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RESUMO

Muito se discute sobre a permanéncia e presenga do jogo de tabuleiro na sociedade
contemporanea, tendo em vista que o meio analégico mantém o seu formato praticamente inal-
terado ha séculos, contrapondo-se aos constantes avangos tecnolégicos do meio digital. No pre-
sente estudo, realiza-se um levantamento global sobre o jogo, definindo-o e verificando questdes
que envolvem o comportamento do usudrio, além de perspectivas sobre o futuro dos jogos de
tabuleiro. Também foram levantados fundamentos sobre materiais e tecnologias, usabilidade,
ergonomia, usuario, similares e fundamentos de linguagem em vista de se obter requisitos para
o design de uma interface colaboradora no engajamento dos jogadores. Na sequéncia, desenvol-
ve-se 0 objeto, com a idealizagdo do jogo, mapa para navegacdo entre as interfaces, wireframes

e storyboards de interagdo, finalizando-se o projeto com a simulagdo de um protdtipo de alta
fidelidade.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro; Design de interacao; Design de interface do usuario.



ABSTRACT

There is much discussion about the permanence and presence of the board game in
contemporary society, given that the analogue medium has remained almost unchanged for
centuries, in opposition of the constant technological advances from the digital medium. In the
present study, a global survey was conducted on the game itself, defining it and verifying issues
involving user behavior, as well as perspectives on the future of the board games. It was also
important for the analysis to study fundamentals of materials and technologies, usability, ergo-
nomics, the user, similar products and language fundamentals. After the studies and analysis,
it was obtained requirements for the development of an interface that could influence the pla-
yers’ engagement. Then, with the requirements list, it was started the object’s design, beginning
with the game idealization, map for navigation between the interfaces, wireframing, producing
storyboards to document the interactions, and finalizing with the interface final project, and

also simulation a high fidelity prototype.

Key words: Board game; Interaction design; User interface design
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1-INTRODUCAO

Jogos sao artefatos pertencentes ao campo da ludicidade e da diversao, e acompanham
a humanidade ha séculos, se adaptando a suas diferentes eras e tecnologias desenvolvidas (HUI-
ZINGA, 2000). Do jogo de tabuleiro feito de papel cartdao, como os classicos Banco Imobiliario
e Jogo da Vida, passando por videogames que integraram os graficos computacionais interagdes
proprias do meio digital, a jogos para dispositivos méveis que utilizam a realidade aumentada,
como o recente Pokémon GO.

Apesar de acompanhar as novidades tecnolédgicas, os jogos acabaram por se separar em
analdgicos e digitais, cada qual com suas experiéncias proprias. Existem tentativas de integrar
recursos digitais aos jogos de tabuleiro, mas na maioria dessas tentativas buscou-se por digita-
lizar completamente o artefato analdgico, nao levando em consideragao interagdes préprias do
meio analégico que contribuem e enriquecem para a experiéncia do usudario ao jogar.

Assim, busca-se neste trabalho fundamentos tedricos para se criar uma interface para
um jogo hibrido entre analédgico e digital, levando-se em conta a experiéncia do usudrio, de
modo a preservar aspectos do meio analdgico e mescla-los com recursos digitais com o intuito
de produzir um jogo interessante para o usudrio. Desse modo, realizou-se um levantamento bi-
bliografico e posterior analise sobre jogos, usabilidade, ergonomia e fundamentos do design da
informacao. Neste trabalho focou-se também em entender o usudrio, visto que quer-se adotar
uma abordagem de design centrada no usuario, levantando dados por meio de pesquisas quan-

titativas, qualitativas e analise da atividade exercida por usuérios.

1.1 Objetivos

Este trabalho apresenta os seguintes objetivos:

1.1.1  Objetivo Geral

O projeto tem como objetivo a constru¢ao de um jogo do tipo tabuleiro, que utilize
recursos digitais e analdgicos de modo a proporcionar uma experiéncia do usudrio amplificada,
preservando aspectos lidicos e sociais do meio analdgico. Usando como narrativa tematica para

0 jogo o conto “O Chamado de Cthulhu” de Lovecraft, publicado em 1926.

1.1.2 Objetivos Especificos

a. Delimitar as particularidades e incorporagdo de formas de interagdo diversas em
jogos digitais e analdgicos diversos;

b. Analisar o comportamento de usudrios enquanto jogam;

c. Identificar fatores do jogo que podem influenciar em um maior engajamento dos

jogadores.

1.2 Justificativa

Com este projeto propde-se a revitalizagdo da experiéncia do usuario com jogos ana-
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légicos, visto que sdo um tipo de jogo que mantem quase o mesmo formato por séculos, até
existem tentativas de digitalizacao de jogos analdgicos, mas que apagam totalmente fatores ana-
légicos, como as pegas fisicas e interagdes proprias desse meio. Quer-se integrar recursos tecno-
légicos que causem impacto e influenciem positivamente a experiéncia do usuario com o meio

analdgico. Apresentando assim, novas formas de interagdo para com esse artefato.

1.3 Partes do documento

Diante das informagdes apresentadas, o referencial tedrico é dividido em quatro topi-
cos principais. O primeiro capitulo refere-se a um levantamento geral sobre Jogos, definindo-o,
contextualizando-o, e levantando questdes sobre o elementos, tipos de jogos, a experiéncia do
jogo, e a aplicagdo da tecnologia em jogos de tabuleiro e seu futuro. No segundo capitulo discu-
te-se a tematica do jogo a ser produzido, explicando brevemente sobre o autor, H. P. Lovecraft,
assim como detalhes acerca do conto a ser trabalhado, “O Chamado de Cthulhu”. No terceiro
capitulo discute-se a metodologia de projeto a ser usado, que é a abordagem metodolégica pro-
posta em Passos (2014). No quarto capitulo, apresentam-se o levantamento de dados e analise
de informagdes relativas a etapa de conhecimento de objeto do método escolhido, gerando uma
lista de requisitos a serem trabalhados no desenvolvimento do objeto. No quinto capitulo é
apresentado o desenvolvimento do jogo, levanto em conta os requisitos e gerados e o método

escolhido, finalizando com o fechamento do projeto das interfaces propriamente ditas.
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2 - SOBRE JOGOS

Jogos estao presentes no desenvolvimento das sociedades e na vida particular de um
individuo, sendo introduzidos em diferentes fases da vida, da infancia a velhice, por diferen-
tes agentes, familiares, amigos, entre outros, observando-se registros de jogos desde 3000 a.C
(KEYS, WOLFE apud RODRIGUES, SAUAIA, s.d). Esses jogos aparecem em variados suportes,
de jogos de tabuleiro analdgicos a video games que utilizam tecnologias de ultima geragao. Por-
tanto, baseado na propria vivéncia individual, ndo é complicado saber o que jogos podem ser.
Mas de fato qual é a defini¢ao de “jogo’?

Para se discutir o que ¢ um jogo, ¢ importante comegcar pela discussao da prépria ori-
gem da palavra. Segundo Gallo (2007), a palavra tem sua origem em “ludus’, termo em latim

» «

que significa “ilusao’, “simula¢ao”, que ao longo do tempo se modificou para “jocus” adquirindo
o significado mais especifico de “gracejo’, “graca’, “escarnio’, passando a designar jogos em geral.
Tem-se, entdo, a confirmagdo do pertencimento da palavra jogo ao universo ludico, da brinca-
deira, da ndo seriedade e do entretenimento, o que de fato refere-se diretamente ao artefato jogo,
mas ainda assim ndo o explica em sua totalidade, podendo-se sobrepor o significado de jogo
com o ato de brincar. Brincar ¢ uma caracteristica presente no jogo e pode chegar a representa-
-lo, mas brincar nao é o jogo.

Huizinga (2000) afirma que os jogos sdo mais que um fenémeno fisiologico ou reflexo
do psicoldgico, e muito se discute sobre a natureza e o significado do jogo, ha teorias que dis-
cutem o jogo como uma questdo bioldgica, apresentando sentido de “descarga de energia vital’,
uma necessidade de distragdo e mesmo a preparacdo do jovem para tarefas sérias da vida adulta.
Apesar de divergirem, essas teorias apresentam um elemento comum: elas partem do pressu-
posto que o jogo possui algum significado especifico que vai além das necessidades imediatas
da vida, o que gera um sentido a a¢ao de jogar. Assim, todo jogo significa algo (idem, 2000, p.4).
Schell (2008), acrescenta uma fungao significante a esse algo, propondo de maneira simplificada
que “um jogo é uma atividade de resolugao de problemas abordado com uma atitude ludica”

Além de ser um desafio a ser solucionado, esse universo é envolto por uma caracteristi-
ca principal que faz com que um artefato qualquer seja considerado um jogo propriamente dito:
ele possui regras explicitas que gerenciam seu funcionamento. As regras sdo o que sistematizam

uma brincadeira para um jogo, de acordo com Gallo (2007, p. 38),

Todo jogo é, a0 mesmo tempo, um sistema de regras que define o que pertence e o que
ndo pertence a ele, isto é, o que é permitido e o que é proibido. As conveng¢des ado-
tadas sdo, a0 mesmo tempo, arbitrarias, imperativas, inapelaveis e suspendem as leis
ordinarias do mundo, o que acaba por estabelecer — pelo momento do jogo - novas
legislagcdes. No jogo, as leis devem ser respeitadas e, caso ndo sejam, podem resultar
em penaliza¢gdes ou mesmo no término do jogo.

Porém, como afirma o autor, ¢ importante salientar que essas regras sao aceitas de co-
mum acordo pelos jogadores e nao impostas a eles, afinal o jogo é uma atividade livre e volun-

taria, ndo é resultado de uma obrigagao. Se ele for uma atividade obrigatéria, perde-se o sentido
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de jogar, visto que, como discutido anteriormente, o ato de jogar pertence ao universo lidico, da
brincadeira, do divertimento, que por sua vez, sdo antonimos de obrigacao.

Deste modo, essas regras acabam por gerar duas importantes caracteristicas que tam-
bém definem um jogo: o isolamento e a limitagao. Um jogo ¢ jogado até o final, dentro de certos
limites de tempo e espago, possuindo um caminho e sentidos préprios. E diretamente ligada a
limitagao do tempo, ha o fato de o jogo se fixar como uma fendmeno cultural, ele é transmitido
para geragoes e se torna tradi¢ao. Podendo ser repetido a qualquer momento, trazendo assim
uma de suas qualidades principais que é essa capacidade de repeticdo do jogo. (HUIZINGA,
2000)

Huizinga (2000), assim, resume as caracteristicas formais do jogo considerando-o
como uma “atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida habitual,
mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total”

O fator da limitagdo faz com que os jogos apresentem universos a parte da realidade
cotidiana dos individuos, e dentro desses universos ha regras, dinamicas, espago e tempo pro-
prios. Huizinga (2000) propde uma denominagdo para esse universo: circulo magico. Ao se jo-
gar adentra-se nesse circulo, e assim as leis e costumes da vida cotidiana perdem seu significado,
fazendo valer as regras desse novo universo.

Em resumo, o jogo pode ser definido como uma atividade lidica que possui “uma
totalidade de imagens, simbolos ou instrumentos necessarios a atividade ou funcionamento de
um conjunto complexo” (GALLO, 2007, p. 18). Nesse complexo conjunto propde-se um desafio
a ser resolvido, em que existem regras, espagos e tempo definidos, que criam o circulo magico,
segundo denominado por Huizinga (2000), que nada mais é que o universo proprio do jogo
que ¢é paralelo a vida cotidiana. Entretanto, ¢ importante salientar que, por conta prépria, jogos
sao apenas artefatos e sdo inuteis sem a presenga do jogador, pois o jogo providencia o suporte
para que ocorra uma experiéncia, e essa experiéncia s ¢ possivel quando as pessoas o jogam
(SCHELL, 2007, p. 10, tradugdo nossa). Entende-se experiéncia como o resultado do que se
encontra, passa, ou vive por meio das situagdes que gera proporcionam principios sensoriais,
emocionais, cognitivos, comportamentais e relacionais (SCHMITT, 1999, apud GASPARETTO
et al, 2016).

2.1 Uma breve historia dos jogos

E inegével a estreita ligagdo dos jogos ao desenvolvimento das sociedades humanas,
sendo observada sua existéncia em diversos espagos de tempo, continentes e culturas, cada qual
incorporando particularidades aos jogos. Huizinga (2000) salienta que o ato de brincar, carac-
teristica fundamental do jogo, era observado entre os animais mesmo antes da intervengao do
ser humano, de modo que nao foram ensinados a brincar pelo ser humano. Portanto, segundo
o autor, infere-se que o jogo seja mais antigo que a propria cultura, e que assim a civilizagdo
humana nao acrescentou a brincadeira ao jogo, ela apenas incorporou e desenvolveu essa ca-

racteristica essencial a natureza do jogo. Gallo (2007) salienta que jogar ¢ considerado um ato
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de divertimento, fonte de diversao, uma atividade livre, voluntéria, e paralela a vida; um lugar
aparte da realidade diaria enfrentada pelo individuo

E complexo, se ndo impossivel datar com precisdo, quando os primeiros jogos surgi-
ram e quando estes comegaram a ser sistematizados para um conjunto de artefatos que guiam
esse jogo. Todavia, segundo Vianna et al (2013), ndo se pode negar que os jogos foram presentes
em praticamente todas civilizagdes conhecidas, e eram associados “a algum tipo de competigdo
importante para a estruturagao social da comunidade a qual pertenciam” (2013). Os autores ci-
tam os duelos de gladiadores e corridas de briga dos romanos, jogo de bola mesoamericano dos
astecas, e também existem registros que datam de 3000 a.C., que é o caso do Wei-Hai um jogo
de guerra origindrio da China (KEYS, WOLFE apud RODRIGUES, SAUAIA, s.d.).

Dentre as sociedades antigas, a Grécia Antiga se destaca quanto a importancia exercida
pelo jogo em sua cultura. Criadores dos Jogos Olimpicos, os gregos antigos nutriam uma afei¢ao
a0 jogo, pois, segundo o autor, 0 homem livre ndo era obrigado a trabalhar para garantir seu
sustento pois a sociedade grega era escravocrata, e assim seu tempo ocioso poderia ser dedicado
a atividades mais nobres e de carater educativo, desta forma, ganhar conhecimento se tornou
um jogo para a sociedade grega. Ainda é importante mencionar que “a importancia do jogo em
todas as esferas do desenvolvimento da cultura grega acabou por repercutir e influenciar diver-
sas outras culturas até a Idade Média (...)”. (GALLO, 2007, p. 26)

Todavia, o avan¢o e aumento de complexidade das culturas, a mudanga na produgédo de
conhecimentos, o advento da Revolugdo Industrial e o fim dos regimes escravocratas, sao fatores
que contribuiram para que houvesse uma rigida separagao entre trabalho e jogo na contempo-
raneidade. Em esséncia, nada de bens ou obras se produz ao jogar, é uma atividade de carater
ludico, em oposigdo direta ao trabalho que é tido como uma atividade imprescindivel, séria e
que gera um produto tangivel. Assim, os jogos passaram a ser considerados uma atividade de
divertimento e lazer ocasionais, desempenhando um papel secundario na sociedade, perdendo

o prestigio e importancia que tinham nos tempos gregos (GALLO, 2007).

2.1.2 Jogos e tecnologia

Apesar de terem ganhado um papel secundario nas civilizagdes contemporéaneas, por
ndo serem produtivos como o trabalho, os jogos ndo passaram despercebidos pelas revolugdes
tecnologica e digital. Mesmo o surgimento e desenvolvimento de novas modalidades narrativas,
entretenimento e novos processos de comunicagdo entre as pessoas, ndo resultou na elimina¢ao
do jogo na contemporaneidade, essas novidades levaram a uma presenga mais diversificada de
suportes e linguagens agregados aos jogos. (GALLO, 2007)

Logo, esse desenvolvimento cientifico e tecnoldgico propiciou o surgimento de um
novo tipo de jogo, o eletronico, que ampliou as fronteiras do lidico através das novas possibili-
dades geradas pelo universo virtual. O primeiro jogo eletronico foi criado em 1958 pelo fisico
Willy Higinbotham, e se tratava de um simples jogo de ténis usado para atrair a atengao dos vi-

sitantes do Brookhaven National Laboratories, e era processado por um computador analégico.
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Esse jogo acabou por tornar-se um sucesso entre os visitantes, e se tornou um marco na histéria
do desenvolvimento de jogos eletronicos (REIS, 2005).

Schell (2008, p. 48, tradugao nossa) destaca que a principio os jogos comegaram a in-
corporar essa tecnologia de forma primitiva, sendo jogos sem profundidade ou mesmo signifi-

cado:

Nos anos 70, os jogos eletronicos eram tio simplificados que eram quase completa-
mente abstratos. Hoje, eles podem incluir texto, imagens, video, som, musica e muito
mais. A medida que a tecnologia avanca, mais e mais aspectos da vida humana e da ex-
pressdo serdo integrados nos jogos. Nao ha nada que nao possa fazer parte de um jogo.
Vocé pode colocar uma pintura, uma transmissao de radio ou um filme em um jogo,
mas vocé ndo pode colocar o jogo nessas coisas. Todos esses outros tipos de midia, e
todos os meios que estdo por vir sdo subconjuntos de jogos. Em seu limite tecnolégico,
0s jogos subsumirao todos os outros meios.

A integracdo da tecnologia por parte dos jogos também permitiu que alguns aspectos
analdgicos fossem adaptados de modo a favorecer a experiéncia do usudrio. Uma dessas adap-
tagdes foi 0 modo como as regras sdo praticadas no ambiente virtual. Em jogos tradicionais as
regras sao aplicadas pelos proprios jogadores ou por um arbitro imparcial, o que envolve boa
parte de estudo por parte dos jogadores para aprender e entender as regras de funcionamento
para enfim jogarem; ja nos eletronicos ¢ possivel ao proprio computador impor essas regras. Isso
permitiu a criagdo de jogos de maior complexidade, visto que ndo ¢ mais necessario ao jogador
memorizar todas as regras e possibilidades dentro de um jogo, cabe a ele apenas tentar realizar
acoes e verificar se elas funcionam ou nao (SCHELL, 2008).

Essa interven¢ao do computador dentro do jogo é denominada de inteligéncia artifi-
cial. Contudo, a inteligéncia artificial opera um trabalho mais amplo que definir regras para um
jogo, ela acabou por se tornar complexa o bastante a ponto de fazer com que elementos do jogo
projetem agdes significativas dentro daquele contexto. Reis (2005) destaca que a evolugao do uso
dessa inteligéncia artificial permite novas possibilidades de interagao, pois os personagens do
jogo ja sao capazes de lidar com o inesperado, tomar atitudes e executar agdes coerentes dentro
do jogo. O usudrio passa a ter acesso a um jogo muito mais interativo onde ele exerce controle
de apenas parte do jogo e outros fatores alheios a ele interferem naquele universo, o que permite
experiéncias muito mais imersivas ao usudrio.

Além da inteligéncia artificial, outros recursos tecnolégicos foram aplicados nos jogos
de modo a oferecer diferentes niveis de imersdo para o usudrio - entenda-se como conceito
imersao a capacidade de um sistema trazer seus usudrios para outra dimensao da realidade, no
campo mental pois de fato o usudrio nao vai a lugar nenhum (COUCHOT, 2003, apud OLIVEI-
RA, 2013). Um desses recursos é a realidade aumentada, que é definida por Hoéllerer e Feiner
(2004) como nada mais que sobrepor graficos computadorizados no mundo real, de modo a
criar uma experiéncia interativa que suplementa a realidade. Um jogo de grande sucesso, que
usa o recurso da realidade aumentada é o “Pokemon GO”, langado em 2016. Ele utiliza a cimera
do celular para adicionar um novo nivel de imersao a jogadores. Os autores ainda estabelecem

que a realidade aumentada tem relagdo com a conceito de realidade virtual, pois ambas sdo
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experiéncias interativas, mas a realidade virtual tenta criar um mundo artificial, usando princi-
palmente o sentido da visao do jogador.

A evolugdo dos jogos de eletronicos esta diretamente relacionada com a evolugao do
computador e suas tecnologias. Lundgren e Bjork (s.d.) destacam que computadores pequenos
e baratos hoje sdo presentes em diversos contextos, havendo microprocessadores em carros,
gravadores de video, eletrodomésticos, brinquedos e o préprio celular; e muitas vezes esses mi-
croprocessadores conseguem receber diversos estimulos e produzem uma resposta a esses. A
tecnologia digital ja nao é novidade, sendo aplicada nos mais diversos artefatos da vida comum,

e assim, nada mais natural que ela fosse incorporada aos jogos, criando novos modos de jogo.

2.2 - Elementos do jogo

Huizinga (2000) propde, como ja discutido, as caracteristicas gerais dos jogos como
uma atividade livre, ndo-séria, exterior a vida cotidiana e capaz de imergir o jogador de forma
intensa e total. Essas caracteristicas definem de maneira geral o que é o jogo, mas por si s6, ndo
explicam do que o jogo ¢ constituido. Schell (2008) propde que os jogos sdo constituidos de
quatro elementos bdsicos: mecanicas, histdria, estética e tecnologia. Todos esses elementos ndo
agem de modo unitario no jogo, eles se interrelacionam para passar a experiéncia desejada para
0 jogador.

O primeiro elemento, denominado de mecanicas, engloba os procedimentos e regras
de um jogo. Elas descrevem o objetivo do jogo, como os jogadores podem alcanga-los e como
ndo podem, e o que acontece quando eles alcancam esse objetivo. Elas que fazem do jogo, um
jogo propriamente dito, e os separam de outras experiéncias mais lineares, como livros, revistas
e filmes. As mecanicas sdo como o esqueleto do jogo, pois a partir delas os outros elementos sdo
escolhidos, para que o artefato faga sentido. Ao escolher um conjunto de mecénicas, é preciso
escolher tecnologias que as suportem, uma estética que as auxiliem na jogabilidade e uma histé-
ria que faga sentido para o jogador (SCHELL, 2008).

Entende-se como jogabilidade os fatores relacionados a usabilidade, como interativi-
dade, controle e feedback, somados aos fatores relacionados ao entretenimento do jogo, que sdo
as fantasias, regras, objetivos, estimulos sensoriais, entre outros. Ambos funcionam em conjun-
to para que se crie uma boa experiéncia e boa jogabilidade (CUPERSCHMID, 2008).

A histdria se apresenta como o conjunto de eventos que se desenrolam em um jogo. Ela
pode ser linear, sequenciada, pré-scriptada, ou ramificada. E importante que ela se comunique
com as mecanicas do jogo, de modo que seja enfatizada e que surja durante o jogo (SCHELL,
2008).

O elemento da estética se difere em parte da estética estudada em design, que é asso-
ciada somente a elementos como forma e cor; a estética como elemento do jogo se trata de como
0 jogo se parece, englobando ilustragdes, aspectos visuais, tateis, sentimentos, e também sons,
cheiros, gostos. A estética tem um papel importante no ato de jogar pois ela esta diretamente

relacionada com a experiéncia do jogador, ela é o primeiro contato que o usudrio tera com o
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artefato (SCHELL, 2008).

E como quarto e ultimo elemento, a tecnologia, que engloba os materiais e interagdes
que tornam um jogo possivel, e ndo estd apenas relacionada a “alta tecnologia” ou mesmo o
digital e eletronico. Ela pode ser tao simples como um papel e lapis, e também pode ser tdo
complexa quanto telas interativas. A tecnologia permite que o usudrio faca determinadas agoes

e também o limita de fazer outras a¢des dentro do jogo (SCHELL, 2008).

2.3 Tipos de jogos

Muito se discute quanto ao modo de se classificar os diferentes tipos de jogos que per-
meiam a sociedade. Autores diversos apresentam propostas que agrupam esses jogos baseados
em suas semelhangas, seja pelo suporte, narrativa, mecanica do jogo, e ainda, se é figurativo ou
abstrato, se ha artefatos de apoio ou nao, entre outros. Convém, no entanto, realizar um recorte
quanto a essas possibilidades de classificagdo de modo a auxiliar no projeto de construgdo do
jogo proposto por este trabalho. Dessa maneira, optou-se por manter o foco em separar os jogos
de acordo com as possibilidades de interacdo que eles podem fornecer ao usuario, usando assim
a divisdo de Vianna et al (2013), pois a divisdo proposta pelos autores nao se limita a classificar
0s jogos por seu suporte apenas (de tabuleiro, de cartas, videogames, entre outros) comumente
encontrada em outros autores, nessa classificagdo separa-se os jogos em trés categorias prin-
cipais, de acordo com as interagdes que eles podem promover, separando-os em analdgicos,
digitais e pervasivos.

Os autores definem jogos analdgicos como aqueles que nao apresentam meios eletro-
nicos como elementos suportes do jogo. Esses jogos estdo presentes na sociedade desde 3500
a.C. e ainda tem espa¢o na contemporaneidade, e ainda se subdividem em diversas subcatego-
rias, entre elas destacam-se os jogos de tabuleiro, apresentando como exemplos os classicos Jogo
de Xadrez e Banco Imobiliario; jogos de mesa, como pega varetas ou role playing games; jogos
que envolvam cartas, como uno e poquer; jogos de dados, como craps, um jogo de apostas fa-
moso em cassinos; jogos com caneta e papel, como jogo da velha; e jogos de campo ou quadra,
como volei e basquete.

Em distingdo ao analdgico, existem os jogos digitais. Vianna et al (2013) os define
como aqueles que usam os meios eletronicos como suporte para o jogo. Como discutido ante-
riormente, 0s jogos usaram recursos cada vez mais tecnoldgicos para se desenvolverem, inte-
grando o computador ao jogo fornecendo novas possibilidades de interagdes ao usudrio. Dentro
desse tipo, encontram-se os jogos de computador, videogames, jogos em aplicativos para celula-
res entre uma variedade de outros tipos.

Gallo (2007) acrescenta outros pontos onde os jogos digitais e analdgicos se divergem
e refor¢a a principal diferenga, ja discutida, sendo importante ressaltar que o termo “videogame”

empregado pelo autor era comumente usado para se referir a jogos eletrénicos em geral, assim:

(...) jogos para video games possuem certas particularidades em relagéo aos jogos ana-
légicos tradicionais: a possibilidade de interagdo com formas de inteligéncia artificial,
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os jogos em rede com quantidade massiva de jogadores, a possibilidade de salvamento
e reconstruc¢io ndo-linear do jogo e sua narrativa, (...) sua manifestagdo transmidiatica
em multiplos suportes distintos, a incorporac¢do das linguagens hibridas do audiovisu-
al e da hipermidia e das modalidades das matrizes sonoras, visuais e verbais.

A terceira categoria proposta por Vianna et al (2013) ¢ a dos jogos pervasivos, um con-
ceito que estd ligado a Internet das Coisas (IoT, do termo em inglés “Internet of Things”), que é

definida como:

um conceito e um paradigma que considera nos ambientes a presenca pervasiva de
uma série de coisas/objetos, que através das conexdes com ou sem fio e esquemas de
enderegamento tnico sdo capazes de interagir uns com os outros e cooperar com ou-
tras coisas/objetos para criar novas aplicagdes/servigos e alcangar objetivos comuns.
(VERMESAN; FRIESS, 2013, p.07-08 apud GASPARETTO et al,, 2016, p.113)

Gasparetto et al (2016), explica que o termo Internet das Coisas foi desenvolvido apds
os estudos de Mark Weiser [19-], que buscava o barateamento das tecnologias e sua incorpora-
¢do ao cotidiano. Assim, Weiser propos o termo computagdo ubiqua e sugeriu que a tecnologia
fosse inserida ao ambiente, de modo a estender as capacidades humanas. Essa proposta de Wei-
ser se estendeu para a computagao pervasiva, que propde agora uma integragao total das tecno-
logias, computadores em todos os lugares, mas de maneira quase invisivel ao usuario.

Assim, entende-se como jogos pervasivos:

por defini¢o, jogos pervasivos sdo aqueles em que ha a0 menos um tipo de interagdo
que transcorre no universo fisico, no caso, com outra pessoa, com um objeto em par-
ticular ou com um lugar especifico. Ao mesclarem desafios tipicos de jogos eletronicos
(enigmas, missdes) com ferramentas de comunica¢ao moével (smartphones, redes sem
fio), esses jogos podem determinar que, para cumprir desafios, seus participantes ti-
rem fotos e as enviem para terceiros, ou que encontrem pessoas desconhecidas em um
café para lhes passar um objeto que servird como chave para destrancar novas etapas
(VIANNA et al, 2013, p.27)

Em complemento, Oliveira (2013) define jogos pervasivos como um género que busca
ultrapassar o artefato que estd entre o jogador e o jogo em si, e com isso extrapola suas agdes
para espagos virtuais eletronicos e também fisicos da realidade concreta. O jogo pervasivo tem
uma narrativa fragmentada que usa diversas plataformas e dispositivos, incluindo o préprio
espago urbano o que convém um carater transmidiatico ao jogo, pois usa multiplas plataformas
de midia em sua estrutura, envolvendo diversos canais de comunica¢io, como e-mails, websites,
midias sociais, para conectar o universo ficcional aos jogadores (OLIVEIRA & ANDRADE,
2010 apud OLIVEIRA, 2013).

O jogo “Pokemon GO” de 2016 é um exemplo recente de jogo pervasivo que ganhou
notoriedade entre os fas da franquia de desenhos animados “Pokemon” e também curiosos a fim
de testar as novas tecnologias disponiveis. O jogo ¢ uma aplicagdo para smarthphones que usa a

realidade aumentada de modo a transformar o préprio espago urbano em um tabuleiro, fazendo
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com que os jogadores se movimentem e explorem o espaco fisico a seu redor para conseguir
avangar no jogo e atingir certos objetivos propostos. A narrativa desse jogo é intrinsecamente
ligada a narrativa do desenho animado, propondo uma imersao amplificada do universo da

animagdo para seus jogadores.

2.4 - A experiéncia no jogo

Como proposto por Huizinga (2000), os jogos apresentam um universo particular
alheio ao cotidiano, o autor o denomina essa caracteristica do jogo como circulo magico. Dentro
desse circulo ¢ possibilitado aos usuarios imergirem nesse universo particular e, apesar de ser
um espaco diferente do dia a dia, as experiéncias realizadas dentro desse circulo representam
algo para aqueles que participaram delas, pois “envolve experiéncias e significados que perma-
necem com o individuo, que por sua vez as carrega de volta para o cotidiano, que nada mais é
que um outro espa¢o da sua vida” (MASTROCOLA, 2012, p. 23).

Contudo, como ja ressaltado, o jogo em si ndo ¢ a experiéncia, o jogo permite a expe-
riéncia. Ha dois elementos tangiveis quanto ao ato de jogar: o jogador e o jogo propriamente
dito; ja a experiéncia é eminentemente imaginaria. Ela ocorre de fato somente quando o jogador
joga, interagindo assim com artefatos do jogo, que podem ser as regras, tabuleiros, programas
de computador, aplicativos, entre outros, que sdo suscetiveis a criar determinada experiéncia
para esse usuario (SCHELL, 2008).

Essas experiéncias fornecidas por jogos sdo de certo modo unicas, pois elas geram
sentimentos, como o de escolha, de liberdade, de responsabilidade, de realizagao, de amizade e
muitos outros, que apenas podem ser obtidos por meio das experiéncias baseadas em jogos. Por
esse motivo que os jogos permanecem nas sociedades, pois os usudrios, ou jogadores, estdo em
busca dessas experiéncias que ndo podem ser obtidas por outro meio (SCHELL, 2008).

O proprio fator da repeticdo do jogo gera experiéncias unicas, pois mesmo que si-
tuagoes ocorridas dentro de uma partida sejam suscetiveis a infinitas repeti¢des, elas acabam
gerando situagdes novas. A cada nova partida, novas possibilidades exploratoérias sdo geradas.
Essa caracteristica proporciona que cada jogo seja uma experiéncia unica, livre e imprevisivel,
o que ¢ capaz de explicar o prazer e fascinio provocados no usudrio pelo jogo (GALLO, 2007).

Outro aspecto que permite essa experiéncia é a sociabilizacao que é permitida pelo
jogo. Schell (2008) destaca que as histdrias, entendendo-se como textos narrativos em geral,
sao experiéncias lineares, com um comeco e final especificos, e que podem ser desfrutadas por
apenas uma pessoa, sendo experiéncias individuais em esséncia. Em oposi¢ao, segundo o autor,
os jogos facilitam experiéncias com muitos possiveis resultados e que sdo apreciadas em grupo
de alguma maneira.

Gallo (2007, p,19) complementa esse aspecto da experiéncia em grupo, afirmando que:
O jogo néo é apenas uma distra¢ao individual - talvez seja até menos individual do
que se costuma pensar. Mesmo os proprietarios de brinquedos e de jogos iguais ou se-
melhantes costumam se unir em lugares consagrados pelo hébito para avaliarem suas
habilidades e se sociabilizarem, o que constitui, muitas vezes, a esséncia do seu prazer.
No meio da multiddo, o ambiente do jogo favorece uma espécie de catarse, uma tensao
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compartilhada, ainda que entre desconhecidos. Falta alguma coisa a atividade do jogo
quando esta se reduz a um simples exercicio solitario.

O autor ainda afirma que esse fator da sociabilidade é tdo marcante e intenso, que
mesmo apds o jogo ter terminado algumas comunidades de jogadores se tornam constantes, o
que pode ser observado em muitos jogos online que possuem uma forte comunidade onde os
jogadores discutem aspectos do jogo e se socializam. Assim, a possibilidade de poderem estar
juntos e a0 mesmo tempo separados, compartilhar sensacoes e emogoes dentro de um contexto
especial, separado da vida comum e com regras e dindmicas proprias faz com que o fascinio e a

magia vao além da duragdo de cada jogo.

2.5 Futuro dos Jogos de tabuleiro

Observando a histoéria dos jogos percebe-se que eles sdo artefatos que estiveram liga-
dos a evolugao da sociedade e ao desenvolvimento de novas tecnologias. Os jogos se adaptaram
passando de analdgico a digital, mas de modo que isso apenas conferiu uma diversidade nos
tipos de jogos, e ndo necessariamente na substituigdo total do analégico pelo digital. Ambos
coexistem na contemporaneidade, cada qual com suas particularidades e experiéncias distintas.

Nota-se ainda que a disponibilidade de recursos tecnoldgicos mais avangados pode
oferecer novas perspectivas e possibilidades na criacdo de jogos. Entretanto a tecnologia oferta-
da sozinha ndo ¢é fator determinante para possibilidade de evolu¢ao dos jogos. De nada ajudaria
ter disponivel uma tecnologia avangada se o jogo reproduzisse férmulas e padrdes exaustiva-
mente praticados (GALLO, 2007). Esses recursos tecnoldgicos acabam exercendo o papel de
revitalizar o jogo, permitindo que ele se adapte a nova sociedade que é influenciada diretamente
por essas tecnologias em seu cotidiano. Revitalizam, pois ¢ improvavel, se nao impossivel, que
o ato de jogar desaparega, visto que ele ¢ incorporado a humanidade desde seu principio (REIS,
2005).

Atualmente a sociedade esta mais conectada do que em décadas passadas devido a
popularizagdo e ao avango das novas tecnologias. Como destaca Etchler (2009), computado-
res sdo presentes em diversas situagdes do cotidiano, celulares sao integrados com tecnologias
como bluetooth, cameras e sdo capazes de executarem programas por si sd. As tecnologias hoje
se mesclam com o cotidiano ao ponto de se tornarem invisiveis, ganhando mais espago no dia a
dia, que é apoiado pelo conceito da Internet das Coisas, ja discutido anteriormente (GERE, 2008
apud GASPARETTO et al., 2016).

Diante desse contexto, muito se discute sobre a permanéncia e presenca do jogo de
tabuleiro na sociedade contemporanea. Mesmo com a revolucdo tecnolégica e digital, o jogo de
tabuleiro se mantém quase sempre analdgico, em distingdo aos avangos dos jogos eletronicos
que utilizam os recursos disponiveis para se tornarem jogos cada vez mais complexos. Apesar de
alguns terem se tornado classicos, como o Xadrez e Banco Imobiliario, ¢ inevitavel que os jogos

de tabuleiro acabem por usar a tecnologia disponivel para aumentar a imersédo e experiéncia do
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jogador, revitalizando assim esse tipo de jogo. Experiéncias nesse campo ja foram realizadas, e
esses classicos ganharam versoes digitais mas ainda assim persistiram nos dois meios, digital e
analdgico.

Ha diversas tentativas de digitalizar os jogos de tabuleiro, passando seus elementos
para o meio eletrénico. Esses experimentos permitem que se ultrapasse a barreira fisica de se
jogar esse tipo de jogo; pois é premissa que um jogo de tabuleiro precisa de mais de um jogador
para que ocorra a interagdo e o ato de jogar. Ja digitalizado, ele ultrapassa esses limites fisicos,
permitindo que o jogo ocorra entre pessoas em diferentes cidades, desde que tenham disponivel
um dispositivo que suporte a tecnologia do jogo e uma conexdo a Internet. Outros beneficios
desses jogos digitalizados sdo a facilidade de configuragdo, limpeza, e até mesmo facilidade no
transporte do jogo, visto que o digital elimina a necessidade da presenca de objetos fisicos, que
podem ser cartas, pecas plasticas, dados e outros (LIU, 2011).

Contudo essas tentativas removem completamente um dos aspectos elementares do
jogo de tabuleiro: seus artefatos fisicos. Timidamente comeca-se a incorporar tecnologias aos
objetos que compdem o jogo de tabuleiro, e ja existem jogos desse tipo que possuem interagdes
com aplicagoes de celular, websites e mesmo tabuleiros inteligentes integrados a realidade au-
mentada, realidade virtual e robética, que permitem um novo tipo de experiéncia ao jogador,
como os jogos XCom Board Game, EPawn Arena, Treasure Bay e Dungeons and Dragons, ana-
lisados no capitulo Analise de Similares.

Como ja discutido, o jogo ¢ sobre a experiéncia dos jogadores que o jogam. E o jogo
de tabuleiro ainda permanece na contemporaneidade justamente pelo tipo de experiéncia e in-
teragdo social que ele proporciona. Liu (2011), destaca que os jogos de tabuleiro sdo jogados
justamente pelo fator social, pois ele permite que o usudrio interaja com velhos amigos, que
conheca novas pessoas, e que tenha um momento divertido imersos naquele universo particular
que somente o ato de jogar pode proporcionar.

Desse modo, propde-se com esse trabalho a constru¢do de um jogo tipo tabuleiro que
utilize de recursos digitais e analogicos de modo a proporcionar uma experiéncia do usuario
amplificada, preservando aspectos lidicos e sociais do meio analdgico. Nao quer-se apenas di-
gitalizar um jogo, transferindo todos seus artefatos para o meio digital e eliminando aspectos
fisicos, cartas, pegas, e o tabuleiro em si; quer-se adaptar aspectos tipicos dos jogos eletronicos
ao tabuleiro, como animagdes, sons e a inteligéncia artificial, de modo a permitir novas manei-

ras de se interagir com o jogo.

3. SOBRE O TEMA DO PROJETO: H.P. LOVECRAFT

Para a construgdo do projeto serd adaptado para o formato de um jogo o conto “O Cha-
mado de Cthulhu’, escrito por Lovecraft em 1926. Esse é uma das narrativas mais famosas do
autor, ja tendo sido adaptada para diversos outros formatos de midia, tais como filmes, musicas

e diversos tipos de jogos.
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3.1 Autor e Obra

Howard Philips Lovecraft foi um autor de horror e ficgdo cientifica estadunidense,
nascido em 1890. Seus contos, pouco mais de setenta, no total, foram publicados em incontaveis
edigoes, de prestigiados volumes académicos a colegdes de livros de bolso para o grande publico,
e sdo considerados classicos da literatura de horror. Nos ultimos anos, a obra de Lovecraft pas-
sou a ser examinada meticulosamente, sendo considerado um dos melhores escritores em nivel
mundial e também celebrado como um icone cultural; tendo vérios de seus contos adaptados
para suportes diversos, de filmes, letras de musicas a jogos (JOSHI, 2011).

Sua obra se destaca dentre as demais pois vai em dire¢do oposta ao horror tradicional,
ndo contendo as convengdes sobrenaturais comuns de fantasma, de vampiro e de lobisomem,
o autor de fato nio as usa em nenhum de seus contos. Seu horror busca descrever a pequenez
do ser humano em um universo que aparece ilimitado em espago e tempo, em que imensas
entidades, que a humanidade ndo consegue compreender, vém das profundezas do espago para
reivindicar seu lugar na Terra. (JOSHI, 2011, p.XI).

Além de se opor ao horror tradicional, Lovecraft usa a tematica do horror ancestral
para ambientar seus contos, no sentido que as entidades que representam ameagas ao homem
moderno se remontam a cultos e celebragdes antigas, anteriores mesmo a propria humanidade.
A novidade encontrada em sua escrita é a mistura do passado aos avangos da ciéncia em sua
época, unindo os géneros do horror e da fic¢ao cientifica, conhecido também como horror cés-
mico. (BRAGA, 2009)

3.2 - O estilo de Lovecraft

A caracteristica marcante do estilo de Lovecraft ¢ a mitologia presente em seus contos.
O autor cria todo um universo mitolégico particular, que inclui cidades, objetos, criaturas, ritos
e até mesmo uma linguagem prépria. Ao construir esse universo, o autor mistura realidade e fic-
¢d0 com maestria, incorporando elementos da realidade de modo a dar maior verossimilhanc¢a
a seus contos.

Em geral, a mitologia de Lovecraft apresenta elementos coesos que se repetem e se re-
afirmam conto a conto, tais como a incorporagdo de elementos como uma topografia ficcional
da Nova Inglaterra; uma biblioteca de livros “proibidos”, como o Necronomicon, famoso livro
citado em contos de Lovecraft e criado por ele mesmo, que ainda hoje gera duvidas quanto a sua
natureza fantasiosa; e um quadro de protagonistas cientistas cujos encontros com o inimagina-
vel perturbou suas mentes (JOSHI, 2011).

Braga (2009, p.5), ainda destaca a principal diferenca da constru¢ao da mitologia de

Lovecraft,

enquanto nas narrativas mitologicas tradicionais o heré6i adentra um mundo maravi-
lhoso de onde emerge abengoado, os protagonistas de Lovecraft lancam-se as profun-
dezas do horror e do desespero apenas para emergir com o conhecimento de que a

humanidade ndo tem importancia alguma na vastidao do universo.
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A coeréncia encontrada nos contos de Lovecraft inspirou escritores a desenvolverem
histdrias baseadas nessa mitologia. Lovecraft com freqiiéncia saudou essas produgoes inspiradas
por seu trabalho, principalmente porque ele sentia que a cita¢ao de suas criaturas por outros
escritores levaria a uma maior credibilidade a elas. Ap6s a morte de Lovecraft, August Derleth,
discipulo do autor, denominou essa mitologia de “Cthulhu Mythos”, Mito de Cthulhu em tra-
dugdo para o portugués, o que faz referéncia ao conto mais famoso do autor “O chamado de
Cthulhu”, de 1926. (JOSHI, 2011).

Seu estilo de prosa era meticulosamente construido de modo a criar o maximo de
impacto emotivo no leitor, o que reflete na construgao gradual de seu universo ficticio durante
a narrativa; na providéncia de descri¢des ora abertas ora detalhadas, de acordo com o desen-
volver da histéria, permitindo que o leitor acompanhasse passo a passo os acontecimentos em
conjunto com as personagens principais, o que ¢ intensificado pelo uso do narrador em primeira
pessoa, em que o proprio personagem narra suas passagens pelo conto.

Desse modo, sua escrita se desenvolveu ao ponto de se tornar uma ferramenta quase
matematicamente precisa em guiar a fusdo dos géneros de horror e ficgdo cientifica (JOSHI,
2011).

3.3 - O Chamado de Cthulhu

“O Chamado de Cthulhu” é um destaque inquestionavel da obra de Lovecraft, tan-
to que foi usado para nomear a mitologia propria presente em sua obra, o “Cthulhu Mythos”
Esse conto ¢ destaque na obra de Lovecraft por Cthulhu aparecer em outros contos do autor, e
também por ser um dos primeiros contos em que Lovecraft descreve sua criagdo mitologica em

detalhes ricos:

Parecia algum tipo de monstro, ou de simbolo representando um monstro, tal como
apenas um intelecto perturbado poderia conceber. Se eu disser que minha fantasia
extravagante conjurava a0 mesmo tempo as imagens de um polvo, de um dragio e de
uma caricatura humana, ndo incorro em nenhum tipo de infidelidade ao espirito da
coisa. Uma cabega polpuda, com tentaculos, colmava um corpo grotesco e escamoso
com asas rudimentares; mas era a silhueta da figura o que a tornava ainda mais hor-
renda (LOVECRAFT, p.74)

Em sinopse, “O Chamado de Cthulhu” narra a investigagao de Francis Wayland Thurs-
ton, que ao receber uma heranca de seu tio avo, George Gammell Angell, um professor de lin-
guas semiticas na Universidade Brown. Entre variados papéis, Thurston acha documentos rela-
tivos ao culto de Cthulhu, uma monstruosa criatura césmica adormecida. Os seguidores desse
antigo culto sdo dedicados a trazer Cthulhu de volta a Terra e seu retorno desencadearia o fim
da humanidade. O conto é dividido em trés partes, “Horror em Barro”, onde descreve o primeiro
contato de Thurston com o culto e o inicio de sua investigagdo; “O relato do inspetor Legrasse”,
que conta de um encontro entre o professor Angell e um inspetor da policia, Legrasse, que recu-

perou uma estatua de um estranho culto e procura ajuda para identifica-la; “A loucura que veio
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do mar”, que relata a experiéncia de um marinheiro noruegués com uma estranha cidade que
surgiu em alto mar.

O conto ¢ narrado em primeira pessoa por Francis Wayland Thurston, e seus aconteci-
mentos acontecem de maneira gradual, de modo a aproximar o leitor do narrador. Construindo
aos poucos o cenario de horror, ao inicio com Thurston um tanto cético quanto aos documentos
pertencentes a seu tio avd, até o horror diante da descoberta que o culto é real e existe uma cria-
tura que esta prestes a destruir a humanidade se seus seguidores conseguirem fazé-la retornar

a Terra.

4 - ABORDAGEM METODOLOGICA

A metodologia ¢ o conjunto de métodos disponiveis que formalizam a condugao de
uma pesquisa, de modo a delimitar e explicar quais agdes serdo tomadas para se chegar a um
resultado especifico. Neste trabalho adotou-se a abordagem metodoldgica proposta por Passos
(2014) como abordagem metodoldgica para desenvolvimento do artefato de design. Optou-se
pelo método por este comtemplar o design da informagao como etapa para o projeto de design,
e por ter-se obtido resultados satisfatorios em projetos anteriores a esse.

O método, apresentado na figura 1, ¢ dividido em trés etapas principais: delimitagao,
conhecimento e desenvolvimento do objeto, e cada etapa contempla subetapas que auxiliam no
projeto de design. As duas primeiras etapas tratam-se de contextualizar e levantar dados acerca
da interface para jogo a ser projetada, e gerar requisitos funcionais, formais e conceituais para

embasar a etapa do desenvolvimento da interface em si.
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Figura 1 - Abordagem Metodoldgica proposta em Passos (2014)
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Nos préximos capitulos apresenta-se a aplicagdo do método escolhido, detalhando o
desenvolvimento das etapas necessarias a execu¢ao deste projeto, também com o auxilio dos

Apéndices.
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PARTE II - DESENVOLVIMENTO DO OBJETO



5 - CONHECIMENTO DO OBJETO

De acordo com o método de Passos (2014), nessa etapa do projeto recolhe-se e analisa
informagoes necessarias para a construgdo posterior do objeto de design, estudando-se, assim, o
meio onde o objeto se insere. Essa analise tem como objetivo estudar fundamentos de materiais
e tecnologias, usabilidade, ergonomia, usudrio, similares e fundamentos de linguagem. Como
resultado, ela insere o objeto em um contexto e também gera uma lista de requisitos que sera
usada para a etapa de desenvolvimento do projeto. Para delimitar o levantamento de dados foi-

-se usado o briefing (Apéndice A).

5.1 - Estudos de Materiais e Tecnologias

Nos estudos sobre materiais e tecnologias realizou-se um levantamento de recursos
e suportes que se encontram disponiveis e que possibilitam a execugdo do jogo, pesquisando
desde as tecnologias disponiveis para telas de toque até o desenvolvimento de protétipos intera-
tivos, visando a obten¢ao de um produto que atenda as expectativas do projeto.

Em relagdo a tela de toque, foram encontradas op¢des que ja estdo disponiveis no mer-
cado; a primeira seria o Microsoft Surface, que é uma mesa equipada com uma tela multitoque.
O Surface ja é utilizado para produzir jogos de tabuleiro digitais, que permitem interagdes di-
versas e a integracdo de animagdes e sons ao jogo. O diferencial do Surface veio recentemen-
te, quando a Microsoft lancou em 2016 o Surface Dial (Figura 2) um dispositivo fisico, que é
conectado via Bluetooth ao Surface, e funciona como um controle que ¢é reconhecido pela tela,
permitindo assim uma interacao direta com a tela. O Surface Dial permite a manipulagdo de
objetos e permitindo o acesso a atalhos, controles e ferramentas de desenho. Inicialmente ele foi
pensado para ser usado por artistas, facilitando os caminhos para se escolher ou trocar uma cor

da paleta de cores e acessar de modo mais pratico atalhos em softwares de edicéo.

Figura 2 - Microsoft Surface e Dial.

Uma segunda opgao para suporte, sao as telas multitoques da 3M (Figura 3), que sao
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telas mais finas, de alta definicdo e que permitem toques simultaneos. Ela é equipada com co-

nectores USB e HDMI para que os dados do computador sejam transmitidos a tela.

Figura 3 - Tela Multitoque da 3M.

A terceira opgdo para a tela é o produto Multi-Touch G6 Series (Figura 4), que é uma
tela multitoque equipada com sensores que medem a pressao exercida contra a tela, permitindo
diferentes interagdes a diferentes pressoes. Essa tela também ¢é capaz de interagir com objetos
fisicos, pois seus sensores conseguem sentir a pressao efetuada por esses objetos, que podem ser

canetas comuns, lapis, e outros, e produzir uma resposta a esse toque.

_ MuitToudt G6 Series

“+ mith Q-FORCE Téchnology

Figura 4 - Tela Multitoque G6 Series.

Além da tecnologia disponivel no G6 Series, que responde a toques de objetos fisicos

a telas interativas, existe a identificagdo por radiofrequéncia ou RFID (sigla do inglés Radio-
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-Frequency Identification). O RFID ¢ basicamente uma etiqueta que emite um sinal de radio e
precisa de um receptor que interprete esse sinal. Existem leitores do sinal RFID que podem ser
integrados a telas de toque inteligentes, um exemplo é o produto Condeco (Figura 5), que usa
cartdes equipados com RFID e telas inteligentes que integram um sistema para reservas de salas

e identificacdo de acessos.
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Figura 5 - Condeco.

O RFID também pode ser aplicado a objetos de modo que sejam reconhecidos por te-
las multitoque. Olwal e Wilson (2008) demonstra o uso da tecnologia RFID como uma solu¢ao
que integra de forma simples objetos do dia a dia a telas multitoque, de modo a suportar intera-

¢Oes tangiveis entre esses elementos e o usudrio final, como pode ser visto na figura 6.

Figura 6 - Demonstragdo de multiplos objetos integrados a uma tela multitoque proposto por Olwal e Wilson
(2008).

Para evitar danos a tela devido aos dados, que serdo lancados diretamente sobre ela,
opta-se pelo uso do EVA, espuma vinilica acetinada, que é um material macio, nao abrasivo, leve

e pode ter qualquer pigmentagao, desse modo, ele ndo danificara a tela durante uma partida do



jogo.

Para o jogo em si, descobriu-se que ele pode ser desenvolvido usando as linguagens do
HTMLS5 canvas em conjunto com Javascript. Essas linguagens vem ganhando popularidade para
desenvolvimento de jogos para plataformas web e mdveis porque resultam em aplicagdes mais
leves e que nao requer tanto da maquina que as carregara.

E também ha a possibilidade do jogo ser desenvolvido usando o programa Unity Engi-
ne, que ¢ um editor de jogos equipado com um conjunto de ferramentas que permitem a criagdo
de jogos bi ou tridimensionais; incluindo a criagdo de personagens, cenarios, historias, agdes e
animagdes diversas. O programa abrange as plataformas iOS e Android, contudo gera um jogo
mais robusto para web, que exige mais da maquina do usudrio e pode nao ser suportado por
alguns navegadores de Internet.

Para a produgdo das ilustragdes e aspectos graficos do jogo serdao usados os programas
Adobe Illustrator e Adobe Photoshop, cada qual se adequando a necessidades e fases do projeto.
O Ilustrator trabalha com gréficos vetoriais, permitindo um desenho limpo e ajustavel a infini-
tos tamanhos sem que se perca a qualidade da imagem final, ideal para ser usado em elementos
que se repetem, criacao de personagens e icones. Ja o Photoshop permite a produ¢ao de imagens
em bitmaps, e é ideal para manipulagio e tratamento de imagens em geral, e também para cria-
¢do de rascunhos rapidos e wireframes para o projeto da interface. O Photoshop ainda permite
que se crie animagoes de forma simplificada.

Para apresenta¢do das interagdes desenvolvidas na interface do jogo, serdo usado do
recurso do wireframe e storyboard. De acordo com Passos (2014, p.12) a fung¢do do wireframe
¢ “indicar o local de contetido em uma interface, colaborando em suas rela¢oes. Entretanto, o
mesmo possui, além da divisao do plano, a indicagdo e posicionamento de elementos e funcio-
nalidades existentes no artefato’, tendo carater mais compositivo. O autor ainda da uma defini-
¢do para storyboard: “uma adaptagdo de esquemas utilizados na elaboragao de vinhetas, dese-
nhos e filmes para indicar sequencialidade de agées em uma pega comunicativa com interfaces
subsequentes”, tendo caréter de apresentacao de agdes (PASSOS, 2014, p.120).

Como apresenta¢ao do jogo desenvolvido ao final deste trabalho, sera produzido uma
simula¢ao de um protétipo de alta fidelidade. Decidiu-se por fazer uma simulagdo pois o proprio
desenvolvimento do jogo vai além do trabalho de design e requer habilidades de programagédo
que os membros do grupo nao possuem, e também ndo se possui acesso a mesas de interagdo

por toque que permitam o desenvolvimento final do jogo.

5.2 - Fundamento de Linguagens

Pettersson (2002) compreende o design da informa¢ao como a pesquisa de principios
para posterior analise, planejamento, apresentacao e compreensdo de mensagens, englobando
seus conteudos, linguagem e formas; de modo que satisfaca exigéncias ergonomicas, econd-
micas e estéticas de um produto. Horn (1999 apud PETTERSSON, 2002) define o design da

informac¢ao como a arte e ciéncia de se preparar informagdes que possam ser usadas com efici-
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éncia e eficacia, com a intengao de se realizar algum propdsito comunicativo. E Passos (2014)
acrescenta que o design da informacgao é uma subarea do design que visa otimizar aspectos da
estrutura, significado e uso da informagao pelo sujeito em um contexto determinado, por meio
do método, de modo a tornar a interagdo com a informacéao acessivel, compreensivel, utilizavel
e simples.

Pettersson (2002, tradugdo nossa) traz, ainda, que o significado de informacao deriva
do latim informatio, que significa uma concepg¢ao ou uma ideia, o autor ainda destaca que “in-
formagdo” traz um conceito rico e variado que abrange diversas areas do conhecimento. Desse
modo, neste trabalho se usara a defini¢ao de Katz (2012) e Passos (2014) pois sao defini¢des
voltadas para o estudo de design. Katz (2012) entende que informacao é tudo o que se quer
comunicar com clareza. E Passos (2014) complementa que informagao ¢ a matéria-prima para
configuragdo de diferentes tipos de interfaces, compreendendo interface como agente mediador
entre dois meios heterogéneos.

Passos (2014) ainda destaca que existem dois niveis de compreensdo conceitual da
informagao: o nivel intrinseco, que é relativo a materialidade que possibilita sua tangibilidade e
configuragdo, do ponto de vista do registro enquanto documento; e o nivel extrinseco, relativo
aos processos mentais do homem, que tem influéncia tanto na concepgao do projeto quanto em
seu uso pelo usudrio. O nivel extrinseco esta diretamente ligado a conceitos de ergonomia cog-
nitiva e sera abordado com maior detalhe na parte de Analise Ergonomica deste capitulo.

Para o design gréfico, os principais objetivos a serem alcangados quanto a organizagao
de informagdes é fornecer uma estrutura funcional, estética e organizada, de modo a alcangar o
objetivo a ser comunicado para seus usuarios (PETTERSSON, 2002). A organizagdo da infor-
magao colabora nos processos mentais do usuario relacionados a interagdo com a informagao,
através da selecao, arranjo, hierarquizagdo, combinagio de distingdes visuais, e também na har-
monia dos elementos de uma interface e suas interacoes (PASSOS, 2014).

De modo a organizar os elementos visuais, se utiliza grids, que ajudam a acomodar
texto, imagens, simbolos, tabelas, entre outros, de modo a trabalharem integrados para a comu-
nicagao. O grid consiste em um conjunto distinto de relagdes baseadas em alinhamentos que
atuam como guias para distribuir elementos em um formato especifico. Existem diversos tipos
de grid, de soltos e organicos, a rigorosos e mecanicos, e sua escolha deve convir aos objetivos
da comunicagdo e a estrutura da informagao a ser organizada (SAMARA, 2007).

Radfahrer (2003, apud PASSOS, 2008) explica que os grids de alinhamentos sdo uma
das melhores maneiras de se organizar elementos em interfaces digitais, padronizando a inter-
face e auxiliando o usuario a achar o que procura de maneira facil, dividindo os espagos e dando
maior consisténcia ao conteudo.

Passos (2008) propde que existem trés grupos de elementos associados entre si que in-
tegram os componentes manipulaveis de uma interface hipermidia: imagéticos, textuais e sono-
ros. Os elementos imagéticos englobam imagens estaticas, como fotografia, ilustragdes, icones,

graficos, entre outros; e também imagens em movimento como videos e animagdes. Esses ele-
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mentos podem atuar como referencial estético, temas figurativos ou adorno; podendo assumir a
configuragdo de componentes de ligacdo, se apresentando como botdes ou menus.

Os elementos textuais exercem grande importancia para a configuragdo de uma inter-
face, pois garantem a legibilidade das informagdes textuais, que compreende-se como a facili-
dade de se ler um texto em determinado suporte. Niemeyer (2010) evidencia que a informagéo
atinge os olhos do leitor por ondas luminosas, e que em interfaces graficas o suporte nao reflete
a luz como no papel, ele irradia a luz. Essa diferenca fisica no modo de emissdo da luz deixa
evidente que a tipografia em meios digitais segue condigdes peculiares ao meio digital. Niel-
sen e Loranger (2007) destaca que a escolha da tipografia e esquemas de cores adequados sdo
essenciais para um bom design visual, e ele define diretrizes fundamentais para a utilizagdo da
tipografia para interfaces interativas: utilizar um tamanho de fonte adequado ao suporte; alto
contraste entre texto e as cores de fundo; e manter o minimo possivel de texto grafico, texto com
todas as letras em maiudsculas e texto em movimento.

Elementos sonoros sdo compostos por sons e ambientacdo, locucdo, ruidos e trilhas, e
possibilitam o realce de determinadas areas, através de ruidos ou trilhas, como também a emis-
sao de informagdes, através da locugao e reprodugdo sonoras. O som colabora para a imersao
do usudrio, proporcionando uma maior integraciao ao produto, também colaborando com a
experiéncia visual (PASSOS, 2008)

As cores usadas no projeto sao de grande importancia para a eficacia da comunicagao
da informagao, pois ela valoriza e fundamenta o contetdo a que estd agregada. O uso de deter-
minadas cores em um projeto é responsavel por determinado efeito em seus usudrios, efeitos
esses causados pela percepgdo da cor pelo individuo. A aplicagdo da cor forma o canal de inte-
racao necessario para se extrair o maximo de conforto, prazer ou comportamento criativo do
usudrio que interage com o produto. Tendo a cor ligagao direta com questdes de legibilidade
e contraste das informagdes, e também ¢é relacionada a significados culturais e simbdlicos (SI-
QUEIRA, 2015).

Katz (2012) destaca também que as cores devem ser usadas de acordo com as conven-
¢oes funcionais, pois quando ndo as segue acaba-se por gerar ruidos na transmissao da infor-
magao, gerando dificuldades para a audiéncia entendé-la. O autor define algumas consideragdes
quanto a escolha de cores em um projeto: usar cores que sdo claramente distinguiveis uma da
outra; que tenham significado universal que seja facilmente lembrado e associado a cor; ter no-
¢do da conotagdo de “perigo’, “aten¢ao” de certas cores; considerar pessoas que nao enxergam
cores, usando outros meios além da cor para se destacar uma informacao; e considerar o con-

texto do projeto para aplicagdo das cores.

5.3 - Analise de Usabilidade
A usabilidade é definida por Nielsen (2007, p.XVI) como

um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de algo. Mais especificamen-
te, refere-se a rapidez com que os usudrios podem aprender a usar alguma coisa, a
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eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de propensio a erros e o
quanto gostam de utiliza-la. Se as pessoas ndo puderem ou néo utilizarem um recurso,
ele pode muito bem néo existir.

Cybis et al (2010) destacam que a usabilidade é uma qualidade que caracteriza o uso de
um sistema interativo e se refere as relagoes que se estabelecem entre usuario, interface, equipa-
mento e demais aspectos envolvidos enquanto o usudrio utiliza um sistema.

A usabilidade é benéfica para o projeto de aplicagoes digitais, Hoelzel (2004 apud
GASPARETTO et al 2010) afirma que as definicdes e elementos da usabilidade deixam claro
os principais aspectos a serem observados e trabalhados para o produto de design, e auxiliam
no entendimento das orientagoes de qualidade, o que gera uma boa experiéncia de uso para o
usudrio.

Preece et al (2005) destaca que existem preocupag¢des principais relativas a usabilidade,
que devem ser alcangadas no produto de design. Essas preocupagoes sio denominadas de metas
de usabilidade e sao fundamentais para o design de interagao. Neste trabalho essas metas serao
adotadas, pois elas possuem o objetivo de otimizar as interagdes entre os usuarios e os sistemas
interativos. As metas de usabilidade propostas por Preece et al (2005) sao:

a. Eficiéncia: ser bom em fazer o que dele se espera;

b. Segurangca: proteger o usuario de condigdes perigosas e situagdes indesejaveis;

c. Utilidade: propiciar certo tipo de funcionalidade de modo que os usudrios possam
realizar aquilo que precisam ou desejam;

d. Capacidade de aprendizagem: quao facil é aprender a usar o sistema;

e. Capacidade de memorizagao: facilidade de lembrar como se usa o sistema apos ja

ter aprendido como fazé-lo.

Além das metas, existem dez principios de usabilidade propostos por Nielsen (1995),
que também sao chamados de heuristicas pois sdo regras gerais e ndo orientagdes de usabilida-
de especificas, e comumente sdo usados em avaliacdes de sistemas interativos. As heuristicas
de Nielsen (1995) também serdo adotadas como guias de usabilidade e avaliagdao do projeto a
ser desenvolvido, de modo a alcangar um produto que tenha bom uso para seus usuarios. As
heuristicas sdo:

a. Visibilidade do status do sistema: o sistema deve manter os usudrios informados so-
bre o que esta acontecendo, através de feedback adequado dentro de um prazo razoavel;

b. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar o idioma dos
usuarios, com palavras, frases e conceitos familiares para o usudrio, em vez de termos orien-
tados ao sistema. Deve seguir as conven¢des do mundo real, fazendo com que as informagoes
aparecam em uma ordem natural e logica;

c. Controle do usuario e liberdade: fornece maneiras de o usuario deixar um estado

indesejado, usando “saidas de emergéncia” claramente identificadas. Deve suportar desfazer e
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refazer;

d. Consisténcia e padrdes: os usudrios ndo devem ter que se perguntar se diferentes
palavras, situagdes ou agdes significam a mesma coisa. Siga as convengoes da plataforma;

e. Prevencao de erros: melhor do que boas mensagens de erro ¢ um design cuidadoso
que impede que um problema ocorra em primeiro lugar;

f. Reconhecimento ao invés de memorizagao: minimizar a carga de memoria do usua-
rio, tornando visiveis objetos, acdes e op¢des. O usuario nao deve se lembrar de informagoes de
uma parte do didlogo para outra. As instru¢des de utilizacao do sistema devem ser visiveis ou
facilmente recuperaveis sempre que adequado;

g. Flexibilidade e eficiéncia de utilizagdo: fornece aceleradores invisiveis ao usuario no-
vato, que permitem ao usudrio mais especializado realizar tarefas de forma mais rapida, de tal
forma que o sistema pode servir tanto para usudrios inexperientes e experientes;

h. Estética e design minimalista: os didlogos ndo devem conter informagdes irrelevan-
tes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de informac¢do em um didlogo compete com
as unidades de informacao relevantes e diminui sua visibilidade relativa;

i. Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se erros: as mensagens de
erro devem ser expressas em linguagem simples (sem c6digos), indicar com precisdo o proble-
ma e sugerir construtivamente uma solugao;

j. Ajuda e documentacao: as informagdes devem ser faceis de se pesquisar, focadas na

tarefa do usuario, lista de passos concretos a serem realizados e nao ser muito grandes.

5.3.1 - Experiéncia do Usudario

Colaborativamente ao conceito de usabilidade, existe o conceito de experiéncia do
usudrio (traduzido do inglés user experience ou UX em sua forma abreviada) que, segundo
Norman e Nielsen [19--], se refere a como o usuario se sente ao usar um servigo, sistema ou pro-
duto. Preece et al (2005) acrescenta que, enquanto a usabilidade possui preocupacoes relativas
a facilidade e eficiéncia do uso de um sistema interativo, possuindo assim uma abordagem mais
objetiva; a experiéncia do usudrio se preocupa com sentimentos e emogdes que surgem quando
o0 usudrio interage com esse sistema, sendo uma abordagem mais subjetiva que complementa a
os aspectos da usabilidade.

Norman e Nielsen [19--, online, tradugdo nossa], elege alguns requerimentos que criam

uma boa experiéncia para o usuario:

O primeiro requerimento para uma experiéncia do usuario exemplar é atender as ne-
cessidades exatas do consumidor, sem criar incdbmodos. Seguido de simplicidade e ele-
gancia que produzem produtos que ddo prazer de possui-los e de usé-los. A verdadeira
experiéncia do usudrio vai além de dar ao consumidor o que eles dizem que querem,
ou oferecer recursos listados. De maneira a atingir uma alta qualidade de experiéncia
do usudrio nas ofertas de uma companhia deve existir uma jun¢do multidisciplinar
dos servicos, incluindo engenharia, marketing, design grafico e industrial,

e design de interfaces
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5.4 - Andlise Ergonomica

lida (2005), define a ergonomia como o estudo da interagdo entre o homem e o traba-
lho, sendo trabalho entendido como toda situagao entre o homem e uma atividade produtiva.
A Associagdo brasileira de Ergonomia (ABERGO, [20--?], online) acrescenta a definicdo de er-

gonomia como:

uma disciplina cientifica relacionada ao entendimento das interagdes entre os seres
humanos e outros elementos ou sistemas, e a aplica¢ido de teorias, principios, dados e
métodos a projetos a fim de otimizar o bem estar humano e o desempenho global do
sistema.

A ergonomia apresenta-se dividida em trés dominios gerais: a fisica, que esta direta-
mente relacionada com as caracteristicas da anatomia humana, tendo como tépicos relevantes o
estudo da postura do trabalho, entre outros; a organizacional, que se preocupa com a otimizagdo
dos sistemas sdciotécnicos, incluindo suas estruturas organizacionais, politicas e de processos,
seus topicos relevantes incluem comunicagdes, projeto de trabalho, entre outros; e por fim a
cognitiva, que refere-se aos processos mentais, tais como percepg¢do, memoria, raciocinio e res-
posta motora conforme afetem as interagdes entre seres humanos e outros elementos de um
sistema, seus topicos relevantes incluem o estudo da interagdo homem computador, tomada de
decisao, entre outros (ABERGO, [20--?], online). Neste trabalho mantém-se o foco de estudo na
ergonomia cognitiva, pois ela se relaciona de modo direto ao projeto proposto.

Os estudos da ergonomia cognitiva estdo relacionados a sensagao e a percep¢ao, que
sao etapas de um mesmo fendmeno: a sensagao é a captagao de um estimulo sensorial, enquanto
a percepgdo ¢ resultado do processamento desse estimulo, atribuindo-lhe um significado. Na
percepg¢ao existem etapas do processamento, como pode ser vista na figura 6, primeiramente
ocorre a pré-aten¢ao, em que caracteristicas globais do estimulo sao identificadas, como cores,
formas e movimentos; em seguida acontece a atengao, que ¢ quando ocorre o reconhecimento
desse estimulo e ele é comparado a informagdes armazenadas na memoria do individuo. (IIDA,
2005)

Estimulo - Decisdo e Produgao Resposta
——{ Sensagao »| Percep¢do |——| selegao de de —>
respostas respostas
A

N — S -

i y '

: :

| Membria de |« Memcria de | :

© | longa duragao | | curta duragdo | :

Figura 7 - Processo de Memoria segundo lida (2005).

A memdria, por sua vez, ¢ um mecanismo do cérebro para armazenar algumas infor-
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magdes para uso posterior. Existem trés niveis do processamento de memoria, o registro senso-
rial, a memoria de curta duragao e a memoria de longa duragdo. A memoria de curta duragio
retém as informagdes por um periodo muito curto de tempo, de 5 a 30 segundos, e esta rela-
cionada ao aspecto formal da informacao. Ja a memdria de longa duragdo retém a informagéo
por um tempo maior, tendo carater associativo e ligada ao aspecto seméntico e conceitual da
informacéo. (IIDA, 2005)

Desse modo, quer-se usar no desenvolvimento do artefato de design aspectos senso-
riais que facilitem a percep¢ao, processamento e a memorizagdo para o usuario. Além de usar
os critérios de usabilidade e Heuristicas de Nielsen (1995), existem critérios ergonémicos que
auxiliam na aplica¢ao da ergonomia cognitiva durante no artefato de design. Para este projeto,
foi-se adotado os critérios ergondmicos propostos por Bastien e Scapin (1993) apresentados por
Cybis et al (2010, p.25), excluindo aqueles que se repetem enquanto critérios ou heuristicas de
usabilidade. Desse modo, foram selecionados os seguintes critérios:

a. Legibilidade: diz respeito as caracteristicas que facilitam ou dificultam a leitura de
informagoes textuais, como brilho do caractere, tamanho da fonte, contraste, espagamento en-
tre palavras, entre outros. Para facilitar a legibilidade em um texto é necessario empregar letras
maiusculas e mindsculas de forma natural (maitsculas no inicio de frases e nomes préprios),
o comprimento das linhas deve ser adequado, e deve haver um contraste efetivo com o fundo;

b. Brevidade: diz respeito a quantidade de trabalho perceptivo, cognitivo ou motor para
se realizar uma agdo individual de entrada ou saida. A brevidade possui duas qualidades, a con-
cisao, que esta ligada a minimizagao da carga perceptiva, cognitiva e motora; e a agdes minimas,
que estdo ligadas a simplificagao de um conjunto de agdes necessarias para o usuario alcangar
uma meta;

c. Densidade informacional: tem relagdo com a carga de trabalho envolvida na per-
cepcdo do conjunto total de informagdes apresentadas ao usudrio. O sistema deve apresentar
somente itens relacionados a tarefa, ndo for¢ar procedimentos complicados, nao forgar o trans-
porte mental de dados de uma tela a outra, ndo colocar o usudrio diante de tarefas cognitivas
complexas;

d. Agoes explicitas do usudrio: se refere a ligacdo explicita que deve existir entre uma
acao do usudrio e um processamento do sistema. Assim, um sistema deve sempre solicitar uma
acao do usudrio para validagao de agdes; separar as agdes de selecdo e ativagdo de uma opgao
quando se referir a um tratamento demorado; e niao colocar o usudrio diante de comandos du-

plos, como um botao com a opgao “salvar e fechar”

5.4.1 - Andlise da Atividade

Segundo lida (2005) atividade é o comportamento do usudrio na realizagdo de uma
tarefa, que por sua vez é o conjunto de objetivos prescritos que os trabalhadores devem cumprir.
Como o foco desse projeto é desenvolver uma interface voltada para uma experiéncia satisfa-

toria do usudrio, buscou-se realizar andlises da atividade, de modo a levantar dados e compre-
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ender como os usudrios interagem e jogam de modo coletivo. Para essa andlise delimitou-se
como grupo de foco pessoas que ja tinham lagos de amizade anteriores, pois queria-se que as
interagdes ocorressem de modo espontaneo e mais proximas o possivel da situagdo real de uma
partida entre amigos.

Como tarefa para a analise da atividade, foi-se proposto uma partida, para cada grupo,
usando jogos de tabuleiro, de modo tentar compreender como se dao as interagdes sociais usan-
do esse tipo de jogo. As analises se deram em um primeiro momento pela observagao do grupo,
com o minimo possivel de interveng¢des por nossa parte, enquanto realizavam a tarefa, toman-
do-se notas em relagao ao comportamento dos individuos durante o jogo; e, posteriormente, foi
pedido ao grupo, ao final da partida, uma reflexdo sobre a experiéncia do jogo e que anotassem
palavras que descrevessem caracteristicas gerais sobre a partida jogada.

Foram usados dois jogos nessas analises: Xcom e Scotland Yard, ambos presentes em
nossa analise de similares. Ambos eram novidade para os grupos, o que permitiu que se ana-
lisasse a descoberta das mecénicas do jogo, assimilagao de regras, artefatos presentes no jogo
e dificuldades encontradas durante o ato de jogar. As analises completas estdo no Apéndice B.

A primeira anilise (Figura 7) se deu com um grupo de quatro mulheres, de idades en-
tre 20 e 24 anos, e a esse grupo foi dado a tarefa de jogar Scotland Yard. Esse ¢ um jogo de inves-
tigacdo em que cada jogador faz o papel de detetive, e juntos recebem um caso a ser resolvido,
individualmente, através da coleta de pistas ao explorarem o tabuleiro; ganha quem primeiro
resolve o caso. Em geral, percebeu-se que no inicio da partida as jogadoras exploram visualmen-
te o tabuleiro de forma a entender o que pode ser feito e o que esta sendo representado por ele.
Em seguida, elas exploram o livro de regras em conjunto, e se ajudam a entendé-las de forma
que todas possam jogar sem maiores problemas. O dado exerce grande influéncia no compor-
tamento das jogadoras, e mesmo sendo um elemento de carater aleatério, ele gera ansiedade
e expectativas durante a partida. As regras foram absorvidas de forma rapida pelas jogadores,
apesar de terem tido dificuldades logo no inicio, mas em poucas rodadas elas ja ndo usavam o
livro de regras como auxilio. Mesmo apo6s o final da partida, as jogadoras se mantiveram imersas

no universo do jogo por um tempo, comentando fatos ocorridos durante o jogo.
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Figura 8 - Anilise da tarefa - Grupo 1

Xcom foi o jogo designado a segunda analise (Figura 8), realizada com um grupo de
dois homens e uma mulher, de idades entre 23 e 25 anos. O jogo proporciona uma experiéncia
cooperativa, na qual os jogadores devem jogar em equipe para impedir uma invasao alienigena
que ameaga a seguran¢a mundial. Inicialmente os jogadores exploram o tabuleiro, as cartas,
fichas, dados e demais pegas para entender o que cada elemento representa. Um dos jogadores
fica responsavel pelo aplicativo que acompanha o jogo e precisa repassar aos demais jogadores
as informagoes. O aplicativo, juntamente com os dados e cartas, dita a aleatoriedade, deixando
os turnos mais variados e gerando expectativa e tensao nos usudrios. A complexidade das a¢des
e regras deixa os jogadores confusos em diversos momentos, tendo que fazer consultas na inter-

net para entender melhor o funcionamento do jogo.

Figura 9 - Andlise da tarefa - Grupo 2
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5.5 - Estudo de Similares

No estudo de similares buscou-se estudar jogos que usassem a tecnologia integrada ao
tabuleiro, e também jogos classicos de tabuleiro para que se entendesse como sdo construidos. A
escolha dos pardmetros para a andlise de similares levou em consideragdo os elementos basicos
do jogo, propostos por Schell (2008), sendo assim, cada um dos jogos foi analisado de acordo
com elementos da mecénica, historia, estética e tecnologia.

Desse modo, selecionou-se jogos com a possibilidade de multi jogador e que fizessem
uso de um tabuleiro mesclando artefatos fisicos com a interatividade do meio digital. Para isso,
foram relacionados “Treasure Bay - The Digital Board Game”, “Epawn Arena” e “Dungeons and
Dragons” para Surface, que utilizam a tela multitoque como suporte para o tabuleiro e pegas que
interrelacionam com o jogo ao tocar a tela.

E para analisar a interagdo habitual, construgao e elementos do meio analdgico, esco-
lheu-se o0 jogo “Scotland Yard”, “Xcom Board Game” e “Fate of the Elder Gods - The Boardgame
of Lovecraftian Cults” por serem jogos de tabuleiro baseados na resolugdo de enigmas, o que de-
pende nao exclusivamente da rolagem do dado. Este tltimo, apresenta a mitologia de Lovecraft
como pano de fundo, fator importante para verificar como a tematica é abordada no contexto
dos jogos.

Em maioria, os jogos analisados usam o tabuleiro como artefato central, integrando
elementos do meio digital e do analdgico em seu suporte. Apresentam ainda, diversos compo-
nentes que interagem com o tabuleiro, como pegas, cartas e dados. Tais componentes sdo essen-
ciais, seja no funcionamento do jogo, nas agdes dos jogadores ou na interagdo com o proprio
tabuleiro. Em relagdo a estética, os graficos sdo, em grande parte, abstratos, em contraposi¢ao
aos artefatos, que sdo mais figurativos. As narrativas sao complementadas pela utilizagao de
sons, ruidos, trilha e ambientagdo, nesse caso, apenas nos jogos que tém recursos digitais. A

tabela completa com o estudo de similares pode ser encontrada no Apéndice C.

Figura 10 - Analise de similares
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5.6 - Estudo do Usuario

O estudo do usudrio é uma etapa importante do conhecimento do objeto, pois nele
descobre-se aspectos desse usudrio que serdo levados em conta para desenvolvimento do proje-
to. Assim, foi-se realizado um questionario quantitativo para compreender aspectos relativos ao
usudrio padrao e motivos gerais para que joguem, e posteriormente aplicado um questionario
para um grupo de foco de pessoas, de modo a entender melhor como os usudrios se interagem

com os jogos de tabuleiro e a experiéncia em si.

5.6.1 - Pesquisa Quantitativa

O questiondrio quantitativo (Apéndice D) foi aplicado do dia 29 de maio de 2017 ao
dia 10 junho de 2017, em grupos diversos da rede social “Facebook’, atingindo um total de 500
respostas. Assim foi-se descoberto que a maioria dos avaliados possuem uma faixa etaria entre
15 e 35 anos; género masculino; possuem ensino superior incompleto a completo; mais de 97%
dos avaliados jogaram algum tipo de jogo; costumam jogar video games, jogos de tabuleiro e
jogos mobiles; em geral ou jogam todos os dias ou de trés a cinco vezes por semana; costumam
jogar sozinhos ou com amigos; tém grande interesse por jogos de tabuleiro; acham que seria
interessante a integragdo de recursos digitais aos jogos analdgicos; consideram pegas, cartas e
dados como itens de maior importancia em um jogo de tabuleiro; e conhecem o conto “O Cha-

mado de Cthulhu” e o autor Lovecraft.

5.6.2 - Pesquisa Qualitativa

Na pesquisa qualitativa (Apéndice E) buscou-se descobrir elementos do jogo que in-
fluenciam na experiéncia do usudrio. Em resumo, descobriu-se que as pessoas jogam para pas-
sar mais tempo com os amigos; os elementos que se destacam enquanto jogam sdo os dinami-
cos, como dados, pedes e cartas; os elementos figurativos mais chamam sua atengdo no jogo;
consideram a experiéncia de jogar em grupo algo bom, divertido e motivacional; consideram a
interagdo o fator positivo de jogos coletivos; nao sentem falta da tecnologia aplicada aos jogos
de tabuleiro, parte por sentirem que a simplicidade faz parte desse tipo de jogo, parte por que-
rerem se desconectar do mundo digital e também por sentirem a necessidade de pegas fisicas; e

se sentem confortaveis usando telas de toque.

5.7 - Lista de Requisitos

Apés os estudos, levantamento tedrico e analises referentes a etapa de conhecimento
do objeto, identificou-se condigdes necessarias para o desenvolvimento posterior o projeto de
modo a atingir o objetivo especifico. Assim, gerou-se trés listas de requisitos: funcionais, for-

mais e conceituais.

5.7.1 - Requisitos Funcionais

a. Deve ser consistente
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A consisténcia cria padroes que auxiliam na compreensédo do sistema pelo usuario, uti-
lizando assim mesmos estilos, seja de grafismos, cores, organizagao dos elementos, e interagdes
para situagdes que sdo semelhantes;

b. Deve usar convengoes

O uso de convengdes auxilia no processo de aprendizagem e assimilacdo de informa-
¢Oes, ao diminuir a carga cognitiva para que o usudrio entenda certos elementos da interface,
como botdes e menus;

c. Deve ser eficiente

De modo a propiciar uma boa experiéncia enquanto um jogo hibrido, oferecendo as-
pectos analogicos e digitais;

d. Deve oferecer feedback

O sistema deve mostrar respostas com clareza e rapidez a a¢des do usuario;

e. Deve ser claro e objetivo

De modo aos usudrios compreenderem as informagdes passadas, como regras e metas,
e também deixar explicitas agdes do usuario;

f. Deve ser legivel

Propiciando ao usudrio a leitura de textos sem dificuldades, usando fontes e cores ade-
quadas para atingir a legibilidade;

g. Deve promover a aleatoriedade

Propiciando que o jogo seja jogado em diversos momentos e ocasides que resultem em
diferentes possibilidades de resultado;

h. Deve apresentar configurabilidade intuitiva

Apresentando espagos pré-definidos para a disposicao de todos elementos do jogo.

i. Deve usar como suporte uma tela interativa multitoque

De modo a suportar as interagdes entre pegas fisicas e tabuleiro digital

5.7.2 - Requisitos formais

a. Usar animagoes como resposta a interagoes

Animagdes oferecem sutileza a mudanga de status quando se ocorre alguma interagao
com a interface, e também sugerem uma aproximagdo ao mundo real;

b. Usar efeitos sonoros sutis

De modo a ambientar o jogo, em momentos especificos, amplificando a experiéncia do
usudrio;

c. Usar uma paleta de cores mais sobria e menos saturada

Evitando o uso de cores vibrantes e que passem a ideia de um jogo voltado para um
publico infantil;

d. Deve usar a abstracao das formas

Por ser uma narrativa de horror, a imagina¢ao do usudrio tem papel importante para

sua propria imersao, por isso opta-se por apresentar a esse usudrio elementos que instiguem sua
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idealizagdo do jogo, desse modo propde-se trabalhar com grafismos, formas e pegas abstratas
em detrimento de figurativas, e quando se usar figurativas nao mostra-las por completo e sim

insinua-las.

5.7.3 - Requisitos conceituais

a. Deve apresentar estética minimalista

Removendo ruidos visuais e elementos irrelevantes a comunica¢ao, que atrapalhem a
transmissao da informacao;

b. A narrativa do jogo deve ser apresentada de forma gradual

O jogo nao se mostrara por completo na tela, o usudrio tera que explorar, desvendando
0 jogo aos poucos. Desse modo, instigando a curiosidade e expectativas para com o jogo;

c. Provocar expectativa

Instaurando momentos de apreensao, mexendo com o emocional e raciocinio do usu-
ario, de modo a intensificar sua imersao no jogo;

d. Estimular a interagdo entre os jogadores

Buscando promover a troca de informacgao e experiéncias, assim como aumentar o

convivio social entre os usudrios enquanto jogam.



6 - DESENVOLVIMENTO DO OBJETO
Apos a conclusdo das etapas de delimita¢ao, conhecimento do objeto, que gerou uma
lista de requisitos a serem seguidos durante o desenvolvimento do objeto propriamente dito,

passou-se enfim ao tratamento do conteudo que fara parte dessa interface.

6.1 - Idealizagdo do jogo

Para dar suporte a criagdo das interfaces, optou-se, em um primeiro momento, por re-
alizar a idealizagdo do jogo a ser projetado. Embora entenda-se que esse ndo é necessariamente
o papel do designer grafico, e sim de um game designer, a propria idealizagdo da o suporte ne-
cessario para que se projete o jogo e suas interagdes. Assim, foram realizados brainstormings de
modo a gerar uma narrativa aderente ao conto, e com elementos adicionais que favorecesse a
jogabilidade. Desse modo, chegou-se ao seguinte pressuposto: existem dois times opostos entre
si, os adoradores ao deus Cthulhu, cuja missao é trazé-lo de volta a terra, e os investigadores, que
querem impedir que essa divindade maligna volte a Terra e traga a destruicdo da humanidade;
esses times percorrem um tabuleiro recolhendo itens para despertar Cthulhu ou manté-lo ador-
mecido. O jogo foi entdo denominado de “Cthulhu - The Digital Boardgame”

Essa narrativa foi entdo levada aos grupos de foco para que fosse validada por eles, ob-
tendo respostas positivas de ambos os grupos. Apds essa validagao, o jogo foi entdo estruturado
de acordo com os elementos do jogo proposto por Schell (2008), que sdo histéria, mecanicas,
estética e tecnologia. Dessa estruturagdo se definiu com maior especificidade elementos que
seriam parte do jogo, e como eles se comportam durante uma partida desse jogo. Apos a realiza-
¢do do inventario de conteudo, conforme abordagem metodolégica empregue (PASSOS, 2014),
seguiu-se para a defini¢do de quais interfaces integrariam o jogo. Os documentos, em detalhe,

gerados nessa estruturagdo se encontram no Apéndice E

6.2 - Inventdrio e tratamento de conteudo

As informagdes a serem usadas durante este trabalho podem ser conferidas no capitulo
3, onde ¢ feita uma sinopse do conto “O Chamado de Cthulhu”, escrito por Lovecraft (1929), o
qual sera usado como narrativa para o jogo. As informagdes coletadas acerca do conto foram
tratadas de modo a se obter uma hierarquizagao e simplificacio do mesmo, possibilitando que
a narrativa seja melhor compreendida pelo jogador durante o jogo. Foi considerado que esse
jogador pode ser tanto um conhecedor da obra de Lovecraft quanto leigo sobre o assunto. O
tratamento do contetido ocorreu por meio das ferramentas de mapa, grid, personagem simbolo

e painel semantico, que serdo detalhadas nos proximos topicos.

6.2.1 - Mapa
De acordo com Wurman e Katz (1991, 1975 apud Passos, 2014), um mapa tem a missao
de facilitar o processamento de informagoes por individuos, de modo a permitir um entendimen-

to em meio a uma grande quantidade de informagoes. Passos (2014, p.121) complementa que
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os mapas mostram as diversas possibilidades de conexdo entre interfaces e/ou hi-
perdocumentos de um mesmo sistema, promovendo a indica¢do das mais variadas
formas de acesso ao conteudo de um sistema digital interativo, visando a navegacéo
continua em que o usudrio ndo precisa retornar a nenhum local sem que seja de sua
vontade. Serve ainda para apontar o agrupamento entre elementos e se¢des, colabo-
rando no planejamento de sua implementagéo.

Desse modo, ap6s a estruturagao do pressuposto do jogo, partiu-se para o mapeamen-

to da narrativa do jogo, como mostra a figura 10. Esse mapa foi feito de maneira a identificar o

inicio, o meio e o final do jogo, delineando fases introdutdria, o caminho que o usuario pode

percorrer ao interagir com esse jogo, e os possiveis finais.

Interface
Inicial
Introducgéo
1
¥ ¥
" Definicao
il dos Times
Regras « Tabuleiro — Even’tqs
Aleatérios
Recolhimento
de ltens
Informacdes
Desafio
Final
|
¥ ¥
Time Time
Vencedor A Vencedor B

Figura 11 - Mapa

6.2.2 - Grid

Segundo Samara (2007, p.9),

O grid é um sistema de planejamento ortogonal responsavel pela divisdo da informa-
¢d0 em partes manuseaveis. Itens familiares sdo distribuidos de maneiras parecidas
para que suas semelhancas ganhem destaque e possam ser identificadas. O grid con-
verte os elementos sob seu controle num campo neutro de regularidade que facilita
acessa-los — o0 observador sabe onde localizar a informacéo procurada porque os pon-
tos onde se cruzam as divisoes horizontais e verticais funcionam como sinalizadores
daquela informagao. O sistema ajuda o observador a entender seu uso. Em certo sen-
tido, o grid é como um fichario visual.
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Miiller-Brookmann (1981, apud Feiner, 1998), também ressalta que o uso do grid para
projetar leiautes multiplos gera consisténcia para o design final, pois cada leiaute nao é otimiza-
do como um problema individual de design, ele carrega uma relagao visual com a interface final.
O uso de um formato padrao para o leiaute ressalta visualmente a relagao entre as as interfaces
de um sistema, assim como gera eficiéncia na produgao delas, tendo em vista que nao é preciso
produzir cada interface do zero, aproveitando elementos ja projetados de outras.

Devido a complexidade do projeto, optou-se pelo uso de um grid modular, em vista de
facilitar a hierarquizagdo e organizagao dos elementos da interface. Para a construgdo do grid,
foram consideradas as dimensdes de uma TV LED 48” Samsung UN48H4200AG HDTYV, uti-
lizada na criagdo do protétipo. Desse modo, o grid, figura 11, foi construido usando o formato
de 1920 x1080 pixels, com margens de 40 pixels, que levam em conta o limite para detecgdo
do toque nas bordas de telas multitoque, e assim, dividido em 12 colunas verticais e 8 colunas
horizontais, com um espagamento de 30 pixels. O nimero de colunas, como disposto, facilita
a modulariza¢do do contetdo, pois é possivel dividir a tela ao meio, tanto vertical quanto hori-
zontalmente, e também, o uso de outros tipos de divisdo sem que se perca o alinhamento dos

elementos.

Figura 12 - Grid

6.2.3 - Personagem Simbolo

Por meio das pesquisas para estudo do usudrio obteve-se informag¢des necessarias para
criagdo de uma persona para o jogo a ser projetado, que pode ser representado como uma pes-
soa que joga jogos de variados tipos, desde os classicos de tabuleiro aos jogos mobile, e possui
um grupo de amigos com os mesmos interesses. A partir da caracterizagao do usudrio obteve-se

o seguinte usuario padrao, representado na figura 12:
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Figura 13 - Personagem Simbolo

A persona para auxiliar o projeto da interface para um jogo chama-se Lucas. Ele tem 22
anos de idade, é solteiro sem filhos, e recém formado em arquitetura. Ele acorda cedo e vai para
o trabalho em um escritério de arquitetos, emprego esse que conseguiu logo apos se formar. A
maior parte do seu dia ele passa no trabalho, ao chegar em casa parte de seu tempo ¢ destinada
a assistir videos e navegar na internet, além de jogar alguns jogos online.

Lucas é aficionado por tecnologia, possuindo computador, smartphone, um PS4 e um
tablet, e tem preferéncia por produtos da marca Apple. Faz bastante uso das plataformas de
streaming Youtube, Netflix e Spotify, também das redes sociais Facebook e Twitter. Ele gosta de
ficar em casa, assistindo séries ou desenhos animados antigos, e eventualmente sair para comer.

Lucas também passa parte do seu dia jogando algum tipo de jogo, seja Minecraft em
seu smartphone, Tribal Wars em seu computador, ou reunindo os amigos, David, Ludimila e
Maiara, para jogar algum jogo de tabuleiro. Esse grupo de amigos ¢ de longa data, todos se co-
nheceram durante o ensino médio, e possuem oito anos de uma longa amizade, e tém o costume
de se reunir periodicamente para jogar algo juntos. Apesar da longa data, cada um seguiu uma
carreira diferente na faculdade, David esta cursando engenharia mecanica, Ludimila estd cur-
sando arquitetura e Maijara ¢ recém formada em ciéncias da computagdo e ja trabalha; portanto

jogar é o momento que eles tém para interagir e se divertirem juntos.

6.2.4 - Painel Semdntico

Conforme Passos (2014), a técnica do painel semantico usa de composi¢oes de ima-
gens que contém diversos elementos visuais como modo de referéncia de estilo marcantes, se-
jam referentes a forma, composi¢ao ou cores usadas. O autor também destaca que esses painéis
sao construidos por meio de uma relagao de palavras-chave e adjetivos que fazem referéncia ao

conceito do projeto.
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Durante a construgdo do painel seméantico do projeto, foi necessario levantar interfa-
ces de jogos adicionais, além das que foram analisados como similares para obter mais referén-
cias visuais, tanto de jogos analdgicos quanto conceitos de jogos digitais que integram uma tela
interativa a elementos fisicos. Esse painel, figura 13, permitiu que se estudasse a escalabilidade

da tela interativa, aplicagdo de cores e configurabilidade dos elementos.

Figura 14 - Painel seméntico - Conceito

Posteriormente a esse painel, foram construidos painéis de suporte para levantar refe-

renciais sobre grafismos, paleta de cores e tipografia:

a. Grafismos

A pixel art, de acordo com Kopf (2011, apud TELOCKEN et al, 2015), foi muito uti-
lizada no inicio dos jogos para computadores devido a limitagdes tecnoldgicas da época, que
ndo permitiam ilustragdes muito detalhadas ou com uma paleta de cores abrangente. Apesar de
ter um inicio motivado por limitagdes técnicas, Telocken (2015) ressalta que a pixel art acabou
por se tornar classica na contemporaneidade, e é considerada minimalista e econdmica nos dias
atuais.

Oppido, Nitsch e Marlon (2015) acrescentam ainda que pixel art é um estilo de ilus-
tragdo, que por ser simples, confere agilidade para o projeto de jogos desenvolvidos por equipes
reduzidas e prazos curtos. Esse estilo permite que se criem elementos que sejam usados como
base, facilitando assim a criagado de multiplas ilustragdes, como cenarios, personagens, elemen-
tos e interface.

Assim, de modo a evocar esse estilo particular e seu conceito intrinseco de nostalgia
para o jogo, aliada a uma agilidade na criagdo de ilustragdes e elementos graficos, optou-se por

buscar imagens de jogos digitais antigos que usam a pixel art como estética, e também ilus-
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tragdes em pixel art recentes ou ndo, compondo assim o painel semantico para referéncias de

grafismos, figura 14.

Figura 15 - Painel semantico - Grafismos

E notério a presenca da geometria nos grafismos presentes no painel semantico, assim
como a propria presenga do pixel como elemento compositivo, que faz-se visivel no contorno
das imagens, dando um acabamento serrilhado a cantos mais arredondados. As ilustragdes sdo
abstragoes de formas e simplificam as formas iniciais de maneira que nao percam suas caracte-

risticas essenciais que as identificam.

b. Paleta de Cores
Para obten¢do de uma paleta de cores para este projeto, foi-se utilizado o préprio painel
semantico de grafismos, observando-se padrdes de cores que fossem recorrentes e contrastantes

nas imagens utilizadas, figura 15.
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Figura 16 - Painel seméntico - Cores

Observou-se um padrao de cores determinado ao observar-se ilustragdes que tenham
a obra de Lovecraft como referencial, em geral elas usam muito de tonalidades de verde mais
escuras, contrastando com verdes mais claros. Nessas imagens, percebe-se também que as in-
terfaces para jogos possuem poucas cores, trabalhando uma paleta mais sébria, com cores que
sao mais parecidas e pouco contrastantes quando se trata de elementos de fundo, e cores mais
contrastantes quando se tratam de elementos principais ou interativos.

Assim, foi gerada a seguinte paleta observada abaixo na figura 16, paleta essa composta
de tonalidades de verdes e azuis mais sobrios, e cores mais contrastantes como tonalidades de

amarelo, alaranjado e vermelho.

Figura 17 - Paleta de cores

As cores foram reagrupadas, de modo a se escolher uma cor principal para o tabuleiro;
uma cor secundaria, que possibilitasse um contraste com a cor do tabuleiro; e uma cor para cada

time. Resultando na paleta de cores presente na figura 17.
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R27

G47
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Figura 18 - Paleta de cores - Final

c. Tipografia

Para unificar a estética do pixel art por toda a interface, buscou-se referenciais de jogos
digitais que aplicassem essa estética também na tipografia adotada; compondo assim o painel
semantico tipografico, figura 18. Desse modo pode-se observar os melhores usos para esse tipo
de tipografia fantasia, e exemplos de aplicagdes em diferentes contrastes, de maneira a entender

a leiturabilidade e legibilidade dos caracteres.
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@ mais um continente & sua the alchemist's.

escolha.

Figura 19 - Painel seméntico - Tipografia

Apds analisado o painel semantico tipografico, foram realizados testes na aparelho te-
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levisor de modo a testar o contraste, tamanhos, proporgdes, leiturabilidade e legibilidade de
fontes pixeladas, para que atendessem aos requisitos funcionais do projeto. Ao final, a fonte 8 Bit
Madness foi a escolhida para ser usada na interface do jogo. Como a tipografia principal, 8 Bit
Madness ndo conter variagoes de espessuras e peso, foi escolhida também uma fonte de apoio,

Corder’s Crux, pois essa apresenta um desenho préxima a primeira, mas com um peso menor.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWUXYZ
1234567890. ,; :7106+-

Figura 20 - Tipografia 8 Bit Madness

AECOEFGHI JELMMOPRRSTUNLEY S
12234567290, ,: 71" +-

Figura 21 - Tipografia Corder’s Crux

6.3 - Geragdo de Alternativa

A partir da idealizagdo do jogo e desenvolvimento do mapa, delimitou-se quais inter-
faces integrariam o jogo. Foram gerados wireframes em papel, figura 21, de modo a obter um
estudo rapido para a posicao de elementos da interface, como logotipo, botdes, imagens e o con-
tedo em geral; assim como foram exploradas maneiras de aproveitar a escala da prépria tela,

testando tamanhos para os conteudos.

Figura 22 - Wireframes iniciais

Esses wireframes iniciais foram refinados e digitalizados, usando todas as medidas do
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grid, figura 22, para serem entdo testados na propria televisao onde seria simuladao protétipo.
Com esse teste obteve-se a confirmacdo de medidas e alguns ajustes foram feitos nos wireframes
para que tudo se ajustasse a tela da aparelho televisor, figura 23. Os wireframes finais estdo pre-

sentes no Apéndice G.

AREA
INTERATIVA

> M 20 >
> M 20 >

>L<——>OMAZ—
PL——A>OMAZ—

AREA
INTERATIVA

Figura 23 - Wireframe Ajustado

A chegada de Cthulhu esta proxima.

Figura 24 - Wireframe - Teste no aparelho televisor

Com os wireframes finalizados, realizou-se uma documentagdo das interagdes que
ocorrem em cada interface e subinterface. Assim, fez-se um storyboard, para indicar visual-
mente e de modo escrito como os elementos da interface se comportam em cada momento do
jogo, figura 24. O storyboard completo encontra-se no Apéndice H.

Ap6s a finalizagdo dos wireframes e estrutura¢ao das interagdes com os storyboards,
deu-se o inicio do processo de projecao da parte visual do jogo com a defini¢ao de um desenho

para o tabuleiro, figura 25.
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Figura 25 - Processo Tabuleiro

Junto a defini¢ao da interface principal do tabuleiro, comegou-se a esbogar icones que

viriam a compor as interfaces, figura 26.
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Figura 26 - Icones - Processo

Em conjunto a defini¢ao dos elementos graficos, também foram geradas alternativas
relacionadas as partes analdgicas do tabuleiro, que sdo os pedes, cartas e dado. Os pedes foram
feitos usando blocos de montar Lego, pois eles atendem as demandas estéticas, sendo quadrados
e geométricos como pixels, e também por atenderem ao propdsito da construgao da simulagdo

de um protdtipo de alta fidelidade, figura legos.



Figura 27 - Pedes - Processo
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Para as cartas, foram testados alguns visuais e formatos diferentes, figura 28.

Figura 29 - Processo Cartas

GANHOU |
ESTATUETA

s

O dado foi construido de acordo com um dado de seis lados comum, figura 30.

Figura 30 - Dado - Processo
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6.3.1 - Selecdo de Alternativa

A geragdo de alternativa ocorreu em razao dos requisitos funcionais, formais e concei-
tuais (consisténcia; uso de convencdes; eficiente; oferecer feedback; legivel; paleta de cores mais
sobria; elementos mais abstratos que figurativos; estética minimalista) que foram gerados apds
ao final da etapa de conhecimento do objeto, no capitulo 5, em conjunto a consultas aos grupos
de foco para validagdo dos elementos escolhidos. Desse modo, foram selecionados os elementos

da interface a serem desenvolvidos, figura 31.

Figura 31 - Sele¢ao de alternativa

6.4 - Desenvolvimento da Alternativa
Apos a selegdo da alternativa, a criagdo do projeto grafico, e a defini¢do das interagdes
dentro das interfaces, aplicou-se os grafismos e elementos nas interfaces e subinterfaces, figura

32, para que entdo se pudesse projetar um protétipo contendo essas interagdes.

ECCE

REGRAS

Figura 32 - Interface final



Da figura 33 a figura 48 estdo todas as interfaces desenvolvidas para o projeto do jogo.

CTHULHU

THE DIGITAL BOARDGAME

A chegada de Cthulhu esta proxima.
J& escolheu a quem se aliar?

INICIAR JOGO | INICIAR JOGO
wan

Figura 33 - Interface Inicial

Francis W. Thurston

Figura 34 - Interface Introdugao

Transcricao da Fita

Figura 35 - Subinterface Introdugio
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Coloque o peao escolhido em um dos
circulos marcados, e preprare-se!

Figura 36 - Subinterface Escolha do Time

0 jogador que tirar o maior ndmero nos
dados comega, sequido pelo jogador 3 sua
direita

ENTENDIDO

Figura 37 - Subinterface de Transi¢do Rolagem de Dados

Figura 38 - Interface Tabuleiro
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o

Dado

0 dado controla todos os mouimentos do jogo

=[]

REGRAS

Figura 39 - Subinterface de transigdo Livro de Regras

Figura 40 - Comportamento das interagdes com pegas fisicas no tabuleiro

As estrelas se alinharam!
Chegou a hora de descobrir se Cthulhu
triunfara ou permanecera adormecido.

PROSSEGUIR

Figura 41 - Interface de transi¢do Estrelas Alinhadas

61



RECORTE DE JORNAL

Um despacho da California descrewve uma

colfnia de teosofistas distribuindo
mantos brancos em massa para algum

"acontecimento gloriocso” gue nunca chega

ENTENDIDO

Figura 42 - Subinterface de transicdo Recorte de Jornal
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CTHULHU

Tire uma carta & posicione-a
no espago acima para ativi-la

Figura 43 - Subinterface de transi¢do Cartas

BONECO DE UODU
Uocg encontrou um dos idolos do temido

Cthulhu! Comtinue percorrendo o tabuleiro

e recolha mais itens para sua missiol

ENTENDIDO

Figura 44 - Subinterface de transi¢do Item
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0 momento é agora e os humeros
sagrados decidirao o futuro da

humanidade!

Cada time terd sua chance de acertar o

numero sagrado jogando o dado.

Os itens recolhidos decidirao quantas
vezes cada time jogara o dado.

PROSSEGUIR

Figura 45 - Interface de transicdo Prosseguir para o Desafio Final

ADORADORES

CHA

NUMERO SAGRADO
5

Figura 46 - Interface Desafio Final

ADORADORES

NUMERO SAGRADO

5

Figura 47 - Interface de Transi¢ao Tentativas

INUESTIGADORES
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FIM DA

HUMANIDADE

Figura 48 - Interface Final do Jogo

6.5 - Fechamento e apresentagdo

Como o objetivo do projeto é criar interfaces para um jogo, levando em conta suas
interagdes, foi desenvolvida uma simulagdo do protétipo por meio de um video demonstrativo,
de modo a apresentar as intera¢des do jogo em uma tela interativa, figuras 33, 34, 35 e 36. O
video dessa simulagao pode ser visualizado através do link <https://youtu.be/1eTfZ5aawOM>

ou escaneando o QR Code abaixo, na figura 49.

Figura 49 - QR Code

Figura 50 - Preparacio da simula¢do do protdtipo
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Figura 51 - Componentes do jogo

Figura 52 - Usudrio interagindo com componentes do jogo
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Figura 54 - Interagdo com subinterface de transicdo



7 - CONSIDERACOES FINAIS

O projeto em questao buscou desenvolver uma interface para um jogo de tabuleiro
interativo, utilizando como narrativa o conto “O chamado de Cthulhu”, de Howard Phillips Lo-
vecraft. Para isso, foi de suma importancia levantar e analisar dados acerca de jogos, bem como
suas particularidades e incorporagdo de formas de interacao diversas em diferentes modelos de
jogos.

Pesquisas bibliograficas referentes ao design de interfaces foram pertinentes, destacan-
do-se estudos relativos a usabilidade, ergonomia e experiéncia do usudrio, que se relacionam
diretamente com processos de percep¢do, memorizagdo e facilidade de uso, favorecendo di-
retamente o design para o projeto proposto. De modo a integrar recursos digitais ao jogo de
tabuleiro, também foram pesquisadas telas multitoque que atendem as necessidades do projeto,
como o Microsoft Surface equipado com o Surface Dial, verificou-se ainda, a possibilidade de
usar a tecnologia de identificagdo por radiofrequéncia, o que possibilita a integragdo de objetos
fisicos a essas telas multitoque.

Fundamentados nos dados levantados, na revisdo bibliografica e analises, foram de-
finidos os requisitos formais, funcionais e conceituais que auxiliam no design de interfaces de
jogos de forma recursos digitais e analdgicos e procuram fornecer uma experiéncia satisfatdria
ao jogador.

Através desse estudo, constatou-se diversas iniciativas de cria¢ao de interfaces que
mesclam recursos digitais e analdgicos. Contudo, observou-se também poucos jogos realmente
implementados com tais recursos, demonstrando a necessidade da realizagdo de mais experi-
mentos e ampliar o conhecimento na area. Espera-se que o levantamento, processo e resultados
aqui encontrados possam contribuir em futuros trabalhos e auxiliem no desenvolvimento novas

possibilidades para esses suportes.
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APENDICE A - BRIEFING
Briefing
Projeto: um jogo de tabuleiro baseado no conto “O Chamado de Cthulhu” de Lovecraft

Esséncia do Jogo: proporcionar aos usudrios uma imersao no universo proposto pelo conto

através do ato de jogar

Funcio do jogo:
a. Combinar aspectos analdgicos do jogo de tabuleiro, como seus componentes fisicos (pegas e
cartas), e digitais (tela, efeitos graficos e sonoros), para criagdo de um jogo de forma a amplificar

a experiéncia do usuario, preservando aspectos sociais do meio analdgico;

b. Utilizar artefatos e interagdes que permitam a imersao dos jogadores de maneira lidica e co-

letiva, utilizando as tecnologias disponiveis.

Conceituacao:

a. Instigar a curiosidade em novos jogadores para a obra de Lovecraft;

b. Proporcionar a leitores de Lovecraft uma forma alternativa de explorar sua obra.



APENDICE B — ANALISES DA ATIVIDADE
Grupo 1 — Scotland Yard
1 - Grupo de foco:

- Amigas hd mais de dez anos, jogando Scotland Yard, partida iniciada as 21h20 e terminada as
23h15 do dia 27 de maio de 2017.

- Scotland Yard ¢ um jogo de investigacdo, em que cada jogador ¢ um detetive e em conjunto
recebem um caso a ser resolvido, e vao descobrindo pistas sobre o caso enquanto exploram o
tabuleiro. Ganha quem resolve o caso primeiro.

- Jogo novo para o grupo, precisam entender as regras do jogo primeiro para comegarem a jogar.
2 - Descriciao comportamental das interacées entre os jogadores durante o jogo:

- Celulares sao dispostos @ mesa junto com os jogadores;

- Uma pessoa lé o livreto de regras em voz alta para que todas possam entender como funcionam
suas mecanicas do jogo, mas discute-se se devem iniciar o jogo antes de terminarem a leitura
das regras;

- Tentam entender em conjunto as regras do jogo, uma explicando a outra e discutindo, de for-
ma educada e amigavel, de forma a melhor compreendé-las para comegarem o jogo;

- A principio interagem com os artefatos organizando-os e entendendo a fungdo de cada um
dentro do universo daquele jogo para que comecem o jogo;

- Ao longo dessa organizagao brincadeiras sao feitas, deixando o clima leve e divertido;

- Organizam o jogo, e comegam enfim a entendé-lo e relacionar as pegas do jogo as regras, assim
como entender locais do tabuleiro, e o cédigo de cores empregadas no jogo, que sdo usadas para
relacionar elementos que se complementam em termos de significado;

- As regras se mostram um pouco confusas para as jogadoras, e a principio se utiliza muito o
livro de regras para entender o fundamento das jogadas iniciais;

- Em poucas jogadas entendem os principios do jogo, e ja ndo usam tanto do livro de regras;

- Pequenas competi¢des comegam a surgir naturalmente enquanto jogam, assim como pequenas
brincadeiras internas do grupo;

- Comegam a usar elementos do jogo de forma planejada;

- As jogadoras comentam que estdo imaginando as cenas descritas pelo jogo, mostrando sinal de
imersao dentro do universo de Scotland Yard;

- A principio me notam muito e até tentam interagir comigo, mesmo como observadora, e dis-
cutem assuntos de fora do jogo, e interagem mais com o celular; mas a medida que avangam
no jogo e ele passa a fazer sentido, quase ndo me notam e se focam na resolugdo do enigma do

jogo, discutindo agora assuntos referentes a ele, e até mesmo as brincadeiras se dao no contexto



do jogo, brincam com posigdo dos pedes no tabuleiro, nimeros que saem dos dados, se tal joga-
dora esta perto de resolver o enigma, quais tipos de pistas estdo encontrando;

- Mesmo com pequenas competi¢des surgindo, acabam por se ajudar uma a outra com alguma
dica durante a partida;

- Ao uma jogadora revelar que reuniu as pistas necessarias para resolver o mistério, todas se
interessam em saber qual conclusao ela chegou, ela explica enquanto as outras jogadores relacio-
nam sua resolu¢ao as suas proprias pistas coletadas, ha certa tensdo ao conferirem se a resolu¢do
estd certa, e a parabenizam quando descobrem que a resolugao estava correta;

- Com a resolugao correta, discutem suas pistas coletadas e ligam cada pista a histéria e onde
tinham parado e o que tinham pensado sobre as pistas;

- Gostaram do jogo e comentam que gostaria de jogarem a noite toda para resolverem os outros
mistérios, e que o tempo passou muito rapido;

- Comentam que a experiéncia causa varias emogdes, sensagdes, e que causa uma ansiedade mas
no sentido bom, mexe com o seu emocional e inteligéncia do jogador, e que ndo viram o tempo
passar;

- Mesmo ap6s o final do jogo, as jogadoras se encontram imersas nele, discutindo a histdria do
jogo e porque falharam em ligar as pistas ao enigma, o universo do jogo se mantém mesmo apos

o final da partida;
3 - Como os elementos do jogo influenciam as interac¢des sociais?

- O tabuleiro tem o papel principal do jogo, dele surgem as interagdes com as outras pegas do
jogo, ele mapeia o jogo, e aliado ao livro de regras delimita o que pode e o que ndo pode ser feito;
- As jogadoras inicialmente exploram visualmente o tabuleiro de forma a entender o que pode
ser feito e o que esta sendo representado por ele;

- Em seguida, exploram o livro de regras, que relaciona todos os elementos do jogo e da signifi-
cado a eles, o livro de regras ¢ estudado de forma minuciosa para entender o jogo e como se
joga, e entender também como os elementos se relacionam ao ato de jogar, ele é muito usado nas
jogadas iniciais mas logo assimilado e consultado eventualmente;

- O dado influencia o comportamento das jogadoras, mesmo sendo um elemento de carater

aleatdrio, ele acaba gerando expectativas, ansiedades e comemoragdes durante a partida;

4 - A experiéncia do jogo descrita em palavras
Envolvente

Curiosidade (apareceu 2 vezes)

Instigante (apareceu 2 vezes)

Ansiedade (apareceu 3 vezes)

Excelente
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Intrigante
Interessante
Inteligente
Emocionante
Criativo
Empolgac¢ao
Competigao (apareceu 2 vezes)
Animacgao
Divertido
Observacao
Imaginagao
Raciocinio

Distragao

Grupo 2 — Xcom Board Game

1 - Grupo de Foco

- Amigos ha cerca de 4 anos, jogando XCOM, até entdo desconhecido pelo grupo. A partida foi
iniciada as 17h20 e terminada as 19h40 do dia 29 de maio de 2017;

- Controlando uma corporagao militar conhecida como XCOM, os jogadores precisam con-
frontar uma invasdo alienigena na Terra. Conforme inimigos aparecem e o panico ameaga ar-
ruinar a seguranga mundial, o aplicativo que acompanha o jogo mergulha os participantes na

tensdo contra um inimigo desconhecido.

2 - Descricao comportamental das interacées entre os jogadores durante o jogo

- Os amigos comegam a chegar na hora marcada, empolgados para conhecer o XCOM;

- Enquanto abrem a caixa do jogo e retiram todos os componentes de dentro, conversam sobre
assuntos aleatdrios e escutam musica;

- Os amigos analisam as cartas e fichas procurando entender o sentido do jogo;

- Em seguida, um dos amigos abre o aplicativo para celular e ativa a fungao Tutorial para que
todos possam aprender o funcionamento do jogo. Ele fica responsavel por transmitir as infor-
magodes do aplicativo aos demais;

- Distribuem os cargos e fungdes de cada um, embora apresentem estar bastante confusos quan-
to a missdo do jogo;

- O jogo comega a se desenvolver e ficar cada vez mais dificil, aumentando a tensao entre os

amigos;

75



- Aparecem varias duvidas durante a partida, deixando-os preocupados com o tempo e a res-
olugio das crises;

- Mesmo em desvantagem em relagdo ao “inimigo’, o grupo de amigos comemora o fim da pri-
meira etapa e destacam alguns pontos interessantes do jogo;

- Em seguida, os jogadores fazem uma pausa para tirar dividas na internet e entender melhor a
mecanica do jogo;

- A partida recomega. Apesar de estarem um pouco perdidos sobre o que fazer, os jogadores
continuam na tentativa de solucionar as crises;

- Enquanto o jogador responsavel por ler as instrugdes fala, os demais ficam bastante atentos
para compreender melhor o que tem que ser feito;

- Momentos descontragdo acontecem quando conseguem concluir alguma missao ou até mes-
mo com fases de azar durante as rodadas;

- Finalmente estdo entendendo melhor o funcionamento do jogo. Apesar disso, estdo pessimis-
tas quanto a vitdria;

- A esta altura da partida, os jogadores passam a ignorar certos comandos do aplicativo para
deixar algumas etapas menos complexas e complicadas;

- O jogo chega ao fim e os amigos discutem o que poderiam ter feito para evitar a derrota;

- Apds alguns minutos analisando as cartas e as regras, comegam a juntar os itens do jogo para
guarda-los;

- Voltam a comentar sobre o jogo e pesquisar mais informagdes na internet. Descobrem que o
tabuleiro ¢ inspirado no titulo XCOM: Enemy Unknown, famoso nos computadores e também

com versOes nos COIISOICS;

3 - Como os elementos do jogo influenciam as interac¢des sociais?

- Os jogadores inicialmente exploram o tabuleiro, as cartas, fichas, dados e demais pegas para
entender o que cada elemento representa;

- Um dos jogadores fica responsavel pelo aplicativo para celular e precisa repassar aos demais
jogadores as informagdes;

- O aplicativo gerencia o tempo e a dinamica do jogo, instaurando clima de tensao e apreensdo
nos jogadores;

- Os jogadores constantemente questionam o uso obrigatdrio do App e a delimitagdo excessiva
exercida pelo software durante a partida;

- Os dados e cartas, juntamente com o aplicativo, ditam a aleatoriedade, deixando os turnos
mais variados e gerando expectativas nos usuarios;

- O jogo proporciona uma experiéncia cooperativa, na qual os jogadores devem jogar em equipe
para impedir a invasao dos ovnis, designar interceptadores, enviar soldados em missoes, escalar
cientistas para pesquisar tecnologias; e satélites para coletar dados e bloquear sinais de comu-

nicacao;
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- Aparecem varias duvidas durante a partida, deixando-os preocupados com o tempo e a res-
olugio das crises;

- Mesmo em desvantagem em relagdo ao “inimigo’, o grupo de amigos comemora o fim da pri-
meira etapa e destacam alguns pontos interessantes do jogo;

- Em seguida, os jogadores fazem uma pausa para tirar dividas na internet e entender melhor a
mecanica do jogo;

- A partida recomega. Apesar de estarem um pouco perdidos sobre o que fazer, os jogadores
continuam na tentativa de solucionar as crises;

- Enquanto o jogador responsavel por ler as instrugdes fala, os demais ficam bastante atentos
para compreender melhor o que tem que ser feito;

- Momentos descontragdo acontecem quando conseguem concluir alguma missao ou até mes-
mo com fases de azar durante as rodadas;

- Finalmente estdo entendendo melhor o funcionamento do jogo. Apesar disso, estdo pessimis-
tas quanto a vitdria;

- A esta altura da partida, os jogadores passam a ignorar certos comandos do aplicativo para
deixar algumas etapas menos complexas e complicadas;

- O jogo chega ao fim e os amigos discutem o que poderiam ter feito para evitar a derrota;

- Apds alguns minutos analisando as cartas e as regras, comegam a juntar os itens do jogo para
guarda-los;

- Voltam a comentar sobre o jogo e pesquisar mais informagdes na internet. Descobrem que o
tabuleiro ¢ inspirado no titulo XCOM: Enemy Unknown, famoso nos computadores e também

com versOes nos COIISOICS;

3 - Como os elementos do jogo influenciam as interac¢des sociais?

- Os jogadores inicialmente exploram o tabuleiro, as cartas, fichas, dados e demais pegas para
entender o que cada elemento representa;

- Um dos jogadores fica responsavel pelo aplicativo para celular e precisa repassar aos demais
jogadores as informagdes;

- O aplicativo gerencia o tempo e a dinamica do jogo, instaurando clima de tensao e apreensdo
nos jogadores;

- Os jogadores constantemente questionam o uso obrigatdrio do App e a delimitagdo excessiva
exercida pelo software durante a partida;

- Os dados e cartas, juntamente com o aplicativo, ditam a aleatoriedade, deixando os turnos
mais variados e gerando expectativas nos usuarios;

- O jogo proporciona uma experiéncia cooperativa, na qual os jogadores devem jogar em equipe
para impedir a invasao dos ovnis, designar interceptadores, enviar soldados em missoes, escalar
cientistas para pesquisar tecnologias; e satélites para coletar dados e bloquear sinais de comu-

nicacao;
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APENDICE C — ANALISE DE SIMILARES

Tecnologia

Treasure Bay - The

Epawn Arena

Dungeons and Dragons

Mecanicas

Digital Board Game para Surface
Suporte Analégico/Digital Analégico/Digital Analégico/Digital
Tela multitoque usada Tabuleiro inteligente Tela multitoque desen-
como suporte para o tabu- equipado com sensores | volvido para a mesa Sur-
leiro e pegas que conseg- capazes de interagir face e pegas de plastico
uem produzir interagdes ao | com as pecas de plastico
tocar a tela integradas a etiquetas
Componentes RFID, conta também com
aplicativo de realidade
aumentada para dispositi-
vos moveis
Alc’lll \.}.U La‘ULI.lCilU \.‘liS'
Uma mesa interativa Além do tabuleiro possui | ital, possui pecas fisicas
de toque que suporta o pegas fisicas e é integrado e dados
Inventario tabuleiro digital e pegas ao aplicativo
fisicas que interagem com
o tabuleiro
Sebpeeddobogrie-direlo—

Tipo de Interacio
com 0 jogo

Através do toque direto na
tela e pegas que interagem
com o tabuleiro digital, o
jogo possue uma inteligén-
cia artificial que regula o
jogo, assim o jogador nao
precisa memorizar suas
mecénicas e regras

Através das pegas fisicas
que interagem com o
tabuleiro sensivel ao

toque, e uso de um aplica-
tivo mobile pararelizar
acoes dentro do tabuleiro

na tela, e da interagdo
com as pegas fisicas

Funcionamento
do jogo

O jogo se inicia com o
toque na tela e disposi¢ao
das pegas em seus lugares

definidos no tabuleiro,
seguindo pela escolha por

parte dos jogadores de uma
determinada pega para
representa-lo no jogo. O
tabuleiro permite que se
joguem dados
digitais para que se movam
as pegas pelo tabuleiro,

e que se recolham itens
durante o jogo. A inteligén-
cia artificial permite que
ocorram eventos aleatdrios
que modificam o jogo.
Sempre que dois jogadores
param na mesma casa do
tabuleiro eles precisam
competir jogando “Pedra,
Papel e Tesoura’, de forma
a estimular as interagdes
sociais no jogo. Ganha
quem recolher mais itens
ao final da partida.

Configura-se os jogadores
e pecas no aplicativo.
As pegas se interagem

diretamente com a tela de

toque, mas para realizar

agdes, como atirar no

inimigo, é preciso de con-
exdo com o aplicativo.

Oai | £
Osfogadorescontietrat
0s personagens, que sao
as pegas fisicas, atribu-
indo-lhes fun¢des para
dar inicio ao jogo. Apos
essa configuragdo, o jogo
carrega uma missdo de
aventura que eles precis-
am cumprir, explorando
mapas, e lutando contra
inimigos.




Treasure Bay - The
Digital Board Game

Epawn Arena

Dungeons and Dragons
para Surface

Quantidade de
Jogadores

1 a 4 jogadores

2 jogadores

O jogo pode ser jogado
com qualquer niimero
de jogadores entre 1 a 5.

Estética

Artefatos

Abstrato

Figurativo

Figurativa

Graficos

Abstrato

Abstrato

Figurativos

Tipografia

Sem Serifa

Sem serifa

Serifada

Efeitos Sonoros

Sons e ruidos

Sons e ruidos

Sons, ambientacio,

Historia

Narrativa

Os jogadores coletam
tesouros achados em uma
baia

Os jogadores estio em
uma guerra, e lutando
contra exércitos inimigos

71 11
TUIUUS CUIIIAS

Geralmente o Mestre
descreve as aventuras.
Em outros casos, sdo us-
adas aventuras prontas,
publicadas em forma
de livros. Normalmente
ha uma histéria de
fundo, mapas e objetivos
para os personagens
alcangarem. Os cenarios
de fantasia medieval sdo
0s mais mais popu-
lares, mas os mestres
e jogadores também
podem desenvolver seus
proprios mundos para
usarem como cendrios
de campanha.

Adaptacio de
outra narrativa

Nao

Nao

Sim, do jogo de RPG de
mesmo nome
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Tecnologia

XCom Board Game Scotland Yard Fate of the Elder Gods
- The Boardgame of
Lovecraftian Cults
Suporte Analégico/Digital Analégico Analégico
Tabuleiro de papel de alta Tabuleiro de papel de Tabuleiro de papel de
gramatura, pegas de pldsti- | alta gramatura e pecas de | alta gramatura e pegas
co e aplicativo digital com plastico de plastico
software disponivel para
Android, iOS e também
Componentes para PC, disponivel tanto
como uma ferramenta
online quanto como um
aplicativo para download.
Além do Tabuleiro, Além do tabuleiro, apre- Além do tabuleiro,
apresenta diferentes tipos | senta um livro de regras, apresenta diversas
Inventario de cartas, fichas, dados e quatro livros de pistas, cartas, dados, e pegas

pegas. Ndo apresenta um
manual de instrugoes,
apenas um folder bdsico
que sugere a instalagdo do
aplicativo para obter as
instrugdes completas.

cartas variadas, bloco
de anotagoes e pecas de
plastico

de plastico, além de um
livreto de regras

Mecanicas

Tipo de Interacio
com 0 jogo

O jogo incorpora o app na
base da sua jogabilidade,
ditando desde a montagem
do tabuleiro e posiciona-
mento das pegas, até as
agoes dos jogadores e dos
inimigos.

Os jogadores movem as
pegcas de plastico pelo
tabuleiro

Os jogadores movem as
pegcas de plastico pelo
tabuleiro

Funcionamento
do jogo

O jogo proporciona uma
experiéncia cooperativa
em tempo real com varios
turnos, cada um dividido
em duas fases: a cronomet-
rada (os jogadores debatem
e realizam as a¢oes, posi-
cionando as pegas no tabu-
leiro) e a de resolugdes (sdo
resolvidas as pendéncias e
efeitos das cartas, pecas e
combates contra inimigos).
Cada jogador apresenta
fungoes diferente e o jogo
também ¢ influenciado
pela rolagem de dados e
pela sorte.

No inicio do jogo ¢ es-
colhido um caso entre os
120 dispostos no jogo. Os
jogadores precisam cole-
tar informagdes enquanto

exploram o tabuleiro. E
declarado o vencedor do
jogo aquele que der o pal-
pite correto. O jogo exige

ainda Movimento Pon-
to-a-Ponto, papel e caneta

para fazer anotagdes e
também rolar os dados e
mover as pecas de acordo

com o valor obtido.

Os jogadores distribuem
as cartas de forma ale-
atdria entre eles, e escol-
hem seus personagens e
localizagdo no tabuleiro
para dar inicio a misséo.
Durante o jogo, os
jogadores usam uma
mao variavel de cartas
de magia para ajudar seu
culto em sua missao. Os
feiticos de ligdo podem
ser lancados a qualquer
momento e seus Sim-
bolos Astrais ajudam na
preparagdo de feiticos
futuros, enquanto na
reserva de feiticos de um
culto, criando um me-
canismo para aproveitar
ainda mais poder.

Quantidade de
Jogadores

Até quatro jogadores po-
dem participar

De 3 a 8 jogadores

h ] 4 1
DTT a1 JOgauores

Estética

Artefatos

Figuativo

Abstrato

Licgrative
t=]
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XCom Board Game Scotland Yard Fate of the Elder Gods
- The Boardgame of
Lovecraftian Cults
Grificos Figurativos Abstrato Abstrato
Tipografia Sem Serifa Serifada Serifada
Estética Efeitos Sonoros Trilha e ambientaciao Nio Nio
Scotland Yard é um jogo | Os jogadores assumem o
Controlando uma corpo- de dedugio e raciocinio | papel de cultos que ten-
ra¢do militar conhecida que simula os processos | tam invocar o mal anti-
como XCOM, os jogadores de investigagdo nor- go para trazer a queda
precisam confrontar uma malmente usados na da humanidade. Cada
invasdo alienigena na realidade. culto esta competindo
Narrativa Terra. Conforme inimigos para ser o primeiro a
aparecem e o panico convocar seu deus, mas
ameaca arruinar a segu- também devem repelir
ranga mundial, o aplicativo os intrépidos investi-
que acompanha o jogo gadores que trabalham
mergulha os participantes para selar o portao para
Histéria na tensao contra um inimi- o além.
go desconhecido.
Adaptacio de Sim, inspirado no video Adaptacdo dos contos de Sim, no conto “O
Sherlock Holmes Chamado de Cthulhu”
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com 0 jogo

game “XCOM: Enemy
Unknown”

de Lovecraft
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APENDICE D - QUESTIONARIO QUANTITATIVO
Pesquisa para desenvolvimento da interface de um jogo hibrido

Este questionario faz parte de um projeto de TCC que tem como como objetivo desenvolver
uma interface para um jogo de tabuleiro utilizando recursos digitais e analégicos. Para isso, pre-

cisamos entender o perfil do nosso publico-alvo e também seus interesses em relagao aos jogos.

1 - Qual sua faixa etaria?
a. Abaixo de 14 anos
b. Entre 15 e 25 anos
c. Entre 26 e 35 anos
d. Entre 36 e 45 anos

e. Acima de 45 anos

2 - Qual seu género?
a. Feminino
b. Masculino

c. Prefiro nao dizer

3 - Qual seu nivel de escolaridade?
a. Pés-Graduagao

b. Superior Completo

c. Superior Incompleto

d. Médio Completo

e. Médio Incompleto

f. Fundamental Completo

g. Fundamental Incompleta

4 - Vocé joga ou ja jogou um jogo?
a. Sim
b. Nao

5 - Qual tipo vocé costuma jogar?
a. Jogos de Tabuleiro

b. Video Games

c. Jogos Mobile

d. Outros

6 - Com que frequéncia joga?
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a. Todos os dias da semana
b. De 3 a 5 vezes por semana
c. Até duas vezes por semana

d. Menos de uma vez por semana

7 - Com quem vocé costuma jogar?
a. Com amigos (presencial)
b. Com amigos (online)

c. Sozinho

8 - Classifique de 0 a 5 seu nivel de interesse em relagao a jogos de tabuleiro, considerando 0 ndo
interessado e 5 bastante interessado

a.0

b.1

c.2

d.3

e. 4

f.5

9 - Vocé acharia interessante se recursos digitais fossem agregados aos jogos de tabuleiro? (telas
de toque, efeitos visuais e sonoros)

a. Sim

b. Nao

c. Talvez

10 - Quais itens vocé acha essenciais para um jogo de tabuleiro?
a. Pecas

b. Cartas

c. Roletas

d. Dados

e. Outros

11 - Vocé conhece o escritor Howard Philips Lovecraft e o conto “O chamado de Cthulhu™?
a. Sim
b. Nao



Resultados

Qual sua faixa etaria?

@ Abaixo de 14 anos
@ Entre 15 e 25 anos
@ Entre 26 e 35 anos
@ Entre 36 e 45 anos
@ Acima de 45 anos

Qual seu género?

@ Feminino
@ Masculino
@ Prefiro nao dizer

Qual seu nivel de escolaridade?

@ Pos Graduagéo

@ Superior Completo

@ Superior Incompleto

@ Medio Completo

@ Médio Incompleto

@ Fundamental Completo
@ Fundamental Incompleto

Vocé joga ou ja jogou algum tipo de jogo?

® Sim
® Nao

84



Qual tipo vocé costuma jogar?

Jogos de Tab...
Video Games
Jogos Mobile

Qutros

315 (64,8%)
352 (72,4%

270 (55,6%)
47 (9.7%)

Com que frequéncia vocé joga?

@ Todos os dias da semana

@ De 3 a5vezes por semana
Até duas vezes por semana

@ Menos de uma vez por semana

29,6%

Com quem vocé costuma jogar?

Com amigos (pr... 307 (63,2%)

Com amigos (o...

195 (40,1%)

347 (71,4%

Classifique, de 0 a 5, seu nivel de interesse em relagéo a jogos de tabuleiro,
considerando 0 ndo interessado e 5 bastante interessado.

222

200 (45,7%)

100

39 (8%)

85



Vocé acharia interessante se recursos digitais fossem agregados aos jogos
de tabuleiro? (telas de toque, efeitos visuais e sonoros)

® Sim
@ Nao
© Talvez

Quiais itens vocé acha essenciais para um jogo de tabuleiro?

Pecas 397 (81,7¢
Cartas 262 (53,9%)

Roletas 53 (10,9%)
Dados 218 (44,9%)

QOutros

Vocé conhece o escritor Howard Philips Lovecraft e o conto “O mito de
Cthulhu"?

® sim
® Nao
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APENDICE E — QUESTIONARIO QUALITATIVO

Este questiondrio faz parte de um projeto de TCC que tem como como objetivo desenvolver

uma interface para um jogo de tabuleiro utilizando recursos digitais e analdgicos.

1 - Por que vocé joga jogos de tabuleiro?

2 - Ao jogar, algum elemento do jogo ¢ impactante para vocé? Qual?

3 - Vocé prefere que os elementos de um jogo sejam mais figurativos ou abstratos? Por qué?
4 - Como vocé considera a experiéncia de jogar em grupo? Por qué?

5 - Quais fatores vocé acha positivo em um jogo em grupo?

6 - Vocé sente falta da tecnologia aplicada aos jogos de tabuleiro? Por qué?

7 - Vocé se sente confortavel usando telas de toque? Por qual motivo?
Respostas

1 - Por que vocé joga jogos de tabuleiro?

a. Porque acho um jogo um inteligente.

b. Para passar um tempo com os meus amigos enquanto jogamos, ja que o jogo de tabuleiro
oferece uma interagdo mais real que os jogos de video-game ou virtuais.

c. Porque é sempre um bom motivo pra reunir todos os meus amigos

d. Pela intera¢ao com outros parceiros, por desafios e por diversao

e. Porque para mim ¢ algo que se assemelha a uma experiéncia literaria, como um momento de
“mini vida” em outro universo.

f. Porque sao relaxantes.

g. Para me divertir e passar um tempo com meus amigos

h. Porque precisa de raciocinio

i. Foi uma forma que encontrei de tirar meu filho da frente de um monitor e passar algum tempo
comigo. Multiplay olho no olho. Bom para passar momentos ludicos com a familia e amigos, ao
mesmo tempo exercitando a mente (memoria, raciocinio) e o convivio social.

j. Gosto de jogos de tabuleiro porque eles estimulam o raciocinio, sdo bons para socializar e
te ddo uma boa imersdo. Gosto muito de video games também, mas la eu prefiro jogos single
player pra jogar offline, diferente dos board games onde gosto de juntar a maior quantidade de

gente possivel.

2 - Ao jogar, algum elemento do jogo ¢ impactante para vocé? Qual?
a. Nao

b. A histéria do jogo e os elementos de RPG.

¢. Quando estou quase perdendo mas consigo dar a volta

d. Desafio e dinAmica
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e. As cartas e o pedes.

f. Sim, todos os movimentos.

g. Nao

h. No momento de jogar os dados

i. Regras simples com jogabilidade profunda sdo sempre a coisa que mais valoriza jogos na
minha lista. Interagdo que ndo impega alguém de jogar, se divertir e aprender, também. Ex-
periéncias visuais e tateis agradaveis também, mas em menor escala.

j. Multiplay olho no olho.

3 - Vocé prefere que os elementos de um jogo sejam mais figurativos ou abstratos? Por qué?

a. Figurativo. Porque o visual ¢ importante.

b. Figurativos, pela maior imersao proporcionada.

c. Mais abstratos, pra desenvolver também nossa propria criatividade

d. Na verdade os dois. Figurativos, se aproximam mais do real, ja abstratos fazem usar mais a
imaginagao

e. Tanto faz, pois o que realmente me atrai nos elementos sdo as cores, preferencialmente cores
mais saturadas.

f. Figurativos

g. Acho que deveria ter uma mistura dos dois. Mas abstrato ¢ mais legal

h. Figurativos, pois assim eu me relaciono mais com o jogo

i. Figurativos

j. Gosto dos elementos figurativos porque ajudam na assimila¢ao de informagdes de forma mais

rapida e eficaz.

4 - Como vocé considera a experiéncia de jogar em grupo? Por qué?

a. Otima. Porque tem mais emogio

b. Divertida, pois assim os amigos podem conversar (inclusive sobre outras coisas) enquanto
jogam.

c. Interessante, pois aprendemos a lidar com a questao do ego, de perder ou ganhar etc

d. Motivacional, porque gera competitividade o que é bastante motivacional, mas também, de-
pendendo do jogo pode incentivar trabalho em equipe, fora o fato de ser bem mais divertido do
que jogar sozinho

e. Legal. E uma das poucas experiéncias em grupo que me atrai, pois é um 6timo momento para
interagir com pessoas que eu gosto, ou que tem interesses semelhantes aos meus.

f. Apreensiva, porque nao depende apenas de mim.

g. Jogar em grupo ¢ muito bom, a gente tem um senso de unidade e de grupo, amplia a amizade
e convivio em grupo.

h. Desafiadora, pois jogar em grupo estimula a competitividade, tornando o jogo mais com-

plexo.



i. Muito boa. Ver o desempenho de outras pessoas naquele jogo
j. Permite passar momentos maravilhosos interagindo com familia e amigos, além estimular

raciocinio dos meus pequenos e tira-los da frente de tablets e smartphones!!

5 - Quais fatores vocé acha positivo em um jogo em grupo?

a. Interacao

b. Interagdo e a possibilidade de disputa entre o grupo.

c. A uniao do grupo de amigos

d. Diversao, ideias e opinides diferentes

e. As interagdes causadas por algum incidente durante o jogo.

f. Desenvolver o trabalho em equipe.

g. E bom quando todos os participantes jogam todos no mesmo “time”, dai fica melhor porque
fazemos parte de mesma equipe e diminuir as chances de desavenca (que pode acontecer).
h. Entretenimento e diversdo em grupo

i. Estimulo do raciocinio, emocao do resultado dos dados

j. Convivio social e descontragao

6 - Vocé sente falta da tecnologia aplicada aos jogos de tabuleiro? Por qué?

a. Nao. Aprecio o0 jogo que posso tocar e pegar.

b. Nao acho que seja necessario, embora seja um atrativo a mais.

¢. Acho que ndo, o legal do tabuleiro ¢ a questao de se desligar do mundo virtual

d. Particularmente ndo muito, o que torna um jogo de tabuleiro interessante ¢ porque remete a
infancia, simplicidade

e. Ndo acho que seja exatamente falta, é mais como uma omissao de possibilidades, pois em
alguns casos o uso da tecnologia pode agregar outras perspectivas e potencializar a experiéncia.
f. Nao

g. Ndo. E bom esquecer as coisas digitais nem que seja por um momento e focar “no mundo
real”. Mas acho que um tutorial em forma de video ajudaria a explicar a forma de jogar dos jogos
mais complicados.

h. Nao, porque acredito que a esséncia dos jogos de tabuleiro sao as pegas fisicas

i. Nao. Porque o jogo de tabuleiro em si ja ¢ emocionante

j- Eundo sou fa de jogos hibridos, mas sou fa de suporte (desde que nao obrigatério) digital

7 - Vocé se sente confortavel usando telas de toque? Por qual motivo?
a. Sim. Porque da mais agilidade s6 processo do jogar.

b. Sim, por costume.

c. Sim

d. Sim, em geral ¢ mais comodo

e. Sim, pois estou em contato com telas de toque perpetuamente.
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f. Sim, porque eu estou acostumada.

g. Sinto. Isso ja é tdo presente no dia a dia. Nao sinto estranhamento.
h. Sim, pela facilidade

i. Sim. Comodidade

j. Sim, pela praticidade
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APENDICE F - IDEALIZACAO DO JOGO
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Mecanicas
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Breve explicacio acerca das mecéanicas

O jogo ¢ dividido em cinco partes principais:

a. Introducao

Exibe-se dois botdes digitais na tela inicial, um para iniciar o jogo com tutorial e outro para
iniciar o jogo diretamente. Caso o jogador inicie no modo tutorial, uma fita de dudio aparece na
tela, a qual ele deve arrastar até o reprodutor para ouvir a mensagem gravada. A partir de entdo,
Francis, um dos personagens do conto “O Chamado de Cthulhu”, conta uma pequena histéria

para mostrar, de forma geral, o funcionamento do jogo e o manual de instrugdes.

b. Defini¢cdo de equipes
Apés o tutorial, os jogadores retiram as cartas de exploragao e dividem-se em dois times: os se-
guidores de “Cthulhu” e os investigadores. Cada jogador escolhe seu pedo de acordo com o seu

time, posiciona a pe¢a nos lugares delimitados no tabuleiro e aperta o botdo Comecar o Jogo.

c. Inicio
Durante essa etapa, ¢é realizada uma rolagem de dados para definir quem inicia a partida. O jo-
gador que tirar o maior niimero comega, na sequéncia o proéximo jogador a direita e assim por

diante.

d. Desenvolvimento

Os jogadores devem rolar os dados para percorrer as casas e recolher os itens espalhados pelos
lugares chave do tabuleiro antes da outra equipe. Durante o trajeto, eles se deparam com situa-
¢des que definem novas agdes no jogo, como portais e cartas. As cartas podem definir quantas
casas o jogador deve avangar ou recuar; ou até mesmo quantas rodadas ele ficard sem se movi-
mentar no tabuleiro. Ha também cartas meramente informativas e com itens bonus. Ao retirar

uma carta, o jogador precisa ativa-la no tabuleiro.

e. Final

Quando o tempo do jogo acaba, o Desafio Final come¢a. O jogo gera um nimero aleatério que
as equipes precisam acertar no dado para vencer. Os itens coletados pelas equipes durante a
etapa anterior definem a quantidade de vezes que cada equipe podera rolar o dado para chegar

a este namero.



APENDICE G - WIREFRAMES

Interface Inicial

L] > 4]

Sublnterface Introdugéo

Subinterface Escolha dos Times

><—dPIMLZ— BmD>
P<——4>DMHZ— BmD>

Interface Tabuleiro

Interface Estrelas Alinhadas

] > 4]

Interface Introdugéo

Interface Escolha dos Times

Subinterface de Transi¢ao Rolagem de Dados

Subinterface de Transi¢do Livros de Regras

Interface Desafio Final
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