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Resumo

Esse trabalho de conclusdo de curso propdée um party game, analégico, com o
objetivo de difundir figuras menos conhecidas do folclore nacional, desenvolvido
através da compreensao da cultura popular e seu valor regional, somado a teorias

de game design e design grafico aprendidas durante a graduacéo.

Palavras chave: design grafico, cultura popular, jogo de tabuleiro analégico, lendas

folcléricas, game design.



Abstract

This course conclusion work proposes a party game, analogue, in order to
disseminate underrated figures of national folklore, developed through the
understanding of popular culture and its regional value, added to theories of game

design and graphic design learned during graduation.

Keywords: graphic design,popular culture, analog board game, folk legends, game
design
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1. Introducao

Este trabalho de conclusado busca desenvolver uma pesquisa exploratéria e
um produto sobre as tematicas do folclore brasileiro e de desenvolvimento de jogos,
em especifico, do tipo party game. Acredita-se que € possivel utilizar essa
abordagem para apresentar e dar mais visibilidade a figuras do folclore brasileiro
pouco exploradas e trazer novos conhecimentos sobre as que ja sdo mais famosas
no mercado. Isso de uma forma leve, bem humorada e que entretenha. Ao longo do
projeto foi desenvolvido um produto, um jogo estilo party game, como resultado
dessas pesquisas.

1. 1. Problematizagao

O Brasil possui uma grande diversidade cultural. As histérias e tradigbes
chamadas de folclore revelam uma forma de ver a vida diferenciada da que vemos
hoje na Era da Informacédo'. Sendo assim, o folclore pode ser entendido como a
manifestacdo da cultura popular e como a caracterizacao da identidade de um povo,
levando costumes e tradicdes de geragdo em geragao, normalmente, de forma oral.
No entanto, ao adentrar no século XX com as novas tecnologias de informagéo e
novos meios de comunicagdo de massa, concentrados em uma classe dominante?,
possibilitaram que as manifestagdes populares, vistas como de classe subalterna,
fossem deixadas de lado, chamadas de pitorescas, desestimulando até mesmo
estudos académicos e a conservacdo de arquivos que documentam essas

manifestacoes.

Nesse ambito, o design grafico aparece em busca da valorizagdo do folclore
do pais através do jogo, sendo este, uma ferramenta cultural. A proposta desse
trabalho de conclusdo de curso € o desenvolvimento de um party game com
criaturas pouco populares para o grande publico do folclore brasileiro, trazendo uma

visibilidade maior e mais fiel dessas lendas.

" Definida por Antonio Mendes na Revista Espago Académico como o século XX, marcado pela
computacgéao e telecomunicagao em 2001.

2 Classe dominante, em uma discuss3o de cultura popular, refere-se a grande midia, TV, radio, filmes,
um mercado de cultura de massa produzido globalmente, apagando tracos etnograficos.



1. 2. Objetivos

Neste capitulo serdo abordados os objetivos do projeto O objetivo geral sera
uma visao mais ampla e os especificos sendo tépicos destrinchados advindos do

objetivo principal.

1.2.1 Objetivos gerais

O objetivo geral desse projeto é a criagdo de um jogo estilo party game, que

apresente ao grande publico a variedade de criaturas do folclore brasileiro.

1.2.2 Objetivos especificos

Afim de desenvolver este projeto, buscamos dividi-lo nos seguintes objetivos

especificos:

¢ Pesquisar metodologias de design para o desenvolvimento de um
party game, que colabore como ferramenta de disseminagao da cultura

popular brasileira;

o Pesquisar e identificar quais sdo as lendas folcloricas e personagens

da cultura popular;
o Investigar e reconhecer quais s&o as lendas e personagens folcloricos
de diferentes regides que sao pouco conhecidos da populagao

brasileira;

o Compreender quais sao os beneficios da inser¢ao do folclore brasileiro

na cultura de massa.

o Estudar os métodos de criagdo de um party game;



o Aplicar metodologias de design para produgéo de uma party game com
énfase em lendas folcléricas pouco conhecidas da populagao

brasileira;

o Aplicar metodologia de design para aumentar a interagdo ludica dos

jogadores;

1. 3. Justificativa

Ao pesquisar sobre as formas de dispersdo cultural em diversas culturas,
buscando encontrar uma midia que suporte os objetivos de entretenimento e
cooperatividade, o jogo entdo surge como ferramenta cultural, através do trabalho
de Johan Huizinga(2000), conhecido como historiador e critico cultural. O autor traz
a obra ‘Homo Ludens’, onde busca dissertar sobre uma nova classificagdo humana,
de foco em sua capacidade abstrata e imaginativa, ligada ao ambiente ludico
desenvolvido em jogos.

Em favor disso, o autor destaca, em momentos que serdo melhor avaliados
ao decorrer do projeto, o jogo como ferramenta de cultura, onde criamos estruturas
performaticas em modelos de jogos, visto que cada jogador possuiria diferentes
funcdes a cada determinada situagdo, onde aceitamos as regras desses jogos como
instrumentos para melhorar nossa convivéncia social.

Ainda em seu texto, Huizinga aborda o jogo como ferramenta puramente
ludica, visto que o jogador deve se dissociar da realidade a sua volta, tomando

papéis e fungdes nesta nova existéncia ludica:

Desde ja encontramos aqui um aspecto muito importante: mesmo em
suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo € mais do que um
fendbmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites
da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcgdo
significante, isto &, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas
da vida e confere um sentido a acdo. (HUIZINGA, 2000, p. 5)



O ambiente ludico desenvolvido paralelamente ao jogo, surge como
ferramenta de empatia, dessa forma o jogador desempenha o papel de outras
pessoas ou pratica atividades atipicas, assim tendo papel nessa narrativa imersiva,
estreitando relagbes com outros jogadores, sendo eles conhecidos ou nao.

Para Huizinga, qualquer resposta que busca delimitar as capacidades e
objetivos dos jogos, seria limitante, ja que as possibilidades que o ambiente de jogo
proporciona sao infinitas, limitado apenas as regras em jogo. O autor defende
também, que os primeiros grupos, em um processo evolutivo, iniciam algo como um
jogo, até este ser absorvido como nao jogo, surgindo as relagdes culturais e

hierarquicas.

Regra geral, o elemento ludico vai gradualmente passando para
segundo plano, sendo sua maior parte absorvida pela esfera do
sagrado. O restante cristaliza-se sob a forma de saber: folclore,
poesia, filosofia, e as diversas formas da vida juridica e politica. Fica
assim completamente oculto por detras dos fenémenos culturais o
elemento ludico original. (HUIZINGA, 2000, p. 23)

Huizinga defende entdo o jogo como um espetaculo de entretenimento.
Fatores mais valorizados em determinadas culturas irdo diferenciar os jogos que
nelas surgem, sendo estes valores fisicos, intelectuais, morais e religiosos. Fatores
estes, elevam o jogo como ferramenta cultural, onde quanto maior a capacidade do
jogo de elevar a euforia do jogador ou do grupo, mais rapidamente ele sera aceito
como elemento cultural.

Partindo para o elemento cultural do projeto desenvolvido, o folclore brasileiro
surge como uma forma de conhecimento e naturalizagdo de parte da cultura
nacional. De acordo com o livro documental “Em Busca da Tradigdo Nacional 1947-
1964” (2008), em 1958 foi criada a Campanha de Defesa do Folclore Brasileiro
(CDFB) com o objetivo de preservar o acervo folclérico brasileiro, no entanto, foi
interrompida durante do golpe militar de 1964. A partir de 1990 os estudos voltaram
a ganhar forga com o VIII Congresso Brasileiro de Folclore. Porém a situagao atual
do folclore ndao é favoravel uma vez que o mesmo é visto com indiferenga e

diminuido perante outras praticas culturais, como comentado por Mario de Andrade,



um dos maiores estudiosos da area, no livro “Aspectos do Folclore Brasileiro”
(2006):

Do lado das forgas oficiais, a indiferenca é vasta, muito embora uma
das nossas universidades ja se adorne como uma cadeira de
Folclore Musical. Alids também as catedras e cursos de Sociologia,
na auséncia de cadeiras auxiliares, as vezes se alastram para os
campos de Etnografia e do Folclore. Pior porém que a indiferenga
oficial, repetindo o que ja lhe disse alhures, é a tradi¢ao religiosa de
‘caridade”, de auxilio a pobres e doentes, que nos legaram os
nossos antepassados e é lei arraigada da riqueza particular
brasileira. (ANDRADE, 2006, p.15)

Nesse cenario, o académico Carlos Rodrigues Brand&o, no livro “O que é
Folclore?”(1982), descreve as varias faces do folclore e argumenta sobre o demérito
sobre o mesmo. Para ele onde ha folclore, ha cultura e onde ha cultura, também ha
processos de producédo e distribuicdo de cultura e nesse processo de circulagao de
bens e pessoas ha relagdes de poder e controle. Essa relagao seria a apropriacao
do folclore pela cultura de massa através da manipulacdo de algumas classes
sociais sobre outras. No entanto, ele também cita a disseminagdo dessas trocas
simples entre pessoas e grupos através da cultura de massa como uma forma
popular de resisténcia, ndo se propondo a acrescentar novos aspectos, mas sim

novas formas de compreensao.

A partir do dados expostos, a proposta do presente trabalho visa agregar
estes estudos sécio culturais a uma ferramenta comprovada de dispersao cultural, o
jogo, buscando de forma analdgica, criar uma experiéncia satisfatdria de jogo como
brincadeira mas também na naturalizacdo da cultura popular, incluindo lendas e
mitos em sua tematica, a fim de projetar um jogo de identidade visual coerente ao
trabalho e que possa vir a ser distribuido como jogo de maneira comercial, tanto

pela experiéncia ludica do jogo, quanto a sua tematica nacional.

2. Referencial Teérico

Nessa parte elaboramos pesquisas sobre tdpicos que foram considerados
importantes para o desenvolvimento deste trabalho. Criamos no total quatro topicos
principais. O papel do design grafico na valorizagdo da cultura abordando o conceito



do design e da cultura de forma geral, e também como um pode influenciar no outro.
Cultura e cultura popular/folclore, sendo apresentados um conceito mais especifico
de cultura e relacionando com cultura popular, além de fazer uma relagdo entre
cultura popular e o folclore. Jogo e cultura: party game, que discute o conceito de
jogo, relaciona com a cultura e explica o party game, que é a classificagdo dentro
dos jogos em que se encontra esse projeto. E por ultimo, cultura de massa e jogos
como contribuicdo, em que se estabelece uma relagdo entre a cultura de massa e
cultura popular e como o jogo pode estabelecer essa conexao.

2.1 Papel do design grafico na valorizagao da cultura

A definicdo do que é o design grafico € uma grande discussé&o entre muitos
autores. Como visto na série Filosofia do Design, “Existe Design?” por Ivan
Mizanzuk, Daniel B. Portugal e Marcos Beccari (2013, p. 101), existe a visao do
design como resultado histérico da produgao industrial na Europa no século XVIII,
uma vez que a industrializacdo demandou novos e inovadores meios para resolucao
de problemas. Porém também ha a vertente que defende que o design existia antes
disso na china no século XV, no Egito no século Il a.C ou que desde que somos
Homo Sapiens ja fazemos design alterando sempre o ambiente a nossa volta,
criando e organizando com um objetivo. Nesse sentido, no século XXI, o design esta
sendo cada vez mais visto como a proposta de Rafael Cardoso em “Design para um
mundo complexo” (2012), sendo uma forma de ver além do material do projeto, ou
seja, reavaliar o problema. Um exemplo dado seria quando o cliente chega ao
designer pedindo um site, o cliente chega com uma solugao feita, no entanto, um
site pode ndo atender as expectativas desse cliente e cabe ao designer estudar,

compreender isso e propor o que se adequaria melhor.

Em seguida, para o desenvolvimento do trabalho, torna-se necessario
compreender a cultura como um todo. No livro “Cultura: um conceito antropoldgico”
de Roque de Barros Laraia (1986) a autora mostra varias visdes de diversos
pensadores sobre o tema, destacando-se a de Edward Tylor em Clinford Geertz

(1978) partindo do vocabulo inglés Culture como

Tomado em seu amplo sentido etnografico é este todo complexo que
inclui conhecimentos, crengas, arte, moral, leis, costumes ou



qualquer outra capacidade ou habitos adquiridos pelo homem como
membro de uma sociedade (TYLOR,1978,p.33).

Em um de seus livros, Denys Cuche (2002) também traz uma nogéo similar e
complementar sobre cultura como sendo o que permite que o homem consiga se
adaptar ao proprio meio e ao préprio homem. Um exemplo disso € a lenda do boto
cor-de-rosa, que surge na Amazodnia local de grandes rios e habitat natural do
animal, no qual o animal se transformaria em um homem belo e elegante nas noites
de lua cheia e seduziria jovens solteiras, levando-as para o rio, engravidando e
abandonando logo em seguida. Essa historia foi muito utilizada para justificar uma

gravidez fora do casamento ou para contar para criangas de pais desconhecidos.

Tendo isso em mente, o design pode ser uma ferramenta de valorizagéo e
resgate cultural e essa ideia ja € amplamente utilizada. No artigo de Jade Piaia
intitulado “A participacao de projetos de design grafico voltados a disseminagéao de
produtos do circuito cultural artistico na 92 Bienal de Design Grafico” (2013), de 27
projetos graficos analisados apenas da curadoria de Rafael Cardoso 16 sdo de
resgate do patriménio histérico, registros e resgate de memdria cultural. Cardoso

inclusive cita Consolo nessa categoria da exposi¢cao

O design tem o papel de gerar cédigos culturais e os simbolos que
fazem parte do registro histérico ao longo do tempo. [...] Creio que,
ao determinar hierarquias de leituras e ordenar informagdes, ou
quando selecionamos imagens, estamos trabalhando com o
repertério simbdlico de uma época. Lembramos das coisas que nos
emocionaram de alguma maneira. Para trabalhar com esse universo,
€ necessario ter liberdade de conhecer outros repertérios com “olhos
de crianga” - com um antropélogo ou arquedlogo frente ao seu objeto
rarissimo. Aqui resvalamos com a histéria das pessoas, suas
emocgoes e afetos (CONSOLO, 2009, p. 23).

Nesse mesmo artigo, a autora ainda mostra que de 282 projetos totais, cerca
de 96 tratam de alguma forma sobre cultura, o que representa 34,04% da exposicao.

Isso demonstra ndo s6 que o design pode ser uma ferramenta cultural e que a



valorizagao cultural € um assunto pertinente, mas também, pela frequente utilizagao

observada, que o design tem muito a contribuir para esse aspecto.

Um grande exemplo do design como valorizagao cultural é o projeto ‘Folclore
BR: Uma nova visdao® de Anderson Awvas, que foi amplamente divulgado e
compartilhado nas redes sociais por anos. Trata-se de um projeto que busca novas
formas de levar o conhecimento do folclore brasileiro para a populagéo por meios de
geracéo de conteudo. Sao feitas animagdes, podcasts, bate-papos, estudos, videos,
ilustragdes e outros materiais que possam ajudar a impulsionar a ideia. A pega mais
famosa desse projeto foi um conjunto de cartazes de filmes semelhantes aos da
Pixar e Disney que seriam de filmes relacionados ao folclore juntamente com suas
sinopses. Foram cartazes tdo impactantes que circulam na internet ainda e
despertou a curiosidade e até mesmo a esperanga nos leitores de quem um dia

esses filmes sejam realmente feitos um dia.

2.2 Cultura e cultura popular/folclore

Resgatando e a fim de aprofundar o topico anterior referente a cultura como
um todo, pesquisou-se entre autores contemporaneos, a definigdo e a origem da
palavra cultura. Terry Eagleton (2005) surge como filésofo e critico literario, de bases
marxistas; o autor analisa a cultura em um recorte mais proximo as relagdes
antropoldégicas que a relagdes mercadoldgicas.

Eagleton aponta a palavra cultura em sua origem préximo ao termo ‘lavoura’,
expressbes que remetem ao cuidado de algo que floresce naturalmente.
Etimologicamente, a cultura surge de cuidar e preservar atos que favorecem aquela
comunidade de alguma maneira, a cultura de atividades se inicia em algum

beneficio de uma parte do grupo.

Se cultura significa cultivo, um cuidar, o que é ativo, daquilo que
cresce naturalmente, o termo sugere uma dialética entre o artificial e
o natural, entre o que fazemos ao mundo e o que 0 mundo nos faz.
(EAGLETON, 2005, p.11)

3 AWVAS, Anderson. Projeto Folclore BR: Uma nova visdo. Disponivel em <
https://awvas.com.br/projetos/folclorebr/ > Acesso em 01 de outubro de 2020.




Apesar de ser um dos termos mais discutidos nos ultimos 100 anos de
estudos antropoldgicos, delimitar a cultura em poucos fatores pode ser limitante
demais, mas dentre suas principais caracteristicas, a cultura é essencialmente
performances sociais, tradicdes entre as relagdes interpessoais, relacdes amorosas,
costumes rotineiros, lendas regionais, caracteristicas linguisticas, entre outros.

Eagleton exemplifica em sua obra o contato de exploradores com culturas
novas e até entdo desconhecidas, ou pouco registradas, como o contato dos
primeiros portugueses no territério brasileiro. Apesar da surpresa inicial, o autor
defende que por mais diferente que aquela cultura seja em comparagdo a do
espectador, a compreensao desses fatores € muito mais aprofundada no tempo,
onde isso é um fator cultural comum a esse povo.

Dentre as diferentes manifestagdes culturais, a cultura popular entra como
foco de estudo neste trabalho. Ao se estudar a obra ‘O que é cultura popular’ (1988)
de Antonio Augusto Arantes, antropologo brasileiro, encontram-se novas definigdes.
O autor ilustra a relacdo de pessoas consideradas cultas, aquelas que advém de
uma cultura considerada superior, contradigcdes europeias, nipbnicas, entre outras,
com aquelas pessoas que sdo consideradas de culturas menores, assim como as do
interior do brasil, que mantém aspectos da tecnologia e expressdes de arte* de
maneiras diferentes a outras culturas.

Apesar de compreender as diferentes manifestagées da cultura, a cultura
popular é vista como uma manifestagcdo menor, ou de menor importancia, ou ao

menos nos é ensinado assim.

Repudiamos, qualificando de ingénuo, de mau gosto, indigesto,
ineficaz, errado, anacrbnico ou, benevolentemente pitoresco, tudo
aquilo que identificamos como "povo". Essa ambivaléncia em relagao
ao que é diferente e, especialmente, ao que ¢é identificado com
"povo", por parte daqueles que tomam para si e para os seus a tarefa
de catequizar o resto da sociedade, ndo decorre apenas do
desconhecimento da beleza, eficacia e adequagao insuspeitadas do
que lhes é culturalmente "alheio".(ARANTES, 1981, p.13).

Assim, o autor disserta sobre os fatores populares que sobrevivem a essa

ofuscagdo perante ao moderno, onde o que emerge do povo, sao fragmentos de

4 ARANTES, Antonio Augusto. O que € cultura popular. Sdo Paulo: Brasiliense, 1981.



10

tradi¢cdes culturais, através do artesanato, das lendas, da linguagem, de tradigbes
supersticiosas, entre outras. Pontuando sua critica, onde o autor vé o governo e a
midia como ferramentas da disseminagao de uma cultura geral, onde outros autores
chamam de cultura de massa.

Outro autor que dialoga com esse pensamento € Carlos Rodrigues Brandao
(1982), além de defender que a cultura popular e folclore sdo duas denominagdes
com mesmo significado. Ambas sao frutos de experiéncias, vivéncias e sensacdes

de um povo, um modo de compreensao da vida.

O folclore é parte do que alguns chamam “o poder dos fracos”: seus
modos de expressar a vida, as lutas das classes populares, a defesa
de formas proprias. (BRANDAO, 1982 p.102).

Tendo isso em vista, esse trabalho tera um direcionamento maior para as
lendas e criaturas do folclore brasileiro. Como ja visto anteriormente e também
discutido pelo autor, essas lendas sao resultados de relatos ficticios ou reais
passados de geracdo em geragao, normalmente de forma oral com caracteristicas
de terror psicoldgico em suas estruturas. Seu objetivo € a preparagédo para eventos
futuros reais ou explicar eventos especificos como o exemplo da gravidez sem pai
dado anteriormente.

Dessa forma, foram reunidas 36 lendas, dentre conhecidas e desconhecidas,
para o projeto com auxilio do livro de A.S. Franchini (2011) e do projeto Guia-
Fantastico do Brasil , por Lorena Herrero: Anhanga, Ao Ao, Saci-Pereré, Besta Fera,
Boitata, Boi Vaquim, Boto cor-de-rosa, Capelobo, Cobra Grande, Corpo Seco, Cuca,
Curupira, Gorjala, lara, Ipupiara, Jaci Jateré, Kurupi, Labatut, Lobisomem, Luison,
Mapinguari, Carneiro Encantado, Cabecga de Cuia, Mae d’ouro, Pé de Garrafa, Pai
do Mato, Diabinho da Garrafa, Cabra Cabriola, Barba Ruiva, Arranca Linguas,
Caboclo d’agua, Mula sem Cabecga, Caipora, Boca de Ouro, Romaozinho e a

Pisadeira. Detalhes das lendas podem ser vistos no Apéndice I.

2.3 Jogo e cultura:party game

Para melhor compreender o objetivo proposto neste trabalho, buscou-se

entdo o entendimento do jogo em seus mais amplos aspectos. Assim, ao buscar
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material tedrico na area, Johan Huizinga aborda o assunto amplamente em diversas
esferas sociais. Para assimilar o jogo, o autor busca seu sentido geral, alcangando a
palavra que melhor se adapta ao conceito em cada cultura, notando assim

similaridades:

Mas acontece que a categoria geral de jogo nao foi distinguida com
idéntico rigor por todas as linguas, nem sempre sendo sintetizada
em uma unica palavra. Em todos os povos encontramos o jogo, e
sob formas extremamente semelhantes, mas as linguas desses
povos diferem muitissimo, em sua concepg¢do do jogo, sem o
conceber de maneira tao distinta e tdo ampla como a maior parte
das linguas européias modernas. Poderiamos, adotando uma
perspectiva nominalista, negar a validade de um conceito geral,
afirmando que em cada grupo humano o conceito "jogo" encerra
apenas o0 que é expresso na palavra, ou antes, nas palavras que o
designam (HUIZINGA, 2000, p. 24).

Em seguida, o autor encontra o jogo conectado a contexto ludico, ja que o
jogo, independente de sua modalidade ou formato, acontece com regras e papéis
n&o naturais aos jogadores, alcangado somente em um ambiente de suspenséo de
leis. Atividades estas muito mais comuns a filhotes, onde outros animais como cées
e gatos aprendem a cacar ou brigar através de brincadeiras com seus familiares e
outros animais do bando; e as criangas que iniciam suas brincadeiras imitando a
performance de seus pais, quase que inconscientemente, anos mais tarde, aquelas
estardo em ambientes ludicos, geralmente acompanhadas de outras criangas, por

puro e simples entretenimento.

Todavia, o termo "instinto" levanta uma incognita e, além disso, a
pressuposicao inicial da utilidade do jogo constitui uma peticdo de
principio. As criangas e 0s animais brincam porque gostam de
brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua liberdade.
(HUIZINGA, 2000, p. 10).

Para outras faixas etarias, o jogo passa a se manifestar de maneira diferente,
surgindo como competicdes entre os jogadores. A principal estrutura do jogo sempre
se mantém presente através da interagao entre jogadores, o cenario ludico sobre o
qual se apoiam e as regras deste ambiente. Desta maneira, o jogo se manifesta em

atividades esportivas, rituais religiosos, codigo de leis, além de jogos propriamente
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ditos. Ainda que jogos esportivos, que tem como objetivo mostrar habilidades fisicas
dos participantes, os jogos como no geral sdo afastados da realidades das pessoas
conforme estas envelhecem, entretanto, os jogos como competicdo se tornam mais
frequentes, usando de elementos como a sorte e a inteligéncia, como jogos de

cartas e o xadrez respectivamente, o jogo se manteve no convivio adulto.

Desde os tempos mais primitivos, a humanidade tem conhecido

grande numero de jogos de mesa, sendo que as sociedades

primitivas |hes atribuiam grande importancia devido ao predominio

do fator sorte. Mas quer sejam jogos de azar ou de habilidade,

sempre se encontra neles um elemento de seriedade. Nao se

caracterizam por uma atmosfera de alegria, sobretudo quando o

elemento sorte tem uma importadncia minima, como no xadrez, nas

damas, no gamao, no jogo do assalto etc. (HUIZINGA, 2000, p. 142).

Ao trazermos 0 jogo para um cenario contemporaneo, analisamos uma volta

do interesse em jogos com narrativas pelo publico adulto, onde a maior
porcentagem de jogadores esta na faixa etaria entre 20 e 30 anos, além de uma
porcentagem significativa de jogadores maiores de 30 anos. O cenario
mercadolégico também se vé aquecido no ultimos anos, sendo movimentado
apenas em 2018 cerca de R$ 6,871 bilhdes de reais, onde 28% dos entrevistados,
compostos por grupos de todo o Brasil, afirmam buscar jogos como uma forma de

entretenimento®.

Por fim, alcangamos a definicdo de party game, termo trazido dos tradicionais
jogos de festas como o ‘Eu nunca’. E um jogo de perguntas em que os jogadores
bebem para assumir sobre terem feito algo, onde o objetivo principal € beber e
descobrir sobre a vida dos participantes. Assim como o ‘Beer pong’, jogado sobre
uma mesa. Os jogadores devem acertar bolinhas de ping pong no copo do
adversario e este deve bebe-lo. Trata-se de um jogo de habilidade motora que vai se

dificultando de acordo com o nivel alcodlico dos participantes.

5 SOMMADOSSI, Guilherme. Mercado de jogos de tabuleiro ganha espago no Brasil, Forbes, 16 de
Jul. de 2019. Disponivel em
<https://www.forbes.com.br/colunas/2019/07/mercado-de-jogos-de-tabuleiro-ganha-espaco-no-brasil/
>, Acessado em 23 de Set. de 2020.
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Entretanto, hoje o party game de tabuleiro assimilou padrées de regras de
jogos festivos®, onde sdo jogos que precisam de poucos elementos, sendo
geralmente caixas pequenas; mecanicas simplificadas e com objetivos claros para a
melhor e mais rapida compreensao do jogo; sao jogos naturalmente mais rapidos,
que se permite o rejogar, onde o jogador, mesmo que conhega o0 jogo completo,
cada nova jogatina em grupo, se torna uma experiéncia unica.

Perante a visdo de Clarice S. Stoll, o party game pode ser vinculado a uma
definicio bem simples, onde suas mecanicas nao exigem demais de seus

jogadores, mas que também sirva como uma ferramenta de interagao social.

Extensive definitions were provided for each game type. e.g. "Party
Games -these games are played with other people, do not require
any great physical skill, nor any prepared materials. They include
pantomimes, guessing games, and "icebreakers”” (Stoll, 1968 p. 4).

Existem sites® especializados em categorizar jogos de tabuleiro através de
sua classificacdo dentre a comunidade de jogadores, suas mecanicas de jogo, o
tempo de partida, entre outros fatores. Estruturas como estas ajudam a delimitar o
jogo através do game design de cada produto, por vezes os agrupando em
categorias diferentes®. Mecénicas essas a serem exploradas e melhor explicadas ao

decorrer do desenvolvimento deste projeto.

2.4 Cultura de massa e jogos como contribuicao

Inicialmente foi estabelecido que este trabalho sera voltado ao comércio, ou

seja, um produto de consumo. Atrelado a isso encontra-se um novo termo chamado

8 PASSARELLI, Débora. Confira agora os 5 melhores party games do momento, Blog Spellbox, 22 de
Nov. de 2018. Disponivel em <https://blog.spellbox.com.br/5-melhores-party-games/>. Acessado em
23 de Set. de 2020.

7 Tradugao: Definigbes abrangentes foram fornecidas para cada tipo de jogo. por exemplo. "Jogos de
festa - estes jogos sdo jogados com outras pessoas, ndo requerem nenhuma grande habilidade
fisica, nem nenhum material preparado. Eles incluem pantomimas, jogos de adivinhagdo e" quebra-
gelos "

8 Sites como a ludopedia.com.br desenvolvem tal fungdo de catalogo de jogos e foruns de discusséo
da comunidade.

SLista dos Melhores Party Games

<https://www.ludopedia.com.br/lista/39/lista-dos-melhores-party-games>
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‘cultura de massa”.Segundo Baudrillard e Fredric Jamerson (1995), a cultura de
massa corresponde a logica de consumo e do capitalismo da sociedade poés
Segunda Guerra Mundial, que seria uma cultura sem profundidade, com objetivo de
distragdo e consumo. Muitas criticas sao feitas a respeito desse tipo de cultura, no
entanto, para Briggs e Burke (2004) as denuncias feitas sobre esse tipo de recurso
seguem um padrdao semelhante, ndo importa a midia utilizada, impactos diversos
criados a partir do projeto e outros objetivos do mesmo. Dessa forma, se torna
complexo afirmar que séo criticas baseadas no desejo de uma qualidade maior no
que esta sendo produzido para grande parte da populagdo ou apenas conflitos de
interesses. Neste trabalho, o grupo acredita que a populagdo ndo seja totalmente
passiva diante da cultura de massa e que ela pode ser de grande ajuda quando se
trata de tornar pontos da cultura popular mais visiveis e conhecidos para o publico.
Nesse sentido alguns autores concordam com esse pensamento. Segundo Umberto
Eco (2006) a cultura de massa é também industrial e necessita de lucro para
sobreviver, ou seja, da venda. O produto deve agradar o fregués, deve haver uma
troca entre produtor e receptor, ndo sendo uma relagdo de mao unica. Como diz
Santaella (1996):

Na maior parte das vezes, julgam-se as mensagens de massa como
inevitavelmente pobres e pasteurizadas porque apenas um codigo
(geralmente o verbal) é levado em consideragéo, esquecendo-se da
profusdo de sinais, processos signos e coédigos que estao ali
coexistindo. (SANTAELLA, 1996, p.34).

Ainda para Eco (2006) deve existir uma insergédo da cultura popular dentro da
cultura de massa, com objetivo da disseminagcédo de cultura pelas midias. O autor
considera a visdo de que existam receptores passivos preconceituosos e que, na
verdade, seriam esses 0s sujeitos responsaveis por mudancgas e formas de receber
informacgdes. Para ele, é necessario considerar que as imagens falam o tempo todo,
produzem sensacoes e estimulos que podem ser positivos, como cita em sua obra

[...] o homem que assobia Beethoven porque o ouviu pelo radio ja é

um homem que, embora ao simples nivel da melodia, se aproximou
de Beethoven (ECO, 1996, p.45).
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Dessa forma, como mostrado e para nés do grupo, é possivel ver a cultura de

massa como uma forma de contribuicdo para a disseminagao de cultura popular.

Tendo isso em vista, trazendo a ferramenta do jogo como ja levantada nesse
projeto, obteve-se uma atividade onde o sujeito atua de forma ativa. Através do jogo
como ferramenta de entretenimento, o jogador € estimulado a superar o desafio
proposto pelo conjunto de mecéanicas e suas dindmicas enquanto é envolvido pela
narrativa contada através da estética do jogo'®. Assim, Leandro Costa (2018) pontua
sobre a capacidade de um jogo ensinar ao seu jogador, mesmo que de maneira
empirica, sobre as dindmicas de seu proprio sistema, onde o jogador se aprofunda

em mecanicas e em historia.

Assim como também ndo da pra resolver o Cubo Magico sem
aprender o método que é estruturalmente similar ao cientifico. Se tais
aprendizagens fossem irrelevantes para os jogadores, se elas nao
fossem o uUnico caminho até seus objetivos nos jogos, sera que se
dariam? Se os jogadores do Cubo Magico conseguissem resolvé-lo
por tentativas cegas, ndo precisariam realizar (e consequentemente
aprender) um método e, por isso, nem sequer perceberiam sua
existéncia. Se assim fosse, certamente a oficina de matematica com
0 Cubo Magico nao teria sido tao bem-sucedida (COSTA, 2018, p. 7)

Durante as pesquisas, podemos encontrar projetos bem sucedidos, como
quadrinhos'' e outras midias que trazem as lendas e a estética da cultura de massa
brasileira para novos meios. Dentre jogos, pode-se analisar o caso do jogo digital do
cabecga de cuia, disponivel com o nome de ‘The Last NightMary - A Lenda do
Cabega de Cuia’'® em plataformas digitais, langado em 2015, aproveitando da
tematica sombria da lenda e de dinamicas de jogos de terror, o produto final
alcangou criticas majoritariamente positivas entre os jogadores, além de ser a porta

de entrada para o conhecimento dessa lenda regional.

0 HUNICKE, Robin; LEBLANC, Marc; ZUBEK, Robert. MDA: uma abordagem formal para o design e
a pesquisa de jogos. In: Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game Al. 2004. p. 1-5.
" ARAUJO, Beatriz. Artista langa light novel que retratam lendas indigenas amazonicas, Emtempo,

22 de Mar. de 2020. Disponivel em
<https://d.emtempo.com.br/cultura/194793/artista-lanca-light-novels-que-retratam-lendas-indigenas-a
mazonicas>

2<https://store.steampowered.com/app/407300/The Last NightMary A Lenda do Cabea de Cuia
[?l=brazilian>
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Figura 1 - Capturas sobre o Cabeca de cuia e suas vitimas.

Fonte: Submersivo Game Studio, Steam (2015)

Durante o jogo, a personagem principal se vé no interior do Piaui, em uma
regido rural, onde o cabecga de cuia a persegue, em um ambiente labirintico de mata,
para sobreviver , o jogador deve completar o ritual das 7 marias virgens, como €
chamado no jogo, para se livrar da maldigdo da criatura. A fim de alcangar seus
objetivos, o jogador precisa explorar o mapa, encontrar um lugar seguro para se
abrigar, onde descobre as pegas necessarias para realizar o ritual, enquanto a

criatura o persegue, coletando partes da historia e do quebra-cabega do ritual.

3. Metodologia

Para o desenvolvimento desse projeto foram pesquisadas algumas
metodologias. Foram selecionadas quatro voltadas ao design grafico, sendo a base
principal a ser seguida, e quatro voltadas ao desenvolvimento de jogos tanto
analdgicos quanto virtuais. Nos reunimos para analisar as necessidades do projeto e
com base nisso selecionar as metodologias que mais se encaixam nelas. Com base

nisso foi formulada uma unica metodologia final.
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A metodologia voltada ao design grafico escolhida foi a do Munari (1981). A
escolha se deu tanto pela familiaridade com a mesma, por trabalhos desenvolvidos
anteriormente, quanto por ser completa com dez etapas e possuir um foco em
questdes pertinentes ao projeto, como materiais e experimentagéo. Ela inicia com a
definicho do problema, em que sao estabelecidos limites para o projeto.
Normalmente é feito um Briefing'® com o problema, publico-alvo, conceitos, recursos
disponiveis, historico do produto e da empresa e outros pontos que podem ser
necessarios. Em seguida ha a etapa dos componentes do problema, em que o
mesmo €& decomposto em diversas partes se tornando problemas menores e mais
simples de serem resolvidos. Logo apds é feita a coleta de dados, retomando as
informacdes do Briefing e pesquisando tanto similares quanto qualquer dado que se
torne necessario. Com os dados recolhidos é feita a analise de dados, os similares
sao analisados quanto a funcionalidade e qualidade e com essa etapa feita séo
compreendidos pontos que devem ou nao fazer parte do projeto. Dessa forma, sao

geradas ideias.

A préxima parte é referente aos materiais, sdo feitas pesquisas sobre
materiais e tecnologias disponiveis e logo apos esses materiais seguem para a
experimentagdo, para testar qual se adequa melhor para aplicacdo. Tendo isso
decidido, sao feitos desenhos e os primeiros modelos para solugdo do problema,
que serao testados e o que melhor se adequar sera refinado e encaminhado para a
construgcao de um protétipo e depois um modelo em tamanho natural. Para melhor

visualizagéo, segue o esquema em linha do tempo:

3 O Briefing tem como propdsito coletar informagdes sobre marketing, publico-alvo, concorréncia,
objetivos do projeto, custos e cronograma e é uma das primeiras etapas no desenvolvimento de
projetos de comunicagao visual (BRUCE;COOPER,VAZQUES 1999).
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Figura 2 - Linha do tempo da metodologia Munari.
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Fonte: Munari, Bruno (1998). Das coisas nascem coisas. Sdo Paulo: Martins Fontes.

Para metodologia para jogos foram escolhidas duas, de Adams e Rollings
(2006) e o modelo MDA, de Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), (Mechanics,
Dynamics and Aesthetics, ou Mecanica, Dindmica e Estética) em momentos
diferentes. A de Adams e Rollings coloca o designer no papel de usuario,
desenvolvendo a empatia, sendo centrada no jogador. Ela possui trés passos sendo
antecedidos por uma pré-produgao, em que sao feitas decisbes como qual sera o
tipo de jogo produzido, qual sera a equipe, tempo e custos de producéo. O primeiro
é o estagio da concepcdo. E quando se define o conceito do jogo, publico-alvo,
papel do jogador e é feita a criagdo desse mundo ficcional. O segundo é o de
elaboracdo. Nessa etapa detalhes sdo adicionados, o protétipo € refinado e sao
feitos testes de jogabilidade. Também é desenvolvido a mecénica e modos o jogo,
como modo facil, médio e dificil de jogo por exemplo. Por fim ha o de detalhamento
para ajustes finais e acabamentos. A metodologia completa pode ser vista no

modelo a seguir:
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Figura 3 - Linha do tempo da metodologia de jogos.

ESTAGIO DE ESTAGIO DI ESTAGIO DI
CONCEPCAD ELABORACAQ DETALHAMENTO

Fonte: Metodologia de design de jogos segundo Adams e Rollings (2006), disponivel em
attena.ufpe.br/bitstream/123456789/3415/1/arquivo4382_1.pdf.

O modelo MDA, por sua vez, também é dividido em trés passos. O primeiro é
a mecanica, onde todas as decisbes sobre o que tera naquele universo ficticio,
desde os personagens aos itens e cenarios, sdo tomadas e como esses vao se
relacionar entre si. O segundo é a dinémica, criando desafios para o jogador,
planejamento de jogabilidade, tempo de agdo de cada jogada, e fazendo decisdes
de interacdo entre jogadores, como, por exemplo, se sera um jogo cooperativo ou
competitivo. Por ultimo é proposto a estética, onde sao criados padrbes estéticos

para aquele jogo.

Dessa forma, o modelo criado acatou os trés passos do modelo MDA e fez
subdivisdes dentro deles. O primeiro sendo sobre mecanica ficou com as seguintes
subdivisdes: a definicdo do problema de Munari e componentes do problema foram
condensadas em uma mesma subdivisdo chamada apenas de definigdo do
problema. Sera a etapa de recolher os dados iniciais sobre o jogo através do
Briefing. Nessa parte também sao definidos o conceito do jogo e o papel do jogador
no mesmo, de acordo com a metodologia de Adams e Rollings. A coleta de dados
foi colocada como a segunda subdivisdo, juntando as partes de pesquisa, analise de
similares e compreensao do que ndo se faz no projeto, ou seja, formulagédo de

requisitos. Nessa parte também ha o preenchimento do quadro para estudo de
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similares em mecénica, dindmica e estética, montado com base no modelo MDA,

como visto a segquir:

Figura 4 - Quadro de analise de mecanicas, dindmicas e estéticas.

Uma mistura Com as Que parega... Que tenha... | Que ndo tenha...! Que seja...
de... caracteristicas... |

Mecanicamente

Dinamicamente

Esteticamente

Fonte: Elaborado pelos autores

Esse quadro deve ser preenchido com nomes de jogos conhecidos pelo
grupo ou resultados de pesquisas de similares que podem agregar nos pontos

descritos para o projeto.

O segundo é a Dinamica, com duas subdivisdes: a primeira € o0 modelo, em
que sao feitos desenhos e MPVs'4 para testes ligados a mecéanica do jogo somente
com usuarios. Logo apds isso vem a segunda, que € a primeira experimentacao,
onde usamos a etapa de elaboragdo de Adams e Rollings para desenvolver e refinar
a mecanica'®, definir gameplay'® e modos de jogo. Esse passo pode ser feito varias
vezes voltando da primeira subdivisdo para a ultima quantas vezes forem

necessarias.

4 Minimum Viable Product ou Produto Minimo Viavel. Se trata de uma versdo mais simples do
produto final, com o minimo possivel de recursos que possam entregar a proposta principal.

5 As mecanicas s&o uma forma de descrever e padronizar uma forma de jogar do ponto de vista das
acodes possiveis no jogo. Definigdo disponivel em <ludopedia.com.br/mecanicas>.

6 O termo gameplay normalmente é traduzido por jogabilidade, um termo que ainda n&o se encontra
em nenhum dicionario de lingua portuguesa. Jogabilidade é a virtude que um jogo possui para ser
facil e intuitivo de se jogar. Definicdo dada no texto Discutindo o Conceito de Gameplay disponivel
em< periodicos.ufsc.br >.
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O terceiro é a Estética, com trés subdivisbes: primeiramente ha a coleta de
dados sobre matérias disponiveis e testes para escolha do que se adequa melhor
para aplicacdo. Em seguida, ha a segunda experimentagdo, onde esses materiais
aplicados sao testados para a escolha do que se adequa melhor as necessidades
do jogo. Essas duas subdivisbes também podem ser feitas varias vezes, voltando da
primeira a ultima quantas vezes forem necessarias. Por ultimo ha o desenho de
construcdo, onde ha o refinamento do produto e elaboragdo das artes finais. Em
seguida faz-se o produto em tamanho real. Toda a metodologia pode ser visualizada

no quadro a seguir:
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Figura 5 - Metodologia adaptada.

=
Definicdo do Problema
Briefing
Definicdo do conceito do jogo
Definicéo do papel do jogador
"“

Coleta de Dados

Pesquisa e analise de similares
Definicéo de Requisitos
Quadro para mecanica, dindmica e estética

=

s
Modelo
Esbocos e desenhos :
MPV para teste

e

Experimentacéo 1

Detalhes do jogo, refinamento com prototipagem e teste de jogabilidade
Definicdo da gameplay

Desenvolvimento da mecénica

Modos de jogo

Materiais

Coleta de dados sobre materiais e tecnologias disponivels

Experimentagéo 2 }\

Testagem de material

-Aiesthetiﬁs’

Desenho de Construgao

Aperfeicoamentos e arte final
Desenvolvimento de um modelo em tamanho natural

4. Mechanics
Este é o primeiro passo da metodologia estabelecida, em que séo

determinadas as primeiras decisdes sobre o projeto.



23

4.1 Definigao do problema

Nessa divisdo em Mechanics foram feitas a construgcédo do Briefing com

questdes pertinentes para o projeto, elaborados o conceito do jogo e papel do

jogador nesse mundo ficticio do jogo em si.

4.1.1 Briefing

Inicialmente no processo metodoldgico, nos reunimos para desenvolver um

briefing. Foi feita uma pesquisa para decidir topicos pertinentes para o trabalho. Nela

encontramos o projeto Dantesco!” .Trata-se também de um jogo de tabuleiro. Com

base no briefing desse projeto foi desenvolvido o que seria necessario para esse,

com algumas alteragdes uma vez que a tematica e o tipo de jogo dos dois sao

diferentes. Sendo assim, o briefing ficou da seguinte forma:

Sobre o produto:

Nome:Quem néo é visto, ndo é lembrado.

Prazo de entrega: 05/2021.

Descricdao do projeto: party game baseado nas lendas folcléricas
brasileiras conhecidas e menos conhecidas.

Quais os objetivos do projeto? O objetivo desse projeto é a
pesquisa, estruturagcdo e desenvolvimento de um jogo estilo party
game, que apresente ao grande publico a variedade de criaturas do
folclore brasileiro através de uma dindmica de jogo simples,
consistente e divertida.

Qual imagem o produto quer passar para o publico? Brasilidade
baseada na cultura popular e na cultura de massa que ficou marcada
no imaginario popular.

Preco médio do produto: R$150,00. Preco calculado como média de

jogos similares em materialidade e quantidade de pecas.

7 Briefing do Projeto Dantesco. Disponivel em <pt.slideshare.net/maschetti/briefing-7988022>.
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¢ Onde e como as pessoas podem encontrar o seu produto? Em

lojas fisicas e online de jogos, brinquedos e livrarias no geral.

Mercado:

¢ Qual a recepgao do produto no mercado? Nos ultimos anos, como
se vé em pesquisas como a da Forbes'® o cenario de jogos de
tabuleiro tem crescido exponencialmente, sendo que hoje em dia
representa uma grande parcela do mercado de brinquedos.

¢ Quais as vantagens que o produto oferece para os consumidores?
O jogo apresenta-se como um jogo brasilerio, bem humorado e ser um
party game, um jogo menos complexo, onde todos podem jogar.

¢ Quais os diferenciais em relagdao ao produto oferecido pela
concorréncia? Regionalidade, valorizagdo da cultura nacional,
qualidade grafica elevada, materiais duraveis.

o Existem concorrentes? Quais? Jogos de tabuleiro, em foco party
games como Total recall Ricky e Morty , Black storys, King of Tokyo,
Jaipur, Can’t stop, Catan, Carcassone, Por favor ndo corte minha
cabeca.

+ Estatisticas de mercado sobre o produto (qual a vantagem de mercado
sobre o produto?) Maior aproximacao e valorizagdo de produtos de
tematica cultural brasileira.

¢+ Ha alguma referéncia? Nova mulher maravilha (relevancia), jogo
cabeca de cuia (tematica), Folclore BR: uma nova visao (relevancia,

estética).

'8 Mercado de Jogos de tabuleiro ganha espago no Brasil. Disponivel em
<www.forbes.com.br/colunas/2019/07/mercado-de-jogos-de-tabuleiro-ganha-espaco-no-brasil/>.
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Publico-alvo:

o Qual o perfil ideal do seu cliente? Homens e mulheres com
disponibilidade financeira (a partir da classe C '°), disponibilidade de
tempo, estar em busca de entretenimento, atividades que possam
estimular e movimentar, através de jogos, musicas, videos e outros
tipos de arte.

¢ Qual a faixa etaria? Entre 20 e 40 anos, mas podendo ser jogado por
uma faixa etaria mais abrangente.

¢ Qual o seu poder aquisitivo? A partir da classe C (entre R$ 2.005 e
R$ 8.640).

¢ Quais outras marcas esse publico consome? Conclave, Galapagos,
Calamity Games, PaperGames, Meeple BR e Bucaneiro.

¢ Ha uma delimitagao geografica? Brasil no geral.

Entregaveis: Protétipo e produto em tamanho real.

4.1.2 Definigao do conceito do jogo

Buscamos elaborar as mecénicas e dindmicas visando uma relacdo que
criasse um loop de jogo divertido e interessante, que instigasse o jogador a se
manter nessa atividade. Para isso, procuramos em jogos consolidados, elementos
surpresa somados a fatores de sorte, onde, o fator habilidade é colocado aos
pouCoS.

Assim, projetou-se um jogo que usa de técnicas de gestdo de mao, rolagem
de dados, forgar a sorte, jogadores com habilidades diferentes e colecionar
componentes. Através destas mecanicas, projetou-se uma dinamica de turnos, onde
cada jogador deve seguir as mesmas agdes, onde abre uma carta de desafio, a

solucionar através de rolagem de dados, usando das habilidades disponiveis a seu

9 Segundo o IBGE em 2014 a classe C tem rendimento familiar per capita entre R$ 2.005 e R$
8.640. Disponivel em https://cps.fgv.br/qual-faixa-de-renda-familiar-das-classes.
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personagem e/ou as cartas de recompensa que esse jogador conquistou. Caso o
jogador seja bem sucedido nessa etapa, ele conquista mais recompensas,

acumulando pontos para sua vitoria.

4.1.3 Definigao do papel do jogador

O jogador, dentre o desafio imposto, comega o jogo encarnando uma criatura
de habilidade unica aleatéria, onde deve-se superar os desafios que lhe sdo
impostos nas cartas. Os desafios variam de dificuldade entre as cartas, assim como
suas recompensas e suas punigoes.

Durante o jogo, o jogador deve usar das cartas de habilidade e de sua sorte

para superar os desafios, buscando ser a criatura de maior influéncia entre todas.

4.2 Coleta de dados

Aqui serao feitas pesquisas de materiais similares ao projeto, tanto na area de
jogos, quanto na area do folclore. Esses materiais serdo comparados e analisados

quanto a especificidades do design grafico e de jogos.

4.2.1 Pesquisa e anadlise de similares

Apoés o alinhamento definido ao jogo, buscou-se por similares baseado em
caracteristicas em comum, visando pontos como recursos mecanicos, abordagens

de comunicacao e requisitos funcionais quanto a materialidade.

Para isso, fizemos um levantamento através de plataformas onde jogadores
avaliam jogos, os categorizam e ajudam a comunidade a criar uma biblioteca de
informacéo online. Usando essas plataformas, alcangamos uma lista de similares,
que foram categorizados e destacados em negrito os pontos mais importantes a

serem alinhados neste projeto.
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Figura 6 - Coletanea de jogos similares

Pesquisa de jogos similares.



Figura 7 - Analise inicial dos jogos similares
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Analise dos similares.
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Além disso, com base nesses mesmos similares, foi feita uma analise gréafica

de cartas em jogos que utilizam elas em sua mecanica.

Figura 8 - Coleténea de cartas dos jogos similares

Destaques dos similares.
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Figura 9 - Analise das cartas dos jogos similares

[Organira por drfereniss coses dx fonts) Hoomes DuvtrasSen

83, Sk S (Betas Neue I por Mustraches [Feraiz TR R
{}n;w por pesos 8 Bats & par L Hm;ﬂiﬂpﬂm.lh'."ﬂl
j5 8 Sim {Cagion anbgos pro urtwiwl;h koouchs brithoso W vesriah

O Sors Sana 519 [Cuats A8 S8 A3 SAAE Supdess
j38 carlas de Sook (corpo de - |esguerdo, descrgio das Lingdes

3. Sxifinm 121 e brals Bdo B bacos potiche brilkets furad digitais
lhcsbacoes
Cusio centraie 590 Fl parts Supediof, Imanocromakcas, Fmimnds
[descriazio centralzada na parte lbeias de Wb on Exin
5100 [eses g e Prermiz e da
Soid, sem 1 end
(s pedoon A pasas cores chasssan &
o Digdinem Boi) [Teoits glndads 3 gRqusnds [FiE cam brils
Ihss £ag Bas am
00 mm X 120.0 mm SEM TIPOGRAFLA  |For teranh das dustacdes Papel cartho 3507 kggmaos fgrmg
0 carias (@mankho
Bl S5x B8 v 24 ivada porcores
a5 Bmanha TEx Crrganzacio por peso de foala, {inroras Sex vetonals
Eloar Sans tanackha Soen belig 250 .8 F:imheor 4 ries

vt 0mm SEM TIPOGRAFIA |AS cAMas poasosn ApEnas luﬂ-l:arﬁ esco Enparas dapicais
3l Anm okl 37 bold Farpeso s testanks i fanee 21 Ihsstractes velnrias

Analise dos similares.

Com base na tabela foi possivel fazer um levantamento de estruturas de
diagramacgao e solugbes graficas para o rearranjo de informagdes, considerando
sistemas de precos entre as cartas, estruturas de pontuagao e solugdes tipograficas

e de ilustracéao.

Como resultado dessa analise podemos perceber uma recorréncia maior das
seguintes caracteristicas: dimensdes de 63,5x88mm, tipografias sem serifa no geral
com utilizacdo de diferentes pesos, mas é recorrente a utilizacdo do bold, hierarquia
organizada por tamanho e peso de fonte, couché com verniz e ilustragbes

representativas.

Também foi feita uma analise de similares voltados para o folclore brasileiro

com énfase para as paletas de cores utilizadas.



31

Figura 10-Coletanea de obras do recorte tematico cultura popular brasileira

Referéncias visuais folcléricas.

Figura 11-Analise cromatica

Analise de cores predominantes.

Sendo assim, foi concluido que, em grande parte do material analisado, tons
de verde e terrosos, como vermelho, laranja, amarelo e marrons, sao
predominantes. Além disso, as cores tendem a ser mais saturadas e com muito
brilho.
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4.2.2 Definigao de requisitos

Apos a analise dos similares e o levantamento de dados feitos a partir destes,
foi possivel alinhar os pontos necessarios no jogo a ser desenvolvido. Dentre a
tabela de similares pode-se extrair requisitos estruturais e funcionais do jogo,
alinhando a principio as mecénicas, onde ira se utilizar de gestdo de méo, force sua
sorte, toma essa, jogadores com habilidades diferentes e rolagem de dados. Esse
sistema foi pensado baseado em requisitos pensados previamente, onde optou-se
por ndo seguir por caminhos como a eliminagdo permanente de um jogador,
dindmica recorrente em alguns dos similares.

Outro fator analisado é quanto ao sentimento do jogador, a experiéncia em
jogo e os sentimentos que o game designer planejou para aquele jogo. Para isso, foi
listado na tabela, agdes e objetivos em jogo, dentre os analisados, grupos que se
aproximaram ao projeto aqui desenvolvido foram abordagens em que os jogadores
lidavam com narrativas irreverentes e recheadas de pequenas piadas, trazendo um
clima mais leve para o jogo, mas também, jogos em que o objetivo & fazer seu
personagem se tornar o mais famoso entre o grupo.

O dultimo ponto extraido dessa tabela cabe quanto a requisitos funcionais,
fatores a serem mais especificamente explorados futuramente, porém, um
levantamento inicial, levando em consideracdo os elementos que compunham os
jogos. Assim, delimitou-se a necessidade de um baralho de desafios e de
recompensas, podendo utilizar de ilustragdes diferentes para mesma mecanica para
aumentar a variabilidade visual e o repertorio de piadas, elementos de plastico

auxiliares como um conjunto de dados e os cards dos personagens jogaveis.

Passando para o segundo quadro de analise dos jogos, ha uma recorréncia
das dimensdes de 63.5x88mm para as cartas. Essa caracteristica foi considerada
vantajosa para aplicar no projeto, no entanto foi feita a mudanga para 63x98 mm,
uma vez que € um tamanho confortavel para se manter varias cartas na mesma mao
organizadas durante o0 jogo, € possivel deixar uma quantidade média de

informagdes sem prejuizo de leiturabilidade e comporta ilustragdes em seu espaco.
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Em seguida, ha a tipografia, que devera ter uma familia abrangente em peso para
corpo de texto e sem serifa, caracteristica comum apontada na analise. Para o
acabamento grafico foi decidido juntar um pouco do que foi visto em anadlise e o que
foi discutido pelo grupo, sendo um papel couché brilhoso com cerca de 360g e
verniz. Essas escolhas se deram pelo objetivo do projeto de oferecer um produto
que n&o estrague com facilidade. Em recursos graficos foi considerado o uso de
ilustragcdes representativas vetoriais como um recurso simples, condizente com a
proposta, além de comum dos itens analisados. Em especial, o jogo Time Machine
Rocket foi considerado um similar muito préximo do que se deseja desenvolver em

relagéo as ilustragdes no projeto.

Figura 12 - Cartas do jogo Time Machine Rocket

Albert Einstein
1875 - 1655

Imprio Alama&a

Fonte: Time Machine Rocket por Fabio Michelan. Disponivel em:

https://www.catarse.me/timemachinerocket.Acesso em

Por ultimo, observando a analise feita com os similares sobre folclore na
questao cromatica, foi concluido que o uso de cores quentes e tons terrosos é
importante para o projeto. Isso porque nao sé esta na maioria dos materiais sobre
folclore, mas também se trata de uma identidade ja fixada por muitos anos para as
pessoas. Seguir essa identidade significa criar um reconhecimento rapido do usuario

sobre o assunto do jogo.
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4.2.3 Quadro para mecanica, dinamica e estética

Nessa etapa usamos o quadro montado anteriormente na metodologia para
estabelecer relagbes entre jogos analisados como similares e de jogos de
conhecimento pessoal dos integrantes do grupo que podem acrescentar no projeto
com o jogo que sera desenvolvido. Dessa forma, a tabela foi preenchida pensando
em pontos especificos que outros jogos poderiam acrescentar, de forma a servir de

orientagcdo para o desenvolvimento desse projeto.

Figura 13- Quadro comparativo quanto a mecénica, dindmica e estética.

Ghue néo tenha...

Uma mistura de...  Com as caracieristicas.. Gue tenha..:

Munchkin e cant Mecanicas de fome Eliminagio de Sucinio nas
Mecanicamenie stop King of tokyo Murnchkin essa jogadores mecanicas
Fatores de apenas
Munchkin e king of Sisterna de comida de  sorie ou apenas Casual e passivel de
tokyo Dungeon of mandom King of takyo pontos estratégia rejogabilidade

Explocing kiftiens,

Piadas e esinuras
Rick and morty: tofal praficas que as Estética pesadafulira
Esteficamente i King of fokyo rickafl reforcenm realista Leve & engragado

Quadro comparativo.

5. Dinamicas

Essa etapa consiste na elaboragdo da dindmica e mecanica do jogo.
Foram feitos esbogos tanto para o jogo em si quanto para o visual do mesmo.

Testes foram realizados para identificar problemas e assim corrigi-los.
5.1. Modelos

Aqui foram realizados esbogos e os primeiros desenhos do jogo para

que este possa ser testado.
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5.1.1 Esboc¢os e desenhos

O processo de desenvolvimento do jogo, inicia da conex&o entre as diferentes
mecanicas selecionadas, formando a dinamica, onde finalmente o esqueleto do jogo
€ montado. Usando de planilhas para nos auxiliar nessa etapa, elaboramos 2

baralhos baseados nas mecanicas previamente escolhidas.

Para o primeiro conjunto de cartas, optamos por nomea-las de cartas desafio,
em esséncia, estas sao o principal loop de jogo, sdo os desafios impostos ao
jogador. Para isto, selecionamos a mecanica de compra de cartas e a rolagem de

dados.

Este primeiro conjunto de cartas, contém 60 cartas de desafio, o baralho é
dividido entre 9 grupos de dificuldade, onde os primeiros grupos sdo bem mais
numerosos, com uma dificuldade menor; ao contrario dos ultimos grupos, que

possuem uma dificuldade maior, e sdo bem menos numerosos.

Figura 14-Tabela com as cartas

QUEIMOU O FILME NPC PROTAGONISTA
IGUAL OUMENOR 2 | 34 IGUAL OU MAIOR §
IGLUAL OU MENDR 3 | 4-5 mais 1 famia IGUAL OU MAIOR &

IGUAL DUMENDR 4 | -1 tama 56 malts 1 tama IGUAL DU MAIOR 7

T
IGUAL DUMENOR 5 -1 fama BT mas 1 ama IGUAL Ol MAIOR 8

IGUAL OUMENOR 5 | -2 fama B8 ks 1 g IGUAL OU MAIOR &

IGUAL DU MENOR & . 2fama 7-8 mais 7 tama |GLIAL DL MASDR 10

IGUAL QUMENOR T -2 fama -1 prisima rolagam ~10 mats 2 fma IGUAL DU MAIOR 11

IGUAL DU MENOR &

B
811 mais 2 fams IGUAL DU MAXOR 12
0

JCUALQURIENORD | -4/ a__ | JEUAL U MACR: 13

Relagao de niveis de dificuldade, quantidade, detalhamento dos desafios e recompensas por

categoria de desafio.

O segundo grupo, é baseado em um baralho de vantagens, usando de
técnicas mistas de controle de mao, toma essa, force sua sorte. Com essa
combinagao, elaboramos um baralho com diferentes habilidades para o jogador,
cada carta descreve uma agao especial que pode ser feita pelo jogador, algumas de

uso constante, outras de uso unico, devendo ser descartada apds o uso.



Figura 15-Tabelas de acao especial

Béncdo Maldigao Maldigdo2
Menos 1 pro jogador a|Menos 1 pro jogador a
Rerola 1 dado sua escolha sua
Menos 1 pro jogador a|Menos 1 pro jogador &
Rerola 1 dado sua escolha sua escolha
Menos 1 pro jogador a|Menos 1 pro jogador a
Rerola 1 dado sua escolha sua escolha
. — Menos 1 pro jogador a|Menos 1 pro jogador &
Bonus Constante Uso tnico Rerola 1 dado sua escolha sua escolha
1 g Menos 1 pro jogador a|Menos 1 pro jogador &
Rerola 1 dado sua escolha sua escolha
2 5 5| Menos 1 pro jogador a|Menos 1 pro jogador a
Rerola 1 dado sud escolha sua escolha
3 3 8| Menos 2 pro jogador a|Menos 2 pro jogador a
Rerola 2 dado sua escolha sua escolha
4 2 Menos 2 pro jogador a|Menos 2 pro jogador a
Rerola 2 dado sua escolha sua escolha
T Menos 2 pro jogader a|Menos 2 pro jogador 8
5 1 2 Rerola 2 dado sua escolha sua escolha
Menos 2 pro jogador a |Menos 2 pro jogador a
Rerola 2 dado sua escolha sua escolha Total 60
Total 20 10
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Cartas vantagem, separadas por valores de boénus, entre constantes e de uso Unico,

rerolagem de dados e cartas que atravancam o progresso de outros jogadores.

Por fim, a ultima etapa desenvolvida, apds o alinhamento das mecanicas

anteriores, foram as habilidades unicas de cada jogador, representadas por cartas

adquiridas no inicio do jogo, aleatoriamente entre cada jogador, fornecendo

habilidades especiais como bénus ou esquiva de cartas de outros jogadores. Nesse

momento ja haviam sido escolhidos os personagens que seriam usados, sendo o

Carneiro Encantado, o Arranca-Lingua, Caboclo d’Agua, Besta Fera, Capelobo, Mae

d’Ouro e Mapinguari. Foram escolhidos 7 para haver uma liberdade maior de

escolha, sendo o maximo de 5 jogadores. Os critérios de escolha dentro que havia

sido estudado anteriormente foram: menor popularidade atual e diversidade de

localizac&o no pais. O quadro completo pode ser visto no Apéndice VIII.



Figura 16-Tabela de habilidades especiais

Cameiro
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Besta fera

Quande fama menor
que 7, ganha (+1) na
rolagem

Mapiguari

Pode usar maldigdes
em 2 jogadores

Capelobo

(+1) contra
chefes

Caboclo d'agua

Igrora 1 (-1) de
outro jogadaor

Arranca lingua

Quando ndo
tiver nenhuma,
vantagem ganha
(+1)

Mae d'ouro

Chefes
garantem (+1)
de fama apartir
de um sucesso
menor

encantado

Discartar cartas
de vantagem
garante (+1) por
cada discarte

Relacdo das habilidades unicas de cada personagem jogavel.

Assim, temos a dindmica definida em seus loops de jogo. A etapa de
preparagdo se baseia na organizacdo da mesa, os dois baralhos separados,
embaralhados e voltados para baixo, apds isso, as cartas de habilidades uUnicas sao
distribuidas aleatoriamente entre os participantes. Todos preparados, o primeiro
jogador deve comprar uma carta desafio, nesta esta descrito os valores que o
jogador deve ter em sua rolagem de dados para superar esse problema, o valor de

sua rolagem define se ele falhou, teve um sucesso menor ou um grande sucesso.

Uma falha leva o jogador a sofrer uma penalidade descrita na carta, um
sucesso menor beneficia o jogador, principalmente com pontos de fama, ja um
grande sucesso, bonifica o participante com a fama do sucesso menor, além de um

bdnus, representado pelas cartas de vantagem.

Os jogadores seguem a ordem do circulo, acumulando pontos de fama e
cartas de vantagem. O sistema de pontuac¢do funciona como corrida do jogo, onde
cada jogador comega com 7 pontos de fama e deve alcangar 21 pontos, caso o
jogador zere seus pontos, este deixa a partida. Cartas de vantagem adicionam
outras mecanicas, algumas sio valores adicionados a rolagem de dados, enquanto
outros sdo recursos que atrapalham o movimento de outros jogadores, podendo

diminuir o valor dos seus dados.
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Figura 17- Foto do esbogo das cartas para teste de jogabilidade

Esbocos para teste de jogabilidade.

Juntamente com esse processo foram feitos esbocos das cartas visualmente.

Figura 18- Desenhos e esbogos das cartas

Primeiros desenhos e esbogos
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Primeiros esbocos digitais

5.1.2 MPV para teste

Logo, iniciamos nossa primeira etapa de testes, alguns alinhamentos de
tempo, refinamento de mecanicas devem ser experimentados com pessoas sem
contato prévio com o jogo, evitando que a pessoa fosse influenciada por aspecto ja
conhecido, ao mesmo tempo que foram selecionadas pessoas com experiéncia em

jogos de tabuleiro.

As sessbes de teste foram conduzidas pessoalmente onde o jogo ocorreu de
maneira tradicional e por plataformas de video, onde os participantes usaram de
cameras para acompanhar as cartas que eram selecionadas e para que todos
pudessem ver a mesa de jogo. As partidas por video se tornaram uma necessidade
devido ao contexto de pandemia decorrente do COVID-19, em que foi preferivel
manter a quarentena vigente no pais. Cada partida durou a média prevista de 20 a

30 minutos, onde os jogadores captaram com facilidade a dinamicidade do jogo.
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Figura 19- Fotos de dois dos testes feitos

Testes feitos com esbogos das cartas.

A partir dos testes feitos, foram testadas varias formas de manejo das
vantagens, seja por acumulo, ou a cada 4 vantagens acumuladas pelo jogador a
primeira recebida deve ser descartada e vantagens especiais dos préprios
personagens. Sendo assim, foi alcangado um tempo minimo de 15 minutos por
partida. Nesse momento, também foram ouvidas sugestbes dos participantes sobre

0 jogo, que poderiam ou nao estar no produto final, como:

¢ A possibilidade dos desafios serem reais e demandarem representacdo de
quem o tirou;

¢ Necessidade de um marcador de pontos, seja em semicirculo com as
marcagdes e um ponteiro para marcar onde o jogador se encontra ou um
retdngulo com o personagem e os pontos para serem marcados;

¢ Haver uma habilidade para roubar contratos de outros jogadores e estes
poderem enfrentar o desafio;

¢ Jogador com mais fama poder enfrentar desafio de outros com menos para

conseguir mais pontos.

Em paralelo a essa parte, foram desenvolvidos por escrito os desafios com
base em programas que sao popularmente famosos no Brasil como o Big Brother
Brasil, Programa do J6, Programa do Ratinho, entre outros. Essa escolha se deu

pela jungcao do objetivo das cartas de desafio serem programas e participagdes na
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TV ou até mesmo na internet e programas que sao nostalgicos para pessoas a partir
de 20 anos, que se encaixam na categoria de pessoas que mais consomem esse

tipo de produto.

5.2. Experimentagao 1

Nesta parte o jogo ganha imagem e uma identidade visual. Séao feitos
refinamentos a partir do MPV e decisdes de gameplay. Apés feita, essa parte

também passa por alguns testes com o publico selecionado.

5.2.1 Detalhes do jogo, refinamento com prototipagem e teste de

jogabilidade

O primeiro passo dado nesta parte do trabalho foi estabelecer uma paleta de
cores, assim, poderiam ser iniciados os processos de criagcao das ilustracdes e das
cartas em si. A paleta foi montada de acordo com cores que se relacionam de forma

harmoniosa, conversam com o tema e observando o estudo feito anteriormente.

Figura 20- Paleta de cores

Paleta de cores utilizada
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Também foram feitos testes e pesquisas de fontes que poderiam ser
utilizadas. Analisando similares, optamos por usar duas fontes, sendo a principal a
Folk, devido seu peso e consisténcia para as composigdes tipograficas necessarias,
através de sua baixa modulacido, auséncia de serifas e espacamento reduzido,
encontramos uma mancha ideal. Assim, como fonte de suporte, utilizamos a Jano
Sans, por se tratar de uma fonte projetada para interfaces, com uma 6tima utilizagao
em tamanhos reduzidos, de uma mancha clara, permitindo seu uso nas interfaces

das cartas e no corpo de texto do manual.

Em paralelo foram escritos os desafios e como seria o estilo de ilustracado. Foi
decidido que as ilustragcbes seriam proximas do que seria uma pintura manual, com
tinta ou lapis de cor, dando uma ideia de desenho manual e com texturas de tecido
ou tela. Essas escolhas se deram muito pela cultura popular dar foco a esse tipo de

trabalho mais artesanal.

As primeiras ilustragdes foram as das criaturas pela complexidade. A ideia é
que seriam cartdes, de 18,3x12,5cm, que cada jogador teria em maos e que nele
pudessem ser marcados seus pontos. As medidas foram tiradas observando pecas
parecidas em outros jogos, como os cartdes de King of Tokyo. Sendo assim, as
ilustragdes foram feitas respeitando os critérios anteriores de estética e as suas

proprias lendas. Ao lado foi feita uma régua de 0 a 21 para marcagao de pontos.



Figura 21- Cartas de personagens
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Cartas de personagem

Ao mesmo tempo, foram feitas as ilustracdes das cartas desafio de forma
simplificada e contendo piadas e frases ligadas a personalidade que estava sendo
mostrada. Os modelos feitos anteriormente foram refinados e ganharam algumas

formas e cores novas de acordo com a necessidade e padrao cromatico.
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Figura 22-Cartas desafio
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Todas as cartas desafio.

Apos essa etapa foram feitas as cartas de vantagens, sendo cartas mais
simples e com trabalho maior na tipografia que ilustragbes. Enquanto isso foram
feitos os primeiros esbogos e planejamento da caixa, para que a ilustragao dessa ja

pudesse ser feita.
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Figura 23-Cartas de Vantagem
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Todas as cartas de vantagem

Para a caixa foi feito um projeto de embalagem contendo dois tipos de bergos
para as pecas do jogo de forma que a embalagem fosse compacta para transporte,
como os jogos de party game, e que as pegas fiquem encaixadas sem se
misturarem dentro da caixa. Na tampa chegamos as medidas de 18,3x12,5 cm e a
partir disso foram feitas as ilustracdes representando um espelho de camarim
contendo fotos das criaturas e seus nomes. Ao centro foi colocado o nome do jogo
em fonte Cordel Encarnado Il, que possui uma textura de pintura e trago artesanal,
que foram estilos usados em todo o projeto. Os bergos foram feitos com tragos

inspirados no estudio do Programa do Jé, o desafio mais dificil do jogo.
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Figura 24 - Projeto da caixa

Projeto digital da caixa em 3D.

Figura 25- Tampa da caixa

Tampa da caixa aberta.
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O verso é onde ficam as informacdes do produto, entdo foi feita uma pesquisa
das informagdes obrigatorias que devem ser colocadas. Segundo o decreto n°
4.544/02 — Regulamento do Imposto sobre Produtos Industrializados (RIPI), a
embalagem deve conter a firma, nimero de inscricdo do estabelecimento no CNPJ,
local da firma, a expressao “industria brasileira” e outras instru¢gdes consideradas
necessarias pela Secretaria da Receita Federal. No artigo 31 do Cdodigo de Defesa
do consumidor?®, o produto deve conter informagdes sobre suas caracteristicas,
quantidade, composi¢cdo e riscos que apresentam a saude e a seguranga do
consumidor. Foi delimitado que o jogo aqui descrito deveria ser jogado e manuseado
por criangas acima de 8 anos, pois segundo a ESRB ?'(Entertainment Software
Rating Board), organizagéo que classifica os games vendidos também na América
Latina, classifica jogos para criangas menores como jogos voltados para educagao e
a partir dos 6-8 anos jogos de fantasia e com pouca violéncia podem ser inseridos.
Também foi levado em consideracdo que a partir de 8 anos a crianca teria mais
entendimento de como jogar e manusear as cartas e cartdes, mesmo que as pontas

das cartas sejam arredondadas para evitar acidentes.

20 Cédigo de defesa do consumidor. Disponivel em
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I8078compilado.htm.
21 ESRB. Disponivel em_https://www.esrb.org/about/.
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Figura 26-Verso da caixa

Verso da caixa aberta

Dado o tempo reduzido imposto para a finalizagdo do projeto e o contexto de
pandemia, os testes com essas pecas foram virtuais a cada etapa com pessoas que
jogaram o protétipo anterior e com o orientador. Sabendo disso, algumas poucas
alteragdes foram feitas no design do jogo. Com a aprovagéao geral das pecgas, foram
desenvolvidos os padrdes para o verso das cartas e dos cartbes de personagem,
sendo bem parecidos e com cores trocadas para cada tipo. Esse padrao foi feito a

partir da observagao de ilustragdes ja existentes ligadas ao folclore.



50

Figura 27- Verso das cartas e cartdo de personagem

Verso das cartas

5.2.2 Definigcao da gameplay

Através dos dados coletados, alinhamos os ultimos pontos do jogo. A
gameplay decorre de uma corrida de pontos, identificados como ‘Fama’ na narrativa,
os jogadores entdo devem passar por desafios a cada rodada, com diferentes niveis

de dificuldade, testando sua sorte, buscando a recompensa em forma de fama.

Os jogadores iniciam a partida encarnando no papel de criaturas pouco
conhecidas do folclore nacional, cada qual com sua habilidade Unica, criaturas essas
de pouca fama, porém que buscam espalhar sua influéncia, partindo de 7 pontos de
fama, os jogadores devem acumular 21 pontos, o primeiro a completar essa tarefa
vence. Assim como aqueles que chegarem a 0 pontos de fama, perdem a partida, o

jogo segue com o restante dos jogadores.

O principal loop de jogo se da nas cartas desafio, onde existem 60 cartas com
10 niveis de dificuldade, sendo mais numerosas nos desafios de nivel mais baixo,
assim como mais escassas nos niveis mais dificeis. Assim, os jogadores devem
abrir um novo desafio em sua rodada, mostrando para todos, os parametros do
desafio, cada carta possui janelas de acerto diferentes, se apresentando
principalmente com 3 faixas de valores. Uma rolagem mau sucedida se da em um
valor indicado pela faixa vermelha, onde o jogador sofre uma punigéo; valores nas
faixas amarelas, indicam um sucesso menor, onde o jogador é recompensado com a

descrigao da faixa; ja um resultado na faixa verde, indica um sucesso maior, onde o
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jogador ganha os beneficios descritos nas faixas amarela e verde, aumentando

muito sua recompensa.

Para isso, além da sorte aplicada aos dados, os jogadores tém a disposi¢cao
de cartas de vantagem, cartas essas adquiridas ao ter um resultado excelente no
desafio; onde pode usar de bOnus permanentes, temporarios e cartas com
deméritos para usar contra outros jogadores, diminuindo assim o valor das rolagens

adversarias.

5.2.3 Desenvolvimento da mecanica

Para o desenvolvimento da gameplay elaborada, usamos de algumas
mecéanicas ja popularmente conhecidas e utilizadas. A principio, buscamos usar um
elemento de aleatorizagao, assim encontramos a mecanica de forgar a sorte através

de rolagem de dados, criando para os desafio, um fator de sorte muito grande.

Logo, buscando equilibrar esse fator, adicionamos as habilidades unicas para
cada jogador, gestdo de mao e tome essa. Somando essas habilidades para
transpor os desafios, elaboramos a dinamica das cartas de vantagem, cartas estas
que adicionam o fator estratégia a gameplay, forcando o jogador a administrar as
vantagens, sem a possibilidade de acumular estas, visto que o numero maximo de
cartas na mao de um jogar é 3, a partir da compra de novas cartas, o jogador deve

descartar sua carta mais antiga.

O jogo se desenvolve na mecanica de corrida de pontos, adquiridos nas

cartas desafio como recompensa por boas pontuacgoes.
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5.2.4 Modos de jogo

Por fim, buscamos modos de melhorar a experiéncia da gameplay e
encontramos caminhos de como elas podem se manter equilibradas, através de
experimentagdes, optamos por manter o jogo de 2 a 5 jogadores, onde a unica
recomendacgao € ndo usar as habilidades unicas em partidas de 2 jogadores apenas,

mantendo a disputa mais equilibrada para ambos.

Quanto as experiéncias com mais jogadores, as partidas podem se dar
normalmente, utilizando de todas ferramentas disponiveis, seguindo a gameplay
descrita anteriormente. O ganhador sera quem acumular 21 pontos no total,

representando que o personagem atingiu o apice de sua carreira publica.
6. Aesthetics

Nessa parte do projeto sédo feitas pesquisas sobre materiais que atendam
melhor as demandas ja citadas, como por exemplo, que garantem maior
durabilidade das pecas. Também sdo feitos os ultimos ajustes nas artes para

impressao e montagem do produto final.
6.1 Materiais

Os materiais que compde o jogo sao parte fundamental do mesmo,
influenciando na durabilidade, resisténcia em diferentes ambientes e situacdes e na
praticidade do manuseio. Um dos requisitos do projeto € que o jogo possa ser
duravel por muito tempo e que possa ser jogado muitas vezes sem prejuizo das

pegas.
6.1.1 Coleta de dados sobre materiais e tecnologias disponiveis

Foram feitas pesquisas sobre os materiais que poderiam ser utilizados no
projeto. Primeiramente para as cartas os materiais mais comuns sao plastico ou
papel. Os baralhos feitos em plastico sdo mais resistentes ao tempo e ao manuseio,
dificeis de amassar, resistentes a agua e possuem maior conforto no deslize entre

as cartas. Esse material normalmente é utilizado em baralhos de poker ou para
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truques de magica, pois sdo manuseados muitas vezes ao dia, o que tornam
velocidade e conforto no deslize entre elas uma caracteristica importante, e sao
embaralhados constantemente, ato que aumenta o atrito entre elas e contribui para
a deterioracdo. Os de papel possuem a possibilidade de adicionar texturas e relevos
nas cartas, além de mais baratos. Esses também, apesar de menos duraveis,
possuem opc¢des de revestimentos plasticos que podem aumentar a durabilidade
das cartas. No projeto, as cartas possuem texturas e por isso seria uma melhor
escolha fazer em papel. Além disso, nas cartas vistas em jogos similares,

normalmente sdo usados o papel com revestimento.

Os cartbes de personagem sao similares as cartas, porém mais rigidos por
ser onde se marcam os pontos. Dos produtos similares analisados, apenas 0 jogo
King of Tokyo possui cartdes de personagem. Sao resistentes, rigidos, de manuseio
facil e confortavel, e por isso foram levados como modelo para o projeto. Sdo de

papel com gramatura mais alta e com revestimento também.

Para os dados ha diversos tipos de materiais que podem ser usados. O mais
comum é que sejam feitos de plastico, mas podem ser feitos de madeira, metal,
pedras lapidadas ou resina. Os dados modernos comumente vistos sdo de plastico
de alto impacto, impedindo que com o tempo os lados se deformem e assim podem
durar anos sem deformidades visiveis. Esse ponto €& importante, pois com
deformacdes nas extremidades os dados ficam desbalanceados e influencia nos

resultados que séo obtidos.

O proximo passo € a embalagem e existem muitos materiais que podem ser
utilizados. Foram selecionados os mais comuns para esse tipo de produto. Sendo
assim, a embalagem esta dividida entre duas partes: os bergos que comportam os
itens e a caixa em si. O bergo pode ser de papel ou plastico (Polietileno tereftalato
(PET)), o plastico nesse sentido é mais indicado por ser resistente, ndo deforma ou
amassa facil, que sao caracteristicas importantes para que os itens a longo prazo
continuem bem preservados. Esse material foi visto em similares como no jogo

Exploding Kittens também. Na caixa, normalmente é utilizado papel cartdo, que
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oferece uma boa qualidade de impressao, oferece estabilidade e resisténcia, que

sao caracteristicas que ja foram citadas como desejaveis no projeto.
6.2 Experimentacao 2

Aqui se iniciam testes para comprovagao se os materiais escolhidos em teoria

realmente sao os mais adequados na pratica.
6.2.1 Testagem de material

Novamente o cenario de pandemia foi limitante nesse sentido. As graficas
nem sempre puderam funcionar normalmente, assim como outros setores néao
essenciais. O que foi feito foi uma reunido com uma grafica local proxima dos
integrantes, a Cirgrafica, para que pudéssemos discutir formas de realizar o projeto

em tamanho real, mesmo que nao seja com os materiais escolhidos anteriormente.

Dessa forma, as cartas foram impressas em couche fosco 250g, os cartdes
de personagem em papel cartdo triplex 300g e tanto o bergo quanto a caixa foram
impressos em papel cartdo triplex 250g. Esses materiais foram os que estavam
disponiveis nos tamanhos e quantidades que foram necessarias, além de serem os

gue mais se aproximavam do que seria o projeto completo.

Os dados foram feitos com resina, pois eles carregam parte da identidade do
jogo. A resina foi a alternativa encontrada para que pudessem ser personalizados,
em producao de baixa escala e que ficariam prontos em um tempo mais compativel
com o necessario, considerando possiveis atrasos dos correios e até dificuldades
que poderiam haver na busca de matéria-prima, ja que muitos setores tiveram esse
problema nessa época. Para isso, buscamos a colaboracdo do Dados Decisivos
(@dadosdecisivos no Instagram), onde encontramos esse tipo de trabalho

personalizado e agil.
6.3 Desenho e construgao

Esta etapa é de finalizagdo das artes das pecgas e entrega para produgao em

tamanho real.
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6.3.1 Aperfeicoamentos e arte final

Nesta fase, o manual do jogo que acompanha os demais itens na caixa foi
produzido, com as regras do jogo. Isso se deu pelo fato de que era necessario
concluir todas as regras e dos demais itens ja feitos. Ele foi feito explicando ndo so6
essas regras como também parte da histéria dos personagens dentro do folclore
brasileiro e ligando suas historias as suas habilidades dentro do jogo. Foi produzido
no tamanho 14,5 x 9,5 cm, o formato na horizontal permitiu que as cartas de
personagem fossem visualizadas com mais facilidade. Foi impresso em papel

couche fosco 115g para preservar as texturas e em forma de livreto.

Figura 28- Manual do jogo

Mockup do manual do jogo

Outra finalizagao necessaria nesse periodo foi o0 marcador de pontos, sendo
feito com linha vermelha para suporte e um marcador vermelho em papel couché em
forma de seta vazado para que pudesse ser visto o numero de pontos em seu

interior.
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Figura 29- Marcador de pontos
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Mockup do marcador de pontos

O bergo e a caixa precisaram de algumas atualizagdes também, pelo limite de
materiais e tamanhos que a grafica poderia oferecer em baixa escala. Foi
considerado inicialmente a producdo de uma faca para maior preciséo de corte, no
entanto, aconteceram uma série de problemas decorrentes principalmente da baixa
producéao e por isso foi necessario ajustar elas para que pudessem ser produzidas

dentro das especificagdes usuais diarias da grafica e sem a faca.

6.3.2 Desenvolvimento de um modelo em tamanho natural

Com as pecas todas prontas, os arquivos para impressao foram montados de
acordo com a orientagao da grafica para produ¢cao mais facil e rapida e mandados

para que pudessem ser impressos.

ApoOs essa etapa, foi necessario revisar os itens, recortar e montar a caixa,
fazer os ultimos ajustes nos marcadores de pontos e organizar tudo dentro da caixa.
Mesmo nao sendo com os materiais que haviam sido escolhidos, o modelo em

tamanho natural foi produzido da forma mais fiel possivel.



Figura 30- Projeto em tamanho real
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Projeto impresso e montado em tamanho real com os materiais disponiveis.

7. Consideragoes finais

Ao final do trabalho foi possivel fazer algumas conclusdes. A primeira € sobre
a importancia de materiais de entretenimento, no caso um jogo, para a
popularizagdo do folclore nacional. Quando a ideia surgiu, ndo havia muitas
representagcdes desse folclore e durante todo o processo de criagdo do jogo novas
midias, como HQs e séries, comegaram a explorar esse assunto. Para surpresa
geral e contrariando anos de marginalizagdo, essas novas midias fizeram muito
sucesso e fizeram muitas pessoas buscarem mais sobre o assunto, levando a

certeza de que n&o haveria momento mais oportuno para este projeto.
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No campo de jogos foi explorada uma forma de party game diferente do que
normalmente se vé no mercado, utilizando dados e cartas, personagens e acgdes

Unicas e uma dindmica diferente entre esses elementos.

Para o design grafico, os principais pontos a serem ressaltados sao os
marcadores de pontos, que sido outra forma e formato do que normalmente sao
encontrados em jogos do tipo e a disposicdo dos bergcos que comportam os
elementos. Ele foi desenvolvido observando outras embalagens e a légica que foi

utilizada, mas empregada para necessidade do projeto, explorando novos olhares.

Para nds, todo o processo foi de aprendizado e motivo de orgulho. Projetar
um jogo, um TCC, em periodo pandémico, talvez tenha sido o maior dos desafios,
pois esse fator trouxe a distancia entre os membros, exigiu uma organizagdo maior
que a usual e a necessidade de lidar com recursos limitados. No entanto,
conseguimos passar pelas dificuldades cada um da sua forma e ao seu tempo sem
comprometer o andamento do projeto. Para um, apaixonado por jogos, fazer jogos e
embalagens, foi uma oportunidade de se aproximar da cultura popular do pais que
vive. Para a outra, apaixonada por ilustragdes e cultura popular, serviu de

experiéncia na producao de jogos.

Em sintese, temos em maos um projeto que nos fez aprofundar ainda mais
em areas de interesse, além de abrir uma janela de oportunidade para outros
académicos interessados nas areas combinadas, podendo utilizar esse projeto como
repertorio de ferramentas e bibliografias, para as areas de cultura popular, design

grafico e jogos de tabuleiro.
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Apéndice |

Apéndice | - Pesquisa sobre figuras do folclore nacional brasileiro.

1. Anhanga
Espirito metamorfo comumente encontrado como um veado branco e olhos
vermelhos em chamas na floresta amazénica. Seu objetivo é proteger a floresta de
cacadores e madeireiros, podendo causar acessos de loucuras e pesadelos.

2. AoAo
Criatura monstruosa do sul e oeste do Brasil, seu nome se da pelo som que emite e
é temivel por ser violento, carnivoro e canibal. Nos mitos, se ele encontra uma presa
€ impossivel que essa saia viva, uma vez que ele é persistente e derruba qualquer
obstaculo.

3. Saci-Pereré
Ser jovem e negro de uma perna so0, vestindo tanga e um gorro vermelho e usando
um cachimbo. Normalmente aparece junto com redemoinhos e é conhecido por suas
travessuras e conhecimento de ervas. Mora na floresta e pode tanto conceder
poderes magicos quanto atrapalhar quem passar.

4. Besta Fera
Criatura metade demdnio e metade cavalo,impiedosa, se alimenta de pessoas. As
lendas contam que a besta leva almas perdidas ao inferno e mesmo se alguém ouvir
seus rosnados € provavel que fique enlouquecida por alguns dias.

5. Boitata
Cobra gigante com olhos em chamas que protege a floresta de pessoas que querem
queima-la. Apesar disso, € um grande predador, ao vé-lo deve-se ficar imével e sem
respiracao até que ela va embora.

6. Boi Vaquim
Boi com asas, chifres de ouro e olhos reluzentes como diamantes, possui bafo de
fogo e aparece e desaparece sem ser percebido. Mora nos Pampas do Rio Grande
do Sul.

7. Boto cor-de-rosa
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Criatura amazénica que podia se transformar em homem e levava mulheres para o
rio onde engravidava elas.

8. Capelobo
Criatura nordestina em forma de tamandua que ataca suas vitimas com suas garras
e suga seus cerebros.

9. Cobra Grande
Criatura do norte do pais, se trata de uma imensa cobra que viveria nas profundezas
do rio Amazonas e traria destruicdo e morte consigo.

10.Corpo Seco
Criatura que se move na floresta e beira do rio em decomposicao, pois nem o céu
nem o inferno quiseram sua alma, a terra onde foi enterrado cuspiu seu corpo € ele
foi obrigado a vagar em putrefagdo. Em algumas versdes ele apenas mata pessoas
e em outras ele bebe o sangue das vitimas.

11.Cuca
Bruxa velha e assustadora meio humana e meio jacaré, com longas unhas. As
lendas contam que ela captura e sequestra criangcas para comer.

12.Curupira
Criatura ruiva com os pés virados ao contrario para que os cagadores nunca o
encontrem. Além da ilusdo das pegadas, ele cria ilusdes auditivas e visuais para os
cacgadores e viajantes na floresta, deixando-os confusos, loucos e perdidos.

13.Gorjala
Gigante preto vestindo uma tanga feita de tartaruga, ele captura humanos e se
alimenta deles. Vive nas serras do Ceara

14.lara
Sereia do rio Amazonas dotada de grande beleza e voz incrivelmente bela que
encanta os homens que escutam. Apos cair nos encantos da sereia os homens
tendem a procurar sempre ela e eventualmente acabam pulando no rio e se
afogando.

15.1pupiara
Tritdo, mais antigo que a lara, agressivo e ataca barcos de pescadores no rio,
virando seus barcos ou derrubando os tripulantes e afogando todos logo em

seguida.
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16.Jaci Jateré
Crianca loira, habita a floresta e protege a erva-mate. Senhor do descanso ao meio
dia, pode tanto levar criangas para se divertir no sono em um lugar magico, como
transformar em fera com seu cajado e dar de comida para o Ao Ao.

17.Kurupi
Pequeno e barrigudo, habita as florestas densas e come lixo, pequenos animais e
recém-nascidos, nas noites de lua nova ele sai e estupra homens e mulheres e
cruzam seu caminho.

18. Labatut
Criatura que sai na lua cheia em busca de humanos para comer, possui apetite
voraz e dificilmente fica satisfeito. Tem preferéncia por criangas por possuirem a
pele mais macia.

19.Lobisomem
No Brasil o lobisomem ¢é o sétimo filho de uma geracao e precisa se alimentar de
sangue para sobreviver. Sua forma fisica humana é fraca e vulneravel enquanto a
de lobo é forte e invulneravel. Para matar ou quebrar a maldicdo a arma usada
precisa ser abencoada.

20.Luisén
Semelhante ao lobisomem fisicamente, ele € um ceifador cruel que aparece nas
noites de sexta-feira especialmente nas noites de lua cheia. Ele se alimenta de
cadaveres no cemitério e avista-lo era sinal de morte préxima.

21.Mapinguari
Monstro da floresta amazénica que ataca durante o dia e tem apenas o propdsito de
matar para comer. Possui uma enorme boca no tronco que emite um som estridente
anunciando sua chegada.

22.Carneiro Encantado
Ovelha encantada dourada, que € a alma de um monge morto por ladrbes,
guardando um tesouro no rio Paranaiba.

23.Cabeca de Cuia
Criatura que vaga pelo rio Paranaiba, ataca mulheres que se aproximam nas cheias
e pessoas que estdo nadando nos rios, principalmente afogando.

24.Mae d’ouro
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Entidade guardid do ouro, vista como estrela cadente que cai onde ha ouro
escondido guiando quem procura.

25.Pé de garrafa
Criatura humanoide com apenas um pé e suas pegadas lembram fundo de garrafa,
possui um grito que confunde as pessoas achando que se trata de alguém
precisando de ajuda.

26.Pai do Mato
Criatura colossal peluda que habita a regido centro-oeste do pais, com maos de
macaco e rugido alto. Vive isolada e protege os animais dos humanos.

27.Diabinho da garrafa
Deménio capturado em uma garrafa para realizacao de feiticos e bruxarias em troca
da alma do usuario.

28.Cabra Cabriola
Bicho-papao em forma de cabra humandide que se alimenta de criancas travessas.
Ele pode mudar a sua voz para enganar e entrar na casa das pessoas.

29.Barba ruiva
Homem ruivo encantado e adotado pela lara quando recém-nascido, mora no lago
Parnagua no Piaui e irrita mulheres que chegam perto do lago.

30.Arranca Linguas
Criatura parecida com um macaco que aterroriza fazendeiros goianos, arrancando a
lingua apenas das suas vitimas que normalmente eram gados.

31.Caboclo d'agua
Criatura defensora do rio Sdo Francisco, assombra navegantes e pescadores da
regido. Descrita como esguia, musculosa e bronze, se locomove com rapidez e pode
viver fora da agua, porém sem se afastar muito do rio.

32.Mula sem cabeca
Fantasma de mulher amaldicoada por ter se relacionado sexualmente com um
padre. Ela é condenada a se transformar em uma mula sem cabecga que cospe fogo
em seu lugar e galopa desde o p6r do sol de quinta-feira até o nascer do sol na
sexta-feira.

33.Caipora
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Pequeno indio agil e nu que habita a floresta, possui corpo coberto de pelos e
protege os animais. Cacadores devem fazer acordo de caga com ele e se
desobedecido eram destruidos.

34.Boca de ouro
Homem que reside em Recife e aparece nas madrugadas na cidade. Ele assusta
pela sua aparéncia de putrefagdo e os dentes de ouro, além de que ndo ha como
fugir. Quando as vitimas correm, ao olhar para o lado ele sempre estara la rindo, até
que a vitima correm tanto e desmaiem de exaustao.

35.Romaozinho
Entidade sadica que humilha e atormenta pelo préprio prazer. A lenda diz que foi
uma crianga malvada que persuadiu o pai a matar a propria mae e foi amaldigoado
por isso.

36.Pisadeira
Mulher de Minas Gerais e Sao Paulo que pisa na barriga nas vitimas com estémago

cheio durante o sono, deixando-as sem ar.
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