UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
FACULDADE DE ARTES VISUAIS
BACHARELADO EM DESIGN GRAFICO

ISABELLE SANTOS SILVA LINS
LAURA BONFIM JABER

MULTIMORBIDO:
DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DE TABULEIRO SOBRE EDUCACAO
EM SAUDE

GOIANIA
2022



SIBI v 9 UFG

ARTIMA T

A
PR G

- UNIVERSIDADY
A .‘ TIOIRAL U8 GO

TERMO DE CIENCIA E DE AUTORIZACAO PARA DISPONIBILIZAR
VERSOES ELETRONICAS DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DE
GRADUACAO NO REPOSITORIO INSTITUCIONAL DA UFG

Na qualidade de titular dos direitos de autor, autorizo a Universidade Federal de Goids (UFG) a disponibilizar,
gratuitamente, por meio do Repositdrio Institucional (RI/UFG), regulamentado pela Resolugdo CEPEC n? 1204/2014,
sem ressarcimento dos direitos autorais, de acordo com a Lei n? 9.610/98, o documento conforme permissdes
assinaladas abaixo, para fins de leitura, impressdo e/ou download, a titulo de divulgagdo da produgdo cientifica
brasileira, a partir desta data,

O contetido dos Trabalhos de Conclusio dos Cursos de Graduagdo disponibilizado no RI/UFG é de
responsabilidade exclusiva dos autores. Ao encaminhar{em) o produto final, o(s) autor{a)(es)(as) e o{a) orientador(a)

firmam o compromisso de que o trabalho ndo contém nenhuma violagio de quaisquer direitos autorais ou outro
direito de terceiros.

1. Identificagdo do Trabalho de Conclusdo de Curso de Graduagdo (TCCG):
Nome(s) completo(s) do(a)(s) autor(a)(es)(as): {owa, An«/wr; ’f ;/4(/7
/‘« 2 ('1_, Spdpnir ’(/u.«, Lins

Titulo do trabalho: [T [l M2 11"/}’16" : Derenndcthiimendo de. dtomn docue Ae

tebudews— Sehre cdleeeo)ast -c/-i-;—\_
poeicle

Concorda com a liberagdo total do documento [\(] SIM [ INAO!

2. Informagdes de acesso ao documento:

Independente da concordéncia com a disponibilizagdo eletrdnica, é imprescindivel o envio do(s)
arquivo(s) em formato digital PDF do TCCG.

/
7 ‘Ll /r‘;'\/(zv") /u/71 =7

R i)ﬁML &.aiﬁ &\‘; Lm

Assinatura do(a)(s) autor(a)(es)(as)
« ~ N
‘\ [/ { -
\Q\. ‘\,'\GW’ ¢ \, ()L}L'-\_,Y-’\.C
J

Ciente e de acordo:

Assinatura do(a) orientador(a)

Goidnia, 16_de b1l de 2022

! Neste caso o documento serd embargado por até um ano a partir da data de defesa. Apds esse periodo, a possivel
disponibilizacio ocorrerd apenas mediante: a) consulta ao(a)(s) autor{a){es)(as) e ao{a) orientador{a); b) novo Termo de Ciéncia

e de Autorizagdo (TECA) assinado e inserido no arquivo do TCCG. O documento ndo serd disponibilizado durante o periodo de
embargo.

Casos de embargo:
- Solicitagdo de registro de patente;
- Submiss3o de artigo em revista cientifica;
- Publicagdo como capitulo de livro.



ISABELLE SANTOS SILVA LINS
LAURA BONFIM JABER

MULTIMORBIDO:
DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DE TABULEIRO SOBRE EDUCACAO
EM SAUDE

Monografia apresentada como requisito parcial a
obtencdo do titulo de Bacharel em Design Grafico,
Faculdade de Artes Visuais, Universidade Federal de
Goiés.

Orientador: Prof. Dr. Flavio Gomes de Oliveira

GOIANIA
2022



FICHA CATALOGRAFICA

Ficha de identificagio da obra elaborada pelo autor, através do
Programa de Geragdo Automatica do Sistema de Bibliotecas da UFG.

Lins, Isabelle Santos Siva

MULTIMORBIDD [manuserta) - DESENVOLVIMENTS DE UM
JOGD DE TABULEIRD SOERE EEIL.IEN;:JE.D EM SAUDE | Isabelle
Santos Silva Lins, Laura Bonfim Jaber. - 2022

CHVIL 126 10 0.

Orlentador; Prof. Dr, Flavio Gomes de Oliveira

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagda) - Univarsidade
Federal da Goigs, Faculdade de Ares Visuais (FAV), Design
Grafice, Goidnia, 2022

Apéndice.

Inclul tabelas, lista de figuras, lista de tabelas,

1. joga. 2 diversda 3 aprendizado, 4, saide. |, Jaber, Laura
Banfim. 1. de Qliveira, Flavio Gomes , arient. 1. Titule,

CoUD




FOLHA/TERMO DE APROVAGAO

ISABELLE SANTOS SILVA LINS
LAURA BONFIM JABER

MULTIMORBIDO:
DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DE TABULEIRO SOBRE EDUCAGCAO
EM SAUDE

Monografia aprovada como requisito parcial a obtencao do titulo de Bacharel
em Design Gréfico, Faculdade de Artes Visuais, Universidade Federal de Goias,
pela seguinte banca examinadora:

|
% K o £ 4 ¢
P W W&, L \g Lt o

Prof. Dr. Flavio Gomes de Oliveira
Orientador — Faculdade de Artes Visuais - UFG

e

Prof. Dr. Wagridy| Bafitieira da Silva
Faculdade ge A isuais - UFG

Prof. Dr. Jéucﬁo Aleixo Rocha
Faculdade de Artes Visuais — UFG

Goiania, 31 de Margo de 2022



AGRADECIMENTOS

Primeiramente, gostariamos de agradecer ao nosso orientador, Professor
Flavio Gomes, que nos deu grande suporte e incentivo, tanto para a realizacdo desse
projeto, quanto para sua continuidade apos a entrega do trabalho. Sua compreenséo,
paciéncia, disposi¢cdo e conhecimento foram de suma importancia para nos manter
motivadas e no caminho certo.

Queriamos agradecer também aos nossos amigos e familia, que se dispuseram
de tempo e esforco para nos ajudar a tornar ideias, realidade. Em especial, a Stella
Jaber, que nos ajudou com seus conhecimentos académicos, a Flavia Jaber, que é
6tima quando se precisa de uma “mao extra”, ao Fabio Junior, que sempre contribuiu
com muito bom humor e dedicacéo, ao Guilherme Silva, que sempre tinha o acervo
bibliografico de aluno de medicina que precisavamos, ao Lucas Almeida, que usou de
seus talentos matematicos para solucionar o insolucionavel, a Jacqueline Alves, que
salvou nossa formatac¢ao nos ultimos minutos com maestria, e a todos os voluntarios,
Breno Patrick (O Breno da Partida), Laura Schaitl, Natanael Ricardo, Sara Vitéria,
Dimitri Lins, Cristiane Roberta, Lucas Jaber, todo o pessoal da Luderia Avalon XXI e
todos os outros interessados que nos deram Gtimas ideias e feedbacks fundamentais
para o nascimento de MultiMérbido.

Além disso, a Isabelle Lins agradece a Laura Jaber, e a Laura Jaber agradece
a Isabelle Lins, pelo companheirismo, paciéncia, dedicacdo, entusiasmo e todas as
noites mal dormidas, uma sempre impedindo a outra de desistir.

Sem todo esse suporte, esse projeto ndo seria possivel. Seremos eternamente

gratas.



RESUMO

Este projeto demonstra o processo de pesquisa, criacdo, desenvolvimento, testagem,
producdo gréfica e prototipagem de um jogo de tabuleiro que tem como principal
objetivo entreter e proporcionar o aprendizado em ciéncias biol6gicas, saude e
infectologia. Utilizando-se de trés processos metodologicos distintos, sugeridos por
Bruno Munatri (2002), Schuytema (2010) e Carretta (2018), combinados e adaptados,
as etapas de desenvolvimento do projeto foram pensadas para suprir as necessidades
pontuais deste projeto especifico, para que o produto final fosse o mais completo e
funcional possivel. Essas etapas constituem, basicamente, na especificacdo do
problema, na coleta e analise de dados e referencial tedrico - que, no caso do projeto,
envolvem a andlise de mecéanica e design de outros jogos de tabuleiro, conceitos de
educacédo e coleta de informacdes da area das ciéncias biolégicas - e no processo
criativo da producdo do jogo em si, onde foram estabelecidos os conceitos de
producdo e design grafico. Depois de prontas, as primeiras versdes passaram por
playtests, que foram fundamentais para refinar a mecéanica e o balanceamento do
jogo, a partir da andlise de partidas com voluntarios e os comentarios destes,
utilizando protétipos funcionais. Ao final, foi feito um memorial descritivo, a titulo de
documentacédo. Neste, o produto final foi destrinchado, em todos os seus elementos,
assim como no fluxo de jogo e no manual de instrucdes.

Palavras-chave: jogo; diversao; aprendizado, saude, entretenimento, biologia.



ABSTRACT

This project demonstrates the process of research, creation, development, testing,
graphic production and prototyping of a board game whose main objective is to
entertain and provide learning in biological sciences, health and infectology.Using
three different methodological processes, suggested by Bruno Munari (2002),
Schuytema (2010) and Carretta (2018), combined and adapted, the project
development stages were designed to meet the specific needs of this specific project,
so that the final product was as complete and functional as possible. These steps
basically constitute the specification of the problem, the collection and analysis of data
and theoretical reference - which, in the case of the project, involve the analysis of
mechanics and design of other board games, education concepts and collection of
information in the area of biological sciences - and in the creative process of the
production of the game itself, where the concepts of production and graphic design
were established. Once ready, the first versions underwent playtests, which were
fundamental to refine the mechanics and balance of the game, based on the analysis
of matches with volunteers and their comments, using functional prototypes. At the
end, a descriptive memorial was made, as documentation. In this, the final product was
broken down, in all its elements, as well as in the game flow and the instruction manual.

Key-words: game; fun; learning, health, entertainment, biology.
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INTRODUCAO

Considerando o atual contexto de pandemia da Covid-19 e a crescente onda
de negacionismo cientifico no Brasil e no mundo, incentivar o aprendizado e a
valorizacdo do conhecimento cientifico pela populacdo no geral tem sido um assunto
recorrente entre 0 meio académico. Composto essencialmente por comunicadores, 0
meio do design grafico ndo pode ausentar-se desta discusséo.

Pensando em formas de contribuir para o desenvolvimento de geracdes mais
conscientes e interessadas em ciéncia, justifica-se esse projeto pela necessidade de
aplicar o papel do académico e profissional de design grafico na inclusdo das massas,
de forma ludica, divertida e acessivel, no aprendizado de ciéncias em salde e
divulgacéo cientifica no geral, pelo desenvolvimento de um jogo de tabuleiro a partir
da idealizacdo até a concepcéo de um protétipo de alta fidelidade.

Desta forma, foram analisados conceitos cientificos e populares sobre jogos,
educacdo e a interrelagcdo entre a educacdo e jogos, a partir da perspectiva de
estudiosos como Chris Crawford, Huizinga, Carretta, Schell, dentre outros, para
contextualizar melhor os objetivos do projeto e as problematizagbes em torno deste.
Assim, pode-se selecionar a metodologia mais adequada, que suprisse as questdes
particulares da ideia.

Com base nos levantamentos, o modelo metodolégico sugerido por Schuytema
apresentou uma abordagem bastante viavel para a conceituacdo do projeto, sendo
complementado, assim, pelo método de desenvolvimento projetual de Bruno Munari,
gue também foi utilizado para a producéo grafica do jogo, em conjunto com o modelo
de Marcelo La Carretta, que foi voltado especificamente para o desenvolvimento do
jogo e sua testagem, sendo todos comparados, destrinchados e adaptados para
cumprir as intengdes iniciais do trabalho.

Em sequéncia foram definidos exatamente os objetivos e o problema a ser
resolvido, para entdo comecar a coleta de dados necessarios para a realizacao pratica
do projeto. Por se tratar de um jogo educativo, foi necesséria uma pesquisa tanto a
respeito todo contetdo a ser abordado (ciéncias bioldgicas, principalmente voltadas
para a area da infectologia), quanto sobre a prépria pedagogia, para viabilizar os
resultados mais eficazes possiveis. Foram priorizados métodos Iadicos e

construtivistas segundo a conceituacdo de Pozo (1994) onde o autor propde a
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participacdo ativa do discente no processo de seu aprendizado e incentiva a
experimentacdo, pesquisas em grupo e o0 estimulo a davida, dentre outras

caracteristicas como observado a seguir:

Construtivismo € uma das correntes teéricas empenhadas em explicar como
a inteligéncia humana se desenvolve partindo do principio de que o
desenvolvimento da inteligéncia é determinado pelas acdes mutuas entre o
individuo e 0 meio. Esta concep¢éo do conhecimento e da aprendizagem que
derivam, principalmente, das teorias da epistemologia genética de Jean
Piaget parte da ideia de que o homem néo nasce inteligente, mas também
ndo é passivo sob a influéncia do meio, isto &, ele responde aos estimulos
externos agindo sobre eles para construir e organizar o seu proprio
conhecimento, de forma cada vez mais elaborada (CARRETTA, 2018 apud
POZO, 1994, p.18).

Apés a organizacao e analise do referencial tedrico, pdde-se desenvolver toda
a ideacédo do projeto: um jogo de tabuleiro estratégico nomeado MultiMérbido, que tem
como objetivo ensinar ciéncias biologicas para jovens e adolescentes de forma
interessante e divertida. O conceito do jogo, sua composi¢cao e o manual de instrucoes
foram elaborados a partir de uma adaptacdo das abordagens metodologicas

propostas por Schuytema (2010), Carretta (2018) e Munari (2002) e todo o processo

foi documentado em forma de memorial.
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1 O QUE E JOGO?

Para entender melhor o processo de fabricacdo de algo novo é fundamental
compreender suas origens. Neste capitulo seréo abordados conceitos e definicdes de
‘jogo’ e analisadas suas principais caracteristicas. Este sera o ponto de partida para
a construcao dos requisitos deste projeto, que visa criar um jogo de tabuleiro e tem
como objetivo auxiliar o estudo de ciéncias bioldgicas de forma ludica e acessivel.

Conforme Crawford aponta em “Art of Computer Game Design”, os jogos sao
fundamentais para o desenvolvimento humano, e permeiam a sociedade desde os
seus primérdios. Toda a complexidade de sua origem e histéria, porém, confere
alguns obstaculos a tarefa de conferir ao jogo uma definicdo exata. (CRAWFORD,
1997, p. 6)

O primeiro obstaculo que pode ser encontrado é a forma com que a
subjetividade individual interfere no conceito de jogo, sendo influenciada pela
popularizacdo do conceito nas mais diferentes vivéncias humanas. Uma segunda
barreira seria a ambiguidade existente na determinag&o de termos comuns a todos os
jogos, que servem para criar uma definicdo exata do que é um jogo.

A partir desta reflexdo, Crawford determina que um jogo ndo tem definicdo
exata, mas possui - sem excec¢des - as seguintes caracteristicas:

a) E Formal, o que significa que possui regras explicitas;

b) E Sistematico pois € composto por partes que interagem entre si, em muitas
vezes de formas complexas;

c) Possui Subjetividade de Representacdo, que significa que o jogo € um
sistema composto de caracteristicas imaginarias ou irreais que apresenta

Impactos reais no jogador, sendo assim capaz de gerar emocgdes, tal qual uma

obra de arte.

Segundo o Oxford Learner’s Dictionary (2022), a palavra jogo € mais conhecida
por ser uma atividade que tem como propésito a diversao e, na maior parte das vezes,
possui regras que determinam quem ganha ou perde. Esta definicdo acrescenta uma
caracteristica que deve ser intrinsecamente relacionada ao ato de jogar: o
entretenimento. Deste modo o jogo deve possuir como objetivo maior a diversao e

descontracéo dos jogadores.
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E importante destacar que existem divergéncias entre autores sobre o que é
jogo e entretenimento. Huizinga (2000), autor conceituado no campo de
desenvolvimento de jogos, comenta em “Homo Ludens” que o jogo € intrinseco ao
desenvolvimento humano; ao passo que o ato de jogar define a natureza humana sua
conceituacao se torna dificil. Porém em seguida, o proprio autor apresentou outra
argumentacao partindo de uma perspectiva diferente da anterior, determinando que o
JOgo possui sim caracteristicas que determinam sua conceituagdo, como na seguinte

passagem:

Por sua vez, estas regras sao um fator muito importante para o conceito

de jogo. Todo jogo tem suas regras.

Sao estas que determinam aquilo que "vale" dentro do mundo temporario por
ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos sao absolutas e ndo permitem
discussao. (HUIZINGA, 2000, p. 18)

Conforme o mesmo autor, 0 jogo pode ser considerado uma atividade livre,
“nao-séria” de forma consciente e indubitavelmente distinta da vida habitual, mas com
a capacidade de imergir o jogador em sua totalidade e de forma intensa.

1.1 Desenvolvimento de Jogos de Tabuleiro

Apoés compreender quais caracteristicas sao fundamentais para a definicao de
jogo, passamos para a proxima etapa onde se buscou entender como implementar
tais definicbes em um jogo de tabuleiro. Esta fase se fundamenta em Marcelo La
Carretta, idealizador da obra “Como fazer Jogos de Tabuleiro: manual pratico”.

Para Carretta (2018), jogos de tabuleiro sdo uma forma eficaz de exemplificar
e tornar mais dindmicos momentos da vida, as vezes vistos como triviais, e em seu
livro afirma que assim como “[...] qualquer um pode cozinhar [...]", (frase célebre do
guerido filme da Disney, Ratatouille), que qualquer um pode fazer jogos de tabuleiro.

O autor organiza suas ideias de maneira pratica, e divide em etapas o processo
de criacao de jogos, tal qual em uma receita, que mostra a base para a construcao de
histérias que serdo vivenciadas pelos jogadores, trazendo assim, sentido a
experiéncia de jogar. Afirma que escrever para um jogo nao é tdo simples ou mesmo
linear, mas sim uma “procura pelo significado de uma agdo” Com isso, pode-se inferir
que o processo do desenvolvimento de um jogo, mesmo néo sendo linear possui

estruturas que o guiam:
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Jogos tratam da tomada de acfes frente ao que se esta vendo e, portanto,
sd@o por natureza, providos de dindmicas e mecéanicas que deveriam ser a
prioridade na hora da criacdo destes. (CARRETTA, p.19, 2018)

A estrutura que o autor apresenta para a criagcdo de jogos de tabuleiro &
baseada no Storytelling, método que permite a transformacdo da narrativa classica
em algo mais dinamico e que é amplamente difundido por meios como cinema, teatro
e televisao.

Carretta apresenta uma metodologia fundamentada nas ‘Quests’ apresentadas
por Jeff Howard em “Quests: Design, Theory and History in Games and Narratives”.
Howard considera que ndo ha distingdo entre um jogo e outros dispositivos narrativos,

como filmes e livros:

A Quest is a journey across a symbolic, fantastic landscape in which a
protagonist or player collects objects and talks to characters in order to
overcome challenges and achieve a meaningful goal. [..] A quest is a middle:
term, a conceptual bridge that can help to join together many two-pan or
"binary pairs" that arc often considered separately in new media and literary
studies. [...] (HOWARD, 2008, p. 9)

O autor afirma que uma ‘Quest’ € uma jornada através de uma paisagem
simbodlica e fantastica, na qual o protagonista ou jogador coleta objetos e atinge seus
objetivos significativamente. Esta fala se aproxima dos conceitos de jogo
apresentados anteriormente e, por possuir caracteristicas abrangentes, pode ser
utiizada para a construgdo tanto de narrativas como também de mecéanicas e
elementos visuais para jogos (HOWARD, 2008).

Carretta (2018) define a importancia das ‘Quests’ em sua simplicidade, destaca
que estas sdo uma ponte entre o ‘Ludico’ e o ‘Narrativo’ e encoraja sua utilizagdo na
criacdo de jogos de tabuleiro justamente pela quebra da complexidade do processo
criativo. Para o autor, este processo pode ser dividido em quatro aspectos:

a) Espaco, que corresponde ao local de montagem do sistema,;

b) Atores, sdo 0s personagens, controlaveis ou ndo que ocupam este espaco.

c) lItens, sendo coisas palpaveis ou ndo, que cada ator precisa para atingir

seus objetivos;

d) Desafios, que sao os objetivos em si, e trazem a personalidade do jogo a

tona.

Deste modo, Carretta ressalta que os aspectos da ‘Quest’ auxiliam na

construcdo do jogo e fazem com que este se torne mais simples e direto.
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Apesar de salientar que seu método pode ser usado para criacdo e
desenvolvimento de jogos digitais, 0 autor apresenta motivacdes para que jogos de
tabuleiro, especificamente, sejam desenvolvidos. Carretta (2018) argumenta que por
serem analdgicos, a confec¢do deste tipo de produto pode ser assimilada mais
facilmente por ndo programadores, 0 que torna sua criagdo mais democratica.

Outras razbes para o aprofundamento na criacdo de jogos de tabuleiro séo o
crescimento de seu publico consumidor (que cresce cada vez mais desde o final da
década de 70), sua versatilidade tanto para serem criados quanto para serem jogados,
o fato de que estabelecem relagGes interpessoais, favorecem dinamicas de grupo e

integram pessoas de idades diferentes, sendo mais acessiveis para idosos e criancas.

1.2 Desenvolvimento de Jogos com Base na Educacao

Este projeto tomou como referéncia principal no campo educacional a teoria de
Paulo Freire em seu ensaio “Pedagogia do Oprimido”, onde o autor comenta sobre a
importancia da consciéncia do educando sobre sua atual condicdo social para que
este descubra seus problemas e, a partir de um processo critico, proponha suas
préprias solucdes e crie conhecimento por si proprio. Desta forma, é papel do
educador - e do jogo aqui desenvolvido - incentivar os questionamentos dos jogadores
sobre seu ambiente e leva-los a uma acao social (FREIRE, 1974).

Considera-se, também, as problematicas levantadas por Prensky, onde este
afirma que abordagens de ensino focadas no aprendiz e ndo no conteudo ou no
instrutor sdo mais eficazes, e baseando-se em tedricos focados em técnicas de ensino
n&o convencionais como Maria Montessori, o autor constréi seu artigo “Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais”, explorando os jogos como ferramenta de ensino com
base interativa levando em consideracdo o0s desejos e a iniciativa dos proprios
educandos (PRENSKY, 2012).

No artigo “Diretrizes para Game Design para jogos educacionais", os autores
Leite e Mendonca (2013) comentam que é necessario, primeiramente, compreender
gual é o publico-alvo do jogo a ser desenvolvido. Dessa forma é possivel levar em

conta o estilo de aprendizado de cada geracéo.
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Definiu-se, portanto, que o jogo a ser desenvolvido neste projeto seria voltado
para o publico que atualmente cursa o ensino médio regular, que possuem
conhecimento basico sobre a matéria abordada no jogo a ser desenvolvido, podendo
também ser jogado por pessoas de idades diferentes, mas de preferéncia maiores de
14 anos, seguindo as seguintes orientacdes legais sobre classificagao indicativa:

Classificacao, para efeito indicativo, € a informagé&o fornecida pelo Ministério
da Justica e Seguranca Publica, de forma definitiva, ou pelos sujeitos que
realizam a autoclassificacédo, de forma provisoria, aos pais e responsaveis,
acerca:

| - do contelido de diversdes e espetaculos publicos, tais como as circenses,
as teatrais, 0os shows musicais, as exposi¢cées e as mostras de artes visuais,
informando sobre a natureza deles, as faixas etarias as quais ndo sao
recomendados, os locais e 0s horarios a partir dos quais sua apresentacéo
se mostre inadequada,; [...]

IV - jogos eletrénicos e aplicativos comercializados em midia fisica ou digital;
[...] (BRASIL, 2011, p.1)

O produto deste projeto tem como objetivo, além do entretenimento, a reflexao
e o0 aprendizado ludico dos jogadores. Por isso, a preocupacdo e cuidado com as
informacdes abordadas no jogo sdo necessarios, sendo realizado um extenso estudo
dos assuntos tangentes ao jogo: Infectologia com recorte para doengas virais e
bacterianas, Fisiologia Humana, e Anatomia Humana.

No artigo Leite e Mendonca (2013, p. 132-140) concluem que pessoas nessa
faixa etaria possuem maior facilidade em leitura imagética, estdo conectadas ao
mundo instantaneamente através de dispositivos méveis e possuem facilidade com
absorcao de novos conteudos. A partir disso concluimos que o ato de jogar € uma das
formas mais efetivas para aprendizado de pessoas nascidas a partir dos anos 2000.
Uma vez determinado o publico para qual o jogo seria desenvolvido, foi necessario
compreender como contemplar da melhor forma o perfil de aprendizado do grupo.
Para isso, segue-se a orientagdo de Schell (2011), que comenta sobre a “tétrade
elementar” que classifica os elementos fundamentais para um jogo. O autor salienta
a importancia fundamental da estética, mecanica, historia e tecnologia, onde todas
tém o mesmo valor; neste projeto serdo considerados, principalmente, os trés
primeiros fundamentos, uma vez que se trata de um jogo analdgico de tabuleiro.

Para Schell (2011, p. 53), a estética € 0 aspecto que mais se apresenta ao
jogador, sendo uma das partes mais intuitivas do game design, onde as aparéncias,
impressdes e sensacdes sdo mais bem exploradas. Ja a parte mecéanica é a que

define as propriedades do jogo e sua forma de funcionamento, delimitando assim as
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regras e, em suas palavras, sendo “o que define o jogo em si". Como 0 home sugere,
a narrativa € a historia fantasiosa criada para permitir que o jogador se envolva com a
mecanica e a aceite como parte de uma nova realidade, na qual as regras pré-
determinadas sdo absolutas. A parte tecnoldgica se apresenta ao jogador de forma
menos aparente, e é a forma escolhida pelo desenvolvedor do jogo para que suas
ideias se manifestem de modo fisico. (SCHELL, 2011)

A sequir, apresenta-se a abordagem metodoldgica proposta para a organizacao
projetual deste trabalho, que, por ser a unido de diversos aspectos sugeridos por

diferentes autores, torna-se Unica e, de certa forma, exclusiva e inovadora.
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2 METODOLOGIA: CONSTRUINDO MULTIMORBIDO

A metodologia de um projeto define o modo de fazer e as ferramentas que serao
utilizadas para a resolucdo de um problema projetual, determinando a forma mais
eficaz de conduzir o processo criativo por trds da resolucdo de problemas. Foi
necessario, entao, que este projeto buscasse bases metodoldgicas sélidas para
alcancar os objetivos comentados anteriormente.

Para desenvolvimento do projeto em questdo foi selecionado o estilo de
documentacdo de game design apresentado por Willian Hira et. al (2016), em “Criagcao
de um modelo conceitual para Documentacdo de Game Design”, fundamentado no
modelo metodoldgico sugerido por Schuytema (2010). Por esta 6tica, jogos devem ser
desenvolvidos e documentados com as seguintes caracteristicas:

Uma visdo geral do jogo, que consiste em seu resumo, Seus aspectos
fundamentais e o que o autor chama de golden nuggets (diferenciais presentes no
jogo); O contexto do game, que determina o mundo onde a historia é desenvolvida, a
historia propriamente dita, seus eventos anteriores e principais jogadores; Objetos
essenciais do game tais como personagens, armas e objetivos; Seus conflitos e
solucbes, e outros atributos como fluxo do jogo, controles, variacbes do jogo,
definicbes e referéncias. Todas essas caracteristicas serdo devidamente
apresentadas através do memorial descritivo presente ao final deste trabalho,além da
documentacéo do projeto feita com base nestas definicbes.(SCHUYTEMA, 2010).

A fim de solidificar ainda mais o processo metodoldgico do projeto, aplicou-se
também a primeira etapa do método de desenvolvimento projetual de Munari (2002).

Este afirma que é necessario compreender o problema, sua definicdo e seus
componentes, fazer a coleta de dados necessérios seguido de sua andlise, e através
do uso da criatividade, utilizar de materiais e tecnologias para experimentacdo do
modelo do jogo, para que este possa ser certificado e desenhado.

O livro “Como fazer Jogos de Tabuleiro: manual pratico", de Marcelo La
Carretta (2018), também foi um dos trés pilares metodolégicos para o
desenvolvimento deste projeto. A escolha foi motivada pela logica simples e direta da
proposta, baseada no sistema de ‘Quests’ cunhado por Jeff Howard comentado no
capitulo anterior e pela aderéncia do conceito de ‘Design Tricks’ voltado

especificamente para a criagao de jogos ao projeto.
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Carretta (2018) apresenta sua proposta metodoldgica através de exemplos,
ilustrando as etapas com a transformacéo de um poema em jogo de tabuleiro. O autor
destaca que, ao utilizar-se de seu método, ndo € necessario grande foco em narrativas
complexas ou conceitos extremamente bem elaborados, mas sim nas dinamicas e
mecanicas do jogo, que séo sua prioridade.

Para isso, Carretta (2018) determina 5 etapas distintas para a criacdo de um
jogo de tabuleiro bem sucedido, e os apresenta conforme a transformacao do poema
em jogo acontece. Estes passos, em conjunto com as demais abordagens
apresentadas anteriormente, foram adotados para o desenvolvimento deste projeto.
Sao eles:

a) Interpretar, identificar releituras e pesquisa de imersao;

b) Identificar Tags;

C) Identificar a plataforma e género;

d) Com base na narrativa explanada criar os aspectos da ‘Quest’;

e) Esquematizar, criar sketches, pensar nas mecanicas, rascunhar e

balancear.

No primeiro passo deve-se pensar sobre do que se tratara o jogo, compilar as
primeiras ideias, identificar referéncias feitas ao tema escolhido, compreender suas
possiveis abordagens e pesquisar amplamente sobre ele.

Em um segundo momento o autor sugere que sejam identificadas as Tags,
palavras-chave para a criacdo do jogo, e que determinardo aspectos importantes de
sua narrativa. Esta etapa pode ser realizada através de um Brainstorm ou, em
traducéo livre, uma tempestade de ideias, que, de forma simplificada, € uma dinamica
em grupo com o objetivo de gerar ideias criativas e originais (Esteves, 2020).

Ja no terceiro passo, Carretta (2018) determina que se deve identificar qual a
plataforma e o género do jogo a ser criado, sendo considerado plataforma o meio pelo
gual o jogo sera desenvolvido e jogado, podendo ser de computador, um livro-jogo,
um aplicativo ou, como é o caso deste projeto, um jogo de tabuleiro. O autor afirma
gue este passo pode ser uma demanda pré-determinada por fatores externos, mas,
neste projeto, o tabuleiro como plataforma foi escolhido por ser versatil e estabelecer
relagdes sociais claras entre varias pessoas. Este fator € um ponto positivo para o

aprendizado, um dos focos principais do jogo.
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O passo numero 4 determina que 0s aspectos da ‘Quest’, apresentados
anteriormente (na p.18 deste projeto), sejam aplicados a narrativa explanada, e &
neste momento que se aplicam os Design Tricks apresentados por Carretta.

Design Trick € um termo que vem se tornando cada vez mais popular entre
game designers e, segundo o autor, representa o entendimento de que a criagéo do
jogo néo é norteada somente por género, mecanica, gameplay, ou condicionamento
de vitérias e derrotas, mas pela unido de todas estas alternativas. A grosso modo,
seriam “solugdes e truques iniciais de gamedesign para o seu jogo” (CARRETTA,
2018).

Cada aspecto da ‘Quest’ apresenta ao menos trés possibilidades de Design
Tricks, que sao apresentados por Carretta e norteiam esta etapa de sua metodologia.

Por fim, o quinto passo é bem autoexplicativo e sugere esquematizar as ideias
geradas, criar sketches, desenvolver as mecanicas de jogo e balanceé-lo.

Portanto, foi definido que o processo metodoldgico a ser utilizado ao longo de
todo o projeto serd uma adaptacdo dos dez passos sugeridos por Munari em sua
metodologia, os dez passos sugeridos por Schuytema, e os 5 passos sugeridos por
Carretta para melhor adaptacéo e flexibilidade metodolégica ao longo do processo.
No caso de Schuytema, os dez passos foram condensados, reordenados e adaptados
dentro de trés grandes etapas denominadas, a titulo de orientacdo documental para o
memorial descritivo, como Esséncia, Composi¢cao e Manual de Instrugdes.

Para que seja possivel aproveitar ao maximo os trés diferentes caminhos
metodolégicos escolhidos para o desenvolvimento deste projeto, foi necessério, a
priori, construir um paralelo entre eles para expor, as principais conexdes que existem
entre suas etapas, fundamentando o projeto em uma base metodoldgica sdlida, que
permita criatividade e organizacédo simultaneamente.

O resultado deste processo pode ser observado nos fluxogramas 1 a 3, que
demonstram de forma clara todos os passos metodolégicos aproveitados e a maneira

com que cada um deles sera utilizado.



Fluxograma 1: Metodologia Munari dividida em duas etapas

Fluxograma 2: Metodologia Schuytema dividida em trés etapas

FLUXOGRAMA1

METODOLOGIA MUNARI

. Problema

. Definigao do Problema
. Componentes do Problema
. Coleta de Dados / Recolhimento de Dados

. Andlise de Dados

. Criatividade

I:‘ Materiais e Tecnologias
D Experimentacao
l:‘ Modelo / Esboco

‘:‘ Verificagdo
I:‘ Desenho Final / Protétipo

I:‘ Solugao
. Etapal O Etapa 2

Fonte: As autoras

FLUXOGRAMA 2

METODOLOGIA SCHUYTEMA

ADAPTACAD

ESSENCIA COMPOSICAO MANUAL DE INSTRUGOES

Visao geral essencial Principais jogadores

Resumo

Aspectos fundamentais Personagens

Golden nuggets
Contexto do jogo

Histéria do jogo

Eventos Anteriores Inteligéncia Artificial

Conflitos e Solugdes
Objetos essenciais Fluxo de Jogo

Controles

Armas

Variacoes de Jogo

Estruturas

Objetos

Definigbes

Referéncias

Fonte: As autoras
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Fluxograma 3: Metodologia Carretta

FLUXOGRAMA 3

METODOLOGIA CARRETTA

Interpretar, identificar releituras e
pesquisa de imersao;

Identificar Tags;

Identificar a plataforma e género;

Com base na narrativa explanada criar
os aspectos da ‘Quest’

Esquematizar, criar sketches, pensar
nas mecénicas, rascunhar e balancear.

Fonte: As autoras

2.1 Problema x Visdo Geral Essencial

Nesta etapa, seguindo as diretrizes apontadas por Munari (2002), buscou-se
compreender o que € e qual é o problema enfrentado pelas designers. Em paralelo,
procurou-se qual a visao geral do jogo a ser desenvolvido, como sugere Schuytema
(2010), comumente referido em seus trabalhos como “GDD” (Game Design
Document)!. Por isso, definiu-se que problema é algo que necessita de solugéo ou “O
problema de Design resulta de uma necessidade” (ARCHER, 1967). A necessidade
gue se tenta suprir com este projeto € a de “Como ensinar ciéncias bioldgicas e
infectologia de forma ludica, divertida e cientificamente coerente?” e a partir

disso, pensou-se na seguinte resolucao para a problemética levantada:

1 “O documento de design do jogo ou Game Design Document (GDD) é o documento que
apresenta detalhadamente todas as caracteristicas de um jogo, como histérias, conceitos,
personagens, cenarios, mecéanicas e sons, por exemplo. Este documento serve de referéncia para
todos os envolvidos entenderem e estarem a par do desenvolvimento do jogo” (HIRA, 2016, p.329).
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“Produzir um jogo que seja educativo e cientificamente coerente na area
de biologia, porém ladico e divertido”.

Portanto, pode-se conduzir a Visdo Geral e Essencial como se tratando de um
jogo de tabuleiro de trés até seis jogadores, com uso de cartas, embates entre
jogadores e desafios propostos pelo proprio tabuleiro. Estas definicbes permitem que
0 processo de jogo e aprendizagem seja em grupo, fato que promove contato social e
desenvolvimento de lacos entre os jogadores e aprimora a compreensao do contetudo
abordado (PRENSKY, 2012).

A tematica definida é objetivamente cientifica e faz com que os jogadores
possuam uma experiéncia imersiva, assumindo o papel das doencas que acometem
o individuo representado pelo tabuleiro. Este exercicio estimula ainda mais o desejo
de entendimento do jogo e, consequentemente, do que ele aborda, com o objetivo de
alcancar a vitdria no jogo em questao (GRANDO, 2000).

O jogo de tabuleiro desenvolvido neste trabalho € em sua natureza competitivo,
e visa fazer com que seus jogadores derrotem ndo somente os desafios propostos
pelo proprio tabuleiro, mas também uns aos outros. Portanto, € um jogo ideal para
imersao dos jogadores em um universo voltado para a fisiologia humana, onde se
busca a compreensao do corpo humano, seus 6érgdos e sistemas e o estudo de
patologias presentes, entendendo como as doencas agem e suas principais

consequéncias.

2.2 Defini¢céo do Problema

Com base na abordagem metodolégica de Munari (2002), apds compreender a
necessidade citada anteriormente e qual a visdo geral de game design que sera
abordada, pdde-se definir o problema como “Produzir um jogo de trés a seis
jogadores predominantemente maiores de quatorze anos, que seja educativo e
cientificamente coerente na area de biologia voltada para infectologia, porém
ludico e divertido para os participantes”. Este foi entdo considerado como nosso
principal problema de pesquisa.

Neste momento o método de Schuytema (2010) se torna mais voltado para a

documentacdo de um desenvolvimento pré-existente, e por isso sera abordado de
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forma menos incisiva, passando a possuir maior peso na construcdo do capitulo
Memorial Descritivo. JA& a metodologia de Carretta (2018) se faz presente
predominantemente na etapa de construcdo do jogo em si, e na formacdo de sua

mecanica, jogabilidade e balanceamento.

2.3 Componentes do Problema

A partir da exposicdo da definicdo do problema, péde-se separa-lo em dois
ramos principais: Ensinar através do jogo e Entreter através do jogo. Para ensinar,
0S mecanismos selecionados foram principalmente as cartas, que tém maior
exposicao do conteudo pesquisado principalmente no “Guia de Bolso de Doencas
Infecciosas e Parasitarias” compilado pelo Ministério da Saude em sua 52 edicao
(BRASIL, 2005), o tabuleiro que se passa em um corpo humano representado com
base no Atlas de Anatomia Humana de Sobotta, e por fim a mecéanica do jogo que
incorpora ndo somente a competicdo entre 0s jogadores, mas também contra o
préprio tabuleiro, onde este funciona de maneira a simular o sistema imunoldgico do
corpo humano (SOBOTTA, 2006).

O exercicio de planejamento realizado para implementar a mecanica objetivou
gue a competicdo fosse acirrada e a tensdo estimulada. o que segundo Grando
(2000), é um fator fundamental para que o processo de aprendizagem aconteca
porque faz com que os jogadores construam e verifiquem hipéteses.

Na questao voltada para o entretenimento, o jogo utilizara da linguagem verbal
gue segundo Gruda (2011), € meio de se produzir significados, cultura e subjetividade.
Como parte deste processo comunicativo, visou-se trabalhar com um apelo comico,
de forma a tematizar tanto as ilustragbes das cartas quanto do tabuleiro por meio de
uma linguagem gréfica divertida com imagética ladica e cdmica, desta forma, se

comunicando com o conceito de experiéncia proposto pelo autor.
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2.4 Coleta de Dados

A fase de coleta de dados segundo a metodologia apresentada por Munari
(2002) sugere compreender o0 que ja existe no campo de pesquisa no qual este projeto
se insere e, a partir de referéncias, identificar qual a melhor forma de solucionar os
problemas propostos nas etapas anteriores.

Para tanto, fez-se uma pesquisa bibliografica com jogos de tabuleiro com
premissas semelhantes a que é sugerida, e que possuem de alguma forma
caracteristicas que vao de encontro com o que deseja-se como obijetivo final deste
projeto. Dentre os jogos selecionados como referéncia em sua solucdo dos problemas
“Entreter através do jogo” foram escolhidos “Munchkin”, por sua escrita cémica e
cartas descontraidas juntamente com “Cartas contra a Humanidade”, que preza pela
interacdo entre jogadores e depende do humor como uma de suas principais
caracteristicas.

Ja para compreender-se como solucionar o problema “Educar através do jogo”,
foram selecionados “Pandemic”, devido a tematica semelhante a que deseja-se
abordar no jogo a ser desenvolvido, “Master” e “Perfil” por possuirem a dindmica de
perguntas e respostas que abrangem as mais diversas areas do conhecimento,
fazendo com que os jogadores aprendam sobre atualidades, histéria, grandes
personalidades, matemética e ciéncias de forma descontraida e competitiva.

Todos estes jogos foram jogados e discutidos entre as autoras, e as conclusdes

de debate foram documentadas a sequir.

2.4.1 Munchkin

Munchkin é um jogo produzido por Steve Jackson e ilustrado por John Covalic
gue se baseia no universo dos RPGs (Role Play Games), ou em traduc¢ao livre “Jogos
de Representacao”, popularizados nos anos 80 e conhecidos por sua complexidade e
grande imersao dos jogadores.

O mundo dos RPGs é, em sua maioria, voltado para o género literario da
fantasia, inspirando-se em contos medievais, lendas e literatura folclérica europeia. O

principal nome do segmento é a franquia Dungeons and Dragons, que € cunhado
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como o primeiro grande RPG do mundo, e Munchkin faz uma séatira bem humorada
de suas principais caracteristicas.

O jogo de cartas analisado se propde a ser leve para novos jogadores, sem
muitas regras complicadas. Ele pode ser jogado por 3 até 6 jogadores, possui 168
cartas, um dado de seis faces e seu livro de regras. Munchkin funciona em turnos, e
cada jogador tem sua vez. Nele, os jogadores criam personagens separados por
Classe e Raca, que por sua vez sdo baseadas em RPGs. Apdés a criacdo do
personagem, compram-se cartas e itens sao adicionados aos personagens, com eles
pode-se lutar contra monstros, fugir, roubar itens de outros jogadores, até que se suba
de nivel. O vencedor é aquele que atinge o nivel 10.

Esta andlise inicial da mecanica do jogo serve para salientar que o verdadeiro
objetivo por tras de Munchkin estd na interacdo entre jogadores familiares as
dindmicas dos Jogos de Representacdo e na compreensao sétira voltada para estes
jogos. Porém, Munchkin também consegue entreter pessoas ndo familiarizadas com
0s conceitos de Role Play Gaming através do uso da linguagem verbal e imagética de
suas cartas que possuem cunho humoristico, considerando-se o seguinte conceito de

humor::

Aqui tomaremos o discurso humoristico como essa possibilidade de
“trapacear com a lingua” e como forma ou tipo de discurso que possibilita uma
producdo de sentido contra-hegeménica ou diferenciada dos discursos
dominantes. (GRUDA, 2011)

2.4.2 Cartas Contra a Humanidade

Cartas Contra a Humanidade € um jogo de cartas criado por um grupo de game
designers. Ele tem como principal objetivo a socializa¢do, podendo envolver de 4 até
mais de 20 jogadores de uma vez, e possui classificacdo indicativa para maiores de
17 anos de idade.

O jogo se baseia em dois montantes de cartas, pretas e brancas. As cartas
pretas possuem frases que precisam ser complementadas pelo que estiver escrito nas
cartas brancas, que por sua vez estdo aleatoriamente embaralhadas no montante e
sdo distribuidas a todos os jogadores a cada rodada, exceto um. Este jogador
comprara a carta preta da rodada e a colocara sobre a mesa, e os demais deverao

preencher a frase com as cartas que estdo em sua mao.
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O jogador responsavel por sacar a carta preta escolhe o vencedor da rodada
de maneira pessoal e subjetiva, escolhendo na maioria das vezes a combinacdo de
cartas que mais Ihe fez rir, a mais absurda ou a que mais faz sentido.

Para este projeto, a importancia de analisar Cartas contra a Humanidade € a
necessidade de compreender como prender a atencao de muitos jogadores ao mesmo

tempo, por varias rodadas consecutivas.

2.4.3 Pandemic

Pandemic € um jogo cooperativo de tabuleiro idealizado por Matt Leacock e
ilustrado por Joshua Cappel, no qual um grupo de 2 a 4 jogadores se unem para
derrotar a pandemia que estad acontecendo por todo o mundo - representada pelo
tabuleiro. Este jogo acontece em turnos onde todos os jogadores tém sua vez, e nela
podem comprar cartas de acao, proteger territérios e agir de acordo com o0 que o seu
personagem escolhido pode fazer.

O tabuleiro também possui um turno, e por sua vez, joga contra os jogadores.
A tematica de epidemiologia, proxima a infectologia que deseja-se abordar neste
projeto, € bem explorada e faz com que medidas anti contagio para o virus ficticio
devam ser tomadas pelos jogadores ao longo de todo o jogo.

Na area educacional, Pandemic é um jogo bastante atual que representa os
esforcos de diversos campos de acéo contra epidemias, e mostra como trabalhar em
linhas de frente de contagio pode ser essencial para a sobrevivéncia de toda uma

espécie.

2.4.4 Master e Perfil

S&o jogos semelhantes em teméatica e mecanica que abordam conhecimento
de forma dindmica e competitiva. Neles, quanto melhor a memoria, atencédo e
conhecimento de mundo, maiores vantagens e chances de ganhar. Existem diversas
variacdes de Master e Perfil, jogos classicos para se jogar em familia ou entre amigos,

mas como ferramenta educacional eles ainda s&o pouco explorados.
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Jogos de perguntas e respostas ainda possuem um viés conteudista, prezando
a memoria e o acumulo de informacdes em detrimento da subjetividade e do
conhecimento empirico de mundo. Esta abordagem é contraria a base de Paulo Freire
utilizada neste projeto, mas entendemos que se jogados com o incentivo correto jogos
desta categoria podem se tornar excelentes ferramentas para memorizacdo de
atualidades, além de agucar os sentidos dos jogadores para uma resposta rapida e

sem hesitacao.

2.5 Anélise de Dados

Nesta etapa, os dados coletados anteriormente foram de extrema importancia
para compreendermos de que forma os jogos observados suprem as necessidades
deste projeto. Para ilustrar isso, as informag0es foram organizadas na Tabela 1, que
tem como parametros: tipo de jogo, mecanica (que pode ser simples, intermediaria ou
complexa), estilo de linguagem utilizada e propoésito (que pode ser para entreter ou
ensinar). Esta tabela servird para compilar os dados recolhidos e analisar de que
forma pode-se produzir um jogo que preencha 0s requisitos necesséarios para
realizacédo do projeto.

Tabela 1: Analise de Jogos

COMPLEXA SIMPLES COMPLEXA  |INTERMEDIARIA
CARTAS E CARTAS E TABULEIRO TABULEIRO
TURNOS* RODADAS® CARTAS F CARTAS E .
TURNOS RODADAS
HUMORISTICA, | HUMORIsTICA, | SERIAE DESCONTRAIDA
MUITO VISUAL | MUITO VERBAL | PREDOMINANTE-| POREM
MENTE VERBAL | MUITO VERBAL
ENTRETER, ENTRETER, ENTRETER, ENTRETER,
SATIRIZAR SOCIALIZAR EDUCAR, EDUCAR

CONSCIENTIZAR

*TURNO - Um jogador faz mais de uma jogada ou lance por vez.
* RODADA - Um jogador faz um sé movimento ou jogada por vez.

Fonte: As autoras
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Ao final da analise de dados, pode-se fazer uma sintese da proposta de Munari
(2002) aplicada até entdo, como pode ser observado no Fluxograma 4. A partir deste
ponto a abordagem metodologica tornara mista, incorporando na etapa de
Criatividade os passos sugeridos por Schuytema (2010) para a documentacdo do

processo criativo de Game Design.

Fluxograma 4: Sintese da metodologia de Munari Utilizada

METODOLOGIA MUNARI
APLICADA

Produzir um jogo que seja educativo
e cientificamente coerente na area
de biologia, porém ladico e divertido P

Produzir um jogo de quatro a seis

jogadores predominantemente

nativos digitais, que seja educativo e

cientificamente coerente na area de

biologia voltada para infectologia,

porém ludico e divertido para os

participantes D p

Ensinar através do jogo,

Entreter através do jogo, c p
(Jogo, ciéncia, diversdo, educacgio)

Como Ensinar através do jogo?

Alguem ja fez isso antes? C D
Tabela de elementos presentes em

jogos de tabuleiro educacionais AD

Criagao de nosso préprio jogo B

Fonte: As autoras

2.6 Criatividade

Dentro dos limites do problema, como sugere Munari (2002), a etapa de
criatividade € onde o projeto comega a tomar “forma” de fato. A partir de dados
coletados estabelecem-se conexdes, e por estas podem-se surgir solu¢des funcionais
e visuais para as necessidades da problematica e, consequentemente, o projeto tem

por onde comecar no ambito pratico.
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Por tanto, a partir desta etapa foram coletadas informacdes técnicas e
referéncias visuais para a concepc¢do do produto - o jogo de tabuleiro. Dados
cientificos como as doencas a serem trabalhadas, concepcdes de anatomia e
fisiologia humana e outras informacgdes, foram listadas e tabeladas para melhor
aproveitamento na mecéanica do jogo, que também foi desenvolvida a partir de estudos
anteriores do projeto e sintetizada em um memorial descritivo ao final do trabalho.

Para a construcéo do jogo propriamente dito utilizou-se principalmente a receita
sugerida por Carretta e seus 5 passos apresentados anteriormente e detalhados a
seqguir.

Durante a primeira etapa do método, identificou-se as estruturas que seriam
utilizadas ao longo do projeto: doencas virais e bacterianas, o corpo humano e seu
sistema imunolégico primario. ApGs determinar as respectivas estruturas, realizou-se
uma ampla pesquisa sobre a temética que foi compilada em tabelas no préximo
capitulo, explorando a relagdo do conteudo escolhido e seus aspectos pedagogicos.

Em seguida, foi redigida uma pequena histéria sobre o corpo humano em
guestao e como este contraiu as doencgas que fazem parte da narrativa do jogo. Este
documento sera apresentado na integra no capitulo “Memorial Descritivo”.

J& na segunda identificou-se as seguintes ‘Tags’ ou palavras chave do jogo,
apresentadas na figura 1, e definidas como: Doenca, Saude, Estratégia, Humor,
Biologia, Anatomia, Infectologia, Conscientizacdo, Saude Publica, Diversédo, Sorte,

Aprendizado, dentre outras.

Figura 1: Brainstorming

Fonte: As autoras
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A etapa trés consiste em determinar a plataforma e género do jogo. Para este
projeto, porém, este passo foi definido previamente conforme ja exposto, onde optou-
se por produzir um jogo de tabuleiro. A escolha levou em consideracéo principalmente
0s aspectos pedagdgicos do jogo, que foram amplamente favorecidos pelas
caracteristicas do formato.

Ja o género do jogo foi escolhido com base nas afirmacdes de Grando (2000),
gue justifica os beneficios de jogos competitivos para o aprendizado . Foi determinado
entdo que este seria do género de Competicao e Estratégia, ao passo em que também
poderia ser considerado um Serious Game. Este conceito é analisado por Carretta a
partir da perspectiva de que um jogo educativo pode - e deve - ser divertido, ainda que

este ndo seja seu proposito inicial:

Serious Games seriam, entdo, por definicdo, “jogos que usam a midia
artistica dos jogos para entregar uma mensagem, ensinar uma licdo ou
promover uma experiéncia’[...] (CARRETTA, 2018, p.155)

Apoés definir quais sdo a plataforma e género do jogo, o autor que sejam
aplicados os aspectos da ‘Quest’, conceito ilustrado no subcapitulo “Desenvolvimento
de Jogos de Tabuleiro”, e que seus respectivos Design Tricks fossem considerados.
Neste momento foram determinados:

a) o Espaco no qual se passaria o jogo: um tabuleiro que representa o interior do
corpo humano;

b) os Atores da narrativa: doencas virais e bacterianas;

c) os Itens que influenciam os atores: cartas de sorte, conhecidas na historia do
jogo como Cartas de Hospedeiro;

d) os Desafios a serem enfrentados pelos jogadores: cumprir 0s objetivos pré-
determinados pela doenca personificada de acordo com as Cartas de Doenca
sorteadas e matar o corpo humano representado pelo tabuleiro antes que
gualquer outra doenca o faca.

Considerando o conceito de Design Tricks apresentado e as recomendacdes
em relacéo ao seu uso, foi definido que seria utilizado um Design Trick a cada aspecto
da ‘Quest’.

Para o Espaco, dentre os Design Tricks apresentados no livro, escolheu-se
seguir pela linha de ‘Combate’, na qual o espago do jogo representa um cenario a ser

conquistado, sendo necessario que o adversario seja eliminado para qtal. , as
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Regides de Orgéo (como a narrativa se refere aos territérios passiveis de conquista)
sao disputadas por doencas distintas, que representam os jogadores.

No quesito Atores o Design Trick utilizado foi o de ‘Marcadores’, no qual as
pecas do jogo sao apenas uma projecéo dos jogadores que as controlam e demarcam
de forma direta onde o jogador esta - no jogo em questdo, quais Regides de Orgao
estao ocupadas e por quem.

J& para os Itens, determinou-se a utilizacdo do Design Trick conhecido como
‘Power Ups’, que sdo em sintese objetos de uso imediato ou temporario que causam
beneficios ou maleficios aos jogadores ao longo de uma partida. Estes elementos nao
precisam ser itens palpaveis, podendo se apresentar como diretrizes escritas em
partes do tabuleiro ou como é o caso, em cartas, conhecidas na narrativa do jogo
como Cartas de Hospedeiro.

Os Desafios a serem enfrentados pelo jogador se baseiam no Design Trick ‘Kill
Quest’. Este determina que, para avangar em seus objetivos finais, o jogador precisa
eliminar outros jogadores ou até mesmo o préprio tabuleiro. Em Multimérbido usa-se
das duas possibilidades, inserindo a ideia de que o sistema imunolégico do corpo
também entra em combate e € representado pelos Neutréfilos, escolhidos por serem
uma das primeiras linhas de defesa natural do corpo humano (ROSS; REITH,;
ROMRELL, 2016).

Na figura 2 € possivel observar os aspectos da quest e seus respectivos Design

Tricks, com énfase nos que foram selecionados para este projeto.

Figura 2: Quest 3x4 - Design Tricks escolhidos

Fonte: As autoras
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Na etapa seguinte foram feitos sketches?, desenhos do tabuleiro, esquemas e
iniciou-se a criacdo da mecanica e balanceamento. De inicio o tabuleiro possuia
dezesseis Regides de Orgéo, somente dez Cartas de Hospedeiro e cinco Cartas de
Doenca foram criadas.

Cada jogador inicialmente possuia uma Carta de Doenca representando seu
objetivo final, que poderia consistir na conquista de territorios ou a destruicao de outras
doencas. Esta mecanica esta presente de forma muito semelhante no jogo ‘War:
Edigao Especial’, que serviu de inspiragdo para a base do projeto.

Imaginou-se também a possibilidade de colocar dados para determinar o
combate. A proposta inicial contemplava dois dados de vinte lados, para combate
direto entre jogadores, e um dado de seis lados, para combater o tabuleiro. Cada
Regido de Orgdo deveria possuir um Neutrofilo que deve ser derrotado pelos
jogadores em uma primeira rodada com 50% de chance de vitoria ou derrota para
adentrarem o Corpo Humano - que a narrativa chama de "Hospedeiro".

Nas rodadas subsequentes os jogadores multiplicam seus marcadores
conhecidos como Corpos Estranhos usando o dado de seis faces, e compram Cartas
de Hospedeiro, que determinam situacdes pelas quais 0 corpo humano em questao
se submete ao longo da vida e resultam em maleficios ou beneficios aos jogadores.
Essas cartas interferem diretamente nos pontos de combate entre jogadores,
juntamente com o numero de Corpos Estranhos utilizados para a batalha, e séo
determinantes para a estratégia do jogo desde o momento de sua idealizacdo, pois
sao parte fundamental de sua personalidade.

A partir dai o jogador entra em batalha contra os adversarios utilizando dados
de 20 lados (escolhidos por oferecer maior variedade de somatdria de pontos de
combate), ou contra o préprio tabuleiro utilizando o dado de 6 lados, para expandir e
conquistar mais territérios, e assim finalizar seu turno. O valor destes dados € somado
aos pontos ganhos ou perdidos nas Cartas de Hospedeiro e ao numero de Corpos
Estranhos que cada jogador tem envolvido no combate.

Apoés a conclusdo da idealizacdo das primeiras mecanicas, ndo se pensou
muito em balanceamento numérico; a partir de sua concepcao foram realizados ao
menos 6 Playtests determinantes para que o0 jogo sofresse 0s ajustes necessarios e

se tornasse balanceado e funcional. Esta parte do processo foi cumprida baseando-

2 Esbogos e rascunhos desenhados & mao ou digitalmente.
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se em tentativa, erro, sugestdes e insights de diversos jogadores que puderam
participar das testagens.
Todos o0s processos de criacdo presentes nesta etapa metodologica foram

documentados e acrescentados em apéndices ao final do trabalho.
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3 COERENCIA ENTRE A BIOLOGIA E OS ASPECTOS PEDAGOGICOS DO JOGO

Para que o desenvolvimento deste jogo garantisse um conteddo base de
biologia cientificamente coerente e educativo, foi considerado que o tabuleiro € um
corpo humano de meia idade, cujo individuo possui imunodeficiéncia e esta acometido
de até quatorze doencas. Estas patologias foram utilizadas como cartas objetivo, e
definiram o papel dos jogadores que fardo parte do jogo. Essas doencas se
apresentam como virais e bacterianas, assim podendo navegar pelo corpo humano

imunocomprometido com maior facilidade e através da corrente sanguinea.

3.1 Infectologia

A infectologia € o recorte no estudo da medicina que esté diretamente voltado
para pesquisar, compreender e tratar doencas infecciosas e parasitarias. E na
infectologia que se estuda os patdgenos e como prevenir-se deles, atraveés de praticas
profildticas e vacinas. Em “Infectologia velha e infectologia nova: concepcao

extravagante”, observamos que:

“Infectologia € o ramo da Medicina que constitui concreta especialidade,
englobando em seus desideratos tarefas exclusivas pertinentes a
atendimento aos acometidos de doenca infecto-parasitarias, sempre
destinando atencdo sobretudo a componentes de naturezas etioldgica,
epidemioldgica, diagnoéstica, terapéutica e preventiva. Prevé outrossim a
execucdo de investigacdes cientificas correlatas, de preferéncia aplicadas, e
ajudas a comunidades.” (AMATO NETO, 2004, p. 3)

Com isso, é visivel que o presente problema projetual pede que a coleta de
dados seja aprofundada e apresente as doencas virais e bacterianas selecionadas
como relevantes para o jogo de forma organizada. Desta forma, as informacdes foram
divididas nas tabelas 2 a 8 categorizadas em: nome comum da doenca, nome de seu
agente etiolégico, sua forma de contagio, seus sintomas, os principais érgaos afetados
pela doenca e sua profilaxia s&o a maneira mais eficaz de apresentacdo destes dados.
Imagens para melhor ilustracdo dos dados também foram selecionadas, como pode

ser observado abaixo.



Tabela 2: Tabela de Doencas 1 - Gripe e Sarampo

GRIPE COMUM

SARAMPO

Virts Influenza A,Bou C

Rubivirus Togaviridae

Contato direto com o portador do
virus, através do ar. Contate indireto
com as secressoes do portador.

Contato direto com secressées
nasofaringeas da pessoa infectada.

- Febre (»38°C)
-Dor de cabega
-Dor nos musculos
-Tosse seca
-Calafrios

-Dor de garganta
-Prostragac
-Espirros

-Coriza

-Febre baixa

-Exantema Maculo-Papular na face,
couro cabelude e pescogo, que se
espalha pelo tronco,
-Linfadenopatia generalizada
-Poliartralgia

-Poliartrite

-Conjutivite

-Coriza

Todo o organismo, mas principalmente
o Sistema Respiratério

Pele, Clandulas, Olhos, Musculos,
Nariz, Faringe

Evitar contato intimo com o individuo
transmissor do virus e vacinagao.

Evitar contate intimo com o individuo
transmissor do virus e vacinagao,

Fonte: As autoras

3 As figuras utilizadas na Tabela 1 foram retiradas de: IStock, (2019),

Shutterstock.com (2021)
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Tabela 3: Tabela de Doencgas 2 - Peste Bubbnica e Herpes

contaminados

NQME PESTE BUBONICA HERPES SIMPLES
IMAGEM
ETIOLOGICO Yersinia pestis Herpesvirus hominus tipo |
Picada de pulgas infectadas. Contato direto com o portador do
: » virus, através de beijo ou sexo e
CONTAGIO indireto através de roupas e objetos
usados.
:gzz&z';a ;‘;23;7”580 -Lesdes na area da pele e mucosas
-Cefaléia intensa -Prostragao :ﬁﬁ?:?:s erupgdes cuténeas
-Dores generalizadas  -Mal-estar geral. ¢
SINTOMAS -Anorexia
-Nauseas e vomitos
-Confusao mental
-Congestédo das
conjuntivas
-Pulso rapido e irregular
-Taquicardia
m Todo o organisme, mas principalmente Pele, Aparelhos Urogenitais
o Sistema Respiratério, Pele, Sistema
Linfatico
Saneamento basico e Evit ntato [nti individ
 PROFILAXIA evitar contats com seres vitar contato intimo com o individuo

transmissor do virus

Fonte: As autoras

4 As figuras utilizadas na Tabela 2 foram retiradas de: https://beniciapaw.com (2019),
Shutterstock.com/DOMASKINA (2021)
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Tabela 4: Tabela de Doencas 3 - Catapora e Raiva

NOME CATAPORA RAIVA
IMAGEM
AGENTE varicella-Zoster Virus da Raiva Humana
ETIOLOGICO
Contato direto com o portador do Caes, gatos e morcegos saoc as
CONTAGIO virus, seja pelo liquido da bolha, espirro principais fontes de infecgao,
ou tosse.
-Febre moderada -Mal estar geral -Espasmos musculares
-Surgimento de exantema maculo -Anorexia -Salivacdo intensa
popular evoluindo para vesiculas -Cefaléia -Colvulgcdes
SINTOMAS -Torrjam-se crostas -Nalseas
-Lesdes cutaneas polimorfas com -Dor de garganta
coceira acentuada. -Entorpecimento
-Irritabilidade
-Inquietude
-Febre e delirios
ORGAOS Pele, seguindo os nervos periféricos, Todo o organismo, mas principalmente
AFETADOS por isso pode ser letal. Sistera Nervoso, Laringe, Faringe,
Lingua e Olhos
Evitar contato com o individuo Vacinagao humana e veterinaria.
PROFILAXIA transmissor do virus e vacinagao.

Fonte: As autoras

5 As figuras utilizadas na Tabela 3 foram retiradas de: https:/stg.controllab.com (2021),

https://www.informeblumenau.com (2019)
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Tabela 5: Tabela de Doencas 4 - Dengue e Tuberculose

NOME DENGUE CLASSICA (DC) TUBERCULOSE
IMAGEM
AGENTE Virds da Dengue (DENV-1) Mycobacterium tuberculosis
ETIOLOGICO
Picada da fémea do mosquito Aedes Via aérea, através de tosse, espirro e
CONTAGIO Aegypt. fala.
-Febre alta(>38°C) -Comprometimento do estado geral
'a"‘i‘:a';’? -Febre baixa vespertina com sudorese
-Prostracso -g\apeté;nqa e emagrecimento
-Artralgia, anorexia e astenia -Dor to_r _c'_ca .
SINTOMAS | o retroorbitaria -Tosse inicialmente seca eposteriormente
-N3duseas e vomitos produtiva, acompanhada ou nao de
-Exantema escarros hemoptoicos.
-Prurido cutineo,
-Hepatomegalia (ocasional),
-Dor abdominal generalizada
-Peguenas manifestagdoes hemorragicas
ORGACS Todo o organismo, mas principalmente Todo o organismo, mas principalmente
AFETADOS o Sistema Cardiovascular e Figado Pleura, Linfonodos, Ossos, Sistema
Urinario, Cérebro, Meninges, Clhos
PROFILAXIA Saneamento bésico e combate ao Evitar contato com o individuo

vetor.

transmissor do virus e vacinagao.

Fonte: Autoria prépria

6 As figuras utilizadas na Tabela 3 foram retiradas de: https://www.nejm.org (2007),
NIAID/Wikimedia Commons (2016).

42



Tabela 6: Tabela de Doencas 5 - Febre Amarela e Botulismo

NOME FEBRE AMARELA URBANA (FAU) BOTULISMO ALIMENTAR
IMAGEM I
-
h v
B,
T
AGENTE Virus amarilico Clostridium botulinum
ETIOLOGICO
Picada da fémea do mosquito Aedes Ingestao de toxinas presentes em ali
CONTAGIO Aegypt. mentos previamente contaminados.
-Febre alta
-Pulso lento em relagac 3 temperatura
(sinal de Faget) -Niuseas e vomitos
“Covnivios -Diarréia e dor abdominal
-Cefaléia intensa larrela e o
-Mialgias -Sinais e sintomas neuroldgicos como
SINTOMAS -N3useas e Vomnitos cefaléia, vertigem e tontura.
<lctericia
-Manifestagdes hemorragicas
-Oligdria, hematdria, albumindria
-Prostragac intensa
-Comprometimento do sensdrio,
obnubilagao mental e torpor com evolucao
para coma
AFETADOS Tode o erganismo, mas principalmente Sistemas Nervoso e Castrointestinal
Figado e Rins
Saneamento basico, combate ac vetor Acoes de educagao em saude e
PROFILAXIA e vacinagao. prevengao na alimentagao.

Fonte: As autoras

7

As figuras utilizadas na Tabela 4 foram retiradas de: https://www.nejm.org (2007),

NIAID/Wikimedia Commons (2016).
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Tabela 7: Tabela de Doencas 6 - Gonorreia e Tétano

NOME GONORREIA TETANO

IMAGEM

AGENTE Neisseria gonorrhoeae Clostridium tetani
ETIOLOGICO

Contato sexual com a pessoa infectada. Introducdo dos esporos em uma
solugdo de continuidade (ferimento)
CONTAGIO contaminado com terra, poeira, fezes
de animais ou humanas.

-Prurido discreto junto ao meato -Dificuldade de degluticao (disfagia)

urinario e fossa navicular -Hiperlonia mantida dos musculos

-Desenvolvimento de um eritema masseteres (trismo e riso sardénico), dos

localizado; musculos do pescoge (rigidez de nuca),

siINToMAs | -Cerrimento inicial claro que, gradativa- contratura muscular da regiao dorsal
mente, torna-se purulento (opistotono) )

-Ardor e urgéncia miccional -Rigidez muscular progressiva dos
musculos retoc-abdominais (abdome em
tabua) e o diafragma
-Insuficiéncia respiratéria, podendo
evoluir com contraturas generalizadas

AFETADOS Aparelhos Urogenitais Todo o organismo, mas principalmente
Intestinos, Musculatura em geral
Aconselhamento médico-paciente e Vacinagao.
PROFILAXIA promgao do uso de preservativos

Fonte: As autoras

8 As figuras utilizadas na Tabela 7 foram retiradas de: iStock.com/xrender (2020),

https://www.to.gov.br/saude/botulismo (2016).
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Tabela 8: Tabela de Doengas 7 - Hepatite C e Donovanose

HEPATITEC

DONOVANOSE

Virus da Hepatite C (HCV)

Calymmatobacterium granulomatis

A transmissdo ocorre principalmente
por via parenteral, ou seja, contatc com
0 sangue contaminado.

Contato sexual com a pessoa infectada.

-Mal-estar

-Cefaléia

-Febre baixa

-Anorexia

-Astenia

-Fadiga

-Artralgia

-Nduseas e vomitos,

-Desconforto no hipocéndrio direito
-Aversdo a alguns alimentos e cigarro

-Surgimento de lesdo nodular, Unica ou
multipla, de localizagdo subcutanea,
que eclode produzindo ulceragao e
cresce lentamente, € indolor, sangra
com facilidade

Todo o organismeo, mas principalmente
o Figado

Aparelhos Urogenitais, Gengivas,
Axilas, Parede Abdominal,
Couro Cabeludo

Evitar contato com sangue
contaminado.

Aconselhamento médico-paciente e
premgao do use de preservativos

Fonte: As autoras

9

(2017), Science Photo Library (2021).
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As figuras utilizadas na Tabela 8 foram retiradas de: I1Stock/Getty Images/Dr_Microbe
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3.2 Fisiologia Humana e Anatomia

Tortora e Derrickson (2017) introduzem a Fisiologia Humana como o estudo do
corpo humano, a interacdo entre seus sistemas e a homeostasia, que € o tema chave
para compreender o equilibrio do corpo humano e como este funciona em sua
capacidade maxima. Os autores também comentam que “Um curso de Anatomia e
Fisiologia pode ser a porta de entrada para uma bem -sucedida carreira na area da

saude, e também um grande desafio.”

Para este projeto sao relevantes os estudos dos sistemas nervoso, respiratorio,
cardiovascular, reprodutivo e enddécrino, além do processo imunoldgico do corpo e a
forma que este reage aos patdgenos. Cada um desses sistemas sera considerado na
narrativa como territorios afetados pelas doencas selecionadas, se fazendo
necessario compreender quais sdo os orgdos e glandulas presentes em cada um
deles, além das células envolvidas no processo imunolégico do corpo.

Na parte de anatomia, usou-se como base o “Atlas de Anatomia Humana” de
Sobotta (2006), notoriamente conhecido por ser uma base sélida de conhecimento, e
usado como referéncia por inumeros pesquisadores. Seu UusoO serviu para sustentar a
visualidade do jogo, fazendo com que os processos anatdmicos e a disposi¢cao dos
orgaos que serao considerados “territorios” do jogo estivessem ao mesmo tempo
coerentes com a realidade e apresentados nas disposi¢des surreais que se adequem

ao estilo visual selecionado para o projeto.

Figura 3: Esquemas ilustrativos do corpo humano

- % 5\57‘1

e
Sistema Sistema Sistema Esquema
Endécrino Digestério Respiratério Abdominal

Fonte: Atlas de Anatomia Humana (SOBOTTA), 2006
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4 PLAYTEST

Figura 4: Playtest V

Fonte: As autoras

A etapa de Playtest é uma das mais importantes de todo o processo de Game
Design, e consiste em testes repetidos do jogo que estd em processo de
desenvolvimento. Esta fase do projeto, embora geralmente seja realizada ao final,
deve ser sempre prioridade, pois é nela em que séo identificadas falhas e lacunas que
séo ignoradas ao longo do processo de criacado de um jogo (CARRETTA, 2018).

Desta forma foi de suma importancia a rapida realizacdo desta etapa, para
assim garantir que toda a mecanica estivesse devidamente funcional e balanceada
antes da concepcéao do protétipo de alta fidelidade.

Para os Playtests realizados ao longo do desenvolvimento deste projeto foram
considerados alguns critérios como: a existéncia de um protétipo jogavel, mesmo que
em baixa fidelidade, componentes o suficiente para ao menos uma partida completa
sem interrupcdes e a existéncia de regras impressas, para que estas pudessem ser
lidas e interpretadas pelos jogadores sem qualquer tipo de ajuda.

A dinamica dos testes foi diferente em cada momento, objetivando levar em
consideracgao situacdoes distintas de jogabilidade e testar todas as suas possibilidades
da melhor maneira possivel. O prototipo de baixa fidelidade foi testado 6 vezes ao
todo, variando entre trés e seis jogadores, e com quatro alternativas distintas do

tabuleiro.
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A seguir apresentaremos a descri¢ao de cada um dos testes, tendo como base
uma abordagem de documentacdo de carater qualitativo apresentada por Godoy
(1995, p. 62):

[...] A pesquisa qualitativa tem o0 ambiente natural como fonte direta de dados
e 0 pesquisador como instrumento fundamental. Os estudos denominados
qualitativos tém como preocupacédo fundamental o estudo e a analise do
mundo empirico em seu ambiente natural. Nessa abordagem valoriza-se o
contato direto e prolongado do pesquisador com o ambiente e a situagéo que
esta sendo estudada [...]

Ao final, os dados compilados foram sistematizados na Tabela 9 que mostra
de forma clara a evolugao do jogo, levando em consideragao os seguintes parametros
sugeridos por Carretta:

a) Regras, no qual serdo avaliados os indicadores de como comecar a jogar € a
fluidez da partida;

b) Mecanicas, responsével por avaliar se o jogo é facilmente aprendido, se este
nao é repetitivo e se possui espaco para estratégias;

c) Design, que avaliara a narrativa, 0s componentes, suas funcdes, e a ergonomia
do prototipo;

d) Balanceamento, que determinard se o balanceamento € sem beneficios ou
exageros, se possuem componentes o suficiente para uma partida e se o seu

tempo de duracao é satisfatério (CARRETTA, 2018).

Visando considerar o fator de aprendizado, apds cada partida perguntas sobre

cada um destes parametros foram feitas aos participantes voluntarios dos testes.

4.1 Playtest |

No primeiro teste realizado o jogo possuia 16 Regides de Orgido ao todo,
contendo 1 Neutrdfilo cada. O teste incluiu 4 jogadores, dois dados de 20 faces e um
de 6 faces, 5 Cartas de Doenca com 10 objetivos no méximo e 5 no minimo, 10 Cartas
de Hospedeiro e cada jogador recebeu 40 pecas de Corpos Estranhos. O intuito desta
primeira testagem foi saber se o0 jogo seria compreendido pelos jogadores somente

através das regras impressas, e se seria possivel jogar pelo menos a primeira rodada.
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Inicialmente as avaliadoras puderam perceber que ndo haviam componentes 0
suficiente para uma partida completa, mas deram continuidade ao teste para checar
se as regras foram realmente compreendidas, se funcionavam e se a ideia inicial do
jogo era viavel. Os jogadores conseguiram entender as regras da primeira rodada e
entrar nas Regides de Orgéo rolando o dado de 6 lados, porém foram necessarias
varias tentativas para que um deles entrasse no jogo e conseguisse dar continuidade
as proximas etapas.

A segunda rodada, dividida em trés partes, comeg¢a com a multiplicacdo dos
Corpos Estranhos do jogador da vez - etapa que acontece através da rolagem do dado
de 6 lados. Apds se multiplicar, o jogador retira uma Carta de Hospedeiro, que
determinara sua sorte, e levando em consideracao seus resultados deve batalhar por
mais territérios contra outros jogadores ou contra o tabuleiro.

Neste primeiro teste identificamos a dificuldade dos jogadores de compreender
a ordem dos processos de forma imediata. O jogo também se mostrou mais complexo
do que o esperado, além de ser muito mais dependente de sorte do que de estratégia,
contrariando assim algumas expectativas.

A primeira partida ndo pode ser finalizada devido a falta de componentes,
principalmente de Cartas de Hospedeiro, mas foi importante para concluir que as
regras eram ao menos inteligiveis, que a primeira rodada estava clara, apesar de
dificil, e que a mecanica tinha potencial para se tornar totalmente funcional.

O fator aprendizado néo foi levado em consideracdo neste primeiro momento,
mas os jogadores fizeram comentarios ocasionais sobre o contetdo abordado e se

envolveram com a narrativa, destacando o apelo social do jogo.

4.2 Playtest Il

O segundo teste foi realizado com um tabuleiro novo, contendo 22 Regides de
Orgéo ao todo, cada uma possuindo um Neutréfilo. O nimero de regies corresponde
a metade dos territorios apresentados no War: Edigcdo Especial da Grow, referéncia
inicial para o balanceamento dessa verséao do jogo.

O aumento de regibes demandou o aumento dos objetivos, que agora

variavam entre 9 e 15 regifes a serem conquistadas. Esta mudanca idealmente
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deixaria 0 jogo mais acirrado, fazendo com que seja necessario que cada jogador
conquiste por volta de Y2 do tabuleiro.

Foram mantidos os dados de 20 lados para o combate entre jogadores e o dado
de 6 lados para a multiplicagdo de Corpos Estranhos e combate entre jogadores e
Neutrdfilos. As Cartas de Hospedeiro foram multiplicadas por 6, sendo 60 cartas ao
todo, as Cartas de Doenca tornaram-se 14 e cada participante recebeu 60 marcadores
de Corpos Estranhos.

Seis jogadores participaram do Playtest em quest&o. Eles fizeram a leitura das
regras impressas sem qualquer ajuda das avaliadoras. O entendimento da leitura foi
satisfatério, porém houve muitas reclamacdes de que as regras estavam muito longas
e ndo eram diretas o suficiente, principalmente da parte dos jogadores menos
experientes com jogos no geral.

Logo na primeira rodada percebeu-se a necessidade de facilitar a entrada no
tabuleiro para jogadores com menos sorte no dado. Um dos jogadores perdeu muitas
oportunidades de se inserir no jogo devido a sua ma sorte, 0 que é uma péssima
experiéncia individual, mas ndo aparentou atrapalhar o andamento do grupo.

Enquanto os demais jogadores ja estavam estabilizados no jogo o participante
gue nao conseguiu entrar no tabuleiro ficou impossibilitado de jogar, e em todas as
vezes que conseguiu entrar no tabuleiro teve seus territorios rapidamente
conquistados por estar em desvantagem de Corpos Estranhos.

Os jogadores também notaram que a falta de possibilidades para a
movimentacdo de seus Corpos Estranhos apos o turno prejudicava o fator estratégico
do jogo, que foi percebido muito mais como um jogo de sorte.

As Cartas de Hospedeiro foram um dos fatores apontados como mais divertidos
da partida por possuirem textos engracados e descontraidos, além de causarem
diversas reviravoltas que deixam o jogo cada vez mais dindmico, porém ainda mais
dependente da sorte.

A partida foi cronometrada e sua duracdo foi muito mais longa do que o
esperado. Estimou-se que uma partida com seis jogadores duraria por volta de duas
horas e meia, baseando-se no tempo médio de uma partida de um jogo de conquista
de territorios padrdo. No entanto, o teste numero Il durou o total de trés horas e meia
e néo foi finalizado.

Véarias sugestdes foram feitas as avaliadoras, sendo a mais recorrente

relacionada ao numero de territérios a serem conquistados por cada jogador (que era
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muito grande) e os objetivos determinados por suas Cartas de Doenca, entendidos
pelos jogadores como muito conflitantes e dificeis de serem completados.

Também foi possivel inferir que o espaco para estratégia era menor do que o
esperado pelos participantes, o que foi visto negativamente. Nenhum jogador se
sentiu proximo da vitoria, 0 que acabou gerando certa frustracao entre os voluntérios.

No que se refere ao aprendizado e envolvimento na narrativa abordada pelo
jogo, por sua vez, todos os jogadores manifestaram respostas positivas, elogiando a
forma com que as Cartas de Hospedeiro abordam temas atuais e cientificos de forma
ladica divertida.

4.3 Playtest Il

Considerando o que foi descoberto durante o teste anterior, o novo Playtest foi
feito com um tabuleiro contendo 19 Regifes de Orgédos, cada uma possuindo um
Neutrdéfilo enquanto desocupada por jogadores. Os objetivos foram significativamente
reduzidos para no maximo 7 e no minimo 5 regides a serem conquistadas, o que faz
com que cada jogador pudesse conquistar aproximadamente % do tabuleiro.

Os trés dados foram mantidos, bem como as 60 Cartas de Hospedeiro, as 14
Cartas de Doenca e os 60 marcadores representando Corpos Estranhos. Desta vez o
jogo foi testado com 3 jogadores, e a leitura das regras com as alteragfes necessarias
foi feita novamente sem qualquer ajuda das avaliadoras.

A dinamica da primeira rodada foi completamente modificada, abrindo espaco
para que jogadores sem sorte tenham mais chances de entrar no tabuleiro ao poder
jogar o dado de 6 lados pelo menos trés vezes para tentar conquistar trés territorios
distintos em sua vez.

Durante a segunda rodada também foi acrescentada a etapa de movimentacao
das pecas ao final do turno de cada jogador, que passou a ser dividido em quatro
partes: multiplicagéo de Corpos Estranhos, feita com o D6 (dado de seis lados), leitura
da Carta de Hospedeiro e realizacao de suas determinacgdes, Rinha - novo nome dado
para o duelo entre jogadores e suas respectivas doencas, que foi escolhido por ter se
tornado um apelido divertido, dado pelos proprios jogadores voluntarios, para os

combates que ocorreram ao longo do primeiro playtest, além de preservar o aspecto
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popular e humoristico da linguagem do jogo - e, por fim, a movimentacdo de Corpos
Estranhos adquiridos.

O terceiro teste também foi cronometrado, e desta vez conseguiu ser concluido
com éxito dentro de uma hora e trinta minutos. Mais de um jogador se sentiu proximo
da vitoria e a sensacao de frustracéo foi consideravelmente menor do que na partida
anterior. Porém, ainda se notou que a jogabilidade dependia muito da sorte e, por
mais que 0 espaco para estratégia houvesse se ampliado, ainda néo era o suficiente
para uma partida equilibrada.

Todos os voluntarios sentiram ter aprendido algo apds a partida jogada e se

envolveram de forma positiva com a narrativa proporcionada.

4.4 Playtest IV

O guarto Playtest foi realizado com as mesmas configuracfes e componentes
do teste anterior, dessa vez com seis jogadores. A leitura das regras foi realizada
novamente sem ajuda das avaliadoras, ja com o auxilio de um resumo de regras ao
final do manual, que foi amplamente usado pelos jogadores. As alteracdes na primeira
rodada foram mantidas, mostrando-se dinamica e divertida e, fazendo com que todos
0s jogadores conseguissem entrar no tabuleiro de maneira mais fluida e retornarem
ao jogo caso perdessem seus territérios, apresentaram aparente melhora em relacao
ao teste numero |l

No entanto, as rodadas seguintes foram lidas como repetitivas. Embora as
Cartas de Hospedeiro elevassem o bom-humor dos voluntarios, a partida se mostrou
mais longa do que o esperado mais uma vez, com duracado de duas horas e meia até
ser interrompida.

Neste teste, um dos jogadores voluntarios fez uma observacdo que mudou os
rumos deste projeto e trouxe novos ares ao jogo em desenvolvimento. O participante
comentou que o fator da sorte excessiva era um dos causadores da repetitividade
aparente da partida que ele havia acabado de jogar, colocando os combates em ciclos
Viciosos, e sugeriu que este problema poderia ser facilmente resolvido com a

substituicdo do dado de 20 lados por um dado de 10 lados.
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Tal mudanca ndo sé deixaria 0 aspecto estratégico mais presente no jogo,
como também faria com que os bonus e maleficios causados pelas Cartas de
Hospedeiro fossem mais significativos e importantes para a jogabilidade.

Apés a partida todos os jogadores afirmaram ter aprendido sobre a fungéo dos
Neutrdfilos (SILVA, 2015) e seu papel no sistema imunolégico, como também um

pouco sobre as caracteristicas de suas Cartas de Doenca.

4.5 Playtest V

Na quinta testagem mantiveram-se quase todas as mesmas configuracoes e
componentes, com excec¢do dos dados de 20 lados que foram substituidos por dados
de 10 lados. O teste aconteceu com a presenca de 6 jogadores e a leitura das regras
correu como esperado. A confec¢cdo de um resumo das regras novamente foi de
grande importancia, auxiliando principalmente os jogadores menos experientes.

A primeira rodada correu normalmente e possibilitou que todos os jogadores
entrassem no tabuleiro respeitando as vantagens de sorte de cada um, atingindo as
expectativas das avaliadoras. A partir da segunda rodada - ao chegar na etapa da
Rinha - a mudanca dos dados teve um impacto perceptivel. O jogo se tornou muito
mais inclinado a estratégia, e a mudanca também deixou mais relevantes as
informacdes das Cartas de Doenca e as bonificacdes das Cartas de Hospedeiro.

Nesta testagem 0 jogo acabou com a duracdo de duas horas e trinta e sete
minutos, e o vencedor foi um jogador cujo objetivo determinava a conquista de 7
Regides de Orgdo, ou seja, 0 maior nimero possivel de territérios passiveis de
conquista. Isso significou que os objetivos estavam devidamente balanceados, de
forma que até os mais dificeis fossem completamente possiveis de serem
conquistados com uma boa viséo de jogo.

Quando questionados sobre o que aprenderam durante a partida, a maioria dos
jogadores comentou novamente sobre a funcdo dos Neutréfilos, sobre as principais
caracteristicas de suas Cartas de Doenca e a importancia de varias praticas de saude
publica e higiene basica abordadas nas Cartas de Hospedeiro, sendo a partida na

gual observou-se maior imersao na narrativa.
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4.6 Playtest VI

O sexto e ultimo teste foi realizado apenas para consolidar as descobertas da
testagem anterior, mantendo as configura¢cées e componentes. Esta partida contou
com 6 jogadores e durou ao todo duas horas e quarenta minutos, e a leitura das regras
ocorreu sem problemas, embora a existéncia de um resumo foi bastante apreciada
pelos voluntérios.

O jogo contou com rodadas dinamicas e notavelmente mais voltadas para o
pensamento estratégico. Os jogadores que haviam jogado anteriormente
demonstraram aptiddo maior para explicar aos demais as dinamicas diferentes de
cada turno, em especial da primeira rodada, o que comprova o entendimento da
mecanica pelos voluntarios.

O vencedor desta partida-teste ganhou com uma Carta de Doenga que possui
sete Regides de Orgéo a serem conquistadas, e por isso, uma das mais dificeis do
jogo. Outro jogador esteve bem proximo da vitéria, porém, por ter revelado o nome de
sua doenca, foi atrapalhado por seus adversarios que nado tardaram em adivinhar
alguns de seus objetivos. Este episodio provou a relevancia das informacdes
levantadas e apresentadas nas cartas, garantindo assim o aspecto educativo do jogo.

Este teste mostrou que apos a mudanca dos dados as informacdes retiradas
das cartas se tornaram bem mais relevantes, e que o aprendizado sobre as doencas
e 0s principais O0rgaos afetados por elas fez-se cada vez mais presente. As
informacbes foram abordadas em comentarios e piadas ao longo do jogo,
demonstrando que o aspecto social e a linguagem acessivel foram fundamentais para
gue o contetudo discutido fosse devidamente absorvido pelos participantes, que
frisaram isso ao final da partida.

A tabela 9 apresenta as consideracdes finais feitas pelas avaliadoras, e leva
em conta todos os comentéarios, duvidas, ideias e reclamacbes feitas pelos 15
voluntarios que se disponibilizaram a participar destas testagens, mesmo em tempos
tao dificeis como os que vivemos. Valendo ressaltar que todas as recomendacgfes da
OMS foram devidamente respeitadas e todos os jogadores estavam devidamente

vacinados - Afinal, ndo sdo como o Hospedeiro!



Tabela 9: Tabela de Playtests

TABELA DE PLAYTESTS

ANALISE DE PARAMETROS SUGERIDOS POR CARRETTA

Fonte: As autoras

PARAMETROS | TESEL | TRSTEN | TS| Tetely) T T
E e QO (DD DD
| == 000000

v v Vv
v vV Vv
vV Vv
v v Il v
v Il v
v il v
v v
v v
v Il
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5 A IDENTIDADE DE MULTIMORBIDO

Finalizado o processo criativo e metodolégico que envolve a concepgao do jogo
e determina seus aspectos funcionais, é necessario fazer com que este tome forma,
ganhe personalidade estética e possua caracteristicas Unicas que se combinem de
forma harmb6nica com a temética abordada e a narrativa jogavel construida ao longo
de todo o desenvolvimento do projeto.

Para isso, deve-se compreender intrinsecamente qual a esséncia do que esta
sendo criado e tentar, da melhor forma possivel, externalizar artisticamente suas
nuances e significados. Em seus didlogos transcritos por Platdo (2001), Sécrates
discute a nomenclatura das coisas e, embora ndo concorde que um nome possa
definir por completo a esséncia de um ser ou objeto, reafirma inGmeras vezes que a
linguagem €, de certa forma, a porta para a compreensao do universo. Desta forma,
a importancia da escolha certa para o nome do projeto é clara; é este que definira o
jogo aos olhos do publico, devendo entdo representar sua personalidade e somar a
suas caracteristicas.

O nome MultiMérbido deriva, principalmente, da palavra multimorbidade, sendo
essa a condicdo atribuida ao individuo acometido por dois ou mais problemas de
saude simultaneamente. Também € uma relacdo cémica e sutil do prefixo multi-, que
representa “muito”, variedade, pluralidade, com a palavra mérbido, que além de ser
relativo ao estado de doente ou algo doentio, € popularmente usada para se referir a
situacfes sombrias, assustadoras, que provocam aversao, fora da normalidade, como
0 estado caricato de decadéncia e morte. Ou seja, além da relacdo com o termo
técnico epidemiolégico, MultiMérbido também faz uma alusdo associativa ao estado

de se estar morrendo de varias formas diferentes.



57

5.1. Identidade Visual

ApoOs escolher de forma criativa e bem fundamentada o nome do jogo
desenvolvido, decidiu-se por adotar novamente, de forma adaptada, a metodologia
sugerida por Munari (2002), desta vez voltada para a criacdo de toda a parte estética
que representara visualmente o projeto.

O autor sugere dez passos metodolégicos, que foram anteriormente
apresentados e utilizados para contribuir com a idealizagdo e confeccdo de
MultiMérbido. No entanto, nesta etapa do projeto utilizamos somente alguns destes
passos, tendo como objetivo simplificar o processo criativo e torna-lo, assim, mais
empirico.

Primeiramente deve-se considerar a etapa de Coleta de Dados, passo que
abrange pesquisa, acumulo de referéncias e confeccdo de painéis semanticos, para
gue o desenvolvimento da marca seja coerente com todos os fatores que compdem a
estrutura do jogo e devem ser considerados (Munari, 2002).

Em um segundo momento € interessante que seja cumprida a etapa de anélise
dos dados coletados, para que se determine parametros de importancia e decida-se,
de forma segura, qual caminho criativo seguir. Ou seja, € nesta etapa que serao
definidos os conceitos que guiardo a criacdo da marca.

O proximo passo sugerido pelo autor € ‘Criatividade’, momento no qual o
desenvolvimento da identidade visual do projeto acontecera de fato. Aqui todos os
dados coletados e analisados serdo relevantes de alguma forma para o processo
criativo que envolvera a producdo de uma marca, grafismos e ilustracées que irdo
compor o tabuleiro, os layouts de cartas, a caixa do jogo e seu manual de regras.

Utilizando-se somente destas trés etapas metodoldgicas retiradas do método
projetual sugerido por Munari (2002), o projeto visual foi desenvolvido e sera

apresentado a sequir.

5.1.1 Coleta de Dados - busca de similares, conceito e painel seméantico

A coleta de dados foi realizada através da pesquisa por referéncias visuais

distintas, advindas principalmente de outros jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos
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de videogame, animacdes e ilustragdes que abordam teméticas semelhantes ao que
€ discutido no jogo desenvolvido. Também se buscou inspiracdo no proprio nome
escolhido para o projeto, e 0 aspecto “moérbido”, acompanhado geralmente por cores
escuras, e tons de vermelho que lembram sangue, relacionado ocasionalmente a
morte, fez-se bastante presente.

Partindo deste ponto, foram organizados quatro painéis semanticos,
montagens com diversas imagens que ornam entre si, e que, quando juntas,
expressam significado (REIS, 2020). Estes podem ser observados nas figuras 4 a 8,
e contém imagens de referéncia para os seguintes aspectos visuais: Tipografia, Cores

e Grafismos, Embalagem e Logotipo e Conceito Visual.

Figura 5: Painel Semantico - Aspectos Tipograficos
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Fonte: Compilagdo das autoras®®

10 Montagem a partir de imagens coletadas no site de busca por imagens www.pinterest.com,
usando como palavras-chave: tipografia, fontes display, lettering.
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Figura 6: Painel Semantico - Configuracdes de tabuleiro

Fonte: Compilacdo das autoras !

Fonte: Compilagdo das autoras *?

11 Montagem a partir de imagens coletadas no livro “Atlas de Anatomia Humana” (SOBOTTA,
2006), www.amazon.com e fotografias de autoria prépria.
12 Montagem a partir de imagens coletadas no site de busca por imagens www.pinterest.com,
usando como palavras-chave: anime, goético pastel, ilustragéo colorida.
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Figura 8: Painel Semantico - Embalagens e Logotipos

Fonte: Compilacdo das autoras

Figura 9: Painel Semantico - Conceito Visual

Fonte: Compilacdo das autoras 4

13 Montagem a partir de imagens coletadas no site Jogando Mais.
Disponiveis em: <https://jogandomais.com.br/2022/02/15/13-jogos-interessantes-tema-doencas/>.
Acesso em: 27 fev. 2022
14 Montagem a partir de imagens coletadas no site de busca por imagens www.pinterest.com,
usando como palavras-chave: jogos de terror, 6rgaos e os Tarots de Evan Doherty e Gabrielle Kash.
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5.1.2 Andlise de Dados - comentérios sobre 0s painéis semanticos

Dando seguimento a etapa anterior, este € o momento ideal para analisar de
forma mais completa as imagens coletadas, levando em conta as necessidades
projetuais apresentadas por MultiMérbido. A analise comecou pelo painel semantico
gue reuniu informacdes relacionadas ao desenvolvimento tipografico do jogo (figura
5). Neste, pode-se perceber claramente a presenca de fontes para display, ou seja,
predominantemente pesadas (em sua maioria Bold ou Black), porém com aspecto
manuscrito e a incorporacdo de grafismos ilustrativos a tipografia. A presenca de
serifas irregulares também foi notada.

Ja no painel semantico voltado para os aspectos “Cores e Grafismos” (figura 7)
foi de rapida percepcdo a quantidade de cores de alto contraste, tons bastante
saturados e surreais, que simulam o ‘neon’. Os tracos que compdem as imagens
analisadas sdo predominantemente cartunescos, possuindo lineart grosseira e
aparente e composi¢gdes, em sua maioria, organicas e fluidas. A tematica de ‘Corpo
Humano’ e ‘Orgdos’ também é perceptivel, sendo abordada de forma descontraida,
mesclando aspectos normalmente considerados sombrios, ou mesmo, desagradaveis
como mutilacao, cortes e machucados com cores comumente associadas a situacdes
alegres e leves.

Ao analisar o terceiro painel (figura 8), no qual foram compiladas caixas de
jogos com tematica semelhante a de MultiMoérbido, foi considerado o aspecto de
embalagens e logotipos. Pode-se perceber que as caixas de jogos com esta tematica
sdo predominantemente retangulares, para adequar grandes tabuleiros. O material
aparente para a construcdo destas € papel de gramatura alta com provavel
acabamento envernizado. As informa¢gfes sdo, em sua maioria, verticalizadas na
caixa, e possuem logotipos e grafismos que ornam entre si.

A tipografia das caixas analisadas € semelhante as apresentadas no painel
semantico tipografico acima, em sua maioria pesadas (com peso Bold ou Black), com
a excecgao de “Plague Inc.” que apresenta no titulo uma fonte com peso Light ou
Regular. A presenca de serifas, no entanto, ja ndo é tdo comum, mas 0 aspecto
ilustrativo das letras permanece.

Por fim, analisou-se o aspecto de “Conceito Visual’, que neste caso representa

os ideais e a atmosfera que as desenvolvedoras de MultiMérbido desejam transmitir
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através da parte grafica e visual de seu jogo (figura 9). O painel seméantico organizado
para esta etapa apresenta as caracteristicas morbidas e sombrias dos jogos de
videogame “Pathologic” e “The Void”, em conjunto com cartas de Tarot reinventadas
por Evan Doherty, que possuem um tom tragicbmico, em paralelo as cartas também
de Tarot, idealizadas por Gabrielle Kash em seu deck denominado “The Weird Cat
Tarot”, que séo coloridas e engragadas, mas diferentemente das cartas propostas por
Evan, séo inteiramente funcionais.

Nesta etapa, a tipografia, cores, grafismos e formatos de cartas, além de outras
influéncias graficas também foram consideradas, e tornaram-se decisivas para a

determinacao do que a parte visual do jogo Multimorbido viria a ser.

5.1.3 Criatividade - producéao grafica

Como sintese das etapas anteriores, a fase de Criatividade proposta por Munari
(2018) é onde as coisas finalmente acontecem.

Como ponto de partida, foi desenvolvida uma assinatura visual para o jogo
(Figuras 10 a 12), feita a partir da criacdo de um lettering inspirado nas analises
tipograficas anteriores - que mais tarde seria usada também como grafismo

complementar.

Figura 10: Assinaturas da marca

Fonte: As autoras
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Figura 11: Assinatura vertical da marca

Fonte: As autoras

Figura 12: Assinaturas da marca

Fonte: As autoras

Outro ponto fundamental para a identidade visual, executado na sequéncia, foi
a selecdo de fontes para titulos e textos corridos, que harmonizassem com a
assinatura e correspondessem a estética selecionada, prezando pela legibilidade e
leiturabilidade.

A fonte selecionada para os titulos dos textos corridos, tanto das cartas do jogo
guanto do manual e do tabuleiro, foi a Andada SC (Figura 13), uma fonte simples e
gratuita, porém de perceptivel personalidade. Suas serifas levemente arredondadas
fazem com que esta seja, apesar de possuir um esqueleto geométrico, percebida com
maior organicidade, e com isso, cumpre o papel de ornar com o logotipo desenvolvido.

Andada SC é uma fonte Versalete, ou seja, suas letras mindsculas possuem a mesma
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configuracéo das maiusculas, porém ligeiramente menores em suas dimensdes, o0 que

tras um destaque agradavel para os titulos nos quais aparece.

Figura 13: fonte para titulos - Andada SC

ANDADA SC

Fonte: As autoras

A fonte utilizada no corpo do texto das cartas, manual e caixa foi a Source Serif
(Figura 13), que também é uma fonte gratuita e de facil acesso. O que motivou esta
sua escolha foi a sua compatibilidade com a fonte usada nos titulos, além da
permanéncia das serifas (que se tornaram parte significativa da identidade visual do

jogo) e de sua alta modulacédo, que mantém a estética organica pré-estabelecida.

Figura 14: fonte para corpo de texto - Source Serif

Source Serif

Fonte: As autoras

A partir das referéncias do painel semantico, também pbde ser desenvolvida
uma paleta de cores basica (Figura 14) para orientar o desenvolvimento do projeto
gréfico do jogo. Foi decidido manter os backgrounds predominantemente escuros,
visando dar destaque as cores vibrantes e saturadas selecionadas para cumprir a

atmosfera divertida, jovem e irreverente da obra.
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Figura 15: Paleta de cores selecionadas
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Fonte: As autoras

Seguindo essa mesma ideia, foram criados grafismos e ilustracdes para nortear
o desenvolvimento das pecas graficas de MultiMorbido. Inspiradas na tematica
proposta, foram ilustrados virus, bactérias, érgaos e grafismos organicos similares a
visceras e vasos sanguineos, que serviram como concept art do projeto - termo que,
de acordo com o artista Anhut (2014) é, em suma, a representacao das ideias do que
os elementos do jogo podem vir a se tornar.

Algumas dessas concept arts foram efetivamente utilizadas - ou modificadas
para tal - durante a producdo do projeto final, e podem ser vistas na figura 16. O
resultado foi a definicAo de uma estética predominantemente cartunesca, outline
marcante e modular, com cores chapadas e sem muito detalhamento e realismo,
prezando pela pregnéancia dos elementos de maior importancia para a mecanica do
jogo.
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Figura 16: Concept Arts

Fonte: As autoras

Apés apresentacdo de um referencial imagético e com a identidade visual
devidamente definida, iniciou-se a construcdo do tabuleiro, um dos elementos mais
importantes do jogo. Na figura 17 se apresenta uma esquematizacdo da evolucéo
projetual deste, partindo das primeiras ideias para a sua formacao e chegando até sua
versao finalizada e pronta para impressédo. A plataforma jogavel foi submetida a
mudancas drasticas e visualmente claras de acordo com o processo de
balanceamento e desenvolvimento da mecanica, que sera mais aprofundada no

capitulo “Memorial Descritivo".
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Figura 17: Evolucéo do tabuleiro

Rascunho Inicial

Protétipo 1 Protétipo 2
42 X 59,4cm 29,7 x 42cm

Playtest | Playtest Il

— Protétipo 3
Versao Final 297 x 42cm
54x74cm Playtest Il & VI

Fonte: As autoras

Neste ponto também ja foi possivel confeccionar as Cartas de Doenca e as
Cartas de Hospedeiro. Além das questdes visuais, também foi necessario pensar em
solugbes ergonOmicas para a dinamica do jogo (descrita em mais detalhes no
Memorial Descritivo). Para acompanhar as propor¢des dos outros elementos e para
oferecer 0 espaco necessario para a quantidade de informacdes que deveriam ser
diagramadas dentro das cartas - sem prejudicar sua legibilidade e leiturabilidade,
garantindo bons espacos de respiro e respeitando a atmosfera pré-estabelecida da
identidade visual do jogo - foi definido o tamanho padrdo de 7x13cm para ambas as
cartas. O design foi refinado ao longo do projeto e o resultado final pode ser observado

nas figuras 18 a 22.



Figura 18: Primeira Carta de Doenca

OBJETIVO

Ocupar ocupar figado, pulmées e destruir
uma doenga causada por bactéria.

ebido que niio ha doencas causadas por
0 objetivo pa 1 ser destruir
alquer doenca a sua escolha)

Vocé é causado pelo Virus
CHIKUNGUNYA VIRUS

Sintomas: febre, dor de cabega, dor muscular, erupcoes
na pele, conjuntivite e dor nas articulagdes.

Contégio: picada de insetos-vetores ou via
transplacentdria.

Profilaxia: combater a proliferagio do mosquito
transmissor, minimizar a exposigio da pele de dia e uso
de repel e tisidan s iheison.

Curiosidade: Seu nome significa "aqueles que se
dobram" em swahili (Tanzania), se referindo a aparéncia
curvada dos pacientes atendidos na sua primeira
epidemia documentada.

Primeira Alternativa

Carta de Doenga
55x85cm

Fonte: As autoras

Figura 19: Carta de Doenga Final

SARAMPO

OBJETIVO

Ocupar
Pele, Boca, | v
Ganglios Lin

Cérebro.

Vocé é causado pelo Virus
Measles morbillivirus
Sintomas: Febre baixa, leses na pele,
aumentados, dor nas articulagGes, conjuntivite,
tosse e coriza.

Contagio: Contato indireto com as secregdes
nasofaringeas do infectado.

Profilaxia; r contato intimo com o individuo
infectado e vacinagio.

Curiosidade: A vacina é a tinica forma realmente
eficaz de se prevenir desta doenga. A vacinagao é
segura, eficaz e, a0 contrario do que os mitos da
internet dizem, ndo apresenta riscos de
desenvolvimento de autismo nem implantagio de
chips 5G.

Alternativa Final

Carta de Doenga
7x13cm

Fonte: As autoras



Figura 20: Primeira Carta de Hospedeiro

REGRA DOS

i 5 SEGUNDOS

Alguém precisa av o hospedeiro
que nao é recomendado comer algo
que estava no chao.

Muito menos na via ptblic
Muito menos dur:

Muito menos

Escolha um jogador pa
forma de Contagio

Gan
+ 2 pontos de agressividade

Primeira Alternativa

Carta de Hospedeiro
55x85cm

Fonte: As autoras

Figura 21: Carta de Hospedeiro Final

O GOOGLE DISSE
QUE E CANCER

iro fez uma pesquisa
ternet e descobriu
zarras que ele
estd sentindo nao sao normais.

Re para todos os jogadores

Sintomas da sua doer

Alternativa Final

Carta de Hospedeiro
7x13cm

Fonte: As autoras
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Figura 22: Verso - Carta de Hospedeiro e Doenca Final

¥

-

Fonte: As autoras

O proximo passo foi a confeccao das pecas necessarias para o funcionamento
do jogo. Percebeu-se que para jogar uma partida completa de MultiMérbido é
necessaria a existéncia de pelo menos 60 marcadores de Corpos Estranhos para cada
um dos 6 jogadores, ou seja, 360 pecas ao todo, com cores distintas.

A confeccao das pecas de Corpos Estranhos (Figura 23) deve ser realizada em
Acrilico Industrial com medidas equivalentes a 1 cm de comprimento, 1 cm de largura
e altura de 0,6 cm, coloridas com seis cores distintas presentes na paleta selecionada

anteriormente e encomendadas em larga escala.

Figura 23: Pegas coloridas de resina

-

Fonte: As autoras

Para representacdo dos Neutrdfilos, pecas maiores que os Corpos Estranhos,

de preferéncia incolores, sao o ideal, e devem existir em quantidade suficiente para



71

ocuparem cada Regido de Orgdo com uma unidade totalizando no minimo 19
pecas.Tais representacdes Neutrofilos deve ser produzidas em Acrilico Industrial, com
medidas equivalentes a 2 cm de comprimento, 2 cm de largura e altura de 0,4 cm,
incolores, e serdo também encomendadas de forma terceirizada.

Por fim, foi desenvolvida a embalagem do produto, respeitando todos os
critérios anteriores, de forma a organizar os elementos fisicos do jogo - tabuleiro,
cartas, corpos estranhos, neutroéfilos e dados - de uma maneira facil e intuitiva para a
orientacdo do usuério, para que este possa encontrar 0os objetos e guarda-los
novamente em seus devidos lugares ao final das partidas. A figura 24 apresenta a
vista superior do interior da embalagem externa do jogo, que possui as dimensdes de

43cmx30cmx7cm.

Figura 24: Vista superior do interior da embalagem

Corpos Estranhos Corpos Estranhos

Cartas en Cartas em Dados

Corpos Estranhos Corpos Estranhos

Corpos Estranhos Neutréfilos Corpos Estranhos

Fonte: As autoras

Para além da embalagem principal, as pecas de corpos estranhos e neutroéfilos
serdo separadas e colocadas dentro de caixas de acrilico transparentes (Figura 25)
com dimensdes de 8,5cmx8,5cmx5cm e 8,5cmx21cmx5cm respectivamente, para

facilitar o transporte e a organizacéo destas por funcionalidade e cor.
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Figura 25: Caixas de acrilico para organizacdo das pecas

Fonte: As autoras

O design da embalagem externa foi desenvolvido de acordo com as
necessidades expostas, tanto funcionais quanto estéticas, e se concretizou em uma
embalagem pelo encaixe de duas caixas pelas faces vazadas, cuja caixa inferior
apresenta as laterais em preto chapado e a face maior ilustrada com os grafismos
estabelecidos, contendo imagens das cartas e do tabuleiro, além de um breve texto
descritivo apresentando a proposta do jogo, para despertar o interesse do observador.

A caixa superior ira apresentar a fachada principal do jogo em sua face maior,
com um grande espaco para a marca, em posicao de destaque, centralizada, e os
nomes das designers responsaveis logo abaixo. As laterais - que estao expostas e
servirdo como area de destaque em uma situacao hipotética de armazenamento junto
a outros jogos em uma estante, por exemplo - possuem a marca do jogo, tanto como
forma de grafismo, sobre um recorte diferenciado, prezando mais pelo apelo estético
e dando uma nova funcao ao trabalho tipogréfico (nas laterais maiores), quanto em
sua versao original, acompanhada de pequenos icones personalizados que indicam a
faixa etaria do jogo, a quantidade de jogadores e o tempo estimado de uma partida
(nas laterais menores). Além disso, na caixa também esta presente um pequeno
conjunto de frases que simplificam a proposta do jogo de maneira teatral, cOmica e
atrativa, que sao “Multiplique-se enquanto pode. Estude seu adversério. Lute pelo seu

espaco. Sobreviva o quanto puder. Mate esse idiota.”.
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Nas figuras 26 a 28 é possivel ver a configuragdo da caixa de Multimorbido,
levando-se em consideracdo sua forma planificada, sua faca de corte e um mockup

representando seu resultado final.

Figura 26: Caixa planificada
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Fonte: As autoras

Figura 27: Faca da caixa com medidas
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Fonte: As autoras
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Figura 28: Mockup da caixa

Fonte: As autoras

5.2 Materiais e Tecnologias - Protétipo de Alta Fidelidade

Para que todo projeto saia do papel e se torne palpavel, € de suma importancia
pensar sobre a forma que este sera feito. Para tanto, neste subcapitulo apresentamos
sugestdes de materiais para a confeccdo dos componentes do jogo, levando em
consideracdao prioritariamente a estética do projeto, sua funcionalidade e por ultimo, o
fator de custo para a produgao do mesmo. Visando esquematizar de forma simples e
concisa esta etapa projetual indispensavel, os componentes do jogo serdo separados
por tépicos, sendo eles: Embalagem, Tabuleiro, Pecas e Cartas.

A confeccdo da embalagem sera feita utilizando-se de papeldo revestido com
papel Couché laminado, e serd impressa em Offset 4/0, modo que certifica que a
impressao ocorra somente na parte externa da caixa. O tamanho da embalagem leva
em consideracao suas trés dimensdes e possui, como levantado anteriormente, 43

cm de largura, 30 cm de comprimento e 7 cm de altura.
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O formato de impresséao levara em conta a tabela BB, na qual sera utilizado o
formato 2, que possui ao todo 66 cm de largura por 48 cm de comprimento, € é 0 que
melhor se adequa ao tamanho total do projeto da caixa planificada, que por sua vez,
possui 57 cm por 44 cm e seu processo de montagem serd realizado através da
confecgédo de uma faca especial com dobra e cola.

J& o tabuleiro sera confeccionado em papel Couché mate com gramatura de
240. Serao impressas duas folhas que cobrirdo respectivamente a frente e o verso da
plataforma, e o tipo de impressao que mais se adequa as necessidades do projeto é
o Offset 4/0, que como mencionado anteriormente, imprime cada um dos lados
individualmente. O tamanho final do tabuleiro € 54 cm de largura por 74 cm de altura,
e sera dobrado em quatro partes que possuem 27 cm por 37 cm cada, e sera impresso
em formato 1 da tabela BB (66x96), que melhor se adequa ao projeto. Para o processo
de montagem sera utilizado corte reto com dobras.

Durante a idealizacdo das pecas, pensou-se em dois tipos de marcadores
distintos. Os Neutrdfilos serdo representados por pecas largas, achatadas e incolores
e 1 cm maiores que os marcadores de Corpos Estranhos, que por sua vez serao
coloridos e menores.

Ao todo serdo necessérios 19 pecas para Neutrofilos, feitas de resina acrilica
transparente e medindo 2 cm de comprimento, 2 cm de largura e altura de 0,4 cm,
assim como 360 pecas de Corpos Estranhos, também produzidas com resina acrilica,
coloridas em verde, rosa, roxo, preto, azul e amarelo (todos estas presentes na paleta
de cores do projeto), e medindo 1 cm de comprimento, 1 cm de largura e altura de 0,6
cm. Serdo adquiridos também dois dados de 10 faces e um com 6 faces, produzidos
em resina acrilica colorida e padronizados entre si.

Estes itens, devido a sua grande quantidade e dificil produgéo propria, devem
ser comprados em lojas especificas para a venda de artigos de jogos de tabuleiro, tais
como a loja online Ludens Spirit e a loja paulista Ludeka.

As cartas do jogo serdo impressas em papel cartdo Duo Design com gramatura
de 320g, em Offset 4/4, podendo assim imprimir frente e verso de forma simultanea.
O tamanho das cartas é de 7 cm de largura por 13 cm de altura, e serdo adequadas
30 cartas de cada vez em um papel com formato BB tipo 2. Para a montagem sera

necessaria faca especial para bordas arredondadas.
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6 MEMORIAL DESCRITIVO

6.1 A Esséncia de MultiMorbido

MultiMérbido é um jogo de tabuleiro competitivo do nicho de estratégia e
conquista de territorios, que se passa dentro do corpo de um individuo adulto sem
género especifico denominado como Hospedeiro, cujo estiio de vida
consideravelmente negligente com sua integridade fisica e frequentemente
irresponsavel quando exposto a situacfes de risco e informacdes inverdadeiras,
ocasionou na contaminagédo deste por diversas doencas ao mesmo tempo. Estas
doencas sao representadas pelos jogadores, podendo ser de trés até seis de uma
vez, cujo objetivo de cada um é a sobrevivéncia dentro do corpo, lutando entre
si pelo espaco que necessitam para se multiplicar e cumprir seu proposito
natural: dominar o organismo e conquistar a honra de matar o Hospedeiro antes
de qualquer outra morbidade.

Sendo assim, o jogo propde uma experiéncia divertida e imersiva de
aprendizagem em ciéncias biolégicas, principalmente voltada para jovens adultos em
idade académica, com dicas sobre higiene e saude coletiva, pautas sociais de
destaque para reflexdo e muitas informacgdes técnicas curiosas sobre infectologia,
dentro de um contexto coOmico e irreverente, para incentivar as novas geragoes a

ingressar no universo cientifico.

6.2 Composicao

MultiMorbido foi idealizado para, além de ser um jogo de tabuleiro envolvente
e divertido, servir como ferramenta de aprendizado lidica e envolvente. Portanto, toda
sua construcdo precisa servir como uma simulacdo ou metéfora que contribua de
alguma forma com a didatica das informacGes apresentadas, incluindo tabuleiro,

pecas e cartas.
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6.2.1 Tabuleiro

O tabuleiro de Multimérbido é dividido em territérios conquistaveis, sendo estes
caracterizados como 6rgaos e sistemas do corpo humano, posicionados similarmente
a concepcao geral das caracteristicas anatbmicas humanas reais, planificadas para
melhor visualizacdo, que serdo conhecidos como Regibes de Orgdo - devido a
possibilidade de agrupar um ou mais érgaos para a conquista de um territério, decidiu-
se que incluir a palavra “regiao” e ndo apenas “6rgao” preservaria a verossimilhanca
da narrativa, para ndo prejudicar os quesitos educacionais.

A base para a primeira versdo do tabuleiro em questdo foi inspirada
principalmente no jogo de War: Edicdo Especial, da Grow, sendo este também um
jogo analdgico de estratégia, conquista de territdério e batalhas entre jogadores. No
entanto, sua forma final foi determinada apd6s inUmeras testagens realizadas e
demonstradas no capitulo “Playtests”, nas quais percebeu-se a necessidade de mudar
a quantidade de territorios inicial, alterar seu tamanho e suas configuragdes internas
algumas vezes.

MultiMérbido possui, por fim, um tabuleiro grande (Figura 29), com 54 cm de
largura por 74 cm de altura, a fim de garantir maior visibilidade e mobilidade das pecas,
consequentemente, maior possibilidade de imerséao do jogador.

Para fins de balanceamento, o tabuleiro tera dezenove Regides de Orgao,
decisdo baseada no resultado dos playtests realizados, e estdo documentados no
capitulo anterior. O numero também é justificado por facilitar a interacdo entre os
jogadores, promovendo conflitos de interesse com mais frequéncia, aumentando o
desafio, a necessidade do raciocinio estratégico e a competitividade que motivam o
aprendizado (GRANDO, 2000).

Por conta da sobreposicdo natural dos 6rgdos e a pretensdo do
desenvolvimento de um apelo estético bastante rico para favorecer tanto a questao
educacional quanto imersiva, utilizar o sistema de fronteira padrédo do jogo War para
separar e conectar territérios prejudicaria o principio basico da a Lei Basica da
Percepcédo Visual da Gestalt (GOMES FILHO, 2009), diminuindo a pregnéancia e,
consequentemente, dificultando a experiéncia do usuario.

As regides séo, portanto, interligadas por caminhos que representam o sistema

circulatério, de forma com que estas cumpram um papel mecanico na estruturagéo do
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jogo - limitando a movimentacao dos jogadores para fins de desafio e balanceamento
de objetivos - e conectem territérios de maneira nao tao Obvia, considerando-se que

a corrente sanguinea liga, de fato, todas as areas do corpo humano.

Figura 29: Mockup -Tabuleiro finalizado

Fonte: As autoras

6.2.2 Pecas de movimentacao - Corpos Estranhos

Denominadas como corpos estranhos, em referéncia a organismos sem
identificacdo que adentram os sistemas e podem causar enfermidades, o jogador
dentro do tabuleiro em poder de uma doencga sera responsavel pela movimentacéo de
pequenas pecas circulares, feitas de acrilico em cor es especificas, que funcionaréao
semelhantemente as tropas em formato de soldados de exércitos do jogo War: Edicao
Especial (Figura 30). Os Corpos Estranhos ocupardo as regides de 6rgaos e serdo
convertidos em pontos de defesa durante rinhas contra outras doencgas que por acaso
desejarem tomar posse daquela regido de érgédo ja ocupada, ou em pontos de ataque,
caso o jogador queira mobiliza-las para outras regides e se espalhar pelo Hospedeiro.

Esses corpos se multiplicardo em diversas situagcdes, pelo menos uma vez por turno,
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similarmente a multiplicacdo de virus e bactérias na vida real, na tentativa de
espalharem-se e contaminarem a maior quantidade de células possivel. Com excecao
da primeira rodada, e de situacdes onde jogadores ndo conseguiram entrar no
tabuleiro durante esta, o jogador sempre comeca seu turno jogando o dado de seis
lados e recebendo a quantidade de corpos estranhos equivalente ao nimero que o
dado mostrar. Ele pode distribuir esses corpos estranhos pelas regides de 6rgao que

ja ocupa, como ilustrado na figura 31.

Figura 30: Tabuleiro de War (Distribuigdo de Exércitos)

Fonte: As autoras

Figura 31: Pecas dispostas sob o protétipo 1 do tabuleiro

Fonte: As autoras
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6.2.3 Neutréfilos - O corpo do Hospedeiro contra o jogador

O corpo humano também produz suas proprias defesas, e elas também sdo um
adversario em MultiMorbido. Pecas circulares brancas, também feitas de acrilico e
maiores do que os corpos estranhos (Figura 31), representam a defesa natural do
corpo e ocupam as regides de 6rgado enquanto nenhuma doenga consegue retira-la
de l& ou quando se é determinado por Cartas de Hospedeiro. Essas pecas sao
chamadas de Neutrofilos (Figura 32 e 33), o mesmo nome dado aos leucdcitos -
popularmente conhecidos como células brancas do sangue - responsaveis pela
primeira linha de defesa dos tecidos do corpo (ROSS; REITH; ROMRELL, 2016)).
Basicamente esta é a funcéo exercida por tais pecas, que podem ser entendidas como
parte da inteligéncia artificial do jogo, elementos controlados pelo préprio tabuleiro que
proporcionam desafios para os jogadores (SCHUYTEMA, 2010). Elas sdo mais
relevantes nas primeiras rodadas do jogo, quando as doencas estdo adentrando o
Corpo e, para isso, precisam passar por essas primeiras defesas, para conquistar seus
primeiros territdrios em turnos e organizar as estratégias a partir do que conseguiram
conquistar. Qualquer regido de 6rgado que ainda nao foi infectada por nenhum corpo
estranho ou que ficou vazia durante o percurso do jogo € ocupada por um Neutrdfilo,
e esse precisa ser derrotado e descartado do tabuleiro para as doencgas iniciarem as
rinhas entre si naquele espaco.

Acrescentar essa variavel ao jogo € bastante significativo, tanto para determinar
as vantagens iniciais de maneira mais justa entre os jogadores, quanto para contribuir
com mais uma informagdo educacional interessante que pode ser aprendida e
internalizada pelos jogadores com facilidade. Ao chamar as pec¢as de Neutrdfilos e
entender o papel delas no jogo, entende-se também o papel béasico delas

cientificamente falando, no universo real, de maneira facil e dedutiva.
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Figura 32: Neutrdfilo entre hemoglobinas (Fotomicrografia de esfregago sanguineo corado pelo
método de Wright)

Fonte: Ross; Reith; Romrell (2016, p. 451)

Figura 33: Neutrdfilos representados por pecgas de Acrilico Odontolégico sob tabuleiro

Fonte: As autoras

6.2.4 Objetivos - Cartas de Doenca

Como apresentado, cada jogador deve controlar, ou melhor, personificar, uma
doenca durante o jogo. Ou seja, se inseridas na metodologia de Schuytema, as
doencas seriam o equivalente aos principais jogadores e, consequentemente, seus
objetivos. A ideia € transformar os jogadores em personagens ativos, incluidos na
narrativa de maneira imersiva, aumentando a motivagéo para agir ativamente sobre
0s rumos do jogo e conquistar a vitéria. Esta dindmica pode ser observada no jogo
colaborativo Pandemic, da mesma teméatica, em que 0s jogadores representam, nao

as doencas, como em MultiMérbido, mas a equipe responsavel por deté-las.
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Em Pandemic, cada jogador possui um papel Unico. Similarmente, em
MultiMérbido, cada participante representa uma doenca real, com nome, informacdes
sobre ela e um objetivo Unico, proporcionando também a ideia de individualidade,
incentivando a autopreservagdo durante o jogo. Como nédo se trata de um jogo
colaborativo, mas sim, competitivo, 0s objetivos aqui sdo conflituosos e apenas um

jogador terd cumprido sua meta quando o jogo se encerrar, saindo vitorioso.

Figura 34: Pandemic, Carta de Personagem

| Precisa apenas de 4 cartas da
~ mesma cor para realizar a acdo
- Descobrir uma Cura. 3

Fonte: As autoras

Figura 35: Pandemic, Cartas de Personagem

Fonte: As autoras
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Para definir quais jogadores personificardo quais doengas, existem as Cartas
de Doenca, baseadas nas Cartas-Objetivos de War: Edicdo Limitada (Figura 35).
Estas serdo sorteadas pelos jogadores e cada um recebera uma, que ira manter em
segredo por quanto tempo for possivel, para evitar ao maximo que outros jogadores

descubram suas intengdes e as impegam.

Figura 36: War, Cartas de Objetivo

Fonte: As autoras

As cartas de doenca possuem algumas informacOes padronizadas que
ajudardo o jogador a se guiar durante o jogo, mas também que, caso seja necessario
revela-las em determinado ponto, facilitardo aos outros jogadores a deducdo de
informacfes baseadas em conhecimentos gerais prévios com o intuito de descobrir 0
objetivo do adversario, podendo contra-atacar e dificultar o jogo para o jogador em
guestao. Nessas cartas constam o nome da doenca, o objetivo do jogador com aquela
doenca - estes relacionados no geral com os efeitos da doenga no corpo, com
pequenas modificacbes para balanceamento e dinamicidade- e algumas outras
informacdes basicas que o jogador pode ser obrigado a revelar ao grupo: se a doenca
€ um virus ou uma bactéria (outros tipos de antigenos ndo foram incluidos para
preservar a verossimilhanca do jogo com os conhecimentos cientificos basicos), qual
0s sintomas dela, quais sédo as formas de contagio, formas de profilaxia e algumas
curiosidades, que podem estar relacionada a outras areas do conhecimento.

E importante destacar que, assim como outros jogos que abordam
conhecimentos gerais, como Perfil e Master (Figura 36), ambos da Grow, quanto mais

0 jogo é jogado, mais os jogadores sentirdo a necessidade de aprender estes
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conceitos cientificos e relaciona-los estrategicamente para ganhar vantagem em
partidas futuras. Aqui temos o diferencial de que ndo basta apenas decorar as
informacdes, é necessario saber como aplica-las na situacdo em que o jogador se
encontra, o que pode variar de uma partida para a outra -, consequentemente, 0s
individuos sentem a necessidade do aprendizado por si proprios e montam seus
raciocinios logicos, aproximados objetivos educacionais de MultiMorbido da

metodologia defendida pelo premiado Paulo Freire, em Pedagogia do Oprimido:

O que temos de fazer, na verdade, é propor ao povo, através de certas
contradicBes basicas, sua situacdo existencial, concreta, presente, como
problema que, por sua vez, o desafia e, assim, lhe exige resposta, ndo s6 no
risivel intelectual, mas no nivel da acao. (FREIRE, 1968, p. 55)

Figura 37: Cartas de Master e Perfil

Master Master Perfil
Carta de Perguntas Carta de Perguntas (Verso) Carta de Dicas

Fonte: As autoras

6.2.5 Ocasionalidades, adaptacao e sorte - Cartas de Hospedeiro

Assim como na realidade, o Hospedeiro € um ser ativo e esta vivendo e
interagindo com o ambiente ao redor dele, e isso ndo pode deixar de interferir no
organismo do individuo e, consequentemente, nas acdes das doencas que ele
carrega. Como os protagonistas sdo os jogadores, e 0s jogadores sdo as doengas,
elas ndo possuem controle sobre as situacdes as quais 0 Hospedeiro se expbe, que
sdo entdo, puramente relacionadas a sorte, e cabe as doencas se adaptarem aos
acontecimentos.

Assim funcionam as Cartas de Hospedeiro: em seu turno, logo apds multiplicar

seus corpos estranhos, o jogador ira retirar uma carta da pilha de Cartas do
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Hospedeiro e deveré |é-la para todos os outros. Estas cartas, inspiradas nas famosas
cartas de Sorte ou Revés, presentes no jogo Banco Imobiliario, da Estrela, e nas
cartas de Evento, do jogo Pandemic, de Matt Leacock, narram pequenas situacoes
(juntas a um pequeno titulo) pelas quais o Hospedeiro passou e que influenciam nas
enfermidades presentes no organismo, dando ao jogador que a retirou certas
consequéncias que devem ser levadas em conta naquele ponto do jogo, como a
adicao ou penalidades em pontos de ataque em duelos seguintes, multiplicacdo de
tropas ou vantagens de conhecimento para ele ou outros jogadores, podendo ser
obrigado a revelar informagBes da propria Carta de Doenca ou obrigar outros
jogadores a fazé-lo, como também trocar de objetivos, perder territérios ou recupera-

los.

Figura 38: Cartas de Evento e Sorte e Revés

Pandemic Banco Imabiliario
Carta de Evento Carta de Sorte ou Reveés

Fonte: As autoras

As Cartas de Hospedeiro também contribuem significativamente no potencial
pedagdgico e reflexivo de MultiMérbido, j& citado acima. Varias situacdes atribuidas a
vida pessoal do hospedeiro retratam, de maneira cbmica e caricata, com linguagem
popular, leve e expressiva, situacdes cotidianas simples, do senso comum, que
podem facilmente fazer parte da vida dos jogadores em algum momento, envolvendo
hébitos sanitérios, discussfes ambientais e politicas, relagbes sociais, valorizacdo da
educacao e da ciéncia, dentre varias outras pautas atuais de grande relevancia (como
vacinacdo, eleicbes, métodos contraceptivos) que, a partir da perspectiva do
Hospedeiro e as consequéncias criativas desses acontecimentos no seu corpo,

podem servir como ponto de partida para reflexdes e discussées em grupo.
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Ao longo do processo de testagem do jogo, decidiu-se que a quantidade de
Cartas de Hospedeiro deve ser proporcional ao numero total de jogadores possiveis
por partida, ou seja, deve ser multiplo de 6. Por isso, a quantidade ideal de Cartas de
Hospedeiro necessarias para que o0 jogo seja comercialmente viavel é 90, para evitar
quaisquer tipos de repeticdo e aumentar o fator de sorte inerente ao jogo - além de
divertir os participantes por mais tempo, por ter sido um dos elementos do jogo que
mais proporcionou comentarios positivos durante os playtests. Porém, em uma partida
completa com 6 jogadores, foi possivel jogar com apenas 60 Cartas de Hospedeiro,
sem penalidades ao desempenho do projeto.

6.2.6 Dados

Como ja citado superficialmente, os duelos em MultiMoérbido seréo realizados
a partir de somatorias de pontos, cujo vencedor € aquele que, apds todas as variaveis,
obter a pontuacdo mais alta (sistema semelhante pode ser observado no jogo
Munchkin, da Steve Jackson Games, cujos jogadores devem usar seus pontos
disponiveis estrategicamente a cada batalha para superar a pontuacdo pré-
estabelecida dos inimigos). Apesar de outros fatores ja citados que podem influenciar
consideravelmente na pontuacdo desses duelos, como as cartas de hospedeiro e 0s
corpos estranhos disponiveis do jogador, assim como em War: Edicdo Limitada, no
final das contas, os conflitos em MultiMérbido sdo resolvidos por meio dos dados.
Porém, as formas de combate sdo pouco similares entre os dois jogos.

Ha dois tipos de dados no jogo: um dado de seis lados (D6) e um par de dados
de dez lados (D10). O D6 é responsavel por definir a ordem dos turnos, quantidade
de corpos estranhos multiplicados em cada turno e também é o dado usado nos
duelos contra Neutrofilos. Em duelos entre jogadores, tanto o jogador que esta
atacando a regido de 6rgao, quanto o jogador que esta defendendo, recebem um D10
cada, e lancam eles ao mesmo tempo para definir as pontuacfes basicas de ataque
e defesa, que podem ser influenciadas por outros fatores. Dessa forma, assim como
na vida real, apesar das ocasionalidades da sorte, a evolu¢cdo de uma doencga no corpo
do hospedeiro ainda depende de fatores sobre os quais o jogador tem controle, e este

deve agir com estratégia e sabedoria sobre isso.
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6.3 Jogando Multimorbido - manual de instrucdes e fluxo de jogo

Agora que todos os componentes do jogo foram destrinchados e
compreendidos, pode-se comecar 0 jogo. A melhor forma de se ensinar a jogar
MultiMérbido é destrinchando o fluxo de jogo, sugerido na metodologia de Schuytema,
e suas etapas, 0 que acaba por gerar um manual de instru¢des ideal. O objetivo foi
desenvolver instru¢cdes que fossem concisas e faceis de entender, com linguagem
popular, marcas de oralidade e algumas piadas, para se aproximar do leitor e manter
o interesse dos jogadores, sem simplificar demais, ao ponto de que tudo esteja sempre
bem claro. Segue o0 passo a passo do jogo para expor o fluxo basico de sua
jogabilidade, transcrito diretamente de partes do manual de instrucdes, que sera
anexado na integra nos apéndices ao final do trabalho.

Figura 39: Mockup - Manual de Instrucdes

Fonte: As autoras
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Figura 40: Mockup - Manual de Instrucdes

Fonte: As autoras

6.3.1 Apresentando MultiMérbido ao Jogador

MultiMérbido € um jogo estratégico de conquista de territorios, que se passa
dentro do corpo de um individuo adulto agénero denominado como Hospedeiro, cujo
estilo de vida consideravelmente negligente com sua integridade fisica e
frequentemente irresponsavel quando exposto a situacdes de risco e informacdes
inverdadeiras, ocasionou na contaminacdo deste por diversas doencas ao mesmo
tempo.

Estas doencas sao os jogadores, podendo ser de trés até seis de uma vez, cujo
objetivo de cada um é a sobrevivéncia dentro do corpo, lutando entre si pelo
espagco que necessitam para se multiplicarem. Munido apenas de seus
conhecimentos cientificos, sorte e muita forca de vontade, vocé precisa cumprir
seu propdésito natural: dominar o organismo e conquistar a honra de matar o

Hospedeiro antes de qualquer outra morbidade.

6.3.2 Comec¢ando o Jogo — Rodada 1 (Entrando no Corpo)

1) Os neutrofilos devem ser distribuidos pelo tabuleiro de forma que todas as

regibes do 6rgdo estejam ocupadas com 1. As Cartas do Hospedeiro devem ser
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embaralhadas e colocadas em uma pilha ao lado do tabuleiro, assim como as Cartas
de Doenca. Cada jogador escolhe uma cor de corpos estranhos para representa-lo.

2) Cada jogador sorteia uma Carta de Doenca que devera ser mantida em
segredo. Essa carta contém o objetivo que devera ser cumprido pelo jogador.

3) Cada jogador joga o D6 uma vez para definir a ordem em que as partidas
ocorrerdo. Aquele que tirou o nimero maior € o primeiro a jogar, seguindo o sentido
horario a partir dele.

4) Na ordem de jogada definida, cada jogador deve escolher 1 regido de 6rgéo
qgualquer para tentar conquistar. Ele devera anunciar a regido antes de jogar o dado.
Caso nédo o faga, a jogada sera automaticamente considerada como derrota.

- Para conquistar uma regiao de 6rgao ocupado por neutrofilos, o jogador deve
jogar o D6 e obter um resultado MAIOR que 3 (ou seja, 4, 5 ou 6). Em caso de vitoria,
o neutrdfilo é retirado da area e o jogador ocupa o espaco com 1 corpo estranho e
pode tentar novamente em qualquer outraregido de 6rgao onde haja um neutroéfilo
(para assim comecar o jogo dominando duas regifes, se tiver sorte). Em caso de
derrota, o neutréfilo € mantido na area e o jogador passa a vez.

- Depois que todos os jogadores tiveram a chance de conquistar uma regido de
orgdo, aqueles que ndo conseguiram adentrar o corpo na primeira tentativa teréo
uma segunda oportunidade para entrar no jogo. Na ordem estabelecida, cada um
deles terd a chance de jogar o dado até 3 VEZES, escolhendo regides de 6rgéo
diferentes em cada jogada, até que uma delas acabe em vitéria e um corpo estranho
do jogador seja colocado na regido (neste ponto, o jogador s6 tem direito a 1 Regido
de Orgéo apenas, independente de quantas das trés tentativas precisou para isso).

- Caso depois das 3 novas tentativas, o jogador ainda ndo tenha adentrado o
corpo, a Rodada 1 se encerra mesmo assim. A partir dai, ele devera tentar novamente
guando for seu turno (ver Jogador fora Corpo).

ATENCAO: Durante a Rodada 1, cada jogador pode conquistar NO MAXIMO
2 regibes de 6rgao, ou seja, caso o jogador ndo sofra uma derrota no primeiro lance

do dado (e apenas nele), ele tem o direito a mais um golpe de sorte, e sé.
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6.3.3 Eliminando a concorréncia e matando o hospedeiro

Apds a primeira rodada, os corpos estranhos vao comecar a se multiplicar, o
hospedeiro vai comecar a reagir e acontecimentos externos e internos vao comecar a
interferir no funcionamento do organismo e, consequentemente, no desenvolvimento
das doencas que nele estdo. Seguindo a ordem ja estipulada, cada jogador podera

realizar seu turno, e cada turno possui 4 etapas.

6.3.3.1 Etapa 1 — Multiplicacéo

No comeco do turno, o jogador joga o D6 e recebe a quantidade de corpos
estranhos equivalente ao numero que o dado mostra. Ele pode distribuir esses
corpos estranhos como quiser pelas regiées de 6rgdo que JA OCUPA, mas n&o pode
movimentar 0s corpos estranhos que ja estéo no tabuleiro.

Obs: Caso o jogador ndo esteja ocupando nenhuma regido do 6rgao, ele nao

fara esta etapa.

6.3.3.2 Etapa 2 — Carta do Hospedeiro

O jogador iré retirar uma carta da pilha de Cartas do Hospedeiro e devera lé-
la para todos os jogadores. Na sequéncia, devera obrigatoriamente fazer o que a carta
pede imediatamente ou considerar suas informacdes para a Etapa 3 (ou para outros
turnos) caso seja necessario. A Carta de Hospedeiro pode ser uma carta de uso
imediato ou uma carta de uso prolongado, que vocé podera guardar para usar quando
for mais conveniente.

Obs: Caso o jogador ndo esteja ocupando nenhuma regido do 6rgao, ele nao

fara esta etapa.
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6.3.3.3 Etapa 3 — HORA DA RINHA!

Nas regides de 6rgdo em que o jogador possui mais de um corpo estranho, ele
pode tentar conquistar as regides vizinhas (ligadas pelo sistema circulatorio) por meio
de uma Rinha de Doencas ou uma Rinha contra Neutrofilos.

O jogador precisa anunciar que regido esta tentando conquistar antes de
jogador o dado. Se nao o fizer, sera considerado como derrota.

Obs: A menos que seja COMPLETAMENTE IMPOSSIVEL, o jogador é
OBRIGADO a entrar em uma rinha pelo menos uma vez dentro de seu turno.

a) Rinha de Doencas

Para conquistar uma regido de 6rgao ja ocupado por outro corpo estranho de
outra doenca, o jogador que convocou a rinha sera considerado o desafiante, e o
jogador que esta defendendo a regido que ocupa, sera considerado o desafiado. O
gue definira a vitéria, sdo os PONTOS DE AGRESSIVIDADE que cada doenca ira
acumular durante a rinha.

Os Pontos de Agressividade sédo basicamente a soma entre os CORPOS
ESTRANHOS EM BATALHA + RESULTADO DO DADO + BONUS OU
PENALIDADE DA CARTA DE HOSPEDEIRO (se houver):

1) O jogador desafiante precisa informar, com antecipacao, quantos corpos
estranhos ele pretende levar para a rinha, que serd a mesma quantidade de
corpos estranhos que ele obrigatoriamente deverd colocar no 0rgéao
conquistado caso saia vitorioso. E importante frisar que pelo menos UM corpo
estranho do desafiante deve ficar fora de batalha para manter a dominacao do 6rgéo
ja ocupado. Serao considerados corpos estranhos em batalha do desafiado todos
agueles que estiverem ocupando a regido de 6rgéo que esta sendo defendida,
sem excecOes. A quantidade de corpos estranhos levada em batalha seréo
somados aos pontos de agressividade.

2) O jogador desafiante e o jogador desafiado deverdo jogar o D20
simultaneamente. O resultado dos D10 de cada um sera somado aos pontos de

agressividade.
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3) Caso os jogadores possuam, em maos, Cartas de Hospedeiro que
oferecam a eles mais ou menos pontos de agressividade, elas devem ser
consideradas nesse ponto do jogo.

4) Sai vitorioso aquele que, ao final de todas as consideracdes, possuir mais
pontos de agressividade. Em caso de empate, a vitéria € do jogador desafiado.

Vitéria do desafiante: o jogador desafiado retira todos 0s seus corpos
estranhos da regido de 6rgdo e o desafiante passa para ela todos 0os seus corpos
estranhos que participaram do duelo.

Vitéria do desafiado: o jogador desafiado permanece onde esta e o jogador

desafiante perde todos 0s seus corpos estranhos que participaram do duelo.

b) Rinha contra Neutrofilos

Para conquistar uma regido de 6rgado ocupado por neutrdfilos, o jogador deve
jogar o D6, somar o resultado obtido com os pontos de agressividade das cartas
de hospedeiro (apenas caso o jogador os tenha) e obter um resultado MAIOR que 3
(ou seja, 4, 5 ou 6).

Em caso de vitoria, o neutrofilo é retirado da area e o jogador ocupa 0 espago
com até 2 corpos estranhos da regido vizinha que ocupa. Em caso de derrota, o
jogador perde 1 corpo estranho e o neutréfilo permanece na regido de érgéo.

ATENCAO: E importante lembrar que, no duelo contra neutrofilos, a
guantidade de corpos estranhos na regido do jogador que esta exercendo o
ataque sobre a regifo vizinha ocupada NAO INTERFERE no resultado da rinha
(ndo soma pontos) e nem nas possibilidades de movimentacdo em caso de

vitoria.

6.3.3.4 Etapa 4 — Movimentacgéao

Ao encerrar todas as rinhas que deseja fazer, o jogador tem a possibilidade de
movimentar seus corpos estranhos (apenas uma vez cada um) pelos 6rgaos

conquistados que estejam interligados pelo sistema circulatério, se assim o
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desejar, sempre lembrando de manter ao menos um corpo estranho em cada regiao

sob seu dominio.

6.3.4 Fim do Jogo

O jogo termina quando uma das doencas completar seu objetivo, matando o
hospedeiro e vencendo a partida.



94

7 CONCLUSAO

Conclui-se através deste projeto que o desenvolvimento de jogos de tabuleiro
pode partir de varias perspectivas. No caso, a utilizagdo de trés metodologias distintas,
sendo elas a de Bruno Munari (2002), Schuytema (2010) e Carretta (2018), foi de
suma importancia para a elaboracdo de um projeto completo e que solucionasse a

problematica exposta nos capitulos iniciais.

A partir da resolugdo desta problemética foram observadas inumeras
possibilidades que jogos de tabuleiro podem oferecer para auxiliar em processos de
aprendizado. Sendo assim, MultiMorbido cumpriu com sua proposta inicial de
repassar informacdes sobre saldde coletiva de maneira divertida, atrativa e instrutiva
para o publico alvo selecionado (jovens a partir de 14 anos, cursando ensino regular)
desenvolvendo o interesse destes em assuntos relacionado a saude, biologia e
infectologia, que, normalmente ndo é tdo abordada de forma acessivel para essa faixa

etaria.

Outro aspecto relevante para a conclusao foi o de que a jogabilidade e
mecanica do jogo desenvolvido foram amplamente influenciadas pela testagem, e que
sem esta etapa, o0 projeto nado teria se aperfeicoado da maneira com que pdde ser

observado ao longo desta documentacao.

Sendo assim, pode-se dizer que € fato que nenhum desenvolvimento de jogos
estd completo antes de que este seja exposto e analisado pelo publico-alvo, que é
guem verdadeiramente define se o jogo funciona ou ndo. Baseando-se justamente em
testagens, MultiMorbido é um jogo que é funcional, e cumpre com requisitos basicos
de jogabilidade, estética e mecéanica, e portanto pode ser considerado um projeto bem

sucedido.
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Alguém preciza avizar o hospedeiro
que nin é recomendado comer algo
que estava no chio,

Muito menos na via miblica.
Muity menos durante o carnaval,
Muitn menos com esses pelinhos
estranhos...

Escolha wm jogador para reve
forma de Contigio da do

Ganhe
+ 1 pontos de agressividade
ma rinha.

{Carta de uso fmeed iata)

0 hospedeiro resoven melhorar
aalimentacioe estd comendo
muitos legumes e verduras,
Porém, parece que nio esti
faze ndo a higienizacio dessas
folhas muito bem...

Escolha um jogasdor para revelar
a Profilaxta da doenca dele,

uma bactéria
Ganhe
+ 3 pontos de agressividade
ma rinha.

{Carta de uso imsed iata)
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APENDICE B - Cartas de Hospedeiro

Tia NEIDE

A tia do hos pedeiro disse que
zeria uma boa ideia tomar esze
remédio sem prescrigio médica
para uma tal coceira nas partes
intimas,

O que pode dar errado?

rum wirus
ranhe
+2 pontos de agressividade

r uma bactéria
Perca
- 1 pontos de agressividade

{Carta de uso mediata)

CHECcKUP TOTAL!

“Doutor; sinto que estou
morrendo, por favor, me diz o
que eu tenha!”

Escolha um jogador para revelar
o nome da sua doenca.

{Carta de uso imediata)



O hospedeiro fez uma viagem em
familia para as maravilhosas dguas
termais de uma cidade no mterior de
Groids,

Deu tudo certo, com excessiodessas
manchinhas estranhas na pele...

1 corpo estranbo.

Uver mais regifes
, multiplique em +1
corpo estranbo todas
€ ji ocupal

{Carta de uso imed

0 hospedeiro conhecen uma pessoa
maravilhoza ontem na festa, de familia
rica, bem sucedida, linda, cheirosa,
toda cheia de atimde, e eles tiveram
uma noite maravilho=a... Mas parece
que ele nio pensou muito em se
prevenir de qualquer coiza. Bobeou.

que +1 corpo estranho 1
Tep
tiver qualque

po

{Carta de uso imsed iata)

O hospedeiro tomou um antibidtico
por recomendagies médicas. Pareceu
a dedsio certa, a menos que o médico
SEj8 meio rum,

r uma bactéria

Perca
- 4 pontns de agressividade
ma rinha.

Todos os jogadores gue sio virns tem
dir 1 +1 corpo estranho em
qualquer regiio ja ocupada por eles no
1

{Carta de uso 2 escolha)

Caro hospedeirn, favor rever suas
préticas sexmais com mais cuidado.

Revele paratodos o8 jogadores a
forma de Contdgio da sua n¢a
(quando decidir usar a carta).

Ganhe

+3 pontos de agressividade
em rinha.

{Carta de uso imediata)
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Alpuém postou em um firum da
internet sohre Urinoterapia, que
afirma que tomara propria urina faz
bem para a pele...

) hospedeiro nio hesitou em testar a
nowva receita, afinal, é de graca, né?

+4 pontos de agressividade
ma rinha.

fCarta de wso 2 escolha)

ZE Gl:myHA EM

Acio

Parece que a avh do hospedeiro & uma
pessoa consciente, € o arrastou a
forca até o posto de satide mais
priorimo..,

Dees=a weznioescapow, foi chrigado a
levar a picadinha,

Todos os joradores que 550 virus
devem revelar sua Profilaxia,

fCarta de wo 2 escolha)

O combo com molho especial estava
pela metade do pregn, o hospedeiro
nao resistiu...

Serd que o barato sain caro?

or uma bactéria ganhe
pontos de agressividade
ma rinha.,

{Carta de uso fmediata)

A nova namorada do hos pedeiro é
muito good vibes, e em uma sessiode
Reiki sentin que os Chakras dele
estavam desalinhados.

Para faze-lo se sentir melhor o
obrigou a tomar suco detox poruma
semana,

Revele o Apente BEtiologico da sua
doeng T USaracarta.

mag

-2 pontos de agressividade
ma rinha,

{Carta de uso mediata)
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dmibuslotado, melhor lugar para o
trinsito de doencas,
0 que serd que vamos contrair hoje?

orum wirus, ganhe
+ 1 corpos estran hos
em uma irea conguistada asua
ha.

{Carta de uso fmediata)

Fara parecer descoladn, nosso
hospedeiro entrou na onda dovape e
agora foma Pen-Drive junto com seus

outros amigos descolados,

ganha +1 corpo estranho

mia de uso fmediata)

Adotar um morcegode estimagio nio
foi a melhor das ideias...

e D

0 queira revelar es
A0, ganh

(Cartaden

CoNTAMINAGAC
Cruzapa

Huoje o hospedeiro nio estava se
sentindo bem, precisou ir ao hospital e
ficou internado no corredor,

Bscolha wm territdrio inimigo e
trogue com ele,

{Carta de wsa 2 esonbha)
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0 hospedeiro e sua familia nio sshem o
que houve, mas todes estio com muita
diarréia.

A corrida para o banheiro nunca foi tio
adrrada,

Expulse todas as bactérias que es
£

Virus perdem
- 1 pom oy de agressividade na pr
rinha.

{Carta de uso imedi

TaTuacem CoLETIVE

Comao sinal supremo do poder da
amizade, o hospedeiro e seus amigos
fizeram tatuagens.

Mas como nio inham dinheirg,
reciclaram as agulhas...

0T LI ViFus
Ganhe

+1 pontos de agressividade
na p ma rinha.

ocup ar 2 regibes asuaescolha.

{Carta de uso med i
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Desario Rapicar

Minha nossa, o hospedeiro foi desafia-
do i tomar o caldinho que pinga do
caminhiio de lxo!

Todos nés sabemaos que ele venceu o
desafio...

r uma bactéria, ganhe
+ 2 corpos estran hos

£ uma drea conguistada a sua
ha.,

fCarta de wso a esoolha)

Consurra Marcapa

JA era hora do hospedeiro tomar
vergonha na cara e visitar o sen médica,
principalmente por estar praticamente
podre por dentro...

Escollha um jogador para revelaruma de
suas Coriosidades.,

mta de uso @ escolha)



Cammaval é sempre uma icHgnita...
A unica certeza que temos é queo
hospedeiro estava bébado demais para
PEMSAT M S Proteger.

Ganhe
+ 1 corpo estranko
em um territor

: oruma bactérn
revele para todos sua forma de contdgio
e ganhe
+ I pomins de agressividade
na proxima rinha.

fCarta de uso imediain])

£ R

Té saindo da jaula o monstro.,,.,
Sem médscara, claro. Na academia lotada.
o meio de uma pandemia mundial,

Revel e para todos os jogadores a forma
de Comtségio da sua doer quando
dirusar a carta).

um virus ganhe

+ 1 pomins de agressividade
na proxima rnha,

{Carta de uso & escalha)

Coma ArcHoLico

Ora, 078, parece que nossoquerido
hospedeiro acahou internado apds beher
um corote de cada cor.

Esperamos que Se TecupeTe..

Escolha um jogador para revelar um de
zeus Sintomas,

nrum virns ganhe
+ 1 corpo estranbo
£ UIMAa 4TeA CoONguistada a sua e ha.
G par o Figado, ganhe +% corpos
estranhos 14.

e

{Carta de uso imesdiata)

RaTATOUILLE

A promogio para comprar 10 ratos de
laboratdrio na internet ndo foi um bom
negheio,
Revele para tndos os jogadores o agente
etioldgico da sua doenca
lha uma regi
neut 03 pATA OCUPAT CO
1 corpo estranbo.

gifes ocupadas
1que em +1 corpo

{Carta de uso mediata)
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Eba! O hospedeiro ganhoun uma viajem
=6 de ida parauma ilha maravilhosa ao
sul do Pacifico.

Pena que nio se vadnou antes de
vigjar..

Ganhe
+ I pomtos de agressividade

e + 1 corpo estranho na proxima rinha.

Vooé pode descobrir se algom dos
jogadores é a Febre Amarela, mas terd

fCarta de wso imediatn )

Aideia parecen muito mefhornodia...
Principalmente antes do hospedeiro
perceber a pereba na sua boca.

Drum virns
anhe
+1 pontns de agressividade
ma rinha.

foruma bactéria
Ca, =ala imediatamente.

§Carta de uso i med
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Economizar sempre € bom, mas
comprar remédios vencidos is vezes nio
& uma boa ideia...

or uma bactéria
Ganhe
+ I pontos de agressividade
na pricima rinha,

ria de uso ime dia o)

Num dia chuveso e nublado é sempre
neceszirio sair bem agasalhado,
Ainda bem que o hospedeiro nio se
eaquecen do casaco dessa ...

fCarta de wso i meed



PRATICAMENTE

<=

0 hospedeiro resolven estudar para o
westibular com a ajuda de um &timo jogo
de tabuleiro sohre doencas, Fol uma
tarde muito divertida e cheia de
informacfes interessantes,

Aqui ndo é proibido metalinguagem.

olha um j q 7
Sintomas, Contigio ¢ Profilaxia.
SET O e

le a Coricsidade da sua doenca.

{Carta de uso imediata)

O PrECO DA BELEEA

A maquiagemn hoje em dia estd custando
os olhos da cara, nio &7
Melhor entrar na loja como quem nio
quer nada e usar todos 0= mostrudrios,
O hospedeiro estd pronto para o rolé...
no oftalmalog

d fria, o 0
3 corpos estranbos,

fCarta de uso imediain])
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Foram necessirias cinco enfermeiras
cheias de determinacio, forca e ddio,
mas 0 hospedeiro tomou mais uma
vacina e o Sisterna Unico de Satde
VENCEU NOVAMENtE,

Viva ao SUS!

Perca
-1 pomins de agressividade na p

rinha,

fCarta de wso imediatn |

FREELA BRUTAL

0 amigo agiota do hospedeiro pediu para
que ele fizezse um servicinho de
cobranga, O caloteiro apanhou bastante,
mas nossn hospedeiro vitorioso sain
todosujo de sangue,

Sangue aparece na sua Carta
de ETICA,
+3 pontos de apressividade
ma rinha.

foruma bactéria
a forma de Contsgio.

{Carta de uso imediata)



ATuDa DIvINA

0 ex-namorado do hospedeiro néo ficon
muito contente com o pé na bunda e
rezou paraque entidades religiozas o

fizessem pagar por isso,
Pode ser coincidéncia... Ou nio.

MAS ze zeu objetivo inclui ocupar o
tema Reprodutor, v em frente,

fCarta de uso imediat

0 hospedeiro vemn se sentindo mais
cansado e ganhando muito peso. Seus
exames de sangue também nio estio
nada bons. O clinico geral recomendou
uma visita a um endocrinologista, Mas
afinal, o que esse cara faz?

lindulas
T 1T,
Se nio acertar ou nEo souber, perca
duas regifies de drgio a

fCarts de uso imediadn )

PriMo CATARRENTC

= <

0 priminhodo hospedeiro veio fazer
uma visita, Ele gosta de colocar as coisas
nzboca e o nariz dele parece escorrer
bastante... Mesmo ele tendo 16 anos,
Vocé pode mands-lo embora, se quiser,
mas nio seria cordial.

lha entre revelar seu Agents
Etioldgico ou perder - 4 pontos de
agressividade na p na rinha.,

ria de uso ime dia o)

O hordscopo do hespedeiro diz que serd
uma semana dificil para a satde dele.
Parece que & seu dia de sorte.

Ganhe

+ 5 pom tos de agressividade
ima rinha.

Carta de uso imedian))
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SERINGA SORTEADA

HNio usem drogas injetdveis ilicitas ou
sem acompanhamento médico,
O usem, =&i 14, o hospedeirouson,
Ele é mesmo o melhor exemplo a ser
seguido? Pensaai,

Ganhe
+ 5 pomitns de agressividade
vxima rinha,

Ninguém
cé de la até que chegue
ramente.

fCarta de uso imediain])

0 hospedeiro sabia que estava doente,
mas foi no aniversirio de 9l anosdatia
awh mesmo assim,

Daona Clotilde segue em recuperagio e

quer que o hospedeiro faleca,

iTha uma regiio de orgio

COrpos estranhos em

e i 4

111

0 hospedeiro entrou numa onda mais
intrespectiva (e meio questiondvel). Ele
cansou de viver em sociedade e decidiu
ficar trancado no quarto assistindo
animes pomogrifices, jogando
vide ogame e espalhando d6dio na
internet. Banho nio € uma de suas
prioridades,

Pele, Sistema Repmdutor & Coracio

jam,

res devern lancar
tirar o nimero maio
corpo estranbho ne

também deveri revelar sua Coriosidade.

Carta de uso i med a

0 hospedeiro procurou um Coach
Quintico para tratar esses sintomas
misteriosos que ele vemn sentido,

0 jovem empreendedor orientou nosso
hospedeiro a usar do pensamento
positivo para curar os males dosen

corpo debilitado,

Cartaden



Vocé zahia que, no geral, 75% do coch &
composto apenas pordgua e, da parte
restante, de 50% a 80%, sio puramente
bactérias?
Puis & 0 hospedeiro nio sabia, e ele ndo
lavou as mios aphs usar o banheiro,

v uma bactéria, ganhe
+21 corpos estranhos

£1m uma drea conguistada a sua escolha,

fCarta de wso imediatn )

TeERRENO BALDIO

Nossohospedeiro adora um trabalho
incon sequente.
Capinar um lote abandonado, de
bermudinha e chinelo, debaixo dosol do
meio dia, com a forgada coragemea
proteqio do Espirito Santo, nio &
inteligénte, mas definitivamente constrii
cardter,

farta de
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A NOITE

“Para equilibrar as contas, para nioficar
no vermelho, 0 que acontece... Bu deixo
2 noite desligado, ai ele passa 12 horas
ligado e 12 horas desligado. Como & uso
didrin, ndo tem problema de estragar” -
Hospedeiro,
5im, ele é a vergonha da profizsdo,

ele sua forma de Conthigio.

{Carta de uso imediata)

Mesmao nio tendo preparo académico ou
qualquer embasamento dentifico para
tal, o presidente do pais garante que
remédios para parasitas podem curar

doengas virais, (f hospedeiroé {5 do cara

€ nio tem muito senso criticn, entio por
gque nio tentar?

for um virus
Ganhe

+ I pontos de agressividade

{Carty de uso fmeedia i)



0 hospedeiro ouviu de uma colega que
injetar silicone industrial no bumbum
poderia garantir a ele um corpo de
revista, Ele nio hesitou, quem nio quer
um paopd dossonhos? O fato disso poder
matd-lo & detalhe.

Ganhe
+ 3 pontos de agressividade

(Carta de usao fmediain)

Do quE pra DENTRO

0 hospedeiro se inscreven em uma
competicio de comer macarrd
Ele ganhou, mas a que custo?
Aocustoda lavagem do vomito no banco
traseirodo taxi para o pronto-socorro,

Ganhe
+1 pontn de agressividade

Guarde esta carta até o final do jogo,

{Carta de uso 2 escolha)

O hospedeiro estd terminando um curso
& precisa entregar seu trabalho de
conchisio,

Asnoites em claro, a md alimentacio ea
exaustio emocional deixaram a
imunidade dele como sua autoestima:

Mo chio.

Ganhe
+ 2 pomtos de agressividade
ma rinha.

Gimglios Linfiticos e

Baco e ocupe um del
estranha, zeji n

Carta de uso imediain])

Estamos entre amigos, nio & Usaras
calcinhas e cuecas dos colegas de
acampamentonio parece uma ideia
Tim para o noese hoepedeiro, Melhor
do que lavar roupa.

nao queira revelar essa informac
ganhe
+ 1 ponto de agressivida de
ima rinha.

fCarta de wso i meed
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E&i&fs:ﬁ? Ma Basg pa FE

Todos duvidaram, mas o Hospedeiro
realmente conseguin pular o mure do
vizinho... Furon o pé com caco de vidro,
mMas Conseguin.

Alguém realmente bébado nio
conseguiria, eu acho...

0 hospedeiro nio sabia mais o que fazer,
sentia muitos sintomas diferentes e
ninguém conseguia ajuda-lo, Contando
com suporte divino, ele enfiou a mio na
caixa de remédios, agarrou um a esmo e
tomao.

Tétano ou Hepatite C,

frdor para revelar suas
curiosidades.

a quantidade de j
0 portador desta carta re
orma igualitaria par:
q ocupa-las com 1
corpoestranho.

20 N0 queira revelar informaca
ganhe
+1 ponto de agressividade
na proxima rinha,

{Carta de uso imed fCarta de wo imediat )

Alguém chame um médico! Tem uma
pessoa caida no chio aqui, eelaé o
no=so hospedeiro,

0 hospedeiro lambeu o assento da
privada de um banheiro quimico em
uma rave, Deve ter sidouma aposta,

alguma disputa de ego, muitas drogas
sintéticas,.. Sei l4, niome pergunte, ele
édaidao,

Ganhe
+ 10 corpos estranhos para distribanr

fCarta de uso imediain]) “artz de uso & escalha)




Parece que o corpo do hospedeiro estd
reagindo de uma maneira esquisita a
esza multimorbidade.
Miosabemos exatamente o que
acontecen, mas algo estd diferente.

Devaolva sua carta de objetivo a pilha e
pegue outra aleatdria, sem

acabaram de mudar.

{Carta de uso 2 imediato)

HicieNE Bisica

0 hospedeiro estd morando com a
mamie, & ela niovai permitirque ele
continue desleixado desse jeito, Banho,
agora, & todo dia! Pelo menos porum

fCarts de uso imediadn )

RoLETA RUssA

0 melhor amigo do hospedeiro propis
um deszafin: caso este abrisse a boca de
alhosz fechados e engolisse qualquer
coiza que o amigo colocasse 1 dentro,
ele ganharia 10 reais,

Jogue o D4,
e seus Sintomas,
e sen Contdgio.
le sua Profilaxia.
le sua Coricsidade.
ne +1 corpo estranbo a

zaiT &, ganhe
+ 4 pontos de agressividade

ria de uso ime dia o)

0 hespedeiro foi a0 médico e ele disse
que todos 08 seus sintomas nio
passavam de uma virose padrio, sem

especificar qual.

Se ele estiver certn, étimo, mas se nio...

or um virns
Ca
- 4 pomins de agressividade
ima rinha.

Todos os jogadores que 550 bactérias
tem direito a +1 corpo estranbo e m

qualquer 0 ja ocupada por eles no

tahul

Carta de uso imedian))
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O GoOGLE DISSE

QUE £ CANCER i

O hospedeiro fez uma pesguiza
ripida na internet e descobriu

que a3 coisas hizarras que ele
estd sentindo nio sionormais,

Revele para tndos os jogadores
Simtomasda sua

Tem sido muito dificl para o hospedeiro
usar o banheiro ultimamente., Mas
segurar coch por tanto tempo pode fazer
mal, nio?

Intesti A em direi

corpos estranhos na regiao,

{Carta de uso imeediadn)

Algumas pessnas precizam viver &

experiéncia mais de uma vezpara

aprenderalguma coisa com aquilo,
Wamos dar essa chance ao hospedeiro?

Recupere a iltima carta de uso
imediato do bolo de descarte e faca o
que ela manda.

fCarta de uso imediad

Parece que o hospedeiro receben
um video de algum doido
conspiracionista e agora é a favor
do movimento antivacina,
HNio vai ter jeito, vai ter que

zacrificar,

Ganhe
+3 pontos de agressividade
em rinha.

fCarta de wso a escobha)
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APENDICE C - Processos de Criac&o do Logotipo
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APENDICE E - Manual de Instrucdes

ISABELLE LINS & LAURA JABER

ULT J%}Z{S’Jd |/

MANUAL DE INSTRUCOES

MultiMoérbido € um jogo estratégico de conquista de territérios, que se
passa dentro do corpo de um individuo adulto agénero denominado como
Hospedeiro, cujo estilo de vida consideravelmente negligente com sua
integridade fisica e frequentemente irresponsavel quando exposto a
situacoes de risco e informacoes inverdadeiras, ocasionou na contaminagao
deste por diversas doeng¢as a0 mesmo tempo.

Estas doencas sao os jogadores, cujo objetivo é a sobrevivéncia dentro do
corpo, lutando entre si pelo espaco que necessitam para se multiplicar.
Munido apenas de seus conhe ntos cientificos, sorte e muita forca de
vontade, vocé precisa cumprir seu proposito natural:
dominar o organismo e conquistar a honra de matar o Hospedeiro antes
de qualquer outra morbidade.




TABULEIRO

O tabuleiro de MultiMorbido é 0co po do hospedeiro Ele é dividido

-udz. movin Str ’l‘lbux e sp jtar contra
nuuhu'll()\ \.U]U,_ 'imLsun't »s vizinhas conectadas 1 por uma
istemna circulatério. No vale sair pulando por ai,
mesmo gue a Regiao de Orgao esteja pertinho. Sem ligz

feito!

CorpPOS ESTRANHOS

1inadas como corpo% eclranho» o0 jogador dentro do tabuleiro, em poder de uma
doenca, serd responsavel pela movimentacao de pequenas pecas circulares da cor
escolhida por cada um. F_stes Serao seus guerrelros de nnha Os cor
estranhos oct

tomar p

s
-
Rese

ou pontos de ataque, caso

Esses corpos se
Vez p'n turno, na tentat: 1arem a maior
quantidade de regioes po I: in 1da, o jogador
sempre comeca seu turno ]ogando o dado de seis lados e recebendo a quantidade

de corpos estranhos equivalente ao numero que o dado mostrar. El i

corpos estranhos pelas r

tribuir esses

J4 ocupa.

NEUTROFILOS

O corpo humano também produz suas proprias defesas, e elas também s3o um adversério
em MultiMérbido. Pecas circulares brancas, maiores do :;'Jc 0s Corpos
E U’Fh(h rep: OCUpam as regio
d gdo sempre que . nenhuma doenca estiver ocupando a. E
pecas sao chamad ! ) mesmo nome d
leucocitos - nmularm s como celulas bram
- responsaveis pf imeira linha de defesa do corpo. Vocé
4 lutar contra ele

sentam a defesa natural d OTpO €

conquistar seu esj

DADOS
Dado de dez lados (D10)

m rmhas enlre)ogadores tanto o jogador que
) 0, quanto o

Dado de seis lados (D6)
O D6 € responsével por definir 2 ordem

dos turnos, quantidade de corpos
estranhos multiplicados (ver Etapa 1
M 11np icacdo) em cada turno e também

ado nas rinhas contra
Neutrofilos.

, Tecebem um D10
D tempo para
sicas de df.i(]L‘ e
r influenciadas p
HORA DA RINHA).
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CARTAS DE DOENCA

Cada jogador deve controlar uma doenca
real durante o jogo. Para definir quais
jogadores personificario quais doengas,
existem as Cartas de Doenca. Fstas serao

sorteadas pelos jogadores e cada um receberd

uma, que ird manter em segredo por quanto
tempo for possivel, para evitar ao maximo
que outros jogadores descubram suas

intengoes e as impegam, As cartas de doenca
contém, principalmente, o objetivo que deve

ser cumprido pelo jogador, que é ocupar
certas Regioes de Orgio a0 mesmo tempo
com pelo menos um Corpo Estranho. Se

cumprido o objetivo, o jogador ganha o jogo.

Essas cartas também possuem algumas
informacoes reais sobre as doencas. Essas
informacgoes sdo:

Caso seja necessdrio reveld-las em
determinado ponto, essas informagoes
facilitardo para que os outros jogadores
possam deduzir o objetivo do adversdrio,

podendo contra-atacar e dificultar o jogo para

o jogador em questio.

Por exemplo, se a doenga causa tosse, existe
uma grande chance dela precisar ocupar os
pulmdoes, certo? Ou ndo...

CARTAS DE HOSPEDEIRO

Assim como na vida real, o Hospedeiro estd
vivendo e interagindo com o ambiente ao
redor dele, e isso ndo pode deixar de
interferir no organismo do individuo e,
consequentemente, nas agoes das doengas
que ele carrega. Nao hd nada que vocés
possam fazer para impedi-lo de fazer
besteira, ele é doido.

Em seu turno, logo apés multiplicar seus
Corpos Estranhos, o jogador ird retirar uma
carta da pilha de Cartas do Hospedeiro e
deverd 1é-1a para todos os outros SEMPRE e
QUANTAS VEZES FOR NECESSARIO para que
todos estejam a par do que aconteceu com o
Hospedeiro,

Estas cartas narram pequenas situacoes pelas
quais o Hospedeiro passou ¢ que influenciam
nas enfermidades presentes no organismo,
dando ao jogador que a retirou certas
consequéncias obrigatérias na dinimica do
jogo, como a soma e subtracdo de pontos de
ataque em rinhas seguintes, multiplicagio de
Corpos Estranhos, vantagens de
conhecimento para ele ou outros jogadores,
podendo ser obrigado a revelar informagoes
da propria Carta de Doenca ou obrigar outros
jogadores a fazé-lo, dentre outras situagoes.

INFORMAGOES DE DOENCAS

Contdgio:

Como uma pessoa
pode
por essa doenca.

Agente Etioldgico:
O patogeno da
doenca, se € uma
bactéria ou um
Virus € o nome
deste(a), Se
encontra em
“Voceé é causada(o)
pela(o)...".

Profilaxia:

0O que pode ser
feito para evilar
contaminagoes por
essa doenca.

Curiosidade:

gum outro fato
interessante sobre
essa doenca.

Sintomas:

Quais sintomas
essa doenca causa
no contaminado,

ser contaminada

"ENCAO: Sempre que for solicitada, a
informacio deve ser revelada
INTEGRALMENTE. Ndo vale revelar s6
um sintoma de cada vez, por e

|
!
I
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, COMECANDO O JOGO
" RODADA 1 (ENTRANDO NO CORPO)

Os neutrofilos devem ser Cada jogador sorteia uma Carta de
distribuidos pelo tabuleiro de Doenca que devera ser mantida em
forma que todas as regioes do 6rgao  segredo. Essa carta contém o objetivo
estejam ocupadas com um. As quedeverd ser cumprido pelo jogador.
Cartas do Hospedeiro devem ser
embaralhadas e colocadas em uma
pitha ao lado do tabuleiro, a

como as Cartas d nca. Cada

la jogador joga o D6 uma vezpard
definir 2 ordem em que as partidas
rao. Aquele que tirou o numerg
gador escolhe uma cor de corpos maior € o primeiro a jogar, seguindg'®

estranhos para repres sentido hordrio a partir dele.

Na ordem de jogada definida, cada jogador deve escolher 1

regido de 6rgio qualquer para tentar conquistar. Ele deverd

anunciar a regido antes de jogar o dado. Caso nio o faca, a
Ogadn serd automaticamente considerada como derrota.

Para conquistar uma regido de 6rgao ocupado por neutrofilos, o jogador

deve jogar o D6 ¢ obter um resultado MAIOR que 3 (ou seja, 4, 5 0u 6). Em
caso de vitoria, o neutrofilo € retiradoda dreae o 'ngl\(]:nl ocupa 0 espaco

com 1 corpo estranho e pode tentar novamente em qualquer outra regido
de orgio onde haja um neutréfilo (para assim comecar o jogo dominando
duas regioes, se tiver sorte) caso de derrota, o neutrofilo é mantido na
area ¢ o jogador passa a vez

Depois que todos os jogadores tiveram a chance de conquistar uma regiac

de orgio, m|:1\"l| § que nao conseguiram adentrar © COrpo na primeira

vd l'llltni

tentativa terao uma segunda oportunidade para entrar no jogo. N
estabelecida, cada um deles terd a chance de jogar o dado até 3 VEZES,

g
escolhendo regioes de orgao diferentes em ca , até que uma delas
acabe em vitoria ¢ um corpo estranho do jog eja colocado na regidao
(neste ponto, o jogador so tem direito a 1 Regido de Orgao apenas,
independente de quantas das trés tentativas precisou para isso)

Caso depois das 3 novas tentativas, o jogador ainda ndo tenha adentrado o
corpo, a2 Rodada 1 se encerra mesmo assim. A partir dai, ele deverd tentar

novamente quand seu turno (ver Jogador fora ( orpo)}

ATENCAO:

Durante a Rodada 1, cada jogador pode conquistar N
MAXIMO 2 regioes de 6rgao, ou seja, caso o jogador nao sofra
uma derrota no primeiro lance do dado (¢ apenas nele), ele
tem o direito a mais um golpe de sorte, e s0.




ELIMINANDO A CONCORRENCIA E
@
MATANDO O HOSPEDEIRO

Apos a primeira rodada, os corpos estranhos vio comegar a se
multiplicar, o hospedeiro vai comegar a reagir e acontecimentos externos
e internos vao comegar a interferir no funcionamento do organismo e,
consequentemente, no desenvolvimento das doencas que nele estio.
Seguindo a ordem ja estipulada, cada jogador podera realizar seu turno, e
cada turno possui 4 etapas.

ETAPA 1 — MULTIPLICACAO

No comeco de seu turno, o jogador joga o D6 e recebe a quantidade de corpos estranhos
equivalente ao niimero que o dado mostra. Ele pode distribuir esses corpos estranhos
como quiser pelas regides de érgao que JA OCUPA, mas nio pode movimentar 0s corpos
estranhos que jd estdo no tabuleiro.

Obs: Caso o jogador ndo esteja ocupando nenhuma regido do 6rgao, ele nio fard esta etapa.

ETAPA 2 — CARTA DO HOSPEDEIRO

O jogador ird retirar uma carta da pilha de Cartas do Hospedeiro (ver Cartas de
Hospedeiro) e deveri 1é-1a para todos os jogadores. Na sequéncia, devera obrigatoriamente
fazer o que a carta pede imediatamente ou considerar suas informagoes para a Etapa 3 (ou
para outros turnos) caso seja necessario. A Carta de Hospedeiro pode ser uma carta de uso
imediato ou uma carta de uso prolongado, que vocé poderd guardar para usar quando for

mais conveniente.
Obs: Caso o jogador ndo esteja ocupando nenhuma regido do 6rgao, ele ndo fard esta etapa.
ETaPA 3 - HORA DA RINHA!

Nas regioes de orgio em que o jogador possui mais de um corpo estranho, ele pode tentar
conquistar as regides vizinhas (ligadas pelo sistema circulatério) por meio de uma Rinha de
Doencas ou uma Rinha contra Neutrofilos explicadas a seguir.

O jogador precisa anunciar que regiao esti tentando conquistar antes de jogador o ¢

nao o fizer, sera considerado como derrota.
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ETAPA 4 — MOVIMENTACAO

Ao encerrar todas as rinhas que deseja fazer, o jogador tem a possibilidade de movimentas
seus corpos estranhos (apenas uma vez cada um) pelos orgios conquistados que estejam
interligados pelo sistema circulatorio, se assim o desejar, sempre lembrando de manter ao

menos um corpo estranho em cada regido sob seu dominio.




