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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo analdgico que
auxilie no ensino da légica destinado ao publico jovem em periodo escolar. Tem como
finalidade oferecer uma nova ferramenta que ajude no desenvolvimento cognitivo de
uma forma mais atraente que ao mesmo tempo possa oferecer beneficios sociocul-
turais por meio da interagdo pessoal. Para isso sdo estudados os componentes para
a produgao de tal produto. Em seguida, sao analisadas metodologias congruentes a
proposta e formulada uma adaptada. Entrevistas e pesquisa de similares que contri-
buem para a formulacido de diretrizes que sao utilizadas para o desenvolvimento do
jogo. Este desenvolvimento € executado por meio de ciclos que visam a criagao e
testes de mecénicas e graficos até que alcancem um nivel desejado. Por fim, é feita a
finalizagdo das artes para fins de reprodugao industrial.

Palavras-chave: Design de jogos, jogo analdgico, jogo educativo, logica.
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1. INTRODUGAO CONTEXTUALIZAGAO E JUSTIFICATIVA

[...] os trés slogans do Partido:
Guerra é Paz

Liberdade é Escravidao
Ignorancia é Forga

(ORWELL, 2000, p. 7)

George Orwell, em seu livro entitulado ‘1984, mostra uma sociedade distépica na qual
o Estado controla de forma totalitaria a populagdo. O slogan citado anteriormente,
apresentado no inicio do livro, € uma introdugao ao leitor de que o Partido (entidade
que controla o governo) desenvolveu a habilidade de arruinar a individualidade, a
independéncia e a autonomia de seus cidadaos. Através da quebra do pensamento
racional, o Partido é capaz de induzir os individuos a aceitarem algo, mesmo que seja
de carater ilégico (LOBATO, 2015; FRANK, 2018; ORWELL, 2000).

O livro escrito por Orwell € um romance do género ficgdo utilizado por diversos pes-
quisadores para fazer uma comparagdo com regimes totalitarios que existiram e as
possibilidades dos novos que podem emergir. O foco principal dessas comparagdes
€ a capacidade dos regimes de controlar o cidaddo por meio da distor¢ao do senso
critico e da eficiéncia de raciocinar logicamente nos fatos. Essas analogias apontam
para o perigo que existe quando uma populagao carece de discernimento provido da
racionalidade (LOBATO, 2015; FRANK, 2018; PINTO, 2015).

Estudos feitos em diferentes paises, agrupados e analisados por Dias e Roazzi (1994),
apontam uma grande diferenca entre as criangas escolarizadas e as nao escolariza-
das em testes de ldgica/cognigao. No caso das criangas que nunca frequentaram as
escolas se obteve apenas 30% de respostas corretas, enquanto as escolarizadas
alcangcaram até 90% de respostas certas.

O mesmo tipo de teste foi aplicado em individuos adultos, na tribo isolada africana, os
Kpelles. Tendo ent&o dois grupos distintos da tribo, os analfabetos e os que recebe-
ram uma educagao secundaria, e com o acréscimo de um terceiro grupo composto de
universitarios norte-americanos foram feitas comparacoes. Os resultados de acertos
obtidos foram 53% para analfabetos, 80% para escolarizados e 90% no grupo de uni-
versitarios (DIAS; ROAZZI, 1994).

O objetivo dos estudos comparativos entre pessoas que obtiveram formagao escolar e
0s que nao, é de se verificar se a logica estaria ligada a questéo cultural. Concluiu-se
entdo que a partir da comparativa de testes aplicados em individuos de diferentes pa-
ises, além dos exemplificados anteriormente, a cultura nao interfere no desempenho
do sujeito quando em relagéo aos estudos transculturais, ao mesmo passo, é possivel
afirmar que a falta da escolarizagédo afeta sim a capacidade final do individuo (DIAS;
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ROAZZI, 1994).

Ainda que a conclusao aponte para a superioridade da pessoa escolarizada em rela-
¢ao a nado escolarizada nos testes, Dias e Roazzi (1994) afirmam que quando execu-
tando testes com condi¢des faz-de-conta (aplicando o teste de forma mais ludica) o
desempenho das criangas sem escolaridade teve uma acrescida melhora (ainda néo
alcangcando o das criangas escolarizadas), demonstrando que ha mais fatores que
influenciam no desenvolvimento cognitivo do que a simples escolarizagao.

No Brasil, as técnicas pedagogicas empregadas n&o evoluiram ao longo dos anos,
0 que se torna mais um agravante na formagédo da populagédo. As instituicbes que
acabam por utilizar estas praticas conservadoras desmotivam seus alunos, baixan-
do o rendimento e consequentemente o desenvolvimento dos discentes (BEHRENS,
2005). Ao mesmo passo, Meier (2017) declara que existem escolas que prometem um
aprendizado metedrico, o que deve ser evitado. E necessario o desenvolvimento da
base, ai entdo é possivel avancar o conhecimento dentro da mentalidade do indivi-
duo, de maneira que ele possa usa-la racionalmente através de conexdes cognitivas
e néo de simples memorizagao.

S6 aprende quem desenvolveu a capacidade de compreensao, como, por exemplo,
perceber que ‘esse conteudo é importante para mim’. Mas como desenvolvemos essa
percepgao nas criangas? A percepgao € a soma de duas coisas: experiéncias proprias
pessoais e desenvolvimento dos cinco sentidos. E ai temos um gravissimo problema
NO NOSSO pais: somos campedes mundiais em tempo em que a crianga fica na frente
da TV. Qual o problema disso? Ao ficar muito tempo na frente da TV, ela desenvolve a
chamada Postura Passivo-Aceitante. Com isso a criancga deixa de criar, inovar, cons-
truir e, principalmente, ter experiéncias proprias e desenvolver os cinco sentidos. Em
frente a TV, esta desenvolvendo um ou dois sentidos, visao e audicdo. (MEIER, 2017).

Meier critica o tempo ao qual as criangas ficam expostas a midia televisiva, que possui
as mesmas caracteristicas Passivo-Aceitante que o site de videos YouTube. De acor-
do com o relatério YouTube Insights, a Google (2017) afirma que 95% da populagéo
brasileira online acessa a plataforma e que possui maior audiéncia que os canais fe-
chados de televisao. Os servigos de streaming de videos também se encaixam nessa
categoria, aumentando ainda mais a gama de opgdes para esta problematica.

O uso excessivo de plataformas como o YouTube é possivel por causa do avancgo
tecnoldgico atual que proliferou em computadores, tablets e celulares. As criangas uti-
lizam estes aparelhos eletrénicos por um prolongado periodo de tempo, que poderia
ser usado para outras atividades. Ha também o uso dessas tecnologias para o jogo,
0 que gera ainda mais criticas advindas de docentes e pais (KIRRIEMUIR; MCFAR-
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LANE, 2010). Jogos eletronicos sédo jogados com frequéncia e sdo conhecidos por
serem atrativos, portanto podem estimular a performance em estudantes e criangas
(SAKAMOTO, 2008).

Com a possibilidade desses estimulos ao desenvolvimento por meio dos jogos, ha
uma crescente quantidade de pesquisas voltadas para o uso destes de forma mais
completa no ensino. Os jogos educativos podem unir diversdo e ensino, o que poten-
cializa o processo de aprendizagem, ja que sao mais atrativos e engajantes do que os
métodos tradicionais de ensino (SAKAMOTO, 2008; SAVI; ULBRICHT, 2008).

Ha a necessidade de se gerar alternativas de engajamento que alcancem o maior nu-
mero possivel de alunos, estimulando a curiosidade e o prazer em aprender. Por con-
sequéncia disso é possivel desenvolver o raciocinio critico do aluno (GROENWALD,
1999). Portanto, o jogo é uma constituinte da nossa cultura e esta presente em di-
versos formatos que podem propiciar desenvolvimento emocional, social e cognitivo
(MENDES, 2006).

O uso de jogos para a educagéao € altamente consideravel devido a sua natureza in-
terativa. Este fato é confirmado por Dale (1946) e Wood (2015) com suas propostas
sobre a capacidade de absor¢cdo de conhecimentos de uma pessoa em relagdo ao
método utilizado (Figura 1). Participar da pratica ou simulagao de uma situagao real
aumenta significativamente a retencdo da competéncia em relagcéo a escuta e leitura.

Figura 01 — Piramide de aprendizado.

Palestra
Leitura
Recursos audio-visuais

Assistir demonstracoes

MAIOR

RETENGAO

Discussdes em grupo

Ensinando

Fonte: Adaptacdo de DALE (1946).

Nesta mesma linha de pensamento, Meister (1999) reforca essas ideias e da énfase a
base da Piramide de Aprendizado ao afirmar que ensinar ou compartilhar determinado
conhecimento com outra pessoa acentua a memorizagao sobre o topico abordado.
Com isso, atividades em grupos, de forma ludica, no qual sdo transmitidos conheci-
mentos entre os participantes beneficiam a todos os envolvidos.
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Jogos podem realizar uma tomada de consciéncia, pois o jogador ao falhar, podem
estabelecer uma relacdo com esse fracasso e analisa-lo. Essa analise leva a obser-
vagao e consequente indagacéao e resolugao do problema, implicando na substituigao
desta resolugao do problema. Tem-se entdo a possibilidade de resolver e verificar
novamente os resultados devido aos principios dos jogos de poderem ser jogados
novamente (ou dependendo do jogo, ajeitar seu curso ao longo de uma partida) (MA-
CEDO; PETTY; PASSOS, 2000).

O designer como idealizador de experiéncias pode auxiliar na tarefa de desenvolver
o intelecto humano (SCHELL, 2009). Nao ha solugao que ira resolver todos os pro-
blemas do mundo, mas o designer pode se utilizar de diversas ferramentas para criar
mais um recurso para fortalecer a capacidade de pensar do individuo.

O jogo analdgico, diferente do digital, intermeiam a interagao entre as pessoas que es-
tao ali presentes. O jogo digital devolve uma resposta, programada, quando o jogador
faz uma agao, porém o jogo analégico depente das reag¢des dos proprios jogadores
para que o jogo tenha continuidade. Um exemplo disto € a remogao de uma pecga do
tabuleiro por um jogador. Essa interagdo promovida pelo jogo analégico tras maior
troca de conhecimento entre os jogadores, de forma ativa e passiva.

1.1. OBJETIVOS

Ao convergir as problematicas expostas anteriormente, € proposto como objetivo geral
deste trabalho o desenvolvimento de um jogo de mesa que auxilie no ensino da légica
no periodo da adolescéncia. Esta proposta busca fornecer mais uma ferramenta para
pais e professores que almejam o progresso cognitivo/escolar daqueles que cuidam.
Para realizar este projeto, foram definidos objetivos especificos que metodizam o pro-
cesso de desenvolvimento. No TCC |, esses objetivos foram:

a. Estudar o que € jogo e seu uso no ambiente educativo;

b. Estudar o que é Ldgica, suas aplicagdes e beneficios de seu uso;

c. Estudar os processos de aprendizagem de criangas e adolescentes e analisar suas
necessidades;

d. Coletar dados através da analise de similares e entrevistas de especialistas;

e. Estabelecer diretrizes para o jogo.

A continuagao do projeto, no TCC Il, tem os seguintes objetivos especificos:

f. Definir conceito de jogo;

g. Propor mecanicas de jogo e buscar validar as alternativas geradas;

h. Propor projeto grafico e buscar validar as alternativas geradas;

i. Propor materiais e processos de producao para viabilizagao fisica do jogo.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste TCC buscou-se explorar aspectos que precisam ser compreendidos para uma
melhor execugéo do trabalho e cumprimento do objetivo geral. Para que isso possa ser
realizado, foram estipuladas entdo, quatro grandes categorias: O que é jogo, que bus-
ca determinar como o é a definicdo de jogo e como é visto atualmente na educagéo; O
que é ldgica, que pretende determinar a sua definicdo e o beneficio de seu uso; Con-
cepgdes do Aprendizado, que busca compreender como acontece o aprendizado no
ser humano, com énfase nas criangas e adolescentes; e finalmente, o Desenvolvimen-
to de Jogos, quer abordar quais sao as implicagdes do design na elaboragao de jogos.

2.1.0 QUE E JOGO

Jogo é um termo dificil a ser definido, principalmente quando se leva em consideragéo
a vida humana moderna. Diversos pesquisadores tentaram definir o que é jogo, porém
ainda ndo ha uma unanimidade quanto a isso.

Uma das primeiras barreiras para a definicdo é a palavra propriamente dita. Quando
levada em consideragéo a linguagem, existem diferentes abordagens, por exemplo,
as palavras Gamble, Game e Play (do inglés), dao diferentes conotagdes ao ato de-
nominado jogar no portugués.

A definicdo do ato de jogar é visivelmente determinada de acordo com a area de estu-
do de cada pesquisador. Salem e Zimmerman (2004) buscam uma definicao através
do design, salientando o quanto seria importante a classificagao dos jogos por seus
tipos. Ja Huizinga (2012) , professor e antropdlogo, expressa sua definicdo pelo as-
pecto histérico e cultural que o jogo tem na vida humana como atividade inicialmente
de simulagao da realidade para treinamento de cacga e a implementagao posterior dos
jogos como rituais misticos que ajudam na incorporagao daqueles como elementos
culturais. Na visao de Schell (2008), que tenta na separagao mais distinta dos termos
Game e Play ha uma explicagao para a atividade de jogar.

Para os fins deste trabalho, ndo é necessario explorar de forma profunda o termo jogo,
pois a sua forma de apresentacao esta pré-determinada pelas condi¢cdes de contexto
e justificativa. Para melhor enquadrar o que sera seguido como norma, utiliza -se a
definicdo de Macklin e Sharp (2014) que empregam o termo Play Machine para englo-
bar todos os tipos de jogos. Esse termo pode ser traduzido como Maquina de Jogar
(Brincar, tem-se aqui novamente a problematica da linguagem). Essa definicdo expde
0 jogo como uma estrutura de regras, que devem ser seguidas para que se tenha um
resultado. De forma mais sintética, o jogo € como uma maquina, ela existe e produz
algo que é a brincadeira (play).



15

2.1.1. O Jogo na Educacgao

O jogo € um fendbmeno cultural com multiplas manifestagdes e significados que variam
conforme a época ou o contexto, conforme Kamii e Devries (1991), o jogo ndo € uma
manifestagéo isolada. Por meio da iniciativa da crianga de querer brincar com algo
de seu interesse e 0 uso de regras, € que se da o jogo. Pela importéncia que o jogo
desempenha no desenvolvimento da crianga, principalmente nas relagdes I6gico-ma-
tematicas, é prioritariamente construido com o enfoque numa atividade aritmética.
Porém, o jogo pode desenvolver muito mais que isso, como a cognigao, interacoes
sociais, politicas, moral e sentimental (SANTOS, 2004).

Robaina, Oaigen e Oliveira (2005) fazem as seguintes observagdes para que um jogo
seja considerado “bom” pedagogicamente:

Para ser util no processo educacional, um jogo deve: propor alguma coisa in-
teressante e desafiadora para as criangas resolverem; permitir que as crian-
¢as possam auto-avaliar quanto a seu desempenho; permitir que os joga-
dores possam participar ativamente do comeco ao fim do jogo (ROBAINA;
OAIGEN; OLIVEIRA, 2005).

O jogo é um dos recursos disponiveis para os professores, e € possivel dizer que
jogar corresponde a um impulso natural do aluno. Neste sentido, o jogo satisfaz uma
necessidade interior, pois o ser humano apresenta tendéncia ludica. O jogador é ab-
sorvido de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo, pois nesta situagao
coexistem dois elementos, o prazer e o esfor¢o espontaneo. O jogo se torna uma ativi-
dade de forte teor motivacional, gerando um estado de vibragdo e euforia; mobiliza os
esquemas mentais de forma a acionar e ativar as fungdes psiconeurologicas e as ope-
ragdes mentais, estimulando o pensamento; integra as dimensdes afetivas, motoras e
cognitivas da personalidade (ROBAINA; OAIGEN; OLIVEIRA, 2005; SANTOS, 2004).

2.2. 0 QUE E LOGICA

A légica esta presente em praticamente tudo o que fazemos, e quando nao esta, é
possivel afirmar que de alguma forma ela esteve envolvida em uma etapa anterior a
aplicacao da acao que executamos.

Entao, qual o porqué da légica como objeto de ensino? Pela dindmica atual, estabe-
lecida na sociedade perante o sistema educativo e profissional, € necessario que o
individuo seja capaz de resolver problemas. E quando mencionamos ‘problema’ ndo é
algo pontual como uma equag¢ao matematica, mas sim em alguma situagao qualquer
que exija uma tomada de decisdo coerente (GROENWALD, 1999).
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Nao é raro jovens e adultos apresentarem certa incapacidade de resolver problemas e
isso pode ser justificado pelo escasso treinamento de estratégias para lidar com isso
ja na escola. Como aponta Groenwald (1999), estudantes de graduacgao e professores
da area de matematica possuem uma dificuldade de repassar e/ou aperfeigcoar o en-
sino do raciocinio l6gico aos alunos de forma ampla, para dar compreenséao do todo e
da complexidade em que vivemos. Essa nogao macro pode inclusive ajudar na forma-
¢ao da autonomia como individuo e seu papel na sociedade (GROENWALD, 1999).

2.2.1. Definicao do Termo

A légica pode ser empregada como légica formal, que trata dos conceitos, dos juizos
e dos raciocinios, que independem de seu conteudo, como foi desenvolvido pelo fil-
sofo grego Aristoteles (384-322 a.C). Essa logica € chamada classica e baseia-se em
trés principios:

a) Principio da identidade - cada coisa € igual a si mesma;

b) Principio da ndo contradi¢ao - algo ndo pode ser € nao ser ao mesmo tempo;

c¢) Principio do terceiro excluido - uma proposi¢ao é verdadeira ou falsa e ndo existe
terceira opcao.

Aristételes, a partir disto, estruturou o silogismo que € composto por duas proposi¢coes
e uma conclusdo. Seguindo as regras, temos uma condugcdo a uma dedugao vali-
da, premissas verdadeiras obtém-se conclusdes verdadeiras. Esse modelo dito como
classico permaneceu quase que inalterado até o século 19, quando Frege (1848-1925)
empregou simbolos que sdo um marco inicial para a légica matematica ou simbdlica.

Frege buscava encontrar fundamentos seguros para a aritmética por meio da definigao
dos numeros a partir dos principios da logica. Porém, Bertrand Russel (1872-1970)
comprometeu estas fundamentagdes ao descobrir paradoxos, essa agcao provocou
estudos que resultaram na elaboracdo de outras logicas denominadas “légicas nao
classicas”. As fundamentacgdes milenares do fildsofo grego sofrem mudancas, ha en-
tdo ponderagdes do autor quanto a certas estruturas abstratas que sao sistemas l6gi-
cos, de certa similaridade as estruturas da algebra ou de outros ramos da matematica.

As légicas néo classicas sao divididas basicamente em dois segmentos: complemen-
tares e heterodoxas. As complementares buscam adicionar novos operadores aos
principios e regras da classica. Ja as heterodoxas buscam a negacéao e substituicao
da classica.

E preciso salientar que a légica classica do fildsofo grego, ao contrario da simbdlica,
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pode ser fundida com a linguagem, dentro de argumentos. Como descreve Vilela e
Dorta (2010):

Para Aristoteles, a dedugao, composta dos principios e das regras em ques-
tdo, € um dos modos de conhecer mais seguro que outros, como a intuigdo
e a inducgao, pois na deducao, a conclusao ja esta contida nos enunciados:
indica um desdobramento deles. (VILELA; DORTA, 2010, p. 639).

A relagéo dentre a légica e a matematica € notoria desde a sistematizacdo da mate-
matica, gerada por Euclides, no século 3 a.C.. Ele utilizou como base as regras da
I6gica aristotélica para organizar de forma axiomatico-dedutiva conteudos ja conheci-
dos (VILELA; DORTA, 2010).

2.2.2. Aplicagoes e Beneficios do Uso

No artigo escrito por Groenwald (1999), a autora aborda o uso de fluxograma como
ferramenta para auxiliar no desenvolvimento do raciocinio logico. A ferramenta em
questao explora equacdes matematicas que foram quebradas em componentes e
apresentadas como tarefas separadas com uma ordem especifica. A cada etapa o
aluno deve executar a tarefa e externalizar seus resultados até que chegue ao resul-
tado final. Também é encorajado o uso de problemas que incentivem a discussao de
diferentes resultados de acordo com as aproximacgodes iniciais aos problemas.

Hellmeister (2001), professora de cursos de Licenciatura de matematica, também de-
monstra sua preocupagao quanto a formacao de novos profissionais da area. E expoe
a incapacidade dos alunos, mesmo apds sairem da disciplina de logica, e que esta
situacao é resultado de ma formagéao ja no ensino médio. Os estudantes nao con-
seguem fazer distingdo entre uma solugdo e sua reciproca, pois continuam sem a
vivéncia de provas de resultado. Para sancionar uma solugao para este problema, a
autora propde o ensino do raciocinio légico de forma aplicada, em vez da abstrata (que
€ entdo o usual). Através da exploracdo de novos métodos, técnicas, abordagens, é
possivel tornar o aluno mais consciente dos resultados que obtem. E preciso que o
aluno seja ativo no estudo, discuta e aborde os topicos de diferentes maneiras.

O desenvolvimento e aprimoramento da racionalidade é o que esta por tras da nogao
de consciéncia critica. Sendo esta a capacidade/habilidade do sujeito de exercer certo
distanciamento de seus julgamentos para melhor avaliagdo das consequéncias. Todos
a temos (a consciéncia critica), pois ela é decisiva para a sobrevivéncia do individuo
quando este é receptor de numerosas informagdes, porém alguns a possuem em me-
nor e outros em maior grau quando incentivado seu desenvolvimento (GODOY, 2009).
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Ao defender o retorno da filosofia ao curriculo escolar e discutir o ensino da légica
como parte do cronograma a ser aplicado, Godoy (2009) afirma:

Compreender ou tornar-se consciente da natureza da sociedade é um pro-
cesso progressivo que vai de par com um pressuposto indispensavel, que é
o desenvolvimento da prépria racionalidade. Este parece ser o unico remédio
para qualquer tipo de ‘miopia’ social, € o unico modo de nos fazermos capa-
zes de olhar a realidade conscientes de seus processos ideolégicos, sendo
assim n&o uma das vitimas da sociedade, mas seu agente transformador.
dar-se conta do carater histérico das instituicdes humanas é dar-se conta
de possibilidades que ultrapassam a mera adaptagao a realidade. (GODOQY,
2009, p. 155).

O aprendizado da logica € uma experiéncia interdisciplinar. Temos como exemplos
pertencentes a ela a verdade, justificagdo, conceito, proposi¢céo/juizo/enunciado, in-
feréncia/raciocinio/argumento que sdo muito utilizados (se n&o, indispensaveis) na
Matematica, Ciéncias Naturais e mesmo para as Ciéncias Humanas desse modo ao
desenvolver o pensamento légico, todas as areas ganham. Nao é funcao da légica
ditar, como as pessoas pensam, mas sim oferecer ferramentas para que o individuo
possa distinguir o pensamento correto do incorreto. Como menciona Lipman (1990):
“‘Uma vez que a racionalidade € o objetivo primordial da educacao reflexiva, a légica
tem muito com que contribuir ao cultivo do pensamento”. (GODOQY, 2009; ROCHA,
2008).

No aspecto profissional e mais pratico, o estudo da légica acarreta em diversos be-
neficios. Desafio para o cérebro, como um exercicio para a mente, o estudo da 16-
gica pode ajudar na conexao de coisas aparentemente ndo débvias e a encontrar as
ligacdes e justifica-las. Diferente do mundo académico onde se pode divagar sobre
as questdes da resolucdo de problemas de forma mais longinqua, quando se € um
profissional com prazos mais justos e expectativas na procura de solugdes, a pratica
da logica ajuda a pensar mais rapidamente; e quando ha um erro, é necessario saber
se afastar e analisar os fatos causadores. A argumentacao, apesar de atribuida com
maior énfase as areas das humanas, faz parte de toda profissédo, ja que sempre ha
relagdo humana envolvida. Saber debater com persuaséo pode ser decisivo para a
adocao de novas ideias.

2.3. CONCEPCOES DO APRENDIZADO

Para entender melhor e posteriormente fazer as escolhas corretas para este trabalho,
foram revisadas as teorias de aprendizagem e os argumentos dos principais auto-
res. Os tedricos possuem divergéncias na aproximacao inicial dos problemas, porém
tangenciam varios pontos ao longo de cada explanagédo. O Behavorismo € um movi-
mento reconhecido por diversos autores, e também dado como ultrapassado, quando
verificamos os movimentos mais adotados nas ultimas décadas.
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Teoria € um compilado de ideias, numa tentativa humana de desenvolver suposicoes
dentro de uma area de conhecimento, sistematicamente organizadas para observar,
explicar e resolver problemas. Portanto, quando se fala de Aprendizagem, ha ma-
neiras de observar e explicar os processos que ocorrem nessa area. Porém o termo
€ usado sem rigidez. Como exemplo disso, temos estudos sobre cogni¢do no nivel
biolégico da crianga, assim como estudos das questdes psicologicas do construto
pessoal, ambas utilizadas como teoremas de aprendizagem, ainda que n&o seja seu
enfoque principal (MOREIRA, 1999).

Adotou-se a classificagdo sugerida por Moreira, 1999, em que ha uma segmentagéao
das teorias em trés grandes blocos, Comportamentalismo (Behavorismo), Cognitivis-
mo e Humanismo. Dentro de cada um destes blocos, cada teérico tem seu respectivo
enfoque. O Comportamentalismo, por razdes ja citadas, nao sera aprofundado. O
Humanismo tem como base questdes psicolégicas no ambito da integragao dos pen-
samentos, sentimentos e agdes para com o aprendizado. (MOREIRA, 1999; OSTER-
MANN; CAVALCANTI, 2011).

Por fim, o movimento do Cognitivismo, apesar dos autores partirem da mesma proble-
matica, confrontam o desenvolvimento do individuo de maneira diferente, elaboram
diversas teorias. O cognitivismo trata dos processos mentais e o ato de conhecer do
ser humano enquanto em formagao. Uma crianga em formacgéao se diferencia de um
adulto e, portanto, saber como lidar com essas diferengas fazem dos estudos algo de
extrema importancia para o ensino. Sera aprofundada a concepgao de cada tedrico a
seguir (MOREIRA, 1999; OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011).

2.3.1. Concepgodes de Piaget

Com uma aproximagao pelo viés biolégico humano da problematica do desenvolvi-
mento da crianga, Jean Piaget (1896-1980) produziu extensos estudos das capacida-
des das criangas lidando com certas tarefas cognitivas. O autor acaba por distinguir
quatro periodos gerais no desenvolvimento: sensoério-motor (do nascimento aos dois
anos), pré-operacional (dois a sete anos), operacional-concreto (sete aos doze anos)
e operacional-formal (doze anos em diante). Piaget afirma que o crescimento cogni-
tivo se da através de assimilacdo e acomodacio, com os quais o individuo lida com
a realidade elaborando uma estrutura para assimilagdes mentais (MOREIRA, 1999;
OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011).

O estudioso acredita que a criangca desenvolve de maneira espontdnea as nogdes
sobre 0 mundo fisico e que o ensino deve ser compativel com o desenvolvimento
mental da crianca. Quando ha assimilagao, ocorre um desequilibrio mental e com a
acomodacao sao formadas novas estruturas de pensamento que faz possivel o de-
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senvolvimento (MOREIRA, 1999; PIAGET, 2015).

O periodo sensério-motor € marcado pelo egocentrismo total da crianga, que nao dife-
rencia ela mesma do ambiente que a rodeia. Com o surgimento da linguagem na fase
pré-operacional, o pensamento acelera e a crianca tem a possibilidade de externar
sua vida interior. A compreensao de outros pontos de vista, a empatia, € desenvolvida
no periodo operacional concreto. O egocentrismo € superado por completo, com isso
€ possivel trabalhar em grupo e com objetivos mais pontuais. Seus desenvolvimen-
tos morais e de identificagdo com o mundo acontecem nesta fase (MOREIRA, 1999;
INHELDER; PIAGET, 1976).

A ultima fase estabelecida é a de operagdes formais, em que a inteligéncia se torna
mais apurada e o raciocinio légico esta mais avangado. O individuo esta mais auto-
consciente e capaz de lidar com suas préprias experiéncias e internalizar conceitos e
teorias. (MOREIRA, 1999; INHELDER; PIAGET, 1976).

Muitos experimentos produzidos por Piaget e por ele reunidos apontam para essa
estruturagdo apresentada. Porém o proprio Piaget afirma que essas transi¢cées de
estagios nao séo repentinas e podem variar de uma crianga para a outra, mas que
todos os individuos passam por eles nessa ordem (PIAGET, 2015; MOREIRA, 1999).

2.3.2. Concepcgodes de Vygotsky

Lev Vygotsky (1896-1934) tem sua teoria centrada na ideia do ambiente como influén-
cia na formagao da crianga, ja que esta sob o convivio de adultos desde o seu nasci-
mento. Portanto, o0 ganho de conhecimento comega antes mesmo do periodo escolar
e pode ser estimulado ao ponto de determinar capacidades e habilidades importantes
para o futuro. Mas a concepg¢ao aponta para uma aceleragdo da aprendizagem no
periodo escolar, pois a crianga esta em constante provocagao do aprender. Os aspec-
tos socioculturais sdo entao cruciais para o desenvolvimento da crianga, quando sao
internalizadas as estruturas e simbolos semio6ticos do ambiente (MOREIRA, 1999;
OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011).

Apesar de divergir das ideias cognitivas estritas de Piaget, ndo classificando de forma
empirica as fases de desenvolvimento da crianga, Vygotsky aponta em seus estudos
algumas incapacidades organizacionais e de estruturacdo mental das criangas de
quatro a cinco anos de idade. Deve ser ressaltado que o estudo atesta que a maio-
ria das criangas erra quando colocadas diante de um teste organizacional, mas que
essas margens de erro diminuem de forma acelerada na passagem para a idade de
cinco a seis anos (VIGOTSKI; LURIA; LEONTIEV, 1988).
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A consciéncia é a habilidade em avaliar as informacdes sensérias, em res-
ponder a elas com pensamentos e agdes criticas e em reter tragos de me-
moria de forma que tragos ou agdes passadas possam ser usados no futuro.
(VIGOTSKI; LURIA; LEONTIEV, 1988, p. 196).

O trecho acima elucida a consciéncia como algo ativo, utilizada para lidar com o am-
biente. A consciéncia humana é um reflexo do mundo exterior, porém ela ndo aparece
no individuo de forma completa até que sua maturidade seja atingida. Durante os va-
rios estagios de seu desenvolvimento, a crianga tem sua estrutura seméntica e seus
processos psicologicos ainda muito diferentes da de um adulto. Isso é claro quando
utilizado como exemplo a etapa sensdrio-motora, na qual a crianca nao faz distingéao
entre si e o mundo exterior (VIGOTSKI; LURIA; LEONTIEV, 1988).

Estudos com turmas de criancas de seis a sete anos apontam certa incapacidade para
a abstragdao. Em busca de um pensamento mais cientifico, em que a abstracao se faz
necessaria para o entendimento de certos conceitos. E apontado que esses concei-
tos abstratos ndo sao absorvidos pela falta de correlacio; é tentada uma assimilagao
direta, como a de um adulto. O processo da palavra € mutavel no desenvolvimento
da criancga, assim como sao mutaveis os diferentes modos de funcionamento de seus
pensamentos. O trecho a seguir sintetiza essa problematica:

Esse processo de desenvolvimento dos conceitos ou significados das pala-
vras requer o desenvolvimento de toda uma série de fungdes como a atengéo
arbitraria, a memoria logica, a abstracdo, a comparacéo e a discriminacéo, e
todos esses processos psicolégicos sumamente complexos ndo podem ser
simplesmente memorizados, simplesmente assimilados. Por isso, do ponto
de vista psicoldgico dificiimente poderia haver duvida quanto a total incon-
sisténcia da concepgao segundo a qual os conceitos sado apreendidos pela
crianga em forma pronta, no processo de aprendizagem escolar e assimila-
dos da mesma maneira como se assimila uma habilidade intelectual qual-
quer. (VIGOTSKI, 2001, p. 246-247).

E afirmado, que a aprendizagem no periodo escolar é determinante para o destino
do desenvolvimento intelectual e conceitual da crianga. E de que ndo ha como surgir
pensamentos e conceitos de cunho superior quando nao ha a existéncia prévia de um
conhecimento base inferior (VIGOTSKI, 2001).

2.3.3. Concepgoes de Brunner

Jerome Brunner (1915-2016) é o autor da frase “é possivel ensinar qualquer assunto,
de maneira honesta, a qualquer crianga em qualquer estagio de desenvolvimento”.
Essa frase é parte de sua hipotese, e nao deve ser encarada como uma possibilidade
magica de ensino. Segundo Brunner, o conteudo a ser ensinado deve ser quebrado e
estruturado em componentes que irdo facilitar seu ensino de forma eficiente (MOREI-
RA, 1999; OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011).
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Nao somente deve-se ter um método para ensino de um determinado tépico, mas
também utilizar de pessoas especialistas na area para dar viabilidade e veracidade
aquilo que é repassado. O autor prega a utilizagdo da premiagéo e punigado como ma-
neira de motivacao do aprendiz.

Brunner preconiza o curriculo em espiral, o0 método da descoberta por meio de ex-
perimentacdes de alternativas. O curriculo em espiral € uma forma de representar o
fato de que o aprendiz deve poder rever o mesmo topico diversas vezes com niveis
de profundidade diferentes, assim como a sua forma de apresentagédo. Ja o método
da descoberta é aquela em que o préprio aluno deve preencher certas lacunas nos
conteudos em relacéo as problematicas apresentadas para que considere a aprendi-
zagem mais significante e relevante (MOREIRA, 1999; OSTERMANN; CAVALCANTI,
2011).

Ha uma transigao na sua visao ao longo da carreira, em que parte de uma viséo pia-
getiana, do aprendizado isolado da crianga, para uma visao mais vygotskyana em que
0 ensino e aprendizado dependem muito mais da interagao do individuo para com o
mundo. Esse fato fica mais explicito nas revisdes de suas proprias obras em que men-
ciona a “desénfase” das estruturas no ensino para uma abordagem mais contextual
(MOREIRA, 1999; OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011).

2.3.4. Concepgoes de Ausubel

“Subsuncor” € como David Ausubel (1918-2008) denomina o conceito, ideia ou pro-
posicao ja existente na estrutura cognitiva que sera usada para acomodar 0s novos
conhecimentos. Ou seja, uma nova aprendizagem necessita de uma base ja estabe-
lecida na estrutura cognitiva para que ela seja incorporada. Segundo o autor, este tipo
de mecanismo € o utilizado pelo cérebro para que possa reter uma grande quantidade
de informagao de um determinado conhecimento. O material a ser aprendido tem que
ser relacionavel. (MOREIRA, 1999; OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011).

A teoria de Ausubel foca na aprendizagem significativa, que esta dentro da cognitiva.
E preciso identificar o nivel do desenvolvimento presente na crianca para melhor es-
tabelecer o relacionamento de ensino baseado no que é possivel correlacionar para
com a crianca. E preciso ter uma estrutura conceitual da matéria a ser ensinada e
identificar, hierarquizar e organizar seu conteudo levando em consideragao os con-
ceitos ja estabelecidos no individuo para facilitar a assimilagdo (MOREIRA, 1999;
OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011).
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2.4. O DESIGN E OS JOGOS

O trabalho do design esta em praticamente todo o processo de desenvolvimento de
um jogo, principalmente tratando-se de um jogo analdgico.

Na elaboracdo do jogo, o design deve levar em consideragdo a imers&o; dar a pos-
sibilidade ao jogador de se sentir “perdido” dentro do jogo como se tivesse alheio ao
mundo externo. Também € preciso dar ao usuario a nogao de controle sobre o que
esta acontecendo, para que haja engajamento assim como dar a capacidade ao joga-
dor de assumir um papel diferente do seu real. Tudo isso € uma combinacdo das me-
canicas, tema e visual apresentado pelo jogo e que deve ser elaborado pelo designer
(FENCOTT et al., 2012).

Algumas partes do trabalho podem ser atribuidas a outros profissionais, por exemplo,
quando se faz necessario algum tipo de ilustragcéo. A identidade visual dara unidade
ao jogo como um todo e a interface € o que da a experiéncia ao jogador, tornando o
jogo visivel e jogavel. A interface deve ser facil de aprender e usar. Nao dira ao jogador
tudo o que esta acontecendo no jogo e também n&o dara ao jogador o controle maxi-
mo sobre o jogo, mas sim fara a mediagao dentre o individuo e as mecanicas; criando
uma experiéncia do que é o jogar (ADAMS, 2010).

2.4.1. Componentes do Jogo

Dependendo da mecanica escolhida, certos componentes serdo necessarios para
criar o jogo. Cabe ao designer a designagao do formato, assim como aspectos visuais
e fisicos. Quando impresso, € preciso determinar o tipo de papel, acabamento e o
que sera impresso, para que garanta a melhor qualidade e durabilidade. Em caso de
componentes tridimensionais é preciso estipular o material (mais comuns em jogos
de mesa sdo a madeira e o polimero) e seu desenho industrial para sua fabricagao.
Podera ainda ser necessaria a modelagem 3D quando o material escolhido for o po-
limero para injegao.
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3. METODOLOGIA

Todo processo de design exige uma metodologia para que a solugao almejada seja a
adequada. O design esta presente na maioria dos produtos, sejam eles tangiveis ou
nao; e em todos existe uma metodologia que foi seguida e aplicada para garantir um
processo mais seguro na produgdo em busca da solugdo. Porém, atualmente, com a
diversidade de produtos com demandas focadas em publicos especificos, é preciso
que cada designer/equipe adapte metodologias consagradas para melhor servir as
necessidades que surgem.

Sendo assim, serdo utilizadas as metodologias gerais e as de produgao de jogos para
garantir a melhor solugdo. O presente projeto utiliza duas destas metodologias e em
seguida, o método adaptado desenvolvido a partir da fusdo das mesmas.

3.1. MUNARI

Munari (2008) apresenta um processo bem marcado e progressivo, comegando pelo
Problema e sua Definicdo. E preciso identificar o que deve ser solucionado e suas
implicagdes, tem-se entdo a quebra do Problema em seus devidos Componentes que
€ a analise das partes que compde o problema inclusive a contextualizagdo. A partir
disso, a Coleta de Dados e Analise se faz necessario para aprofundar o conhecimen-
to sobre o assunto: aquilo que ja existe, como é feito, objetivos, assim como formas
atuais de aplicagdo. Com esse conjunto de informagdes formado, é possivel entrar na
fase Criatividade e nela averiguar Materiais e Tecnologias que possam servir para o
projeto. A Experimentagao € necessaria para que se possam achar diferentes solu-
¢des e posteriormente construir um Modelo para a Verificacdo e adequacio da solu-
¢ao ao problema em questdo. Com o resultado final do desenvolvimento do Desenho
de Construcao para reprodugcao obtém-se a Solucgao.
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Figura 02 — Metodologia de Munari.
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Fonte: Adaptado de Munari (2008).

3.2. MODELO HEXA-TAU

Desenvolvido para a producédo de jogos de tabuleiros e frequentemente utilizado
para jogos educacionais, o Modelo Hexa-Tau oferece um ciclo de tarefas que bus-
cam o aprimoramento continuo do projeto até que se encontre o resultado esperado
(SPERHACKE; HOPPE; MEIRELLES, 2016).

Na Etapa 1 séo definidos os objetivos e resultados esperados no final do jogo. Com o
proposito de auxiliar na educacéo, € preciso explicitar os conteudos que se tornarao
ludicos. E possivel também determinar o nimero de jogadores, se é um jogo coope-
rativo ou competitivo assim como individual ou em equipes. Apds esse processo de
determinacgdes, propde-se a identificagao do tipo de jogo mais adequado para o conte-
udo em questéo na Etapa 2. Sperhacke, Hoppe e Meirelles (2016) citam as classifica-
¢des determinadas por Teixeira e Figueredo (1970) baseadas nas fungbes humanas
que sao estimuladas pelas mecénicas de jogo: Sensoriais, Psiquicas, Motoras, Afe-
tivas e Intelectuais. Os autores de Metodologias Ativas também exemplificam ag¢des
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que concretizam as classificagoes listadas: Correr, Combater, Construir, Colecionar,
Negociar, Conectar, Escapar e Roteirizar.

Com o objetivo definido e o tipo de jogo adequado (misto de dois ou mais), é preciso
desenvolver a mecénica do jogo na Etapa 3. A mecéanica deve envolver o jogador,
definir como sera sua evolugédo durante as jogadas e quais os tipos de ac¢des seréo
possiveis realizar. Apos a elaboragao da mecanica, tendo sempre em mente o obje-
tivo, as regras devem ser coerentes com a proposta e aplicadas no jogo. A Etapa 4
consiste na passagem das mecanicas (e seus objetivos) para o tabuleiro: expressao
grafica, movimentagao de pecas (se existente), critérios de pontuagéo ou nao, e assim
por diante.

Finalizando o ciclo, a Etapa 5 apresenta a prototipagem do jogo elaborado. Deve-se
determinar os materiais a serem usados. Porém, nao se deve gastar muito tempo nos
primeiros prototipos pois estes serao provisoérios e receberao alteragdes mais a frente.
Fabricado o protétipo, passamos a Etapa 6 com o teste do jogo com diferentes grupos
de pessoas. E frisada a importancia do teste com novos grupos a cada alteragao feita
ao jogo. E com o teste do jogo que é possivel determinar o nivel de entendimento e
dificuldades que as pessoas possam enfrentar enquanto jogam (SPERHACKE; HO-
PPE; MEIRELLES, 2016).

Figura 03 — Metodologia Modelo Hexa-Tau.
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+
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Fonte: Adaptado de Sperhacke, Hoppe e Meirelles (2016).

3.3. METODO ADAPTADO

O método de projeto, para o designer, ndo é absoluto nem definitivo; pode ser modifi-
cado caso ele encontre outros valores objetivos que melhorem o processo. E isso tem
a ver com a criatividade do projetista que, ao aplicar o método, pode descobrir algo
que melhore. (MUNARI, 2008, p. 11)
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Esse trecho define muito bem a escolha pela metodologia de Munari. Ele acredita na
adaptacao das metodologias. E o método desenvolvido pelo autor possui uma estru-
tura generalizada de passos que podem ser tomados para diversos tipos de projetos.
Por isso, ele serve como base da metodologia adaptada.

O Modelo Hexa-Tau sera utilizado no TCC e chamara-lo de “ciclo”. Este ciclo ira conter
a base da metodologia anteriormente mencionada com a exclusao do item de ‘tipo de
jogo’ que sera redundante para com as diretrizes pré-estabelecidas para o projeto/
jogo e tera adicao da iteracdo em seu final, este sera melhor abordado posteriormen-
te. Munari e o Modelo Hexa-Tau constituem a base para a metodologia adaptada de-
monstrada a seguir na Figura 05:

Figura 04 — Metodologia Adaptada.
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A primeira etapa é a de definigdo de objetivos. Sera exposta a problematica e, a
partir dela, apresentada a justificativa para a adogéo do projeto como um auxiliar na
amenizagao do que foi evidenciado. Com o propdésito definido, parte-se entdo para
a percepcgao de quais sdo os componentes pertencentes a resposta dos objetivos



28

estabelecidos, executando entdo a fundamentagao tedrica que dara suporte para a
analise mais aprofundada da solugéo.

Na fase de Anadlise estdo inclusas as entrevistas, definicdo do usuario, pesquisa e
analise de similares e s&o listadas as diretrizes e conceitos a serem seguidos. A en-
trevista com os profissionais nas areas relacionadas a do projeto servira para o reco-
Ihimento da experiéncia de tais individuos que possam contribuir no desenvolvimento
do projeto. A definicdo do usuario vira a partir da analise conjunta da fundamentacgéao
tedrica juntamente com as informagdes obtidas das entrevistas.

O estudo de similares, dentro da fase de Analise, servira para conhecer o que ja existe
em circulagdo assim como aumentar o repertério do autor para a fase criativa. Com
todo este conteudo levantado e sob analise serao identificados pontos a serem segui-
dos ou evitados. Estes topicos serao desdobrados e expostos como diretrizes a serem
seguidas para o projeto. Também sera criado o conceito do jogo que sera a orientagao
tematica e grafica do produto.

A fase criativa e de desenvolvimento do projeto é chamada de Desenvolvimento do
Jogo. Esta fase contém o ciclo adaptado do Modelo Hexa-Tau que sera executado e
reexecutando quantas vezes forem necessarias para que o jogo atenda aos critérios
estabelecidos pelas diretrizes e conceito. O ciclo também é executado para gerar re-
finamento das regras do jogo assim como balanceamento no jogar (por exemplo, que
0 jogador nao se sinta com desafios em demasia ou escassez dos mesmos).

O ciclo adaptado contém as etapas em ordem de execucgao: Objetivo do jogo, etapa
um que visa checar o andamento do jogo na diregao correta; Criagdo de Mecanica e
Grafico, desenvolvimento das ideias que permitam o cumprimento das diretrizes como
jogo em si; Criar Protoétipo, montagem do protétipo rapido com materiais efémeros
com o intuito de testar as ideias anteriormente elaboradas; Aplicar Protétipo, teste do
jogo propriamente dito para fins de analises; Processo Iterativo, com os dados levan-
tados dos testes, € feita a andlise da eficiéncia das ideias elaboradas, e essas s&o cor-
rigidas e melhoradas conforme o resultado. Apos a ultima parte (Processo lterativo) o
ciclo deve ser reiniciado pela parte Objetivo do Jogo, até que se obtenha o resultado
adequado como solugao para o projeto.

Quando determinado o fim dos ciclos, sera feita a compilagéo do jogo e suas regras, isto
€, a reunido de possiveis ideias que ndo estivessem ainda em interligadas e conferéncia
do todo como um jogo aplicavel. Esta compilagdo servira também para documentar tudo
que sera necessario para a proxima etapa que € a Finalizagdo. Para concluir entdo o
método adaptado, entra-se na ultima parte na qual é feita a finalizagao dos componentes
do jogo, manual e embalagem, que € o modo que o jogo sera recebido pelo usuario final.
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4.FASE ANALITICA

Com as problematicas evidenciadas no cruzamento da pesquisa teérica com os com-
ponentes do trabalho proposto, foi possivel definir o usuario para o qual sera dado o
enfoque. Também foram buscados profissionais com experiéncia na area do uso de
jogos para fins educativos e do desenvolvimento cognitivo de individuos.

Para complementar a analise e ajudar no processo de desenvolvimento do jogo, foram
pesquisados jogos com similaridade diretas e indiretas que possam contribuir com atri-
butos, assim como expor aspectos a serem evitados. Por fim, por meio da compilacao
das informacgdes reunidas sao formuladas diretrizes para o projeto como um todo.

4.1. ENTREVISTAS

Britto Junior e Feres Junior (2011) afirmam que a entrevista € um recurso muito utili-
zado para auxiliar pesquisadores na coleta de dados. Ela possibilita captar informa-
¢des que nao foram obtidas pela pesquisa bibliografica e deve entdo ser usada como
complemento, ja que nao asseguram fidelidade de dados. As entrevistas executadas
neste trabalho seguem uma estrutura semiestruturada, na qual sao feitas poucas per-
guntas e dada maior liberdade ao entrevistado de se expressar livremente. Essa liber-
dade permite ao entrevistador captar novas informagdes nao antes previstas e a partir
destas gerar novas inquisi¢oes.

Para melhor compreender o uso de jogos, com o objetivo de desenvolver o individuo,
na pratica, foram realizadas entrevistas com profissionais que possuem experiéncia
na area do desenvolvimento de jogos e/ou aplicagdo dos mesmos em pessoas no pe-
riodo escolar. Entende-se que estes dados possuem valor qualitativo, e a partir deles
sdo feitas definicbes de grande valia para a formacgao das diretrizes.

4.1.1. Professora de Psicologia da Educagao

Coordenadora de uma brinquedoteca, a professora de psicologia da educagéo traba-
lha com o desenvolvimento de criangas com énfase no uso de jogos e brinquedos. A
entrevistada afirma que o uso de jogos é muito importante para o desenvolvimento da
crianga. E que também pode ser usado como um canalizador de atengdo em individu-
os ditos hiperativos, ja que o jogo pode cativar seu foco que normalmente fica disperso.

Ela relata que em suas experiéncias passadas, com alunos com hiperatividade, busca-
va-se isolar a crianga em um local sem nenhum estimulo (sala branca, sem nenhum ob-
jeto) e que mesmo assim, a crianga perderia o foco e olharia para uma minima mancha
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na parede ao invés de atender ao teste. Outro fator atualmente para a perda de foco sao
0s ambientes super-estimulantes. Portanto, se um jogo € bem elaborado e adequado ao
contexto da crianga, pode servir para convergir os pensamentos do individuo.

Outro fator interessante relatado, € a questdo mercadoldgica. A professora comentou
sobre suas reunides com fabricantes de brinquedos e jogos, assim como estatisticas
de mercado que apontam para uma area que praticamente n&o vé crise econémica e
esta em constante crescimento.

4.1.2. Professor do Instituto de Informatica

O entrevistado é responsavel por programa de extensao que busca difundir o uso de
jogos de tabuleiro nas escolas. O profissional ja participou de diversos eventos em es-
colas, nos quais criangas e adolescentes engajaram-se em competi¢des de diferentes
jogos. Ele relata que a motivagao para o programa de extensao € o fato de que cada
vez mais as escolas sao ‘conteudistas’, e que se torna maior o uso de celulares e afins
dentro da sala de aula como um instrumento deste modelo.

Também afirma, em relacdo ao uso de eletrénicos, que estes servem para tornar su-
per-estimulante a rotina em que vivemos; em especial, as criancas e adolescentes
pela fase da vida em que se encontram, e seu convivio de forma mais intensa com a
internet. Para escapar deste modelo ‘conteudista’, onde é valorizada a memorizagao,
o professor aplica jogos que levam o aluno a participar de forma mais engajada e se
apropriar do conhecimento mais conectiva e ativamente.

O entrevistado fala sobre a parte fisica dos jogos, que utiliza materiais mais cotidianos,
como tampinhas de garrafas, e a importancia do contraste das cores dentre pegas e ta-
buleiros. Também conta como os jogos podem ter sua escala fisica ampliada, para que
se mude a dimensao e compreensao do todo. Um exemplo é o ‘xadrez vivo’ (quando
uma pessoa recebe o papel de uma das pecas), possibilitando um jogo, que é comu-
mente jogado entre duas pessoas, tornar-se de equipe, mudando sua dinamica.

O professor conta ainda, sobre sua experiéncia e de sua colega de programa de ex-
tensdo, no ensino de jogos mais complexos. Como estes jogos apresentados na in-
tegra, s&o recebidos de maneira receosa, com resisténcia ou até mesmo dificuldade
de entendimento. Porém quando o jogo é quebrado em pequenas partes e introduzido
aos poucos, ha uma compreensao e absor¢gao muito maior de suas regras e funcio-
namento, inclusive de como é evidente a progressao do jogador no entendimento de
estratégias.
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4.1.3. Designer de Jogos e Brinquedos

A designer fez apontamentos acerca dos jogos digitais como algo a ser observado e
estudado para o aprendizado de solugdes que possam ser aplicadas.. Os jogos digitais
possuem sua progressao fragmentada e introduzida de forma tdo suave que o jogador
absorve as mecanicas de forma natural. Essa incorporagcdo da informacao acontece
gradualmente e a cada etapa vencida ha um aumento da dificuldade no jogo.

E dada a énfase na questéo do tema do jogo e a necessidade deste destaque para
que este seja bem recebido e envolvente, principalmente quando se lida com crian-
¢as. O tema permite uma melhor aceitagdo das mecanicas do jogo quando pode fazer
relagbes no cérebro do jogador. E com isso, explorar também a criatividade e a ima-
ginagao da crianca.

Como dica final para o desenvolvimento do jogo, a designer comentou que para que
se possa fazer jogos, € preciso jogar. Ao conhecer mais jogos e se inteirar com eles,
ha um aprendizado das possibilidades de mecanicas e solugdes diversas para fun-
¢des decorrentes.

4.1.4. Professor de Historia

O professor de histéria ministra aula para alunos do segundo grau e utiliza jogos para
ensinar diferentes matérias dentro da sala de aula. O entrevistado demonstra preocu-
pacao quanto a maneira que o conteudo é repassado hoje na escola. Por isso, utiliza
diferentes tipos de jogos, alguns do tipo RPG (role playing game), onde o aluno in-
corpora um personagem para melhor entender a situagao deste no contexto, e outros
como jogos de tabuleiros que possuem topicos mais especificos.

Quanto ao resultado destas aplicagdes, o professor de histéria ndo possui estatisticas,
mas relata em sua experiéncia pessoal, uma melhor absor¢do do conteudo por parte
das turmas em que o jogo foi amplamente utilizado. Também, cita a problematica do
uso de jogos em sala de aula quando o corpo discente possui comportamento muito
imaturo e/ou hiperativo, tornando o uso de jogos algo muito dificultoso. Atualmente,
o professor promove na escola oficinas extracurriculares para o desenvolvimento de
jogos.

4.1.5 Professora de Pedagogia

A Professora Dra. de pedagogia utiliza jogos e desafios para incentivar e aprimorar o
ensino da légica matematica. A légica, na forma mais pura, faz parte de algum des-



32

ses jogos, como no exemplo utilizado na entrevista, a Torre de Handi que desafia o
jogador a pensar e analisar seus passos a frente. Ela afirma que algo simples pode
auxiliar no desenvolvimento quando a facil adicao de forma gradual de componentes
similares aumenta a dificuldade. E colocada a necessidade do uso da narrativa (tema)
nos jogos para que este cumpra melhor seu papel de engajamento. E que haja uma
conexao entre jogador e jogo no qual faga sentido o trabalho feito.

Também, é proposto o fator da externalizagdo do que esta aprendendo como fator
de criar uma auto consciéncia e senso critico. Uma técnica utilizada pela professora
€ a de que a crianga deve expressar aquilo que esta pensando, no caso de um jogo
envolvendo a matematica, € preciso escrever as contas que estdo sendo executadas
e nao so fazé-lo de forma mental. Isso ajuda no distanciamento da solugéo para que o
jogador possa analisar que o que esta fazendo é certo ou errado e se errado, porque
chegou a este resultado. Fator este que permite ao individuo chegar a problemas mais
complexos que mentalmente n&o o conseguiria.

4.2. DEFINICAO DO USUARIO

E definido entdo para este projeto o publico adolescente, dos 12 anos aos 18 anos
como estabelecido legalmente pelo Estatuto da Crianga. Com o conjunto de estudos
sobre as concepgdes da aprendizagem, € possivel determinar que o individuo neces-
sita de uma maturagdo cognitiva para melhor aproveitar o jogo a ser desenvolvido.
O projeto almeja alcangar um nivel de complexidade mais elevado no produto final,
0 que exige a capacidade de se projetar além da simples agao e associar diversas
possibilidades ao longo do jogo.

Sendo o periodo escolar o de maior incentivo a absor¢cao de conteudos e formacéao
do individuo, tem-se como prioridade este publico. Todavia, levando em consideragao
as individualidades de cada crianga, ndo se exclui o uso do jogo por um publico mais
jovem, desde que com a presenca de um mediador. Essa exce¢do nao pode ocorrer
para criangas menores de 3 anos devido ao risco de haver a ingestao de pegas do
jogo. Apesar do foco, nao existe a necessidade de estabelecer um limite de idade para
que se possa fazer uso do jogo, ja que a curiosidade e a atividade ludica ndo é algo
exclusivo dos jovens.

4.3. PESQUISA E ANALISE DE SIMILARES

Para esta etapa, buscou-se diversos jogos que pudessem enriquecer o repertorio do
autor para o desenvolvimento do jogo. Como declarou a Designer de Jogos e Brinque-
dos em sua entrevista, € preciso jogar para saber fazer jogos e essa dica foi levada
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em consideracgao. A partir dela foram feitas as analises de jogos que possuem diferen-
tes caracteristicas, mas ainda mantém um atributo em comum que € o uso da légica
para elaborar estratégias de vitoria.

O cumprimento desta atividade foi efetivado a partir de um conjunto de canais que
permitiram o acesso do autor aos jogos. Foram instituidas afiliagbes em dois locais
que ofereciam jogos. O primeiro local, a brinquedoteca da UFRGS, possibilitou o
acesso a um acervo voltado para a educagao e/ou sem aclamacgao comercial forte. O
segundo, a Lends Club, localizada em Porto Alegre, que teve um papel antagbnico ao
local anteriormente citado devido, ao seu acervo de jogos possuir apelos mercado-
l6gicos fortes. Para complementar a pesquisa, procurou-se opinides em fontes como
a Ludopedia.com.br e a Boardgamegeek.com que séo referéncia na comunidade de
apreciadores de jogos analdgicos.

Foram analisados 17 jogos, classificados por proximidade de surgimento e/ou género
semelhante. Este estudo ndo buscou aprofundamento especifico em cada jogo, mas
sim capturar sua esséncia e virtudes que possam servir para colaborar no desenvol-
vimento do trabalho. Também foram considerados os aspectos ruins para que fossem
evitados.

4.3.1. Jogos Antigos

Esta categoria reune jogos que perduraram no tempo. Senet e Jogo Real de Ur sédo
exemplos de jogos milenares que contém mecanicas utilizadas até hoje. Alguns ter-
mos sao comuns a todos eles, por exemplo ‘comer uma pega’ indica quando uma
peca pés-movimentacgao, fica no mesmo espago que a adversaria, fazendo com que
ela seja em geral, retirada do tabuleiro.

Os jogos aqui reunidos sao compostos por pecas de anatomia simples, com a prepa-
ragao do tabuleiro facil e rapida. E o tempo de explicagao das regras varia de 5a 15
minutos, ndo sendo levada em consideragao a compreensao das mesmas.

4.3.1.1. Senet, Jogo Real de Ur, Gaméao e Ludo

Um dos elementos em comum mais marcante entre o Senet, Jogo Real de Ur, Gamao
e Ludo é a sorte. Huizinga (2012) propde que jogos devem ter elementos de tenséo e
isso é dado ao jogador pelo desconhecimento do resultado que vira. Mas mesmo com
0 acaso pelo uso de dados, € possivel montar estratégias por meio das probabilida-
des da ocorréncia de valores. Interessante ressaltar o uso de dados de dois lados no
Senet e quatro lados no Jogo Real de Ur
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Estas taticas sdo combinadas com o posicionamento das pecgas de cada jogador. Este
grupo de jogos é também reconhecivel pela mecanica de ‘corrida’, ou seja, € preciso
percorrer um circuito com todas as pecgas para que se possa ganhar. O progresso
exibido no tabuleiro a medida que cada jogador progride é excitante, porém a esti-
mulagao torna-se frustragao facilmente pela regra de que um adversario pode comer
suas pegas e como puni¢cao € necessario percorrer o caminho do inicio. Este processo
de reinicio do percurso torna o jogo repetitivo e o prolonga sem que haja novidades,
acarretando na fadiga de seus participantes.

Senet e 0 Jogo real de Ur apresentam historias tematicas para dar um pouco de imer-
sd0 ao usuario em relagao as regras apresentadas e grafismos no tabuleiro, porém
o tema grafico geral do jogo € superficial. Ja o Gaméo e Ludo possuem variagdes de
cores, grafismos e estilo de pecas/tabuleiro, porém estes sao escolhas de apresenta-
¢ao independentes, pois 0s jogos sao abstratos.

Figura 05 - Senet, Jogo Real de Ur, Gaméao e Ludo.

Fonte: Autor, Autor, tablegames.com(2018), wikipedia commons(2018).

4.3.1.2. Resta 1, Trilha (Moinho) e Damas

Diferente dos jogos anteriormente mencionados, Resta 1, Trilha e Damas nao pos-
suem aleatoriedade como elemento de tensdo, mas sim o adversario. Isso é fruto
da maior liberdade dada aos jogadores no controle da movimentagao, em vez de da
corrida, em que o jogador movimenta suas pegas em uma unica diregdo. As unidades
presentes nos jogos possuem movimentos em quatro dimensdes, o que os deixam
mais complexos e aumentam os tipos de estratégias viaveis, proporcionando um cres-
cimento na imprevisibilidade da agao do adversario.

Todos os similares nesta categoria sdo de natureza abstrata e possuem somente uma
ou duas variagdes de componentes. A simplicidade na sua composi¢ao permite sua
replicagdo em variados materiais, sejam mais rebuscados ou até mesmo de mate-
rial reciclado, tornando-os acessiveis economicamente. Essa caracteristica também
possibilita seu uso em outros tamanhos, abrindo caminho para os ditos ‘jogos vivos'.
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Essa modalidade trata-se do uso de pessoas no lugar dos componentes, mudando
de forma significativa a dindmica de visdo do jogo e trazendo a colaboragédo dentre
jogadores de mesma equipe num jogo que € somente para dois jogadores.

Ainda sobre o aspecto fisico e visual, é clara a necessidade do cuidado ao escolher
0 materiais e cores a serem aplicados. Na Figura 12, & not6ério como um compo-
nente que ira sobre o tabuleiro deve possuir contraste para ndo confundir o jogador.
Diferentes elementos com mesmo padrao de forma acidental levam a desorientagao.

Figura 06 - Resta 1, Trilha (Moinho), Damas.

Fonte: SJSArtefatos de Madeira (2018), leandromadalosso.com (2018), www.ohe.com.br (2018).

4.3.1.3. Xadrez

O mais rebuscado dos jogos antigos, por possuir pegas ornamentadas e variadas em
comparagao aos jogos analisados anteriormente, € a mistura de um leve tema sobre
um tabuleiro e partida abstratos. O Xadrez, quando visto objetivamente, € um jogo de
regras simples, que delimitam o tipo de movimentagdo que cada tipo de peca pode
realizar.

Com apenas seis variantes de pecas, de agdes triviais, 0 jogo pode alcangar uma
grande complexidade de combinacgdes e estratégias para que se possa cumprir seu
objetivo. E justamente esta diversidade que afasta muitos iniciantes. Para tentar ame-
nizar este fator, um dos entrevistados, o Professor do Instituto de Informatica que tem
como meta difundir jogos de tabuleiros em um programa de extenséo, relata sua ten-
tativa e de colegas de fragmentar o jogo.

Essa segmentacgao trata-se do ensino da movimentagéo de uma peca por rodada, € a
subsequente introdugao de novas pecas até que a pessoa possa entender a dindmica
envolvida na combinacgao das acdes. O docente afirma ter obtido bons resultados, mas
ainda assim nao otimizados. Acabou por apontar essa perda de desempenho na falta



36

de adaptacao do tabuleiro que mantivera o formato original durante todo o processo.

Figura 07 - Xadrez.

Fonte: fecomercio-rs.org.br.

4.3.2. Jogos Modernos

Com apelo estético muito mais evidente, este grupo ira tratar de jogos que foram langados
nos ultimos 25 anos, com forte apelo mercadologico e voltados para o entretenimento em
grupo. As mecanicas nestes jogos sao muito diferentes das encontradas nos antigos e
incorporam de maneira mais evidente os temas como atrativos ao publico.

Os materiais e formatos utilizados sao diversos, assim como estilo de arte e represen-
tacdes mais rebuscadas de seus componentes. Ao se diferenciar tanto, estes jogos
perdem a posi¢cao de universais e focam seus esforgos para atrair o publico jovem e
do jovem adulto.

Devido a complexidade de regras e a quantidade de componentes contidos em cada
jogo, estes tipos de jogos necessitam de um tempo muito maior para que possa ser
preparado para inicio e também para que sejam explicadas as suas regras. Estas
regras podem levar de 15 a 35 minutos a serem explicadas, ndo considerando a com-
preensao das mesmas.

4.3.2.1. Pandemic: Reign of Cthulhu

Completamente cooperativo, Pandemic tem a intengdo de maximizar o esforgo em
grupo. Para isto, o proprio tabuleiro e seus componentes sao os adversarios dos joga-
dores, que por meio de mecanicas que introduzem de forma aleatdria novas pecas, o
jogo busca derrotar seus participantes. Isso abre novos tipos de possibilidades quanto
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a jogos analdgicos para somente um jogador ou entdo com o uso de um supervisor
que coordena e controla as agdes desejaveis.

O controle dos jogadores sobre o jogo € pequeno, a movimentagao € limitada a cami-
nhos pré-determinados e suas agdes sado poucas. O elemento de tensao aqui encon-
trado € a constante sensagao de perda de controle do tabuleiro, pois cada vez mais
pecas sao adicionadas e isso pode culminar em derrota a todos.

O Pandemic, neste exemplo, ndo esta sendo apresentado com seu tema original, que
seria 0 de um virus (doenga) que se espalha pelo mundo. O assunto explorado é o de
horror, 0 que demonstra a capacidade de um jogo de se adaptar a outros nichos para
atrair mais pessoas.

Figura 08 - Pandemic: Reign of Cthulhu.

Fonte: Autor.

4.3.2.2. Neuroshima Hex!

Este jogo é separado em duas fases distintas, a de colocagao de fichas e a resolugao
do arranjo final. O interessante neste jogo € que a fase inicial de colocagao da a sen-
sacao de tranquilidade pois ndao ha efeitos colaterais diretos, e como a mecanica do
jogo repassa as fichas de forma aleatoria, a preocupagéao torna-se menor ainda.

Na fase de resolugao é que é possivel perceber as dimensdes das escolhas feitas na fase
anterior, e por isso, forcar uma retomada de atengao para os caminhos a serem seguidos.
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Figura 09 - Neuroshima Hex!.

Fonte: Autor.

4.3.2.3. Catan e Terra Mystica

Ambos definidos como Eurogames, possuem como proposta basica a competigcao in-
direta pelo gerenciamento de recursos e colocagao de pegas no tabuleiro. Apesar da
existéncia do tema, ele serve mais como um pano de fundo do que verdadeiramente
necessario para que o jogo funcione.

A vitéria é obtida pela obtencédo de pontos, e estes pontos podem ser conquistados
de diferentes maneiras que desafiam o jogador a pensar jogadas a frente levando
em conta 0s recursos necessarios para alcancar pequenos objetivos. Este tipo de
dindmica busca manter todos os participantes até o final do jogo. Também ao final do
jogo ficam declaradas as estratégias tomadas por cada um pela composigao de pegas
distribuidas no tabuleiro. E comum os jogadores terem uma amigavel conversa sobre
as decisbes que fizeram ao longo do jogo, apontando erros e acertos e como reagir
numa préxima vez.

Figura 10 - Catan, Terra Mystica.

Fonte: jogosnotabuleiro.blogspot.com (2018), rkik.wordpress.com.



39

4.3.3. Outros

Ao longo da busca por similares, foram achados e sugeridos alguns jogos especificos
que pudessem ser de interesse para o autor. Estes exemplos variados foram coloca-
dos neste grupo pois ndo nao se assemelhavam com outros vistos.

4.3.3.1. Torre de Hanoi

Este similar foi sugerido ao autor pela Professora Pedagoga em sua entrevista. Ao
mencionar a Torre de Handi, a docente explanou que é possivel fazer um jogo que
fosse simples, mas mesmo assim pudesse cumprir com sua fungao de desenvolvedor
educacional. Ela também menciona o fato de que ha uma histéria contada junto com
a introdugao do brinquedo as criangas, o que ajuda na ludificacdo da tarefa. Foi le-
vantado também a capacidade deste exemplo de mudar a sua dificuldade através da
retirada e adicdo e componentes.

Figura 11 - Torre de Handi.

Fonte: info.geekie.com.br (2018).

4.3.3.2. Hora do Rush

Jogo feito quase que em sua totalidade por polimero moldado, traz consigo uma ex-
periéncia solo. Destinado a um jogador, o que n&o exclui a possibilidade de ajudantes,
a Hora do Rush traz desafios progressivos de puzzle. Ao possuir um tabuleiro de en-
caixe modular o jogo possibilita a montagem de numerosas combinagbes com seus
componentes.

A gradual elevacao do nivel de dificuldade sem a necessidade de um supervisor é
algo unico e deve ser encarado como algo a ser adotado para o projeto. O tema n&o
€ apelativo, porém remete a algo cotidiano e encaixa-se muito bem na proposta de
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funcionamento.

Figura 12 - Hora do Rush.

Fonte: Autor.

4.3.3.3. Jogos Digitais: Mario Bros.

Como elucidado pela Designer de Brinquedos em sua entrevista, jogos digitais pos-
suem desde seus primérdios a capacidade de ensinar suas mecanicas aos jogadores
de maneira indireta e suave. Como representante desta categoria, foi acrescido ao
repertério o jogo Mario Bros.

Aintencao de um video game é de que o jogador possa progredir de forma autbnoma,
para isso, o design dele é elaborado para que, quando introduzido um novo componen-
te no jogo, o jogador possa visualizar, sem saber, o que devera fazer. Conseguir trans-
ferir isso para um jogo de tabuleiro é desafiador, pois este carece da maquina dando
respostas audio-visuais ao usuario sobre as agdes tomadas. Porém alguns atributos de
como esses ensinamentos sao executados podem ser incorporados ao trabalho.

Figura 13 - Mario Bros.

Fonte: www.outhousedaily.com (2018).
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4.4. DIRETRIZES NA CONCEPCAO DO JOGO

Como resultado das pesquisas e entrevistas é possivel determinar diretrizes para o
jogo a ser desenvolvido. As duas fontes de conteudos apresentaram questdes simi-
lares, portanto, sera feita a adogao destas como algo obrigatorio a ser desenvolvido
dentro da mecanica:

a) O uso de tema como construgao do ludico, incentivando o engajamento e a criati-
vidade/imaginagao;

b) A fragmentagao do jogo, isto €, a quebra de seu conteudo para que possa ser ab-
sorvido de forma gradual, permitindo ao jogador a construgéo da légica por meio da
assimilacao de fatores antecedentes;

c) Permitir ao jogador a capacidade de externalizar aquilo que esta desenvolvendo,
para que possa analisa-lo e aprender com seus erros. Fato que o conduzira a uma
melhor absor¢ao do ensino;

d) O uso da logica classica como alicerce para a construgdo de mecénicas e conjuntos
de regras a serem seguidos pelos jogadores.

44.1. 0 Tema

O tema a ser explorado no jogo € o pos-apocaliptico. Este tema pode incorporar ele-
mentos de ficgao cientifica assim como de fantasia e possui um apelo muito grande
ao publico adolescente.

Existem grandes producdes feitas em torno deste tema nas diferentes midias, o que
prova a sua popularidade. Por exemplo, o filme ganhador de prémios Mad Max: Estrada
da Furia, assim como as séries de jogos digitais Fallout, também ganhadora de prémios.

O tema possui flexibilidade quanto a possibilidade de mecanicas que pode conter.
Levando em consideragao os exemplos citados acima, existe a viabilidade de explorar
diferentes aspectos: conflitos diretos (guerra), sobrevivéncia (escassez de recursos)
e as interacdes sociais.



Figura 14 - Mad Max: Fury Road

—

Fonte: Warner Bros. (2018)
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5. DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Nesta etapa serao feitos os ciclos anteriormente explanados no tépico 3.3 Metodolo-
gia Adaptada. Durante o periodo de desenvolvimento o autor buscou complementar
seu repertério de conhecimento de jogos, similares ou ndo, para ampliar as possibili-
dades na elaboracio de novas ideias a serem implementadas.

Esta fase com ciclos é de dificil documentacgéao, pois muitas ideias sdo aplicadas em
um momento e retirada em outras. Por este motivo, as nomenclaturas foram generali-
zadas no documento inteiro, mesmo que em alguns momentos seja indicada alguma
peca de jogo por um nome em particular. A implementagéo e retirada de ideias tam-
bém implica em um segundo problema, o retrabalho. Buscando otimizar as horas de
trabalho, certos desenvolvimentos graficos sao colocados em pratica somente depois
gque uma mecanica € dada como consolidada.

Figura 15 — Kit base para Desenvolver Jogos

Fonte: Elaborado Pelo Autor

E utilizado um “kit para desenvolver jogos”, reunido pelo mesmo, com o intuito de
facilitar os ciclos iniciais de desenvolvimento. Este kit contém diversos componentes
qgue pertenceram a outros jogos analdgicos, cartas em branco, folnas A3 em branco e
canetas coloridas. Este conjunto ja se mostrou util em outros projetos anteriormente
desenvolvidos e por isso sua recorréncia, tendo em vista que qualquer jogo analdgico
necessitara de marcadores em algum momento. Estes componentes sao genéricos,
podendo representar momentaneamente qualquer ideia que surja, assim como as
cartas e as folhas A3 receberam escritas e simbolos que satisfagcam o teste requerido.

Para melhor documentar esta etapa do projeto, cada ciclo tera algumas de suas par-
tes com titulos ocultados e/ou agrupados em outras etapas. Na parte Objetivo do jogo,
a introducéao do Ciclo e Criagdo de Mecanica e Grafico estara dentro do tépico Criagao
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(que esta dentro de Ciclo). Montar e Aplicar englobam as partes Criar Protétipo e Apli-
car Prototipo do ciclo, que estao agrupados, pois um é consequéncia direta do outro.
N&o é o objetivo deste trabalho aprofundar-se em técnicas de prototipagem e aplica-
¢des do mesmo, mas sim ambientar o ocorrido com possiveis dados que possam ser
relevantes. Por ultimo, tem-se o processo lterativo, encerrando o ciclo com as analises
provindas das partes anteriores e decisdes tomadas a partir de entao.

5.1. CICLO 01

Como primeiro ciclo, ndo ha o que revisar em termos de objetivos do jogo, a intengao
aqui é seqguir as diretrizes e o conceito. Foram utilizadas técnicas de Design como
Brainstorming, Mapa Mental, etc. para dar inicio a ideagado do jogo e aos caminhos
a serem tomados para manter-se no escopo do projeto. Por se tratar das primeiras
ideias, que ainda poderao sofrer muitas modificagdes, a parte estética € minimizada
a representatividade simbdlica, isso sera levado aos proximos ciclos e gradualmente
mudara com o desenvolvimento.

5.1.1. Criacao
Figura 16 — Mapa Mental
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Por se tratar de um jogo tematico, o caminho tomado para a criagao inicial foi fragmentar
o que o Universo Pds-Apocaliptico abrange. Para isso, foi elaborado um Mapa Mental,
na figura 00, que ramifica diversas areas que podem ser exploradas na elaboragéo de
mecanicas para o jogo. Com esta ambientagao inicial em conjunto com a pesquisa de
similares, optou-se pela ramificagdo do Territério, pois 0 dominio de regido por coloca-
cao/movimentacao de peca ja é algo notavelmente encontrado em jogos com cunho
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estratégico (por exemplo xadrez, resta 1, Catan, etc., mencionados no tépico 4.3).

Como o uso da légica deve ser incentivada durante o jogo, pretende-se que o jogo
alcance boa complexidade como forma de desafiar seus jogadores a irem um passo
adiante em seus pensamentos. Para isso, outra ramificagao vista como interessante é
a de Comeércio que abre a parte econémica do Universo Apocaliptico e a possibilidade
de variados tipos de movimentagao de pecas, assim como possivel interagdo de trocas
dentre os jogadores (uma interagao cooperativa e ndo competitiva neste caso).

Figura 17 — Esbogo de tabuleiro inicial

Fonte: Autor

Tendo em vista o cumprimento das diretrizes estabelecidas e os assuntos a serem
abordados do tema, foi feito o primeiro esbogo para o jogo. Ele contém o conteudo
inicial do jogo: tabuleiro, hexagonos de terrenos, baralho de cartas, pecas de posi-
cionamento e pegas de recursos. Estes itens serdo vistos em maiores detalhes de
funcionalidade a seguir.

Como base para o jogo, o tabuleiro, contém uma faixa na esquerda para a colocagao
de itens a serem utilizados durante o jogo e na sua maior porgao, a direita, espaco
para a colocagao dos hexagonos de terrenos. A faixa tera um espaco reservado para
a colocagao do baralho de cartas, pecas de recursos empilhadas e uma trilha para
marcar pontos de vitéria ganhados durante o jogo por cumprimento dos objetivos.

A porgcao dos hexagonos € maior parte e € o lugar onde o jogo realmente acontece.
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Esta porcao representara graficamente a vista aérea de uma regiao devastada (dentro
do tema Pds-Apocaliptico) e pronta para ser explorada. Para fins de organizacao e
documentagéo, os hexagonos, anteriormente mencionados, serdo chamados de Ter-
renos. Os Terrenos representam locais de interesse que podem ser descobertos pelos
jogadores, e quando o fazem, um Terreno € posto em um dos lugares pré-marcados
no tabuleiro, abrindo mais espago para que o jogador explore. Esta aproximagado mo-
dular ira facilitar a fragmentacgao do jogo para que ele seja ensinado.

O baralho de cartas contém os objetivos do jogo, comegando por um nivel facil e esca-
lando até o de maior complexidade. Estas cartas terdo de ser numeradas e deixadas
em ordem especifica para que funcione. Os objetivos contidos nelas mostraréo de for-
ma gradual como lidar com as mecéanicas do jogo, e por consequéncia a sua logica.
Para fins de organizacado e documentacéao, este baralho sera chamado de Cartas de
Objetivos.

As pecas de jogadores, caravana, sobreviventes, casas/cidade e sucata, fazem parte
dos componentes do jogo que os usuarios podem manipular. Comegando com as
pecas dos jogadores no centro do tabuleiro, o jogo visa ensinar sua movimentagao pri-
meiramente através da exploracédo de novos Terrenos. Conforme estes forem coloca-
dos, novas pecas podem ser introduzidas ao jogo conforme a estratégia adotada pelo
jogador. O objetivo do jogo é resgatar sobreviventes do apocalipse, abstrair da temati-
ca e ganhar pontos para vencer o jogo do adversario. Para resgatar os sobreviventes,
o jogador precisa efetuar diferentes tarefas propostas pelas Cartas de Objetivos.

5.1.2. Montar e Aplicar

Neste primeiro ciclo ndo foi produzido um protétipo para testagem, assim como nao
foram aprofundadas as mecénicas do jogo quanto as tarefas a serem executadas.
Estas tarefas constam as formas de exploragdo, movimentagao, formacéo de trilha,
etc. Porém a ideacao foi interrompida devido a um processo de Iteracdo antecipada
nao prevista, mas que foi muito bem recebida e sera melhor apresentada no topico
seguinte.

5.1.3. Iteragao

Em meio a fase de criagdo do Ciclo 01, procurou-se explorar novos jogos que pu-
dessem desdobrar novas possibilidades de mecanicas a serem utilizadas e também
debateu-se com colegas de profissdo o projeto e a ideagao ja realizada. A ocorréncia
destes debates permitiu que o autor se distanciasse do projeto ao explica-lo e também
recebesse criticas quanto a sua execucao, o que resultou numa mudancga de diregcao
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quanto a forma de criagdo adotada inicialmente. Levando em consideragao as obser-
vagoes feitas pelos especialistas, principalmente, as ponderagdes a mecanica basica
de funcionamento do jogo, foi adotada uma nova exposi¢cao das diretrizes. (tépico
4.1). O jogo sera, a partir de agora, constituido por uma base que recebera incremen-
tos até que atinja a complexidade desejada e tendo assim, as diretrizes como susten-
tacdo mantidas ao longo do desenvolvimento.

5.2. CICLO 02

Com a lteracao antecipada no ciclo anterior, foi preciso rever informag¢des anterior-
mente documentadas para este projeto e redefinir alguns paradmetros de ideagao na
elaboragao do jogo. Isto n&o invalidou os primeiros processos de Mapa mental e a
escolha de aprofundamento dentro do tema. Essas ideias ainda podem ser aprovei-
tadas ao longo dos ciclos e suas nomenclaturas estabelecidas ainda estdo validas.
Este ciclo, assim como os subsequentes, sera acumulativo, isto é, a cada ciclo se
pretende incrementar o desenvolvimento anterior ao ponto em que o0 jogo precisara
de refinamento.

5.2.1. Criacao

Levando em consideragao a diretriz ‘c’ (Permitir ao jogador a capacidade de externa-
lizar aquilo que esta desenvolvendo, para que possa analisa-lo e aprender com seus
erros. Fato que o conduzira a uma melhor absor¢ado do aprendizado;) deste projeto,
buscou-se opgdes para que este processo ocorresse dentro do jogo. A primeira ideia
€ a simples utilizacdo de papel e caneta, como na resolugdo de um problema mate-
matico, onde seria necessario que o jogador descrevesse 0 caminho que quisesse
percorrer para alcangar o objetivo. Porém, este tipo de aproximagao exigiria a replica-
¢ao de materiais pelos usuarios (levando em consideragao jogos que utilizam blocos
de papel para que funcione).

Outra alternativa para este problema é o uso de pegas que indicam a agao que o joga-
dor gostaria de fazer. Individualmente, estas pecas indicam em qual direcdo o jogador
poderia movimentar seu jogo, e em conjunto, poderiam formar uma agao mais longa e
complexa. Estas pecgas possuem indicagdes de como devem se conectar com outras
para fazer a agcdo, e caso nao conectem, ndo podem fazer parte da mesma sequén-
cia. Esta mecanica da abertura para a insergao posterior de outros tipos de pecas que
aumentam a complexidade das a¢des que o jogador pode executar.
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Figura 18 — Esbogo da Mecanica Basica
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Fonte: Autor

A mecanica basica entdo proposta com as pecgas anteriormente explicadas seria: em
um tabuleiro modular (Terrenos que se juntam para formar tabuleiros de diferentes
tamanhos); Os jogadores podem se movimentar pelas arestas dos Terrenos e devem
chegar a algum outro local do tabuleiro marcado como objetivo; Para cumprir com
esta meta, cada jogador pode comprar (ato de pegar uma pega da mesa para si) uma
peca de agcado ou executar uma agao; A agao pode conter uma ou mais pegas, porém
os jogadores podem acumular no maximo quatro pegas consigo que depois de utiliza-
das, devem ser descartadas; Quando o ultimo jogador executar uma Compra/A¢ao o
turno acaba e um novo turno € reiniciado pelo primeiro jogador.

O beneficio mais evidente desta mecanica é a visualizagao prévia das agdes pelo jo-
gador que normalmente teria que fazer este esforco somente de forma mental. Essa
vantagem traz a oportunidade de corregao de pensamento e ajuste de estratégia an-
tes mesmo de executa-la. As regras expostas anteriormente também estabelecem ou-
tro beneficio, este oculto, que € a bonificagao pela antecipag¢ao de jogadas. O jogador
que mais conexdes de pegas conseguir executar de uma vez so, tera vantagem sobre
o adversario que utilizar de imediato suas pegas. A vantagem pode variar de acordo
com a quantidade de conexdes, assim como a estratégia adotada para alcangar o
objetivo.
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5.2.2. Montar e Aplicar

Figura 19 —Testes do Ciclo 02

Fonte: Autor

Para este primeiro teste da mecanica basica fora utilizado somente itens que ja cons-
tavam no Kit, ja que ainda néo havia a necessidade de pecgas personalizadas. Como
pecas dos jogadores foram utilizados Pinos, os Terrenos estédo representados pelas
cartas em branco. Para as pecas de acao foram utilizados Post-its com esbogos do
conteudo e de como deveriam ser conectadas uma pecga a outra. Neste teste foram
elaborados trés tipos de pecas de acado: Movimento para cima/baixo, movimento para
a direita/esquerda e Pegar. Os discos coloridos representam o objetivo dos jogadores,
estes devem ser pegos (com a acao de Pegar) e guardados como uma maneira de
manter a pontuagao. Os jogadores devem pegar os discos correspondentes a cor da
sua pecga (excecao do disco verde que serve para ser utilizado para o teste de menor
area e critério de desempate).

Neste teste foram executados trés jogos de tamanhos e metas diferentes com dois
jogadores que foram representados como Jogador Vermelho e Jogador Amarelo. Na
Figura 19A é possivel ver na primeira configuragao utilizada, quatro cartas represen-
tando Terrenos, dois pinos representando os jogadores e um disco verde represen-
tando a meta. Ambos os jogadores seguiram as regras estabelecidas pelo autor sem
dificuldades, o jogador Vermelho alcangou o objetivo primeiro pegando o disco verde
para si e encerrando o primeiro jogo. O segundo jogo (Figura 19B) foi montado com
seis cartas Terreno e as regras mantidas, o diferencial era a colocacao de novos tipos
de metas. Os jogadores agora precisavam pegar todos os discos de mesma cor que
0 seu pino antes do adversario.

O resultado do segundo jogo foi similar ao terceiro (Figura 19C) que utilizou doze
cartas Terrenos. O Jogador Amarelo conseguiu recolher seus discos antes, restando
apenas um disco para o Jogador Vermelho em ambos os jogos. Os dois ultimos jo-
gos possuiam desafios similares, os discos estavam espalhados pelo tabuleiro e os
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jogadores tinham uma chance muito maior de entrar em conflito. O conflito se da por
bloqueio, um jogador ndo poderia passar por um trajeto se o pino de seu adversario
estivesse no caminho. Em todos os jogos, o jogador que conseguiu executar mais
acdes em conjunto foi beneficiado, porém, o Jogador Amarelo, no terceiro jogo, pre-
feriu recusar este bonus e executar uma unica pega de acéo para bloquear o Jogador
Vermelho, forgando-o a procurar uma nova trajetoria. Esta manobra n&o fora prevista
pelo autor durante a elaboragdo da mecanica, mas foi bem vista, pois permite aos
jogadores buscar mais uma maneira de alcangar suas metas.

5.2.3. Iteragao

A primeira situagao de desequilibrio encontrado no jogo foi na maneira que ele deve
ser iniciado. Ambos os jogadores iniciaram em igualdade de condi¢des e foram obri-
gados a comprar, pois hao possuiam pegas para executar agdes. Portanto, o primeiro
jogador a comprar pode ser o primeiro a executar uma agao, entrando em vantagem.
Esta situacédo pode ser balanceada dando pegas para os jogadores no inicio do jogo
sendo o primeiro a jogar aquele com menor quantidade de pegas.

As pecas de agdes estavam aleatérias em uma pilha e precisavam ser compradas
na ordem em que apareciam e, por isso, a combinagao ideal poderia chegar primeiro
para um jogador do que para outro. Devido ao teste com mockup rapido, poucas pe-
¢as foram produzidas e estavam dentro do jogo, portanto a chance de pegar o mesmo
tipo de peca e de repeticao era grande. Os jogadores sentiram que parte do resultado
poderia ter sido determinada pela sorte devido a estas condi¢cbes. Esta problematica,
como a anterior, é de balanceamento e pode ser corrigida através da alteragcao na
quantidade de pegas, ou seja: com a quantidade de pegas que um jogador pode con-
ter ou comprar.

De maneira geral, os testes foram muito promissores e demonstraram que a mecanica
€ uma base forte que pode receber acréscimos de outras regras, assim como permitir
a fragmentacao do jogo para explorar o aumento de complexidade e ensino gradual.
Alguns dos pontos negativos observados podem ser, inclusive, aproveitados como
algo positivo posteriormente, como o fator sorte através da aleatoriedade das pecgas
compradas. A surpresa é algo que torna o jogo mais imprevisivel e excitante, mas
precisa ser moderada ao ponto em que o jogador ndo se sinta prejudicado pelo azar.

5.3. CICLO 03

Com a consolidacado da mecanica basica que levara as diretrizes adiante, foi preciso
aumentar a complexidade do jogo de forma harménica com o tema. Para isso, foi
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preciso retomar o Mapa Mental feito no Ciclo 01 assim como algumas ideias anterior-
mente especuladas para encaixa-las na base do jogo e dar continuidade ao desenvol-
vimento de forma progressiva.

5.3.1. Criagao

As implementag¢des agora pensadas e aplicadas devem afetar duas partes do jogo
simultaneamente, o jogador e as pegas do jogo. De qué maneira cada agao permitida
do jogo deve constar nas Pecas de Agdo, mesmo que o jogador esteja utilizando um
mesmo pino para a realizagdo de um novo tipo de tarefa? Por exemplo, o jogador
consegue utilizar seu pino para se movimentar e ficar parado (como visto no ciclo an-
terior), mas se as novas regras permitem ao jogador “comer” o pino adversario seria
preciso ter uma Peca de Agcao “comer”. Assim como novas agoes, a introducido do
Recurso Sucata foi reintroduzida ao jogo como uma moeda, que pode ser adquirida e
usada posteriormente para trocar/pagar por outras coisas dentro do jogo, adicionando
assim, um gerenciamento econémico para o jogador.

Neste ciclo, ao rever o Mapa Mental, foram pensados trés novas tarefas que o jogador
pudesse executar em adigdo ao que ja existia, totalizando quatro no jogo: Mover, o
jogador pode mover seu pino de um Terreno para outro; Explorar, quando executada,
revela um novo Terreno no tabuleiro e/ou o jogador recebe o Recurso Sucata; Cons-
truir, o jogador pode colocar uma nova pe¢a Construgao no tabuleiro criando dominio
sobre um determinado Terreno; Formar, caravana ou patrulha, que servem para gerar
Recurso Sucata ou limitar a passagem do adversario.

Figura 20 - Movimento de um Terreno para outro

Fonte: Elaborado pelo autor
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Com as ideias anteriormente citadas, € preciso mudar a forma como o jogador se mo-
vimenta no tabuleiro, quando antes os pinos podiam se mover pelas arestas dos Ter-
renos agora é possivel deslocar de um Terreno para outro adjacente. Esta mudancga
vem de acordo com as novas agdes Explorar e Construir, que necessitam de suporte
grafico para que possam ser executados e este suporte sera um simbolo ou dese-
nho em alguns Terrenos. Com isso, é preciso afirmar que cada Terreno com fungao
diferente precisara ser distinto do outro graficamente, e esta variedade ira aumentar
o sentimento de exploragao pelos jogadores, assim como exigir melhor adaptagao de
estratégias ao decorrer do jogo.

Ao executar qualquer uma das tarefas o jogador deve esperar algum beneficio. Com
os Terrenos e a forma de movimentacgéo ajustados, € preciso determinar o que cada
uma das novas agoes realmente fara e o que ela traz para o jogador, ou seja, qual a
motivacao para executa-las. O objetivo dos jogadores € de ganhar o jogo, portanto ao
Explorar, Construir ou Formar, o jogador deve esperar que estes os levem mais proxi-
mo de suas metas. Para isso, foi atribuido a cada uma destas agées um ganho, sendo
eles Pontos de Vitéria ou o Recurso Sucata. Tarefas mais simples e/ou recorrentes
gerardo Recursos para o jogador, que deve usa-los para executar tarefas de maior
importancia que gerarao pontos de vitoria.

Com a mudanca no tipo de movimentacao anteriormente citada (de andar sob arestas
para mover de um bloco para outro de Terreno) foi preciso simplificar as pe¢as de mo-
vimentacao. Quando antes (Ciclo 02) era possivel mover para até 4 diregdes, agora é
possivel mover até 8 (contando diagonais). Com isso, € possivel tomar dois caminhos,
aumentar a quantidade de pecas de quatro para oito ou entdo reduzir para somente
uma peca universal Mover. A unificagao das pecas de movimentagdo em uma é mais
vantajosa ja que aumentar a quantidade de pecas significa diminuir a probabilidade de
um jogador pegar alguma das direcdes, dificultado suas decisdes. A agao Mover, com
uma pega universal, ficaria mais simples graficamente, o que facilitaria sua compreen-
sao e incorporacgao dentro do jogo.

Para finalizar as novas implementagcdes de mecanicas, o conceito de caravana e e
patrulha foi reduzido para Barreira. Esta simplificacdo ainda retém as fung¢des de ge-
rar recursos, quando conecta duas constru¢des e serve para barrar a passagem de
outros jogadores. Para Formar uma barreira € preciso gastar sucata (assim como para
construir), e a primeira forma de conseguir sucata é explorar (no sentido de procurar/
minerar) Terrenos especificos. Construgdes também devem ser construidos em Terre-
nos especificos e Barreiras sdo colocadas nas arestas dos Terrenos como simboliza-
¢ao de bloqueio de passagem.

Para que o jogo ja inicie a ter relagcdo com a tematica pos-apocaliptica, o contexto
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das mecanicas aplicadas podem ser explicadas da seguinte forma: Os pinos sao so-
breviventes, que vagam por terras devastadas em busca de recursos, e ao explorar
e construir estdo ajudando pessoas a serem salvas. Por essa conexao, € possivel
afirmar que os pontos de vitéria adquiridos para ganhar o jogo sado pessoas salvas,
quem mais salvar, ganha o jogo.

5.3.2. Montar e Aplicar

Para a prototipagem deste ciclo a maioria das pecgas utilizadas ainda foram as do kit
de desenvolvimento de jogos. A excecgao foi para a produgao das pecas de agao que
por ganharem um aumento em sua variedades e quantidades, foi preciso pensar outra
maneira mais facil e rapida de producao. Essas pegas foram substituidas por cartas
de tamanho reduzido, e para as quais ja existem capinhas a venda em lojas especia-
lizadas, gerando somente a necessidade do corte do papel e desenho de simbolo.

Neste ciclo foi executado somente um jogo devido ao aumento da complexidade.
Cada jogo a partir de agora se tornara mais lento e por consequéncia, seu tempo de
duracéao sera alongado. Mas é o suficiente para verificar pontos positivos e negativos,
tendo em vista que os testes de cada ciclo se torna acumulativo em seus experi-
mentos. Esse foi o caso do Ciclo 03, onde as mecéanicas consolidadas no Ciclo 02
mostraram-se ainda sodlidas e o que restou para ser analisado foram as mudancgas.
Também foi possivel dar uma leve introduc&do na tematica do jogo, mesmo que esta
nao esteja visivel graficamente, o que gera de imediato uma melhor recepcao do jogo
e suas regras.

Os jogadores demonstraram uma maior empolgacao ao terem mais tarefas a cumprir,
mas tiveram dificuldade em algumas partes. O excitamento causado pelas tarefas
de exploragao e construgdo geraram incentivo aos jogadores explorarem o tabuleiro,
porém foi notério que o gerenciamento de recursos estava sendo um intermediario
frustrante. Os jogadores precisaram de mais tempo para entender como se conse-
guiam os pontos para ganhar o jogo, ja que eram necessarias tarefas ‘A’ para que se
chegasse a ‘B’, e depois de passar por ‘A’ era preciso relembrar constantemente o que
fazer com os Recursos recolhidos.

A acdo Formar, que € a formacgao de uma barreira, se tornou uma mecanica ineficaz,
pOiS 0S recursos necessarios para chegar nesta meta poderiam ser gastos para obter
pontos de vitdria direto. Outro agravante foi a ineficiéncia de fazer o que o préprio
nome premedita: barrar. Os jogadores procuraram diferentes locais no tabuleiro, o
que ocasionou uma falta de cruzamento de pecas e por fim nada para ser barrado. O
beneficio gerado pela barreira € muito pequena comparada com seu custo de recurso/
esfor¢o dos jogadores.
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5.3.3. Iteracao

Enquanto a aplicacéo do Ciclo 02 ocorreu de forma tranquila e esperada, no Ciclo 03
os jogadores apresentaram dificuldades. A mecéanica basica de encadeamento conti-
nuou funcionando bem e, individualmente, cada nova mecanica pode ser entendida.
Porém o conjunto delas com o gerenciamento de recursos (Sucata) para a execugao
de certas tarefas se tornou uma sobrecarga desnecessaria que por vezes reprimia a
agilidade dos jogadores, levando em consideragcao que nem todas as tarefas exigiam
recursos.

Apesar da negatividade no geral, foi possivel perceber que partes experimentadas
funcionaram bem, como exemplo, a possibilidade de movimentagdo universal. Tam-
bém, poder inserir pecas no tabuleiro assim como modifica-lo gerou maior exaltagao
nos jogadores de forma positiva. Por ultimo, a utilizagdo de cartas menores no lugar
de pecas de agdes foi algo muito bem vindo, apesar de a troca ter sido feita somente
para teste. Elas provaram-se mais praticas de serem utilizadas pelos jogadores assim
como futuramente, tera um menor custo de produgéo e volume para guardar, retendo
ainda todas as funcdes esperadas.

5.4. CICLO 04

Os testes no Ciclo 03 demonstraram que o avang¢o na complexidade do jogo foi muito
agressivo e portanto foi preciso voltar alguns passos, para consolidar as implemen-
tacdes consideradas mais basicas. De qualquer forma, foram também geradas boas
respostas que serdo incorporadas nesta proxima etapa de criagdo, como a mudanca
de Fichas de Acao para Cartas de Acao.

5.4.1. Criagcao

Uma das primeiras medidas a serem tomadas neste novo ciclo é a retirada da acao
Formar e dos recursos Sucata, devido a complicagdo demasiada sem retornos que
beneficiam o jogo ou os jogadores. Com isto, foi retirada também a ideia de caravanas
e patrulhas mencionadas na fase de criacao do ciclo anterior. Em contrapartida, a esta
retirada de elementos do jogo, foi pensada na dificuldade de acesso que o jogador
pode enfrentar de um Terreno para outro. Isto €, o jogador ndo tera acesso comple-
tamente livre de um Terreno para outro, alguns terrenos serdao mais dificeis de serem
acessados ou entdo terdo seu acesso completamente bloqueados. E interessante
pensar nesta mecanica de acessibilidade com uma analogia aos canions e cavernas,
esta comparacdo nao € ao acaso, e sera melhor explorada posteriormente ainda na
fase de criacao.
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Outra problematica que surgiu com a retirada dos Recursos Sucata, que era o dosa-
dor das agdes Construir e Formar, pois estes dependiam do recurso, foi o balancea-
mento dentre as acdes em si. Para isso, foi adotado um sistema de valores para as
cartas e cada jogador podera gastar até 10 pontos, sendo que as cartas de uso mais
recorrente terdo valores de 1 ou 2 (ex.: Mover) e as cartas que dao pontos de vitéria
serdo de valor 6 (ex.: Construir).

Figura 21 - Uso do Terreno retangular Vs Uso do Terreno de hexagono
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Fonte: Autor

Com a implementagao da dificuldade de acesso anteriormente estabelecida foi re-
tomada a ideia do Ciclo 01 de utilizar hexagonos para o formato dos Terrenos. Ante-
riormente, utilizando formato retangulares a movimentagao na diagonal era implicita
e seria mais dificultosa a demonstracao de tais de passagens. Com a adocao dos
hexagonos a quantidade de passagens possiveis foi reduzida de 8 para 6, mas todas
essas passagens possuem arestas em comum com o Terreno adjacente, tornando
possivel a simbolizagdo grafica desta passagem, e ndo somente uma regra a ser de-
corada.

Também foi aprimorada a questao contextual tematica que culminara na apresenta-
cao visual os Terrenos. Para justificar a falta de um tabuleiro base, a alta modulari-
dade, exploracao e dificuldade de acesso de um Terreno para o outro, foi adotada a
ideia de que o local é um vale recentemente descoberto. Com isso, é possivel que
cada hexagono se conecte graficamente a outro com paredes de pedras. A vista seria
aérea, como ja foi utilizada em alguns jogos, sendo bem reconhecida em mapas e no
Google Earth.
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5.4.2. Montar e Aplicar

Para este teste foram confeccionados hexagonos de papel sulfite e neles, com cane-
ta colorida, foram indicadas as dificuldades de passagem. Quanto mais marcagoes,
maior € a dificuldade de passagem, ou seja, para cada linha presente na fronteira de
um Terreno com outro que precisarem passar sera necessario gastar uma Carta de
Acao Mover. Se nao houver marcagdes em nenhum dos lados, significa que ndo ha
passagem e portanto o jogador tera que achar outra rota. O restante do protétipo ain-
da toma proveito do kit que vem sendo utilizado.

Este teste fluiu melhor que o anterior no Ciclo 03. O caminho direto para a obtencao
de pontos fez com que os jogadores conseguissem uma melhor agilidade em tragar
suas metas. Com a agilidade veio a precipitacdo do que era e nao era possivel fazer,
em pelo menos um terco das vezes foi preciso interromper a execug¢ao dos jogadores
para expor que estavam extrapolando o limite estabelecido pelo sistema de valores
nas Cartas de Acéo.

O uso das fichas que antes eram os recursos Sucata (Ciclo 03) agora como contagem
de pontos gerou algumas reagdes curiosas. Enquanto um jogador ficava constante-
mente manipulando e contando as pecas o outro jogador atrapalhava-se e as vezes
e até derrubava as pecgas que ficavam a sua frente, ambas as atitudes podem ser
interpretadas como um fator de distracéo.

5.4.3. Iteracao

O sistema de valores nas cartas foi algo que se sobressaiu como nao funcional, pois
0s jogadores precisavam ser constantemente lembrados desta limitagdo. Por isso, é
descartado este método para adotar algum outro que parega mais natural e que n&o
desvie o foco da pessoa para algo que deveria fluir sem que fosse realmente notado
apods algumas jogadas.

Na medida em que o desenvolvimento do jogo cresce e novas mecanicas e pegas
séo introduzidas torna-se clara que a maneira até entdo utilizada para a contagem
de pontos precisa ser revista. Se for simplificado para uma cartela com um caminho
a ser seguido (Ex: Jogo da Vida, Imagem e agao, etc) isso acarretaria em economia
futura na fabricagcao do jogo, pois exigiria menos pecas. Essa simplificagao ajudaria
a manter o foco do jogador no jogo e ndo numa constante recontagem de fichas para
verificacdo da pontuagcdo em que ele ou os adversarios estao.

O autor explicou brevemente o tema e este agradou os jogadores, apesar dele estar
ainda quase inexistente nas pecas de testes atuais. Uma das intengdes de ser um jogo
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de exploracao é incentivar a agressividade do jogador perante o tabuleiro, ou seja, de
ir a frente e explorar, pensando cada vez mais adiante. Mas foi observado que o grupo
testado nao teve esta agressividade esperada e talvez isso tenha ocorrido por falta
de incentivo direta. Para o proximo ciclo é interessante dar beneficios como pontos
de vitorias diretos para quem explora. Outra problematica encontrada, ja esperada,
foi a necessidade de mais pecgas de jogadores, para que eles possam movimentar e
explorar o tabuleiro com maior quantidade de Terrenos.

5.5. CICLO 05

Com a consolidacdo das mecanicas de explorar e construir, € possivel testar varia-
¢bes dentro destas que venham a trazer uma complexidade saudavel para os jogado-
res. O foco ainda é melhorar a capacidade do jogador de tomar decisdes e isto deve
vir de forma progressiva. Ao elaborar modificagées, melhoramentos ou variantes para
as mecanicas estabelecidas, é interessante ja pensar como elas seriam quebradas
mais adiante para o ensino. Também & preciso lembrar do fato que o cruzamento de
movimentos simples pode tornar o todo complexo. Entdo, ndo ha a necessidade de
fazer algo complexo desde o inicio.

5.5.1. Criacao

A mecanica basica estabelecida, conectar cartas e mostra-las para executar uma
acgao, € uma simples demonstracao da linha de pensamento que o jogador pode vir a
ter. Para aumentar essa complexidade e também suprir uma necessidade estabele-
cida no Ciclo 04, serdo adicionadas pegas em que os jogadores terdo controle sobre
suas agoes. Se anteriormente o jogador precisava se preocupar com a linha de agéo
de uma pega, agora ele pode vir a ter 2 ou mais linhas a serem pensadas a0 mesmo
tempo. Isso adiciona um desafio extra sem mexer na simplicidade inicial em conjunto
com a capacidade de progressao esperada. Para suprir os jogadores com tais pegas
sera adicionada a Carta de Agao Recrutar, que deve ser jogada pelo jogador para que
uma pega adicional seja colocada no tabuleiro.

Ao perceber que o sistema de valores nas Cartas de Agcédo nao funcionou bem como
o esperado foi repensado o controle sobre o uso de cada agdo. Considerando que
certas agdes devem ser mais utilizadas pelos jogadores, como movimentar, e outras
devem ser mais dificeis, como Recrutar e Construir, e restando Explorar para um
requisito médio foram tomadas duas medidas. A primeira, baseada na midia atual
utilizada e suas capacidades, foi decidido que o baralho que pode ser reutilizado
dentro do jogo. Quando as Cartas de Agao forem completamente utilizadas, a pilha
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de descarte deve ser embaralhada e colocada novamente para compra, isso significa
que que as mesmas cartas estarao rodando o jogo e portanto € possivel controlar a
dificuldade de execucdo de uma agao com a probabilidade de que uma determinada
carta seja retirada do baralho.

Figura 22 - Novo sistema de cartas e suas conexdes
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Fonte: Autor

Com a limitacdo dos tipos de agbes que os jogadores podem executar por meio da
distribuicao da quantidade de cartas dentro do baralho de Cartas de A¢do, mais uma
medida foi tomada: para evitar o uso exagerado de uma Ag¢ao que contaria mais pon-
tos e/ou estagnacédo de um jogador em um ponto do tabuleiro, como por exemplo, a
acao Construir, foi constituida uma restricgdo no uso. Para que o jogador usasse a
carta Recrutar, era preciso que fosse no inicio de uma linha de agao e para utilizar
Construir era preciso colocar somente no final. Isso pode ser sinalizado graficamente
na carta, tirando a necessidade do jogador de memorizagao total da regra. Mover e
Explorar continuariam livres para serem conectados.

Figura 23 - Testes de tamanho de Cartas

Fonte: Autor
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Como a utilizagao de cartas para as agdes tornou-se ainda mais concreta e perma-
nente para o jogo, foi possivel ja estudar suas formas fisicas e necessidades graficas.
Para determinar qual seria o tamanho ideal de cartas, fora feito uma pesquisa de quais
os tamanhos ja utilizados em jogos analdgicos atuais. Foi encontrada uma grande va-
riedade de tamanhos em jogos desenvolvidos e distribuidos no mundo inteiro, mas
foi possivel afunilar esta pesquisa para os tamanhos mais comumente utilizados. A
escolha de tamanho foi pela carta Mini-Euro 48x68mm, que € menor do que o baralho
comum (do As ao Rei), o que permite a inclusdo de uma maior quantidade de cartas
em uma mesma folha de papel, gerando melhor aproveitamento de papel.

A escolha da carta tem como maior argumentag¢ao a quantidade de informagdes que
devem ser dispostas aos jogadores, estas informag¢des devem ser simples e diretas.
Por isso, serao utilizados icones, uma unica palavra e poucos elementos graficos de
suporte que geram menor necessidade de espaco. O fato de serem menores, diminui
o impacto visual em relagdo aos outros elementos do jogo, pois as cartas sao cons-
tantemente compradas e descartadas.

5.5.2. Montar e Aplicar

Para que as mudancgas pensadas pudessem ser aplicadas, outros fatores tornaram-se
necessarios no prototipo. No ciclo anterior, a maioria dos materiais utilizados ainda
eram do kit, mas quanto mais se avanga no desenvolvimento do jogo, maior € o dis-
tanciamento necessario das pecgas genéricas. Para conseguir cumprir com a adigéao
de novas pegas para os jogadores movimentarem, ja que ndo possui forma deter-
minada, foi utilizada pegas de outro jogo (War: Batalha Mitoldgica). As cartas tém o
tamanho padrao utilizado em outros jogos, e foi possivel arranjar capinhas para elas,
o que facilita as futuras mudangas que irdo sofrer. Também foi adicionada uma tabela
de pontos, que € uma trilha em que uma das pecgas do jogador percorre quando algum
ponto € obtido.
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Figura 24 - Teste do Ciclo 05.

Fonte: Autor.

As mudancas aplicadas foram muito bem recebidas e se encaixaram bem com as ne-
cessidades anteriormente estabelecidas. A adicao de mais pecas para os jogadores
elevou a complexidade do jogo sem elevar a dificuldade de compreensao do funciona-
mento. Todos os jogadores estavam mais focados pois as distragcdes ou dificuldades
haviam sido removidas. Surgiu finalmente a problematica com a parte grafica, o que
era esperado, quando a mecanica estivesse mais consolidada. Na parte inicial do jogo
era preciso especificar por mais de uma vez qual era o significado de alguns simbolos
no tabuleiro e cartas e como elas eram devidamente conectadas.

5.5.3. Iteracgao

A consolidagdo das mudangas na mecanica traz uma oportuna chance de aprofunda-
mento na parte grafica do jogo. E preciso testar maneiras na qual os jogadores en-
tendam o material nas primeiras vezes que o véem, e que este esteja coerente com a
sua fungado. Para isso, € necessario trabalhar nos icones que representarao as acoes
nas cartas e também testar opgdes graficas que melhor representam as tarefas nos
Terrenos.

No geral, foi uma boa partida, em que os jogadores aprenderam rapido o jogo e es-
tavam empenhados. Porém, um dos pontos negativos do jogo neste teste, foi a frus-
tracdo perante a recompensa do jogo diante das agdes. Ja que todas as agdes que
davam pontos de vitéria foram limitadas a um ponto cada, o andamento do jogo se
tornou mais lento do que o necessario e macante do meio em diante. Este problema
pode ser solucionado com um balanceamento. Isto €, dar maiores valores de pontu-
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acdes para tarefas ditas mais dificultosas e menores pontuacdes para tarefas recor-
rentes.

A nova pontuagao foi determinada de acordo com o novo controle das tarefas estabe-
lecidos na fase de criagao deste ciclo. A moderacao das tarefas pela probabilidade e
conexdes dentre as cartas foi acertada e agora € preciso aprimora-la. A indicagao das
linhas de agao devem ser feitas pela parte grafica nas Cartas de Agao, por meio do ba-
lanceamento da quantidade de cada tipo de Acao, para consolidar essa parte do jogo.

5.6. CICLO 06

A progressao até esta etapa, adquirida no desenvolvimento do jogo, estad de acordo
com as diretrizes estabelecidas para o projeto. Cada mecéanica pode ser retirada e
recombinada com a outra, complementando a capacidade modular do tabuleiro e a
mecénica basica de movimentagédo. Esta modularidade € importante para aplicar o
encadeamento de metas que venham a ensinar a légica. Mesmo que cada mecanica
complementar funcione de forma independente uma da outra, juntas fazem parte da
unidade através do tema e parecem fazer parte de um mesmo propésito.

5.6.1. Criacao

Nao ha precedente na metodologia adaptada do autor sobre a etapa mais apropriada
para nomear o jogo. O que € possivel afirmar € que o nome dado deve conter a varias
caracteristicas que o jogo contém. Portanto o titulo do jogo deve representar, de forma
sucinta, a ideia geral do conteudo. Sendo assim, o ideal seria a nomeagdo em uma
etapa mais avancada de desenvolvimento, o que nao foi o caso para este projeto.

A preocupacgao do autor com o nome do jogo resultou no adiantamento do brainstor-
ming de alternativas apropriadas. Essa preocupagao € devida ao fato de que, quase
em sua totalidade, experienciou-se filmes, jogos e livros com o tema poés-apocaliptico
na lingua inglesa e as respectivas tradugdes ndo fazem jus ao real sentido/ideia que
se quer passar. A lingua portuguesa funciona em uma dinamica diferente a anglo
saxonica, e o efeito disso sao interpretacdes que perdem a devida intensidade. Com
esta preocupagao em pauta, foi feito um adiantamento da etapa, o que culminou em
um direcionamento no projeto nao previsto inicialmente, mas muito bem recebido. O
nome do jogo, neste momento, € “Gangues de Apokaliptika”

Com a tematica principal como ponto de partida, as primeiras tentativas foram nomes
em inglés traduzidos para o portugués. Como o previsto pelo autor, muitos destes no-
mes perdiam seus sentidos e/ou intensidade. Com isso, foi preciso divagar um pouco
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além e pela extrapolacao surgiu a ideia “Apokaliptika”. As substituicbes dos ‘C’s por
‘K’s na palavra é para forgar o fonema ‘ca’. Esta sonoridade remete a pronuncia da
lingua eslava o que levou a ideia de ambientar o jogo na Russia. Esta selegéo levou
a escolha do Construtivismo Russo como suporte para o material grafico e também a
adogao de icones e estéticas russas para dar unidade ao jogo.

| ’
* iana #R0H TA .I-
BCE AAS NOBEAK!

Fonte: Autor

Sera levada em consideragédo a expressao grafica do Construtivismo Russo, e ndo
a sua representatividade como movimento ideoldgico. Por isso, alguns fatores como
a utilizacdo de colagens como reforgo politico/partidario ndo sera utilizado e sim a
utilizacado de cores e formas. A estética é altamente metddica, com o uso de grids, e
muito marcante, pois suas cores sdo de grande contraste o que influenciou e ainda
influencia a producéo nas artes visuais. O painel visual foi produzido como apoio para
a elaboragdo dos materiais impressos que farao parte do jogo.
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Figura 26 - Painel Visual Filmes e Jogos (com temas pos apocalipticos)

Fonte: autor

O painel visual de jogos e filmes pds-apocalipticos foi criado para auxiliar na criagao
dos Terrenos. Cada hexagono sera encaixado um ao outro, e mesmo possuindo dife-
rentes metas dentro deles, é preciso que possuam uma unidade visual quando juntos.
Para complementar a escolha do tema, os filmes e jogos escolhidos para compor o
painel sdo de visual desértico, ou seja, quaisquer que tenha sido o motivo para a mu-
danga de cenario no planeta, este o tornou destruido, arido e com recursos escassos.
Este tipo de visual vai ao encontro com as mecanicas ja implementadas no jogo.
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Figura 27 - Painel Visual Russia

Fonte: Autor

Diferentemente dos painéis anteriores, o painel visual sobre a Russia serve somente
como referéncia de quais icones seriam interessantes para ado¢ado no jogo e nao
necessariamente para auxilio na construgao de material visual. O painel contém va-
riados simbolos que fazem parte da cultura e/ou dia a dia do pais, com excecao de
alguns itens. Como o publico alvo do jogo comega antes da maioridade (18 anos)
alguns elementos como bebidas alcodlicas (ex: Vodka) e armas (ex: AK47) foram ex-
cluidas da possibilidade de uso no jogo.

Com o aprofundamento no tema foi feita uma mesclagem da necessidade de ele-
var os pontos de vitoria ganhos pelos jogadores durante o jogo com objetos tipicos
russos. Estes itens fardo parte da acao Explorar, ao utilizar a carta em um Terreno
que contenha as pecgas, o jogador ira recolher uma Ficha e cada uma tera um valor
agregado. As Fichas terédo seus versos todos iguais e na frente terdo o desenho dos
objetos: parte superior boneca Matryoshka, parte inferior boneca Matryoshka, ovo
Fabergé, espada Shashka, brinquedos Filomovo e Ushanka. Todos os itens devem
ser embaralhados e distribuidos aleatoriamente nos terrenos que possuem indicagao
para tal, quando o jogador retirar uma das fichas, podera trocar ela pelos pontos indi-
cados, com excecgao da boneca Matryoshka que é preciso juntar uma parte superior e
inferior para realizar a troca.

As construgdes também tiveram suas pontuacdes elevadas, e cada nivel agora da 3
pontos ao invés de 1. Outro aspecto importante agregado a construgao, o que aumen-
ta sua importancia, € o dominio. Ao construir uma base o jogador necessariamente
precisa deixar uma peca sua para mostrar dominio, esta necessidade pode ser enca-
rada como deixar um vigia para guardar a base. Com o controle da base, o jogador é
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0 unico que pode continuar construindo no local e também pode colocar novas pegas
suas neste Terreno quando executar a agao Recrutar (ao invés de sé no terreno de
comeco. Este tipo de mudancga da abertura para uma possivel mecanica de ataque e
defesa pelo mando das bases, o que nio sera testado neste ciclo.

5.6.2. Montar e Aplicar

Devido a oportunidade de teste, as alteragées na mecanica foram aplicadas, porém as
graficas ainda nao foram implementadas. O aprofundamento no tema ira servir como
um integrador dos componentes do jogo, mas o mesmo funcionaria se fosse com-
pletamente abstrato. Por isso, o teste deste ciclo serviu para analisar as novas mu-
dangas de mecanica assim como algumas introdu¢des do aprofundamento do tema.
As Fichas, que séo objetos do folclore russo, foram feitas de maneira efémera, como
marcagao tendo apenas a inicial indicada num papel.

Os jogadores compreenderam bem a nova utilizagao de suas pegas como ‘Guardas’
da base e a utilizagdo destas como ponto de colocagdo de novas pecgas incentivou
novos tipos de estratégias. A prévia do dominio de uma base, o fato de precisar uma
peca permanentemente na base, também deu abertura para novas taticas de como
proceder no jogo. A elevagao dos pontos de vitoria adquiridos trouxeram maior empol-
gagao, pois a recompensa pelas agdes era maior. Ja a quantidade de Fichas e suas
diferentes pontuagdes fizeram com que os jogadores verificassem constantemente o
que realmente estavam ganhando.

5.6.3. Iteracao

As novas implementacgdes tiveram impactos positivos e negativos. O dominio de um
jogador sobre uma construgao foi algo interessante e bem recebido. Este novo ele-
mento adicionou uma nova complexidade na tomada de decisdes sem adicionar com-
plicagdes no entendimento do jogo.

As Fichas foram a parte mais problematica do teste, pois os jogadores necessitavam
ser lembrados seguidamente o que estavam ganhando. Este tipo de ocorréncia rouba
o foco da execugao do jogo e precisa ser resolvido. Da maneira como foi implemen-
tado, este obstaculo pode ser resolvido graficamente com a escrita dos valores nas
préprias fichas, o que implica em um tamanho de ficha maior que seja capaz de conter
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a figura do objeto mais a indicagéo escrita. Outra maneira é reduzir a quantidade de
objetos, diminuindo a carga de memoaria necessaria para lidar com esta tarefa.

Figura 28 - Controle de pegas com painel de post it.

Fonte: Autor.

Com o desenvolvimento do jogo, o acréscimo de tipos de pecas e a abordagem grafica
necessaria, foi preciso criar um controle de projeto. Para isso, foi criado um esquema
com post it para a visualizagao dos itens e suas subdivisdes que estdo presentes no
jogo, além de quais as necessidades de averiguagdes dentro destes. Estas apuragdes
irdo cobrir a parte mecanica, grafica e fisica do jogo. Com esse controle, foi percebido
qgue havia ja muitos elementos a serem trabalhados e distintas dire¢cbes visuais, para
evitar o desencontro estético numa etapa mais avangada do jogo, a ideia dos painéis
analdgicos foi descartada.

5.7. CICLO 07

Com a determinacgao do aprofundamento de tema no ciclo anterior é preciso testar o
material grafico assim como o visual dos componentes do jogo. Em conjunto a isso,
com a mecanica basica e suas implementagdes consolidadas, é possivel determinar
o tamanho das pecgas do jogo além de pesquisar materiais que serao utilizados para
a produgéo.

5.7.1. Criagao

Para priorizar o foco no uso da légica mais direta e n&o a questao quantitativa do jogo,
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foi escolhida a exclusédo de parte das Fichas que davam pontuacado e sua dindmica
refeita. Em relagdo ao ganho de pontos através das fichas fora mantida a boneca
Matryoshka, j& que seu principio de encaixe uma dentro da outra da abertura para
uma mecanica de acumulo. O resultado entdo é somente a utilizacdo da Boneca Ma-
tryoshka para dar pontos, e essa contagem varia com a combinac¢do das fichas. Para
determinar esta variagao foi criada uma tabela que demonstra os valores de cada
combinagao, a mudanca de valor se da para que valha a pena para o jogador acumu-
lar o maximo de Fichas antes de troca-las.

Com a exclusdo do excesso de Fichas que davam pontos, é possivel aproveitar esta
mecanica para implementar o ataque e defesa das bases, ja que os jogadores po-
dem dominar elas. Esta nova nova dindmica sera implementada de maneira simples
de forma a integrar a exploracao de Fichas do tabuleiro com a construcao de bases.
Para isso, foi dado um novo propésito ao objeto Gorro Ushanka como defesa. Ao ser
apanhado por um jogador, pode ser colocado sobre uma base para simbolizar prote-
¢ao. Além da naturalidade de pensamento advinda do gorro em relagao a protegéao
(este contra o frio), o gorro russo da época soviética levaria uma estrela vermelha na
sua parte frontal, o que sera substituido por um cadeado para reforgcar a semidtica de
protecao.

Para simbolizar o ataque as bases que estdo no dominio de outros jogadores foi esco-
lhido o Urso. O animal faz parte do folclore russo e em algumas ocasides foi inclusive
utilizado para caracterizar a nacado. Esta nao foi a primeira opcéo de representacao,
fora também pensado na bandeira, como simbolo de dominio, e balas (muni¢do). A
bandeira possui uma correlacéo baixa com o fato de atacar, enquanto as balas seriam
uma excelente representante, considerando o tema que prevé a escassez de recur-
sos. Porém, a ideia de utilizar munigao vai contra uma decisao anteriormente tomada
de nao colocar armas no jogo, o que fez com que os desenhos de balas fossem des-
cartadas. O Simbolo do urso entdo foi adotado como algo que os jogadores podem
encontrar e que os inspirem ao ataque, utilizando a forca e ferocidade do animal como
elementos implicitos.

Uma preocupacao que é preciso ser resolvida quando é dada entrada na experimen-
tacao grafica € o tamanho que as pecas do jogo terdo. Por sua caracteristica modular,
o autor determinou que a melhor forma para determinar o tamanho das pecas seria ir
do macro para o micro, ou seja, verificar qual o maximo tamanho desejado da maior
peca e a partir desta determinar o restante. Os Terrenos quando separados néo pa-
recem ocupar muito espaco, porém quando montados lado a lado ocupam uma area
consideravel, e por causa disto, foi feito um estudo de tabuleiros de alguns jogos para
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determinar qual o tamanho maximo que se gostaria que fosse ocupado de uma mesa
quando o jogo for ser aplicado com todas as suas pegas.

Figura 29 - Estudo do tamanho de tabuleiros.

Fonte: Autor.

Com uma média dos tabuleiros vistos, tendo em vista que sao jogos bem colocados
no mercado, e a quantidade de pecas que precisam estar disponiveis aos jogadores,
foi determinado que o tamanho total maximo desejado seria 700x500mm. Com este
tamanho em pauta, foi entdo retomado o tamanho do hexagono, considerando que
sdo 40 Terrenos no total, o tamanho final do hexagono ficou em 80x92,4mm. A partir
desta medida, foram feitas experimentag¢des das proporgcdes em relagcao ao restante
das pecas que precisam ir sobre os Terrenos, como as bases e fichas. As Construcoes
tiveram sua area base determinada em 36x36mm localizadas no centro do Terreno, o
que da espaco para a colocacado das pegas dos jogadores ao redor, ainda dentro do
mesmo Terreno.

As pecas que os jogadores irdo manipular podem também ser estilizadas para acom-
panhar o restante do jogo. Em geral,os jogos modernos de mesa possuem as pegas
dos jogadores em duas categorias, Meeples e Miniaturas. Meeples s&o peg¢as mais
simplificadas (ludicas) e normalmente consistem em uma pecga unica de madeira, pin-
tada com cores primarias solidas. Miniaturas sdo pecgas feitas de polimero, normal-
mente ndo sido pintadas, e possuem muitos detalhes. O uso das miniaturas seria
interessante por causa do tema, este tipo de pecga traz consigo muito do visual que
se quer passar com outras pecgas que obrigatoriamente precisam ser impressas. Mas
0 uso de Meeples permite uma aproximacao mais ludica e seu custo de producgao é
consideravelmente mais barato.
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Figura 30 - Meeples Vs Miniaturas

Fonte: tabletopgames.com

Para este projeto, sera adotado o meeple como padrao de pecgas para os jogadores.
O fator principal para esta escolha é o custo elevado e a quantidade grande de traba-
Iho necessario para desenvolver as miniaturas, que nao pode ser comportado neste
projeto. Apesar dos meeples serem utilizados quase sempre no formato da Figura 30
(ou semelhante) nada impede de que estes sejam personalizados, 0 que sera o caso
deste projeto. Para executar esta personalizagao dentro do tema, foi elaborado um
painel visual com personagens de jogos e filmes com o tema pds-apocaliptico.

Figura 31 - Painel Visual Personagens.

Fonte: Autor.
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Como ponto de partida para o desenvolvimento do meeple fora determinado seu ta-
manho inicial a partir de dois fatores, o tamanho dos Terrenos e Construgdes e o tama-
nho médio utilizado em jogos que fazem o uso de meeples, que € 18x12x10mm. Por
existir dois tipos de pecgas do jogador, um Lider e Seguidores, é preciso diferencia-los,
portanto os Seguidores tiveram seu tamanho reduzidos para dar a dimensao de hie-
rarquia.

Figura 32 - Teste de Meeples.

Fonte: Autor.

Também foi feito um estudo das Construgdes que seréo colocadas sobre os Terrenos.
Anteriormente, as constru¢gdes possuiam 3 niveis, mas era possivel expandir estes
niveis para dar maior longevidade a essa tarefa dentro do jogo. Por isso, ao desenvol-
ver desenhos e testes das Construgdes, foram pensados em oito niveis e as formas
adotadas foram baseadas no painel visual Personagens. Os testes abrangeram uma
variedade visual grande, utilizando o maximo dos limites de tamanho pré-estabeleci-
dos, formas agressivas, formas que remetem a fortalezas e afins. Como estas pecas
sdo colocadas diretamente uma sobre a outra para formar a Construgao, também foi
testado o comportamento das mesmas quando ndo encaixadas com alinhamento. To-
das as construgdes receberam uma numeracao para indicar a qual nivel pertencem e
em qual ordem devem ser alocadas.
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Figura 33 - Testes das Construcoes.

Fonte: Autor.

As construcdes que apresentam um formato de bloco foram imediatamente descarta-
das por ndo apresentarem um visual atrativo. As alternativas restante sao plausiveis,
porém existe um problema com as que foram criadas com o intuito de serem montadas
e nao somente empilhadas, que é justamente a montagem. Seria preciso sinalizar ao
jogador como estes encaixes deveriam ser feitos, o que foge muito do foco do jogo e
apesar de que a estética ainda seja atraente, estas ideias foram descartadas também,
restaram entdo as Construgdes com formas abstratas que somente se empilham.

A parte grafica até este ciclo se remete somente as Cartas de Agdo, mas o material
base sera desenvolvido ja pensando nos possiveis usos posteriores como as Cartas
de Objetivos, manual e embalagem. Ao utilizar o painel visual do movimento do Cons-
trutivismo Russo (Figura 29) é detectada a forte organizacéo por grids contida nos
materiais reunidos, sendo estes grids uma combinagao de uma malha quadriculada
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com rotagao aplicada e uma malha circular.

Figura 34 - Grids para a constru¢ao de materiais graficos.

Fonte: Autor.

Por meio dos grids desenvolvidos, foi possivel experimentar algumas alternativas de
aplicagdes de formas e cores. Enquanto as formas seguiram estritamente o grid, as
cores sdo uma retomada direta do painel visual, sendo estas a cor preta e vermelha.
Para completar a composigao é preciso adicionar uma “falsa cor”, isto é, para simular
o papel do cartaz envelhecido e dar o aspecto maior de militancia contido, é preciso
adicionar cor em conjunto com uma textura de papel envelhecido. Enquanto o verme-
lho saturado foi diretamente retirado dos cartazes, a cor preta precisou de ajuste. E de
prache a impresséo de preto com 100%K, o que deixaria a cor mais apagada (fosca)
e o resultado esperado € que o preto possa fazer conjunto com a saturagao do verme-
Iho, portanto, foi ajustado para 35%C 35%M 35%Y 100%K (ainda abaixo dos 300%
solicitado pelas graficas), para que se tornasse um preto mais vibrante.

Figura 35 - Cores CMYK para o projeto.

C 5% C 35%
M 100% M 35%
Y 95% ¥ o 35%
K 0% K 100%

Fonte: Autor.
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Para finalizar as experimentagdes graficas neste ciclo, foram pesquisadas e selecio-
nadas algumas tipografias. Esta procura visa preencher duas necessidades tipografi-
cas do projeto: titulos/chamadas e suporte. Para os titulos/chamadas foram apuradas
fontes que remetem ao Construtivismo Russo, sendo elas ndo serifadas, pesadas e
que carregassem tragos de tipografias eslavas. Estas fontes s&do mais estilizadas e
contém pouco suporte para caracteres latinos (Ex: letras com acentos), mas isto pode
ser ajustado manualmente e/ou evitado com a troca das palavras a serem utilizadas.
Ja as fontes de suporte, visam também fazer parte da composicao grafica, mas para
textos de tamanho médio. Por isso, elas precisam ser sem serifa, ter modo negrito,
complementar a fonte principal e conter todos os caracteres necessarios para a escri-
ta em portugués.

Figura 36 - Fontes exploradas.

BACK TO USSR AREMLIN
ARBECCDIEEFFGGHHILJIJKKLLMM AARBECCODE3IFrCGHHIJJKHLLMH
NHOOPPQORRSSTTULVVILWXXYYZZ HHOOFFOORASSTTULVVILWXXYYZZ
PRAOPACAMDA THENEXTFONT
AABECCOGEEFFCCHHIINMJUHHLLMM AABBCCDDEEFFGGHHIIJJKKLLMM
HHOORROORARIETTUUVYHHXKYYIE NHOOPPQORRSSTTUUVVW WX XYYIZ
EURAN USSR SOVIET PROGRAM
RaBblchdEeFFGgHRNLRRLIMTm ARBBCCODEaIFrGEHHIDIHHLLMM
NnDofplgRrssTHImbuilwXx¥ylz NHOBPPOERASSTTUUUVLLW X XYSZZ
HOLIMKA Rubik
AAEECCODEEFFEEHHIIIIHHLLMM ﬁ.aBthDdEthGthliJ]l’.b‘.Lle
HHOOPPOORAASSTTULVVLLLINEYYZZ NrOaPpOgqRresTEUUVVIWWXxYyZz
RUSSIAN Berla Drud
AABECCDDEEFFGGHHILIJKKLLM M #HEHIEEH[IEE?WW%E&M
NNOOPPOQARSSTTULVVWWXXYYZ1 nloFoloKr 3l tUuYyWwXxTulz
PUSSIAN DOLLMARER moLoT

AARECCODEEFFEERAEIIIERLLMM ARBBLCODEEFFGLGHHILJKHLLMM
TMIIFPIRRREETTHOTTINNER S22 NNOOFPORRASSTTUUVVINWIKYYZZ
BUILT TITLING Akrobat

LABECCODEEFFRORHIILIKKLLMM AaBbCeDdEaFTGgHAN ) jEKLIMm
HHDOPPOORRSSTTUUWWIXTTLE NnDaPpOgRrSsTIUWWYWwWERYyZE

BEBAS NEUE GoBOLD

ALBBCCODEEFFGEHHIIIRKLL M AMBECCODEEFFEGHHIIJJRKLLMM
NNOOPPOERSSTTUNWWERYYZZ HNOOPPOORRSSTTUUNVWWIXYYIZ

Fonte: Autor.
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5.7.2. Montar e Aplicar

Para este ciclo foram testadas as mudancas executadas na parte das Fichas. A di-
namica de pontuagdo nova e a capacidade de defesa e ataque pelos jogadores foi
simbolizada da mesma maneira que havia sido feita no Ciclo anterior, com pedacos
pequenos de papel com a inicial do simbolo. Devido a oportunidade de teste do jogo
ter surgido antes que o autor pudesse elaborar mais materiais graficos para incorporar
ao prototipo, este ciclo envolvera somente os testes de mudanga de mecanica.

As pecgas de construgdes geradas para experiéncias visuais foram utilizadas para o
teste de jogo. Ja os meeples foram produzidos em pequena quantidade somente para
comparagdes de tamanhos e detalhes, portanto ndo puderam ser utilizados neste
teste de jogo.

Os jogadores adaptaram-se bem as mudancgas das Fichas. Ao adicionar defesa e ata-
que foi possivel notar uma mudanga na agressividade dos jogadores perante o jogo.
Como agora é possivel retirar algo de outro jogador, enquanto antes sé era possivel
coexistir, aumentou a competicdo. Essas mudancas foram vistas como um acréscimo
no divertimento dos jogadores, enquanto a estratégia necessaria aumenta, esta nao
foi notada pelos jogadores.

5.7.3. Iteracgao

A iteragao deste ciclo ira analisar nao so6 o teste de jogo como também alguns testes
produzidos na fase de criagdo. Como esta sendo aprofundada a parte grafica do jogo,
a producéao de protétipos para os testes sdo mais demoradas e portanto nem sempre
acompanham as oportunidades de colocar em pratica o jogo.

Com a certificacdo de que as fichas funcionam dentro do jogo é preciso elaborar as
figuras que irdo representar o objeto encontrado e também o verso que sera universal
dentre elas. Enquanto as figuras na parte da frente precisam ser mais diretas e néao
abstratas, o fundo por tras das figuras assim como o verso, deve acompanhar os tes-
tes de cores e texturas do material grafico.

Os geracao de meeples foi bem sucedida e deve ser continuada. Além da diferenciagao
de tamanho, dentre o Lider e os Seguidores, também é interessante uma diferenca na
personalizagdo. Foi averiguado que partes do desenho dos meeples deveria ser me-
lhorada, como partes que ficaram muito finas e poderiam quebrar. Junto a isso, surgiu
a necessidade de um teste mais amplo em relacdo aos tamanhos dos meeples, pois
os Seguidores feitos no primeiro teste ficaram muito pequenos, perdendo parte de seus
detalhes na fabricagéo, pois o corte a laser consumiu mais material do que o previsto.
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A parte grafica, de aplicagado nos materiais impressos, recebera mais testes seguidos
de selegbes para a finalizagéo. E por fim, o teste do jogo demonstrou que as novas
mudancas foram bem aplicadas, e portanto serdo mantidas. E chegado o momento no
desenvolvimento do jogo em que ndo sera mais adicionada novas mecanicas e sim
feitos ajustes nos existentes para avaliar quais sdo as melhores op¢des de balancea-
mento do jogo.

5.8. CICLO 08

O Ciclo 08 ira conter algumas tentativas de inovagbes em algumas partes do jogo e
ira dar continuidade ao desenvolvimento grafico-visual iniciado no ciclo anterior. As
inovagdes irao abranger questdes de mudanga de pontuagdes que possam incre-
mentar as possibilidade de estratégias dentro do jogo sem mexer em sua mecanica
ja consolidada.

5.8.1. Criagao

Para gerar uma maior competigdo entre os jogadores e aumentar as alternativas de
taticas dentro do jogo, foi criado um novo sistema para as construgdes. Este sistema
prevé que cada construgao tera um simbolo préprio (quadrado, circulo, triangulo e
retdngulo) que demonstrara a qual conjunto ele pertence. Junto ao simbolo tera uma
indicacdo de qual é o seu nivel e também quantos pontos o jogador ira ganhar por
construi-lo.
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Figura 37 - Montagem das pegas de construgdes com os simbolos e escritas.

Fonte: Autor.

Os jogadores podem ganhar mais pontos se optarem pelas constru¢gées maiores, po-
rém isso ira levar mais tempo. Enquanto também pode se optar pelas construgdes
menores e receber uma pontuagdo mais rapida. O objetivo desta experimentacéo é
dar aos jogadores um elemento a mais para estrategizar dentro do jogo. O jogador
pode avaliar qual opgédo é melhor para si em relagao as jogadas do adversario.

Foram desenvolvidos mais meeples personalizados. Os novos meeples sao basea-
dos no painel visual de personagens e possuem um misto de ludicidade com realismo.
Enquanto algumas caracteristicas parecem ser pontuais, como estilo de cabelo, corpo
e utilizagdo de objetos, por se tratar de uma silhueta, cada pessoa acaba por preen-
cher a forma de sua propria maneira. Para completar a quantidade necessaria de
meeples Lider e Seguidores, ja que o jogo comporta quatro jogadores, no total foram
desenvolvidos mais quatro pecgas personalizadas. Todas estas passaram por testes
de tamanhos.
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Figura 38 - Teste de tamanhos de meeples.

Fonte: Autor

O teste de tamanho procurou analisar dimensdes maiores e menores que as meédias
encontradas nos jogos analisados. Tendo a preocupagao de que as pegas com menor
altura teriam seus detalhes atrofiados devido ao processo de fabricagéao (neste caso,
corte a laser) e as pegas de maior altura poderiam ocupar muito espago dentro de
um Terreno que contenha uma Construgédo. Considerando que somente a pecga Lider
seria grande e cada jogador ira possuir somente 1 deste tipo, foi possivel escolher o
tamanho de 25 mm de altura para esta peca, para que seus detalhes fossem o mais
aparente possivel. Ja as pegas Seguidores, por serem mais humerosos e precisarem
ser menores que o Lider, foi escolhida a altura de 21mm, na qual os detalhes ainda
estavam bons. Este teste também serviu para corrigir parte das formas que n&o alcan-
¢aram o resultado desejado.

Para finalizar a concretizagao do uso das Fichas, foi feita uma pesquisa de referéncias
visuais seguidas de ilustragdes. O formato da ficha € o hexagono, para harmonizar
melhor com a estética mecanica do tabuleiro, e o tamanho 25x28mm da espacgo sufi-
ciente para uma boa visualizacéo da ilustracéo. A parte impressa sera um misto dentre
o material que utiliza o Construtivismo Russo e 0 os desenhos contidos nos Terrenos.
Ou seja, o fundo da frente e verso irdo remeter ao papel cartaz texturizado que ira ser
utilizado nas cartas, e as figuras terdo maior conexdao com o estilo de desenho que
sera aplicado nos Terrenos.
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Figura 39 - Fichas: referéncia visual e ilustragcbes produzidas

&
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Fonte: Autor.

As Cartas de Ag¢ao necessitam de icones para seu facil entendimento, mas também
receberdo um texto de apoio. Para isso, foram desenhados diferentes icones e estes
colocados para avaliacdo. A avaliacao foi efetuada através de uma enquete em que
as pessoas teriam que associar os icones vistos com o0 nome sugerido para a cartas.
Alguns icones foram feitos para representar de forma mais direta a agao enquanto
outros foram desenvolvidos no entorno da ideia. O resultado das escolhas resultou
em algo que ja era esperado pelo autor. Os icones escolhidos possuem conexao com
a acao e nao sao literais.
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Figura 40 - Teste de icones para as Cartas de Agao.

Fonte: Autor.

Para complementar o icone nas Cartas de Acéo, foi colocado o nome da agao. Por
causa desta necessidade é preciso finalizar a escolha da tipografia para o projeto.
Como critério de escolha, foram avaliados se a fonte possuia todas as letras do alfa-
beto latino, peso, harmonia entre a fonte principal e suporte e harmonia com o tema
grafico Construtivismo Russo. As escolhidas foram a “Back into the USSR” como prin-
cipal, e Gobold para fonte de suporte.

Figura 41 - Tipografia adotada.

BACK TO USSR GOBOLD
ARBBLCDIEEFFGEHHIIIKKLLMM ARBBCCDDEEFFGGHHIIIIKKLLMM
NNOOPPQQRRSSTTULVVIWWXXY422 NNOOPPQORRSSTTUUVVWWIXXYYIZ

Fonte: Autor.
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Com a escolha dos icones é possivel digitalizar e refinar o desenvolvimento destes
em favor da concordancia com a tipografia e tema. Os icones receberam um visual
mais pesado, espesso, assim como uma alternancia de cantos retos e arredondados.
Através da utilizagdo dos grids (desenvolvidos no ciclo anterior), icones e tipografia
escolhidos, foi produzido o layout para as Cartas de Agéo, frente e verso.

Figura 42 - Cartas de agdo com layout aplicado.

Fonte: Autor.

5.8.2. Montar e Aplicar

Com o desenvolvimento de algumas pecas e a modificagdo na dindmica de outras,
foram necessarias algumas adaptagdes no protétipo anterior. As cartas de agao foram
impressas no layout novo. As construgdes receberam as marcagdes necessarias para
suprir o0 novo sistema de pontos das Bases. Apesar do desenvolvimento dos meeples,
nao foi possivel produzi-los na quantidade necessaria para implementag¢ao no jogo, e
por isso, foram mantidas as pecgas utilizadas anteriormente. Por ultimo, foram refeitos
os terrenos com o intuito de mexer nas quantidades de passagens, tipos de bases a
serem construidos e a quantidade de fichas que poderiam ser recolhidas.
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Figura 43 - Teste do Ciclo 08.

Fonte: Autor.

Este teste foi aplicado com jogadores ja mais experientes com jogos de tabuleiro. Esta
escolha foi proposital em um ciclo avangado de desenvolvimento, pois o conhecimen-
to destes jogadores servira para detectar problemas anteriormente ndo percebidos.
Também, os jogadores mais experientes tendem a explorar mais as possibilidades
ofertadas dentro do jogo e seus cruzamento de mecanicas.

O jogo ocorreu de maneira tranquila. Os jogadores entenderam com facilidade as re-
gras e se divertiram durante o jogo. A unica dificuldade encontrada foi com o novo sis-
tema de pontos das construgdes. Aconteceram algumas confusées com quais pecgas
de construcao deveriam realmente ser utilizadas e o quanto elas beneficiam o jogador.
Ja as fichas da Ushanka e Urso, utilizadas para defesa e ataque das bases, foram
bem recebidas e entendidas, adicionando inclusive mais emog¢ao ao jogo.

5.8.3. lteracao

O final do teste neste ciclo teve um desfecho diferente em relagao aos anteriores, pois
foi dado aos jogadores a oportunidade de critica. Os comentarios obtidos foram de
extrema valia, pois eles visam a melhoria de certos aspectos do jogo. Foram criticadas
a quantidade de Cartas de Agédo em jogo, o sistema de pontos das construgbes e o
momento de utilizar as fichas.
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As cartas de ag¢des foram muito bem recebidas visualmente. Todos os icones e pala-
vras foram entendidos. Porém, durante o jogo, os jogadores se viram trancados, com
cartas que ou nao queriam ou nao conseguiam utilizar numa determinada rodada.
Este problema ocorreu porque as cartas que tiveram seu uso dificultado pela mecani-
ca, apareciam com uma frequéncia maior do que a desejada, entdo é preciso redefinir
as proporgdes das agdes dentro no baralho. Em conjunto com a mudanga das quanti-
dades, seria interessante oferecer aos jogadores a possibilidade de trocar e descartar
as cartas nao desejadas para que aumente a rotatividade das mesmas e o jogadores
nao sintam que elas os estado impedindo de ganhar.

O novo sistema das Bases e consequente pontuacao obteve as criticas mais severas.
O fato de que cada Terreno recebe um tipo especifico de constru¢ao, que possui tam-
bém pontuacao propria, foi visto como uma complicacdo desnecessaria a dindmica do
jogo. A intengao inicial deste sistema era aumentar a quantidade de prioridades que o
jogador poderia dar, ja que uma Base poderia dar mais pontos que outra. Devido ao
fato que os Terrenos nao estéo revelados no inicio do jogo, e sim abertos durante o
jogo, invalida esta determinagao de prioridade. O jogador ndo sabe 0 que o espera e
portanto ndo sabe que tem opg¢des deste tipo. O sistema de pontos das Bases deve
entdo voltar ao anterior, mais simples e direto.

Com a utilizacado de algumas pecas dentro do visual esperado no jogo € possivel fazer
algumas avaliagdes em relagao a harmonizacgao fina e geral. Os icones nas Cartas de
Acao necessitam de alguns ajustes finos para aumentar a afinidade com o restante do
layout. A tipografia foi bem aceita. As pegas de construgdes precisaram ser revistas
para aumentar a coeréncia dentre os materiais do jogo e principalmente com a parte
grafica que possui carater disciplinado.

5.9. CICLO 09

Os objetivos e diretrizes do projeto se provaram ainda bem consolidados mesmo com
a aplicagcédo do jogo em pessoas mais experientes em jogos de tabuleiro. Mas corre-
¢bes ainda sao necessarias, como a retomada do sistema de Bases mais simplificado.
Por isso, é possivel dar mais énfase na coeséao grafica do jogo como um todo, assim
como nos testes de impressao.

5.9.1. Criagao

Para solucionar os problemas encontrados no teste do Ciclo 08 foram tomadas al-
gumas medidas. Em relagao ao balanceamento das Cartas de A¢ao, as quantidades
de cada agao dentro do baralho foi ajustada de acordo com os pontos de dificuldade
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enfrentadas pelos jogadores. Também foi adicionada a possibilidade de trocas de car-
tas indesejadas, sendo que a troca exige que trés cartas da mao do jogador sejam
descartadas para que ele possa comprar uma do baralho.

Também por uma questao de balanceamento, foi reformulada o momento de uso das
fichas. Anteriormente, as fichas Ushanka e Urso precisavam ser usadas no inicio do
turno do jogador e isto foi modificado para o uso em conjunto com as Cartas de Agéo.
Esta mudanca acrescenta ao jogador a possibilidade de antecipagao de suas jogadas,
e também evita que os jogadores que seriam atacados sabotassem as agdes de seus
adversarios. As fichas Matryoshkas foram balanceadas também. As bonecas agora
possuem uma equagao de pontuacdo que remunera menos pontos, porém possuem
a vantagem de troca por cartas quando feitas antecipadamente. Isto deve incentivar
0s jogadores a acumular menos as bonecas para ter vantagens durante o jogo. Como
todas as figuras das fichas foram bem entendidas no ultimo teste, estas nao precisam
de mudancgas.

As construgdes foram simplificadas. Todas as Bases estdo padronizadas com quatro
niveis de construcado e cada nivel valendo o dobro do seu numero em pontos para o
jogador quando colocado no tabuleiro. Também foram repensados os visuais para que
concordassem mais com o estilo grafico e tendo apenas o nivel quatro (topo) persona-
lizado. A nova estrutura foi elaborada a partir do mesmo painel que os anteriores, mas
em conjunto com a ideia de construgdes da antiga URSS, padronizadas e construidas
em massa. Mas como a intengao no jogo € que as constru¢des sejam o resultado de
estruturas feitas com restos de outras, foi preciso adicionar formas nao padronizadas
nas faces de cada pecga. Cada nivel recebeu 0 seu numero correspondente no topo,
para facil identificagao.

Figura 44 - Novas pecas de Construcgoes.

Fonte: Autor.
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Os meeples passaram por novos testes devido a criticas. Apesar de nao fazerem
parte ativa do ultimo teste, eles foram apresentados aos jogadores experientes. Estes
relataram que as pecgas estariam grossas demais em contraste com seus detalhes. O
prototipo que |Ihes foi apresentado foi feito de 3 pecas de MDF colados, sendo cada
peca 3mm de espessura, resultando em 9mm de espessura total da peca. Por este
motivo, foram produzidos novos meeples com apenas uma peca de MDF e uma base
para estabilizagdo. O resultado visual dos meeples com pedestal foi mais agradavel,
ja que as formas estavam mais evidentes. Porém a base da peg¢a ocupava muito es-
paco tanto em cima dos Terrenos quanto em cima das constru¢gées. Como um teste de
meio termo em relacio as anteriores, foi produzido meeples com somente duas pecgas
de MDF colados, ou seja, 6mm de espessura. O resultado foi uma silhueta evidente e
estabilidade ao ficar de pé, mesmo com a base reduzida, o que fez com esta fosse a
escolha do autor para o jogo.

Figura 45 - Teste meeples com pedestal.

P =
L4
2

Fonte: Autor.

Com a consolidacdo das mecanicas e somente o balanceamento sendo executado
foram retomadas as Cartas de Objetivos. Este baralho de cartas foi mencionado no
Ciclo 01 e agora é revisto para complementar as diretrizes deste projeto. As Cartas
de Objetivos terdo tamanho substancialmente maior que as Cartas de Ag¢éo, pois re-
cebem um conteudo mais extenso. Cada carta de objetivo ira conter uma meta que
os jogadores devem alcangar dentro do jogo. Como estas metas buscam fragmentar
0 jogo, a fim de ensina-los e gradualmente treinar o jogador ao uso da légica, era ne-
cessario ter o jogo completo para definir qual a progressao a ser tomada neste ensino.

Pela natureza do encadeamento preciso para ensinar algo, cada carta de objetivo tera
um numero, e seu uso devera respeitar a ordem crescente. Este baralho, € de uso do
jogo, e nao do jogador, portanto deve ficar somente sobre a mesa durante a partida.
Isto permite uma escolha de tamanho grande que acomodarao as informagdes como
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instrugdes de metas a serem alcangadas assim como uma eventual figura. Para estas
orientagdes € utilizado a fonte de suporte, que € mais legivel e mais leve para a leitu-
ra. O layout da frente e do verso foi desenvolvido com os mesmos principios que as
Cartas de Acéo, utilizando os grids.

Além das indicagbes de metas, as Cartas de Objetivos também irdo conter um es-
gquema de montagem do tabuleiro com os Terrenos. Esta simbolizacdo da montagem
exigiu uma diferenciacao dos tipos de Terrenos, que foi feita com a utilizagdo dos ico-
nes desenvolvidos para as Cartas de A¢ao. Foram executados testes de impressao
para a validacao da reducao dos icones, e os resultados foram satisfatérios. Mesmo
com a reducdo em tamanho, os icones estavam identificaveis e portanto poderao ser
utilizados para tal fim.

5.9.2. Montar e Aplicar

O protétipo deste ciclo teve algumas substituicdes. Os Terrenos foram redesenhados
com menos passagens, para diminuir a necessidade de cartas Mover e criar menos
conexoes, forgando os jogadores a escolherem melhor seus caminhos. As pecas dos
jogadores foram substituidas pelos meeples feitos para o jogo.

O teste ocorreu de forma bem suave e os novos componentes foram bem aceitos.
Nenhuma complicag&o ocorreu nesta verificagao e todas as dificuldades encontradas
pelos jogadores foram decorrentes do jogo em si e ndo de sua estrutura. Porém, um
problema percebido pelo autor foi a composig¢ao do tabuleiro através da esquematica
apresentada na Carta de Obijetivo.

5.9.3. Iteracao

A finalidade das Cartas de Objetivo € introduzir o jogo e suas complexidades ao de-
correr de varias etapas. Para isso, sera preciso montar tabuleiros de menor tamanho
que o maximo possivel. Uma montagem de tabuleiro menor ira tirar a presséo sobre o
jogador, pois ha menos informacé&o a ser processada. Apesar de que o usuario possa
ja montar este tabuleiro do jeito em que € demonstrado na carta, existe a chance de
que quando os Terrenos forem escolhidos de forma aleatdria, estes contenham so-
mente um tipo dos 4 disponiveis.

5.10. CICLO 10

Aintroducgdo das cartas de objetivos € mais uma consolidagéo das diretrizes do proje-
to dentro do jogo. A modularidade intencional favorece muito a fragmentacéo do jogo
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para o seu ensino gradual e o aumento de complexidade conforme a capacidade dos
jogadores. Este € o ultimo ciclo deste projeto.

5.10.1. Criagao

Ao montar um tabuleiro reduzido, como indicado nas Cartas de Objetivos, existe a
possibilidade de uma composigédo impossivel de ser jogada. Para solucionar este pro-
blema, foram desenvolvidos os versos dos Terrenos com indicagdes para a ordem de
montagem. Os Terrenos contendo uma estrela no verso sao os iniciais e o restante foi
dividido em 4 grupos indicados por numeros de 1 ao 4. Cada grupo contém uma quan-
tidade equivalente dos tipos de Terrenos, garantindo uma distribuicdo mais uniforme.

Figura 46 - Versos dos Terrenos.

Fonte: Autor.

No Ciclo 06 foi executado o processo de naming do jogo, o que direcionou a parte
grafica. No entanto, durante a apresentagao do projeto para testes e até durante o
desenvolvimento, havia um certo desconforto do autor perante a palavra “Gangue” e o
que ela poderia representar. Esta palavra contém uma semidética muito ampla, sendo
que muitas vezes ao menciona-la, a imagem trazida é a de uma gangue criminosa
moderna, 0 que nao € a intengao do autor. Outra problematica com este nome foi a
nomeacao das pecgas dos jogadores quando estas eram mencionadas ou escritas, ja
que o membro de uma gangue seria um gangster ou capanga.

Para solucionar o naming, nao foi feita uma retomada do zero. A palavra “Apokalipti-
ka” ainda € bem percebida, portanto, esta deve ser mantida. Existe a possibilidade de
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chamar o jogo somente de “Apokaliptika”, porém esta unica palavra nao representa
bem o que o jogo se trata, logo n&o sera utilizada. Alguns sinbnimos e palavras que
passassem o sentido de um grupo de pessoas foram pensadas como substitutas, mas
nenhuma delas conseguia representar bem o que se queria. Foi entdo, retomado o
contexto geral do jogo na questao do tema, que surgiu o nome “A Conquista de Apoka-
liptika”, que sera o final utilizado no jogo.

5.10.2. Montar e Aplicar

O teste deste ciclo foi muito similar ao anterior em relagao a decorréncia suave sem o
encontro de complicagdes. A adicdo da hierarquia de montagem do tabuleiro ajudou
na composi¢ao de jogos mais agradaveis e também se mostrou eficaz para a monta-
gem de tabuleiros menores.

5.10.3. Iteragao

Por se tratar do ultimo ciclo deste projeto o processo iterativo sera mais sucinto. Nao
houve problemas percebidos no teste deste ciclo em relagdo a mecanica do jogo, ape-
nas a necessidade de balanceamento das quantidades de pecas e cartas existentes.
Estes balanceamentos exigem uma quantidade maior e mais intensa de testes o que
nao é possivel neste projeto, sendo assim, o jogo ira permanecer com as quantidades
necessarias percebidas durante os testes executados.

5.11. ENCERRAMENTO DOS CICLOS

Com o décimo ciclo efetuado, é dada por encerrada a fase de desenvolvimento por ci-
clos neste projeto. Isso significa que os testes do jogo, sendo jogado, ndo serdo mais
explorados para fins de melhoramento do mesmo. A préxima fase, de finalizagao, ira
conter mais testes pontuais assim como a execugao de alguns itens que, ou foram
mencionados anteriormente, mas nao finalizados, ou itens que foram deixados para
serem mencionados posteriormente por questdes organizacionais.
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6. FINALIZACAO

A fase de finalizagao deste trabalho inclui testes graficos, impresséo e execugéo dos
materiais finais para fins de reproducéo do trabalho. Serdao abordadas as finalizacées
das pegas do jogo referidos durantes os ciclos de desenvolvimento. Também sera
explanada a produgao do manual e da embalagem que apesar de ndo serem o foco
deste trabalho, o autor vé como algo necessario para a apresentagao do jogo de tabu-
leiro. Os materiais necessarios para a producao industrial sera juntamente explorado.

A producao do protdtipo final também é tratado neste capitulo, pois a natureza de sua
execucao permitiu ao autor experimentar com midias manuais. Esta aproximacgao é
contraria a normalidade do projeto que teve suas artes finalizadas digitalmente. Os
programas utilizados para produzir as artes durante o desenvolvimento e também
suas finalizacdes sdo o Adobe lllustrator, Adobe Photoshop e Adobe Indesign, que no
momento de execugao deste projeto sdo os softwares mais difundidos para a pratica
do design.

6.1. PRODUCAO DOS COMPONENTES DO JOGO

A produgéo dos componentes do jogo foram agrupadas pelo método de fabricagéo.

6.1.1 Cartas de Acao e Cartas de Objetivo

As cartas dentro do jogo, tanto de agédo quanto a de objetivo foram produzidas no de-
correr do desenvolvimento do jogo. Durante os testes, as cartas demonstraram que
estavam bem resolvidas graficamente, ja que todos os usuarios entendiam a men-
sagem passada e seu visual € condizente com aquele pretendido. Por este motivo,
os layouts delas serdo mantidos como estédo e serao feitos testes de impressao para
averiguar cores, efeitos aplicados e papel que sera utilizado.

As cores utilizadas na parte grafica do projeto foram extraidas do painel visual do
construtivismo russo. O vermelho, preto e bege precisaram passar por refinamento,
ja que a extragao por via digital resultou em cores que poderiam ser problematicas
quando impressas. O vermelho teve pouco ajuste, sendo este um arredondamento
de suas porcentagens CMYK, para resultarem em uma cor mais saturada e vibrante.
Para harmonizar com o vermelho intenso, o preto recebeu um acréscimo de ciano,
amarelo e magenta (sem passar dos 300% recomendados para impressao) para que
este ficasse vibrante. O bege é resultado do papel envelhecido encontrado nos car-
tazes do construtivismo russo, e existem variagcdes de um cartaz para outro. Por isso,
foram selecionados alguns tons para testes de impresséao.
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Figura 47 - Testes de impressao

'_"i. i E
0]

Fonte: Autor.

No teste de impressao foram explorados diferentes tipos de texturas (digitais) para a
simulagédo de papel envelhecido em cruzamento com os diferentes tons de bege. As
cores vermelho e preto também foram testadas. Esta verificacdo foi executada em
dois tipos de papel, Couché com brilho e Opalina texturizada. Enquanto o Couché
apresentou o resultado esperado, a Opalina exibiu cores muito distorcidas. Com este
teste foi escolhido o papel Couché, com gramatura 300g/m? para dar firmeza, com a
adicdo de laminagao fosca que ira proteger melhor o material e adicionar um toque
mais macio aos dedos.

Figura 48 - Cores finais do projeto grafico.

C 5% C  35% C 5% TEXTURA
M 100% M 35% M 10%
Y 95% Y 35% Y 40%
K 0% K 100% K 0%

Fonte: Autor.
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Na producao industrial das cartas, a escolha de material manteria-se a mesma que a
de prototipagem. Porém o processo € que sofreria diferenca, tendo em vista a tiragem
desejada. O protétipo foi realizado em grafica expressa que utiliza impressédo em ma-
quina a laser, enquanto que em uma grafica de grande porte o método utilizado seria
o de offset. Por se tratar de cortes retos acrescido de arredondamentos nas pontas,
ha maquinario especifico para este trabalho sem a necessidade de geragéo de faca
de corte especial. O desenho industrial pode ser encontrado no Apéndice A.

6.1.2 Tabela de Pontos, Fichas e Terrenos

Neste topico estao reunidos os materiais que passam pelo mesmo processo para se-
rem produzidos. A tabela de pontos tem sua frente e verso completamente de acordo
com a estética do material grafico, as fichas possuem um misto do material grafico
com desenhos estilizados e os Terrenos tém sua frente completamente estilizada e
seus versos em concordéncia com o material grafico.

A tabela de pontos teve seu desenvolvimento a partir dos grids e recebeu o mesmo
tratamento que as cartas, graficamente. Seu tamanho ficou em 180x260mm, dimen-
sdo suficiente para ser acomodada na embalagem e exibir uma trilha contendo os
numeros de 0 a 75. O verso contém a arte da capa (mencionada no desenvolvimento
do manual) desenvolvida para o jogo, com as algumas modificagbes para acomodar o
tamanho. Desenho industrial pode ser visto no Apéndice B.

As fichas tiveram seu maior desenvolvimento durante os ciclos. E nesta fase de finali-
zacao foram feitos testes de impressao em conjunto com as Cartas de Agao e Objeti-
vos. Alguns ajustes foram feitos nas cores inicialmente escolhidas para as ilustragées,
para dar mais contraste de uma camada para outra. As texturas de papel envelhecido
também foram testadas nas fichas. O desenho industrial pode ser visto no Apéndice B.

Figura 49 - Teste de impresséo fichas.

Fonte: Autor.
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Os Terrenos foram produzidos em 3 etapas. O verso foi a primeira parte finalizada
pois foi desenvolvida durante os ciclos e contém o estilo grafico dos impressos. Em
um segundo momento foram realizadas as divisorias dos hexagonos, desenho feito
manualmente e com o uso de textura, pensado para as conexdes na composicéo do
tabuleiro. Por ultimo foram desenvolvidos os miolos por meio de montagens de ima-
gens e texturas. Os Terrenos possuem formato hexagonal e representam um local,
sendo estes representados por vista aérea de topo.

O verso foi elaborado com os mesmos principios do restante dos materiais graficos. A
utilizagéo do grid fica evidente e assim como elementos utilizados no verso das Car-
tas de acdo. Para a finalizagédo, foram ajustadas as cores conforme as testadas para
o restante dos materiais e igualmente teve a textura de papel envelhecido aplicado.

As divisorias dos hexagonos foram elaboradas em conjunto com a estéria criada para
acompanhar o jogo. Por Apokaliptika ser um local caracterizado como vale e monta-
nhoso, as divisérias representam paredes rochosas. Para a producéo destes limites
dos Terrenos, foram elaboradas marcacdes para os desenhos, que quando encos-
tados os terrenos uns aos outros, se encaixam graficamente. Com isso, foram atri-
buidos 4 niveis de rochedo, cada um levando um tom de marrom para diferenciar a
quantidade de luz recebida. Para simular a borda dos penhascos, foi utilizada uma
foto de rochedo como referéncia. Apés serem desenhados, foi aplicada uma textura
de pedras para maior reconhecimento.

Figura 50 - Desenho das bordas dos Terrenos.

1)
1

rk Fb
b P PP

Fonte: Autor.

Para dar maior dindmica e evitar a repeticdo exagerada de uma mesma diviséria, fo-
ram produzidas 12 variagcdes. Todas as variagdes obedeceram as marcacgoes criadas,
e portanto se conectam quando colocadas juntas no hexagono. Em adig¢ao, foram
elaboradas 4 versodes diferentes para cada uma dos 3 tipos de passagens disponiveis



92

no jogo. Totalizando 24 divisorias diferentes para serem aplicadas nos hexagonos,
as combinagdes possiveis extrapolam a quantidade existente no jogo. Por ultimo, foi
elaborada uma diviséria especial para o Terreno inicial, que € a entrada do vale.

Os miolos foram desenvolvidos por ultimo e sdo o resultado de uma montagem de
imagens. Para satisfazer cada tipo de terreno, foram pesquisadas imagens relaciona-
das e de vista aérea para cumprir com cada necessidade. A base de todos os tipos €
uma aplicagao de textura de areia, sendo que o Terreno Deserto tem somente a adi-
¢ao de pequenos elementos visuais ja que a intencao deste é de somente passagem.
O Terreno Ruinas (para explorar fichas) recebeu imagens de construgées de prédios
destruidos. Para o Terreno Ferro Velho (para colocar as Bases) foram utilizadas ima-
gens de locais de descarte de materiais ndo orgénicos. E por fim, as usinas nucleares
sdo uma composicao de partes de diferentes fotos de usinas encontradas.

Figura 51 - Desenho do miolo dos hexagonos.

Fonte: Autor.

Cada Terreno recebeu indicagdes de suas funcgdes e atributos. Os locais representa-
dos nos hexagonos no jogo possuem passagens, que variam em dificuldade de pas-
sagem. Estas passagens foram indicadas sutiimente com os desenhos das divisorias
e de forma explicita com o uso do icone da carta Mover. Os Terrenos possuem fun-
¢des especificas, e 3 deles levam indicagdes claras. Os Terrenos Ruinas servem para
a procura de objetos preciosos (fichas) e, por isso possuem o icone da lupa, da carta
de acao Explorar, em conjunto com uma quantidade de estrelas que indicam quantas
fichas devem ser depositadas quando o Terreno é revelado. Os Terrenos Ferro Velho
receberam uma marcagao quadrada e o icone do do martelo, da carta de agao Cons-
truir, como indicacéo do local apropriado para a colocacao das pecas de construgao.
Os Terrenos Usinas Nucleares possuem um filtro verde em unido ao simbolo de radia-
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¢ao, para indicar regiao de perigo que nao deve ser atravessada pelo jogador.

Todos os componentes deste tdépico passam pelo mesmo processo de fabricagao. A
prototipagem e a producdo em massa utilizam métodos similares para estas pegas.
Estes componentes sdo impressos em adesivos que sao colados sobre um composto
de papel do tipo Hurley com 2,5mm de espessura. O Hurley € um compensado de
papel, firme e com pouca maciez, fazendo dele uma boa base para pegas que sao
designadas para serem deixadas acima da mesa e ndo manipuladas com frequéncia
pelos jogadores durante o jogo. A espessura ajuda na montagem do tabuleiro, dando
uma boa area de contato para encaixe entre os hexagonos. Para encerrar 0 processo
de fabricagdo em massa é utilizado uma faca de corte especial para destacar a peca
da folha base.

6.1.3 Meeples

Os meeples foram desenvolvidos e testados durante os ciclos. As formas produzidas
foram baseadas no painel visual de personagens (Figura 38). As experimentagdes
com os meeples incluiram as variagdes de tamanhos (altura e largura), sustentagéo e
refinamentos dos desenhos. O aperfeicoamento foi executado para fins estéticos e de
reducao de pontos de fragilidade para a fabricagdo do mesmo.

Para o protétipo, os meeples foram desenvolvidos como uma arte 2D vetorial e apli-
cados em MDF. Este desenho foi levada a uma maquina de corte a laser e cada peca
recebeu pintura e acabamento posteriormente. Os meeples sao uma extrusdo de uma
forma 2D, e sua fabricagao industrial pode ser realizada ou pela mesma forma que a
do protdtipo, por corte a laser, ou por usinagem quando em quantidade maiores. O
material utilizado para tal seria pinus ou outra madeira de reflorestamento macia o
suficiente para o trabalho. O detalhamento pode ser visto no Apéndice B.

As cores escolhidas para a pintura foram retiradas das padrées ja utilizadas na maioria
dos jogos que utilizam meeples. Estas cores sao bem contrastantes entre si e a arte
do tabuleiro, isso para que os jogadores identifiquem suas pecas sem dificuldades
durante o jogo. Os tons das cores escolhidos esta mais préoximo de cores terrosas, ja
que o restante da arte do tabuleiro tem esta caracteristica, dando uma maior harmonia
das pecas com o restante sem a perda de destaque. Para a pintura final destas pecas,
foi utilizado tinta acrilica.
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Figura 52 - Meeples coloridos e suas respectivas cores CMYK.

C 75% C 5% C 15% C 15%
M 40% M 50% M 90% M 15%
Y 35% h 20% Y 75% Y 15%
K 5% K 0% K 0% K 100%

Fonte: Autor.

6.1.3 Construgoes

Diferentemente dos componentes anteriormente citados, as pec¢as de constru¢ao do
protétipo foram feitas de forma nada semelhante com o que é almejado para sua pro-
dugcdo em massa. Os prototipos de testes e final foram montados com pecas de MDF
e por isso, deram a oportunidade de experimentacdo em seu acabamento.

Em coeréncia a tematica do jogo e a justificativa para a montagem destas Bases
dentro da estdria montada para o jogo, € possivel afirmar que as pegas de constru-
cao precisam remeter a reutilizagcdo de material envelhecido. Com esse intuito, foram
geradas alternativas de texturas manualmente, com tintas acrilicas, canela, utilizando
diferentes técnicas de aplicagdes. A partir destas alternativas, fora escolhida a textura
que melhor representava a questao tematica levando em consideragao a saturagao
da cor em relagao ao restante dos componentes. Apés a escolha, fora reproduzida a
textura nas pecgas do protétipo e também em uma chapa de MDF uniforme para digi-
talizacao e utilizagdo em meio digital para fins industriais.
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Figura 53 - Experimentacédo de texturas.

Fonte: Autor.

As Bases foram projetadas com 4 niveis, sendo os dois primeiros idénticos em dimen-
sdes, o terceiro com area reduzida e o quarto nivel com 5 formas diferentes. Os trés
primeiros niveis possuem diferentes marcacdes de perfuragao que foram distribuidos
de forma aleatodria por todo o sdlido e levam o respectivo numero do nivel no topo,
pintado com a cor preta para facil identificagdo. O nivel 4, por ser o ultimo, recebeu
tratamento diferenciado para dar ao jogador a ideia de customizagdo de sua cons-
trugao, adicionando também um pouco mais de caos encontrado no painel visual de
referéncia de filmes e jogos (figura 30). O ultimo nivel também recebe a marcagao de
sua numeragao no topo.

Para a reproducao industrial, seria necessario uma modelagem 3D das pecgas por
meio das vistas ja elaboradas para o protétipo. Esta modelagem seria utilizada para
a construgdo de matrizes aplicadas para a fabricagdo de polimero injetado. O aca-
bamento pode ser feito diretamente na massa plastica ou entao posteriormente me-
diante aplicacéo de pintura por borrifacdo. Este tipo de material reduziria o peso das
pecgas, resultando em um produto final mais leve que o gerado na prototipagem. Por
fim, seria também possivel reduzir as dimensdes das pecgas, economizando espaco e
material, o0 que nao é possivel com o MDF devido a natureza de corte e montagem. O
detalhamento pode ser visto no Apéndice D.
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6.2. PRODUCAO DO MANUAL

O manual é importante quando o jogo ndo tem o interveio de um instrutor para explicar
as regras. Por isso, este precisa ser amigavel, coerente e claro para que o usuario
possa entender o que é preciso fazer durante o jogo. A decisdo do autor de mencionar
o manual somente na fase de finalizagéo foi por questdes organizacionais. O jogo tem
componentes variados que foram mencionados diversas vezes durante os ciclos, € o
manual € uma parte do jogo que também propde-se a falar dos mesmos componen-
tes, e isto geraria confusao. Outra motivagao para esta separacgao foi o fato de que o
manual ndo apresentou nenhuma problematica durante suas apresentagdes devido a
baixa complexidade das regras vistas individualmente.

Para aproveitar os tamanho da embalagem e da tabela de pontos a diagramacao final
do manual sera no formato 180x260mm. Foram levados em consideragcdo os manuais
de jogos comercializados como guia da ordem de apresentagao dos diferentes topicos
e regras. Em conjunto a toda esta avaliagao, € preciso considerar que a parte escrita
deveria ser regida por um profissional redator, porém como o manual n&o é o foco
principal do projeto, esta parte foi executada pelo autor.

O manual possui blocos de textos mais prolongados que os produzidos para as Cartas
de Objetivos. Por isso, foi escolhida a fonte Bree Serif para ser utilizada no corpo de
texto, esta escolha foi determinada devido ao estilo e peso apresentados em harmo-
nia com as fontes escolhidas anteriormente. Foi desenvolvida uma Arte para a Capa,
que sera utilizada em outros materiais do jogo, dentro das diretrizes graficas pré-esta-
belecidas. Porém a rotagcdo que vinha sendo aplicada no restante do material do jogo
nao pode ser utilizada no miolo do manual, ja que isto prejudicaria muito a leitura mais
continua do usuario. O detalhamento pode ser visto no Apéndice E.

6.3. PRODUCAO DA EMBALAGEM

Para a producédo da embalagem foram levados em consideragao o estilo grafico ado-
tado, artes ja produzidas para o jogo, dimensdes dos componentes do jogo e emba-
lagens de outros jogos. Foi optado pela montagem adesivada da caixa que requer o
mesmo processo utilizado no tdpico 6.1.2 Tabela de Pontos, Fichas e Terrenos com o
adicional de dobras.

O primeiro passo para o desenvolvimento da embalagem foi a medicdo da area ne-
cessaria para acomodar os componentes de forma organizada e eficiente. Ter uma
medida mais acertada garante que os componentes nao ficardo soltos o suficientes
para sofrerem danos durante o transporte devido a possiveis trepidacées e afins. Um
adicional positivo de uma embalagem feita especificamente para o jogo € a economia
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no transporte tendo em vista que a caixa com tamanho minimo resulta no desloca-
mento de mais produto € menos ar. Com as medidas tomadas, 200x300x80mm, é
possivel planificar a caixa desejada para desenvolver a parte grafica.

A execugao da embalagem seguiu o padrao grafico adotado, com a utilizagédo do grid
e cores pré-determinados. No topo da tampa da embalagem foi aplicada a Arte Capa
com algumas modificacbes para conectar esta face com as laterais. Foi aplicado o
nome do jogo em todas as laterais, tendo a silhueta dos meeples personalizados nos
lados estendidos e informagdes sobre o jogo nos lados menores. No verso do corpo
da embalagem foram colocados o nhome do jogo, breve estéria, foto do jogo, lista de
componente, informagdes obrigatérias de Inmetro, logo de distribuidora ficticio e codi-
go de barras. O detalhamento pode ser visto no Apéndice F.

Figura 54 - Mockup digital da embalagem.

Fonte: Autor.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao desenvolver este Trabalho de Conclusao de Curso foi percebido o quanto que uma
sociedade é o resultado da educacao recebida, de forma geral e principalmente do
individuo jovem. Ao massificar o pensamento, a comunidade sofrera a médio e longo
prazo com pessoas que tomam suas decisdes sem que estas tenham uma reflexado
sobre os porqués e suas consequéncias. Este tipo de situacédo é perigosa, nao so-
mente para o individuo como para a populagao que fica a mercé de quem tem na mao
o poder da influéncia sem questionamentos.

Muitos sdo os recursos que podem ser adotados para a melhoraria do desempenho
da educacédo. E todos devem ser considerados, pois cada pessoa tem interesses
proprios e nao existe midia que atinja a todos uniformemente. Com o intuito de incre-
mentar esta lista, e engajar mais individuos a pensar por meio da légica € o que deu
iniciativa para este projeto.

O embasamento tedrico, assim como a coleta de conhecimento de pessoas que lidam
com o assunto de jogos na educacéo foi crucial para a tomada de decisdes. Sem es-
tes, ndo seria possivel perceber as necessidades e nuances do aprendizado e como
incentiva-lo. A oportunidade de encontrar tantos especialistas abriu um leque de técni-
cas a serem seguidas, 0 que possibilitou a criagdo de um jogo mais complexo.

A maioria dos jogos possuem logica em sua base, os jogadores precisam determinar quais
acdes devem tomar a fim de ganhar o jogo. Porém, o usual € que estes jogos sejam introduzidos
de maneira robusta, com todas as suas regras de uma unica vez. Este fator desanima novos
jogadores que deixam de usar este tipo de entreternimento e portanto se privam de mais um
meio de aumentar suas capacidades intelectuais. Este projeto justamente quis quebrar este pa-
radigma, com a sua alta capacidade de fragmentagao, a logica no jogo pode ser introduzida de
forma gradual, auxiliando ao usuario uma adaptagao suave e abrindo a possibilidade para este
tipo de engajamento.

O desenvolvimento do jogo neste projeto foi alcangado em 10 ciclos. O ideal, como
visto pelo autor, seria a execugao de mais ciclos para testar questdes de balancea-
mento e integragao visual geral mais refinada. Porém o tempo disponivel para a exe-
cucgao do projeto é curto, considerando que este trabalho normalmente é efetuado por
uma equipe e sem as exigéncias académicas de registro. O resultado geral obtido foi
satisfatério. O autor gostaria que alguns aspectos pudessem ser retrabalhados, como
a execucgao das ilustracdes do miolo dos Terrenos. Mas o fruto obtido € eficiente e
transmite a mensagem desejada.
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Os ciclos proporcionaram também uma série de testes em que os usuarios mostra-
vam alegria enquanto jogavam. Este estado de felicidade vinha acompanhado de uma
progressao rapida dos jogadores no pensamento complexo para a resolugéao de pro-
blemas dentro do jogo, conforme o jogo avancava. Estes fatos deixam o autor com
o sentimento de que o compromisso assumido no inicio deste trabalho foi realizado.
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8. APENDICE A - DETALHAMENTO CARTAS DE AGAO E
CARTAS DE OBJETIVO

kX% k“/qi
s

EXPLORAR
B I
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ANTES DE PARTIR PARAA
CONQUISTA DE APOKALIPTIKA
£ PRECISO SE PREPARAR. PARA A SUA PRIMEIRA MISSAD
A PRECISA TER PRESSA! VOCE PRECISARA DE:

|REMOS TE AJUDAR NESTE

- LIDERES; LEVE 0 SEU LIDER DO PONTO A AD
CAMINHADA DE DESAFIOS! - TERRENOS

DE FUNDO *xEl; PONTO B DO TABULEIRO ANTES QUE

PARA AS PROXIMAS MISSOES vocE

} SEUS ADVERSARIDS.
CARTAS DE AGAD MOVER- PRECISARA ADICIONAR AS PEGAS:

- TERRENOS DE FUNDO 2;
- CARTAS DE ACAD EXPLORAR.

ExpLORRR |

EXPLORE TODOS 0S TERRENOS AINDA

NAD REVELADOS.
PARA AS PROXIMAS MISSOES vock
PRENSI\RR ADICIONAR AS PECAS:
" FICHAS MATRYOSHKAS, PARTES %mm gn‘géwa:timsms
SUPERIORE INFERIOR- ANTES QUE SEUS ADVERSARIOS. PARA AS PROXIMAS MISSOES vock
FRECISARK ADICIONAR AS PEGAS:
- SEGUIDORES;

- TERRENOS DE FUNDO 3;
- CARTAS DE AGAO RECRUTAR.

143 EE\.“ MENDS 4 SEGUIDORES E
SEU LIDER DO PONTO A AD B ANTES
QUE SEUS ADVERSARIOS. RECOLHA 0 MAXIMO DE
BUMNNACQES DE MATRY0S
ANTES QUE SEUS ADVERSARIOS. PARA AS PROXIMAS MiSSOES VOCE
PRENSAR‘ ADICIONAR AS PECAS:
- CONSTRUGOES; CONSTRUA 1 BASES ATENWVEL A

- CARTAS DE AGAOD CONSTRUIR. ANTES QUE SEUS ADVERSARI0S.
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Bl}mllllSTE 2 BASES, DE QUMS[!UER
NIVEIS, DE SEUS ADVERSARIOS.

PROTEJA 1 BASE SUA, DE NIVEL A,

PARA AS PROXIMAS MISSOES VOCE
ANTES QUE SEUS ADVERSARIOS.

PRECISARA ADICIONAR AS PEGAS:
— FICHAS USHANKA;
- FICHAS URSO.

CONSTRUA 3 BASES ATE NIVEL 4
ANTES QUE SEUS ADVERSARIOS.

CONQUISTE 1 BASE, DE NIVEL 4 DE
ALGUM ADVERSARIO.
PARA AS P’RﬁleAS MISSOES VOCE
PRECISARA ADICIONAR AS PECAS:
- TERRENOS DE FUNDO 4. BEM VINDO A N’BKM.W“KM
ELA ESTA ABERTA PARA SER
EXPLORADA, MAS VOCENROED s T0DOS 08 RECURSDS
nco INTERESSADO. DISPONIVELS, ALCANCE 0 DOMINIO
R DE DOMINIO E MAXIMO ANTES QUE SEUS
ADVERSARIOS.

UTILIZED MEDIDO
VA A CONQUISTA DE SUA GLORIA!
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9. APENDICE B - DETALHAMENTO TABELA DE PONTOS, TERRENOS E FI-
CHAS
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10. APENDICE C - DETALHAMENTO MEEPLES

FEREREH
£ 44 G
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11. APENDICE D - DETALHAMENTO CONSTRUGOES

(I

(» @
ORO,




12. APENDICE E - DETALHAMENTO MANUAL

OBJETIVO DO JOGO

[...] E 0 CED TREMED VOBLENTAMENTE, UM
BRANDE FSTRONDO FOI DUYUDY DF LONEE, E
LOED & BOTICIA 5F ESPALEDN. A ENTRABK
FARA APOEALIFTICK SE ABRIUE™ BRZIAM 05
MABITANTES BAGUELA TERRA BEVASTADA ||

Hingrebm mals kembra (omo o apocalipss 00onleor, mas o eslirkas sobee o vale de

sempre tverom espage nas rodos de comversa. £ din que a reglio possal
SrEndes Lisros d08 eras anlipls € Pecurios qu.tdumhm wirhas vidis Desle sl

Arvamads, Mas £las eatdo eraned
enirada do vale

Aax & tonekadas &s rachas qus hlogueies &

0 earrends sirvids fol coma & sinal para & irdcla A ema corrida. Todss groped & s lderes
‘sablum e quem consegulsse 127 0 conmirole o vale primeire, terio wma vida de 1

Vood seprebbta s Seles rupes exn buscd 00 dominio ¢ Apoalipuile, ¢ o wacbieliv ¢

MODOS DE JO0GO

I peasived jogar & Goaquista di

Aplnlipriks Ar doli sada

IHretn, urilizando sadas an regras & pacas

i fogs, qut § o rcomendnAs MmEne
mndwﬂmw experbenti (om

Fogrced i Labubeiro.

Indirets, por s Ao Cartas de Ohjethos,

quit o recomendads para ieichanti,

CARTAS DE DRJETIVD

R cartas A shjetivos dirvem s milieaday
e Ofdem feesbricn Crescente Dodd {arta

ciie e forgn anbes que seus.

56 PECAS DE CONSTRUCAD

T

Imper sobrea
Adwerihrio o lagam
COMPONENTES
YV iy
e 20 CARTAS B DBJETIVES
—
100 CARTAS bE AGAD '
1 TABELA BE PONTOS ¥ * * 1

4F PECAS DE JOBADIRES

5B FICEAS OF RELUJULAS

i [ i LA i SARTAT 1m
tabuleing e rusgulas sl destoe o .
T VL G U i ol et & Cumigeide, o
carin ¢ descorvsda & wma neva € revelada
ar g wrg wegulda

':hnnd-u o ofetben contide na carla for alge
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DESENVOLVIMENTD

DO JOGO
0 e b o e R, s B inds

O jegader mals welbod ques comega ¢ el
ezcolbse o Lider @ seguidores [oory de sey
prefiminein ¢ fm wnide handris, cada
jogader deve pacalher a8 mas. (quanda
taded o jogadart Hhanem Bl Sasgu,
Lodbons s cobogas o lider Sa gt ¢
um capanga oo terrend de entrada. E por
i, colaoar wm SRR B HIpAc 0
[ere] da eabela de parAss RaTa MATEIE S
ol Ao deomninbo odquiridos oo joge

0 jogador mals velTha, mmelic, comem s
e € 00 LETmings, O Peiscd & Fud
eaquirda deve Continmear ¢ asale por dianbe.

TURKD DE CADA JOGADOR
0 primeiee prgedor ganks 3 cartes, o

aRnoor e rlm rsta caria di 1 panios
& prizseirs jogoder que abianser o meta
0% jogoderes nindn podem coletor
derames os partidos propostos

sartad & shjftivg, comands que a regra
peara tal #anela otk

Aa fnal da dleims parids ¢ dada a vidrla
an hgdar qui painiie mali pantna

gundo ganha 4 , o terceiro ganho S e o
quario ganhar 5.

Coda jgadar pode Comprar OU faser Apk.
i GIAT PEr SOMpraT, 5 jagadse somEnts
EOMPTS £ PALSS A WL

S oplar proe Tazer Ayl di coloar pedas
nararing g for usar_m may
ksl e fsnam ser usdad para
Do dsfil} i) diijodad anbes de
txiCethelos. Ag i wirilicar de que sdo
possivels. lago ols) ogfioles| ¢ mas
EnnA IR § b PadsE 0 T A0
it oo

¢ BRIGE o COMpraT, Sompnar & carasda
pllha di areas de So8et & PAIIAT & WE para
© popador sginge.

falimite miixims Ar carine que um jngador
pode ber Ba mas 12

E¢ 0 jogadar opuar por comprar e esan
compra exceder o Bmlie de carios na mbo,



"

i prar o quamidad
megtang e para compleinr as 17 cortes

@ descarte de cortas ¢ permitids quando
-umm:-:!: esie d i

RECRUTANDO
:-m?lﬁu-::.rpuﬂll ocolocagde de

febap antes da compra. A cada Suse sartss

descartades, B s ure, pelo spador,

Ihe di direlio 0 compra de uma caro exxrn
da baralha, desde que estos ndo excedam o
Bedlg da mie,

‘Quando o baralhe de compros termizar,
embaralhar o pllha de descarie e colotar
ooy e Baralh di Apdes para compra.

AGOES - CARTAS DE ACAD
mm;h:ﬁﬂaummmuﬂ
m-m . i
T pedim arr ntilizadag m=a por e, o
enido e sequéncla de 2 oué & camos.
[PATA ff AR SETIAL flddnm AT Ekadad em
quinghl, gis preghan Larege:
A caring Mower & Explorar permitem
comarries 10AKs & #squerda quanto 4 dinda
# permitida
-Huz.h—lnphnhlmkii
permitida s final de ums squiscia
E possivel criur uma linha de
ﬂmkfﬂhﬁﬁﬂ:&

L

J PR B
EE
FEE =R R

Xeki 848
L= B

RELIDUIAS DOS TEMPDS ANTIGDS

O mundo aniige delxou ruinas para tris.
el oo $0 bd para exlrelr parbi pare
construlr

gangue o tomar a base de seus odversirios
kS S PROIT S 1 haked

P shier nma relipiin wh ok nm rerrens
da ruina, utiline o camn de &0l Deplsrar
® pequi ezt didd flchas o tereeds.

Para weiliear a ficha ¢ amar a Baie & um
dveridri @ prechio i c i

Tadnh ad fhdsd A aduiridria sarm s
tribrbring & WS [N A REAITIE § USA iga
da jogoder sanoome deve ser colocada po
drpan rin hoee o 14 permarecer

B hitrir st e de diestedy g wmd.

L
panios de iime nivel conscrulkds (somenie
eiirtme péut) £ emre Ponins she dardo oo
e R,

RS pigas que vallaram pans 8 s
podem velnar &5 g com & carts & apls
Retrurar

s e pebgas divvess ser Colocadis e
‘verrena de partida U em iemenos em
‘et 0 grupe de jegadar recrmando
okEn uma Base,

Ao urdlizor wma corva Recruior, ¢ pessivel
J eonatear sutras aohes parn ela

MOVIMENTANDO-SE DE UM
TERRENO PARA OUTRO

Pura mowissentor e membeo de greago de
U LEFERDD Pt cutr  peeclso didignar
umn earen Mourr para e

Lsn dificuldads § mareada com aicane As
arta Mover, & quantideds total |somas dod
ok Ler vz} desbes luadign o dillcubbads:
et & paea pansar & 0 quantidade de Careas
MASVIMETEAS MACPRAATIAL pAFA SEFTRERAAT.

EXFLORAKDO O DESCONHECIDD

odfacenie 0 OuLED LEFTEDS gus el com o
Tacs wirada pora balue ¢ uilliear @ cortade
nphin Explorar parn wirar o face destie neen
locall para cima,

Ao explorar wm pewn booal wedd poderd
weralher poms oa SrERIE 0 PEE GETTERS

Cada berress exphorado 84 T posbed pasa o
Fegoder et o exphonse.

Quig chandol o Uil

wm geerre qua bnd ir detxar

quantinka, sarilosn ¢ pods
Froieger uma base saa

Conira absques die cutros
Pepndones que Lenham o

woken da wrid U e, nligbon pode
urltar o muwm A haks
Parn | Pk d
ushanka nqimdq'—;h" durnme =
daeut e Quintio cobocdda, il ot Mk
2T renirnda TU FEpussOs prn ourn
eonsimecin. A protecis | ssments para &
b oo 0 Bichen da Uibdnen oo Lo,

0 Hder reerer mals Infludecin so compn de-
Lrisbialbe ¢ pratiotedee ser (oedidy oo 2
pevas oo irvés de L Coso mesma nssim perca
a beatlha, o Hder nunoa sai 4o tabulrins sas
dlm, vl pare o teree de partida.

2

18 ~lrom 1 = =1PNM
181w -smmee B
R -?mrmzﬁ
121w el
43 4w e
wt 4 FONTOS ANICHRALS

TERRENDS
EwTraan (il

IrErada da vale,
ardi it A8
inicio i ovenvar.

WEmAT MUCLEARES

ez RADDIATIVES, INACESENELS|

Arwas perkpors, ot Contiss rodiatividode,
dvem der evinode 0 tody uate, A passog

por evte trrrena ndio & prrmitldn, messo que
haprm inditagied df parsagem

(0 DOMINID B0 MAIS FORTE E FIM
OE JOGD
T e T

5o Gl Tervens bor revilado & senhum
jopadar therr chags a ponfuasis mirima,
Drverd malks uma redoda (o partr do
;r(r:rwdulnﬂhn verremal e o
enserrads O jagadar som malar
prosiiaado & Seclarads vencedor.

115

RBINAS DS WELEQE TEMPRE

oy dos
Empai Anligal guandam reliquing o srrm
diacabdming, an desahrir um tirnima de
curbinciar o ek
e fichas quea Indicodo.

CONSTRUINDO EBASES

Mamrn o o fekio mals eficlensr A mosizor

Para somstrulr ¢ precien de um
FEpFRETARLS A JIURS RS TEFEE qud
wuwtﬁ L) ¢ ttek LOF DY
& 0o Construlr,

R enecbar o gk de Constns, peget

e Pega b COnSLGES Corresprasbenty
a0 nivel do construco indicoda no
(T

Ao oonitrelr o primeioe s
estnbelecidn uma base & portanss & precisn
smanbir guarda, colagiie & Haer ou shguidar
#obie 0 bo para sdmbolizar Seminky ¢
Wﬂﬂ. N0 s Dl peiade e e d

Mwmmmwn
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13. APE
NDICE F - DETALHAMENTO EMBALAGEM

CONQUISTA DE
HrokaLiP

TIKH

muLdind i
10 Y1SINDNGD

CONQUISTA DE
HeoKALIPTIKA
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CONQUISTA DE

POKALIPTIKA




