UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE ARQUITETURA
CURSO DE DESIGN VISUAL

Rodrigo Beck Eidt

DESENVOLVIMENTO DE JOGO ANALOGICO SOBRE HISTORIA
CONTEMPORANEA

Porto Alegre
2018



Rodrigo Beck Eidt

DESENVOLVIMENTO DE JOGO ANALOGICO SOBRE HISTORIA
CONTEMPORANEA

Trabalho de Conclusédo de Curso Il submetido ao
curso de graduacgéo Design Visual, da Faculdade de
Arquitetura da UFRGS, como quesito na obtencao
de titulo de Designer.

Professor Orientador: Mauricio Moreira e Silva Bernardes

Porto Alegre
2018



Rodrigo Beck Eidt

DESENVOLVIMENTO DE JOGO ANALOGICO SOBRE HISTORIA
CONTEMPORANEA

Trabalho de Conclusdo de Curso Il submetido ao
curso de graduacdo Design Visual, da Faculdade de
Arquitetura da UFRGS, como quesito na obtencao
de titulo de Designer.

Professor Orientador: Mauricio Moreira e Silva Bernardes

BANCA EXAMINADORA

Mauricio Moreira e Silva Bernardes

Porto Alegre, de de 2018




RESUMO

Este trabalho tem como objetivo a criacdo de um jogo analégico com auxilio
do design visual e de informagdo para auxiliar jovens e adultos a construirem
conhecimentos sobre a histéria contemporanea. Na primeira etapa € apresentado o
contexto atual dos jogos analdgicos, o ensino de historia e caracteristicas de
aprendizagem da atual geracdo adolescente acostumada com as tecnologias
digitais. Em seguida, analisando metodologias do design de informacéao e design de
jogos, foi elaborada uma metodologia adaptada, tracando diretrizes para o projeto.
Apds a escolha do contexto de guerra fria, deu-se seguimento com o
desenvolvimento das mecanicas de jogo e uma série de testes para aprimoramento.
Como etapa final, estdo descritos todos os elementos do projeto grafico
desenvolvido para o contexto do jogo.

Palavras-chave: Design de jogos, design de informacédo, jogo analdgico, historia

contemporanea, guerra fria.
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1 Introducéo

Com a crescente insercdo de tecnologias digitais nas atividades humanas,
novas formas de solucionar problemas antigos sdo desenvolvidas constantemente.
Uma dessas atividades que vem desfrutando dos beneficios trazidos por inovacfes
tecnoldgicas € o ensino formal. A proposta de aliar a necessidade de aprendizado do
ser humano as midias e recursos facilitadores mais modernos vem tornando-se mais
atraente e aplicada entre os educadores. Juntamente com o consumo de recursos
eletrbnicos e 0 aumento de maneiras do ser humano se comunicar e executar
tarefas a distancia, o niumero de atividades que sdo efetuadas individualmente e

muitas vezes dentro de casa se torna cada vez mais estabelecido.

Entretanto aos que se encontram convencidos na eficiéncia dos recursos
digitais para auxiliar o aprendizado, Ihes passa despercebido que certos meios
analogicos e mais tradicionais ainda tém suas vantagens. Uma destas atividades
analégicas € o entretenimento em grupo, que apesar de seu carater informal e
descontraido, pode ser informativo e incentivar a busca pelo conhecimento. O
convivio social e a organizacdo em grupo foi o que deu propulsdo ao progresso da
maior parte das civilizagcbes. Uma das muitas atividades que foi beneficiada com
integracdo e socializacdo foi a troca de conhecimentos. Integrar um grupo de
pessoas com habilidades e raciocinio diferentes foi um fator determinante em
reforcar nossa capacidade em superar desafios e propiciarmos a evolucao de nossa

existéncia.

Os jogos de mesa vém tornando-se populares entre o publico infanto-juvenil e
até mesmo o adulto ha muitos anos. A cada década, trazem mecénicas mais
interessantes e inovadoras, explorando diferentes formas de intrigar seus jogadores
e incentivad-los a pensar. Dividem o espaco no mercado de entretenimento com
outros meios mais populares como, por exemplo, 0s jogos eletronicos. Nesse
contexto, uma proposta diferente para um publico mais amadurecido
intelectualmente sdo os chamados Eurogames, ou German-style boardgames.
Como discutido por Woods (2012), esses ultimos foram concebidos na Alemanha
nos anos de 1980, pouco dependem da sorte, e se apoiam muito mais na estratégia
e na capacidade de relacionar o potencial de jogadas diferentes para alcancar a

vitéria. Muitas vezes os envolvidos ndo sdo eliminados ao longo da partida, e
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mesmo chegando ao final, todos ainda podem ter chances de vencer, e com
estratégias coerentes podem trazer reviravoltas. Com a complexidade e alta
interacdo dos jogadores nas partidas, trabalhando em equipe ou se enfrentando,
esses jogos podem durar horas de entretenimento, e com potencial informativo e de

aprimorar conhecimentos e habilidades dos participantes.

Com o aumento da complexidade desses jogos, um bom design de mecanica
€ necessario para seu sucesso. Neste contexto, muitas vezes o0s jogos de tabuleiro
possuem relativo valor autoral, que se encontra no reconhecimento que os designers
responsaveis por estas novas mecanicas recebem. Estes autores tem seu trabalho
muito respeitado neste mercado dos Eurogames, com seus novos projetos sempre
aguardados e acompanhados regularmente pelos colecionadores mais aficionados
por produtos do género. S&0 jogos como estes que incentivam o raciocinio l6gico e a
sinergia de diferentes estratégias que tem grande relevancia e capacidade de
auxiliar na formacao intelectual e pessoal do publico infanto-juvenil. Da mesma
forma que pode-se relacionar o potencial de jogadas diferentes e escolher uma
determinada estratégia, pode-se integrar diferentes conteidos e reforcar nosso

conhecimento dentro de uma determinada area.

Uma potencial area de estudo inserida nos jogos analdgicos é a histéria da
humanidade. Temas histéricos e por vezes lendarios sao explorados amplamente na
arte desde a Grécia Antiga, como nos teatros das épicas sagas homéricas. Esse
fascinio pela histéria se reflete até hoje em nossa sociedade, quando o tema é
abordado em diversas midias de entretenimento, dentre elas cinema, televisao,
revistas em quadrinhos e livros. Os jogos estdo inclusos neste contexto e ja existem
exemplos tradicionais no mercado. War, um conhecido jogo brasileiro lancado pela
Grow em 1972, recebeu uma nova versdao em 2007 chamada War: Império Romano,
trazendo o cenério histérico para dentro do jogo, mas somente como pano de fundo
e com poucas mudancas em sua mecanica ja conhecida. Outro exemplo neste
contexto foi o jogo de tabuleiro norte-americano Axies & Allies, langado pela primeira
vez em 1981, que trazia uma premissa similar ao War com conquistas de territorios,
e tinha como cenario a segunda guerra mundial. Entretanto o jogo possuia um
sistema ligeiramente mais complexo de regras, levando em conta as muitas

variaveis que influenciaram o conflito.



11

Todavia o apelo dos jogos citados acima seria mais tematico e estético, sem
uma grande preocupacdo em informar os jogadores sobre fatos que realmente
aconteceram nos periodos explorados. Jogos com um carater um pouco mais
informativo apareceram na ultima década, com niveis de complexidade e publicos-
alvo diversificados. Um destes exemplos que é excecdo se encontra no jogo de
tabuleiro Twilight Struggle de 2005, que revisitava a mecanica de conquista de
territdrios, onde os jogadores competem para dominar completamente as regides
dispostas no tabuleiro. Dentro desta mecanica, o jogo usa a guerra fria entre a Unido
Soviética e os Estados Unidos como cenario. Apesar da familiaridade com outros
jogos do estilo wargame, houve uma preocupacdo maior com os fatos abordados.
Os autores levaram em consideracdo o conflito indireto das nacdes envolvidas, e
focaram nas acbes politicas dos lideres de governo para que 0s jogadores
alcancassem seus objetivos. A cada rodada crises deveriam ser resolvidas com 0s
recursos disponiveis. As crises representadas foram inspiradas em situacdes reais
que as nacOes sofreram durante o periodo, explicadas mais detalhadamente no

préprio manual do jogo.

Outro exemplo um pouco mais ladico e com uma amplitude maior em sua
faixa etéria foi o jogo de cartas Timeline de 2010, com uma mecénica bastante
simples. Os jogadores deveriam comprar cartas de um baralho contendo fatos
histéricos, e depois tentar posiciona-las corretamente em uma linha do tempo,
descobrindo as datas exatas somente apés o fim das jogadas. As cartas exploravam
fatos variados, como descobertas cientificas, invencbes e importantes eventos
internacionais. Mesmo que de forma sutil, estes jogos permitiram que as pessoas
fossem apresentadas a fatos historicos reais, usando da dinamica interativa e ladica

da atividade proposta.

Mesmo com estes dois bons exemplos, a maioria dos jogos presentes ainda
mais contextualizam o ambiente do que passam informacfes veridicas sobre a
histoéria na qual estdo inseridos. Levando isso em conta, este trabalho visa explorar
os limites e possibilidades entre os elementos factuais e os elementos ficticios, a
valor informativo e o valor recreativo, e com o balanceamento desses fatores gerar

um produto com viabilidade mercadoldgica.
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1.1 Problema de Projeto

Como desenvolver um jogo analdgico sobre histéria contemporéanea,
informativo para jovens e adultos, viavel para o mercado atual, com auxilio de

meétodos de design?

1.2 Objetivos do Trabalho

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é desenvolver o projeto grafico e a mecanica de um
jogo analégico para jovens e adultos que cumpra seu dever fundamental de lazer,

mas que seja informativo quando tratando sobre historia contemporanea.
1.2.2 Objetivos Especificos
Os objetivos para este trabalho incluem:

a) Analisar o contexto do ensino de histéria para jovens e adolescentes e perceber

suas particularidades e necessidades.

b) Analisar diferentes periodos da historia contemporanea e sua viabilidade para

insercdo em uma mecanica de jogo.

c) Analisar o mercado de jogos analdgicos, e compilar as diferentes mecanicas com

potencial para auxiliar o projeto.

d) Pesquisar diferentes metodologias de projeto e elaborar uma metodologia

adaptada e diretrizes para desenvolvimento do jogo.

e) Escolher um momento histérico e elaborar um jogo analdgico inserido neste

contexto seguindo a metodologia adaptada.

f) Executar testes, corrigir e aprimorar aspectos no jogo até alcancar um resultado

satisfatorio.
g) Desenvolver um projeto gréafico e produzir um protatipo final.
1.3 Justificativa

Um jogo de mesa proporciona uma situacdo com um nivel de interacdo que

supera a capacidade de absorcdo de conhecimentos que outros metodos mais
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convencionais de aprendizado podem trazer. Como € proposto por Edgar Dale
(1946), participar da pratica ou simular uma situacdo real pode reforcar o
conhecimento sobre o assunto de forma mais concreta ou rapida quando comparado
com ler, escutar ou assistir algo sobre o mesmo assunto. O autor compara métodos
de ensino e suas capacidades de absorver aprendizado e elabora a chamada
Piramide de Aprendizado. A proposta do jogo é desafiar a capacidade dos jogadores
em superar a dificuldade de uma tarefa. O ser humano possui uma pré-disposicéo
ao espirito competitivo e a vontade de superar um desafio. Segundo Prensky (2012),
jogos proporcionam uma gama de sensacdes. As metas e desafios motivam, o
conflito e competicdo geram adrenalina, e a vitéria e recompensa elevam o ego e
autoestima. Além disso, o feedback imediato dos resultados nas ac¢des do jogo
trazem um aprendizado agil e fluido. Se o desafio for apresentado de forma ludica e

descontraida, o desejo de se engajar em tal tarefa podera aumentar.

Continuando com essas nocdes de Prensky (2012), o espirito competitivo
instiga o jogador a superar o desempenho de um adversario na tarefa apresentada
se as chances de sucesso forem distribuidas de forma igualitaria. Sabendo da
possibilidade de vitoria, o jogador estara tentado a aceitar o desafio. Com o incentivo
certo, pode-se ainda fazer uso da rivalidade saudavel entre os adversarios para
estimular a superacdo dos mesmos, por vezes apresentando uma ou outra
vantagem a um dos jogadores ou equipes e assim aumentando a intriga entre os
envolvidos. As vantagens podem ser concedidas de forma justa e como recompensa
em alguma acdo bem executada durante a partida, como geralmente demonstrada
nos Eurogames. Uma boa estratégia ou o trabalho em equipe podem ser 0s
requisitos para esta recompensa, dessa forma incentivando a integracdo e sinergia
entre as habilidades do grupo. Apostar na escolha de estratégia dos jogadores e nao
no elemento de sorte é uma forma mais efetiva de recompensar o jogador mais
atento que o0 oponente. Recompensar 0s jogadores por dominarem certos
conhecimentos histdricos € uma alternativa para valorizar as informacdes oferecidas

durante o jogo.

Algo também explorado em uma versdo diferenciada da Piramide do
Aprendizado por J.C. Meister (1999), ensinar ou compartilhar algum conhecimento
com outra pessoa auxilia a reforcar a memaoria sobre o que foi aprendido do assunto

(Figura 1). Dessa forma, atividades ludicas em grupo onde os envolvidos tentam
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transmitir conhecimento uns aos outros, estara mutuamente faciltando o

aprendizado e gerando um interesse reciproco dos envolvidos por esta atividade.

Figura 1: Piramide de Aprendizagem

Recursos audio-visuais

/ Assistir demonstragao \

Discussoes em grupo

/ \ Ativa
/ Praticando/Fazendo \
/ Ensinando \

Adaptado de Edgar Dale (1946) e J.C. Meister (1999)

Passiva

Como discutido por Caimi (2006) e Piaget (1999), o problema no método e na
linguagem adotada para o ensino pode afetar o rendimento dos alunos, estes
acostumados com linguagens diferentes da geracédo passada. Por vezes 0s jovens
sofrem com a falta de estimulo na busca do aprendizado, quando as atividades
propostas possuem pouca flexibilidade, seguindo sistemas lineares de aprendizado
e regidos ha muitos anos, com poucas mudanc¢as. Quando os desafios propostos se
demonstram mais complexos e onerosos a longo prazo, o aluno se sente intimidado
e por vezes incapaz de superar as expectativas impostas pelos educadores. Quando
se ha uma preocupacdo maior em alcancar a aprovacao final, a longa trajetéria que
leva para a mesma se torna facilmente desagradavel e exaustiva. No momento em
que as primeiras falhas sdo percebidas, pode-se causar desisténcia ou
procrastinacdo da tarefa. Propondo uma atividade que faga os envolvidos sentirem-
se mais a vontade e mais focados com o percurso do que seu destino final, os
jovens sentirdo mais facilidade de transpor as barreiras encontradas na busca pelo
conhecimento. Ao informar sobre fatos histéricos durante o jogo, os participantes
terdo acesso a conteudo veridico e relevante, e ainda desfrutardo do lazer oferecido.
Dessa forma, a informacdo é apresentada de forma sutil integrada a uma atividade

menos exaustiva ou tediosa para os envolvidos.

Pode-se questionar porque os consumidores haveriam de escolher um jogo
informativo ao invés de assistir a um documentéario sobre o assunto. A resposta esta

no impacto gerado pelo produto. Filmes e documentarios seguem uma estrutura
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linear e inalterada, com espectadores sem nenhuma interagdo maior. Jogos seguem
uma estrutura e um sistema de regras, mas as variaveis das escolhas humanas
causadas por estas regras fazem com que nenhuma partida seja igual a outra,
prolongando a vida util do produto. A consolidacdo dos conhecimentos podera ser
mais efetiva, na medida que o usuario ira interagir com o jogo mais vezes. Um
documentario apresenta um grupo de informacfes de forma linear e sempre na
mesma ordem, com uma informacdo ou outra marcando mais na memoria do
espectador. No jogo, em cada nova partida estas informacdes serdo recebidas
através de caminhos diferentes e numa ordem variada, reafirmando as informacdes

na mente do jogador, permitindo que ele mesmo estruture 0s conceitos recebidos.

O autor deste trabalho executou pesquisas sobre o ensino de histéria para
entender suas necessidades e cogni¢des trabalhadas. Também foi pesquisado os
jogos educativos com o intuito de perceber seus problemas quando competindo com
outros tipos de jogos. As habilidades cognitivas desenvolvidas para receber
informacgé&o ou educacdo sdo de natureza similar e podem contribuir para o campo
que este trabalho se direcionou. Entretanto ndo € da intencdo do autor que o jogo
analdgico resultante deste trabalho seja exclusivamente visto como uma ferramenta
de educacédo. O jogo podera auxiliar na formacédo dos adolescentes e jovens, mas
seu carater é muito mais ludico e informativo do que educativo. Um jogo educativo
exigiria um controle e uma avaliacdo dos resultados, posteriormente ao uso do
produto, para comprovar cientificamente sua eficiéncia. E esse carater de avaliacdo
traz uma formalidade e sentimento de obrigacdo que contradiz com a proposta de
um jogo, que por sua definicdo concebida por Huizinga (2012), € uma atividade
despretensiosa e livre de responsabilidades. Isso poderia comprometer seu objetivo
lidico, uma vez que seria similar a proposta pedagdgica do sistema educacional que
justamente incomoda o publico alvo jovem, por sua natureza formal e pouco flexivel.
A intencédo é de fazer com que o jogo cumpra sua funcéo primordial de lazer, mas

traga informacdes relevantes, com rigor intelectual e um respeito a fatos reais.

Tratando do periodo histérico a ser explorado dentro do jogo, a escolha da
historia contemporanea se deve a grande quantidade de informacbes que estdo
disponiveis sobre o periodo. Os fatos das Ultimas décadas estdo mais precisamente
apurados quando comparados com registros mantidos sobre séculos ou milénios

passados. Jogos eletrdnicos, como o classico de estratégia Age of Empires, fazem
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vasto uso de cenarios histéricos como idade média ou antiga pelo seu aspecto semi-
lendario. Historias épicas podem ser criadas com mais facilidade quando existem
lacunas nos registros conhecidos. E mais simples inventar generais romanos que
participaram das guerras médicas, do que inventar generais norte-americanos que
participaram na segunda guerra mundial quando estes Ultimos sdo amplamente
conhecidos e seus nomes facilmente encontrados em uma pesquisa nha web. As
imprecisfes historicas de eras passadas geram um aspecto lendario que conflita
com a proposta de oferecer fatos veridicos aos jogadores. A facilidade de encontrar
registros sobre o Ultimo século também torna-se um fator importante para a proposta
deste projeto. Com 0 acesso mais amplo e imediato, sera maior a possibilidade de
0s proprios jogadores interessados poderem buscar mais informacBes sobre tais

fatos fora do jogo.
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2 Fundamentacdo Tedrica

Nesta etapa do trabalho foram pesquisados e discutidos os assuntos que
embasaram o desenvolvimento do jogo, sendo estes a disciplina de histéria e sua
relagdo com a educagdo e areas de entretenimento. Posteriormente discute-se
sobre os jogos analdgicos, vertentes de seu desenvolvimento e categorias. E por fim
alternativas de como o design pode influenciar o projeto de criacdo do jogo, com

enfoque na area de design de informacé&o.

2.1 Conceitos que concernem a histoéria

Este capitulo traz algumas informacdes sobre o ensino de histéria no Brasil, e
percepcdes que o autor deste trabalho encontrou de professores e outros autores
sobre os problemas e outros fatores que podem afetar o desempenho e percepcao
dos alunos. Em seguida, é trazido alguns dados da histéria presente no

entretenimento.

2.1.1 O aprendizado de histéria

O ensino de historia na esfera nacional ainda desfruta plenamente de
métodos tradicionais de ensino, com aulas majoritariamente expositivas, onde o
aluno € um observador e ndo um agente da histéria e da sua propria busca por
conhecimento. As aulas de histéria no Brasil seguem parametros curriculares
estabelecidos pela Secretaria Nacional de Educacdo em 1998. No documento
disponibilizado pelo portal virtual do Ministério da Educacdo, estdo listados uma
série de objetivos do ensino da Historia para os anos finais do ensino fundamental

(52 a 82 séries). Dentre eles estao propostos:

a) Relacionar o contexto social, econémico, politico e cultural entre o passado e
0 tempo presente, e perceber como os fatos historicos influenciaram nas
mudancgas que levaram a situagao atual da sociedade;

b) ldentificar como agentes da historia as diversas relacdes culturais que
definem a identidade nacional, como a etnia, lingua, religido e costumes dos
povos que integram o pais;

c) Contextualizar estas relagdes nos diferentes momentos histéricos que
constroem a nacdo, e valorizar o papel da diversidade cultural nessa

construcao;
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d) Desenvolver pensamento critico quando explorando diferentes fontes de

informacao e dominio sobre o procedimento de pesquisa.

Entretanto, como exposto por Caimi (2006), esses parametros estdo em
conflito direto com os objetivos da escola tradicional, que visa a aquisicao
acumulativa de informacfes. O aprendizado desenvolvido geralmente favorece uma
observacdo mecénica das causas e consequéncias dos fatos histéricos numa visdo
linear. Com certa frequéncia esses meétodos ocorrem desconsiderando as
experiéncias proprias dos alunos. Seguindo esta forma antiquada de memorizagéo
da Histdria, estes conhecimentos adquiridos sdo muitas vezes esquecidos anos
depois, ou mantidos de forma desconexa na memaria dos ex-alunos, lembrando de
fatos, datas e nomes de forma aleatéria e sem contexto. O artigo de Caimi (2006)
também expde o conflito entre o professor e o aluno na dindmica do ensino. De um
lado o professor descontente com a postura passiva dos alunos, com a falta de
interesse, curiosidade e atencdo com os temas da aulas. E os alunos, do outro lado,
insatisfeitos com a memorizacéo forgcada dos conteudos, exigindo um ensino mais

significativo e integrado com seus préprios cotidianos e contextos culturais.

Ainda segundo Caimi (2006), o ensino de determinado assunto sera mais
efetivo quando este se contextualizar a realidade prépria do aluno, e que converse
com o mundo que o jovem conhece. E preciso que o desejo de assimilar a
informacdo venha do préprio aluno, e que tal tarefa ndo tenha uma relacao
exclusivamente de obrigagdo, mas sim um interesse do proprio jovem.

O interesse é o prolongamento das necessidades. E a relacdo entre um
objeto e uma necessidade, pois um objeto torna-se interessante na medida

em que corresponde a uma necessidade. Assim sendo o interesse é a
orientacao propria a todo ato de assimilagdo mental. (PIAGET,1999, p. 37)

Seguindo esta ideia de Piaget (1999), Caimi (2006) ilustra a situagdo com um
aluno de 11 anos, que poderia relacionar seu interesse por jogos eletrénicos de RPG
e seus mundos de fantasia e magia com o aprendizado de histOria e seu contexto na
era medieval. Os dois mundos possuem personagens distintos, tramas e conceitos
complexos. As habilidades cognitivas desenvolvidas para um, podem ser Uteis para
0 outro. Para Caimi (2006), levar em conta o universo pessoal da criangca e do
adolescente ndo é abdicar do rigor intelectual e do valor do conhecimento historico,
mas garantir que o aprendizado ocorra com significado para o aluno. Partindo deste

raciocinio, desenvolver um jogo que traz informacfes com rigor intelectual, mas que
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cumpre seu objetivo recreativo, estara consolidando conhecimentos de forma facil e

nada fatigante enquanto atende a necessidade priméria de lazer dos jogadores.

Outro conceito importante no ensino de historia também foi citado por Caimi
(2006), mais uma vez embasando nas ideias de Piaget (1999), de que a construcao
de conceitos deve ocorrer levando em conta a linguagem e capacidade dos alunos
em reconstruir estes conceitos na sua propria linha de raciocinio. llustrando a
situacdo mais uma vez com um aluno de 11 anos, 0 menino soube relacionar o
papel da "cultura greco-romana" na formacéo da Europa feudal por conta de suas
influéncias econémicas, politicas e sociais na construcdo do Feudalismo. Entretanto
o aluno néo teve facilidade cognitiva de compreender isso quando “"cultura greco-
romana" foi referida pelo professor como "antiguidade classica". Isso ocorreu porque
este Ultimo termo ndo estabelecia henhuma conexdo com termos estudados pelo
aluno anteriormente. Usando desse conceito, pode-se entender o0 jogo como uma
ferramenta de linguagem, pode se aproximar mais com o que o publico adolescente
esta acostumado quando se trata de construir seu préprio raciocinio para relacionar
conceitos. Usando a linguagem do jogo ludico para trazer conteddo informativo, o

aprendizado destes conceitos ocorrera de forma mais natural e efetiva.

2.1.2 Histéria no Entretenimento

A histéria esté largamente presente no entretenimento, encontrada em livros,
revistas, televisao, filmes, teatro e inclusive os jogos. A sociedade ocidental tem
como base de sua cultura a antiguidade classica e a civilizacdo greco-romana, que €
conhecida pelas sagas épicas na literatura e no teatro, algo que sobreviveu 0s
séculos e gera fascinio na sociedade até hoje. Segundo o Internet Movie Database
(2016), site especializado em compilar dados sobre cinema e televisdo, apenas no
século passado foram feitos cinco filmes sobre Joana d'Arc, seis sobre Julio César e
outros sete sobre Cledpatra. Estes personagens historicos sdo muito conhecidos

para o mundo ocidental, e continuam no imaginario popular.

Mas a industria do entretenimento ndo explora exclusivamente o0s épicos
classicos e medievais, outros marcos importantes para a humanidade permanecem

como influéncia cultural para as mais variadas producdes artisticas. A obra literaria
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Os Miseraveis, conhecida por abordar a revolucdo francesa, foi adaptada para o
cinema e televisdo mais de quarenta vezes no ultimo século, registrados no Internet
Movie Database. A segunda guerra mundial foi retratada em todas as midias
audiovisuais incontaveis vezes, devido ao grande impacto de seus eventos e
influéncia para as mudancas culturais que permanecem na sociedade pds-moderna
até os dias de hoje. Se eventos historicos e seus responsaveis sdo protagonistas
para mudancas culturais, logicamente as producdes culturais geradas

posteriormente se espelhardo nestes protagonistas.

Para a Encyclopaedia Britannica (2013), um elemento essencial da ficcao
histdrica é que ela esta definida no passado e tenta capturar o espirito, as condicées
sociais das pessoas ou da época. De maneira geral a abordagem da histéria no
entretenimento acontece como pano de fundo para obras de ficcdo, onde os
personagens ficticios ou reais lidam com eventos alusivos aos registros reais na
histéria. As tramas das obras por vezes apresentam um evento real através de uma
nova perspectiva em relagcdo ao retrato habitual. Outras vezes os acontecimentos
histéricos sdo meramente complementos no segundo plano em uma narrativa
original. Tratando-se de uma obra de ficcdo, a licenca poética permite certas
liberdades quanto a forma que os fatos sdo apresentados. No momento em que a
trama apresenta mudancas significativas nos fatos, a obra ja pertenceria ao género
de 'histéria alternativa’, que explora e especula as possiveis consequéncias de

desvios na trajetoéria real dos eventos histéricos.

Exposto por Teixeira (2015), nas Ultimas décadas o numero destas produgdes
audiovisuais abordando temas histéricos vém aumentando exponencialmente, como
todo o tipo de produto que integra a industria. A sociedade pos-moderna vive a
cultura do consumo. Portanto mais exemplares dos mais diversos produtos sao
produzidos cada vez mais visando o0 lucro nestes mercados. Enquanto a rica
quantidade de producfes audiovisuais com tematica histérica poderia ser vista
positivamente por uns, ndo € o que acontece quando educadores analisam esse
mercado. Segundo Teixeira (2015), a vasta quantidade de conteudo faz da
qualidade do mesmo ser posta em duvida, assim como a qualidade da vasta

quantidade de informacao disponivel na internet nos ultimos anos.



21

Teixeira (2015) ainda coloca em questao o uso das producdes das chamadas
midias de massa no auxilio da educacao, trazendo as criticas sevaras feitas por
muitos professores e formados na area de Historia. Segundo as observacdes
coletadas no artigo, para os educadores a industria do entretenimento segue 0s
parametros estabelecidos pela cultura do consumo. Suas produc¢des visam apenas
sustentar a existéncia da prépria inddstria, sem preocupagdo com assuntos mais
profundos e o enriquecimento intelectual.

E neste cenario do espetaculo, da visibilidade, do consumo, dos
computadores e da industria cultural que as relagbes humanas estariam
sendo baseadas, em relagBes econ6micas de compra e venda, onde a

midia exerceria o papel de promocdo de necessidades e desejos e 0s
empresarios de satisfacao destes. (TEIXEIRA, 2015, p. 282)

Teixeira (2015) prossegue dizendo que a industria e as midias de massa
tomam da escola a posicdo de instituicdo formadora de identidade. Quando os
adolescentes adquirem produtos relacionados com seus herois e idolos, eles nédo
estdo apenas adquirindo bens de consumo, mas "simbolos relacionados a sua
identidade e que lhe promovem o0 sentimento de pertencimento a um grupo
especifico" (TEIXEIRA, 2015, p. 283). Também ¢€ ressaltado o possivel carater

manipulador que produtos audiovisuais podem possulir.

(...) ndo h& como negar que o grande perigo, no entanto esta no fato de que
0s meios de comunicacdo de massa pertencem a grupos muito fechados,
gue detém o monopdlio de sua exploragdo e, com isso, adquirem o poder
de manipular a opinido publica nos assuntos de seu interesse, seja no
campo do consumo, seja no da politica, ou ainda tentam despolitizar,
quando isso for conveniente a interesses particulares. (ARANHA, 2006, p.
64-65)

Enquanto o artigo traz alguns estudiosos criticando a relevéancia das
producdes industriais como instrumentos de auxilio, também expdem as
experiéncias de outros tentando usar das diversas midias como novas formas de
linguagem para o ensino da Histéria e de outras areas. E imprescindivel que a
educacao faca com que os professores estejam preparados para entender os jovens
que sao agentes ativos da histéria e da sociedade atual. Os educadores devem
desenvolver senso critico quando selecionando ferramentas audiovisuais para seu
auxilio, e adaptarem seus métodos de transmitir conhecimento as mudancas
culturais. A sociedade esta em constante adaptacdo e a educacdo ndo pode se

perder neste ritmo.
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2.2 Conceitos que concernem o desenvolvimento de jogos analégicos

Nesta etapa o0 autor procurou relatar sobre suas pesquisas na area dos jogos
analdgicos. Tratando de assuntos como definicdo, categorias e diferentes aspectos

gue podem compor o desenvolvimento de um jogo.
2.2.1 Estrutura dos jogos

Primeiramente o autor buscou definir o que caracteriza um jogo para delimitar
gue aspectos nédo deveriam faltar no trabalho para aliar o conceito informativo do
projeto da melhor forma possivel com o produto a ser desenvolvido. Para isso foram
estudadas duas vertentes de desenvolvimento de jogos que influenciam fortemente
nas dinamicas geradas pelo dentro de uma partida, sendo estas a Narratologia e a
Ludologia.

2.2.1.1 Conceito de jogo, Narrativa e Ludicidade

Diversos estudiosos buscam o definir 0 que caracteriza um jogo e quais 0s
fatores constantes em todas as suas diversas formas. Para Huizinga (2012), o jogo é
uma atividade livre e voluntaria, onde os envolvidos tém consciéncia de sua
natureza "nao-séria" e exterior da vida habitual. Diferente de uma simples
brincadeira, onde ndo necessariamente havera limites, o jogo segue um conjunto de
regras consentidas pelos participantes, geralmente praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios da atividade. Frequentemente € uma atividade
desprovida de interesses materiais ou de alguma forma de lucro, exceto no caso de
competi¢cdes ou torneios. Nesse caso, o fim a ser alcangado com o jogo € a propria

pratica do mesmo, e o desfrutar do seu lazer temporario.

Estudiosos da éarea de desenvolvimento de jogos se dividem em duas
principais linhas de analise: a narratologia e a ludologia. Segundo Branco e Pinheiro
(2006), para os narratélogos os jogos sdo uma ferramenta de expressao cultural
para contar uma histéria, assim como o cinema, a literatura, a televisdo ou as
histérias em quadrinhos. Nesta perspectiva, assim como estas outras midias
audiovisuais, 0s jogos transmitem emocdes e sentimentos a quem 0s consomem, e
sdo inseridos em diferentes géneros narrativos, como agdo, comédia, terror,
suspense, guerra, entre outros. A narrativa sera o fio condutor da producéo do jogo,

contribuindo em ndo somente determinar como a histdria sera contada, mas também
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influenciard as mecanicas do jogo, moldadas para sustentar sua trama e garantir a
imerséo do jogador dentro dela.
A valorizacdo da narrativa veio juntamente com o aparecimento de jogos
que propunham tramas mais complexas, personagens mais ricos e cenarios
impossiveis para as geracOes tecnoldgicas anteriores. Juntos, esses

elementos buscam imergir o gamer dentro do universo proposto, seduzindo-
0. (BRANCO, PINHEIRO; 2006, p. 2)

Para os luddlogos, a narrativa ndo € o ponto central no desenvolvimento no
jogo, mas mais um elemento subordinado ao seu sistema de regras. A esta vertente,
0 objetivo principal do jogo ndo é alimentar os participantes com uma rica narrativa
ou ser uma manifestacao cultural. O objetivo do jogo é o préprio jogo, e o importante
sao as relacOes de seus objetos e fungbes dentro do mesmo, e nao a presenca de
signos e simbologias remetendo a alguma cultura exterior ao jogo. Para a ludologia,
pouco importa se o0s jogadores estdo comandando uma frota de naves espaciais
contra civilizagbes alienigenas, ou liderando tropas soviéticas ou nazistas no fronte
oriental da segunda guerra. Basta aos jogadores entender que existem dois times
adverséarios e como isso influenciard as interac6es dentro do jogo. Nao é preciso
haver uma histéria. Um exemplo perfeito para ilustrar a visdo desta vertente foi
trazido por Koster (2003). Ao classico jogo eletrdnico Tetris, onde blocos de
diferentes formatos descem pela tela e sdo encaixados formando pilhas até chegar

ao topo, poderia ser aplicado qualquer contexto narrativo.

Os objetos do jogo estariam ali para cumprir fung8es especificas dentro do
sistema oferecido, e ndo precisam, necessariamente, remeter as coisas do
mundo. (...) O que importa é que o gamer reconhe¢a uma estrutura e saiba
como agir em fungéo dela. (BRANCO, PINHEIRO, 2006, p. 3)

Branco e Pinheiro (2006) discutem acerca dessas definicbes e trazem uma
terceira vertente. Este Ultimo grupo acreditaria que o0s dois conceitos sé&o
indissociaveis, e sdo abordados de forma diferenciada em cada jogo, com um
conceito mais proeminente e influenciando o outro ou ambos integrados de forma
balanceada. Um jogo n&o deve se resumir a apenas a funcao de narrar ou jogar. E
para este projeto uma terceira funcao, a informativa, estara integrada ao cerne do

jogo a ser desenvolvido.
2.2.1.2 Jogos Analdgicos e suas categorias

Exterior a classificacdo de estrutura de regras ou narrativa dos jogos, nédo se

encontra definicbes muito universais para 0s jogos analOgicos. Pode-se partir do
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ponto de dividir as plataformas onde a interacdo ocorre: Digital ou analdgica.
Quando se fala de jogos digitais se entende como produtos para computadores,
video games e dispositivos moveis. Quanto aos analdgicos, pode-se encaixar todos
0S outros jogos que nao digitais. A revista académica Analog Games Studies,

classifica como seu objetivo principal:

"fornecer uma plataforma para a documentagdo e analise de jogos que
usam dados, cartdes, tabuleiros, lapis, papel, pecas e/ou elementos
performativos"”. (Analog Games Studies, 2016)

Pode-se interpretar essa definicdo como todos os jogos que fazem uso de
ferramentas mais tradicionais. Segundo Whitehill (2009), alguns jogos analégicos
sdo tdo antigos quanto a proépria civilizacdo. Jogos como xadrez, gamao ou damas
existem desde a antiguidade, estando no interesse de historiadores a muito tempo,
estudando suas origens e contexto que foram jogados pelos povos de origem a
milhares de anos atras. Jogos tdo antigos como estes migram de uma nacgao para
outra, com mudancas de materiais, complexidade das regras, numero de pecas,

entre outros detalhes.

Segundo o artigo de Whitehill (2009), existem diversas categorias para 0s
jogos analdgicos, por vezes cunhadas pelos proprios consumidores mais assiduos
deste tipo de produto e as desenvolvedoras de jogos. Sites especializados, o
principal deles o BoardGameGeek, catalogam mais de 70 tipos de categorias e
subcategorias para os chamados 'jogos de mesa'. As sete principais categorias
conhecidas séo: Jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos de dados, jogos de
palavras, jogos de destreza, jogos de domino e jogos de memoria. Muitas vezes
estas categorias irdo se sobrepor em certos jogos. Um jogo de tabuleiro pode usar
cartas ou dados, e um jogo de dados ou cartas pode fazer o uso de um pequeno
tabuleiro. A distingdo esta no material principal usado para o jogo. Um jogo onde os
jogadores posicionam cartas sobre uma superficie durante uma partida pode ser

considerado, sobre essa 6tica, um jogo de tabuleiro.

Os jogos de tabuleiro sao a categoria principal, incluindo frequentemente as
ferramentas principais das outras, contando com regras mais complexas e muitas
vezes partidas mais longas. Dentro do universo dos jogos de tabuleiro existem mais
subcategorias. Uma das mais comuns sao os chamados 'jogos de corrida’. Os

jogadores devem movimentar uma ou mais pecgas sobre o tabuleiro enquanto
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completam objetivos e superam desafios, e o vencedor geralmente é aquele que
chega primeiro no destino marcado, tendo como exemplo nacional o classico Jogo
da Vida.

Outra subcategoria bastante explorada séo os jogos de captura. Este consiste
no objetivo de eliminar ou capturar pecas ou territrios dos adversarios para
alcancar a vitéria. Jogos da antiguidade como xadrez pertencem a este grupo, ou do
mercado moderno como o classico nacional War. Esta categoria € bastante popular
na industria americana de jogos de tabuleiro, promovendo o embate direto e acirrado
dos jogadores, contendo ou ndo eliminaces de participantes antes do fim do jogo.
Outras duas subcategorias muito utilizadas nos populares Eurogames sao 0s jogos
de construgédo, troca e negociacdo. Partindo da influéncia dos desenvolvedores
alemdes da década de 80, estes jogos ndo promovem o conflito direto entre os
jogadores, onde o objetivo é construir estruturas ou cidades, ou negociar por
produtos e mercadorias diplomaticamente entre os jogadores, e obter o monopdlio e
dominio indireto sobre os demais concorrentes. Um titulo famoso desta vertente é o

Monopoly ou Banco Imobilidrio, versdo adaptada no Brasil.

2.2.2 Jogos educativos

Como comentado por Leite e Mendonca (2013), a aplicabilidade de jogos
digitais como ferramentas de ensino é atualmente dificultada pela falta de
familiaridade dos educadores com a linguagem e abordagem usada nestes
produtos. Enquanto os jovens consumidores destes jogos séo nativos digitais (que ja
nasceram cercados pelas novas tecnologias e encaram as mesmas com
naturalidade em seu dia-a-dia), os educadores pertencem a uma geragao anterior,
designados como os imigrantes digitais (que foram inseridos posteriormente neste
mundo de grandes avancos na tecnologia). No momento em que os educadores
forem familiarizados com esta linguagem nova, a maioria das dificuldades para usar
jogos no ensino serdo transpostas, pois os alunos ja estardo preparados para

compreender esta linguagem.

Mesmo com 0s jovens mais acostumados aos jogos digitais, muitos dos
beneficios obtidos com estas experiéncias se transferem para o uso de jogos
analdgicos. Mendonca e Leite listam uma série de caracteristicas dos nativos digitais

gue tem aplicabilidade no campo dos jogos de mesa. Dentre elas:
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a) Maior velocidade para processar informacoes;

b) Encarar o ato de brincar como um trabalho, onde existe a superagao de
desafios, raciocinio l6gico e solugéo de problemas;

c) Processamento em paralelo de multiplas informacgdes;

d) Acesso aleatorio as informacdes, onde a pessoa cria uma légica propria para

assimilar determinado conteudo;
e) Maior facilidade em leitura de gréficos e imagens;

f) Comportamento ativo em relagdo ao novo, onde a pessoa aprende
descobrindo e explorando o conteudo, e ndo lendo previamente uma

instrucao;
g) Escolha pela autoeducacéao;
h) Preferéncia a educacao informal a educacéo formal;
i) Meétodos de tentativa e erro;

j) Opcéo pela interacao e aprendizagem entre colegas do que com autoridades

e tutores;
k) Preferéncia por experimentar e praticar a aprendizagem, do que ler manuais.

Todas estas habilidades cognitivas desenvolvidas pelos jovens facilmente em
nossa sociedade atual torna a proposta de um jogo analdgico possivel. Os jogos
digitais e analdgicos compartilham varios conceitos e experiéncias em relacdo ao
seu desenvolvimento e as possiveis interagdes dentro destas atividades. Logo, jogos
educativos em ambas as plataformas se desenvolvem a partir das mesmas

habilidades cognitivas.

De acordo com o estudo “Perspectivas tecnoldgicas para o ensino
fundamental e Médio Brasileiro de 2012 a 2017”, produzido pelo NMC
Horizon Project, a educacao baseada em jogos permite melhorar a légica,
raciocinio e outras habilidades importantes para o desenvolvimento do
aluno. A utilizacdo dos jogos educacionais permite integrar conceitos do
programa escolar com o mundo real, através da fantasia proporcionada
pelos jogos, e da colaboracdo entre os alunos (...) (LEITE, MENDONCA,;
2013)
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Estas ideais séo reforcadas por Prensky (2012), que cita em seu livro uma
série de motivos para o uso de jogos educativos. Para ele a aprendizagem baseada
em jogos esta de acordo com os estilos de aprendizagem da geracdo atual e das
futuras geracdes. A motivacdo é adquirida através da diversédo, e a capacidade de
adaptacao para varios tipos de conteudo. Ressalta-se que a utilizacdo dos jogos nédo
extingue o papel do professor, mas tudo isso sendo uma ferramenta de conexao

entre o educador, o contetdo e o aluno.

Além disso, Prensky (2012) completa seu raciocinio trazendo uma lista
bastante concisa explanando como a atencdo e motivacdo geradas pelos jogos sao
uma ferramenta importante para auxiliar na construcdo de conhecimentos. Segundo
seu livro, os jogos prendem a atencéo pelo seguinte:

a) Jogos sao uma forma de diverséo, o que proporciona prazer e satisfagcao.
b) Jogos estabelece regras, o que da estrutura para os jogadores.

c) Jogos estabelece metas, o que proporciona motivacao.

d) Jogos sao interativos, o que instiga os envolvidos a agir.

e) Jogos tém resultado e feedback mais imediatos, o que traz aprendizado mais
agil e fluido.

f) Jogos tém vitdrias, o que gratifica 0 ego e autoestima.

g) Jogos tém conflitos/competicbes/desafios/oposicdes, que gera adrenalina.
h) Jogos envolvem a solucéo de problemas, o que estimula criatividade.

i) Jogos tém interacdo, 0 que une grupos sociais em torno do jogo.

j) Jogos tém enredo e narrativa, o que instiga emocao.

Como ja comentado neste trabalho pelos estudos de Caimi (2006) e Teixeira
(2015), o estilo de aprendizagem dos alunos influencia de forma como o conteudo
deve ser apresentada, por isso a linguagem dinamica dos jogos funciona bem ao se
comunicar com as novas geracfes. Durante muito séculos a forma de pensar e
construir conhecimentos ndo mudou, por isso os educadores de outrora nao

enfrentavam os problemas de hoje, pois ndo havia a constante mudanca na

comunicacao, linguagem e tecnologia que a sociedade atual desfruta.
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2.3 Conceitos que concernem o design

Neste capitulo o autor se ateve a explorar como o design pode influenciar o
andamento do projeto de criacdo do jogo. Além disso, foi explorado que papel o
design de informacdo pode desempenhar neste tipo de trabalho, trazendo alguns

autores e suas visoes sobre esta area.
2.3.1 Design de informacéo

O design de informagBes possui diversas diretrizes aplicaveis ao
desenvolvimento de jogos. Araujo, Lopez e Coutinho (2015) reuniram varias
definicbes cunhadas por varios estudiosos da area para sustentar esta ideia. Para o
primeiro deles, Rune Pettersson (2012), o design da informacdo esta
invariavelmente envolvido com pesquisa, analise, planejamento, apresentacdo e
compreensao do conteudo, linguagem e forma de uma mensagem. Redish (2002),
completa esse raciocinio com pontos adicionais, sendo esses os fatos que os
usuarios precisam da informacao para solucionar um problema, atingir uma meta ou
concluir uma tarefa, e que completardo isso no ritmo que 0S proprios usuarios
determinarem. Horn (1999) considera o design da informacé&o a ciéncia de preparar
a informacao para que possa ser usada pelos seres humanos de forma eficiente e

eficaz. Para Horn, os principais objetivos do Design de Informacgéo séo:

a) Desenvolver documentos compreensiveis e facilmente traduzidos em

acoOes efetivas;

b) Tornar as interagbes com equipamentos mais naturais, faceis e
agradaveis, resolvendo varios problemas no design de interface

humano/ferramenta;

c) Tornar possivel que as pessoas sigam seus caminhos com conforto e
facilidade, tanto quando transitando em espaco urbano, quanto no plano

virtual.

7

Tendo em vistas todas estas definicbes, percebemos que é necessario uma
compreensao prévia pelo designer em relacdo a informacdo a ser apresentada. Os
conceitos chave do design de informacdo sdo pesquisa, analise, planejamento,
apresentacdo e compreensao do conteudo, para que o publico alvo direcionado use
as informacgdes fornecidas com eficiéncia e eficacia. Ao design da informacgédo aplica-
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se 0 objetivo de melhorar o processo de comunicagéo, desenvolvendo o jogo com

total no¢ao do usuério ao qual o produto esta sendo destinado.
2.3.2 Design na criagcao de jogos

O design tem forte presenca no desenvolvimento de jogos analdgicos ou
digitais, por conta da natureza bastante similar em suas metodologias.
Frequentemente sdo seguidas linhas de projeto difundidas no mercado de trabalho
do Design, com pesquisas prévias, constante feedback e testes de produto para

chegar em um resultado refinado e satisfatorio.

Com base nas metodologias sistematicas de Archer (1965), Fuentes (2011)
ressalta que o primeiro passo a ser tomado é a compreenséo do briefing, definicdo
do publico alvo e os objetivos do projeto. Depois passa-se para a fase de
contextualizacdo e pesquisa, coletando dados, analisando similares e a situacao do
mercado onde o produto sera inserido. Entdo chega-se a definicdo dos elementos do
jogo, com a tematica, conceitos e mecanica. Posteriormente a geracdo de
alternativas para a identidade visual do produto, desenvolvendo material grafico com
padrdo cromatico, marca, tipografia, design das pecas e elementos e embalagem.
Produzindo protétipos entdo pode-se comecar a fase de avaliacdo e testes, fazendo
alteracdes conforme a necessidade e entdo finalizando o produto para aplicacdo no

mercado.

Schreiber (2009) traz diversos pontos de partida para geracao de alternativas
de game design com certos fundamentos do design incluidos, dentre eles a

pesquisa sobre o mercado, produtos similares e o contexto do usuario.

a) O contexto do usuario e o tema principal - O que o jogador deve sentir, como
deve reagir, qual deve ser a experiéncia tirada do jogo. Em seguida fazendo o
caminho reverso da experiéncia do jogador para descobrir um conjunto de
regras que alcancaréo a estética e diversdo desejada.

b) Observar o mundo ao redor - Regras ou sistemas da prépria vida cotidiana,
particularmente aquelas situacbes que exigem que as pessoas tomem

decisbes mais importantes.



c)

d)

f)
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Pesquisar produtos similares e perceber suas particularidades no design - O
desenvolvedor pode usar isso para aplicar em seu proprio projeto um design
ja comprovado e fazer ajustes e modificacGes para aprimora-lo.

Pesquisar novas tecnologias - Como, por exemplo, um novo motor grafico
para jogos digitais ou um tipo especial de pec¢a para miniaturas de um jogo de
tabuleiro. Busca-se, nesse sentido, encontrar novas maneiras de utilizar
essas tecnologias. Além disso, deve-se observar que tipos de itens existem
no cotidiano que nunca foram usados em um jogo de tabuleiro e seu potencial
para incluséo.

Elaborar uma narrativa e em seguida criar regras de jogo para se encaixar na
historia.

Uma pesquisa de mercado - Encontrar um determinado publico alvo
subatendido pela industria. Pode-se, também, encontrar um determinado
género popular comercialmente, mas que nao possui grandes langamentos

de produtos desse tipo em um determinado intervalo do ano.
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3 Metodologia

Esta etapa do trabalho tratou de compilar uma série de metodologias a fim de
perceber seus aspectos chave e elaborar uma metodologia prépria para o projeto.
Para isso, autor deste trabalho buscou tanto autores de design de informacé&o, como

o trabalho de designers de jogos.
3.1 Metodologias pesquisadas

Dentre as metodologias pesquisadas estdo o MDA, um metdédo de analise
gue explora como diferentes elementos dentro do jogo influenciam a percepc¢éo dos
jogadores em relacdo do produto e sua resposta emocional. Posteriormente é
trazido o método de Sless de design de informacéo, o método de criacdo de Archer

e por fim o método de prototipagem rapida de Schreiber.
3.1.1 MDA - Mecéanica, Dinamica e Estética

MDA (Mechanics, Dynamics e Aesthetics) € uma metodologia desenvolvida
para design de jogos, visando estabelecer uma conexdo entre design,
desenvolvimento, critica e pesquisa na area de jogos. Como abordado no artigo de
Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), esta metodologia considera 0 jogo como um
sistema dindmico que com base em suas mecanicas e regras, ird gerar um certo tipo

de reacédo aos jogos durante as interacdes dentro do jogo.

A diferenca maior entre jogos e outros produtos de entretenimento (como
livros, musicas e filmes) é que a forma como o jogo € consumido é relativamente
imprevisivel em relacdo aos demais. A sequéncia de eventos durante uma partida do
jOogo ndo sera sempre a mesma, diferente da sequéncia de cenas de um filme que
nunca irdo mudar. O MDA tenta esmiucar como essa forma relativamente
imprevisivel de consumo acontece, relacionando os elementos que constituem o
jogo. Certas regras irdo gerar certos tipos de raciocinio e comportamento do jogador,
que ira experimentar certos tipos de emocdo durante as interacbes do jogo. O
estudo divide o jogo em trés distintos componentes: Regras, Sistema e Diversao,
gue possuem suas contrapartes no design do jogo: Mecanica, Dindmica e Estética.
Estes ultimos dando o nome e sendo o cerne desta metodologia.
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A estética do jogo é a possivel reacdo causada ao jogador durante o jogo. O
apelo emocional que o jogo oferece, e de onde o0s jogadores irdo extrair sua
diversdo no jogo. Os autores dividem a estética em diferentes categorias:
Descoberta (oferece um territério desconhecido a ser explorado), Desafio (instiga os
jogadores a superarem uma dificuldade), Narrativo (oferece uma histéria para atrair
a atencdo do publico), Expressivo (permite os jogadores se expressarem e se
autodescobrirem durante o jogo), Sensacao (promove prazer sensorial), Competicao
(disputa entre os jogadores pela vitéria), Fantasia (desprende os jogadores da
realidade e estimula a imaginacgéo), Socializagao (visa aproximar os jogadores) entre
outros. llustrando um exemplo, o jogo de estratégia War tem em sua estética
aspectos como desafio, competicdo, socializacdo e fantasia. O desejo da conquista
territorial e a vitoria bélica sobre os outros jogadores enquanto simulando papeis

militares na esfera global seria o fator atrativo para o consumidor.

A dinamica do jogo € o comportamento gerado perante o sistema de regras.
Os limites estabelecidos irdo indiretamente provocar certas linhas de raciocinio nas
mais diversas situacdes apresentadas durante o jogo. Usando mais uma vez 0 jogo
War como exemplo, sua dinamica possibilita que os jogadores acumulem pecas
dentro de seus territérios para deixa-los mais seguros, porque ndo existe uma regra
limitando o nimero. As regras somente explicitam que pelo menos uma peca deve
permanecer em cada territério. O jogador pode gastar todas as suas pecas de seu
territorio (exceto uma) para atacar o inimigo se desejar, mas seria uma boa ideia néo
fazer isso, para proteger seu territério do ataque inimigo. As regras limitando as
acOes dos jogadores geram indiretamente a reacdo de acumulacdo. Outra regra
também limita que o jogador s6 pode usar as pecas para atacar territorios
adjacentes, gerando o dindmica de acumular pecas somente nas fronteiras de seu

territorio total, enquanto regides internas encontram-se desprotegidas.

A mecéanica do jogo é o conjunto de regras que delimitam as possiveis acdes
dos jogadores. Invariavelmente uma mecanica ira produzir alguma dinamica entre os
jogadores. Um jogo de cartas oferece como mecanicas embaralhar e distribuir
cartas, juntamente com a possibilidade de fazer apostas, o que pode gerar uma
dindmica de blefe entre os jogadores. Um jogo de futebol oferece como mecéanica
para faltas na grande area o pénalti, que pode gerar uma dinamica entre 0s

atacantes de tentar simular faltas.
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A percepcao destes elementos funciona de forma inversa na relagéo
designer/jogador. A perspectiva do designer comeca no desenvolvimento da
mecanica, que ird provocar uma dinamica que resultaram em um certo tipo de
experiéncia emocional para os jogadores. O jogador vera o jogo primeiramente
através da estética, gerada pela reacdo das dindmicas percebidas, e sé
posteriormente perceber a mecéanica. Através do estudo destes 3 elementos, é
possivel gerar diferentes modelos de desenvolvimento de jogo. Alguns modelos
mais efetivos para determinados tipos de jogo. Usando como exemplo o jogo de
basquete, que tem como apelo estético/emocional a competicdo. Um jogo como o
basquete serd efetivo se ele envolver os jogadores emocionalmente e instiga-los a
derrotar o time adversario. Uma forma muito eficiente do basquete de manter a
disputa acirrada e interessante para os torcedores e jogadores é a explicita
exposicdo do placar. Vendo imediatamente os resultados durante o jogo, 0s
jogadores se mantém envolvidos e compelidos a irem em busca da vitéria. Sem um
placar os jogadores perceberiam muito menos os resultados de suas a¢fes durante
0 jogo, e se sentiriam menos estimulados a continuar plenamente envolvidos
durante uma longa partida. Sem uma exposi¢ado clara das chances de vitéria em

uma competi¢cdo, 0 jogo se torna consideravelmente menos interessante.

Demonstrando que os modelos tém eficiéncia diferente em determinados
tipos de jogos, um jogo como Detetive, que tem como apelo a descoberta e a
solucéo de um mistério, terd a grande revelacéo apenas no final do jogo. Durante o
jogo o que mantém os jogadores interessados € o mistério. Eliminar esse suspense
ird cortar a atracdo pelo jogo. Os jogos de pdquer ou truco perderiam o sentido de
apostar e blefar se os jogadores soubessem quais cartas seus adversarios
possuem, pois 0 atrativo destes jogos encontram-se justamente na descoberta do
sucesso ou fracasso das apostas feitas inicialmente. Abaixo a figura 2 demonstra as
perspectivas do designer e do jogador em relacdo ao jogo, e o ponto de partida das
percepcdes dos elementos que compdem o MDA.
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Figura 2: Perspectiva designer x jogador e MDA

Designer Jogador

Desenvolve ———— = JOQO —=———— Consome

Mecanica Dinamica Estética
_— e —~——
Regras Interacao Diversao

Fonte: Adaptacéo de Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004)

3.1.2 SLESS - Design de informagao

Sless (2005) traz uma metodologia para design de informacdo com sete

etapas basicas com alto uso de testes para diagnosticar o desempenho do projeto e

percepc¢do da informacdo em todas as etapas em busca da melhor linguagem para

construir a ponte usuario/ferramenta. Para gerar uma comunicacdo efetiva com os

usuarios, os designers devem estar totalmente cientes do contexto social de seu

publico alvo e construir a informacgéo para que ela atenda os anseios deste grupo em

gue o projeto foi direcionado.

a)

b)

d)

Escopo ou delimitacdo: ldentificar todos os fatores necessarios que se
devem levar em consideracdo quando se projeta, tais como: contexto

socioecondémico e politico, requisitos técnicos e legais.

Diagndstico e analise: Diagnosticar e analisar erros para descobrir como a
informacdo existente esta em relagdo aos requisitos de desempenho

definidos na fase de escopo e delimitacao.

Projeto: Usando tipografia, graficos, cores, linguagem, estrutura e outros

recursos, para que a informacgéo seja apresentada conforme os requisitos.

Teste: Analisar e diagnosticar para descobrir como a nova informacéo esta
funcionando em relacao aos requisitos de desempenho definidos na fase de

delimitacao.

Redefinicdo: Usando tipografia, gréaficos, cores, linguagem, estrutura e outros

recursos, para remover erros nas informacoes.
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f) Implementac&o: Desenvolver uma solucdo de projeto e se assegurar que 0S
desenhos finais sao implementados na produgao, com a aprovagao de todos

oS interessados.

g) Monitoramento: Medicdo para garantir que o desempenho da informacéo é

mantido durante a sua utilizac&o e recolher dados para sua melhoria.
3.1.3 ARCHER - Analise, Criacéo e Execucéao

Desenvolvido por Bruce Archer (1965) o projeto pode se dividir em trés etapas
basicas: analise, criacdo e execucdo, com suas ramificacbes. Comecando a etapa
analitica existe o briefing e o brainstorm, tracando o publico alvo e a tematica
principal. Depois partindo para pesquisa completa para contextualizacao e definicao
de conceitos. A partir da conceituacdo gerada na etapa analitica o designer
prossegue com a etapa de criacdo, iniciando os primeiros esbocos do produto, com
a mecanica e jogabilidade. Com a concluséo da parte mais técnica do jogo, inicia-se
o desenvolvimento do projeto grafico, com identidade visual, desenho das pecas e
elementos de jogo e escolha dos materiais a serem utilizados. SO entdo sera
desenvolvido os primeiros protétipos do jogo para testes e ajustes na mecanica e
elementos graficos. Apos os testes e refinamentos vird finalmente a etapa de
execugcdo, com a aplicagdo do projeto e a producdo do jogo, avaliando e
monitorando seu desempenho para possiveis mudancas nas diretrizes de novos

projetos.
3.1.4 SCHREIBER - Prototipagem rapida e Playtesting

Schreiber (2009) desenvolve um método de game design com enfoque em
gerar protoétipos rapidos e simples, e testar o jogo continuamente para refinar cada
aspecto nele. As etapas sao de curta duracao, dinamicas e ciclicas, sendo sempre
possivel retornar a etapa anterior para aperfeicoamento. Existe uma evolucao
gradual nos testes, diversificando as pessoas que participam cada vez mais, de
modo que 0 jogo e suas regras sejam amplamente compreendidos. Os testes
comecam a partir dos proprios desenvolvedores, até as pessoas sem 0 menor
envolvimento do projeto. Dessa forma, com testes rapidos as correcdes e
refinamentos acontecem de forma bastante dinamica e agil. As seguintes etapas sao

propostas por Schreiber (2009):



a)

b)

d)

f)
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Brainstorm: Consiste em gerar algumas ideias basicas para os jogos. Estes
nao tém de ser desenvolvidos de forma muito profunda. S&o apenas pontos
de partida para o projeto. A partir da escolha de uma das ideias segue-se
para a proxima etapa.

Mecénicas: Refere-se a criacdo de regras e intera¢des principais do jogo:
N&o é necessario o jogo ser completo com todos os detalhes, apenas o
suficiente para que o designer possa comecar a fazer testes das mecanicas
sozinho, mesmo que seja necessario criar regras enquanto faz os testes.
Serd preciso jogar em particular, trabalhando nele até o ponto onde existe um
conjunto completo de regras.

Primeiro teste: Relaciona-se ao teste com o prototipo inicial com amigos
proximos para obter os primeiros feedbacks. A chave desta etapa € descobrir
se 0 nucleo do jogo é realmente divertido. Caso o resultado ndo seja
satisfatorio, deve-se partir para uma das outras ideias da primeira etapa, ou
entdo modificar a ideia atual e tentar novamente. Sugere-se abandonar uma
ideia no inicio do projeto do que desperdicar uma grande quantidade de
tempo em algo que talvez n&o funcione.

Detalhamento: Quando o cerne do jogo estiver funcionando e cumprindo
seus objetivos de design, sera hora de iniciar o detalhamento. E preciso que o
jogo possa ser jogado até sua conclusdo, sem o designer estar presente para
sanar davidas ou fazer regras de ultima hora. Chegar ao ponto onde o jogo
tem um conjunto completo de regras, sem inconsisténcias que fazem com que
0s jogadores ndo saibam como prosseguir. Esses testes devem ser feitos
com novos jogadores que nao testaram o jogo anteriormente.

Teste cego: Uma vez que a etapa anterior esta consolidada, sera feito um
teste onde o designer ndo participara, e nem estara presente, de nenhuma
forma, na avaliagdo. O jogo sera entregue a outras pessoas que concordaram
em testa-lo, e que fornecerdo um feedback. Isso simula mais de perto as
condigdes reais do mercado, onde uma pessoa que compra um jogo nao tem
contato direto com o designer.

Ajuste e balanceamento: O jogo deve estar equilibrado. Ou seja, que ndo
existam estratégias majoritarias que venha a sobrepujar outras facilmente, e

gue todos os jogadores sintam que tém uma chance razoavel de sucesso.
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g) Projeto gréafico: Por fim, a medida em que o jogo se aproxima da concluséo
e as mecanicas se solidificam, sera entdo finalmente iniciado o projeto grafico
do jogo. Nesse sentido, o design visual dos componentes fisicos sera
responsavel por tornar o jogo mais agradavel em termos de aprendizagem e

facilidade de interacgéo.

h) Producao e implementacédo: Uma vez que as etapas anteriores estejam
definidas, deve-se investir tempo para a confec¢cdo dos elementos fisicos,
como também para o trabalho artistico e montagem dos componentes finais,

em sua versdo para implementacédo do projeto.

3.2 Metodologia adaptada

Fazendo uma andlise das metodologias percebe-se que existe uma
semelhanca na estrutura da maioria delas, com excecédo da MDA que se constréi de
maneira diferente e tem outros objetivos. Os métodos de Sless (2005) e Schreiber
(2009) complementam as trés etapas béasicas definidas por Archer (1965), como
demonstrado na figura 3. Schreiber (2009) um pouco mais focado na geracgao rapida
de ideias e prototipagem, e Sless (2005) com mais cuidado na parte inicial de
pesquisa e contextualizacdo do projeto. O método MDA néo funciona como uma
metodologia normal, mas € bastante util para compreender como cada elemento que
constréi um jogo se comporta, € como afeta 0s outros elementos interligados.

Figura 3: Metodologias analisadas
Schreiber

Sless Archer

Escopo Analise -
Diagnéstico e Anélise

Projeto Criacao Brainstorm

Teste Mecanica

Redefinicao Teste
Detalhamento

Teste cego
Ajuste
Projeto Gréfico

Implementacao Execucao Producéo
Monitoramento

Fonte: Sless (2005), Archer (1965), Schreiber (2009)
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De acordo com o método de Archer, pode-se perceber que a etapa inicial de
Analise do projeto esta acontecendo na primeira metade do TCC, enquanto a
Criacdo e Execucao serdo exploradas na segunda metade. Com base nestas
metodologias, 0 autor reestruturou estas etapas em uma metodologia propria que

correspondesse as necessidades do projeto para um jogo analdgico.

Como demonstrado na figura 4, a primeira fase engloba trés etapas distintas.
A etapa de Fundamentacdo com a pesquisa tedrica e contextualizacao, a etapa de
Andlise onde os dados coletados sao interpretados, e por fim a etapa de
Conceituacado que gera diretrizes e critérios para guiar a proxima fase. Na segunda
fase do TCC, a parte criativa do processo se inicia, com a etapa de Criacao tendo as
caracteristicas ciclicas do método de Schreiber, responsaveis por desenvolver a
mecanica do jogo. Iniciando com a geragdo de alternativas de mecanicas,
detalhamento, testes variados, e a avaliacdo de desempenho, com o auxilio da MDA
para perceber como cada elemento das mecanicas e dinamicas estdo se
comportando nestes testes. Esta etapa sera ciclica até que o jogo esteja totalmente
balanceado e pronto para a préxima etapa. SO entdo se iniciard o Projeto Gréfico,
dando auxilio ao nucleo do jogo estabelecido e desenvolvendo o elemento de
estética nas avaliagdes do MDA. Concluido o Projeto Grafico o jogo é finalizado na

ltima etapa, com a producao de um proto6tipo final.

Figura 4. Metodologia adaptada

- Fundamentacao
— Anélise
TCC | Alternativa
- Conceituagao / \
- Criacd0 ————————— Avaliacao Detalhamento
¢ M.D.A.

TCCII - Projeto Grafico \ /
- Producao e Finalizacao Teste

Fonte: autoria propria
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4 Anédlise

Nesta etapa sao trazidas as pesquisas e analises feitas para definir necessidades e

requisitos do projeto:

a) As entrevistas com professores de historia e designers de jogos para ampliar a
visdo do autor sobre o contexto deste trabalho.

b) Pesquisas de similares no mercado de jogos de tabuleiro para coletar pontos

positivos a serem adicionados no produto a ser criado.
c) A delimitacdo de um publico alvo que o projeto deve atender.

4.1. Entrevistas

Foram realizadas entrevistas de carater ndo estruturado com dois
profissionais de formacdo académica na area e sécios de uma tabuleria, espaco
onde os visitantes podem jogar e comprar jogos de tabuleiro. Realizada com Wyllian
Hossein, formado em Jogos digitais na Unisinos, e Renan Neto, cursando Jogos
Digitais na UniRitter. A entrevista ndo estruturada foi realizada no dia 3 de novembro
de 2016 em Porto Alegre, teve duracdo de aproximadamente uma hora e vinte
minutos. A segunda entrevista foi com Rafael Burd, professor de histéria do ensino
fundamental e do curso de pré-vestibular Anglo, no dia 8 de novembro de 2016 em
Porto Alegre, e teve uma duracdo de aproximadamente quarenta minutos. A terceira
entrevista foi com Rafael Vicente Kunst, professor de histéria que atuou em escolas
municipais e na Colégio de Aplicacdo da UFRGS. Atuando como professor teve
extensa experiéncia em criagdo de jogos como ferramentas para suas aulas. A
entrevista com Kunst ocorreu no dia 11 de novembro de 2016 em Porto Alegre, e
teve uma duracdo de aproximadamente uma hora. Nenhuma das entrevistas foi

gravada e todos os dados sdo baseados em anotacgoes.

4.1.1. Wyllian Hossein e Renan Neto

Ambos os entrevistados possuem ampla experiéncia na area de game design.
Estudaram a area de jogos digitais no ambiente académico, mas encontraram
campo no mercado de jogos analogicos. Wyllian e Renan trabalham como soécios da
Lends Club, loja especializada em jogos de tabuleiro e que conta com um espaco

para os visitantes jogarem os mais diversos jogos disponiveis no acervo. L4 os
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sécios também fazem testes de jogos em desenvolvimento enviados pelos
fornecedores e desenvolvedoras, sempre retornando com um feedback completo e

apontando falhas e aprimoramentos a serem feitos na mecanica dos jogos.

Primeiramente foram questionados que vantagens eles viam nos jogos
analégicos quando comparados com jogos digitais. As respostas foram bastante
parecidas, ambos vendo a interacdo social como um grande fator favorecendo a
experiéncia dos jogos de mesa. A interacdo do grupo jogando presencialmente gera
uma integracao forte entre as pessoas que supera alternativas mais solitarias. Jogos
digitais oferecem muitas opcdes no mercado, mas mesmo em jogos com interacao
online, ndo é possivel ter contato presencial com outras pessoas. Entdo a
socializacéo, nesses casos, € menos intensa. O fator da atividade em grupo também
contribui para assimilar e aprender a jogar, sustentado pela teoria da piramide do

aprendizado.

Quando questionados sobre jogos educativos, eles foram bastante claros
guanto a aversdo a este género no mercado de jogos. Renan Netto alegou que os
jogos educativos ja fracassam simplesmente pelo fato de se venderem como
educativos. De acordo com a percepcédo dele, criancas, adolescentes e até mesmo
jovens adultos dificilmente irdo se reunir para jogar algo com proposta educativa.
Complementou que um grupo de amigos geralmente se relne para se divertir e ndo
estudar e que, um jogo deve primeiro ser concebido para divertir os jogadores.
Renan também ressaltou a falta de opc¢des dos jogos educativos, que sempre
guebram a imersdo e a diversdo caindo na mesma dindmica de perguntas e
respostas, que exigem a resposta certa para prosseguir no andamento da partida. A
dindmica engessada de sala de aula e o tom professoral nos jogos educativos que

séo vendidos na loja comprometem em sua popularidade com o publico.

Wyllian completou essa visdo alegando que jogos educativos fracassam pela
sua costumeira linearidade. Segundo ele, bons jogos de tabuleiro possuem regras
bem pensadas, mas apresentam varios caminhos a serem seguidos dentro do jogo,
tornando cada partida diferente da outra e, assim, imprevisivel. Complementou que
jogos educativos geralmente seguem o mesmo roteiro para ensinar os jogadores o
mesmo assunto. Portanto, assim que o jogo € terminado, torna-se bastante

improvavel que os jogadores o queiram jogar novamente. Wyllian colocou que um
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jogo pode trazer informacdes relevantes de periodos histérico como a segunda
guerra, por exemplo, mas ndo devem se obrigar a aprofundar demais o assunto para
0s jogadores. Textos longos ou informacdes muito extensas inseridas dentro do jogo

de maneira mal pensada, podem torna-lo chato e desgastante facilmente.

Os dois também defendem a vertente de game design da ludologia,
costumeira dos Eurogames, que favorece a mecanica como cerne do
desenvolvimento do jogo e o tema/narrativa apenas como um fator subordinado.
Para Wyllian, fazer da narrativa o fio condutor do projeto pode engessar e prejudicar
as regras do jogo. Jogos americanos sofrem com manuais imensos simplesmente
porque apresentam varias regras para sustentar aspectos da narrativa escolhida.
Para ele, bons jogos precisam ter uma mecéanica simples mas bem pensada, versatil
para as mais diversas situacdes. Seguindo esse pensamento, Wyllian salientou que

pode-se abordar qualquer tema dentro do jogo.
4.1.2. Rafael Burd

Rafael tem experiéncia lecionando para alunos a partir dos 12 até os 16 anos
de idade em uma escola municipal localizada na vila Bom Jesus, e também
trabalhando no curso de pré-vestibular Anglo Vestibulares. Quando questionado
sobre suas dificuldades no trabalho com os alunos, Rafael acredita que por vezes
acaba usando uma linguagem que ndo conversa com a realidade do seus alunos.
Rafael expde que em certos casos, 0s alunos ndo conseguem compreende-lo e
conectar o contexto historico ao seu préprio contexto. Dessa forma, existe uma
dificuldade dos alunos de assimilar e relacionar os conteudos estudados com o

presente.

Para Rafael, certas vezes nao € possivel estabelecer uma conexdo do
conteudo com a realidade dos alunos, e assim o tema da aula perde significado e
importancia para os alunos. Ele comenta que jovens alunos inseridos em um
contexto social com tantas dificuldades em sua qualidade de vida dificilmente teréo
interesse ou facilidade para estudar sobre assuntos que nao fazem parte do mundo
gue conhecem. Ele complementa que diferente da escola municipal na vila Bom
Jesus, os alunos do Anglo vém de um contexto social com menos dificuldades e,

portanto, sofrem menos com esse problemas na educacao.
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Quando questionado sobre sua opinido quanto ao uso de praticas
pedagdgicas e ferramentas alternativas as tradicionais aulas expositivas, Rafael
acredita que existe grandes possibilidades de explorar essas opc¢des. Ele ja utilizou
em suas aulas filmes, musicas e até jogos para quebrar a rotina e amenizar o
desgaste dos alunos com um pouco de momento ludico. Ele tem nocéo da proposta
da indastria ser bastante voltada para o entretenimento, e pouco voltada para
educacado. Mas ele acredita que é da responsabilidade do professor alertar os alunos

sobre a natureza ficticia desses produtos.

Rafael ainda comenta que ndo é preciso usar materiais do entretenimento que
tratem diretamente sobre o periodo historico estudado. Ele complementa que é
possivel usar material de outras épocas, mas que converse com as mesmas ideias
que participaram de alguma forma do determinado periodo. Citando exemplos,
Rafael comenta que ja utilizou muasicas do grupo brasileiro de rap Racionais MC
para falar sobre o contexto social e a trajetoria historica da populagéo
afrodescendente no Brasil. Também utilizou filmes hollywoodianos como Clube da
Luta, Blade Runner, e Robocop para falar com os alunos do Anglo sobre sistemas
de governo totalitarios e sobre o papel do capitalismo na histéria, que também

tiveram participam nos universos ficticios dos filmes citados.

Rafael cita o autor Marc Ferro e seu livro Cinema e Histéria, no qual comenta
que um filme historico néo ir4 falar conceitos e ideias apenas da época que a trama
pertence, mas também trara ideias e conceitos da época em que o filme foi
concebido. Rafael defende que uma producéo cultural invariavelmente trara a visdo
e a carga cultural da sua prépria época. Usando o exemplo do filme Spartacus de
Stanley Kubrick, sobre a revolta de escravos na Roma Antiga, o filme traz muito mais
ideias discutidas pelo povo americano durante os anos 1960, do que ideias
realmente discutidas durante a idade antiga. O filme transmite ideais de liberdade e
fala sobre assuntos pertinentes a realidade de opressédo sofrida pelas comunidades
afro-americanas durante a década de 1960. Levando isso em conta, Rafael acredita

que € preciso esclarecer esse aspecto das producdes culturais para os alunos.

Também defendeu que o uso dessas ferramentas alternativas ndo pode ser
feito sem uma conclusdo, uma sintese da atividade. Para Rafael, simplesmente

promover uma atividade ludica sem investir um tempo para refletir sobre o que a
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experiéncia trouxe n&o resultard numa atividade intelectualmente satisfatoria. E
preciso sempre instigar os alunos a pensarem e construirem novos conhecimentos,

e ndo somente gastar o tempo com o lazer oferecido.
4.1.3. Rafael Vicente Kunst

Rafael lecionou em escolas publicas nos municipios de Rolante e Guaiba, e
posteriormente trabalhou no Colégio de Aplicacdo da UFRGS, com alunos que
variavam dos 11 aos 15 anos de idade. Durante esse periodo nas varias escolas,
Rafael pode fazer diversos experimentos com jogos na sala de aula, e teve varias
percepcbes sobre como essa atividade pode ser bem utilizada para a educagéo.
Logo no inicio na entrevista Rafael alegou que pouco importa o quanto do contetudo
escolar esta realmente presente dentro do jogo. Para ele, o que deve ser oferecido
na atividade é diversdo e entretenimento, e cabe ao professor depois contextualizar
os alunos sobre a relacdo do jogo com assunto estudado na aula. Rafael acredita
gue deve se separar aula e jogo. Na sua prépria concepc¢ao, ndo considera jogos
pedagogicos realmente jogos, pois vao contra a natureza despretensiosa e ludica da
atividade. Ideia essa reforcada por Huizinga (2012), durante a pesquisa teérica deste
trabalho. A escola tem uma pretensdo educativa, um objetivo concreto e maior que o
simples prazer temporario de um jogo ou brincadeira. Para Rafael, impor essa
obrigacdo ao jogo compromete seu carater lidico. Em suas préprias palavras, as

pessoas jogam porgue querem e nao porque precisam.

Em sua primeira experiéncia, Rafael fez um jogo baseado na Guerra
Guaranitica, que ocorreu no século XVIII no estado do Rio Grande do Sul. O jogo
envolveu uma turma inteira de 62 série, com aproximadamente 18 alunos de entre 11
e 12 anos de idade. Juntamente com eles, Rafael confeccionou um grande tabuleiro
para o jogo feito de papel pardo e desenhos dos proprios alunos. Eles deveriam se
dividir em dois times que interpretariam o papel dos colonos europeus e as tribos
guaranis. Segundo ele, introduziu os alunos o conteudo sobre a guerra antes e
somente depois disso propds o jogo, quando os alunos ja estavam familiarizados
com o contexto. Depois do jogo terminado, o assunto era retomado mais uma vez
para avaliar como o jogo afetou a percepcao e reflexdo dos alunos sobre o tema da
aula. Percebeu que os alunos se divertiram bastante com o jogo, mas também notou

a dificuldade em manter a partida fluindo com os 18 alunos participando e
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igualmente envolvidos. Segundo ele, depois desta experiéncia preferiu fazer varios
tabuleiros para que os alunos jogassem o0s jogos divididos em grupos de no maximo

4 a 6 pessoas numa mesma partida.

Na época em que a entrevista foi feita, Rafael comentou que estava
escrevendo artigos e seu projeto de doutorado defendendo o uso de jogos para
auxiliar o ensino de histéria. Para ele, uma das principais utilidades do jogo € criar a
ilusdo que coloca os jogadores dentro do periodo histérico do jogo. O jogo auxilia 0s
jogadores a se imaginar dentro daquele contexto, e ser um laboratério de
experiéncias onde os jogadores praticam o que Rafael chamou de "fingir ser".
Segundo ele, um aluno que nunca foi exposto a nada sobre o Egito Antigo, podera
ter dificuldade em compreender a relacdo entre os egipcios e os hebreus. Para
Rafael, o jogo pode ajudar nesse sentido no momento que o aluno se coloca no
lugar de um desses agentes da histéria. Ele criticou os jogos pedagdgicos
justamente nesse ponto, que muitas vezes quebram a atmosfera de imersdo na
histéria. Ao "trazer os jogadores de volta a realidade" com perguntas e respostas
sobre o periodo, os jogos educativos acabam forcando essa dinamica de sala de

aula de forma pouco natural.

Em seguida Rafael foi questionado sobre como lidar com a variabilidade do
fim da partida de um jogo, onde pode ocorrer incongruéncias com os fatos reais. Um
jogo baseado na segunda guerra mundial poderia acabar com a vitoria da Alemanha
Nazista, por exemplo. Rafael acredita que isso pouco afeta o aprendizado dos
alunos, que ja estéo cientes dos fatos reais antes de terem contato com o jogo. Ele
complementa que isso também contribui para humanizar a histéria, e mostrar que
ela foi construida por outras pessoas nao tdo diferentes dos proprios jogadores.
Assim, os alunos podem perceber como o0 peso de suas escolhas dentro do jogo
afetam o resultado final, da mesma forma que as escolhas tomadas pelas figuras
histéricas afetaram o destino dos eventos reais. Em sua opinido, um jogo com um
resultado linear e previsivel poderia reduzir a diversdo dos participantes, se os fatos

historicos fossem sempre respeitados com preciséo.

Outra vantagem que ele percebeu dos jogos é a capacidade dos jogadores de
construirem conceitos da histéria a partir de seu préprio ponto de vista, utilizando

como exemplo um jogo que elaborou com tematica da revolucdo francesa. Rafael
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acredita que foi muito mais eficiente os alunos compreenderem as relagbes dos
conceitos de burguesia e nobreza ao assumirem o papel de um burgués ou de um
nobre na sociedade francesa daquela época, do que simplesmente decorarem o
texto sobre esses conceitos nas leituras das aulas. Nesta dinAmica mais
participativa, os alunos podem construir esses conceitos com sua propria linha de
raciocinio. Na opinido dele, isso pode ser mais efetivo do que tentar se apropriar do
ponto de vista de outras pessoas que escreveram os livros usados para o estudo de

historia.

Outra percepcdo que Rafael teve foi que o ponto de vista também influencia
na forma de contar a histéria. Em um jogo sobre a exploracdo dos portugueses na
terra recém descoberta do Brasil, os alunos jogando como os bandeirantes e
precisavam capturar indigenas e vende-los como escravos e alimentar o comércio
da cana de acUcar. Rafael entdo percebeu que isso manteve os alunos numa
perspectiva predominantemente eurocéntrica, e complementa que talvez teria sido
mais proveitoso ter colocado os alunos no papel dos indios dentro do jogo. Para ele,
iSso teria apresentado aos alunos um contexto e ponto de vista que ndo estao

acostumados.

Um ponto que Rafael comenta ser uma dificuldade a ser enfrentada quando
utilizando os jogos nas aulas, é a familiaridade dos alunos com esse tipo de
atividade. O uso do jogo de tabuleiro como uma ferramenta na aula é recebido de
formas diferentes pelos alunos. Alguns estdo mais acostumados que 0S outros com
produtos desse tipo. Acaba sendo necessario que os alunos tenham uma 'cultura de
jogos' prévia antes de tentar introduzir essa atividade em aula. Rafael comenta que
teve dificuldade em trazer jogos mais complexos a alunos mais jovens, e precisou
trazer jogos mais simples para acostuma-los com as dinamicas basicas de jogo e

sociabilidade.

Outro desafio que percebeu em seus experimentos nas aulas foi a diferenca
de imersao e imaginacdo de acordo com a idade dos alunos. Surpreendentemente,
os alunos mais novos do sexto e sétimo ano do ensino fundamental tinham mais
dificuldade, e menos paciéncia, de imaginar e se colocar dentro do universo do jogo.
Essa dificuldade foi consideravelmente menor para os alunos mais velhos do oitavo

e nono ano. Segundo Rafael, esses alunos dos anos finais do ensino fundamental
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se envolviam mais na dindmica dos jogos de mesa, 0 que permitiu mecanicas mais
complexas. Nas suas experiéncias, 0s alunos mais novos se demonstravam menos
pacientes e inquietos, e depois de um curto periodo de tempo ja estavam cansados
da atividade. Os alunos mais velhos se demonstraram mais entretidos com a
atividade, que realmente requer mais calma e paciéncia. Para ele, os alunos do
oitavo e nono ano estavam mais familiarizados com a dindmica de se colocar no
lugar de outras pessoas, em suas proprias palavras, mais acostumados com o ato
de "fingir ser". Eles eram capazes de interpretar o papel de uma figura histérica de

outra época, e imergir naguele contexto com mais facilidade.

Também observou que essa facilidade de imaginacédo dos alunos das séries
finais permitia que os jogos fossem mais abstratos e menos literais. Jogos para o
sexto e sétimo ano precisavam ser muito graficos, cheio de imagens, ilustracdes,
miniaturas para ajudar a trazer os alunos para dentro do contexto do jogo. Para os
alunos do oitavo e nono ano, bastavam tampas de garrafa coloridas para

representar diferentes figuras atuantes dentro do jogo.

Com suas experiéncias, defendeu a metodologia dos Eurogames e dos
ludélogos, que promovem a ideia que a mecanica € o aspecto mais importante para
0 jogo, e a narrativa e a tematica é subordinada. Para ele, uma mecéanica de jogo
bem pensada e balanceada tera mais chances de sucesso em divertir os jogadores,
independente do tema. Usando como base o jogo Colonizadores de Catan, de
origem alema e bastante popular comercialmente em todo o mundo, Rafael
conseguiu criar um jogo sobre producéo e comércio do café no Brasil no século XIX.
Segundo ele, esse assunto é complexo e muitas vezes considerado chato pelos
alunos. Apesar disso, o tema facilmente divertiu os alunos quando inserido dentro do

jogo, que possuia uma mecanica bem estruturada.

4.2. Analise de Similares

Com base nas pesquisas dos capitulos anteriores, o autor deste trabalho
pesquisou jogos no mercado que valorizavam certos atributos, e ndo apenas
agueles com uma tematica historica. A pesquisa foi executada tanto com testes
presenciais dos jogos na loja especializada Lends Club localizada em Porto Alegre,

como também sites especializados, dentre eles o internacional BoardGameGeek e 0
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nacional Meeple Maniacs. Dentre os atributos pesquisados que o autor julgou

relevantes para o projeto de um bom jogo de tabuleiro est&o listados:

a)

b)

A cooperacdo entre o0s jogadores para alcancar objetivos, seja como
membros de uma mesma equipe ou adversarios com interesses em comum
dentro da partida. Esse tipo de dindmica pode vir a ser traduzida para um
contexto historico. As civilizagbes, nacdes, exércitos, organizagdes ou figuras
histéricas muitas vezes precisaram negociar e cooperar com outras forcas

envolvidas para alcancar seus objetivos e construir suas trajetérias.

Da mesma forma que a cooperacéo foi uma parte importante para o avanco
da humanidade através da histéria, o conflito também moveu as nacdes
através dos séculos. Pensando nisso, o auto também pesquisou jogos onde a
competicdo esta presente de alguma forma, fator importante para manter os
jogadores engajados. Tomando como base para o projeto o cenario da
histéria contemporanea, foram favorecidos jogos com propostas de conflito
indireto. Jogos onde o aliado em uma rodada pode se tornar um inimigo na
proxima. Essa atmosfera de tensao intriga os jogadores e 0s mantém imersos

e atentos na partida.

Outro aspecto valorizado foi a presenca de personagens ou habilidades com
poderes variaveis para os jogadores. A histéria foi construida com forcas que
nao tinham os mesmos recursos disponiveis. Explorando essa dinamica, os
poderes variaveis irdo gerar sempre possibilidades e caminhos diferentes
dentro do jogo dependendo das estratégias e escolhas dos jogadores, que
encontraram desafios diferentes a cada nova partida. Mesmo nesse contexto,
estes poderes diferentes devem ser balanceados para igualar as chances de
vitoria dos participantes, para que a partida seja levada de forma justa mesmo

com as diferencas.

4.2.1 Quissama: O império dos capoeiras

Quissama é um jogo ambientado no Rio de Janeiro no ano de 1868, inspirado

no livro homoénimo de Maicon Teffen lancado em 2015. Um projeto nacional iniciado

e financiado em uma campanha online. Dentro de sua historia, Quissama é um

escravo foragido que conta com a ajuda de um detetive inglés para encontrar sua a
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mae desaparecida. Ao mesmo tempo, precisa fugir de outros agentes que querem
captura-lo. Os jogadores sdo colocados como personagens que influenciam esta
histdria, tudo isso em meio a rivalidade de capoeiristas, 0 movimento de abolicdo
dos escravos, o florescimento do comércio e as disputas pelo poder politico.
Apresenta ainda outros personagens do livro, alguns ficticios; outros, historicos,

sustentando uma aura tematica com eficiéncia.

O jogo néo necessita a leitura do livro, mas apresenta o universo do mesmo
de forma natural e interessante o suficiente para interessar os jogadores a saberem
mais sobre a trama. O uso dos personagens com poderes diferentes dentro do jogo
€ muito inteligente. Cada personagem oferece condi¢cdes proprias para a vitéria,

desafiando os jogadores a utilizarem estratégias diferentes.

Como mecanicas principais, 0 jogo conta com o gerenciamento de cartas, que
cada jogador administra na sua médo. Em seguida, existe a conquista de territorios
no tabuleiro, distribuidos pelas ocupacGes de capoeiras libertos. E por fim os
personagens que cada jogador controla, com habilidades diferentes e suas proprias

condicdes de vitdria. A figura 5 apresenta a parte frontal da embalagem do jogo.

Figura 5: Embalagem do jogo Quissama

Fonte: Ricardo Spinelli (2015)
Seus pontos fortes séo:
a) Gerenciamento de cartas de méao;
b) Influéncia e conquistas de territérios;

c) Personagens com poderes e habilidades variaveis para os jogadores.
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4.2.2 Twilight Struggle

Twilight Struggle é um jogo que se passa na guerra fria. Um conflito
ideolégico, cultural, econémico e politico que renovou as relacdes entre todas as
nacdes durante longas décadas no século XX. O jogo representa a disputa pelo
controle de paises por todo o globo. Cada pais ou bloco é representado por um
namero indicando sua estabilidade, independéncia e poder. Marcadores numéricos
sdo colocados pelos dois jogadores para igualar ou superar estes numeros e

assumir o controle da regido.

Uma partida tem por cerne a escolha e a jogada de cartas, a partir das maos
dos dois jogadores, um representando os Estados Unidos da América e outro
representando a Unido das Republicas Socialistas Soviéticas. As cartas sao
distribuidas sem distincdo destes paises. Em sua vez, o jogador coloca uma carta
em jogo escolhendo utilizar o valor da carta na execucao de alguma operagcédo nos
territdrios do mapa, ou realizar o evento descrito na carta. Entretanto, as cartas
podem ser ligadas a uma das superpoténcias, favorecendo uma ou a outra durante a
acao. As cartas na maioria das vezes sao baseadas em crises e eventos reais que
tiveram de ser resolvidos durante o conflito, que pode ser lido mais detalhes a

respeito no préprio manual do jogo.

Listando as principais mecanicas, a primeira que se destaca é a conquista de
territérios, acontecendo na forma de influéncia indireta dos pontos gastos para
sobrepor a influéncia do adverséario em cada nacéo. Os jogadores controlam as duas
nacdes e devem dominar a maior parte do mapa com sua influéncia capitalista ou
socialista. O gerenciamento de cartas na mao também esta presente aqui, e saber
utilizar cada carta é importante, pois no momento certo mesmo as cartas
desfavoraveis a faccdo que o jogador pertence podem ajuda-lo. O gerenciamento de
crise também esta presente, no momento em que 0s eventos contidos nas cartas

séo ativados e necessitam da atengédo de ambas as superpoténcias.

O cenario da guerra fria € uma alternativa interessante da histéria
contemporanea, em contra partida com a vasta maioria de jogos ambientados
durante a segunda guerra mundial, o conflito bélico mais mortal da humanidade. A

atmosfera de rivalidade e disputas indiretas pode gerar uma dinamica interessante,
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com jogadores apostando em estratégias de vitoria a longa prazo. A figura 6 mostra
uma fotogréafica do tabuleiro e algumas pecas do jogo.

Figura 6: Componentes do jogo Twilight Struggle
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Fonte: GMT Games (2005)
Seus pontos fortes séo:
a) Influéncia indireta e conquista de territorios
b) Gerenciamento de cartas de méo
c) Rolagem de dados
d) Gerenciamento de crises

4.2.3 Battlestar Galactica

Battlestar Galactica: The Boardgame € um jogo de tabuleiro baseado na série
homonima de televisdo de 2003 que mistura elementos cooperativos e competitivos
num cenario de tensdo e desconfianga onde os jogadores disputam pela salvagéo
ou destruicdo da humanidade. Seguindo a trama do seriado, a humanidade segue

viajando o0 espago com uma restrita frota de naves.

O jogo reproduz a atmosfera de urgéncia e tensdo do seriado imergindo os
jogadores em uma dinamica eficiente onde precisam cooperar para salvar a frota
dos desastres apresentados nas chamadas "Cartas de Crise". A dinamica torna-se
interessante quando entre este grupo controlando os heréis da frota espacial
humana estéo jogadores fazendo o papel de alienigenas infiltrados. Os 'traidores'

tem como objetivo secreto sabotar as acdes do grupo para leva-los a derrota. Os
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jogadores seguem a partida cheios de suspeita, a todo momento tentando descobrir

quem sao os possiveis infiltrados.

Dentre as mecanicas principais esta os personagens do seriado presentes no
jogo com seus proprios poderes e habilidades, que devem ser usados sabiamente
para garantir a vitéria do grupo. Inicialmente um destes jogadores serda um
alienigena infiltrado, enquanto os demais séo realmente humanos. Em uma segunda
etapa do jogo, outros jogadores podem acabar se tornando alienigenas infiltrados e
mudarem de lado. Dentre outras mecanicas similares aos demais jogos estdo o
gerenciamento de cartas, a rolagem de dados e o gerenciamento de crise. Tal
mecanica poderia gerar uma dinamica bastante eficiente para manter os jogadores
atentos e interessados em um jogo com tema historico. Na figura 7 estdo presentes
0S componentes do jogo.

Figura 7. Componentes do jogo Battlestar Galactica
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Fonte: Fantasy Flight Games (2008)
Seus pontos fortes séo:

a) Personagens com poderes variaveis para os jogadores
b) Rolagem de dados

c) Gerenciamento de cartas de mao

d) Dicotomia entre cooperacao e traicao

e) Movimentagé&o no tabuleiro

f) Gerenciamento de crises
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4.2.4 Cosmic Encounter

Cosmic Encounter € um jogo de tabuleiro bastante classico, lancado pela
primeira vez em 1977, onde cada jogador assume o controle de uma raca alienigena
distinta, tentando estabelecer col6nias em cinco planetas diferentes. Com esse
objetivo, dependendo de sua espécie, o jogador usara seus proprios poderes e
habilidades. Independente disso, deverd usar de negociacdo e diplomacia com o0s
outros jogadores para alcancar seus objetivos. No inicio de cada partida os
jogadores sorteiam as racas alienigenas que irdo controlar, dentre 50 opcdes com
habilidades distintas. Matematicamente é um dos jogos com maior "rejogabilidade"
de todos os tempos, com mais de quatro trilhdes de combinacBes possiveis
utilizando todas as ragcas em uma mesa com seis pessoas. Cada partida torna-se
inteiramente nova, visto que o jogador e seus adversarios controlam civilizacdes
completamente diferentes, desafiando a todos a sempre experimentar novas

estratégias.

A grande variabilidade de civilizacdes, a proposta construtiva de exploracéo e
colonizacéo, e a diplomacia entre jogadores oferece atributos interessantes a serem
considerados para um jogo ambientado na idade contemporanea. As relacdes
mercantis e diplomaticas entre as varias poténcias mundiais poderiam ser traduzidas
com certa facilidade para este tipo de jogo. Na figura 8 estdo presentes o0s

componentes do jogo.

Figura 8: Componentes do jogo Cosmic Encounter

Fonte: Fantasy Flight Games (2008)

Seus pontos fortes séo:
a) Alta variabilidade de poderes para os jogadores, e maior rejogabilidade.
b) Gerenciamento de cartas de méo

c) Parcerias e negociacao
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4.2.5 Betrayal at house on the hill

Neste jogo 0s participantes controlam personagens que estdo em uma casa
mal assombrada qualquer, explorando diversas salas com atmosfera aterrorizante e
tentando escapar de armadilhas enquanto desvendam o mistério do lugar. O jogo
segue dessa forma até que em um determinado momento um evento provocara a
revelacdo de uma assombracdo. Esse novo personagem sera controlado por um dos
jogadores assumindo esse papel, traindo o resto do grupo. Dessa forma, o jogo
passa a ter um objetivo especifico para cada um dos lados, disputando a partida e

tentando alcancar seu objetivo e a vitoria.

Esse jogo tem uma natureza bastante semelhante ao Battlestar Galactica, no
aspecto em que os jogadores incorporam personagens com habilidades diferentes, e
a presenca de um inimigo a ser revelado € iminente. O jogador ‘traidor' assume o
papel de vildo do jogo, controlando ndo somente a assombracdo como outros
'monstros’ que irdo tentar eliminar os outros jogadores tentando escapar da casa mal
assombrada. Esta dinamica é interessante porque confere alto poder a um Unico
jogador e o coloca contra 0s outros com poderes mais limitados, que devem
trabalhar juntos para vencerem o jogo, semelhante ao que é visto em jogos de RPG,
Roleplaying Games. Como ja dito anteriormente, traicdes e aliancas tiveram papel
importante no passado da humanidade, onde forcas aliadas e inimigas entre
grandes ou pequenas nac¢des travaram guerras e forjaram a histéria conhecida. A
repeticdo desses conceitos nos jogos mostra uma tendéncia no mercado que € bem

recebida pelos consumidores. Na figura 9 estéo presentes os componentes do jogo.

Figura 9: Componentes do jogo Betrayal at House on the Hill
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Seus pontos fortes séo:

a) Personagens com poderes varidveis para os jogadores
b) Rolagem de dados

c) Dicotomia entre cooperacéo e traicdo

d) Tabuleiro modular

e) Eliminacao de jogadores durante a partida

4.3 Publico Alvo

Optou-se como usuario para este projeto o publico adolescente, que no Brasil
de acordo com o Estatuto da Crianca e do Adolescente legalmente inicia-se nos 12
anos de idade e termina nos 18 anos. O autor tomou essa decisdo com base nas
pesquisas do capitulo de fundamentacao tedrica, as entrevistas e as pesquisas de
similares relatadas neste capitulo de analise. O autor conversou com professores de
histéria que defendem que nas séries finais do ensino fundamental os jovens
passam a estudar assuntos mais complexos nas aulas de histéria. Nesse cenario,
eles estdo mais preparados para refletir e explorar as ideias e visdes de uma época
gque nao pertencem, e assim capazes de compreender o contexto cultural
transmitidos nos relatos do passado, e uma nocdo maior de como isso afeta o

presente.

Nesse mesmo contexto, os jogos de tabuleiro passam a ganhar uma
complexidade maior a partir da faixa etaria dos 12 ou 14 anos, possibilitando o
projeto a explorar uma mecanica de jogo mais complexa aliada ao tema mais
histérico mais denso. Seguindo o relato de um dos professores, os alunos
adolescentes tem mais paciéncia para aprender atividades mais complexas, algo
que, pelos préprios relatos, ndo foi percebido em criangas mais jovens pela sua
capacidade de atencdo com tempo reduzido, acompanhado por uma ansiedade
maior e desejo por resultados mais imediatos. Ainda segundo as entrevistas, 0s
adolescentes tém um nivel de abstracdo maior que os alunos mais novos, com sua
imaginacdo auxiliando no momento dentro de um jogo de se colocar dentro do

contexto de outra época, e se imergir e imaginar parte dela.
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O auto escolheu o publico adolescente como foco, mas ndo estabeleceu um limite
de idade maxima que os jogadores devem ter para participar. A intencdo é que o
jogo possa ser jogado a partir dos 12 anos, e que inclua jovens a adultos sem
distincdo a partir desta idade. A vontade de explorar e se entreter com uma atividade
lidica ndo é exclusiva dos mais jovens, e como mostrado pelos Eurogames na

pesquisa deste projeto, segue popular até a vida adulta.
4.4. Diretrizes para o projeto

Com base na contextualizacao, na fundamentacao teorica, nas metodologias
pesquisadas, nas analises de similares e nas entrevistas o autor pode perceber que
existem muitas formas de iniciar o projeto de um jogo de tabuleiro. Através de uma
necessidade do mercado, de uma nova tecnologia, uma nova forma de explorar
mecanicas, de uma narrativa, ou de um periodo histérico. No cerne do inicio deste
processo estdo a ludologia e a narratologia. O autor percebe que o projeto ira se
iniciar com diretrizes ludolégicas, percebendo que a necessidade de criar boas
mecanicas e consequentemente boas dinamicas de jogo se demonstrou importante
em cada fonte pesquisada para este trabalho. Até mesmo mais importante que
apresentar a histéria com rigor intelectual e fatos reais, como reforcado inclusive em
entrevistas com professores da area. Mas o autor percebeu também a importancia
de atender as necessidades do tema historico e adaptar as mecanicas do jogo para

que receba esta teméatica de forma fluida e natural.

Como demonstrado pelo MDA, as informacdes do jogo se dividem em trés
camadas de percepcao, mecanica, dinamica e estética. A percepc¢ao do jogo inicia-
se na estética e seu apelo emocional com o jogador, antes que ele perceba outras
informagdes. Um jogo precisa ser divertido antes mesmo que ele possa ser
informativo ou até mesmo educativo. Mas a estética ndo funcionara se ndo estiver
bem interligada com as outras duas. E preciso que o produto tenha mecanicas bem
estruturadas e balanceadas, ou a diversdo sera comprometida, juntamente com a

percepc¢éao de todo o resto.

Aliando as pesquisas feitas e as entrevistas com profissionais, o autor
concluiu que ndo é rigorosamente necessario que um jogo promova uma missao
educativa para auxiliar no ensino dos jovens. Diversas fontes escritas e de

depoimento oral defenderam que € preciso que exista uma divisdo do momento
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lidico e do momento de reflexdo e estudo. O jogo ndo ajudard os jovens a
encontrarem as respostas certas ou as fontes mais fiéis sobre a histéria, mas sim ira
oferecer um laboratério de experiéncias em grupo. Esse momento ludico, ainda que
trazendo informacdes historicas de forma sutil, ird oferecer os jogadores auxilio para
se transportar para outra época e outro contexto. Imaginando o mundo na Otica de
outros tempos, 0 jogo permitirA que 0S jovens construam juntos 0s conceitos
historicos através de suas proprias linhas de raciocinio e linguagem. O autor
também tem intencdo de ndo somente atender o publico adolescente, mas também
proporcionar entretenimento para os adultos. A idade minima de 12 anos funciona
apenas como um ponto de partida, sem uma idade maxima estabelecida para o

publico a ser atendido.

Com esses fatores, o projeto ira se centrar em desenvolver um jogo que
cumpra plenamente suas funcdes ludicas e recreativas, atendendo critérios vistos no
mercado. O produto desenvolvido devera cumprir essa necessidade dentro de um
contexto e tematica histdrica, com respeito a esséncia dos eventos ocorridos e
cultura transmitida na época escolhida. Cumprindo essas diretrizes, estara oferecida
a possibilidade de educadores utilizarem tal jogo como atividade ladica, mas uma
escolha que se reserva ao professor e os alunos. Qualquer reflexdo posterior quanto
aos eventos histdricos que o jogo tem como base, cabera aos jogadores e sua

prépria bagagem cultural.
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5. Desenvolvimento da proposta

Esta etapa do trabalho descreve os elementos principais que integraram o
processo de criagdo do jogo e o desenvolvimento de um prototipo final. O autor
tentou chegar o mais préximo possivel de um produto compativel para o mercado
dos jogos analdgicos, atendendo a proposta informativo concebida nos capitulos

anteriores.

5.1 Conceito do jogo

Levando em consideracao as diretrizes tracadas, o autor buscou dentro dos
similares analisados os aspectos mais compativeis e relevantes ao projeto. Como ja
citados no capitulo anterior, dentre estes aspectos esta a cooperacdo entre 0s
jogadores. Mesmo se o jogo for dividido em turnos, todos participarao integralmente
no jogo e nao se restringiram a agir somente dentro da propria vez. Assim, a
atencdo de todos dentro da partida sera constante, a fim de manter o interesse do
grupo com as interacdes sociais geradas pela atividade. Outro ponto é a natureza
indireta do conflito dentro do jogo. Mesmo competindo entre si, 0s jogadores nao
devem ser retirados da partida por conta de alguma eliminacao feita pelos seus

adversarios. Assim todos poderao se divertir até que a partida chegue ao seu fim.

O fator seguinte foi a desenvolvimento de personagens com habilidades
diferenciadas dentro do jogo. Percebido nas entrevistas com professores, a historia
€ construida por diferentes personalidades, povos e nacdes com situacdes e
recursos variados. E nos similares analisados percebeu-se que a ndo-linearidade e a
variabilidade dentro do jogo prolonga a diversdo e '"rejogabilidade”, como
demonstrado no Cosmic Encounter que fornecia 50 opcdes diferentes de habilidades
para o0s jogadores e portanto gerava mais de trilhdes de combinacdes e
possibilidades de partidas Unicas. Além destes, outro aspecto percebido foi a
administracdo de recursos e manuseio de cartas. Esses tipos de mecanicas sao de
teor estratégico compativel com a proposta do projeto. Os jogadores devem tomar
decisbes sabiamente para vencer o jogo, a ndo depender exclusivamente da sorte

para alcancar a vitoria.

Elencando estas mecanicas bem sucedidas vistas no mercado como guia
para a criacdo do conceito do jogo, a etapa seguinte foi a escolha de um contexto

histérico como base. A partir da ideia de competicdo indireta, a escolha feita pelo
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autor foi inserir o jogo dentro de um contexto da guerra fria, que é o termo usado
para nomear o periodo de conflito entre os blocos econdmicos capitalista e socialista
liderados pelos governos norte americano e soviético respectivamente durante a
segunda metade do século XX, apos o término da segunda guerra mundial. Como
exposto por Reichel (2004, p. 195), a natureza do conflito foi predominantemente
indireta e diplomética devido ao poder das armas nucleares tornando a guerra em
campo de batalha defasada. Estratégias subversivas ganhariam destaque, como a
espionagem citada por Whitfield (1996, p. 34). Tal periodo durou cerca de quarenta
anos e foi protagonizado por forgas vindas de diversas frentes e com objetivos
diferentes. Entretanto tais forcas heterogéneas terminavam culminando em um dos
dois pdlos dominantes da esfera politica, como visto no similar analisado Twilight
Struggle. Personalidades distintas e com recursos variados participaram da
construcdo desse momento, 0 que contribuiu para a escolha dos personagens a
serem usados pelos jogadores. A natureza politica e econdémica do conflito se alinha
com a mecanica de administracao de recursos percebida nos similares, reforcando a

ideia dos jogadores agirem estrategicamente dentro do jogo.

Outro elemento interessante que influenciou na escolha do contexto foi
percebido no similar Battlestar Galactica. A presenca de um traidor dentro do grupo
de jogadores que supostamente cooperam para alcancar a vitbria serve como
elemento de suspense e tenséo. Traicdo e agentes duplos ndo sao ideias incomuns
para um cenario como a guerra fria. Este conflito foi cercado pela paranoia e terror
gerado pela ameaca iminente de uma invasao da ideologia politica oposta e o
holocausto nuclear. Essa atmosfera ajudaria a trazer os jogadores para o contexto
da época, vivenciando o peso das decisbOes feitas pelos lideres americanos e
soviéticos. Assim, experimentariam em sua propria perspectiva como as nacdes
cautelosamente tentavam manter a paz para poupar a humanidade das mortais

bombas nucleares.

Inicialmente o autor pensou em manter a neutralidade politica dentro do jogo,
nao favorecendo nenhum dos lados do conflito, e criando um grupo ficticio de uma
forca tarefa de espibes com a missdo de manter a paz entre as nacdes e evitar o
uso das armas de destruicdo em massa. Mas durante a pesquisa sobre o periodo
em busca dos momentos onde a ameaca de uso do armamento nuclear se fez

presente, um dos episodios mais marcantes dos anos da guerra fria foi a chamada
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"Crise dos misseis de Cuba". Segundo Stern (2003), o ocorrido teve inicio em 16 de
outubro de 1962, quando aeronaves espias do governo americano fotografaram o
territdrio cubano e descobriram que a Unido Soviética havia escondido misseis de
alcance intermediario na ilha. O armamento encontrado la seria suficiente para
devastar boa parte do territério americano, o que gerou um grande choque para os
governantes e a populagao. As forgas armadas americanas reagiram efetuando um
bloqueio naval e preparando uma possivel invasdo a Cuba ou retaliacdo por
bombardeamento, levando ambas as super poténcias a um estado de alerta e
tensdo. A presenca de uma forca tarefa de espides neste contexto faria sentido, mas
ainda nessa pesquisa sobre o assunto o autor encontrou evidéncias de um grupo
real que participou das negociacfes para apaziguar o conflito. Com negociacées
secretas, os esforcos do grupo acabariam conseguindo alcangcar um consenso com
as autoridades soviéticas no dia 28 de outubro de 1962, segundo Stern (2003, p.
403).

Este grupo ficou conhecido como ExComm, ou Comité Executivo do Conselho
de Seguranca Nacional. Tratava-se de uma equipe reunida pelo entdo presidente
americano John Kennedy, com o intuito de tracar um plano para solucionar a crise e
manter o territério americano livre de um potencial holocausto nuclear. O comité era
composto por assessores, lideres politicos e militares de poderes variados e todos
da confianca de John Kennedy. Com essa descoberta, esse grupo passou a ser o fio
condutor da criacdo do projeto. A proposta do autor foi inserir os jogadores dentro

deste contexto histérico ao fazé-los controlar um dos muitos membros desse comité.

Foram cerca de 24 pessoas que fizeram parte do grupo. Levando em conta o
tempo limitado do projeto e favorecendo um cenario balanceado para os jogadores,
o autor limitou um nimero de quatro a seis participantes dentro da partida. Dessa
forma, nem todos que participaram do ExComm foram trazidos ao jogo, sendo
alguns dos membros mais centrais os escolhidos como opg¢des para os jogadores
controlarem. A partir dos audios gravados em fitas que foram mantidas confidenciais
até os anos 90, e fornecidos pelo National Security Archive da George Washington
University, dentre os membros que tiveram suas vozes ouvidas estavam o
presidente John F. Kennedy, seu irmao Robert Kennedy como procurador geral,
Robert McNamara como secretario da defesa, Marshall Carter como diretor interino

da CIA, Maxwell Taylor como chefe da junta militar das forcas armadas americanas,
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e McGeorge Bundy como assessor de seguranca nacional. A lista também é
confirmada por Stern (2003, p. 76).

A proposta do autor é promover a cooperacao entre 0os jogadores enquanto
eles controlam estes seis personagens para conter os desafios apresentados
durante o jogo. Desafios estes revelados por um baralho contendo cartas com as
crises que devem ser resolvidas, similar ao baralho de crises do jogo analisado
Battlestar Galactica. As habilidades especiais de cada um séo relevantes e aliadas a
mecanica de gerenciamento de cartas de méo. Tais cartas adquiridas de baralhos
distintos que refletem as competéncias de cada um. Com as a¢6es combinadas dos
participantes durante o turno, os jogadores visardo manter o controle sobre a nagéo
e alcancar a paz entre as poténcias, perdendo e ganhando pontos para alcancar tais
objetivos.

Por conta do contexto histdrico similar, pode-se perceber pontos paralelos
com o jogo Twilight Struggle, dentre estes a solucdo de crises e o poder das
escolhas estratégicas e diplomaticas feitas pelos governantes das super poténcias.
A diferenca entre os dois jogos estd na amplitude dos cenarios explorados. O
cenario presente no jogo Twilight Struggle atinge uma atmosfera muito maior ao
explorar a conquista de territério o dominio de regides geopoliticas através de todo o
globo ao simular o embate entre o capitalismo e socialismo. J4 a proposta do autor é
focar 0 jogo em uma atmosfera menor mais concentrada. Um ambiente ondes os
jogadores interpretam um ndmero restrito de assessores da alta cupula politica do
governo Kennedy durante a guerra fria. Enquanto os dois exploram o peso das
decisdes diplomaticas, um dispdem de um cenario de propor¢des maiores e outro de

proporcées menores.

Outro fator a ser abordado no jogo foi o uso da mecéanica de 'traidor’, presente
no jogo Battlestar Galactica. Inserido no contexto desse projeto como um espiao
infiltrado no ExComm, passando-se por aliado mas tentando sabotar os esforcos do
grupo a fim de causar desordem e provocar uma guerra nuclear. O medo da Uniao
Soviética e das taticas subversivas era uma situacdo real no imaginario dos
americanos. A paranoia atingiu desde as esferas politicas como ao dia a dia da
populacdo norte americana, sentindo-se ameacada de perder seus direitos e

liberdades como cidadao de um pais capitalista.
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Tal medo coletivo pela proliferagdo do comunismo e da invasdao de
privacidade com a espionagem acabou tomando forma a partir do movimento
conhecido hoje como Macartismo, promovido pelo senador republicano Joseph
McCarthy, ao acusar sem evidéncias muitos servidores do governo americano de
espionagem e traicdo, como exposto por Fitzgerald (2007, p. 84) e Biagi (2007, p.
80). Segundo Biagi, tais artificios no discurso dos politicos americanos como
McCarthy foram usados para manter a populacdo de eleitores americanos fielmente
do seu lado, e antagonizando qualquer evento ou entidade que se pusesse contra
eles. Sendo este objeto de antagonismo desde adversarios de outro partido
americano, democrata ou republicano, ou regimes comunistas que surgiam no

mundo como a Cuba de Fidel Castro e a China de Mao Tsé-Tung.

Apesar de usar Kennedy e sua comitiva como protagonistas do jogo, ndo é da
intencdo do autor reproduzir a propaganda anticomunista feita pelo governo
americano da época. Segundo Biagi (2007, p. 66), era da intencdo dos governantes
construir uma imagem de inimigo em torno do governo comunista da Unido Soviética
para dar legitimidade ao sua escolha de modelo de governo. Por isso suas
propagandas e discursos reforcavam esta polaridade e antagonismo de forma
sensacionalista, a fim de gerar terror na populacdo. Levando esses fatores em
consideracdo, o autor ndo deixa claro a qual faccdo o espidao presente no jogo
pertence. Ao invés de dar uma motivacao capitalista ou comunista, o espido serve a
uma possivel terceira frente que tem objetivos independentes e destrutivos,
provocando o embate entre as na¢bes. Como percebido e estudado por Ensalaco
(2012, p. 3), evidéncias de grupos terroristas ja existiam durante a guerra fria em
exemplos como o ataque aos jogos olimpicos em Munique de 1972, efetuado pelo

grupo chamado de Setembro Negro.

O objetivo final dos jogadores de alcancar uma negociacéo de paz e evitar a
guerra nuclear traduz um medo real no imaginario americano durante o auge da
guerra fria. A chance de do dia para noite da rotina normal do americano médio ser
guebrada pelo holocausto nuclear foi representada muitas vezes no entretenimento,
e até mesmo satirizada como no filme Dr. Strangelove de Stanley Kubrick (1964). No
filme desde a politica externa americana até abrigos subterraneos séo objetos de
sétira, como pontuado por Whitfield (1996, p. 223).
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O conceito do jogo toma como ponto de partida o comité de Kennedy e a crise
dos misseis em Cuba, mas ndo se restringe a somente este episodio. Devido ao
curto periodo de 13 dias que durou esta crise, 0 autor achou relevante trazer outros
momentos da gestdo de John Kennedy. Uma era marcada por alguns dos eventos
mais turbulentos da guerra fria, quando Kennedy tentou usar de estratégias
econbmicas para adquirir novos aliados aos modos de producdo e politica
americana e financiar regimes anticomunistas para manter a paz e a ordem em seu
pais e conter os avanc¢os de seu adversario politico. Um exemplo dessas politicas foi
0 embargo econ6mico contra a Cuba comunista, como mencionado por Dobson
(1988, p. 599). Trazidos nas cartas de crise que irdo desafiar os jogadores, estéo
outros episdédios marcantes da guerra fria que fizeram parte da gestdo de Kennedy
(1961-1963), ou que influenciaram seu governo ou serviriam como catalisadores
para a crise de 1962. Dentre estes eventos mencionados estdo a Revolugéo
Cubana, a Guerra do Vietna e a Corrida Espacial.

Consolidando estes aspectos da tematica, o autor buscou desenvolver um
jogo de estratégia permeado pelo suspense. Além de superar os desafios e alcancar
a paz, os jogadores devem tentar encontrar este espiao infiltrado no grupo. Com isso
em mente, foi feita divisdo no grupo de personagens entre aqueles que usariam
suas habilidades para a diplomacia entre as nacdes, e outros usariam de seus
recursos militares e taticos para cacar o traidor disfarcado. Dessa forma, os
personagens com carreira mais politica integram a divisdo do 'gabinete presidencial’,
sendo estes John Kennedy, Robert Kennedy e Robert McNamara. Enquanto isso os
demais com carreira militar e servicos da inteligéncia, fazem parte da 'junta militar’,

sendo estes Maxwell Taylor, Marshall Carter e McGeorge Bundy.

O espido infiltrado vencera se obtiver sucesso em convencer 0os demais
jogadores de sua cooperacdo e boa vontade, e conseguir sabotar os desafios
encontrados. A perda de pontos constante leva ao colapso dos recursos e ordem na
nacéo, levando o caos a provocar o fim drastico de usar as armas de destruicdo em
massa. Dessa forma, os jogadores devem a todo o0 momento avaliar suas escolhas
estratégicas a fim de manter as riquezas da nacdo intactas ao longo do jogo se

quiserem alcancgar a vitoria.
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5.2 Geragéo de Alternativas

Com o conceito consolidado foi iniciado o processo de geracdo de
alternativas. Tendo em vista o desejo de desenvolver um jogo estratégico néo linear,
foi decidido fazer uso de cartas como ferramenta principal do jogo. Visto em alguns
similares, a mecanica de adquirir habilidades a partir de baralhos diferentes faz com
gue 0S jogos reconstruam suas estratégias constantemente dependendo das
circunstancias que sao oferecidas a cada nova rodada de jogo quando novas cartas
sao 'compradas’ dos baralhos.

Da mesma forma que a cada nova rodada de jogo as ferramentas dos
jogadores sdo renovadas, novos desafios aparecem para serem solucionados,
sorteados do baralho de crise. Dessa forma, os jogadores enfrentam novos desafios
de forma néo linear, trazidos aleatoriamente como cartas sorteadas. Assim 0 jogo
sempre se renovara a cada partida, de forma que os jogadores ndo podem esperar
que tipo de desafios eles enfrentardo. Por isso, 0s usuarios ndo irao repetir taticas

tdo facilmente, prolongando o tempo de vida util do jogo.

Para tornar mais claro, um turno de jogo constitui 0 momento que um jogador
tem a possibilidade de agir, enquanto uma rodada completa engloba todos os turnos
dos jogadores presentes. Como atividades dos lideres politicos e militares norte
americanos a serem traduzidas dentro do jogo, o autor tinha como opcdes a
contencdo de crises, as reunides diplométicas e as manobras de seguranca e
contraespionagem. Com isso em mente o autor dividiu o turno de jogador em dois
momentos, o primeiro onde o jogador age sozinho, e 0 segundo momento onde
todos agem de forma conjunta para resolver a crise apresentada. Assim todos

participam continuamente de alguma forma.

No momento solo do turno, chamado de 'acdo de jogador’, o participante em
guestdo deve adquirir novas cartas de habilidades, aqui chamadas de
‘competéncias’, que estdo disponiveis nos baralhos divididos por cada tipo de
competéncia que o personagem escolhido dispdem. Assim, os jogadores devem
escolher o personagem dependendo do perfil de jogo que preferem e as habilidades
personalizadas que desejarem. Depois disso, o0 jogador deve escolher que tipo de
acdo ele ird executar com suas cartas disponiveis em maos. Aqui mais uma vez a

escolha de personagem € determinante. As figuras historicas com perfil mais politico
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podem tentar negociar a paz, e aqueles com perfil mais militar podem tentar
desmascarar 0 espidao. Tais a¢gOes aqui nomeadas respectivamente de 'conferéncia’

e 'interrogatorio’.

O segundo momento do turno, chamado de 'solucdo de crise', tem a
participacdo de todos. Nesta etapa o jogador em questdo pega uma carta do baralho
de crises e revela a todos o desafio que devem superar juntos. A carta tem um
namero arbitrdrio que representa sua dificuldade, e cada um do grupo pode
contribuir com cartas, também numeradas, para tentar superar com um somatério a
dificuldade apresentada. Cada crise tera alguns tipos de cartas de competéncia que
devem aparecer nesse somatério obrigatoriamente. Qualquer carta que nhao
pertencer a esses tipos necessarios ir4 atrapalhar ao invés de contribuir para o

somatorio, subtraindo e ndo somando.

E nessas circunstancias que o espido podera tentar prejudicar os esforcos do
grupo. Suas acles subversivas sdo protegidas pelo anonimato, pois a contribuicées
de cartas feitas pelo grupo serédo feitas de forma anénima. Com as cartas reunidas
embaralhadas, ninguém saberd com certeza qual carta pertence a determinado
jogador. O fracasso ou sucesso desse desafio ira determinar a perda ou ganho de
pontos, que sd8o necessarios para alcancar uma pontuacdo final para a vitéria.
Pontos estes contabilizados nas chamadas 'riquezas' da nacdo que o grupo de
administrar e evitar perder para ndo serem derrotados pela interferéncia do espiao.
A unido dessas mecanicas podem ser vistas na figura 10 a seguir.

Figura 10: Fluxograma das mecéanicas do jogo

Aliad acoes encontrar o espiao .
iados / N /Vltorla
usam luci Cartas h .
Personagens—< >—> Cartas de % _ i’)?—ﬁ» Riquezas
Competéncia de Crise
Espiao Derrota
Imprevistos

Fonte: autoria prépria

As palavras em azul representam 0s objetos que o0s jogadores no papel de
personagens irdo interagir, e as setas levam as possiveis intera¢des, com resultado
final dependendo se o0s personagens sao aliados ou espides. As cartas de
competéncias sendo as ferramentas, as cartas de crise que sdo os desafios, e as

riquezas sendo a pontuacao que levam a vitoria ou derrota do grupo.



65

Os aliados e o espido seguem caminhos diferentes e interagem com 0s
objetos de forma distinta. Tais mecéanicas tem intencdo de gerar dinamicas de
suspense e intriga entre os jogadores, que mesmo a maioria tendo 0 mesmo
objetivo, devem manter sua lealdade em segredo. Observando o fluxograma é
possivel perceber que os aliados tém duas formas de vencer, enquanto o espido sé
tem uma maneira de alcancar seus objetivos. Tal desvantagem é compensada pelo
fato de suas acdes acontecerem de forma andénima, e com ajuda da alta dificuldade

das crises.
5.2.1 Naming

Com o conceito do jogo consolidado, a escolha do nome aconteceu logo no
inicio do processo de criacdo. Tendo o comité executivo de John Kennedy como
protagonistas do jogo, adotar "EXCOMM" foi uma decisdo adotada naturalmente. A
vantagem esta no fato deste nome poder ser usado internacionalmente, tendo em
vista que o produto aborda um tema de histéria mundial e da potencial para atingir o
mercado externo. Fator que contribui para esse pensamento € o proprio similar
analisado Twilight Struggle, que fez sucesso mundialmente no mercado, estando em
quarto lugar no ranking de melhores jogos de tabuleiro segundo o site especializado
BoardGameGeek. A grafia adotada pela maioria das fontes histéricas é "ExComm",
como vista nos livros de Stern (2003), Gibson (2012), e Cimbala (2000). A singla
vem do inglés Executive Committee, com as iniciais das palavras em letras
maiusculas para o grupo denominado oficialmente de Executive Committee of the
National Security Council, ou Comité Executivo do Conselho de Seguranga Nacional.
Um namero menor de fontes usou a grafia "EXCOMM", como visto nos livros de
Schwarz (2015) e Smith (2003). Por motivos de simetria e equilibrio na altura-x da

tipografia, o autor escolheu a segunda grafia para utilizar no projeto.

Ainda assim, a sigla possivelmente pode perder um pouco de forca para os
possiveis usuarios brasileiros, que sdo o publico inicial, partindo da ideia que o
mercado nacional seria o primeiro lugar onde o jogo fosse inserido. Por ndo ter
nenhuma associacdo com uma palavra da lingua portuguesa, o entendimento do
tema do jogo tem a possibilidade de passar despercebido para alguns usuarios em
potencial. Com isso em mente, o autor adicionou um subtitulo "A Beira do Juizo

Final". O termo juizo final, ou "doomsday" para os falantes de lingua inglesa, é
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utilizado na crenga crista para o fim do mundo e julgamento dos vivos pelo deus
cristdo. Tal nomenclatura foi um apelido constante para o holocausto nuclear
durante a guerra fria. Se acreditava que se as armas de destruicdo em massa
fossem utilizadas, o fim do mundo civilizado era muito possivel. Por isso, qualquer
momento de instabilidade entre a super poténcias bélicas como a crise dos misseis
em Cuba seria um momento onde o mundo estaria "a beira do juizo final". Esse
imaginario da guerra fria pode ser percebido e associado junto ao termo ‘juizo final’
em diversos livros sobre o assunto, como exposto por Keeney (2002), Smith (2008)
e Cawthorne (2013).

5.2.2 Mecéanicas desenvolvidas

Neste capitulo o autor descreve as mecanicas principais que integram o cerne
gue sustenta as dinamicas desenvolvidas para o jogo. Os personagens com poderes
variados, as cartas de crise e competéncia, juntamente com as acdes possiveis dos

jogadores.

5.2.2.1 Personagens e Competéncias

Como mencionado anteriormente, o autor optou por utilizar figuras histéricas
reais ao invés de criar um grupo ficticio para servir de protagonistas do jogo. O
grupo ExComm serviu o propésito devidamente, compativel com a proposta do
projeto. Primeiramente se fragmentou o grupo em duas divisdes, sendo elas o
‘gabinete presidencial' com politicos (com John F. Kennedy, Robert Kennedy and
Robert McNamara), e a junta militar com militares (com Maxwell Taylor, Marshall
Carter e McGeorge Bundy). Para tais personagens desenvolveu-se baralhos que
pudessem refletir suas habilidades, nomeadas de competéncias. Dependendo do
perfil do personagem escolhido, o jogador podera adquirir mais ou menos cartas de
determinados baralhos, representado pelos numeros acompanhando cada
competéncia. Também podera executar um ou outro tipo de acdo, sendo estas a

conferéncia para os politicos e interrogatorio para os militares.

Essas divisbes ocorreram com a intencdo de permitir que oS personagens
pudessem ajudar o grupo a vencer de formas diferentes, e também aumentar a
dificuldade ao restringir suas op¢des de acdo. Contudo, levando em conta que nem

sempre uma partida acontecera com seis jogadores, e podera acontecer com um
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minimo de quatro participantes, foi escolhido permitir que um personagem de cada
divisdo possa executar agbes da outra divisdo. Além disso, cada personagem
recebeu uma caracteristica distinta que lhe confere uma vantagem em determinadas
situacdes dentro do jogo. Na figura 11 estéo ilustradas as fichas de personagens da

primeira versao do jogo.

Figura 11: Primeira versao das fichas de personagem

Robert McNamara
JohnF.Kennedy | | 'S ocador Gera Secretdrio da Defesa
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Gabinete Presidencial Gabinete Presidencial
Gabinete Presidencial
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das outras.

Fonte: autoria prépria

Ao desenvolver as habilidades, o autor procurou traduzir dentro das
competéncias as possiveis estratégias e medidas que os membros do comité
ExComm poderiam adotar dentro de uma contencéo de crises no contexto da guerra
fria. As cartas de competéncia tem um valor numérico arbitrario para quantificar sua
hierarquia e poder dentro do jogo. Esse saldo pode se tornar positivo ou negativo
dependendo da situacdo que é usado dentro do jogo, como em crises que hao

necessitam daquela determinada competéncia.

Com essa mecanica, 0 espido sempre pode interferir anonimamente de forma
negativa nas solucdes. Isso é possivel porque as contribuicdes dos jogadores sédo
reunidas em uma pilha de cartas com as faces viradas para baixo, ndo revelando
seu contetudo até a hora do somatoério. Cada carta contém um texto breve que
descreve possiveis efeitos que podem afetar a performance do grupo. Alguns
desses efeitos podem funcionar de forma similar a a¢gdes de jogador, ou podem
trazer alguma vantagem dentro das solucdes de crise, interferindo antes, durante ou

depois da mesma.

As competéncias criadas foram quatro, sendo elas Administracdo, Autoridade,

Estratégia e Logistica. Foram escolhidas cores arbitrariamente para diferenciar
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visualmente cada competéncia e ndo confundir os jogadores sobre qual tipo a carta
pertence. Acompanhado das cores foi adicionado as letras iniciais de cada
competéncia, a fim de reforcar a identificacdo. Tal adicdo também permite que
jogadores impossibilitados de visualizar todas as cores por conta de daltonismo
também possa usufruir do produto. Essa preocupacdo com acessibilidade nos jogos
é valida, como pontuado por Yuan, Folmer e Harris (2010).

O autor procurou distribuir essas habilidades de forma majoritariamente
balanceada entre as duas divisdbes de personagens. Apenas uma competéncia é
mais predominante que as demais. Os personagens do gabinete presidencial podem
usar mais cartas de Administracdo, enquanto a junta militar tem mais acesso a
cartas de Estratégia. A combinacdo dessas cartas em cada solucdo de crise é o
caracterizard um sucesso. Algumas dessas cartaz vém com numero zero, portanto
nao terdo saldo positivo ou negativo. Porém seu efeito descrito geralmente ira
atrapalhar o desempenho dos jogadores, tornando-se mais uma ferramenta possivel
do espido. A figura 12 a seguir demonstra alguns exemplos das primeiras versdes
das cartas.

Figura 12: Primeira versao das cartas de competéncia

Burocracia Medidas Democraticas Retorica Incontestavel Contra-Ataque Enviar Suprimentos

Quando usada em um teste Pré-Teste: Jogadores com 4 Durante um teste esta carta Pés-Teste: Converta uma carta Acgao: compre 3 cartas de

6 do teste, positivas ou
negativas.

de competéncia, descarte cartas ou menos compram duas anula qualquer efeito de cartas negativa em positiva. Logistica, que com uma e dé as
todas as cartas de valor 5 ou cartas. de valor zero ou negativo. outras duas para outro jogador.

Fonte: autoria propria

5.2.2.2 Riquezas e Crises

Como forma de quantificar a pontuagcdo dos jogadores escolheu-se um
sistema de riquezas. Essas pontuacgfes tentam traduzir o bem-estar da nacédo para
dentro do jogo, que deve ser preservado pelo presidente e sua equipe. O grupo ja
inicia 0 jogo com um numero estipulado de riquezas e precisar evitar perder pontos
nestas riquezas. Esgotando alguma das delas simbolizaria o caos no pais e a

iminéncia de uma guerra nuclear. As trés riquezas seriam '‘ordem publica’ com 12
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pontos, 'recursos' com 15 pontos, e 'mado de obra' com 10 pontos. Ordem publica
representando o quéo sob controle esta a opinido dos cidaddos americanos em
relacdo ao governo, recursos representando o poder econémico do pais, e mao de

obra representando tanto sua forca de trabalho quanto sua for¢a militar.

As cartas de crises foram elaboradas cada uma com um numero de
dificuldade, que deve ser superado pelo somatério das cartas de competéncia
reunidas pelo grupo a cada solugédo. Cada carta recebe um efeito Unico dependendo
do sucesso ou fracasso dos jogadores. Algumas delas possuem um numero de
dificuldade para um sucesso parcial, dando uma recompensa ou puni¢ao reduzida.
Cada um destes desafios recebeu uma contextualizacao dentro do cenario da guerra
fria. Enquanto algumas cartas representam eventos ficticios, porém compativeis com
0 contexto da época, outras recebem representacdes de eventos reais da historia
pesquisados pelo autor. Dentre estes eventos esta a crise dos misseis em Cuba, e
outros episddios ja citados no capitulo de conceito. A diferenciacdo entre as crises
ficticias e reais acontece através das datas que sdo encontradas junto da descricéo,
informando quando os eventos reais ocorreram. Na figura 13 é possivel ver como foi

a versao inicial das cartas de crise.

Figura 13: Primeira verséo das cartas de crise

Invasao da Baia dos Porcos Construgao do Muro de Berlim Corrida Espacial Crise dos Misseis em Cuba
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o jogador atuante perde todas -1 Ordem Publica. Falha: +1 Paz, -2 Mo de Obra,
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Fonte: autoria propria

A maioria das cartas de crise ddo poucas recompensas, com o desafio real
ser evitar perder os pontos que jA possuem. Somente as crises com maior
dificuldade irdo fornecer pontos de ordem publica, recursos e mao de obra.
Entretanto, nenhuma destas trés riquezas serdo determinantes para alcancar a
vitdria de fato. Uma quarta riqueza precisa ser coletada durante o jogo para
consolidar isso, sendo a rigueza nomeada como ‘paz'. Esta uUltima comeca 0 jogo

com a pontuacdo zerada, e deve ser conquistada através de solu¢cbes de crise, ou
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conferéncias efetuadas pelos personagens politicos. O requisito inicial para a vitoria
foi de 30 pontos de paz, contudo o autor posteriormente percebeu com testes que
este numero ndo se adaptava bem com o ritmo do jogo, assim como 0S pontos
iniciais das outras trés riquezas eram altos demais para oferecer risco real para os

jogadores.

Mas nem todas as cartas de crise terdo um nivel de dificuldade a ser
superada. Algumas delas irdo somente punir o grupo com decréscimos em suas
riquezas e perdas de cartas em mé&o, chamadas de 'crises de decisdo'. Tais cartas
virdo com duas opcdes delimitando qual riqueza sera perdida, e os jogadores devem
decidir qual irdo poupar e qual irdo sacrificar. O autor trouxe iSso para o jogo com a
intencdo de representar momentos em que 0S governantes precisaram priorizar

certos recursos em detrimento de outros.

5.2.2.3. Conferéncia, Interrogatério e Cartas de Lealdade

Mesmo 0 sucesso has crises recompensando os jogadores, tal progresso
dentro do jogo ndo sera suficiente para vencer. Existem duas condi¢des de vitoria,
uma quando se chega a pontuacdo total de paz, e outra quando o espido é
descoberto. Mas as crises recompensam 0s jogadores com um nuamero bem
reduzido de pontos de paz, sendo na maioria desafios para evitar decréscimo de
riquezas. Para vencer os jogadores devem executar estes dois tipos de acoes.

Conferéncias para conseguir pontos de paz, e interrogatério para descobrir
guem € o espido. Nelas o jogador deve descartar um nimero de cartas em méao para
concluir a agdo. Para uma agéo de conferéncia por exemplo, € necessério o jogador
reunir cartas de Administracdo e Autoridade que somando seus numeros tenham um
saldo superior a 10. Se isso for possivel, 0 grupo € recompensado com 1 ponto de
paz. Assim como para fazer uma acao de interrogatorio, deve-se chegar no mesmo

somatorio superior a 10 com cartas de Autoridade e Estratégia.

Enquanto para a conferéncia a recompensa é imediata, no interrogatorio o
jogador deve apontar um suspeito. Mas isso ndo significa que o jogador ira
literalmente interrogar o acusado. Essa acdo simplesmente forca o suspeito de ser o
espido a revelar sua identidade. Para assinalar quem € o espiéo, o autor escolheu o

uso de cartas delimitando os papéis dos jogadores dentro do jogo, chamadas de
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‘cartas de lealdade'. No comeco de cada partida essas cartas sdo embaralhadas e
distribuidas para todos. A maioria das cartas ird assinalar sua 'lealdade’ e identificar

o papel do jogador com as frases "Vocé € um aliado" ou "Vocé € um espiao”.

O conteudo destas cartas € mantido em segredo até chegar um momento que
alguém faz uma acéao de interrogatorio. O acusado é obrigado a mostrar sua carta
ao demais, e se realmente for um espido os aliados venceréo a partida. No caso de
uma acusacdo equivocada, o grupo perdera pontos na riqueza de ordem publica.
Dessa forma o espido pode tentar coagir 0s outros a acusar outra pessoa de

espionagem, e acabar levando o grupo para a derrota se perderem muitos pontos.

Ao passo que a solucdo de crises caracteriza o momento de cooperagao
entre o grupo de jogadores, as conferéncias e interrogatérios serdo de esforco
individual. O autor optou por trazer essas mecanicas adicionais no jogo para
aumentar o peso das escolhas do grupo dentro da partida. Ambas as situagdes
necessitam do uso das cartas, por isso 0 participante deve escolher
estrategicamente quando vai gastar as cartas em mao para um dois dos momentos
no seu turno. Comprando apenas cinco cartas no inicio de seu turno, é preciso
administrar essa quantia durante uma rodada completa, onde aconteceram de

guatro a seis crises com cada turno de jogador.

5.2.2.4. Cartas de Imprevisto

A mecanica de cartas de imprevisto serve o propésito de trazer duvida para
os aliados. Elas séo outro fator que reforca o mistério sobre a identidade do espido.
No inicio do jogo algumas cartas de cada competéncia serdo retiradas dos seus
baralhos e misturadas em um novo baralho separado. A cada nova solucao de crise,
duas cartas de imprevisto devem ser trazidas para o jogo com a face virada para
baixo. Agrupadas com as contribuicdes dos jogadores, a aleatoriedade das cartas

fara com que os imprevistos ou ajudem ou atrapalhem o grupo.

Assim, as cartas de imprevisto podem ser confundidas com cartas
contribuidas pelo espido e vice versa. No caso de um efeito negativo, os aliados
nunca teréo certeza absoluta se as cartas negativas foram uma estratégia do espiao,
ou um imprevisto que por acaso os prejudicou. Como existe um numero restrito de

jogadores, os aliados terdo de 3 a 5 tentativas de descobrir quem é o espidao
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infiltrado. Essa descoberta pode acontecer de forma muito rapida ou muito lenta,
dependendo de qudo bem o jogador espido conseguira esconder esse fato. O
imprevisto funciona nesta situacdo como uma forma de aumentar a dificuldade
através da duvida. Dentro do contexto histérico do jogo, essa mecanica do
imprevisto poder ser traduzida como as situagbes que as figuras histéricas nao
puderam esperar que afetassem suas acdes, que acabaram por favorecer ou

prejudicar seus planos e objetivos.

5.2.2.5. Tabuleiro Inicial

Apesar de ser um jogo predominantemente composto por cartas, o autor
percebeu a necessidade da criacdo de um tabuleiro com o intuito de fornecer uma
maneira dos jogadores medirem suas pontuacdes de riquezas durante a partida.
Tendo em vista que a maioria dos turnos acabara alterando a pontuacao de alguma
forma, foi necessario encontrar uma forma simples e objetiva de acompanhar a

mudanca nesses pontos.

Uma maneira de trazer isso para 0 jogo foi a ideia de utilizar o chamado
'Reldgio do Juizo Final', que € um reldgio simbdlico utilizado para medir as tensdes
mundiais que levariam a uma guerra nuclear. Quanto mais proximo da meia noite,
mais propicio € o cenario de um holocausto nuclear. Tal medidor simbdlico é
mantido pela revista cientifica Bulletin of the Atomic Scientists da Universidade de
Chicago, desde junho de 1947. Todavia, o reldgio se limita a doze posicées que nao
refletem os nimeros das pontuacfes dentro do jogo. Assim, a ideia foi atraente mais
na teoria do que na execucao do projeto. Outro problema possivel seria o visual
minimalista do relégio néo ter uma linguagem visual forte o suficiente para que o0s
jogadores associassem o medidor no tabuleiro ao relégio de fato. Na figura 14
abaixo estdo representacdes do reldgio nas capas das edi¢Oes da revista de 1947 e
1958.
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Figura 14: Reldgio do Juizo Final
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AUSTIN M. B2UES
With the Atomic Bomb Cosvelty Commission in Japan

YOSHIO NISMINA
A Jopanese Scientist Describes Destruction of Cyclotrons

The World Government Movement in the United States

THE SENATE DIBATES Mr.Lilienthal's Confirmation

ol b &
: :

Walter Sullivan: The IGY—Scientific Alliance in a Divided World
R. E. Marshak: Nature of the Soviet Scientific Challenge
Max Born: Europe and Science

Fonte: Educational Foundation for Nuclear Science, Inc.

Outro aspecto que determinou a necessidade de um tabuleiro foi o fato de
existirem cinco baralhos diferentes que seriam compostos pelo mesmo tipo de
cartas. Sendo estes os baralhos de cada competéncia (Administracdo, Autoridade,
Estratégia e Logistica) e o baralho de imprevisto com uma mistura dos outros quatro.
Com isso, a possibilidade de gerar confusdo entre os jogadores era algo a ser
considerado. Com um local apropriado no tabuleiro para posicionar cada baralho, a

confusdo seria menos propicia a acontecer.

O ultimo fator foi as acbes de conferéncia e interrogatério, que tem a restricao
de serem feitas uma vez a cada rodada completa (depois quando conclui o ciclo de
turnos de todos os jogadores). Uma forma de acompanhar isso seria dedicar um
espaco do tabuleiro onde o jogador que executar uma dessas agdes deve posicionar
sua ficha de personagem. Assim 0s outros saberdo que ndo podem executar essa
acao até que a rodada se complete, e chegue novamente ao turno do ultimo jogador
gue executou a acao. Contudo, seu desenvolvimento néo foi concluido a tempo para
ser utilizado nos testes feitos com jogadores. No lugar do tabuleiro foi utilizado uma
folna de papel onde era anotado as pontuacdes dos jogadores e um local era
reservado para os baralhos serem posicionados. Na figura 15 esta a representacao

inicial do tabuleiro e a disposi¢cédo de seus elementos.
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Figura 15: Primeira versao do Tabuleiro

Ordem Publica Recursos Mao de Obra
Sala de Conferéncia Cartas de Crise Sala de Interrogatério
Administracao Autoridade Estratégia gistica - Imprevisto

Fonte: autoria prépria

5.3 Testes e aprimoramentos

Assim que as mecénicas foram elaboradas, foi iniciada uma fase de testes e
aprimoramentos para o0 jogo. Para isso foram impressas as primeiras versdes das
cartas juntamente com um registro basico do manual. Tanto as cartas como o
manual careciam de uma linguagem visual e qualquer trabalho gréafico, contendo
somente as informagbes em texto como demonstradas nas figuras no capitulo
anterior. Até o0 momento, nem as imagens fotogréaficas haviam sido adicionadas as
cartas.

5.3.1 Testes de jogo

Com uma amostra de seis pessoas completamente desligadas com o
desenvolvimento do projeto, de idades entre 18 e 23 anos, o teste foi iniciado
enquanto o autor observava e fazia anotagbes. O autor exercia esse carater
observador e analisava o teste de forma organica e qualitativa a partir do MDA,
procurando evitar qualquer interferéncia na interacdo dos usuarios com o jogo e no
entendimento de seu funcionamento. Enquanto um dos usuérios lia em voz alta o

manual, os demais davam inicio ao jogo seguindo as instru¢cdes que eram lidas em
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tempo real. Apesar da falta de imagens, o0 manual seguia uma estrutura bastante

linear e permitia os usuarios a aprender a jogar enquanto liam com certa facilidade.

Em vinte minutos o manual inteiro foi lido e 0 jogo prosseguiu sem duvidas.
Em quarenta minutos os jogadores possuiam dominio total sobre as regras do jogo e
demonstravam interesse e divertimento durante o processo. Analisando a situagao
no teste com auxilio do MDA, o autor pode constatar que mesmo sem qualquer
apelo visual e estética nos componentes do jogo, as dindmicas geradas a partir das
mecanicas ja estavam afetando o emocional dos jogadores de forma positiva.

Da mesma forma que as mecanicas demonstravam um bom desempenho, as
dindmicas de tensdo e suspense entre os aliados e espido em jogo aconteceram
dentro da forma esperada pelo autor, onde os usuarios testando logo adotaram um
comportamento paranoico entre si e desconfiavam da lealdade dos proprios
companheiros de jogo constantemente.

Depois de uma hora e quarenta minutos de teste os usuarios fizeram
observacdes sobre o jogo. Todos tinham uma compreensao plena das regras, mas
comentaram gue consideravam os objetivos de vitéria do jogo impossiveis de serem
alcancados. Como mencionado anteriormente, a vitoria seria alcancada se o grupo
reunisse 30 pontos de paz, ou descobrindo quem € espido no grupo. E a derrota
aconteceria se uma das riquezas iniciais se esgotasse completamente (ordem
publica iniciando com 12 pontos, mdo de obra com 10 pontos e recursos com 15
pontos). Dentro do tempo decorrido, eles haviam reunido apenas 5 pontos de paz, e
suas riguezas ndo estavam nem proximas de serem completamente esgotadas,

mesmo com alguns fracassos nas crises.

Analisando a situacdo de forma mais quantitativa, o autor percebeu que
durante o tempo do teste, havia acontecido apenas duas rodadas completas, com
cada jogador agindo em dois turnos. Cada turno de jogador durando cerca de cinco
até dez minutos dependendo do ritmo dos jogadores. Com isso, seriam necessarios
um numero excessivo de rodadas e um longo espaco de tempo para que alguma

das condic¢8es de vitoria ou derrota fossem finalmente alcancadas.

Adotando mudancas de forma imediata, 0 autor executou ajustes numericos e

reiniciou o teste com a mesma amostra de pessoas. Reduzindo 5 pontos de cada
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riqueza e trazendo o objetivo de vitéria para um total de 10 pontos de paz, o fim do
jogo parecia mais possivel de ser alcancado. Com numeros renovados e
compativeis com o ritmo das a¢fGes dos usuarios, foi possivel concluir o jogo dentro

de um espaco de tempo esperado.

Com mais uma hora e meia de teste, os usuarios alcancaram 8 pontos de
paz, proximos da pontuacgdo total necessaria, mas acabaram perdendo. A derrota
acontecendo porgue os jogadores esgotaram todos 0s seus pontos de ordem
publica, por conta de duas ac¢Bes de interrogatdrio equivocadas. Com um total de
trés horas e meia o jogo pode ser usufruido pelo grupo de teste de forma positiva e
dentro do previsto pelo autor. Com isso, os resultados dos ajustes feitos ap0s o
primeiro teste foram satisfatérios, levando em consideragcdo que as mecanicas
promoveram as dinamicas dentro das expectativas do projeto, e respostas

emocionais compativeis com o conceito do jogo e a atmosfera que era planejada.

5.3.2 Testes com o manual

Posterior aos testes e ajustes efetuados com as dinamicas feitas em grupo, 0
autor procurou testar o nivel de compreensao do manual em uma leitura individual,
feita por trés pessoas sem qualquer envolvimento com o projeto, com idades entre
24 e 33 anos. Parte do projeto grafico jA& havia sido iniciado e incorporado

parcialmente ao manual durante estas leituras.

Diferente da leitura feita em grupo durante o teste do jogo, os leitores
individuais tiveram muitas dlvidas com as regras. Seguindo uma estrutura
majoritariamente textual, os leitores ndo conseguiam entender o que cada elemento
do jogo significava ou como cada processo funcionava. O autor percebeu que a
dificuldade destes leitores aconteceram porque eles fizeram uma leitura do manual

sem qualquer componente fisico do jogo a vista.

O grupo que testou o0 jogo conseguiu compreender o funcionamento com
bastante facilidade e certa rapidez porque leram e imediatamente seguiam as
instruces dentro do jogo interagindo com seus componentes fisicos. A situacdo era
totalmente diferente com os leitores isolados, que leram o manual integralmente sem
iniciar qualquer interacdo prévia com outros jogadores e elementos do jogo. Nem

mesmo textos exemplificando passo a passo possiveis situacdes dentro do jogo os
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auxiliou no entendimento das regras. Curiosamente e de forma inesperada essa
situacao ilustrou um exemplo de como a piramide do aprendizado de Dale (1945) e
Meister (1999), citada na justificativa deste trabalho, segue pensamentos logicos e
aplicaveis para a linguagem dos jogos analOgicos. A atividade feita em grupo
proporcionou uma compreensdo muito mais rdpida e facilitada das regras do jogo,
enquanto uma atividade individual apresentou dificuldades em reforcar informacdes

somente lidas.

Levando em conta que € possivel que usuarios facam uma leitura prévia do
manual sem iniciar um jogo imediatamente, o autor busco fazer adaptacdes no
manual trazendo mais imagens ilustrando e exemplificando as situacdes exploradas
no jogo. Na figura 16, estdo demonstrados dois exemplos de pagina onde ocorreram
mudancas para aprimorar a linguagem visual do manual. A esquerda estdo as

paginas originais, e a direita estdo as paginas refeitas com apoio visual.

Figura 16: Paginas refeitas do manual

Pagina original Pagina refeita com apoio visual

Fonte: autoria propria
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5.4 Projeto Gréfico

Com a parte mecanica do jogo consolidada, o autor partiu para a etapa final
de desenvolvimento do projeto grafico para apoiar 0 jogo visualmente.
Posteriormente, foi elaborado um protétipo final tentando se aproximar ao maximo

de um produto pronto para ser inserido no mercado.

5.4.1. Logotipo e tipografias

Tanto para uso na embalagem como no manual do jogo foi desenvolvido uma
marca para representar o produto. Trazendo o nome "EXCOMM - A Beira do Juizo
Final" com duas tipografias distintas para separar o titulo do subtitulo. Na figura 19
estdo demonstradas as tipografias utilizadas, sendo elas Racel Brannt para o titulo
e Headliner No. 45 para o subtitulo. Estas fontes possuem licenca livre para fins
pessoais e de estudo académico e escolar. Caso este jogo fosse ser inserido no
mercado, seria necessario devidamente comprar as licencas de uso com O0sS

desenvolvedores.

Figura 17: Fontes do Logotipo

RACEL BRANNT -Tituo
HEA“"NEH NI] 5 - Subtitulo

Fonte: TheFontry and KC Fonts

Como suporte visual para o texto, o autor utilizou uma simbologia compativel
com o0s orgdos de servico secreto do governo norte americano. A intencéo foi
desenvolver um brasédo simplificado que refletisse o visual dos brasbes dessas
organizacdes governamentais, sendo elas a CIA (Central Intelligence Agency) e a
NSA (National Security Agency). Na figura 20 esta o exemplo dos brasdes de
ambas, fazendo uso da aguia careca que € um dos simbolos populares dos Estados

Unidos.
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Figura 18: Brasfes CIA e NSA

Fonte: Central Intelligence Agency e National Security Agency

Na figura 21 esta entédo o resultado final do desenvolvimento do logotipo para
0 jogo. Aliado ao braséo foram utilizadas estrelas na parte superior, sendo estes

icones presentes na bandeira americana.

Figura 19: Logotipo final

* K &

* * * (1= * k *

EXCON M

A BEIRA DO JUIZD FINAL

Fonte: Autoria propria

Para os demais materiais, tanto cartas como manual e embalagem, foi
necessario a escolha de tipografias para outros fins textuais. Com a proposta de
documento confidencial do governo, foram escolhidas tipografias que lembrassem o
visual do texto de maquinas datilograficas e carimbos de documentos. Sendo a fonte
serifada American Typewriter para o corpo de texto e ndo serifada Agency FB para
descritores. Na figura 22 estdo presentes as duas tipografias. Assim como aqueles
usados no logotipo, a American Typewriter necessitaria de compra de licenga para

uso comercial.
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Figura 20: Tipografias

American Typewriter
American Typewriter
American Typewriter

Agency FB
Agency FB

Fonte: Joel Kaden (1974) e Font Bureau (1995)

5.4.2. Cartas

A versdo inicial das cartas ja possuia ideia de diferenciacao por cor. Como a
diagramacao seria bastante similar, as cores auxiliariam os usuarios a discernir a
funcdo de uma carta para a outra. Em contra partida, as fichas de personagem
viriam sem diferenciagdo por cor, e sim um visual de documento sigiloso, como

demonstrado na frente o verso na figura 23.

Figura 21: Exemplo de ficha de personagem

Robert Kennedy

Procurador Geral

Gabinete Presidencial b |

— —
2 Administragéo _—m—_
1 Autoridade/Logistica

2 Estratégia
— N

cartas de autoridade, dé
uma, para qualquer jogador
e fique com a outra.

Fonte: autoria prépria

As cartas de competéncia sdo acompanhadas de fotografias da época para
ilustrar cada situagcdo que essas habilidades sdo usadas. As fotografias foram
tiradas em momentos do governo Kennedy e da guerra fria, encontradas na web no
banco de imagens Getty Images. Para insercdo no mercado, seria necessario
comprar as licencas de uso das fotografias assim como no caso das tipografias.

Como este trabalho tem fins académicos e nao lucrativos, o autor ndo tomou esta
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providéncia. Na figura 24 estdo expostos um exemplo de cada tipo de carta de
competéncia e 0 seu Unico tipo de verso a direita. Para manter incdgnito quais cartas

0s jogadores tem em maos, nao houve diferenciacdo na parte de tras.

Figura 22: Exemplo de Cartas de Competéncia

Medidas Demacréticas Retdrica Incantestével Contra Ataque Enviar Suprimentos
- R -

Aghio: Compre S cartas de
Logistica, fique com uma e d&
as outras duas para outro
Jjogador.

VIINIL3dWO]

Fonte: autoria prépria

As cartas de crise seguem a mesma estética, com a diferenga da cor
vermelha predominante. Tanto uma forma de destacar das demais cartas, como
uma associacdo dos desafios com o adversario politico principal do governo
capitalista de Kennedy. Na figura 25 seguem exemplos de cartas de crise com o

verso a direita.

Figura 23: Exemplo de Cartas de Crise

Construgao do Muro de Berlim A Corrida Espacial A Guerra do Vietnd A Crise dos Misseis em Cuba

} S

YIS 16
B gy oy
L oo

Sucesso: +2 Paz; +1 Recur- + ¥ Sucesso: +2 Paz, +2 Ordem
808 Gblica; Puablica.

Falha: -1 Recursos, -1 Ordem
Publica. Falha: +1 Paz, -2 Recursos.

Sucesso Parcial em 13:

+1 Paz, +1 Ordem Publica.
Falha: +1 Paz, -2 Méo de
Obra, -2 Ordem Publica.

Fonte: autoria prépria

E por fim as cartas de lealdade apresentam um visual mais objetivo. A fim de
manter a diagramacao e espagamento o mais parecido possivel para ndo denunciar
tdo facilmente no caso de um jogador espiar a carta do outro sem permissao, como
€ apresentado na imagem 26. Todas as cartas foram impressas em papel couché

300g com acabamento arredondado nas pontas.
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Figura 24: Exemplo de Cartas de Lealdade

Voce & um Aliado Voce & um Espifio

LEALDADE

Fonte: autoria prépria

5.4.3. Tabuleiro

A inspiragéo para elaborar o visual do tabuleiro veio dos paineis dos radares
de veiculos militares. Funcionando como dispositivos na vanguarda da guerra para
detectarem o inimigo, a ideia aqui € trazer a ideia de que forcas militares estéo
medindo a tensdo das nacfes enquanto 0 governo executa suas acées em prol da
nacdo. Abaixo na figura 27 um exemplo das referéncias visuais para o

desenvolvimento do tabuleiro.

Figura 25: Referéncias visuais para o tabuleiro

Fonte: acervo do autor

Estudou-se a ideia de usar pinos metalicos para fixarem ponteiros nos
medidores de riquezas. Mas, com objetivo de tornar o projeto mais simples e de
baixo custo de producéo, o autor escolheu usar marcadores avulsos feitos de papel
com espessura maior. Assim, os jogadores devem movimentar os marcadores no
tabuleiro manualmente para acompanhar os ajustes numéricos durante a partida.

Tanto o tabuleiro como os marcadores foram adesivados em papel parana. Na figura
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28 abaixo o marcador a esquerda, o tabuleiro no centro e a direita a disposi¢cédo dos

elementos no tabuleiro.

Marcador

2x2cm

5.4.4. Manual

Figura 26: Tabuleiro, marcadores e disposicéo de elementos

Tabuleiro Disposicdo de elementos

28 x 40 cm

Marcadores

YIONUIINDD

Crises

24
§1

..........

Competéncias Imprevisto

Fonte: autoria prépria

Como mencionado anteriormente, a estética adotada para o manual segue o

visual de um documento confidencial do governo americano. A proposta € de auxiliar

na imersdo dos jogadores com o apelo visual de servico secreto e agentes

especiais. Na figura 29 a seguir estdo algumas das referéncias visuais que

influenciaram o desenvolvimento do layout do manual.

Figura 27: Referéncia para o manual

THE OFFICIAL
C.ILA. MANUAL
OF TRICKERY

AND DECEPTION

DECLASSIFIED

Fonte: Getty Images e Pinterest (2017)
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As regras foram reescritas e fluxogramas e imagens dos elementos do jogo
foram adicionadas para reforcar as informacdes e facilitar a compreensdo das
regras. Outro aspecto a ser explorado no manual foi o de fornecer uma compilagcéo
de fatos sobre os eventos reais exploradas em algumas das cartas. Levando em
conta o depoimento do professor entrevistado Rafael Kunst, que relatou que era
importante separar o momento ludico do momento de reflexdo, o autor priorizou
deixar informacdes mais extensas nesse compilado no manual, ao invés de colocar

uma quantidade excessiva de texto nas cartas.

Com base em pesquisas nhas referéncias bibliogréficas citadas no capitulo de
conceito, o autor listou de forma breve informacdes tanto dos eventos historicos da
guerra fria, como também registro sobre cada um dos membros da EXCOMM
presentes no jogo. O autor ndo tentou oferecer um conjunto completo de registros
histéricos de todos os fatos presentes no jogo. Na conceituacdo do projeto ja havia
sido consolidado que o jogo tinha como objetivo principal entreter os usuarios, e nao
de substituir o valor intelectual de uma aula de histéria ou um livro sobre o assunto.
A atividade ludica do jogo com temética historica se proprée a imergir 0 usuario no
assunto, e se possivel despertar-lhe o interesse sobre o tema. O manual foi
impresso em papel couché 180g, no formato livreto. Na figura 30 segue um exemplo

de uma péagina contendo informacdes de alguns episddios histéricos.

Figura 28: Exemplo de paginas do manual

Invastio de Baia dos Porcos - De 17 a 20 de Abril de 1961

Fatogratueds » e linega - 6 da Dt i 1567

g ol - 2 e Dtobro de 1962

Fonte: Autoria propria
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5.4.5. Embalagem

Para a embalagem do jogo decidiu-se usar uma caixa como suporte para
armazenar todos os componentes. Inicialmente o autor havia pensado em elaborar
uma forma de fazer a embalagem lembrar uma pasta de documentos confidenciais
do governo americano, mas esta proposta de visual foi transferida para o manual.
Levando em consideracdo o objetivo de mercado e a embalagem sendo uma éarea
de informacdo de primeiro contato com potenciais Usuarios, a caixa precisava ter
uma identidade visual mais consolidado. Uma pasta de documentos que poderia
passar despercebido dos olhos de possiveis compradores e publicos interessados

em jogos analdgicos.

Em busca de um visual que capturasse mais a atencdo do publico, e que se
alinhasse ao contexto de guerra fria do jogo, o autor foi em busca de referéncias
visuais de propagandas da época. Durante o século XX, principalmente nos
periodos da segunda guerra mundial e da guerra fria, cartazes eram uma forma
popular de transmitir ideais politicos para a populacdo. Uma pratica recorrente tanto
nas sociedades capitalistas como as socialistas, como exemplificado na figura 17 a

sequir.

Figura 29: Cartazes de referéncia

TOGETHER
WE CAN

We vz Just Becaw
o Freur!”

"

wEx

COMMUNISM

AMERICAS
MORTAL ENEMY

NOBEAA
KOMMYHHIMA
HEMIEEXHA |

BOMMS MMPA
M NPOIPECCA!

Fonte: Getty Images e Pinterest (2017)
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Cartazes feitos com cores vibrantes, quentes e com saturagéo alta. Linhas
angulares transmitindo uma ideia de movimento, vitoria, tragédia e urgéncia, a fim de
glorificar as acdes do pais e antagonizar as acdes dos inimigos politicos. Como
vistos nas referéncias bibliograficas e textos de Whitfield (1996) e Biagi (2007), era
precisa construir uma figura de inimigo no bloco politico oposto e uma figura heroica
para os lideres do pais para validar suas ac¢des diplomaticas contra o adverséario. As
propagandas trazidas nestes cartazes também serviam este proposito. Com esses
fatores em mente, autor elaborou uma identidade visual para a embalagem que
refletisse essa atmosfera. A arte foi impressa em um adesivo vinil que forrou a caixa
feita em papel parana. Na figura 18 estd a demonstra do visual do topo da caixa, e a

direita uma simulacdo da embalagem.

Figura 30: Embalagem do jogo

crx EXCOMM ++

A BEIRA 0D JUIZ0 FINAL

N/

Jogo de Cartas

Fonte: Autoria propria

Trazendo as imagens dos protagonistas do jogo em destaque na parte
superior, e 0 uma ilustracdo do territério norte americano sob ameaca de
bombardeio na parte inferior, na tentativa de traduzir a atmosfera dramatica dos
posteres de propaganda. No centro o logotipo do jogo com as cores da bandeira
americana. Como vistos nos exemplos de cartazes anteriores, as cores que
representam a nacdo eram muito usadas para esse tipo de material grafico. No
canto inferior direito foi adicionado um logotipo de uma empresa ficticia, como uma
hipotética distribuidora do jogo, partindo da referéncia das embalagens dos similares
analisados. No outro se encontra a categoria do produto como "jogo de cartas".
Como visto na fundamentacédo tedrica, existem produtos categorizados como jogo

de cartas que podem ter um tabuleiro. Decidiu-se adotar esta nomenclatura no caso
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deste projeto, pois as cartas tem um papel predominante no jogo enquanto o

tabuleiro serve uma fungéo de suporte.

Como forma de armazenar as cartas dentro do jogo, optou-se separar cada
elemento (baralhos, fichas de personagens e marcadores) com sacos plasticos com
fecho ziplock. Dessa forma, com baixo custo, as cartas n&o iram se misturar dentro
da embalagem, dificultando o inicio do jogo. Na figura 19 um exemplo de

embalagem ziplock.

Figura 31: Embalagem do tipo ziplock

Fonte: Pinterest
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6. Consideragdes finais

Neste Trabalho de Conclus&o de Curso foi possivel coletar dados relevantes para o
processo de desenvolvimento de um jogo analégico com carater ludico e informativo.
O autor analisou o contexto do ensino de histéria, juntamente com a viabilidade de
uma tematica dentro do periodo contemporaneo. Analisando o mercado e as
entrevistas com os profissionais foi possivel perceber a atracdo que jovens e até

mesmo adultos tem por produtos de entretenimento com um cenario histérico.

A atividade ludica oferece uma plataforma para a experiéncia de sentir-se dentro do
contexto de outra época. Com as metodologias coletadas e analisadas o autor
preparou diretrizes para o projeto. Na segunda etapa foi iniciado a fase criativa do
processo, elaborando mecanicas e testando sua eficiéncia, juntamente com um
projeto grafico apropriado para a tematica. Testes com USUarios trouxeram respostas
para aprimorar o jogo até que alcancasse viabilidade mercadologica.

O jogo desenvolvido pelo autor ndo tenta ser uma simulacédo fiel em todos os
aspectos que envolviam as manobras e acfes estratégicas do governo americano
na guerra fria na gestdo de Kennedy, e nem tenta substituir a funcdo de uma aula
convencional de historia sobre o assunto. O objetivo é representar através de um
jogo de cartas uma abstracdo dos momentos de tensdo durante o embate politico
das super poténcias soviética e americana naquele momento da humanidade. Como
explicado por um dos professores de histdria entrevistado para este projeto, o ato de
"fingir ser" é uma maneira diferente de absorver a histéria através de uma mudanca
de perspectiva, que tenta trazer de forma ludica a mentalidade de um "agente da

histéria” para o raciocinio dos jogadores.

Com a pesquisa e projeto concluido, o autor percebeu que as atividades ludicas néo
precisam estar totalmente atreladas ao processo educativo para poder auxiliar os
jovens em sua formacgao intelectual. Os jogos, mesmo que despretensiosamente
proporcionando entretenimento, ja estdo ajudando o publico adolescente e adulto a
progredir com a imersédo que € oferecida em uma partida. Desempenhar um papel
diferente em um periodo distante propicia os jogadores uma nova forma de

compreender o passado.
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Apéndices

A) Termos de assinatura

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
" Faculdade de Arquitetura
Curso de Design Visual

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

R
Pelo presente documento, eu VAMEL pjj p

CPFn°_ b 8»445043 , declaro ceder ao Trabalho de Conclus&o de Curso
de Rodrigo Beck Eidt, sem quaisquer restrigbes quanto aos seus efeitos patrimoniais e
financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento que prestei.

O aluno Rodrigo Beck Eidt fica consequentemente autorizado a utilizar, divulgar e publicar,
para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou em parte, editado ou ndo, bem
como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de
sua integridade e indicacéo da fonte e autor.

t /U(.n B e VNS 4o 2016

Pos pa

Assinatura
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Faculdade de Arquitetura
Curso de Design Visual

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu ] \)lui m

CPFn° __ QX 615 U8ohy, . ddclaro ceder ao Trabalho de Conclusdo de Curso
de Rodrigo Beck Eidt, sem quaisquer restrices quanto aos seus efeitos patrimoniais e
financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento que prestei.

O aluno Rodrigo Beck Eidt fica consequentemente autorizado a utilizar, divulgar e publicar,
para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou em parte, editado ou ndo, bem
como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a unica ressalva de
sua integridade e indicacao da fonte e autor.

R,Ke %g A4 de toma s de20t6

Assinatura

e
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Faculdade de Arquitetura
Curso de Design Visual

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu '\33.“‘, o E ,?e?“,,,gg gl &g ;
CPFn® pn%6.133 £ -30 , declaro céder ao Trabalho de Conclus&o de Curso

de Rodrigo Beck Eidt, sem quaisquer restricbes quanto aos seus efeitos patrimoniais e
financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento que prestei.

O aluno Rodrigo Beck Eidt fica consequentemente autorizado a utilizar, divulgar e publicar,
para fins culturais, o0 mencionado depoimento no todo ou em parte, editado ou ndo, bem
como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de
sua integridade e indicagéo da fonte e autor.

~
».AA&A P—\S\\\ﬁ‘n. ) 15 de_ﬂm‘lnn_deZMS

Assinatura
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
" Faculdade de Arquitetura
Curso de Design Visual

CARTA DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS
SOBRE DEPOIMENTO ORAL

Pelo presente documento, eu U\)VK LIAN &-P.'\) [rhlA v/’-.LD S0 M
CPFn°_ZM. ‘277\ A0~ J4 _ declaro ceder ao Trabalho de Conclusio de Curso
de Rodrigo Beck Eidt, sem quaisquer restricoes quanto aos seus efeitos patrimoniais e
financeiros, a plena propriedade e os direitos autorais do depoimento que prestei.

O aluno Rodrigo Beck Eidt fica consequentemente autorizado a utilizar, divulgar e publicar,
para fins culturais, o mencionado depoimento no todo ou em parte, editado ou ndo, bem
como permitir a terceiros o acesso ao mesmo para fins idénticos, com a Unica ressalva de
sua integridade e indicacdo da fonte e autor.

Pd«\xtf_j) becte 1S de_Novgy mlo de 2016

Assinatura




B) Glossério de Componentes

Item

Robart Kennedy
Frosurator isal

Medidas Democraticas

Retorica Incontestavel

Enviar Suprimentos
B

VIIN3L3dWO]

VIIN3LdKO]

[
—]
-
|
|
—
]
=
e
=

VIINIL3dNO]

Quantidade
e tipo

6 fichas de
personagem

6 cartas de
lealdade (5 de
aliados e 1 de
espiao)

35 cartas de
competéncia

(Administracao),

7 variacbes

35 cartas de
competéncia
(Autoridade),
7 variagdes

35 cartas de
competéncia
(Estratégia),
7 variacbes

35 cartas de
competéncia
(Logistica),
7 variacbes

Dimensbdes

6,5x 10 cm

5,1x8,7cm

5,1x8,7cm

51x8,7cm

51x8,7cm

5,1x8,7cm

97

Material

Papel couché
300g

Papel couché
300g

Papel couché

300g

Papel couché
300g

Papel couché
3009

Papel couche
300g



VIINHIINOD

Iltem Quantidade
e tipo
.llhudunl:il
60 cartas de
crise

4 marcadores

INTERROGATORID

1 tabuleiro
s b 1 manual
EXCOMM
AT TR
'.:"'“S.'\\\‘\\\ \\\! N
1 caixa

L BENA B0 JUZE FINL

" ‘- B

EXCoMi

Sy

e,

i

s |4 PO

Dimensdes

51x8,7cm

1,6 x 1,6 cm

28 x 40 cm

21 x 29,7 cm
(fechado)

42 x 29,7 cm
(aberto)

22x31cm
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Material

Papel couché
300g

Papel parana e
adesivo

Papel parana e
adesivo

Papel couché
180g

Papel parana e
adesivos
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C) Detalhamento do Manual de regras




Introdugdo

ijmmmmmmmmnmmmmmm

John F.

100

Objetivo do jogo:
Deyammde@mmnmmda omwmmmmaw
tentam rdo de paz, 0 espiso
forgar o caos e a guerra. Du

do governo 0 grupo as agbes para encontrar uma solugdo
para crise.
8 s da EXCOMM, podend
wmmommmm omuw!lobenxmnedyeo
Secretério de Defasa Robert 80 devem usar as

Wmmmmmwmdm.mu@mm
em episddios reals da histbria, descritos na parte final deste manual. Cads um dos persona-
gens tem acesso a um conjunto de cartas com habilidades préprias. Para resolver as crises
eleadevsmjunurm asoma degsas habili-
Enquamoamumudnajmdmesﬂmmnmammumg\mmnudm um dos
Jogadores é um espifio que est4 tentando fazer com que ela acontega. Este 1ltimo é um elemen-
to ficticio em relagdo & histéria real trazido para o jogo pars tornar o desafio mais envolvente.
Demmm&emejogldmpode sabotar essas de resolver as orises
a0 grupo. Com os podem acabar perdendo o
meowmnmmowmmmmmemmsmmmma
nuuoﬂoﬂqmmdemmmeusdnsmdﬂmbmqmménupual.nmtmdnmgmpns
um fim

Nimero de Jogadores:

De 4 a 6 jogadores

Tempn de Partida:

De2a4 horas

Lista de Componentes:

1 manual

© fichas de Personagens
60 cartas de Crise

140 Cartas de(
6 Cartas de Lealdade
4 marcadores

1 tabulsiro

(36 de cada.

mmmmmurmemmmmmmmn
bem sucedidos enguanto procuram pelo traidor entre eles. Dessa forma as contribuigbes de.
cartas nos testes sero na maloria das vezes 0O espiio deve suas agbes e
dialogar com o resto do grupo

reunir 10 pontos de Paz,

Vitdria do Espido:
Ommummsmmw(mmmmamamm)m
que 08 10 p O espito nk L

a quantia das 3

Preparando o jogo:

Turno de Jogador

mwmmme mameem&mmam
 Jogo.

crito na ficha de ssu 5). Alguns
Ilﬂ‘(l‘“‘ PO EGRE £
mmummmmmmmmmumuumo
namero total de cartas que ele comprar deve ser igual a0 nimero listado a0 lado das duas com-

peténcias,

McGeorge Bundy). Depois que o primeiro jogador escolher o seu personagem, o proximo
te personagem e assim
como de manter os grupo

Cartas. &s Crises de Crise e coloque-as no centro do tabuleiro na
Area Faga as (s d P q
tipos (. na Area azul, &m roxo, em verde e Logistica
em D, seus C
(excato o a jogar), 3 cartas de de tipo listado
nas fichas de seus
Compre dusas cartas de cada tipo de € com 1880 o

nﬂmnvdemrﬂmpem&nam4a&m’dmmmlumd¢espﬂoau
demais devem ser de aliados. Cada um compra uma carta de lealdads L
do em segredo.

Assim que todos esses passos forem seguldos, 0 primeiro jogador pode comecar seguindo
as sobre o Turno de Jogador (pag 7).

Marcadores

NTERFORATORD

‘2 Logt: na sua ficha. Isso

significa que ele pode pagar ou 2 cartas de =~
ou oulde .

cada tipo. B

0jogador aglio. Essa e faga.

par P ouum (P4g 9) caso ele faga parte da Junta Mili-

tar. Robert e Bundy poderdo fazer essas duas agdes indepen-

dente do grupo que fazem parte.

ser o efeito de uma carta de competéncia
Qque estiver em sua mAao, e 4 Mesma pos-
suir tal tipo de efeito. Essas cartas normal-
mente tem o deseritivo “Aglio”.

Acarta de Logis-
tica “Enviar Suprimentos™ tem o descritivo
‘Agdo’, por 1550 seu efelto pode ser utilizado
nesse momenta,

Caso nso use o efeito de uma carts de com-

Robert Kennedy

Freeuranor Geral
Gadingts Prassenial

mmommlwu
Crise.

mmmum.mumﬁw“ £




101

-y ety

mmm:wnanummm

2 de, crise
* mme- pontos mmammoﬁmxpm o8 fex

N Ommmmmm&njmrphmwm

p : Exemplo de Turno de Jogador 7 : : 5 posiesk bt
Comprar Cartas

',"ann@u. : ) 08  estso Vmoqﬂodmp‘;mpna Quando

mp@m-mmm_ammu)omnmmmamu
7 teste esta listado sbalxo:

. lm;nmndumw—u—rmmmdammﬁ. “Defesa
tenha s desorigéo “Pré-Teste". Ela d. etapacoma virada para langoua carta lllv(ﬂﬂ'l Teste
MGWMMMMuMAmM a ol as dafrg
uma das competéncias necessirias 80 teste, & Seu nimero serd somado ao saldo do ._.._. B 3
teste. N&o ha limite para cartas de Pré-Teste a serem usadss, mas os jogadores devem = .

+ Pegue duas cartas do baralho de Imprevisto & com & face sempre virada para balxo
: g 2

3 ) pela do jogador : da—’-u-l-blh—'
mhh-&ﬁ*—m—-““m
o & e AR .

PR, Hilh: fa

para baixo para manter o whmwm!mmﬂu
n#o tenham nenhums. mmommmaml
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mam“mwmmmummwm quewmumadnn

As cartas um saldo de 17 pontos, superior a
dals Mas uma d de ", que reduzia a difi-
mmdnmaumzwmhm:mpuu 13

Outra carta p: era “C de valor zero, que tem como eféito +2
ma!wmmmmwmmmmewmemmmmu
Administragdo e outra de Autoridade, ndo relevantes ao teste e portanto tendo efeito de sub-

Estads de Colomidade

Pulitics Prevestiva

num tartn,
g8 Ingre

cartas pasllim.ﬂaascaﬂm;unum” aser
12. Isso ndo fol o sufu para garantir contra de 13, maso
grupo conseguiu superar o sucesso parcial de 10, garantindo +1 ponto de Paz na Solugdo da
Crise

Paliics Preventivs

PoTeste Deccorte ass
urta o D0varie Uma Sute
“rgatren em peetim

Crise de Decisdo

Al Crises n&o deum teste, e efel na
carta. aquio (John Robert & Robert
Kennedy), ou a Junta Militar (Maxwell Taylor, Marshall Carter e Mooemga Bundy) devem
escolher uma das opodes listadas. Assim que os s efeitos
da opglo devem ser Nesse © espléo d.eve tentar as

Da Histéria para os tabuleiros

Al 4
Tals no pericdo
época que extensa durou cerca de 40 anos, portanto muito fatos pertencem a essa parte da hiaté-
ria, @ muitos destes n&o estio presentas no JOgo mas os, estio livres para

decisbes do grupo de acord sua propria

As aquil trazidas s80 em sua maloria episddios que acontecersm
durante o governo do presidente John Kennedy (1961 a 1963), ou que acabaram influenciando
sua gestao, e que contribufram na tensio entre as nagbes que quase levou a uma guerra nuclear

Testes de Armas Nucleares - De 1842 & 1932

Os testes com armas nucleares se iniciaram

ainda na segunda guerra mundial, e foram

responsivels pelo seu fim quando usadas

contra o Jap&o nas cidades de Hiroshima e

Nagasaki. Depots do im da guerra em 18485, 3
& recém-criada Onganizagio das Nagdes .

Unidas tentou elaborar uma forma de elimi-

nar o uso das armas nucleares. Enquanto o8 (S

Estados Unidos propds a eleger uma sutord- “r
dade Internacional pars controlar as ativi-

dades stOmicas, a Uniio Boviética propde 2
um desar nuclear Yo -

fim nenhuma das idelas foram aprovadas e

08 testes nucleares continuaram.

-

Pouco tempo depois, em 1949 sua bomba.
ammmmumm&aummbummpermﬂmmmﬂomo
poder e eficiéncla de suas bombas. Em 1 de novembro de 1952 os Estados Unidos testaram sua

bombade muito mais queas Mss scaba.
ram se testar o mesmo tipo de dispositivo em 1885, com &
ajuds de espides para &8 téonicas
A na corrida quando 0 missil
balistico intercontinental, capaz de vigjar de a de & Fot o substt- -
tuto perfeito para os avides bombardeiros que eram usados anteriormente para lancar as
bombes. 0 bem fo1 faito pelos em 21 de del957,

com um foguete que foi capaz de-vigjar mais de 6000 . Os estudos e
feitos por ambas as super poténclas durants a corrida espacial seriam (tels para aprimorar &
tecnologia de foguetes capazes de percorrer longss distincias com armas ni

Durante esse periodo de produgéo de armas os Estados Unidoe conduziu cerca de 1,054 testes,
& seu estoque de armas teve seu auge em 1967 com cerca de 32040 ogivas. J4 a Unifio Sovistica
conduztu 715 testes, mas teve um estoque muito maior com seu auge em 1888 com cerca de
485000 ogivas.
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Caga as Bruxas - Do 1847 2 1855

0 termo Caga &s Bruxas fol um dos apelidos

Que cOmeQou & promo-
wver investigagdes e acusar figuras publicase
ligadas =0 governo americano de subversdo
e esplonagem a soldo da Unido Sovistica. As
denuncias anticomunistas tinham um teor

e
histeria na populagdo, conhecida também
ouma"rmur Vermelho®. Asemalhn-ncnaa

nademéd!ad.emmnngemwapeunn

Também conhecida como Segunda Guerra
da Indochina, teve inicio logo depois que o
pals havia conseguido Independéncia da
Franga. Divido entre Vietnd do Sul e do
Norte, esse 1itimo queria untficar o territd-
rio com um governo comunista, spolado
pela Ghina ea Uniéo Soviética. Com medoda
doutrina comunista se espalhar ainda mals
pelo globo em um efeito domind, os Estados
Unidos interveio em favor do Vietné do Sul.
Atacando durante as forgas guerriltheiras do
Norte conhecidas como Viet Cong, os Esta-
dos Unidos utilizavam a tética Procurar e
Destruir, bombardeando e destruindo o
local e batando em retirada logo em seguida.

Apesar da repressio dura contra o Vietnd do Norte, os se

da guerra por conts da press&o popular, devido a extrema violéncia dos ataques contras os
Trevoluciondrios nortistas. A partir do governo de Richard Nixon em 1969, os americanos pas-
garam a treinar os soldados do Vietna do Sul para lutarem sem suporte das tropas Americanas,
que encerrou seu apolo direto em 1973. Mas em 19785 as forgas do norte comunists iniciaram
uma ofensiva para unificar o pals a todo 0 custo, e acabaram tendo sucesso depots da queda de

Saigon, capital do Vietna do Sul.

Corrida Espacial - Da 1857 2 1975

Fol outro conflito de natureza indireta da
Guerra Fria em que as poténolas americana

e
na exploragéo de tecnologla espacial. O pert-
odo fol uma heranga do fim da segunda

te alem&o V2, arma capsz de percorrer
longas distincias. A partir dessas tecnolo-
glas 88 duas poténclas passaram a tentar
alcangar a supremacia nessa rea s fim de
garantir a seguranga nacional e poder sobre
0s adversarios politicos. Dentre 0s avangos
do periodo estio o langamento de satélites

aterra, e

uma viagem tripuladsa & Lua.
Satélite Russo - 26 do Dutubro de 1857

0 fato que alavancou & corrida fol o langa-
mento do satélite russo Sputnik 1. Era uma
esfera de aproximadamentsa 50 cm de
diimetro e pesava 83,6 kg Ele nio tinha
nenhuma funcio, a nio ser transmitir um
ginal de rddio. O satélite orbitou & Terra por
22 dias antes de cair. O que exacutou
0 langamento do Sputnik em 6rbita foi 0 R-7,
orig@inalmente projetado para carregar
armas nucleares, parte do programa de mis-
sals

Revoluggo Cabana - | de Janeiro de 1858

Fol um movimento guerrilheiro liderado
pelos reveluciondrios Fidel Castro e Ernesto
“Che" Guevara, com o objetivo de depor o
ditador Fulgencio Batista. Depols de tomar o
poder, os revolucionArios executaram refor-
mas politicas e econdmicas, nacionalizando
0s meios de producdo, empresas estrangei-
rag e o8 bn.moa. Tals reformas de apelo
0 interes-

dn oque
gnmu uma aproximagdo de Cuba com &
Unifio Soviética e um reforgo no apelo anti-
capitalista e antiamericano do governo cas-
trista. '

Invasdn da Baia dos Porces - De 17 a 20 de Abril de 861

Crise dos Mésseis em Cuba - De 16 2 28 de Dutubro de 1862
que os Bstados Unidos tinham

Uma de o
governo castrista, executada por um grupo
de refugiados cubanas opositores de Fidel
Castro. O grupo havia stdo tretnado e coor-
denado pela CIA, Agéncia Central de Intell-
géncia dos Estados Unidos. A fim de opor o
governo soclalista, as forgas armadss ame-
ricanas preparam o grupo para invadir a
flha, mas a missio fol um fracasso e os inva-
eores se renderam contra as forgas armadas
cubanas, com apolo e treinamento da Unio
Soviética.

Reagindo & revolugdo cubana, o governo
americano tenta desenvolver boas relagbes
com as demals nagdes da América Latina e
langa um programa gue visava auxiliar no
desenvolvimento econdmico dessas nagdes,
@ 80 Mesmo tempo tentar repelir a prolifera-
¢lo do no mundo. O

durou 10 anos e investiu cerca de 20 bilhdes
de dblares por toda a América Latina.

Comstruido durante a madrugads pela Ale-
manha Oriental de governo socialista, o
muro tinha como fim !mpedir que os
alemées orientals fugissem do pais e desres-

&s de Ten-
tando manter pi no

migsels nucleares guardados na Turquia &
Untlo Soviética decidiu igualar a situagio e

um plano de ssus pré-
prics misseis na {lha de Cuba, muito préxi-
mo do territério americano. Enviando sub-
marinos € navios carregados de tropas e
armas, as forgas soviéticas discretamente
estabeleceram Suas armas para uso imedia-
to.

Fotsgratando a Base limiga - 6 de Outubra de 56

Dias depois uma ssronave U-2 bano, & com an-
lise das A nacional foi acionada e o presiden-
te Kennedy colooou seus assessores e lideres militares em e, indy

Blagueio Navl - 22 de Dutubro de 1962

Quase uma semans depois o presidente declarcu em rede nacional a respeito dos misseis, ates-
tando a populagio que iria executar um blogueio naval em Cuba para vigiar a situagio & manter
& paz. A tensio entre as duas quando

muito de porta avides

Ssbreveo s Territiri Inimigo - 27 de Outubrs de 1962

conhm!dooumomm odhz'raaeu;uhmunnwu tensio mixima quando uma
foi abatida e seu piloto morreu. As duas nagdes se

anmmmmempmmmnpn;gummimm

Amummmmmmmmmqmmommmmmmm

com o
umdamnmwmwmsmmmm&mam
invadir a 1lha novamente.

Tratada de Sangda Nuclear - 10 de Outubro de 1863
O Tratado de Interdicdo Parcial de Testes

Nucleares tinha como objetivo frear & corrida
e prolbir testes feitos na

seu territério, o governo da Alemanha
Oriental acabou 1solando familias por quase

matar qualquer civil que tentasse escapar
parao lado capitalista.

momtmmmqoeemwnmmmm-
mo, restringidos somente a0 Subterréneo.

u nos
Ppréximos anos. A assinatura fol aberta em 5
de agosto de 1963 e entrou em vigor em 10 de




Memauhwmo”umm A
tor da CIA, a Agéncia Central de Inteliginoia dos wﬂ'

governo. Em 1965 assumiu
mmw.muﬂn.mw

e mmmummewm
de seu irmio.

mu—--a-inu-

& veterano da segunda
mmnmmammmcm

unmw.mumom'

wmwoam umm
del06la
MW“M”WGMQW

proliferagio do comunismo.

104




