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RESUMO

Este trabalho apresenta diretrizes para o desenvolvimento de um kit de auxilio
a criacdo de jogos analdgicos para desenvolvedores de jogos amadores. A execucao
se baseia no estudo das necessidades durante as etapas do processo de concepgéo
de um jogo, desde seu entendimento, do contexto, até a producéo final. Faz uso de
entrevista e estudo tedrico para melhor compreensao do mercado nesta area, além
das dificuldades encontradas ao longo de todo o processo de criagdo de um jogo. O
trabalho esta dividido em quatro fases: pré-projeto, analitica, desenvolvimento e
executiva. A primeira fase consiste na apresentacdo do objetivo, contextualizacao,
justificativa e fundamentacéo teorica. A segunda foca em entrevistas, pesquisa e
analise de similares e diretrizes do projeto. Sua terceira fase visa desenvolver
alternativas para o projeto, além da identidade visual e do seu contetdo. A quarta e
Ultima etapa é a executiva, sao criados modelos e protétipos, testados e adaptados

para, assim, produzir um produto ideal.

Palavras-chave: design de jogos, jogo analdgico, desenvolvimento de jogos.
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1 INTRODUCAO

Com o avanco da tecnologia a facilidade com o que é possivel acessar jogos
digitais de maneira portatil, principalmente celulares, tem prejudicado o convivio e
desenvolvimento social. Segundo Mendes (2006), o jogo, como um elemento que
constitui a nossa cultura, ndo deve ser compreendido como uma mera atividade que
Se encerra no seu proprio ato, mas que promove desenvolvimento social, emocional

e cognitivo e, por consequéncia, torna-se uma forma de transformacéo cultural.

O processo envolvido na criagdo de um jogo demanda uma grande quantidade
de tempo e recursos. A falta de um material auxiliar desta natureza no mercado obriga
desenvolvedores a criar seus proprios componentes para a fase de teste de seus
projetos. Os diversos ciclos iterativos que compdem a fase de construcdo um jogo
fazem com que ela seja a mais longa e, também, a mais crucial para o projeto
(PEREIRA; FRAGOSO, 2016). Estes se fazem necesséarios em maior quantidade de
acordo com a complexidade de um jogo. Um jogo mais simples, com menos
componentes e regras tem menos necessidade de testes do que um jogo com grande

guantidade destes.

A fase de testes e ajustes, na maioria dos projetos, é a fase que mais consome
destes recursos, tendo importante impacto no projeto de forma geral. Espera-se, nesta
fase, otimizar o desenvolvimento do projeto de jogo, por exemplo, confirmando o
estabelecimento das mecanicas centrais de modo que seja possivel proceder para
seu detalhamento e balanceamento (PEREIRA; FRAGOSO, 2016).

O pouco conhecimento do processo de criagcdo de um jogo por parte de seu
desenvolvedor pode acarretar numa falha projetual. Esta falha pode ser, por exemplo,
a criacao de um jogo com tematica de conflito ou guerra e este ser distribuido em uma
regido ou povo sensivel ao tema. Esta situacédo poderia ser evitada em uma fase de
estudos e definicbes de publico alvo, por exemplo. As diretrizes, ou restricdes como
sdo chamados por autores como Schreiber e Brathwaite (2008), sdo necessarios para
gue se evite um avanco para a fase criativa sem a existéncia de uma delimitacéo de

escopo e encaminhamentos para o projeto.



12

A medida que o projeto vai avancando e suas definicbes sendo estabelecidas,
o refinamento do material para teste ganha elementos mais bem acabados. Estes sdo
adicionados para testes de validacdo dos elementos graficos e conteddo dos
elementos contidos no jogo. Os testes finais requerem proto6tipos mais elaborados e,
portanto, sdo mais onerosos e demorados (PEREIRA; FRAGOSO, 2016).

O grande interesse pela area e a falta de um material de natureza suportiva
durante a participacdo da disciplina de Gestdo de Desenvolvimentos de Projeto,
melhor explicada ainda neste trabalho, foram as motivacdes para este trabalho. Este
material, uma vez existente, possui o potencial de auxiliar turmas futuras da disciplina

no desenvolvimento de seus projetos.



13

2 FASE PRE-PROJETO

Fase em que sdo apresentados a estrutura deste projeto, seu objetivo,
juntamente com o0s objetivos especificos, a contextualizacdo, justificativa, suas

limitagBes e a fundamentacéo tedrica.

2.1 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho divide-se em quatro etapas: pré-projeto, fase analitica, fase de
desenvolvimento e fase executiva, além da metodologia abordada. Na primeira delas
sdo apresentados os objetivos, a contextualizacdo, a justificativa de escolha desta
tematica e a fundamentacédo tedrica, a qual aborda a pesquisa sobre jogos, o

desenvolvimento de jogos e 0s conceitos relativos ao design.

A segunda etapa a fase de analise, com as entrevistas realizadas com
profissionais de &reas relacionadas ao desenvolvimento deste trabalho, definicdo do

publico alvo, a pesquisa e investigacao de similares e as diretrizes do projeto.

A terceira etapa é a fase de desenvolvimento. Nesta sdo geradas alternativas
de solucBes para o projeto, é realizada a definicdo estética, a criacdo da identidade
visual do kit e é feita a definicdo dos conteudos do guia e de componentes.

A quarta e Ultima etapa é a executiva. Sdo criados modelos e prototipos do
produto, feitos testes iniciais com usuarios, a analise dos dados coletados, juntamente

com 0s ajustes necessarios e, entdo, o refinamento e apresentacédo do resultado final.

2.2 OBJETIVO

Este projeto tem como objetivo a criagdo de um kit de auxilio a desenvolvedores
de jogos amadores que desejam criar ou melhorar um jogo analdgico. O auxilio

oferecido sera de natureza suportiva, oferecendo uma metodologia adaptada em
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forma de manual. Além disso, sera feito um levantamento de elementos essenciais

para um kit de componentes de prototipagem.

2.2.1 Objetivos Especificos

Os obijetivos especificos deste trabalho séo:

a) Contextualizar o projeto;

b) Compreender melhor, através de um estudo bibliografico especifico para tal, as
etapas e o desenvolvimento de um jogo;

c) Analisar e definir uma metodologia a ser seguida;

d) Elaborar um guia pratico de auxilio para desenvolvedores de jogos;

e) Fazer um levantamento de componentes para um kit fisico de componentes

para prototipagem.

2.3 CONTEXTUALIZACAO

Para melhor contextualizar a relevancia e o impacto econémico no mercado
que 0s jogos possuem, sdo apresentados dados numéricos da industria destes e

indicadores do crescimento do nimero e rendimento em seus desenvolvimentos.

No ambito nacional, o gasto com jogos em 2016 chegou a 644 milhdes de
dolares. Em 2021, a expectativa € que atinja 1,4 bilhdo de dolares, com crescimento
médio de 17% ao ano (PWC, 2017).

Outro sinal do crescimento e da necessidade de locais para consumo e novos
jogos analdgicos, este no ambito regional, € o surgimento de estabelecimentos como
a Lends Club. Tabuleria localizada em Porto Alegre que em 2015 ja contava com mais
de 100 socios e possui mais de 350 jogos diferentes, segundo entrevista com o
proprietario a Radio Gaucha (2015). Outro indicador no ambito regional € o Evento
Tché Joga, idealizado pela professora designer Simone Sperhacke, onde a premissa

€ reunir pessoas para encontrar companhia para jogar. Este ja contou com 9 edigdes.
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No ambito internacional, estimativas apontam que o mercado global de jogos
digitais atingird, em 2018, a cifra de 113.3 bilhdes de délares (NEWZOO, 2015). Ja
para os jogos analdgicos, o ano de 2014 representou o sexto ano consecutivo de
crescimento da industria nos Estados Unidos e Canada (INTERNAL
CORRESPONDENCE, n. 87). A Associacdo que reuane mais de 90% dos fabricantes
de brinquedos dos EUA indica numeros ainda mais impressionantes: a categoria
“Jogos/Quebra-cabecgas” apresentou, em 2014, um crescimento de 10% em relagao
ao ano anterior, chegando a casa dos 1,42 bilh6es de délares movimentados em
vendas (Toy Industry Association, 2015). Além disso, Boardgamegeek, o maior portal

online de jogos analdgicos, conta com mais de 1 milhdo de usuarios (ALDEN, 2015).

2.4 JUSTIFICATIVA

O potencial de convivio criado por jogos analdgicos fez com que o autor
escolhesse o processo de criacdo destes como foco do estudo deste trabalho. Sera
estudada a importancia do desenvolvimento de ferramentas para auxiliar

desenvolvedores de jogo.

O contexto apresentado traz dados de crescimento na area de consumo de
jogos e o Brasil como um dos maiores consumidores do mundo deste segmento. O
mercado de jogos brasileiro tem sofrido com as altas taxas de importacdo (PWC,

2017), o que incentiva a producao nacional de produtos desta natureza.

Este projeto apresenta, entdo, o estudo de ferramentas para auxiliar
desenvolvedores de jogos durante as etapas deste processo. Estas ferramentas tém
como objetivo a reducdo do tempo destas etapas, uma vez que o desenvolvedor teria
gue adquiri-las ou cria-las ele mesmo. Vale ressaltar, também, que tem a pretensao
de criar um produto amigavel para aqueles que desejarem criar um jogo para uso
pessoal e ndo industrial. Além disso, visa entender melhor as dificuldades na criagdo

de um jogo e trazer elementos instrucionais para a facilitacéo desta atividade.

Este projeto busca entender a relevancia de cada uma das etapas do

desenvolvimento de um jogo. Juntamente com este entendimento, visa descobrir as
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melhores e mais eficazes ferramentas para auxiliar um desenvolvedor a alcancar seu

produto final idealizado.

2.5 LIMITACOES DO TRABALHO

As entrevistas realizadas para o0 projeto possuem carater qualitativo,
representando um pequeno grupo de profissionais relevantes a area estudada. Os
entrevistados possuem opinides conforme suas experiéncias, portanto, nao

representam a opiniao geral

Outra limitacao esta relacionada ao desenvolvimento do kit de auxilio, uma vez
gue os conhecimentos do autor como designer visual sdo limitados no ambito
prototipal e mecanico de objetos tridimensionais. Ha também as limitagdes de custo e

gréficas dispostas pelo autor para a producéo do produto fisico.

2.6 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentacdo tedrica necessaria para a
compreensao do problema, conceitos e ideias por trds da criacdo de um jogo. Sera
dividida em dois segmentos: Jogos e Desenvolvimento de jogos. O primeiro
pontuando a relevancia dos jogos e o melhor entendimento do termo “jogos
analogicos”. O segundo faz uso de metodologias de projeto voltadas exclusivamente
para a criacdo de jogos, para entender as necessidades de cada uma das etapas que

a compdem.
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2.6.1 Jogos

Pode-se encontrar varias definicbes para a palavra “jogo”, o que dificulta o
entendimento deste termo. Segundo Sperhacke et al. (2016, p. 67) “O jogar acontece
quando uma pessoa se envolve voluntariamente em uma atividade que é composta
de algumas regras, mecanismos e mecanicas”. Considerando esta premissa, pode-se
definir como jogo grande parte das atividades cotidianas da sociedade. Um exemplo
poderia ser um emprego, onde uma pessoa voluntariamente se candidata, sabendo
as regras, mecanismos e dinamicas a serem realizadas naquele ambiente. A
recompensa e objetivo sdo o retorno financeiro ao fim de um més e o trabalho

entregue ao contratante, respectivamente.

Este topico visa, entdo, o melhor entendimento da relevancia dos jogos e o
melhor entendimento do que € um jogo anal6gico, para que se possa definir qual
destas atividades se encaixam para este trabalho especificamente.

Jogos fazem parte do dia-a-dia de nossa espécie ha muitos anos. Existem
relatos de que os egipcios jogavam um tipo de jogo de tabuleiro, em certos aspectos
muito similar aos nossos jogos de hoje em dia, chamado Senet ha mais de 5000 anos
(PICCIONE, 1980). Além disso, civilizagbes antigas usavam jogos durante
manifestacfes religiosas e espirituais, como competicdes ou celebracbes. Faziam
estas cerimdnias em representacdes sagradas como forma de agradecimento ou até

pagamento pelos bons acontecimentos.

O jogo pode, também, funcionar como ferramenta de estudo do momento
cultural e social de um povo, se observado juntamente com o contexto histérico do
mesmo periodo. O fato de 0 mesmo néo ter consequéncia fora da atividade do jogo
em si de um individuo possibilita o erro e a exploracéo de diferentes formas de encarar
e agir a situacdes adversas. Caillois (2017, p. 13) ressalta que é possivel observar,
‘no espirito do jogo um dos principais motores, para as sociedades, do
desenvolvimento das mais altas manifestacdes de sua cultura e, para o individuo, de
sua educagéo moral e de seu progresso intelectual”. E possivel, também, entender a
relevancia e o impacto de um jogo pela convivéncia trazida por ele, pois mesmo

guando o jogo chega ao fim, ele permanece conservado na memoria coletiva dos
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usuarios, o que pode transforma-lo em um elemento cultural de uma época (Huizinga,
2012).

A necessidade de que os usuarios se reinam presencialmente que um jogo de
tabuleiro proporciona serviu de motivacdo para este trabalho se limitar a jogos
analdgicos. Outro motivo para isto foi a disciplina de Gestdo de Desenvolvimento de
Projetos, em que o trabalho executado ao longo dela € a producdo de um jogo de
mesa, possibilitando a experiéncia do autor de desenvolver um jogo desta natureza.

A definicdo do termo analdgico, entdo, sera melhor explicada no topico a seguir.

2.6.1.1 Jogos Analdgicos

Existem diferentes formas de categorizar jogos como conhecemos hoje.
Podemos citar definicbes baseadas por tema ou género, funcao principal, nUmero de
jogadores ou modo de interacdo. Se tomadas apenas subdivisbes para o termo

videogame, por exemplo, Wolf (2001) apresenta 42 categorias distintas.

Ja jogo analdgico é a nomenclatura mais difundida para jogos que nao sao
considerados digitais, também chamados de jogos de mesa, ou tabuleiro. Por jogos
digitais se entende jogos para computador, smartphones, tabletes, consoles e
maquinas de arcade, e assemelhados. Se classifica, entdo, como qualquer jogo que
nao se encaixe nestas plataformas. Este termo, analogico, é citado desta maneira por
jornalistas como Gilsdorf (2014) e Duffy (2014) e designers, como Brenda Romero
(apud THROWER, 2015) e Richard Garfield (2011). Esta definicdo € relativamente
nova, considerando que antes do surgimento dos jogos digitais todos 0s jogos eram

compreendidos como analdgicos.

2.6.2 Desenvolvimento de jogos

Juntamente com o crescente consumo de jogos, como citado anteriormente na
contextualizacdo, cresce o numero de desenvolvedores e profissionais da area de

criagdo de jogos, além de cursos profissionalizantes. Para a criacdo de um material



19

capaz de auxiliar este tipo de profissional, deve-se fazer um estudo do processo de

desenvolvimento de jogos.

Para melhor compreenséo das etapas de desenvolvimento de um jogo, estuda-
se, a seguir, duas metodologias voltadas exclusivamente para este proposito: a
Metodologia MDA e a Metodologia FCEFC.

2.6.2.1 Metodologia MDA

A estrutura MDA (Mecéanica, dinamica e estética) foi desenvolvida por Hunicke,
LeBlanc e Zubek (2004) e € uma abordagem para entender os jogos, preenchendo a
lacuna entre as varias areas que participam do desenvolvimento de um jogo. E
necessario compreender que, Nnos muitos niveis do projeto de um jogo, deve-se existir
uma coeréncia, tal qual sé pode ser adquirida quando todos niveis se relacionam
(HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004). A estrutura MDA pode ser compreendida por

cada uma de suas areas individualmente.

2.6.2.1.1 Mecéanica

E o processo béasico que sustenta a dinAmica e a estética de um jogo. As
mecanicas sao as regras e acdes que geram engajamento do jogador. Cada mecanica
€ uma forma de alcangar uma ou mais din@micas. Segundo Werbach e Hunter (2012),

podem ser identificadas as seguintes mecéanicas em um jogo:

a) Desafios (quebra-cabeca ou outras tarefas que requerem esforco para
resolver);

b) Acaso (elementos de aleatoriedade);

c) Competicdo (um jogador ou grupo vence, e 0s outros perdem);

d) Cooperacao (jogadores devem jogar juntos para alcangcar um objetivo
compartilhado);

e) Feedback (informacdo de como o jogador esta indo);

f) Aquisicdo de recursos (obtencgéo de itens Uteis ou colecionaveis);

g) Recompensa (beneficios por alguma agéo ou realizac&o);
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h) Transacfes (negociacdo entre jogadores, direta ou através de
intermediarios);

i) Turnos (participagédo sequencial por alternacédo de jogadores);

J) Conquista por status (objetivos que fazem um jogador ou grupo o
vencedor — por ter mais amigos ou por estar em uma comunidade maior,

por exemplo).

2.6.2.1.2 Dinamica

7z

Para que a estética exista, € necesséario desenvolver a dindmica que ira
expressa-la. As dinAmicas sdo aspectos de visdo geral do sistema e estdo no nivel
mais alto de abstracdo. Segundo Werbach e Hunter (2012), as dinamicas mais

importantes em um jogo sao:

a) Restricdes (limitagbes ou escolhas forcadas);

b) Emocgbes (curiosidade, competitividade, frustragéo, felicidade, etc);

c) Narrativa (histéria em curso);

d) Progressao (o crescimento e desenvolvimento do jogador);

e) Relacionamentos (interacbes sociais que geram sentimentos de

camaradagem, status, altruismo).

2.6.2.1.3 Estética

Para descrever as sensacdes do jogador e definir padrbes estéticos para 0s
jogos, os autores desenvolveram uma taxonomia para auxiliar no processo,
apresentada a seguir. A taxonomia apresentada auxilia na compreenséo do jogo pelo
desenvolvedor no entendimento da visdo dos jogadores destes jogos. Utilizando a
taxonomia para que um jogo seja considerado desafiador, por exemplo, deve-se
adicionar obstaculos a serem superados ao longo do jogo. A taxonomia MDA

apresenta como seus elementos:

1) Sensacgdao: jogo como prazer sensorial;
2) Fantasia: jogo como faz-de-conta;
3) Narrativa: jogo como drama;

4) Desafio: jogo como obstaculo a ser superado;
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5) Amizades: jogo como ambiente social,

6) Descoberta: jogo como a conquista de um novo territério;

7) Expressao: jogo como auto expressao;

8) Submissao: jogo como passatempo;

Para despertar ou ressaltar os elementos que compdem a Taxonomia MDA na

experiéncia do jogo, deve-se adicionar componentes estéticos em seu conteudo. Para

tal, os autores Werbach e Hunter (2012) definiram como componentes de estética

importantes em um jogo:

a)
b)
c)
d)

e)
f)
9)

h)
)
)
k)
1)

RestricGes (limitacdes ou escolhas forcadas);

Avatares (representacao visual do personagem do jogador);

Distintivos (representacao visual de conquistas);

Boss Fight (desafios dificeis no auge de um nivel, o vildo de um nivel ou
a etapa mais dificil);

Colecdes (conjuntos de itens ou distintivos para acumular);

Combate (batalha definida, tipicamente de pouca duragéo);
Desbloqueio de contetdo (conteudos que ficam disponiveis somente
guando os jogadores alcancam objetivos);

Gifting (oportunidade de compartilhar recursos com outros);

Ranking (representagcdo visual da progressao e da realizagdo do
jogador);

Niveis (etapas definidas na progressao do jogador);

Pontos (representacdo numeérica da progresséo do jogo);

Missao (desafios definidos com objetivos e recompensas);

m) Gréficos sociais (representacdo de uma rede social dentro do jogo);

n)

0)

Equipe (grupos definidos de jogadores trabalhando em conjunto para um
objetivo em comum);

Bens virtuais (bens dentro do jogo com valor percebido ou dinheiro real).

Para a utilizacdo da metodologia devem ser feitas andlises, pelo proprio

designer, para identificar a melhor maneira de atingir resultados. As analises devem

ser relacionadas a mecanica, dinamica e estética, a fim de facilitar a criagdo de um
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jogo coerente. A soma total dos elementos e a maneira como eles estdo conectados

da ao jogo a sua forma.

2.6.2.2 Metodologia FCECF

O Método FCECF (PEREIRA; FRAGOSO, 2016) foi desenvolvido baseado na
andlise de sete outros métodos. Trata-se de um método iterativo composto,
desenvolvido para o projeto de um jogo analégico. E dividido em cinco etapas
sequenciais: fundamentacéo, conceituacdo, estruturacdo, construcdo e finalizacéo.
Duas delas, estruturacdo e constru¢ao, possuem um ciclo iterativo para a maturacéo

do processo, como disposto na figura 1.

Figura 1: Etapas projetuais FCECF

Fonte: (PEREIRA; FRAGOSO, 2016)
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2.6.2.2.1 Fundamentacéo

Corresponde a uma etapa pré-projetual onde se estabelece uma espécie de
briefing. Neste primeiro momento, deve-se definir op¢cdes de publico alvo, tema,
mecanica, mercado, tendéncias, tempo de projeto, tecnologias disponiveis e
limitacdes. Seu objetivo é a definicAo de um panorama geral dos varios elementos

envolvidos com o projeto.

2.6.2.2.2 Conceituacao

E a etapa em que se estabelecem os critérios e diretrizes basicas do projeto.
Estas diretrizes, ou limites, sdo necesséarias para que se evite o avan¢o do projeto
para a fase criativa sem a existéncia de uma delimitacdo do escopo. Estes critérios
variam de projeto para projeto. Um exemplo € o caso de um jogo com o publico sendo

de uma certa regido em temas sobre conflitos ndo sejam adequados. Critérios, entao,
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devem direcionar o desenvolvimento do jogo, ser identificados e estabelecidos como

requisitos.

2.6.2.2.3 Estruturacéo

Nesta etapa comecga o processo iterativo do design. Ele se da em pequena
escala, como forma de self testing. Nesta etapa de geracao de ideias, pode-se otimizar
0 processo criativo fazendo uso de ferramentas e técnicas, como o brainstorming e
mapas mentais. Estas técnicas, guiadas pelas diretrizes estabelecidas na etapa
anterior, resultam em uma série de alternativas iniciais de jogos, cada uma com
mecanicas e tematicas ainda basicas. A base inicial do projeto pode ter diferentes
enfoques, eles criados isoladamente ou uma combinacédo deles. Pulshiper (2012)
afirma que, todo jogo se origina em um de cinco pontos: tema, restricdes, mecanicas,

componentes ou um sistema, género ou jogo base.

2.6.2.2.4 Construcao

E a etapa mais longa e de maior maturacdo do projeto. Os ciclos iterativos
envolvendo sessdes de playtest se tornam centrais no desenvolvimento do projeto.
Se inicia com a escolha de uma das propostas desenvolvidas na etapa de
estruturacdo. Esta escolha pode ser modificada por outra alternativa da etapa de
estruturacdo, uma vez testada a viabilidade desta e prove que nao ser a ideal. Este
retorno deve ser , idealmente, realizado ainda em um momento inicial de construgéo
para evitar retrabalho. Os ciclos iterativos devem ser utilizados de forma a avangar o
projeto, testando novas possibilidades e buscando solucionar problemas encontrados,
de forma a realizar um processo de refino gradual que culminara em um protétipo

considerado suficientemente adequado para servir de base para o produto final.

2.6.2.2.5 Finalizacéo

Trata de aspectos relacionados a produc¢éao industrial do jogo. Fatores basicos

como materiais disponiveis e processos de producéo ja devem ter sido analisados na
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primeira fase de projeto e definidos ao longo do desenvolvimento. Deve-se, contudo,
realizar a implementacdo de arte final, preparacdo de arquivos para impressao e
fabricacdo, além de outros processos pertinentes a producdo e entrega do produto
final. As tomadas de decisédo desta etapa devem ser definitivas, uma vez que serve

apenas para preparacao dos arquivos e prototipos para producéo e entrega ao cliente.

2.6.2.2.6 Ciclo lterativo

A proposta de ciclo iterativo desenvolvida para o método FCECF, busca
condensar as caracteristicas recorrentes em processos criativos, porém adicionando
certas peculiaridades vistas em ciclos mais complexos. Assim sendo, o modelo de
ciclo iterativo proposto neste trabalho é subdividido em seis passos basicos,
concebidos de forma sequencial: listar alvos, gerar alternativa, estabelecer critérios
de sucesso e falha, prototipagem, playtest, avaliacdo. O ciclo desenvolvido esta
representado na Figura 2. Cada vez que completado o ciclo deve-se,
preferencialmente, elaborar um protétipo de baixa complexidade, para que seja

rapidamente iniciado um novo ciclo.
Figura 1: Ciclo Iterativo do Método FCECF

GERAR

ALTERNATIVAS E
ESCOLHER UMA
LISTAR ALVOS
ESPECIFICOS ESTABELECER
PARA A NOVA CRITERIOS DE
[[Eﬂﬁ,l;ﬂ[] SUCESSD 00 FALHA
CICLO ITERATIVO
: AVALIAR
ool PROTOTIPAGEM
Identifcados)
PLAYTEST

Fonte: (PEREIRA; FRAGOSO, 2016)
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2.6.3 RELACAO COM O DESIGN

Neste tdpico serdo apresentados conceitos que concernem ao design
relevantes para o futuro desenvolvimento deste projeto. O termo design possui varios
significados, sua definicdo depende de como o projeto é considerado. Para um jogo,
o design € usado para transmitir a experiéncia aos jogadores (SALEN; ZIMMERMAN,
2012).

O design, entdo, possui o0 potencial de contribuir no processo de
desenvolvimento de jogos de diversas formas, como em sua interface e criacéo de
identidade visual para o projeto, criando uma maior coeréncia entre 0S seus
elementos. Além disso, um estudo melhor dos componentes e materiais utilizados em
sua prototipagem e produto final. Estas areas de atuacéo, entdo, sédo explicadas neste

tépico e explorados ao longo do desenvolvimento.

2.6.3.1 Interface

As interfaces devem ser desenvolvidas de acordo com a sua finalidade e seu
publico-alvo. Interfaces mal projetadas e dificeis de serem interpretadas levam a
desisténcia do usuario. Nao basta apenas possuir um visual agradavel, deve-se,
também, ser intuitiva e pratica. Além disso, a interface deve ser facil de usar e de

aprender, garantindo taxa minima de erro e rapida recordacao (ANDRADE, 2007).

Deve-se, entdo, desenvolver uma interface amigavel e convidativa, com
objetivo de guiar o usuério a utilizar a ferramenta da maneira mais efetiva, gerando
uma boa usabilidade e recordacgéo. Isto pode ser feito através de elementos graficos
como criptogramas ou desenhos, além de componentes textuais convidativos ou
incentivando a interacdo do usuario com o conteudo. Além disso, é possivel fazer uso

de um tom mais comico ou descontraido no texto.
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2.6.3.2 Identidade de marca

A identidade de marca € a representacdo de uma marca, € 0 Seu
reconhecimento e sua diferenciacdo. Ela reflete ao publico o seu significado e o seu
posicionamento. Em um jogo, a identidade serve para identificar e transmitir toda a
comunicacdo através de elementos visuais, destacar o produto dentre os demais,
gerar percepcao de valores e contribuir para a construcdo da marca ao longo do
tempo. Além disso, “reune elementos dispares e os unifica em sistemas integrados”
(WHEELER, 2012, p. 14). Ela deve ser significante, visualmente interessante, facil de
lembrar e gerar associacdes positivas.

2.6.3.3 Componentes

A usabilidade, tecnologia empregada para a criacdo e estética dos
componentes, pecas e até o material auxiliar, como manual ou site, devem ser
avaliados e ponderados na criacdo de um projeto de design. Seus materiais e formas
devem ser levados em conta para melhor atingir o objetivo imposto nas etapas iniciais
do projeto. Além disso, o designer deve ser coeso quanto ao nimero de componentes
em relacdo a funcdes e necessidades exercidas por eles.
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3 METODOLOGIA

Para nortear e auxiliar o designer ao longo do processo de desenvolvimento de
projeto, € necessario que se adote uma metodologia. Esta ndo deve ser
necessariamente definitiva, uma vez que suas etapas podem ser modificadas para

melhor atender as necessidades do projeto (Munari, 2008).

Com o intuito de otimizar o método ao projeto em questdo, o autor escolheu
utilizar as metodologias de Munari (2008) e Archer (Fuentes, 2005) para a criacao de
uma metodologia, chamada aqui de Metodologia Adaptada. Cada uma destas
metodologias € apresentada separadamente a seguir. Estes métodos foram
escolhidos por sua facilidade de ser adaptado para uma grande gama de projetos

diferentes.

3.1 METODOLOGIA DE MUNARI

Este método segue uma série de operacdes necessarias, mas que nao € fixa e
nem Unica, porém, para que nao haja equivocos durante o projeto, aconselha-se que

seja seguida a sua ordem de operagdes (MUNARI, 2008).

As trés primeiras etapas desta metodologia s&o centradas no problema de
projeto, como demonstrado no esquema da Figura 3. A primeira destas é chamada de
problema, etapa em que se descobre o problema, junto com suas necessidades e
objetivos para se chegar a uma solucao para ele. Na segunda etapa, a definicdo do
problema, se entende melhor o problema e criam-se as limitagcdes do projeto em que
0 projetista vai desenvolver seu trabalho. Os componentes do problema, terceira das
etapas da metodologia, envolve a separagédo e isolamento de partes do problema.
Usa-se esta técnica para o melhor entendimento de cada parte deste problema,

criando pequenos problemas menos complexos para facilitar sua resolucao.
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Figura 3: Metodologia de Munari

P PROBLEMA
; d
DEFINIGAO
DO PROBLEMA DJ
cp COMPONENTES
DO PROBLEMA
COLETA i
DE DADOS %D
AD ANALISE
DOS DADOS
N
CRIATIVIDADE c
&
MT MATERIAIS E
TECNOLOGIA
Nk
EXPERIMENTAGAO E
&
M MODELO
_ 4
VERIFICACAD v
\
DESENHO _
DE CONSTRUCAO
s SOLUCAO

Fonte: (MUNARI, 2008)

As duas etapas seguintes séo a coleta e analise de dados. Na coleta de dados
se inicia o processo do descobrimento de informacdes Uteis para a resolucdo do
problema de projeto. Nesta etapa se levantam todos os dados necessarios para
depois serem analisados na etapa seguinte. Os mais adequados para o projeto sao,

entdo, avaliados conforme adequacdo as necessidades levantadas nas etapas do
problema.

Usando dos dados das duas etapas anteriores, se inicia a fase da criatividade.

Nesta, sao geradas ideias que possam vir a contribuir com a solugdo do problema
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proposto. Depois sdo estudadas solucdes para viabilizar as ideias propostas. Esta

fase € chamada de materiais e tecnologias.

Na fase de experimentacao sdo testados os materiais e tecnologias levantados
anteriormente, seguidos da criacdo de um modelo. Este modelo sera posto a uma
validacdo, na etapa de verificacdo, em que sera testado, avaliado e corrigido, se

necessario.

Apés esta série de testes, se entra na etapa de desenho de construcéo, onde
todas as informacdes Uteis para o desenvolvimento do protétipo séo informadas. Se

parte, entdo, para a criacao da solucdo final, que conclui o processo (MUNARI, 2008).

3.2 METODOLOGIA DE ARCHER

A Metodologia de Archer (Fuentes, 2005), é apresentada em trés fases: Fase
Analitica, Fase Criativa e Fase Executiva, como apresentado na imagem a seguir
(Figura 4).

Figura 4. Metodologia de Bruce Archer
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Fonte: (FUENTES, 2005)
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A Fase Analitica é a fase inicial, que consiste na coleta e organizacdo de dados
para posterior avaliacdo. Além disso, sdo definidas a estruturacdo e a hierarquia do
projeto. Na Fase Criativa inicia-se a geracgdo de ideias, seguida da escolha da ideia e
sua verificacdo. Na Fase Executiva encontra-se a etapa de ajuste da ideia, que
permite rever os possiveis erros e falhas de etapas anteriores e realizar possiveis
correcbes. A fase completa-se com o desenvolvimento e € concluida na

materializacao, finalizando o projeto (FUENTES, 2005).

3.3 METODOLOGIA ADAPTADA

Como citado anteriormente, esta metodologia faz uso das duas apresentadas
para melhor adequar-se as necessidades deste projeto. E, também, uma leitura direta
da metodologia adaptada de Reisdoerfer (2015). Sua metodologia traz quatro fases,

sendo elas pré-projeto, analitica, criativa e executiva.

Fazendo uma releitura da metodologia citada acima, esta também € dividida
em quatro fases. Uma destas fases, no entanto, foi alterada em seu home e conteudo,
de forma a melhor suprir a necessidade deste projeto, sendo ela a fase de
desenvolvimento em contraponto a fase criativa da autora. De forma similar, os topicos
contidos em cada fase foram modificados ou alocados a fases distintas para melhor
adaptacao a este trabalho. Para melhor visualizacdo do método, foi criada a Figura 5.
Para melhor compreensdo, sdo detalhadas a seguir cada uma destas etapas

individualmente.
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Figura 5: Metodologia Adaptada

Fase pré-projeto Fase analitica

Objetivo Entrevistas

Contextualizacdo Definicao do publico alvo
Justificativa Pesquisa e analise de similares
Fundamentacao tedrica Diretrizes do projeto

Fase de desenvolvimento Fase executiva

Geracao de alternativas Criacdo de modelos e/ou prototipos
Definicao estética Testes com usuarios

Criacdo de iD visual Analise de resultados e ajustes
Definicao do conteudo Refinamento e solugdo final

Fonte: Autor

Pré-projeto € a fase em que se definem o objetivo, o contexto do projeto, sua
justificativa e a fundamentacéao tedrica. Serve como preparacdo e embasamento para
a fase seguinte. A fase analitica consiste na realizacdo de pesquisa com pessoas
relevantes ao assunto, neste caso profissionais da area de desenvolvimento de jogos.
A pesquisa e analise de similares, definicdo do publico alvo, além do estabelecimento

das diretrizes que norteardo o projeto.

Fase de desenvolvimento é constituida de geracéo de alternativas, usando de
ferramentas criativas como mapa mental e brainstorming. Séo, também, definidas a
estética do manual e dos componentes do kit e a criagcdo da identidade visual. Além
disso, desenvolvimento do conteddo do guia, usando os métodos trazidos na etapa
de Fundamentacdo Teodrica e a Fase analitica deste trabalho. A fase executiva visa
fazer uso de toda informacéo coletada e produzida anteriormente para a criacdo de
modelos e/ou protétipos, estes usados para testes com usuarios. Com os resultados
dos testes, realizar ajustes necessarios, refinar o produto e produzir a versao

definitiva.
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4 FASE ANALITICA

Esta fase abrange a coleta e analise de entrevistas de profissionais com
experiéncias em areas relevantes ao projeto. Além disso, serdo apresentadas a
pesquisa e a analise de jogos similares e, por fim, as diretrizes para as fases

posteriores.

4.1 ENTREVISTAS

Para complementar a pesquisa bibliogréfica, foram entrevistados profissionais
com experiéncia em é&reas relevantes ao estudo deste trabalho. As informacdes
coletadas nestas entrevistas podem ser usadas para evitar ou solucionar possiveis
problemas que possam surgir ao longo do projeto. Além disso, possibilitam a defini¢cdo
de alguns pontos importantes a serem seguidos por conta de suas experiéncias

profissionais.

Foram entrevistados uma estudante de especializacdo em criacdo de jogos,
uma profissional da area ludica e de criacéo de jogos, além de estudante de doutorado
na mesma area. Foi entrevistado, também, um designer de jogos de uma das maiores

empresas de desenvolvimento de jogos do sul do pais.

4.1.1 Entrevista com estudante de especializacdo em criacdo de jogos

A entrevistada salientou que para iniciar um projeto é interessante comecar por
sua metodologia. Ela indica a Metodologia MDA. Além do método, é importante fazer
alguns sketches a méo para organizar as ideias iniciais e depois partir para softwares

digitais para inicio dos testes.

Citou que, no uso de ferramentas de criacdo a Unit, software de criacdo de

jogos digitais, era muito boa, que possuia varios modos de realizar os objetivos, mas
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guando se tratava de processos mais complexos era um pouco limitada e dificil de se

adaptar.

Para iniciar o jogo analogico desenvolvido durante uma cadeira da
especializacédo foi utilizada a técnica de geracao livre de alternativas. Depois, a mais
interessante e promissora delas foi selecionada. Iniciaram, entdo, a etapa de criacéo
dos primeiros testes fisicos e sele¢cdo de mecanicas e objetivo. O projeto partiu da

ideia do tabuleiro, que seria o local onde o0 jogo se passaria.

Foram inseridos componentes, como cartas, locais especificos no tabuleiro
para alcancar o objetivo, que neste caso era fugir do local levando itens coletados ao
longo do jogo. O material utilizado para teste foi papel, caneta, tesouras, impressao

em papel do tamanho A3 e dados.

4.1.2 Entrevista com designer de produto e estudante de doutorado

A profissional comecou contando sobre sua empresa de produtos voltado ao
publico infantil e ludicos. Falou, também, sobre um evento que realiza chamado Tché
Joga, que criou para estudo de diferentes géneros e diversidades de jogos de
tabuleiro. Além disso, comentou que recebeu muitos jogos de empresas como Grow
e Copag por consequéncia deste evento. Este comentario ressalta o contexto deste
trabalho, demonstrando o quanto investimentos nesta area tém grande impacto na

industria.

Em seguida falou sobre o inicio de um projeto de desenvolvimento de um jogo,
sendo o primeiro passo determinar o objetivo. Depois, procurar similares e diversidade
de jogos com mecanicas interessantes e que possam funcionar com o objetivo
proposto. A partir disso, cria-se o que ela chama de teste alfa. Neste, o0 acabamento
e detalhamento grafico é feito de maneira precaria. Seu objetivo é testar o0 jogo e seus
elementos o quanto antes. Apds as determinagfes e alteragfes feitas no teste alfa,
gue, idealmente, devem ser feitas muitas vezes durante esta fase, se inicia o teste

beta.
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Nesta segunda etapa sdo compilados os resultados da primeira em um
protétipo simples, mas com alguns elementos que podem, ou ndo, serem O0S
definitivos. Com este prot6tipo pronto, j& € possivel fazer testes com usuarios para
melhor aprimorar a experiéncia de jogo. Somente quando 0s resultados esperados
sdo demonstrados em testes com usuarios neste teste beta é que se inicia o refino e

producéao final do jogo.

Sobre as ferramentas utilizadas durante a criacdo, comenta a necessidade de
entender o que chama de “matematica dos jogos”. Testar muitos jogos, entender o
motivo de cada elemento, peca e numeral utilizado. Depois de entender o porqué de
cada elemento se apresentar onde e da forma que se apresenta no jogo, inserir estes

de maneira coesa no seu proprio projeto.

4.1.3 Entrevista com Game Designer de empresa de jogos

O Game Designer da empresa de uma empresa de criacdo de jogos explicou
como funcionam as competéncias dos grupos de desenvolvimento dentro da empresa.
Dentre elas, explicitou o trabalho do game designer durante este processo, como

curva de dificuldade, progresséo, recompensas.

O profissional cita que o inicio de um processo de criacdo dos jogos dentro da
empresa comegam a partir de uma demanda observada por uma equipe externa. Esta
demanda pode ser uma mecanica, tematica, tecnologia e, a partir dela, trazer op¢des

de desenvolvimento e tomadas de decisao.

O inicio do projeto é feito na forma de uma apresentacdo curta, trazendo as
ideias consolidadas, como mecéanica ou tematica. A partir desta, se opta por duas
opcOes: inovacao ou determinar uma experiéncia. No primeiro caso, se encontra um
diferencial em alguma das areas de atuag&o do jogo, como um género completamente
novo de jogo. No segundo se escolhe o que se quer despertar no jogador, que
experiéncias se quer incitar no usuario daquele jogo. Ele ressalta que néo é possivel
se implementar experiéncias, se implementa mecéanicas com o objetivo de gerar

aguela experiéncia.
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Ele fala, entdo, sobre as ferramentas usadas ao longo de toda a concepcéo do
jogo, desde o pré-projeto até sua entrega. Algumas como brainstorm, selecdo de
alternativas e métodos 4geis, o ultimo sendo o com maior enfoque pois tem ligagédo
direta com o objetivo deste projeto. O objetivo deste método é chegar a melhor op¢éo
a ser seguida, usando de ciclos de selecéo, teste e, se necessario, descarte de
alternativas. Por fim, cita o feedback, que é quando o usuario participa e testa o jogo
para oferecer uma visdo externa do produto sendo trabalhado. Desta etapa surgem
varias demandas e corre¢fes que podem ser feitas para melhoria do resultado final.

4.1.4 Conclusédo das entrevistas

Analisando as respostas dos trés entrevistados neste topico, pode-se observar

alguns pontos em comum, pertinentes ao desenvolvimento de jogos e a este trabalho.

Os entrevistados trazem a necessidade de uma metodologia de projeto,
adaptando existentes para o cenario dos jogos ou usando uma especifica para este

fim, como é o Método MDA, por exemplo.

O segundo ponto a ser observado foi a necessidade de um bom embasamento.
Este ird permear todo o projeto e servir de base para todas as decis6es de projeto que
serdo tomadas ao longo da concepc¢do de um jogo. Os tdpicos citados durante as
entrevistas como necessarios para um bom embasamento foram mecanica, objetivo,

tematica e demanda.

O dltimo e mais importante assunto tratado pelos profissionais foi a
necessidade de testes. E a etapa de projeto mais longa e custosa. Um jogo finalizado
possui multiplos elementos que devem trabalhar juntos e em harmonia, para isso, é
necessario que estas interacdes entre eles sejam testadas multiplas vezes. Estes
podem ser realizados com prototipos de baixa fidelidade, somente com anotacoes,
sem nenhuma aplicacéo estética nas fases iniciais. A medida que s&o feitas definicbes
mais proximas da definitiva, comeca-se a insercdo de elementos visuais ao protétipo

para estudar a distribuicdo da informacéao.
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4.2 DEFINICAO DO PUBLICO ALVO

O objetivo deste trabalho € suprir a necessidade que um desenvolvedor amador
de jogos possa ter ao longo de todo o0 processo. Logo, visando atender esta demanda,
se buscou uma maior aproximacdo de jovens desenvolvedores que estivessem se

deparando com este tipo de projeto pela primeira vez.

Como meio de aplicacdo deste projeto com seu publico alvo, foi estipulado
como foco dos testes deste trabalho os alunos da disciplina de Gestdo de

Desenvolvimento de Projetos.

4.2.1 Disciplina de Gestao de Desenvolvimento de Projetos

A disciplina de Gestao e Desenvolvimento de Projetos visa aplicar o um sistema
de gerenciamento entre os alunos durante o desenvolvimento de um projeto de
design. Essa Disciplina foi planejada e implementada no curso de graduagao de
Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul e esta programa para ser

cursada no oitavo semestre dos cursos de Design Visual e Design de Produto.

O objetivo dessa disciplina, conforme seu plano (Anexo A), € capacitar o aluno
para gerenciar projetos com o suporte de sistema computacional. Ao longo do
semestre, sdo apresentados planos de integragdo, escopo, custo, entre outros para
um melhor planejamento do projeto. Este material € baseado em informacfes
levantadas por grupos de semestres anteriores, criando, assim, estimativas mais
precisas de tempo total de projeto e outros aspectos que permeardo a gestao do

projeto desenvolvido.

Conforme o seu plano operacional, no inicio do semestre, os alunos sao
divididos em grupos, que representam as equipes, cada um com trés a cinco
membros. Estes sdo submetidos a um sistema gamificado, onde os professores
representam os diretores de uma empresa e 0s grupos séo equipes de criacdo. Além

disso, cada semestre estes diretores seriam, supostamente, contratados por alguma
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empresa para desenvolver jogos de mesa. Logo, cada grupo deve desenvolver um
produto comercializavel, que deve ser jogado dentro de uma hora e ser entregue em

formato fisico.

4.3 PESQUISA E ANALISE DE SIMILARES

Neste tépico sdo estudados similares de diferentes tipos de empresas e kits de
componentes de prototipagem e de guias ou manuais instrucionais que tragam
alguma relacdo com este projeto. Antes disso, traz uma analise de dados coletados

na disciplina de Gestao de Desenvolvimento de Projetos.

4.3.1 Analises referentes a disciplina

Acompanhando a disciplina durante o semestre de execucdo deste projeto,
2019/2, foi disposto aos alunos uma versao preliminar do conteddo do guia. Este
conteudo foi desenvolvido pelo autor, com o método proposto sendo uma descricdo
simplificada da metodologia FCECF e usando elementos da metodologia MDA. Além
destas, foram usados dados coletados a partir dos documentos da disciplina de
Gestao de Desenvolvimento de Projetos, dos conhecimentos dos professores desta.
O autor, também, usa do aprendizado de ter participado da disciplina e de
necessidades que foram levantadas durante o desenvolvimento do jogo durante esta.

Além disso, o autor se fez presente nas reunides semanais de uma das
equipes, que se dispds a usar a metodologia proposta no guia. A partir do que foi
observado durante estas, foi possivel fazer um levantamento de algumas

necessidades e pontos criticos no projeto.

Outro modo de avaliagédo de aspectos a serem explorados no guia foi a
analise de dados dispostos nas pastas de gestdo de projetos dos semestres

anteriores. Erros cometidos comumente pelos desenvolvedores, observados pelos
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professores responsaveis pela disciplina, também auxiliaram na adaptacdo do

conteudo do guia.

Fez-se, baseado nos prototipos produzidos na disciplina, um
levantamento de todos os componentes na versao final do jogo de cada grupo, desde
0 semestre de 2017/1 até 2019/1. Foram escolhidos os elementos mais comuns entre
todos os jogos para criacdo desta tabela, sendo eles cartas, dados, pedes, tabuleiros

e fichas ou marcadores.



Tabela 1: Levantamento de componentes
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Fichas /
Ano/semestre | Equipe Cartas |Dados|Pefes|Tabuleiro|Tokens |Outros Observacgfes
ATO >45 1 guia rapido
Doidivanas 257 guia rapido
3
2017/01 Rainbow  baralhos 1
Tarsila 66
Shadow
Brotherhood 172 10 1 17
Caipora 13 3 66
Enigma 74 manual rapido
material de
2017/02 Tundra 91 12 apoio
apagador,
Super 58 1 6 1 guadro branco
Peach
e 6 canetas
Taboo 54 7 240 8 20 6 playerbords
Albatroz 155 Guia Rapido
40 pecas,
40 "pocdes",
Avocado 105 5 8 20 4 cartdes de Dados .
resumo de personalizados
regras
2018/01
Supernova 119 1
4 displays
fisicos para
TatudoBem 210 6 1 8 cartas
Tabuleiro é
Vulpes 24 1 34 campainha um tapete
5 Marias 68 2 1 25 roleta
Ambar 90 1
Livia 226 8 13 42
2018/02 Orango botdo caca-
Tango 124 6 1 24 niquel
apontador e 3
Oriz 59 1 6 lapis de cor
Stratus 75 ampulheta
Popcorn recipiente para
sheep 50 6 6 7 40 jogar dados
meia78 205 4 1 roleta
2019/01 pana pana 67 3 11
Kiwi 71 1 115
youp 54 2 10 1 146

Fonte: autor




40

Usando como base esta tabela para atender a demanda por componentes de,
no minimo, 90% dos grupos no periodo estudado, levando em consideracao os alunos
desta disciplina como desenvolvedores amadores quando se trata de jogos, chegou-
se aos seguintes numeros para cada componente: 10 dados, 10 pebes, 230 cartas,

14 tabuleiros e 70 fichas ou marcadores.

4.3.2 Similares de componentes de prototipagem

Na etapa em questéo foram analisados fornecedores e lojas de componentes
e servicos na area de componentes para prototipagem de jogos. O autor levou em
conta trés quesitos para a avaliacdo de um similar: componentes, estética e

instrucdes. Estes foram baseados nos conceitos citados no item 2.3 deste trabalho.

A funcdo desta pesquisa e analise € o melhor conhecimento do que ja foi
desenvolvido neste quesito de componentes para criacao e desenvolvimento de jogos.

S&o observadas, também, o que funciona ou ndo em questédo de escolhas de design.

4.3.2.1 Board Game Designs & Manufacturing

Esta empresa familiar de Pahrump, Nevada, nos Estados Unidos, fornece
varios servicos na area de Game Design, como producao de protétipos, componentes

manufaturados, jogos de tabuleiro, cartas, dados, entre outros.

Figura 6: Site da Board Game Designs & Manufacturing

CONTACT US — or Call Us 1(775)751 28989 (£ >]
DESIEYS
& IMANUFPCTUORING
1-775-751-8989/751-3535 SPECIALIZING IN GAME DESIGN, MANUFACTURING AND PARTS!

START HERE GAME DESIGNS GAME PROTOTYPES GAME MANUFACTURING CUSTOM PERSONALIZED MONOPOLY  CUSTOM TOOLING GAME PIECES

GAME MARKETING SERVICES ~GAME WAREHOUSING & ORDER FULFILLMENT  ABOUT US/CONTACT US  SEND US FILES  ESTIMATE FORM

Fonte: boardgamedesigns.com/
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Entre os componentes oferecidos pela empresa, existem prototipagem, sendo
esta basica, intermediaria, avancada e de componentes. Oferecem, também,
componentes manufaturados, que pode ser cartas, dados, roletas, tabuleiros, pecas,

estas nas opc¢des em madeira, metal e plastico.

Na questdo estética, o produto oferecido € personalizado, tendo a estética
exigida pelo cliente. Os materiais utilizados sao variados, alguns passando por
processos de tratamento para melhor e mais agradavel sensacéo ao toque, além de

aumentar a durabilidade.

No quesito instrucdes, é disponibilizado, em cada pagina do site, uma pequena
explicacdo do que esta disponivel e de que forma pode ser produzido o componente
requerido. Além disso, existe um servico de Game Design, auxiliando ou até mesmo

desenvolvendo o jogo para o cliente.

Figura 7: Board Game Designs & Manufacturing - componentes

, - & ® 4 2 2 2 2
S ~d %, — - S L 2 A
y .
i ,,—tg u L Custom (Dog)
) Houses Pieces &
Custom Zinc Pieces Custom Pewter Custom Plastic & More Custom Game
Pieces Plastic Foil Pieces Pieces

Fonte: https://boardgamedesigns.com/custom-tooling-game-pieces/

Esta loja estrangeira traz em seus servicos grande diversidade de meios de
producdo, materiais e niveis de envolvimento em todas as etapas de projeto. Um
exemplo seria 0 desenvolvimento de prot6tipos completos, parciais, componentes
inteiros ou pecas avulsas. A criacdo de pecas manufaturadas também traz um refino

e personalizacdo de grande magnitude.

Esta empresa possui Otimas opc¢des de acabamento para componentes
definitivos de um jogo. Ha, também, uma diversidade de materiais para producéo
destes, o que é incomum se comparado com outras empresas da mesma area que
produzem majoritariamente somente em plastico. Em contrapartida, seu site € pouco
responsivo. Nao ha, também, nenhum tipo de material instrucional quanto ao uso do

material que oferecem.
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4.3.2.2 Board Game Creative Kit

Este kit criativo para jogos de tabuleiro traz multiplos componentes para o

auxilio de criacao e prototipagem de um jogo analdgico. Sua concepcdao foi dada por

meio de um financiamento colaborativo. A meta para produgéo era angariar 10 mil

dolares e atingiu a marca de mais de 36 mil dolares.

Uniocied SOSO VOV S S S @ LD

Stetch Goals GAMES

Figura 8: Site da Board Game Creative Kit

Board Game Creative Kit

You love games and you always
Mini wooden discis so far... e
(BCWS) = wanted to create one of your
e D 1ixX@ .. - . b

own? Board Game Creative Kit

is what you need!

GAME |
Creative Kit i

Games Factory

445 backers pledged $36.127 to help bring |
this project to life.

Fonte: https://www.kickstarter.com/projects/1689336268/board-game-creative-kit

Os componentes encontrados no kit séo:

1 x caixa branca (297x297 mm);

1 x tabuleiro grande em branco (560x560 mm);
1 x tabuleiro médio em branco (400x280 mm);
4 x tabuleiros para jogadores (280x140 mm);

4 x telas para jogadores (com a finalidade de esconder o que o jogador

esta fazendo);

24 x dados de 6 faces (4 cores diferentes);

24 x pedes de plastico (4 cores diferentes);

60 x cubos de madeira pequenos (4 cores diferentes);

60 x cubos de madeira médios (4 cores diferentes);

40 x discos de madeira médios (4 cores diferentes);

40 x pequenas pec¢as em forma humana de madeira (4 cores diferentes);
110 x cartas do tamanho de poker (63x88 mm);
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o 110 x cartas em miniatura do tamanho europeu (48x63 mm);
o 1 x sacola grande de tecido com corda,;

o 10x componentes de madeira variados;

. 12 x bases plasticas;

o 12 x dados em branco;

o 1 x folha adesiva para dados em branco (204 adesivos);

o 12 x sacolas plasticas com sistema de fechamento “zip”;

o 1 x folha adesiva para informacdes pessoais (4 adesivos);

o 1 x codigo para download digital (5 pdf-s: moedas, andares, layouts de
carta, terreno, recursos);

o 1 x livreto de 24 péginas contendo investidores na area de jogos.

Esteticamente os componentes, a caixa e o material digital sequem um padréo.
Além disso, hd um cuidado com a qualidade de todo o contetdo oferecido pelo kit.
Sua identidade segue uma ideia de rascunho, de trabalho feito a méo, de testes e

desenhos.

O kit traz algumas instrugdes de como utilizar seus componentes de maneira
técnica, como o que colocar nas bases plasticas, como fazer a dobra do tabuleiro e
das telas para jogadores. Ndo ha nenhum material que auxilie no processo criativo ou

de desenvolvimento do jogo em si.

Este kit traz varios dos componentes essenciais para a prototipagem e testes
de um jogo em desenvolvimento. Sua grande gama de itens diferenciados possibilita
a criacdo de multiplos estilos diferentes de jogos. Além disso, € possivel o
desenvolvimento de mais de um jogo simultaneamente usando somente as pecas de

um destes Kkits.

A quantidade de componentes, porém, € um pouco exagerada em comparacao
ao levantamento realizado na disciplina de Gestdo de Desenvolvimento de Projetos,
citada anteriormente. O foco do Board Game Creative Kit é fornecer tudo que um
desenvolvedor de jogos possa necessitar para seu jogo. O produto visado pelo autor

deste projeto € ser mais sucinto quanto a quantidade e necessidade de um

desenvolvedor. Além disso, a falta de algum material auxiliar em questéo de instrucao
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e indicacbes de métodos de criacao deste jogo faz com que este similar ndo tenha o

diferencial que o autor gostaria de apresentar.

4.3.2.3 Loja Grow

A Grow Jogos e Brinquedos Ltda possui uma area de seu site, chamada “kits e
componentes” onde é possivel fazer compra de componentes de jogos avulso. Este
pode, entdo, ser um similar nacional para o produto idealizado pelo autor na parte de

componentes.

Figura 9: Site da Loja Grow

Entre ou radastre-se | Central de atendimento 0PRODUTO

B
e9 o 5 PORIDADE [l
GROW
# : ) *
b D T N S
Jogos Jogos Infantis Pumeshdutos  Puzdesinfants Foto Puze BonecoseBebds  Kits e Componentes Outet
Princes,
Faixa de prego
R & |
S
RS o Wy
RS
R$130,00 ou mais (1) - ~ _
Cambo Conjunta com 6 Dados Dados de Atague e Defesa & Estante para Tubo de Ensaio -
War lzdas 16mm Alquimia
170/ A 00 omee 2100
por-ps 17,94 porRs 0,7 PorRs 4,77
o
\‘ /
d &
Substincia 2 Hexacianoferrato Pedo Grow Amarelo Dado Comum & lados 14mm
de Potassio - Alquimia ; Branco
oor 05 0.09 :
- 500 R e Ne[e]
nRs 2,77 Por: RS 2,:»:» v

Fonte: https://www.lojagrow.com.br/kits/componentes

O site oferece pouca diversidade de componentes, sendo a maioria destes,
pecas de jogos ja existentes da marca Grow Jogos e Brinquedos Ltda. Eles séo: pecas
do jogo “war”, pedes genéricos de varias cores, dados de 8 e de 6 faces, componentes

do kit de alquimia e um copo de langcamento de dados. A estética dos componentes
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varia em cor, como amarelo, vermelho e azul e em sua maioria obedecem a forma e

0 padrao de seu jogo de origem.

O site oferece somente componentes. N&o ha nenhum tipo de material auxiliar
neste sentido. Os produtos possuem um aspecto de boa qualidade. Alguns dos dados
disponiveis tém faces com simbolos ao invés dos tradicionais circulos representando

nameros, 0 que é uma vantagem para uso em diferentes estilos de jogos.

Ha pouca variedade de componentes, fazendo com que o site seja pouco
efetivo para um desenvolvedor de um jogo mais complexo. Nao obstante, ndo oferece

nenhum auxilio de como utiliza-los.

4.3.1.4 Concluséo da anélise de componentes

Baseado na necessidade levantada na andlise da necessidade de
componentes das equipes de criacao da disciplina de Gestédo de Desenvolvimento de

Projetos, chegou-se as seguintes conclusdes:

As empresas que oferecem componentes de prototipagem em forma de Kit,
normalmente, atendem a demanda de jogos com grande quantidade de seus itens.
Jogos desta magnitude tendem a ser mais complexos, pela dificuldade de
balanceamento de seus elementos, principalmente numéricos. Logo, para
necessidade de desenvolvedores amadores, ou dos alunos da disciplina em questéao,

a quantidade de componentes destes kits € diferente da estipulada para este projeto.

A oferta de componentes por unidade possibilita a compra do nimero exato de
componentes necessarios para o jogo, além da oferta de materiais e até formas
customizadas. Estes poderiam ser usados tanto na prototipagem quanto no produto
final. No caso de empresas como a Grow Jogos e Brinquedos Ltda os componentes
costumam se limitar a copias de componentes de seus proprios jogos, 0 que limita a

customizacgéo e adaptacdo para um projeto com estética diferente.

Estas empresas ndo costumam possuir nenhum tipo de material instrucional

para criacao de jogos ou até formas de uso de seus componentes. Seu material tem
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funcdo basicamente de suprir a necessidade por material de prototipagem ou criacéo

de versao final do jogo.

Para este projeto, o intuito € o foco mais preciso na necessidade de
desenvolvedores amadores, usando como exemplo o material disposto de anos de
coleta durante a disciplina de Gestao de Desenvolvimento de Projetos. Logo, trazer
componentes customizaveis e quantidade relevante para projetos de baixa e média

complexidade, como requisitado na disciplina.

4.3.3 Similares de guia e manuais

Este tdpico tem como objetivo analisar materiais graficos instrucionais. Ao fazé-
lo, encontrar pontos comuns, Uteis e possivelmente aplicaveis a este projeto. Sera
avaliada a estética, a maneira como 0 conteudo € apresentado e possibilidade de

customizacdo ou interferéncia por parte do usuario.

4.3.3.1 Para Leigos

A colecédo de livros Para Leigos € um material que visa ensinar pessoas que

ndo possuem conhecimento nenhum em uma area sobre seu conteudo.



Figura 10: Capa do livro Eletrénica para Leigos

co Tornando tudo mais facil!
i

Saiba como:

«Trabalhar com resistores,
capacitores, diodos e outros
componentes, bem como com os
circuitos integrados

« Construir e consertar circuitos

« Usar um multimetro, um
osciloscopio e uma sonda légica

Cathleen Shamieh
Gordon McComb

Fonte: https://www.docsity.com/pt/eletronica-para-leigos-tyler-durden/4902965/
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Este material traz uma linguagem simples, com exemplos préaticos e uma

estética basica, com seu conteudo todo em tons de cinza e preto. Apresenta barras

em tons claros de cinza, algumas vezes em degradé, para destaque de elementos

textuais e visuais.
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Figura 11: Pagina 2 do livro Arduino para Leigos

Desmontando os Dispositivos sem
Destrui-los

Antes de comecar a falar sobre a reconstrucdao de hardware e dispositivos (o
que fago na préxima se¢dao com um controle de PlayStation), vocé deve analisar
algumas regras importantes para se certificar de que esta ndo serd a Ultima vez
que o hardware em questdo funcionara:

» Verifique se alguém ja fez isso antes. A internet abriga uma verdadeira
abundéncia de conhecimento, por isso, ndo deixe de pesquisar antes de se
aventurar pelo desconhecido. Ha grande chance de que, se vocé quiser fazer
alguma coisa, alguém ja tentou antes (ou, pelo menos, tentou algo parecido).
Nada melhor do que encontrar um site no qual todas as especulagées vao ao
encontro de suas necessidades. Isso o poupa da tentativa e erro de escolher
qual controle remoto ou controle de jogos comprar. Caso tenha sorte, pode
até encontrar instrucées passo a passo completas, fotos e listas de compras
para pecas especificas de hardware.

» Desligamento. Certifique-se de que o hardware que vocé planeja desmontar
ndo esteja ligado; isto &, retire as baterias e desconecte os cabos. Se vocé
estiver cutucando alguma coisa com uma chave de fenda ou puxando os fios,
a Ultima coisa que quer é um curto-circuito danificando a placa (ou até vocé).

» Tire fotos antes. Fotos digitais sdo gratuitas e a maioria de n6s tem acesso
a uma camera digital de algum tipo. Use-a. E bem facil esquecer onde partes
ou conexdes estavam unidas quando j4 estdo desmontadas, e uma simples
foto de cada etapa da desmontagem pode ajudar muito.

» Conhega suas juntas. A maioria dos controladores de plastico e outros
hardwares apresenta pequenas juntas de parafusos. Vocé pode removeé-
las com uma chave de fenda bem precisa e cuidadosamente desmontar o
controle. Caso todos os parafusos estejam do lado de fora e vocé ainda nao
consiga desmonta-lo, confira se hd mais parafusos debaixo dos adesivos. Os
parafusos podem estar escondidos ai; muita vezes, é uma tatica inteligente
para os varejistas ou os fabricantes verificarem se o produto foi adulterado.

» Utilize uma bandeja de pecas. Como esta removendo pegas, é
extremamente facil perder parafusos e componentes, portanto, faca questao
de ter uma bandeja de pecas. Ela pode ser um case ou uma caixa com
divisores para organizacdo extra, ou até mesmo uma bandeja de parafusos
magnéticos, encontrada na maioria das boas lojas de ferramentas. Ou seja
um tremendo mao de vaca e use uma jarra, ou até mesmo um envelope.

» Nao force as pegas. E, se fizer isso, arque com as consequéncia. Muitas
pecas de plastico em hardware nédo sao feitas para serem desmontadas, e os
acessorios que encaixam no lugar podem ser bem complicados na hora de

2 Arduino Para Leigos

Fonte: https://docero.com.br/doc/8xxsx
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O conteltdo apresentado possui uma recuo a esquerda para usar de elementos

de destaque e descritivos, como pictogramas ou separacao por topicos, além do uso

de imagens para expor de maneira mais sisteméatica o que esta sendo feito.

Figura 12: Pagina 15 do livro Arduino para Leigos

FIGURA CO-7:
O layout do
circuito para
o circuito
digital do
transistor
SLR.
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Como um resistor embutido na placa esta conectado ao pino 13, ndo é neces-
sdrio acrescentar um, mas, se vocé usar outro pino, certifique-se de utilizar
um resistor adequado, consultando a ficha técnica de seus transistores e os
calculos no Capitulo 6.

O Coletor deve ser conectado ao pino do disparador do conector jack de 2,5mm e
o Emissor deve estar conectado a partir do terra para o conector jack.

Depois que seu circuito é montado, vocé precisa do software adequado para usa-
-lo. Na barra de menu do Arduino, cliquem em Arquivo = Exemplos = 01Basics
> Blink, e vocé dever ver o sketch Blink que segue. Para ver esse sketch, confira
o Capitulo 4.

Como vocé faz interface com hardware, é essencial conhecer as configuragoes
da sua camera. A Canon 60D tem configuragdes diferentes para o disparo da
camera, tomada Unica, multiplas tomadas de disparos de alta velocidade, tem-
porizador e controle remoto. Na hipdtese de a camera estar configurada para
tomada Unica, ela tira uma foto quando o disparador é pressionado e nao tira
outra até que ele seja totalmente liberado e pressionado novamente. Com o
sketch Blink, vocé esta na verdade segurando o disparador por um segundo,
soltando por um segundo e depois repetindo todo o processo. Essa configura-
¢do funciona bem para tirar uma foto a cada dois segundos, entretanto, se vocé
alterar o modo de disparo para muitas tomadas ou para intimeras tomadas de

CAPITULO ONLINE Hackeando Outros Hardwares 15

Fonte: https://docero.com.br/doc/8xxsx
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Apesar de ndo possuir nem incentivar a customizacdo ou interferéncia do
usuario em seu conteudo, esta € uma boa referéncia de material instrucional. Esta
apresenta topicos explicativos e préticos, trazendo exemplos e imagens para melhor
entendimento por parte do usuario. Além disso, destaca partes pertinentes usando de

elementos visuais como pictogramas.

4.3.3.2 Guia de auxilio a escolha profissional para adolescentes e jovens

A escolha deste similar foi feita baseada em seu publico alvo, que possui faixa
etaria proxima ao deste projeto. Outro motivo foi 0 nome deste guia, uma vez que
auxiliaria a tomada de decisdes, um objetivo em comum do guia proposto neste

trabalho.

Figura 13: Capa Guia de auxilio & escolha profissional para adolescentes e jovens

®
Fundacdo '.'
Tide ®ee°
Setubal

Fonte: https://sinapse.gife.org.br/download/guia-de-auxilio-a-escolha-profissional-para-adolescentes-e-jovens
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Este material traz um grande peso grafico em seus elementos estéticos. Uso
bastante acentuado de cor e figuras chega ao ponto de se tornar ruido, tirando a

atencao da parte textual.

O seu contetdo escrito é disposto de forma sucinta e simples. E usado de
fontes com cores distintas para destaque de trechos, por vezes usando cores com

pouco contraste com o fundo, dificultando a leitura.

Figura 14: Paginas 16 e 17 Guia de auxilio a escolha profissional para adolescentes e jovens

¥ OUTRAS
" POSSIBILIDADES

4

- EDUCAGAO A DISTANCIA (EAD) FIQUE LIGADO!

0 ensino a distancia tem se apresentado como uma opgao interessante em % Para o diploma ter validade, o

um pals tao grande quanto o Brasil, porque permite que a comunicagao - curso precisa ser credenciado pelo

e 0 ensino acontecam com a participagdo de pessoas em locais e tempos Ministério da Educacao.

AEaD é Imente interessante para aqueles que trabalham Consulte o site

e ndo teriam ",' de se desl; até uma faculdade ou para os que (www.emec.mec.gov.br)

' moram em locais onde ndo ha ensmo supenor Atualmente, ha quase 200 e confira.
instituicGes de ensino cred; A ia pode variar t de

uma universidade para outra, mas os contetdos dos cursos sao oferecidos
via internet, radio, TV e com material apropriado, sem que o aluno precise

ir a escola diariamente. Os polos de apoio presencial séo obrigatorios. O Se vocé desejar verificar a qualidade
diploma tem a mesma validade que um curso presencial. do ensino na faculdade que pretende cursar,
% vocé pode consultar os resultados do Enade

Para mais informagoes, veja: (Exame Nacional de Desempenho de Estudantes)

http://siead.mec.gov.br que avalia as universidades. A pnntuacao variade 1 a 5.

www.uab.capes.gov.br (http://portal.mec.gov.br)

Fonte: https://sinapse.gife.org.br/download/guia-de-auxilio-a-escolha-profissional-para-adolescentes-e-jovens

O uso de diferentes tipografias dificulta bastante a legibilidade de algumas
informagbes, como demonstrado na Figura 15. Ainda na mesma figura, pode-se
observar que as barras coloridas inseridas atras de certas partes do texto funcionam

bem quando usadas cores mais claras.
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Figura 15: Paginas 4 e 5 Guia de auxilio a escolha profissional para adolescentes e jovens

Escolher uma profissao, na adolescéncia, parece uma misséo quase im-

[é funci iblico, saib A ol Alids, isso é
bem comum nessa fase. Na verdade, escolher uma carreira € entrar
naquilo que imaginamos ser o mundo adulto, no qual teremos acesso a
uma série de coisas interessantes, mas também a vérias novas respon-
sabilidades. Por isso é tdo dificil!

A questdo da escolha profissional representa um desafio que envolve
diversos fatores, tais como as expectativas da familia; o custo da for-
macédo e o local dos estudos; o tipo de formagdo desejado; as opor-
tunidades do mercado e as caracteristicas das profissdes, como, por
exemplo, o tipo de atividade e o local onde ¢ realizada. Além disso, os
valores veiculados pela midia e o contexto onde vocé vive influenciam
fortemente essa escolha.

Nesse processo, € preciso ndo apenas conhecer o que é oferecido (pro-
fissdes, modalidades de formagdo etc.), mas também conciliar o exerci-
cio de uma atividade profissional com seus gostos, sonhos, habilidades
e dificuldades. Nesse seu caminho, é fundamental que vocé identifique
qual o seu repertdrio e, principalmente, qual o seu projeto de futuro.

ainda que ele seja flexivel e que vocé possa muda-lo algum dia.

Este pequeno guia pretende ajuda-lo nessa tarefa, oferecendo dicas
para que voc€ busque as informagdes de que necessita. Qualificar a sua
busca ¢ essencial para facilitar essa escolha.

Boa sorte!

Fonte: https://sinapse.gife.org.br/download/guia-de-auxilio-a-escolha-profissional-para-adolescentes-e-jovens

Quanto a customizacdo, este guia possui duas paginas com a funcdo de

possibilitar anotagdes, como apresentado na Figura 16.
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Figura 16: Paginas 28 e 29 Guia de auxilio a escolha profissional para adolescentes e jovens

ANOTACOES

Fonte: https://sinapse.gife.org.br/download/guia-de-auxilio-a-escolha-profissional-para-adolescentes-e-jovens

O guia de auxilio a escolha profissional para adolescentes e jovens possui
varios elementos visuais pertinentes a serem explorados neste projeto, como 0s
destaques com cor atrds do texto e uma area para anotacdes. Com excecao dos
citados, o guia traz muitas figuras, por vezes tirando o foco de seu conteudo textual.
Além disso, faz uso de algumas fontes com baixa legibilidade.
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4.3.3.3 Destrua este diario

Figura 17: Capa do livro Destrua este diario

Fonte: https://www.intrinseca.com.br/upload/livros/1oCap_DestruaEsseDiario.pdf

Ele traz instrucdes do que deve ser feito com ele em cada uma de suas paginas.
O objetivo dele é que o usuario faca interferéncias guiadas nele até que esteja
destruido. Estas instrucbes sdo apresentadas de modo ludico e simples, como
apresentado na Figura 18.
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Figura 18: Paginas do livro Destrua este diario

N U M ERE @%%(z@&@,PERRAM? ;%
As PGIVAS '

VOCE MESMO,

Fonte: https://www.intrinseca.com.br/upload/livros/1oCap_DestruaEsseDiario.pdf

Este similar traz duas caracteristicas pertinentes para este projeto: instrucdes

claras do que deve ser feito e espaco para intervencéo do usuario.

4.4 DIRETRIZES DO PROJETO

Fazendo uso da contextualizacdo, fundamentacao tedrica, das entrevistas com
profissionais e analise de similares, sado definidos, a seguir, 0S requisitos para as
proximas etapas do projeto. Para melhor visualizagdo da importancia de cada item
destacado neste tépico, foi criada a Tabela 2. Nela é evidenciada uma necessidade

ou vantagem levantada durante este trabalho e sua respectiva diretriz.
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Tabela 2: Evidéncias e Diretrizes

Evidéncia

Diretriz

A parte introdutéria do trabalho traz a
informacdo de que o facil acesso a
tecnologias portateis tem afetado o

convivio social.

Auxiliar desenvolvedores a
produzirem jogos analégicos mais
Imersivos acarreta na criacdo de
ambientes com maior interacdo entre
as pessoas em um momento mais

descontraido ou até competitivo.

Similares trazem uma quantidade de

componentes diversa e nenhuma

instrucao de como utiliza-los,
dificultando até o entendimento de suas

utilidades, como levantado nas andalises.

Criar um kit de componentes de
prototipagem com quantidade mais
precisa para a demanda de
desenvolvedores amadores, além da

criacdo de um guia pratico.

A falta de um estudo e definicdo de
diretrizes e restricdes pode acarretar em
falhas projetuais, como citado nas

entrevistas.

Criacdo de um material que auxilie o
desenvolvedor a entender e explorar
todas as etapas do projeto da
maneira mais eficaz a evitar falhas de

projeto.

Nas entrevistas com profissionais de
areas relevantes ao projeto e no estudo
de meétodos de desenvolvimento de
jogos foi levantado um grande gasto de
tempo durante a producdo de material
para testes de etapas da criacdo de um

jogo.

A concepcdo de um kit de
componentes de prototipagem que
ofereca itens (teis, com grande
possibilidade de customizacdo e

prontos para uso.

Fonte: Autor
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A partir da contextualizacao € possivel afirmar que a area de desenvolvimento
de jogos tomou proporcdes significativas no mercado do entretenimento. Seu
constante crescimento econémico nos ultimos anos deve ser aproveitado e usado

como indicador para maior investimento na area.

As pesquisas e entrevistas com profissionais mostram etapas ciclicas no
processo do desenvolvimento de um jogo que tomam grande parte do tempo investido
no projeto. Além destas, também ressalta a presenca de uma fase inicial com grande
impacto no resto do projeto, a qual se inserem muitos elementos para observar seu
impacto no todo. O objetivo do autor € criar um kit que auxilie em ambas as etapas.
Um material auxiliar em forma de manual para as defini¢cdes iniciais e processos ao
longo do projeto, além dos materiais necessarios para realizagdo de testes e
prototipos até a fase de confeccéo final.

O publico que foi definido para fazer uso desta ferramenta de auxilio a criacao
de jogos foi definido a partir de pontos relevantes levantados durante as entrevistas.
Este é composto por desenvolvedores amadores, que fardo uso dos componentes e

terdo um enfoque maior no manual instrucional.

O material auxiliar deve apresentar ao desenvolvedor amador a linguagem
técnica utilizada no desenvolvimento de jogos. Isto deve ser feito de maneira
explicativa e simplificada, para que haja um facil entendimento e assimilacdo desta
informacao por parte do usuario. Este material ird oferecer ferramentas e métodos até
a conclusdo do jogo, proporcionando exemplos e meios de solucionar problemas

comuns neste cenario.

Em questdo de conteudo, o kit de auxilio trara fases de desenvolvimento
baseadas no método estudado anteriormente, a metodologia FCECF. Além disso, fara
uso da metodologia MDA para expor e explicar ao desenvolvedor elementos que
podem ser usados para complementar ou facilitar na idealizacdo de seu jogo. Este
estudo se faz necessario para evitar falhas projetuais em questédo a restricdes, como

levantam, por exemplo, Schreiber e Brathwaite (2008).

Por fim, este material devera suprir 0 maior niumero de necessidades dos

desenvolvedores, com informacdes Uteis para seus usuarios. Acelerara, também, as



58

etapas ciclicas e de teste do projeto, uma vez que o desenvolvedor ndo precisara criar

ele mesmo o material necessario para tal.

Quanto aos componentes que compdem o kit, devem ter um bom acabamento,
serem feitos de um material duravel e preferencialmente reaproveitaveis. Mais do que
isso, devem ser sucintos quanto ao numero de cada componente e praticidade dos

mesmos, como observado na analise de similares.
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5 FASE DE DESENVOLVIMENTO

Fase do projeto em que sao geradas alternativas se solugao, definida a
estética, criada a identidade visual e sdo definidos os conteudos do guia e do kit de

prototipagem.

5.1 GERACAO DE ALTERNATIVAS

Para estudar algumas ideias de estética para o projeto foram criados quatro
painéis semanticos com a intencdo de observar elementos comuns entre suas

caracteristicas marcantes e definir o que sera utilizado no produto final.
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5.1.1 Do It Yourself (DIY)

O “faga vocé mesmo”, traducao livre, € uma vertente estética muito comum
guando se trata de artesanato e objetos de decoracéo feitos de reaproveitamento de
materiais. E, normalmente, composta por cores vivas e vibrantes, além de trazer um
acabamento de trabalho feito a méo, presenca de costura e linha, e reaproveitamento
de objetos. Esta estética funciona com o projeto aqui desenvolvido, pois 0 seu Usuario
ird usar de seu conteudo para criagdo de algo novo e trara, idealmente, destaque a

sua producao a partir de uso de cores.

Figura 19: Painel seméantico de DIY

Fonte: autor
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5.1.2 Sketch

Desenho feito, normalmente, a méo livre. Serve para um primeiro esboc¢o do
gue, mais tarde, se tornara o produto final. Sua presenca € muito comum nos primeiros
testes de uso de um jogo, uma vez gque, para 0s primeiros testes, ndo € necessario
um refino de seus elementos graficos. Composto majoritariamente por linhas e

monocromatico.

Figura 20: Painel semantico de sketch

Fonte: autor
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5.1.3 The Candy Room

A estética trazida por este projeto de mobiliario de uma loja de doces € usada
de maneira a dar destaque a seus produtos. Para este fim feito uso de linhas pretas
sobre méveis brancos, demarcando as arestas destes objetos e criando desenhos de
outros. Esta técnica, além de trazer uma ideia ludica ao local, ainda d& destaque aos
doces, porque costumam possuir embalagens coloridas.

Figura 21: Painel semantico da loja de doces The Candy Room

Fonte: autor



5.1.4 Wireframes

Técnica de desenho usada principalmente para melhor visualizacdo de

elementos para desenvolvimento de aplicativos. Serve para dispor graficamente o

conteudo, auxiliando o desenvolvedor final na alocacao destes no produto final.

Figura 22: Painel seméantico de wireframes
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5.1.5 Pontos comuns

Foram observadas algumas caracteristicas comuns entre as estéticas aqui

estudadas, entre eles estao:

Linha: o uso da linha de contorno e demarcacéo, com cor escura, normalmente
preta, além de uma nado necessidade de ser perfeitamente reta ou alinhada. Este
elemento remete bastante ao desenho feito a méo livre e a ideia de que ha uma forma

pronta para ser preenchida, acabada ou usada como base para o objetivo final.

Cor: usada para dar destague. Normalmente em tons mais intensos. A
diferenca e o contraste com o fundo, normalmente branco, e os elementos compostos
por linhas de contorno, funcionam para chamar a atencdo do usuario para seu

conteudo.

Baseado nestas caracteristicas, foram criadas algumas opcdes de estética,
além de levantamento de ideias para o nome e identidade visual. Estas alternativas

sdo exemplificadas na Figura 23.

Figura 23: Alternativas de capa do guia

[

A4

Pandora (R Gavae Blank
{:_\}7 mlﬂp Um guia para criacao de jogos
Ziame Skecth

0000027 050000000 0g 500

Fonte: autor
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A primeira destas alternativas, baseada na estética “faga vocé mesmo”, usa de
elementos com cores marcantes e linhas tracejadas, para lembrar costura ou marca

para corte.

A segunda é baseada em sketch, com desenhos e pictogramas simulando
desenhos a mao. Esta alternativa traria uma estética de caderno usado, como se

alguém ja tivesse feito interferéncias em seu contetdo.

Figura 24: Pagina desenvolvida com estética de sketch

qame Blank

O wétodo:

CONCEITUACAO CONSTRUCAO

FUNDAMENTACAO FINALIZACAO

ESTRUTURACAO

[fundamentagéio] por onode comecar:

A primeira coisa a se fazer, antes mesmo de comecar a botar ideias em
pratica, sdo as defini¢des iniciais do jogo. Uma vez escolhidas, elas vao
servir de base na hora que qualquer outra decisdo tiver que ser tomada.
Deve-se, idealmente, escolhé-las antes de passar para a proxima etapa,
mas nao necessariamente na ordem apresentada aqui.

SA H @

tewmpo teenologlas

pitblico alvo  temdtica wercadolégica g : =
de projeto disponiveis

C]DGDDDOGD publico alvo DDDDDDDD

E para quem vocé vai fazer este jogo, quem vai jogé-lo. Deve
ser claro para poder estabelecer o tom, como o jogo vai comu-
nicar o jogador e complexidade do jogo.

—> Para quem é este jogo?

—> Pessoas de que idades?

—> Elas ja tém conhecimento sobre jogos?

—> Por que estas pessoas se interessariam pelo seu jogo?

—— O que hé nele de atraente para elas? =2

Fonte: autor
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A terceira € uma mescla da estética da loja de doces The Candy Room e
Wireframes. Com presenca de linhas de contorno em varios de seus elementos,
monocromatico e apresentado de maneira bem simplificada, com espac¢os em branco

para intervengdo por parte do usuério.

5.2 DEFINICAO ESTETICA

Fazendo uso de elementos levantados na pesquisa de similares e geracao de
alternativas foi decidido por uma estética simples, majoritariamente composta por
linhas e usando de cor para destaque, quando necessario.

Para o guia foram escolhidas as fontes tipograficas Century Gothic para titulos
e Gill Sans para texto, duas fontes arredondadas, sem serifa e que funcionam bem
juntas. Uso de letra minUscula nos titulos, dando um aspecto mais amigavel para seu
conteudo, além de um maior peso grafico e tamanho de fonte para maior destaque.
Para destaque de areas e elementos textuais, foi escolhida a cor vermelha e uso de
elementos gréaficos como barras e pictogramas. Estes sdo usados em tons claros para
possibilitar, principalmente, uma versdo monocromatica em tons de cinza, gerando

uma versao de baixo custo de producéo.

A estética do kit ficou definida como uma mescla entre duas das alternativas
trazidas nos painéis semanticos durante a geracao de alternativas. As arestas das
caixas onde estardo dispostos 0os componentes trardo um aspecto de desenhadas,
com linhas em seus contornos, como no exemplo da loja de doces The Candy Room.
Além disso, trara desenhos no estilo de Wireframes dos componentes contidos dentro

dele.
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Figura 25: Exemplo de carta com estética de wireframe

Fonte: autor

5.3 CRIACAO DA IDENTIDADE VISUAL

A fim de representar o produto como um todo, foi criada uma identidade visual
com base nos conceitos gerais do projeto. Este topico é dividido em duas partes:

desenvolvimento do nome e desenvolvimento do logo.

5.3.1 Nome

Para o nome do kit de ferramentas de auxilio para desenvolvedores de jogos
foi escolhido Game Blank. A ideia partiu da premissa que deveria ser algo que fosse
permitir ou ajudar no processo da criagdo de um jogo, algo que o usuario fosse

completar com o seu conteudo. A palavra blank, inglés para “em branco”, € o termo
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usado quando, em provas ou trabalhos escolares, ha textos com palavras faltando
que devem ser preenchidos pelo aluno. Este espaco em branco leva este nome. O
uso do inglés é consequéncia de o autor ndo encontrar nenhum termo em portugués

que seja tdo difundido como o da lingua inglesa, neste caso especificamente

5.3.2 Logo

Para uma maior aproximacdo da tematica mais ludica, o autor foi buscar em
elementos visuais de jogos por referéncias. O logo, entéo, surgiu, primeiramente, das
‘redes” encontradas em jogos, por onde 0s personagens podem se locomover, como

o da Figura 26.

Figura 26: Tabuleiro do jogo Pandemia

aMRrRALHG O PILHA OE DESCRRTE
neecgfn o= nEecCAD

3
DAS CARTAS
D& JOGO

Fonte: https://www.ludopedia.com.br/topico/2847/pandemic-ta-na-mesa

O segundo elemento visual usado de base para a criacdo da identidade visual
deste projeto foi o esquema explicativo do Método FCECF, presente na primeira

pagina do guia.
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Figura 27: Esquema explicativo do Método FCECF

CONCEITUACAO CONSTRUCAO

FUNDAMENTACAO

ESTRUTURAGAO

Fonte: autor

Traz em si, também, o nome do kit, Game Blank, na fonte tipografica usada ao
longo do guia, Century Gothic, no tom de cinza usado nos titulos do mesmo. O
resultado é uma combinacdo do nome com o elemento visual, uma marca simples,

com elementos compostos de linhas.

Figura 28: Logo Game Blank

Game
Blank

Fonte: autor

Além disso, é possivel a interferéncia em seus circulos, os preenchendo para

dar destaque em qual das etapas do método o usuario se encontra no guia.

Figura 29: Aplicacbes do logo

Game Game Game Game Game
Blank Blank Blank Blank Blank

Fonte: autor
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5.4 DEFINICAO DO CONTEUDO

Momento em que séo definidos, em sua totalidade, o conteudo do guia e os

componentes do kit de prototipagem.

5.4.1 Conteudo do guia

O conteudo contido no guia tem como funcdo principal instruir o usuario ao
longo de todo o processo da criacdo de um jogo até sua producao final. Esta sera
disposta em forma de tépicos, sendo eles Introducdo, Manual, Fundamentacao,
Conceituagao, Estruturacdo, Construcdo, Finalizacdo e Referéncias. Como citado
anteriormente, este contetdo foi desenvolvido pelo autor, com o método proposto
sendo uma descricdo simplificada das metodologias estudadas durante a

fundamentacéo tedrica. O conteddo completo esta disposto no Apéndice D.

e Introducéao

Breve introducao a funcionalidade do manual e como deve ser utilizado.

e Manual

Explicagdo da importancia e fungdo de um manual de instru¢cdes para a
efetividade de um jogo, uma vez que, sem ele, seria impossivel 0 uso do mesmo pelo
usuario final. Este tdpico traz, também, alguns aspectos a serem tomados em conta
ou priorizados na criacdo de seu contetdo, como trazer o objetivo do jogo com clareza
ou informar a quantidade de cada um dos componentes contidos no jogo, além de

suas funcgoes.

e Fundamentacéo

Primeira etapa do método FCECF, proposto para o desenvolvimento do jogo.
Esta etapa tem como objetivo estipular as definicbes que servirdo de base para todo
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projeto, sendo elas: Publico Alvo, Tematica, Tecnologias Disponiveis, Tempo de
Projeto e Mercadoldgicas. Além disso, cada um destes subtopicos traz sua definicéo,
um exemplo explicativo e perguntas auxiliares para mais facil compreensédo do que

deve ser definido em cada um deles.

e Conceituacao

Segundo tépico do método proposto. Serve, também, de embasamento para o
restante do projeto. Neste topico, deve-se escolher alguns dos primeiros elementos
do jogo, baseados nas definicbes da Fundamentacdo. Como no tdpico anterior,
apresenta subtOpicos com suas respectivas definicbes, exemplos e perguntas. S&o
estes: Diretrizes basicas do jogo, género ou jogo base, delimitacbes do escopo,

restricdes e componentes ou sistema.

e Estruturacéao

Terceiro tépico do Método FCECF, a Estruturacdo € o momento de comecar a
trabalhar de maneira mais pratica. Nesta etapa € criado o primeiro prototipo do jogo
de maneira simplificada, com componentes com pouco ou nenhum acabamento
gréafico. A intencdo deste prototipo é testar a viabilidade, funcionalidade e efetividade

do jogo idealizado.

Além disso, o guia traz elementos Uteis que podem ser inseridos no projeto do
jogo retirados do método MDA, também estudado no Embasamento Tedrico deste
projeto. Alguns destes elementos séo: acaso, missdes, narrativa e recompensas.

Cada um destes também é explicado e € acompanhado de um exemplo pratico.

e Construcgéo

Quarto e penultimo tépico do método proposto. Etapa em que séo testados
quaisquer elementos inseridos na Estruturacdo. E apresentado de forma a se
incentivar a realizagdo de testes, ndo s6 com seu publico alvo, mas também entre os
desenvolvedores. Serve de analise para novos alvos de agao e insercao de elementos
na etapa anterior, criando, desta maneira, o ciclo iterativo deste metodo. Este deve
ser repetido até que todos os pontos levantados na Fundamentacéo e Conceituacao

sejam atendidos.



72

e Finalizagdo

Topico final do método. E 0 momento em que s&o apresentadas as tarefas mais
definitivas, onde os desenvolvedores devem dar o refino final ao seu trabalho, a

revisao total do projeto e levar para producdo do produto pronto.

e Glossario

Traz algumas explicacdes de termos que podem n&do ser comuns ao leitor do

guia, em forma de tépicos em ordem alfabético.

e Referéncias

Breve descricdo do embasamento deste projeto, como o Método FCECF e
Método MDA.

5.4.2 Componentes de prototipagem

Para que o kit possa ser usado na prototipagem de uma grande gama de jogos,
seu conteudo deve ser altamente customizavel. Sendo assim, seus componentes
devem ser brancos com a possibilidade de interacdo e intervencdo por parte do
usuario. A solucdo encontrada € o uso de dados, pedes, cartas, tabuleiros e fichas
sem nenhum contetdo em suas faces, oferecendo canetas coloridas e adesivos para

insercdo de conteudo por parte do usuario.

Um outro problema levantado durante entrevista com os profissionais da area
foi a necessidade de diferentes tamanhos de tabuleiros. Para isto foi pensado em trés
tamanhos de tabuleiros distintos, cada um deles trazendo velcro adesivado na parte
inferior. Estes, quando necessarios, seriam acoplados a um pedaco de tecido que
funcione com velcro, servindo como base para a construcao das melhores dimensoes
de tabuleiro para o jogo idealizado. Este tecido serviria, também, como protecéo para
seu conteudo, uma vez que poderia ser dobrado ao redor do tabuleiro no momento de

guarda-lo. A dimenséao, formato e quantidade destes sera:

e 2 x tabuleiros retangulares de dimensdes 210x297 mm (tamanho A4);
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e 2 x tabuleiros quadrados de dimenstes 210x210 mm,;
e 10 x tabuleiros hexagonais de lado 61 mm.

Estes tamanhos e quantidades possibilitam a organizacdo de modo a criar
tabuleiros maiores, atendendo a maior quantidade de demanda por parte dos

usuérios, como demonstrado na Figura 30.

Figura 30: Tabuleiros

Fonte: autor

A quantidade de cada um dos componentes do guia, como citado no topico
4.3.1 (Analises referentes a disciplina), sera de 10 dados, 10 pedes, 230 cartas, 14
tabuleiros e 70 fichas ou marcadores. Estas quantidades atenderiam 90% da
necessidade de componentes, tomando como base o levantamento realizado na
disciplina aqui estudada. Este indice sobe para 100% se os participantes oferecerem
seus excedentes aos outros grupos. Para uso e customizacao destes, haverdo no Kkit,
também, adesivos circulares de tamanho preciso para as faces dos dados e das fichas
ou marcadores. Sendo assim, a quantidade ideal seria de 200, 6 para cada dado e 2
por ficha. Estariam inclusas canetas de quatro cores distintas: vermelha, azul, amarela
e preta. Estas cores foram escolhidas por grande presenca em material relacionado a
jogos, como os componentes vendidos pela Grow Jogos e Brinquedos Ltda e o
logotipo da Board Game Designs & Manufacturing.
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6 FASE EXECUTIVA

Neste item sdo apresentados, em primeiro lugar, a criacdo de modelos e/ou
protétipos, testes com usuarios, a analise de resultados e ajustes realizados para

refinamento final bem como, a solu¢do encontrada.

6.1 CRIACAO DE MODELOS E/OU PROTOTIPOS

Para a primeira interagdo com usuarios, foi desenvolvido o contetddo do guia,
em sua totalidade. Produzido em forma de livreto, frente e verso, em tamanho A5.
Este tamanho foi escolhido pois pode ser compacto, como um livro de bolso, e
possibilita a impressdo de 4 paginas em uma folha tamanho A4, se usada frente e
verso. Este possuia quase nenhum elemento grafico além de seu conteudo, em preto
e branco, totalizando 3 folhas de tamanho A4 impressas frente e verso. O objetivo
deste primeiro modelo era o conteudo poder ser entregue de maneira simples e
barata, para que pudesse ser disponibilizado na disciplina de Gestdao de

Desenvolvimento de Projetos com baixissimo custo.
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Figura 31: Conteddo do guia

Fundamentacgao (por onde comegar)

A primeira coisa a se fazer, antes mesmo de comecar a botar ideias em pratica, sao as
definigoes iniciais do jogo. Uma vez escolhidas, elas vao servir de guia na hora que qualquer
outra decisao tiver que ser tomada. Deve-se, idealmente, escolhé-las antes de passar para a
préxima etapa, mas nao necessariamente na ordem apresentada aqui. Cada uma delas tera
perguntas chave, com o intuito de auxiliar nas melhores escolhas para o seu projeto.

Publico alvo - para quem vocé vai fazer este jogo, quem vai jogd-lo. Deve ser claro para
estabelecer a complexidade do jogo e de seu contetido, principalmente escrito. Uma crianga
com pouca idade nao compreenderia certas palavras mais rebuscadas ou certas referéncias
histéricas, por exemplo. E importante lembrar sempre que vocé esta fazendo o jogo pra este
publico, entdo sempre leva-lo em consideragao.

Exemplo: “este jogo é ideal para adolescentes ou jovens adultos (12 a 25 anos) que possuem
gosto por filmes e livros de mistério e buscam experiéncias intrigantes.”

Para quem é este jogo?

Pessoas de que idades?

Elas ja tém conhecimento sobre jogos?

Por que estas pessoas se interessariam pelo seu jogo? O que ha nele de atraente, qual o apelo
dele para elas?

Tematica - O tema central do seu jogo. Alguns jogos, como “jogo de damas’, por exemplo,
nao possuem temdtica, porém é incomum que jogos ndo a tenham e, muitas vezes, é o
elemento mais atraente do jogo. Fator importante e central para defini¢ao de elementos e
estética do jogo. E essencial que seja bem definido para nao haver incoeréncias, principal-
mente se o0 jogo é baseado em algum acontecimento histérico.

Exemplo: “vocé é Sherlock Holmes, um detetive do século XIX, a procura de desvendar o
mistério: quem matou a dama de branco, hospedada no famoso hotel de Baskervilles”.

Sobre o que é seu jogo?
Onde e quando se passa? Quais os contextos histéricos e culturais deste local e época?
Existe uma historia por tras do que se passa nele? Personagens?

Tecnologias disponiveis - Todo tipo de tecnologia que seja necessaria para a criagao do seu
jogo. Se pretende produzi-lo em uma gréfica, informar-se sobre os tipos de equipamentos
necessarios para seu projeto. E muito importante tomar conhecimento sobre disponibilidade
e prazos de empresas terceiras ao seu projeto, pois dependeras delas para concluir seu
projeto dentro do prazo e orgamento esperado. Além disso, delimitar seus recursos pessoais,
como dinheiro e espaco disponivel para testes e reunides entre os desenvolvedores. Fazer um
levantamento dos conhecimento, competéncias e capacidades dos envolvidos no projeto,

Fonte: autor

O primeiro modelo do kit de componentes foi desenvolvido com o foco estético
baseado na loja de doces “the candy room”. Caixas e elementos com linhas de
contorno pretas em cada aresta, além de elementos simplificados para dar destaque
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para o conteudo que o usuario inserisse neste material, deixando o kit em si 0 mais

neutro possivel.

Figura 32: Contetdo do kit de prototipos

Fonte: autor

6.2 TESTES COM USUARIOS

O guia foi disposto de forma digital na plataforma Moodle da disciplina de
Gestao de Desenvolvimento de Projetos para uso dos grupos do semestre 2019/2.
Além disso, foi apresentado em forma de aula para trazer algumas diretrizes que

poderiam servir de embasamento para a criagdo dos jogos do semestre citado.
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Em uma fase ja avancada do projeto de desenvolvimento do jogo durante a
disciplina, foi enviado aos alunos um questionario, por meio da plataforma Google
Forms. Esta tinha o intuito de avaliar, de maneira qualitativa, o uso e aproveitamento
do material por parte dos usuarios, além de levantar falhas e uma possivel

necessidade de insercdo de algum contetdo que estivesse faltando.
O questionario foi disposto da seguinte maneira:

e Uma grade de mdltipla escolha, com as op¢des muito ruim, ruim, médio,
bom e muito bom. Seu conteudo era: “Escolha a opgdo que mais se
encaixa, em sua opinido, sobre os seguintes topicos referentes ao guia:”.
Os topicos a serem classificados eram: estética, organizacao, contetdo

e relevancia.

e Uma questdo de mudltipla escolha: “Com que frequéncia, durante o
desenvolvimento do jogo, vocé recorreu ao guia para solugbes de
problemas de projeto?”. As escolhas possiveis eram: ndo sei, muito
pouco, pouco, frequentemente, sempre que deparado com um problema

de projeto e outros, a ultima requisitando um comentario.

e A pergunta dissertativa: “Sentiu falta de algum tépico ou explicacdo no

guia em decorréncia de uma necessidade de projeto?”

e Uma area final para comentarios com a seguinte frase: “Deixe aqui

algum comentério ou sugestao:”

6.3 ANALISE DE RESULTADOS E AJUSTES

No primeiro levantamento, ainda no come¢o do semestre, foi trazida a
necessidade de trazer o topico que explica o manual do jogo para o inicio de seu
conteudo, pois este deveria acompanhar todas as escolhas de projeto, sendo

atualizado constantemente.
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Durante o uso do guia, os alunos da disciplina notaram a necessidade de um
local para fazer anotacdes e responder as perguntas trazidas nos topicos do método.

Para isso, foi incluso um espaco ap0s as perguntas em cada tépico do guia.

Figura 33: Pagina do guia com espac¢o para intervencao

Game
Blank
mecanicas

as mecinicas sio as regras e agdes que geram engajamento do jogador. Cada mecanica
e uma forma de alcangar uma ou mais dinamicas. Podem ser elementos como cartas ou
dados trazendo aleatoriedade, itens ou recursos colecionaveis, possibilidade de nego-
ciagao com outros jogadores, se 0 jogo se passa em turnos ou rodadas.

exemplo ¢ permitida a troca ou negociagio de recurso entre os jogadores, se
realizada com educagao.

Que tom sera usado (bem humorado, infantil, sério, épico, rebuscado)?
Que tipos de interagao vocé quer incitar entre os jogadores?
Que experiéncias vocé quer que o usuario tenha jogando seu jogo?

Fonte: autor
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Os resultados do questionario disposto aos alunos, por pergunta, foram:

Figura 34: Resultados da primeira questéo

Escolha a opgao que mais se encaixa em sua opiniao sobre os seguintes
topicos referentes ao guia:

I Muito ruim [l Ruim Médio [l Bom [ Muito bom

N

Estética Organizagao Contetudo Relevancia

Fonte: docs.google.com/form

Na primeira pergunta foi revelada a necessidade de um melhor
desenvolvimento estético do guia. Sua organizacdo, conteudo e relevancia foram

considerados satisfatorios.
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Figura 35: Resultados da segunda questao

Com que frequéncia, durante o desenvolvimento do jogo, vocé recorreu ao
Guia para solugdes do problema de projeto?

4 respostas

@ Nao usei

@ Muito pouco
Pouco

@ Freguentemente

@ Sempre que deparado com um
problema de projeto

@ O guia ndo é muito extenso, fiz uma
leitura completa, e consultei pouco
depois, por ja ter um conhecimento
aprofundado de jogos

Fonte: docs.google.com/form

A segunda questéo traz a necessidade do desenvolvedor de ter um material
onde consultar quando deparado com problemas de projeto. Segundo o grafico na

figura 35, os alunos fizeram, em sua maioria, uso deste guia para tal fim.

No caso de “Sentiu falta de algum tépico ou explicacdo no guia em decorréncia
de uma necessidade de projeto?”, como nao exigia uma resposta obrigatdria, todas
as pessoas que fizeram o questionario ou ndo responderam ou responderam somente

com a palavra “nao”.

Na ultima parte do questionario, em que se pedia comentarios ou sugestoes,
as respostas, de modo geral, sugeriam ajustes na diagramac¢ao do contetdo e maior

indicacao do que era titulo, tépico ou exemplos.

Para resolucéo dos problemas levantados pelos alunos da disciplina, houve um
melhor destaque para os titulos e subtitulos do guia, além de uma insercdo de

elementos visuais para destaque e melhor organizacéo do espaco.
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6.4 REFINAMENTO E SOLUCAO FINAL

A primeira medida tomada para o refinamento do projeto foi uma melhor
diagramacéo de seu conteudo.

Figura 36: Pagina do guia com diagramacgao

infroducao

Este € um guia criado para auxiliar o desenvolvimento e prototipagem de jogos de mesa.
Seu contetido é baseado em metodologias de projeto desenvolvidas unicamente para
este fim, criar jogos. Nele vocé encontrara um método simplificado que servira de apoio
ao longo de todo processo, desde seu embasamento até a pré produgio final.
Este conteldo serd apresentado em etapas, cada uma delas com explicagoes de
sua importancia no projeto e podendo estar acompanhadas de algumas perguntas para
guiar o usuario as conclusoes referentes aquela etapa. Caso haja alguma duvida sobre
alguma palavra ou termo ao longo deste guia, ha um glossario ao fim deste material com
explicagao de alguns destes termos.

o método FCECF

CONSTRUGAO

ESTRUTURAGCAO

Este é um método iterativo composto, criado por Pereira e Fragoso (2016), para uso
referente a projetos de jogos analdgicos. Ela foi criada a partir da anilise de oito métodos
de projeto voltados para criagido de jogos.A partir desses, foram destacadas tendéncias
de abordagens similares e as etapas essenciais para projetos de jogos analogicos.
E composto por cinco etapas distintas, sendo duas delas ciclicas, possibilitando um ciclo
iterativo essencial para o melhor desenvolvimento do projeto de um jogo analdgico.

Fonte: autor
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Além disso, foram inseridos elementos visuais para melhorar a estética e trazer
uma ideia mais ladica ao projeto. Foram feitas, também, melhorias nos titulos e

subtitulos para um maior destaque, como demonstrado na figura 37.

Figura 37: Pagina do guia com elementos visuais aplicados

Game
Blank

fundamentagao
por onde comecar

A primeira coisa a se fazer, antes mesmo de comegar a botar ideias em pritica, sao as
definigoes iniciais do jogo. Uma vez escolhidas, elas vao servir de guia na hora que
qualquer outra decisao tiver que ser tomada. Deve-se, idealmente, escolhé-las antes de
passar para a proxima etapa, mas nao necessariamente na ordem apresentada aqui.
Cada uma delas tera perguntas chave, com o intuito de auxiliar nas melhores escolhas
para o seu projeto.

publico alvo

para quem vocé vai fazer este jogo, quem vai joga-lo. Deve ser claro para estabelecer a
complexidade do jogo e de seu contetdo, principalmente escrito. Uma crianga com
pouca idade nio compreenderia certas palavras mais rebuscadas ou certas referéncias
historicas, por exemplo. E importante lembrar sempre que vocé esti fazendo o jogo pra
este publico, entao sempre leva-lo em consideragao.

exemplo “este jogo é ideal para adolescentes ou jovens adultos (12 a 25 anos)
que possuem gosto por filmes e livros de mistério e buscam experiéncias intrigantes.”

Para quem é este jogo?

Pessoas de que idades?

Elas ja tém conhecimento sobre jogos?

Por que estas pessoas se interessariam pelo seu jogo?
O que ha nele de atraente, qual o apelo dele para elas?

Fonte: autor
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Foi desenvolvida, por fim, a capa do guia, como demonstrado na Figura 38.

Figura 38: Capa do guia

Guia simplificado de metodologia
de criagao de jogos analogicos com enfoque
em auxilio a concepgao e prototipagem.

ame
ank

Fonte: autor
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A sequir sdo apresentadas as figuras explicitando o resultado final do guia e a
estética aplicada no kit de componentes.

Figura 39: Simulacéo digital do guia

Fonte: autor



Figura 40: Foto das paginas 2 e 3do guia

Fonte: autor

Figura 41: Foto das paginas 24 e 25 do guia

Fonte: autor
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Figura 42: Simulacéo digital de caixas do kit

i

Fonte: autor

Figura 43: Simulacdo da embalagem do kit de componentes

Fonte: autor
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CONSIDERACOES FINAIS

A importancia de jogos como ferramentas sociais e culturais pode ser notada
tanto no contexto histérico como em seu crescente impacto econémico. Abordar este
tema de maneira instrucional e suportiva pode trazer consequéncias construtivas para
seus futuros desenvolvedores. O melhor entendimento do seu processo de criacdo

enriquece a experiéncia tanto de quem cria quanto a de quem usufrui de seu contetdo.

Estabelecendo os objetivos e formulada uma proposta de trabalho, se buscou
estudar e compreender cada um de seus componentes. As definicbes formais dos
termos “jogos”, “jogos analdgicos” e “desenvolvimento de jogos”, auxiliaram na
compreensao mais precisa dos componentes de um jogo e consolidaram a base e
referencial tedrico necessarios para a futura execucao do projeto. Juntamente com
isso, o levantamento e analise de propostas similares ampliou o conhecimento que se
tinha do mercado, fornecendo um panorama mais amplo do mesmo e propiciando
ideias que viriam a influenciar a geragéo do kit criado neste trabalho. Por fim, 0 exame
dos principais métodos existentes para o desenvolvimento de jogos e a consequente
elaboracdo de uma metodologia prépria culminaram em uma estrutura-base que

serviria de guia para a execuc¢ao deste projeto.

Trazer este tipo de projeto para o contexto académico possibilitou uma
aproximacao de forma muito préatica do publico alvo deste trabalho. Esta também p6de
trazer beneficios a disciplina de Gestado de Desenvolvimentos de Projetos, uma vez

gue este material poderéa ser disponibilizado a seus alunos para usos futuros.

Este projeto possui um grande potencial de maior desenvolvimento,
principalmente o Kit de Componentes de Prototipagem. O estudo de uso de materiais
diferenciados como canetas com tintura fotossensiveis ou componentes plasticos
possibilitariam uma reutilizacéo deste kit em multiplos projetos. Um produto reutilizavel
teria um valor de mercado mais elevado, aléem do aspecto ecoldgico que seria atrelado

a ele.
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Uma vez produzidos, a venda dos componentes contidos no kit poderia ser
oferecida como um servico customizado, uma vez que O USUario possa ter uma

demanda de somente um de seus elementos, como cartas, por exemplo.
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APENDICES

APENDICE A — Entrevista com Estudante de especializacéo em cria¢éo de jogos

Fonte: Autor.

Data: 20/03/2018
Profissao atual: Designer
Cidade: Porto Alegre/RS

Qual o método, o processo para desenvolvimento do seu jogo? Por onde

comegou?

Eu segui bem a metodologia. Uma metodologia que eu adaptei de varias outras. Uma

metodologia que adicionei era uma metodologia para jogos. Era a metodologia MDA.

Quais ferramentas foram utilizadas para o desenvolvimento deste jogo?

Eu segui bem a metodologia. Uma metodologia que eu adaptei de varias outras. Uma

metodologia que adicionei era uma metodologia para jogos. Era a metodologia MDA.
Usaste alguma plataforma ou software de auxilio de criagdo de jogos?

N&o, porgue nao fiz o protétipo funcional. A interface eu fiz no photoshop para mostrar
como ia ser. Na pés usamos bastante a Unit. J& tem algumas coisas pré-definidas de
interface, como botdes.

Podes citar alguns pontos positivos e negativos nessa plataforma?

Eu acho a Unit muito boa mesmo! Tu podes modificar as configuragdes. Um ponto
negativo foram uns codigos mais complexos e mais dificeis de alterar. Eu via bastante
meus colegas falando que tem muitos cédigos que ndao tem como mudar e aceitar o

processo da Unit.

Usaste alguma plataforma ou software de auxilio de criagdo de jogos?
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Eu acho a Unit muito boa mesmo! Tu pode modificar as configuragcdes. Um ponto
negativo foram uns codigos mais complexos e mais dificeis de alterar. Eu via bastante
meus colegas falando que tem muitos codigos que ndo tem como mudar e aceitar o

processo da Unit.

Conheces algum outro software ou toolkit que auxilie na criacdo de jogos?

Tem um que é tipo a Unit, Unreal. N&do lembro de ter usado nenhuma outra, somente
a Unit. Existem varias outras e tutoriais ensinando a fazer, que sédo padronizadas.
Existem jogos prontos que disponibilizam o cédigo para inserir no teu jogo, mas néo

usei nenhuma outra.

Podes me descrever o processo de criacdo de jogos usado durante a

especializacdo? Alguma lembranca que se destaca quanto a isso?

Tive uma cadeira na pos que tinhamos que produzir um jogo de tabuleiro. Nos
reunimos em grupo, cinco pessoas. “Jogamos ideias na mesa”, conversando sobre
guais eram interessante e um dos componentes era um psicélogo e ele sugeriu a ideia
de loucos dentro do hospital. Pensamos em um mapa, a movimentacdo. Pensamos a
ideia de coletar itens nesse mapa. Colocamos icones dentro do mapa. Os mddulos, o
mapa foi mudando muito, testamos demais, muitas horas de teste, muitos fins de
semana, onde colocar os itens e 0s obstaculos. O jogo comec¢a com todos no meio e
cada um vai para um lado para pegar um item. O objetivo é recebido em forma de
carta no comeco do jogo. Tu precisa de dois itens para sair do hospital. Iltens podem
ser trocados entre os jogadores ou conquistado por duelo, feito usando dados.
Existem itens, cartas, que interferem no combate neste duelo, como escudo. Quando
conseguir os dois itens necessario descritos no teu objetivo podes fugir dali. A ideia
do jogo era ter 40 minutos e no dia do teste levou 2 horas para o jogo ser finalizado.
Acho que como nés tinhamos estratégias a partir dos nossos testes, entdo saimos
fazendo o objetivo. Eles ndo tinham muita estratégia. Deu muito trabalho pra fazer. O
jogo, pra ele funcionar, precisa de muito teste, tanto tabuleiro quanto digital.

Por onde exatamente este jogo comecou? Pela mecanica, pelo tema? Quando

foi definido o objetivo?
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Bem no inicio a gente sempre quis fazer um jogo de tabuleiro. Depois definimos este
tabuleiro como um mapa juntamente com o objetivo de fugir deste lugar, cada um
inserindo suas ideias no que estava sendo definido. Havia a necessidade de
bonequinhos para irem caminhando. O objetivo de pegar objetos antes de fugir
mudou, pois haviam muitas cartas representando eles e preferimos mudar isso para
reduzir este numero. Depois de criado um modelo fizemos um teste e as pessoas hao
gostaram como queriamos, entdo mudamos até ficar do jeito que queriamos. A busca
por similares auxiliou bastante também para organizacdo dos componentes do jogo.

Como vocés confeccionaram o material de teste?

Para fazer as cartas, qualquer papelzinho virava as cartas. Imprimimos Numa folha
A2 uma grade de quadradinho e desenhamos com canetinha as paredes em cima
disso. Fizemos algumas cépias disso. Mudamos muito o lugar dos itens, para que
fosse necessario o mesmo numero de movimenta¢cdes em todos os caminhos.
Riscavamos a mao mesmo as cartinhas. Simbolos ajudaram muito para ler o que era
cada coisa, icones. A versao com cores foi sO a versao final, para entregar. Antes foi
somente papel riscado mesmo. As vezes sO riscAvamos de caneta e escreviamos

embaixo pra corrigir as cartas.

Caso existisse um material que facilitasse este processo de criagéo, insercéo e

balanceamento do jogo, vocé acha que ele teria auxiliado ou facilitado?

Acho que principalmente o tabuleiro. Facilita com certeza! Um jeito mais facil de testar

todas as possibilidades.
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APENDICE B — Entrevista com Game Designer de empresa de jogos

Fonte: Autor.

Data: 21/03/2018
Profissao Atual: Designer de Jogos
Cidade: Porto Alegre/RS

Qual sua funcao dentro da empresa?

Eu sou Game designer. Estamos com 5 game designers hoje. Eu trabalho com a
arquitetura do jogo, néo no sentido de programacao. Tem equipe de programacao, de
som, arte e os game designers. Os designers sdo quem determina como 0 jogo vai
funcionar, a curva de dificuldade do jogo, a progressado, o que ele ganha, como é a
sensacgdo do jogador. O pensamento de mais alto nivel sobre o funcionamento do
jogo, independente da implementacéo e de como ele se parece.

Como funciona o processo de criacdo do jogo?

Surge uma oportunidade, uma percepc¢ao de mercado, que vai vir dos diretores da
empresa. Uma vez comecado um projeto desses vai existir uma série de tomadas de
decisdo de qual vai ser o caminho a seguir. No caso do projeto atual que estou
trabalhando foi um espaco de mercado que € resgatar um jogo de corrida “retrd” dos
anos 90. A partir dai a arte vai fazendo conceitos de como pode parecer, a
programacao estuda sistemas de base e o game designer vai fazendo um
mapeamento se 0 jogo vai ser pago ou gratuito, se € de um jogador ou multi jogador.
Alguns desses dados ja vem dessa visdo do mercado. Essa é a fase de pré producéo,
onde se define bem o que ele vai ser e cada equipe com sua visao e funcdao.
Dependendo do projeto vai ter mais ou menos dessa fase inicial. Depois disso comeca

a producdo pesada mesmo, de produzir 0s cenarios, por exemplo.
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De onde se parte um jogo, normalmente?

Dentro da minha empresa se comecga por um processo de pit, fazer uma apresentagcao
de jogo possivel, principalmente falando com publicadora de outro lugar. Apresentar
um jogo que funciona de tal e tal jeito, com tal mecanica, muito ou pouco feedback,
mais colorido. Isso ndo necessariamente vem dos diretores, pode vir da gente
também. Existem dois caminhos possiveis, normalmente, depende muito do jogo. Do
lado do game designer, pelo menos, tem esses dois: dado esse nicho de mercado tu
pode comecar numa mecanica de jogo, uma inovacdo. Em algum ponto vamos achar
uma inovacdo. Seja uma plataforma, mecanica, técnica, resgatar um género,
gameplay. Outro caminho de game design seriam as experiéncias que a gente quer
passar, seja competicao, desafio, socializagdo. A partir dai achar mecénicas de jogo
gue levam a isso. Socializacéo existe mecanica de leildo, posicionamento de recurso
gue gera discussao entre os jogadores. A gente diz que existe mecéanica, que é o
atomos, dindmica é a molécula, quando junta varias mecanicas, e a experiéncia é o
objetivo final. O Game Designer nunca cria uma experiéncia, ele vai implementar
mecanicas para tentar alcancar a experiéncia desejada para o usuario. Ele ndo tem

como implementar uma diversdo, mas uma mecanica.

Existe alguma ferramenta auxiliar para o momento do desenvolvimento do jogo?

Tem ferramentas de computador, as ferramentas mentais e de processo, como
controle de diversdo, que sao ferramentas que todo o histérico do jogo esteja salvo,
pois se algo errado acontece podemos voltar e ver onde o jogo “quebrou”. Usamos
controle de tarefas e organizador também, atrelando tarefas as pessoas e onde da
para revisar a etapa do projeto. Se usa bastante metodologias ageis, que a cada duas
semanas se define o que faz e cada um vai pegando tarefas para executar neste
tempo. Desenvolvimento de jogos sempre vai trabalhar com ciclos. Nao se segue
metodologia de cascata, mais linear. Jogos existe uma hipotese, vai para teste. Nao
funcionou? Volta para outra hipétese. Parecido com um método cientifico. Esta
metodologia agil € a grande ferramenta de processo de desenvolvimento que a gente
tem. Existem coisas tipo brainstorming. Consideramos que existem processos de

geracao divergente. Se geram multiplas op¢des que servem pra um comeco onde nao
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se tem a minima ideia de como proceder com um problema. Nunca se sai de um
brainstorming com uma solugdo Unica do problema. Depois tem um processo
convergente. Pegando estas alternativas fazemos o processo l6gico de ver vantagens
e desvantagens de cada uma delas e consolidar a ou as melhores. Esta alternativa
pode ter falhas, que serdo descobertas na fase ciclica citada anteriormente e que faz
com que volte uma etapa e escolha outra das alternativas da fase divergente. Eu
considero que a abertura de opcoes seja feita em grupo e a selegcéao delas seja feito
sozinho ou duas pessoas. Nao acredito que o jogo inteiro seja feito em grupo. Cada
area vai ter especialistas em cada area e o profissional competente daquela area que
escolhe o que for melhor, s6 posso dar uma opinido da minha area profissional quanto
aquilo. Existe o processo de feedback, também. Temos o jogo funcionando, temos
nossa opiniao interna, entdo precisamos que alguém externo venha e de a opinido
dele de fora. E como a dor de um paciente no médico. Quem pode dizer onde doi é
s6 o paciente, mas o médico que tem que dar o veredito quanto ao problema, ou seja,
0 usuario externo traz uma “dor” quanto ao jogo e é papel do time de desenvolvimento
entender e corrigir 0 que estd causando esta dor. Este processo acontece no ultimo

terco do jogo e é essencial pro projeto.

APENDICE C — Entrevista com designer de produto e estudante de doutorado
Fonte: Autor.

Data: 23/03/2018
Profissao atual: Designer de produto
Cidade: Porto Alegre/RS

Qual sua area de atuacado no doutorado e qual a sua profissao?

Eu possuo uma empresa de design de produtos com foco no infantil, no ludico, no
jogo, no brinquedo. Trabalho também com impressdo 3D. Estou terminando o
doutorado em cima do jogo analégico, de tabuleiro, sobre ensino de métodos de
design, pelo P. G. Design (UFGRS). Ele tem o foco na inovacdo, mas ele também é
uma ferramenta para ensinar e fazer com que o jogador execute os métodos também.

Foi baseado em cima do “101 métodos de design”.
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Quantos jogos de tabuleiro tu tens no teu acervo? Me fale um pouco sobre o

evento de jogos que organizas.

N&o sei ao certo a quantidade, mas com certeza tenho mais de 100 jogos em casa.
Logo que comecei a estudar jogos eu criei um evento para reunir jogadores, porque
eu precisava de gente pra me ensinar, pra jogar, pra conhecer. Eu fazia uma vez por
mMEés em um espaco no restaurante. Agora estou trocando o local para uma cafeteria.
Nestes eventos eu acabei ganhando muito jogo, da Grow, da Copag, da Galapagos.
Tive 0 apoio de varias empresas, me ajudaram bastante. Eu criei esse evento para
aprender mecanicas de varios jogos. Os participantes também traziam varios jogos
porque nao tinham companhia para jogar. Essa foi a melhor forma que encontrei para

aprender e conhecer mais jogos e referéncias.

Quais as caracteristicas essenciais de um jogo? Por onde se comeca a criacao

ele?

Tem varios pontos a serem considerados. Primeiro passo € o objetivo, depois publico,
busca de similares, entender os diferentes tipos de jogadores. Isso vai comecar a
moldar, modelar o teu jogo. Antes de ter o conceito é importante jogar varios jogos
parecidos com o que tu queres pra criar o teu proprio. E importante tu n&o te prender
no primeiro protétipo. Nao desenha, nao faz design. Usa papel, caneta, pecas de
outros jogos. Um jogo termina de uma forma muito diferente do jeito que ele comecou.
E importante tu registrar cada uma das etapas para ver a evolugdo do jogo. Outra
coisa que faco é criar o que chamo de teste alfa e teste beta. O teste alfa € o teste
livre. Vai testando até chegar ao ponto de dizer “1a, é isso aqui, o jogo talvez funcione
bem com isso”. Depois disso, cria um protétipo mais proximo do modo que tu achas
gue vai ser no final, mas sem investir muito neste também. Este sera seu teste beta.
O meu prototipo do teste beta eu gastei um dinheirdo em pecas produzidas em
impressao 3D, imprimir um tabuleiro em vinil e nada disso foi para a verséo final.
Realiza testes com este novo protétipo, rasga, risca e, s6 quando estiver pronto,

imprimir a versao final.
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Me fale um pouco sobre seu jogo do doutorado.

O jogo tem tematica Viking e o objetivo € rodar o tabuleiro, que € um circuito infinito,
até acabarem todos os métodos. Existe um dragao, que representa o0 mercado, que,
no momento que se encerram os métodos, todos que estdo jogando “derrotam” e
vencem o jogo. O projeto inicial tinha 2 pedes, um barco e o dragéo, e um dado. O
prototipo final tem 8 pedes, contando com o dragéo, e 2 dados. S&o jogados os dois
dados toda rodada, um para o dragdo e um para o jogador. Se o dragdo alcanca um
jogador, ele o “alcanga”, o que simboliza o0 mercado lancando um produto antes do

jogador, por exemplo. Se perde dinheiro ou volta ao comeco, caso isso aconteca.

Que ferramentas séo utilizadas para a criacdo de um jogo?

Muito papel, caneta, lapis, tesoura, fita adesiva. Além disso, testar muitos jogos para
entender até a questdo mateméatica. Jogos sdo matematicos. Pensar nessas questdes
guando joga um jogo. Por que o jogo tal, toda vez que tira 7 algo acontece? Porque

guando se joga dois dados de 6 lados é o nUmero mais provavel de cair.

Por que a escolha de investir em jogos?

Eu acho que nenhum jogo é igual, seja a mecanica, a estética. O jeito que um jogo
diferente “te toca” nunca vai ser igual ao outro. Talvez porque o jogo é feito de forma
diferente, o método que é usado é diferente. Os jogos ja antecedem a humanidade,
0s animais brincam. O jogar, no portugués, sempre deixa a entender como infantil, o

gue ndo acontece em outras linguas, onde jogar e brincar sdo a mesma palavra.



100

APENDICE D — Contetdo do guia

Fonte: Autor.

infroducao
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Blank

Este & um guia criado para auxiliar o desenvolvimento e prototipagem de jogos de mesa.
Seu contetido é baseado em metodologias de projeto desenvolvidas unicamente para
este fim, criar jogos. Nele vocé encontrara um método simplificado que servira de apoio
ao longo de todo processo, desde seu embasamento até a pré produgao final.
Este contetdo sera apresentado em etapas, cada uma delas com explicagoes de sua
importincia no projeto e podendo estar acompanhadas de algumas perguntas para
guiar o usudrio as conclusdes referentes aquela etapa. Caso haja alguma dvida sobre
alguma palavra ou termo ao longo deste guia, ha um glossario ao fim deste material com
explicagao de alguns destes termos.

o método FCECF

CONCEITUACAD CONSTRUGCAO

FUNDAMENTAGCAO

ESTRUTURAGAO

Este é um método iterativo composto, criado por Pereira e Fragoso (2016), para uso
referente a projetos de jogos analogicos. Ela foi criada a partir da analise de oito métodos
de projeto voltados para criagao de jogos. A partir desses, foram destacadas tendéncias

de abordagens similares e as etapas essenciais para projetos de jogos analogicos.

E composto por cinco etapas distintas, sendo duas delas ciclicas, possibilitando um ciclo
iterativo essencial para o melhor desenvolvimento do projeto de um jogo analdgico.
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Muito antes de ter um jogo pronto, bonito e divertido, é necessario que outras pessoas
possam joga-lo. Para isso existe o manual de instrugdes. E de extrema importincia que
ele esteja presente durante todas as etapas do desenvolvimento, servindo, num
primeiro momento, como registro de cada decisio tomada no projeto. E ideal que,
antes mesmo de testar o jogo pela primeira vez, seja descrito todo o funcionamento
do jogo de maneira didatica.

Ele demanda tempo, paciéncia e muito teste, principalmente com o seu publico alvo.
Dé o jogo e o manual para as pessoas sem dizer uma palavra e veja quanto tempo elas
levam para entender o jogo, quanto tempo elas demoram para comegar a jogar, veja
como elas estdo interpretando o que esta escrito e mude quantas vezes necessario
para deixa-lo o mais claro possivel. Algumas dicas que podem ajudar na sua elaboragao:

Anote tudo no manual. Uma nova regra, para que serve um componente, niimero
de componentes que vao ser usados, a fungio de cada componente, quem comega
jogando, dentre outras questoes. Qualquer elemento que nao estiver explicado fara
com que os usuarios criem usos para tal, deixando abertura para falhas e frustragoes.

O melhor jeito de compreender o jogo é por seu objetivo. Uma vez que os jogadores
sabem onde eles devem chegar é mais facil entender para que servem as ferramentas
e os meios para chegar la. Logo, contextualize o jogador, indique o objetivo e mostre
ao longo do manual como ele fara para atingi-lo.

Exponha e explique todos os elementos contidos no seu jogo. Nao ha nada mais frustran-
te que acabar de ler o manual e se deparar com um objeto sem sentido ou sem fungao.

Exemplifique como preparar o jogo. Como distribuir os componentes entre os jogadores,
qual a fungdo de cada um, quem comegara jogando, quantos componentes cada um
recebera de cada tipo. Uma maneira eficiente de fazé-lo é uma figura explicativa, uma
ilustragao mostrando como o ambiente do jogo deve se encontrar no inicio da partida.

E possivel criar uma parte do manual em que “vocé pode jogar a partir daqui”. Explique
o minimo para que o jogador possa comegar a jogar. Faga uso do resto do manual para
explicar eventos adversos ou situagdes especificas. Seu usuario nio quer gastar seu
tempo lendo, ele quer jogar o jogo.Aprender jogando, de maneira pritica, ¢ um bom
jeito de deixar a experiéncia mais agradavel.
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Busque outros manuais, nao sé de jogos.Veja o que fica claro, bem explicativo e use
elementos que podem funcionar para seu projeto. Pode-se inspirar em materiais
didaticos, graficos, de distribuicio de componentes ou até de instrugdes de montagem,
se necessario.

use essa parte pra escrever, ou desenhar, ou nGo use se nao quiser

104




105




fundamentacao




por onde comecgar

A primeira coisa a se fazer, antes mesmo de comegar a botar ideias em pratica, sio
as definigGes iniciais do jogo. Uma vez escolhidas, elas vio servir de guia na hora que
qualquer outra decisdo tiver que ser tomada. Deve-se, idealmente, escolhé-las antes

de passar para a proxima etapa, mas nao necessariamente na ordem apresentada aqui.

Cada uma delas tera perguntas chave, com o intuito de auxiliar nas melhores escolhas
para o seu projeto.

publico alvo

para quem vocé vai fazer este jogo, quem vai jogi-lo. Deve ser claro para estabelecer
a complexidade do jogo e de seu conteldo, principalmente escrito. Uma crianga com
pouca idade nio compreenderia certas palavras mais rebuscadas ou certas referéncias
histéricas, por exemplo. E importante lembrar sempre que vocé esti fazendo o jogo
para este publico, entio sempre levi-lo em consideragao.

exemplo “este jogo é ideal para adolescentes ou jovens adultos (12 a 25 anos)
que possuem gosto por filmes e livros de mistério e buscam experiéncias intrigantes.”

Para quem é este jogo!?

Pessoas de que idades?

Elas ja tém conhecimento sobre jogos?

Por que estas pessoas se interessariam pelo seu jogo?
O que ha nele de atraente, qual o apelo dele para elas?

pode responder aqui dentro
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temdtica

o tema central do seu jogo. Alguns jogos, como “jogo de damas”, por exemplo, nao
possuem tematica, porém € incomum que jogos nao a tenham e, muitas vezes, é o ele-
mento mais atraente do jogo. Fator importante e central para definicio de elementos
e estética do jogo. E essencial que seja bem definido para nio haver incoeréncias,
principalmente se o jogo é baseado em algum acontecimento histérico.

exemplo “vocé é Sherlock Holmes, um detetive do século XIX, esti a procura
de desvendar o mistério: quem matou a dama de branco, hospedada no famoso hotel
de Baskervilles”.

Sobre o que é seu jogo?

Onde e quando se passa?

Quais os contextos historicos e culturais deste local e época?
Existe uma historia por tras do que se passa nele? Personagens?
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tecnologias disponiveis

Todo tipo de tecnologia que seja necessaria para a criagao do seu jogo. Se pretende
produzi-lo em uma grifica, informar-se sobre os tipos de equipamentos necessarios para
seu projeto. E muito importante tomar conhecimento sobre disponibilidade e prazos
de empresas terceiras ao seu projeto, pois dependeras delas para concluir seu projeto
dentro do prazo e orgamento esperado.Além disso, delimitar seus recursos pessoais,
como dinheiro e espago disponivel para testes e reunides entre os desenvolvedores.
Fazer um levantamento dos conhecimento, competéncias e capacidades dos envolvidos
no projeto, pois a divisao de tarefas apropriada torna o uso do tempo e recursos mais
eficiente, além de acarretar em um produto de maior qualidade final.

€XeMmMPIO “baseado nas habilidades de cada membro, a equipe decidiu se separar
em dois grupos, um focado no desenvolvimento e teste de prototipos, o outro focado
na parte de layout e visual do projeto.Além disso, fara uso da Grafica B&F para produgao
do protétipo final, pois possuem faca de corte no formato de cartas e possuem o mate-
rial e tecnologia que precisamos.”

Que materiais vocé possui para produzir o jogo final?

Se for usar de terceiros para esta produgao, que tecnologias eles possuem?

Quais seus prazos e disponibilidade de produgao?

Quanto dinheiro vocé pretende gastar para produzi-lo?

A equipe possui componentes de outros jogos ou material para produgio de diferentes
prototipos para testes?

Se existir mais de um desenvolvedor, qual a disponibilidade de horarios para trabalharem
juntos? Quais seus pontos fortes e fracos? Quem fara o que?
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fempo de projeto
por mais que vocé possa estar criando este jogo sozinho e tenha ““todo tempo do mundo”,
é ideal delimitar um prazo para conclusio de cada etapa do desenvolvimento do jogo.

exemplo “o projeto deve ser finalizado em um semestre, sendo separado entre
cinco etapas, o tempo de investimento sera de sete horas semanais, divididas em uma
hora por dia."

Quanto tempo disponivel para este projeto vocé tem?
Até quando pode ou deve ser finalizado? Divida este tempo entre as etapas.
Quantas horas por dia serao investidas nele? Por semana?

11

110




Game
Blank
mercadoldgicas
sao demandas externas ao desenvolvimento, com enfoque financeiro ou de conhecimento
de mercado.

exemplo “segundo pesquisas levantadas no Gltimo semestre, jogos de tiro e guerra
tem ganhado popularidade entre jovens de 9 a |6 anos.”

Como esta o mercado neste estilo de jogo?

Existem tendéncias ou estilos em ascendéncia?

Ha algum perfil de consumo ou consumidor na cultura pop, no entretenimento ou até
contexto politico/cultural que possa ser explorado?

12
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Apos as defini¢oes iniciais € possivel comegar a inserir ideias e idealizar os primeiros
elementos do jogo. Como na etapa anterior, ndo é necessario que siga a ordem aqui
apresentada, mas sim que se faga uso entre elas para chegar as outras. Por exemplo:
no momento em que se escolhe um jogo base facilita na escolha de mecinica e compo-
nentes. Isto se deve ao fato que os componentes e elementos que existem nele ja sao
conhecidos.

diretrizes bdsicas do jogo

basicamente onde vocé quer que seu jogo chegue, o que deseja que o seu usuario va
experienciar durante o uso do seu jogo. O que pode/ nao pode, deve/ nio deve existir
no projeto.

exemplo “O objetivo do jogo é descobrir quem é o assassino. Para isso, os
jogadores devem, juntos, juntar o maximo de pistas para que, se em quantidade sufici-
ente, desmascaram o culpado e trazem paz ao pequeno vilarejo novamente. Se niao
conseguirem, o assassino foge impune e todos perdem.”

Qual o objetivo do jogo?

Como os jogadores chegam no objetivo?

O que deve ser feito para vencer?

Quando acaba?

Ele é cooperativo ou competitivo? Se competitivo, existem equipes ou € individual?

Se o existem equipes, ou até mesmo cooperativo, é possivel somente um vencer ou
todos vencem e perdem juntos?
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género ou jogo base

um jeito facil e interessante de se iniciar um jogo novo é usando um género ja existente
ou um jogo como base para este.

exemplo pode-se pensar em jogos de guerra como género e usar o jogo ‘WAR'
como base para criagao de um jogo de dominagao de territério.

Este jogo é baseado em algum existente?

Existe algum jogo com caracteristicas similares? Se sim, o que pode ser aproveitado?
Que género de jogo vocé esta pensando em criar? Sera um jogo de estratégia, educacio-
nal, de sorte, um jogo mais social ou ainda um jogo mais descontraido como sio os
“drinking games™?

15
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delimitacdes do escopo

similar as diretrizes basicas, delimitar o escopo é o momento em que sera estudada a
amplitude do seu jogo. O tempo que durara, que elementos dentro do contexto do jogo
podem ser usados e até onde ele pode ser explorado sem deixar de ser coerente com
a fundamentagdo e os outros topicos da conceituagio.

exemplo “o jogo se encerra ao fim de 10 rodadas. Usando de recursos como
lamparinas a dleo e o relato dos moradores do vilarejo, cada jogador deve possuir 5
pistas para que o assassino seja descoberto.”

Quanto tempo vocé quer que seu jogo dure?

Qual o conteido pode ser explorado e qual nio pode (como carros no império
romano)?

16
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restricées

o que é proibido, o que nao se pode fazer. Em alguns casos siao escolhidas pelo
contratante, como o material usado no jogo ou o processo de produgao.Além disso,
restrigoes na jogabilidade.

exem p/O ao final de cada rodada, os jogadores devem ter, no maximo, 7 cartas em
sua mao. Se houverem mais, deve-se descarta-las até que possua este nimero.

Quantas pessoas podem jogar seu jogo?

Existe alguma restri¢ao por parte do contratante do jogo?

Algum tipo de linguagem ou tematica que ndo possa ser usada (como palavroes ou
drogas)?

17
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mecdanicas

as mecdnicas sdo as regras e agoes que geram engajamento do jogador. Cada mecanica
é uma forma de alcangar uma ou mais dinamicas. Podem ser elementos como cartas
ou dados trazendo aleatoriedade, itens ou recursos colecionaveis, possibilidade de
negociagao com outros jogadores, se o jogo se passa em turnos ou rodadas.

exemplo é permitida a troca ou negociagio de recurso entre dois ou mais
jogadores, se realizada com educagao.

Que tom sera usado (bem humorado, infantil, sério, épico, rebuscado)?

Que tipos de interagao vocé quer incitar entre os jogadores?
Que experiéncias vocé quer que o usuario tenha jogando seu jogo?
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componentes ou sistema

os componentes, pegas, ferramentas, que serao necessarias para a melhor execugao,
entendimento e imersao do seu jogo.A escolha de um elemento coerente a tematica,
por exemplo, pode acrescentar mais realismo a experiéncia de jogar este jogo,acarretan-
do numa maior interagao e imersao por parte dos jogadores. Caso haja um jogo base,
o estudo dos elementos ja existentes neste sistema.

eXempIlO podem ser dados, fichas, cartas, tabuleiros ou canetas.

Seu jogo ou contexto historico tém elementos classicos?

Em um jogo que se passa na década de 60 pode-se lembrar da cultura hippie, do surgi-
mento da internet e o movimento rock n roll ganhando popularidade.

Quantos e quais componentes vocé espera ou gostaria de usar no seu jogo?
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botando a m&o na massa

Este é a primeira etapa deste projeto que tera escolhas menos definitivas, inicialmente.
Neste primeiro momento de criagdo, é indicado se criar um MVP (Minimo Produto
Viavel, em portugués), que consiste em inser¢io de componentes com fungao Unica
e exclusiva para alcangar o objetivo do jogo. Uma vez que o jogo funcione, mesmo que
sem graga, é possivel que se insiram mais elementos para alterar a dindmica do jogo.

Antes mesmo de testar seu jogo pela primeira vez, é recomendado que se anote todas
as regras e crie uma explicagio de como joga-lo para dar inicio ao manual. Ele deve
andar junto com cada etapa e cada novo ciclo de testes. O mantenha sempre atualizado.
E de extrema importincia que se teste cada novo componente, cada nova interagio.
Estes testes podem ser feitos sozinhos (self testing) e até simulando situagoes especifi-
cas, ndo necessariamente tendo que jogar o jogo do comego ao fim.

Apos haver um MVP funcional é o momento de inserir novos elementos para melhorar
ou expandir a experiéncia do jogo de alguma forma, sempre tendo a fundamentagao
e a conceituagao como base para estas decisoes. Pode-se pensar em elementos de varias
naturezas neste ponto do projeto, como:

acaso

elementos de aleatoriedade.

exemplo dados ou cartas determinando a movimentagio em um tabuleiro ou se seu
personagem foi bem sucedido em algo que tentou realizar.

aquisicdo de recurso

obtengao de itens Uteis ou colecionaveis.

exemplo troca, compra ou obtengio de bens virtuais de outros jogadores ou como
recompensa de objetivos.

avatares

representagao visual do personagem do jogador.

exemplo peio representando a posigio do jogador no tabuleiro, com cores
e formas diferenciados. Pode-se usar cartas para representar graficamente a aparéncia,
historia, pontos de satde, sanidade, habilidades ou até personalidade do personagem.
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bens virtuais

bens dentro do jogo com valor percebido.
exemplo fichas ou cartas representando medalhas ou moedas de ouro.

boss fight (chef&o)

desafios dificeis no auge de um nivel, o vilao de um nivel ou a etapa mais dificil.
exemplo necessidade de maior quantidade de bens virtuais ou recursos necessarios
para avangar em etapas ou desafios especificos. Pode ser, também, um inimigo mais
resistente ou mais perigoso que os demais.

colecées

conjuntos de itens ou distintivos para acumular.

exemplo cartas ou fichas representando a conclusio de uma etapa ou, se o jogo
funcionar com sistema de “melhor de trés”, onde um jogador deve vencer mais de uma
vez para terminar o jogo, estes componentes podem representar cada vitoria.

combate

batalha definida, tipicamente de pouca duragao.

exemplo etapa de um jogo em que seu personagem deve atacar ou se defender
de ataques inimigos, podendo vir de outros jogadores ou nao. Pode-se fazer uso de
componentes como dados e cartas. Caracteristicas especificas de personagens e recur-
$Os como equipamentos ou até armas podem ser Uteis neste tipo de situagao.

competicdo
um jogador ou grupo vence, e os outros perdem.

exemplo objetivos diferentes para cada jogador ou o jogo terminar quando sobrar
somente uma pessoa jogando. Pode-se fazer uso de sistema de combate para eliminar
outros jogadores ou eliminar jogadores que ficarem sem recursos.

conquista por status

objetivos que fazem um jogador ou grupo o vencedor.

exemplo vence o jogo o jogador ou jogadores que possuirem mais amigos ou por
estarem em uma comunidade maior.
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cooperacdo
jogadores devem jogar juntos para alcangar um objetivo compartilhado.

exemplo um dnico objetivo para todos os jogadores ou o jogo encerrar quando
cada jogador concluir seu préprio objetivo.

desafios

quebra-cabega ou outras tarefas que requerem esforgo para resolver.

exemplo testes de dedugio logica ou até problemas de “testes de QI" podem ser
inseridos em momentos do jogo, sendo necessarios para avangar etapas ou Como requi-
sito para conquistas, como tesouros ou obtengao de recursos.

desbloqueio de conteudo

contetidos que ficam disponiveis somente quando os jogadores alcangam objetivos.

exemplo tabuleiros modulares em que s6 se descobre o que ha no préximo
comodo de uma casa quando se abre a porta ou quando seu personagem se aproxima
de outro local. Outro exemplo seria o desbloqueio da proxima etapa depois de derrotar
uma Boss Fight (chefao).

emocoes

curiosidade, competitividade, frustragao, felicidade, etc.

exemplo tesouros ou portas trancadas podem despertar curiosidade;

combate ou desafios diferentes idealmente geram competitividade;

elementos de aleatoriedade podem frustrar;

conquistas, obtengao de recursos, ser bem sucedido em um desafio ou até o término
de uma etapa ou do jogo podem trazer felicidade ao jogador ou jogadores.

equipe
grupos definidos de jogadores trabalhando em conjunto para um objetivo em comum.
exemplo derrotar o outro grupo ou objetivos diferentes para cada grupo, mas
o mesmo para mais de um jogador possibilitam equipes. E possivel que o grupo seja
escolhido de forma aleatéria ou até que os jogadores nao saibam quem é seu aliado e
seu inimigo.

feedback

informagao de como o jogador esta indo.

exemplo posigio no tabuleiro; um marcador de desenvolvimento ou pontos
de vida/saide. Neste caso, pode-se fazer uso de seu avatar como elemento visual
de feedback e avanco.
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gifting

oportunidade de compartilhar recursos com outros.

exemplo possibilidade de negociagio entre jogadores de recursos, criando um tipo
de economia e valorizagao de certos tipos de recursos,aumentando a interagao e possi-
bilidade de companheirismo e de ajudar sua equipe.

grdficos sociqis

representagao de uma rede social dentro do jogo.

exemplo pode-se fazer uso de cores e elementos como cartas e avatares para
demonstrar aliangas e interagoes entre jogadores.

missGo
desafios definidos com objetivos e recompensas.

exemplo derrotar os outros jogadores, nio ter mais cartas na mio, possuir mais
recursos que seus adversarios, chegar ao fim do caminho no tabuleiro.

narrativa

historia em curso.

exemplo elementos visuais e textuais que contextualizam e criam a atmosfera
do jogo, além de destacar a temitica. Pode-se fazer uso de cartas ou até um material
auxiliar como um livreto contando a histéria e o contexto em que os personagens estao
imersos. E possivel que cada carta ou evento no jogo traga consigo um pequeno texto
narrativo,aumentando a imersao em cada novo descobrimento ao longo da experiéncia
do jogo.

niveis
etapas definidas na progressao do jogador.

exemplo o objetivo do jogo pode ser alcangar o nivel 10, ou entio, para cada nivel
que o personagem avanga, recebe uma recompensa. E importante que esteja claro
o requisito que o jogador deve alcangar ou vencer para que avance de nivel.

pontos

representagao numérica da progressao do jogo.

exemplo representagées grificas ou componentes marcando quantidades de recur-
sos, pontos de vida, de vitdria, de vida, de sanidade, de conquistas, niveis.
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progress@o

o crescimento e desenvolvimento do jogador.

exemplo o quio préximo do objetivo se esta. Pode ser sua posigio no tabuleiro,
pontos, niimero de cartas, de pontos de vitéria, nimero de jogadores ainda jogando.

ranking

representagao visual da progressao e da realizagao do jogador.

exemplo comparagio com outros jogadores em questio de progressio. Pode-se
fazer uso de componentes fisicos, como avatares e pedes, como de elementos graficos.

recompensa

beneficios por alguma agao ou realizagao.

exemplo obtidas apés conclusées de etapas, por ajudar um aliado ou eliminar
um inimigo. Podem ser bens virtuais, pontos ou até avangar niveis.

relacionamentos

interagoes sociais que geram sentimentos de camaradagem, status, altruismo.

exemplo composigio de equipes, negociagdes de recursos entre jogadores, compar-
tilhar objetivos em comum ou até ajuda em combates ou para concluir desafios.

restricées

limitagoes ou escolhas forgadas.

exemplo nimero maximo de recursos ou cartas na mio de cada jogador, o fazendo
descartar o excesso. Necessidade de recursos especificos para progredir ou o jogo ter
nimero especifico de rodadas. Tempo limitado para realizagio de agdes ou para resolver
desafios.

fransacoées

negociagao entre jogadores, direta ou através de intermediarios.

exemplo troca de recursos, pontos ou bens virtuais.A possibilidade de um mercado
de trocas ou de uma economia no jogo gera uma maior interagao entre jogadores.

turnos

participagao sequencial por alternagao de jogadores.

exemplo nimero limitado de interagdes ou agdes que um jogador possa fazer,
passando a vez de jogar para o proximo ao fim destas. Pode ser limitado, também, pelo
nimero de recursos que o jogador possui em sua vez ou pré definido nas regras.
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balanceamentos

Etapa em que se testa a viabilidade dos elementos inseridos na etapa anterior, levanta-se
falhas, sucessos e ideias de melhorias. A ideia é ndo existir nenhum componente
ou elemento injusto ou desbalanceado no jogo (a menos que este seja seu objetivo).
E interessante trazer o seu publico alvo, usudrios externos ao desenvolvimento
do projeto, para auxiliar nesta etapa. Cronometre quanto tempo o jogo leva,do momen-
to em que quem o estiver testando pegar o manual até o final do jogo. Faga um levanta-
mento de quanto tempo levaram para entender o jogo e, se o jogo houver etapas,
de cada uma delas. Apds a coleta destes dados, retornar para etapa de estruturagao
para insergao, retirada ou remodelagem de algum elemento.

Estas duas etapas, estruturagdo e construgao, sao as mais longas e mais trabalhosas
do desenvolvimento, uma vez que deve-se ficar alternando entre elas até que seu jogo
esteja atendendo a todos os topicos da fundamentagao e conceituagio.
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Quando seu projeto deixa de ser um protdtipo e passa a ser um produto. Esta etapa
éa do refino final, quando se aplicam os elementos visuais acabados. E ideal que se fagam
testes de impressao e produgio de um material com mais baixa qualidade e custo para
que seja visivel fisicamente o resultado antes de gastar os recursos necessarios para
o produto final. Muitas vezes os elementos dispostos numa tela digital acabam diferentes
do fisico. Este teste serve para melhor visualizagao e refino destes, pois, uma vez produz-
ido o jogo, a sua corregao é impossivel, tendo que se gastar novamente para imprimi-lo,
acarretando em um gasto de recursos muito maior que o previsto. Nao é necessario
que se faga isto com todos os elementos, somente um de cada tipo ou de elementos
muito diferentes um dos outros.

Outra parte crucial desta etapa é a revisio. E indicado que o maximo de pessoas revisem
cada um dos elementos do jogo, sendo eles graficos, corregao gramatical, concordancia
entre os componentes, alinhamento de elementos e coeréncia de informagdes.

Um erro bem comum de projeto é deixar para esta etapa para se comunicar com
a empresa que fara a produgao final. Pode-se descobrir que nao é possivel se fazer algo
que havia se planejado, como nao haver faca de corte para formato de carta
ou indisponibilidade de algum equipamento para aquela semana ou més. Sempre revise
tecnologias, prazos e disponibilidade de terceiros ao seu projeto, pois vocé depende
deles.
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glossdrio

pré produc¢do final

etapa do projeto em que sao criados prototipos de alta fidelidade ao produto final.
Se revisa todo conteldo disposto neste produto, seja material fisico, como tipos
de papel ou diferentes técnicas de impressao, e o contelido dissertativo, como erros
de portugués ou até concordincia de termos ou alinhamentos.

producdo final

o produto final, normalmente produzido em grande escala para distribuigio e venda.
E de extrema importancia que nao existam erros nesta etapa, pois uma vez pronto,
nao ha corregao.

distintivos

representagao visual de conquistas.

MVP

termo, aqui adaptado, proveniente do marketing. O Minimo Produto Vidvel & um protéti-
po de baixa fidelidade com o tnico intuito de testar a viabilidade do seu projeto. Nele,
devem existir elementos com a fungao Unica de chegar ao objetivo final do jogo.
Um exemplo seria: se o objetivo de seu jogo é chegar ao fim do tabuleiro usando
de dados para movimentagao, deve-se criar o tabuleiro, os avatares e os dados, testando
estes elementos para, eventualmente, se adicionar elementos mais interessantes ao jogo.

playtest

simulagao da experiéncia do jogo. Pode-se jogar o jogo completo, do comego ao fim,
ou testar etapas do jogo separadamente.Além disso, pode ser realizado entre os desen-
volvedores ou com seu publico alvo. Seu objetivo é levantar problemas, funcionamento
de novos elementos ou, no caso de playtest com usudrios, tempo e dificuldades
de compreensao, por exemplo.

selftesting

playtest realizado sozinho, onde se simula todos os elementos, podendo se passar por
multiplos jogadores e testar interagoes hipotéticas.

Jogos analdgicos

todo jogo que ndo é digital. Jogos de tabuleiro, cartas, peteca, dardos, futebol ou outro
esporte.

jogos de mesa

jogo analdgico com a limitagao de se jogar, em sua grande maioria, com o uso de uma
mesa. Jogos de carta e de tabuleiro como damas, detetive, UNO, WAR e Banco
Imobiliario sao exemplos de jogos de mesa.
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ANEXO A — Plano de ensino da disciplina: gestao e desenvolvimento de projetos

$
IIF%GS PLANO DE ENSINO

UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRANDE DO SUL

Data de Emisséo: 31/07/2019

Faculdade de Arquitetura

Departamento de Design e Expressao Grafica

Dados de identificacao
Disciplina: GESTAO DE DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS

Periodo Letivo: 2019/2 Periodo de Inicio de Validade: 2019/2
Professor Responsavel pelo Plano de Ensino: MAURICIO MOREIRA E SILVA BERNARDES
Sigla: ARQ03129 Créditos: 4

Carga Horaria: 60h CH Autonoma: 25h  CH Coletiva: 30h  CH Individual: 5h
Sumula

Estudo de modelos, sistemas, métodos e técnicas necessarias ao gerenciamento de projetos, levando em consideracéo aspectos
sistémicos para o desenvolvimento simultaneo e ndo-simultdneo do produto gréafico e/ou visual, bem como de servicos, entre os
agentes intervenientes, necessarios a coordenagéo das equipes de trabalho envolvidas, de forma a facilitar o cumprimento das
metas de prazo, custo e qualidade do projeto.

Curriculos

Curriculos Etapa Aconselhada Natureza
DESIGN DE PRODUTO 8 Obrigatoria
DESIGN VISUAL 8 Obrigatoria
Objetivos

Capacitar o aluno para a disciplina de gerenciamento de projetos, com o suporte de sistema computacional, levando em
consideracgéo aspectos sistémicos para o desenvolvimento do produto industrial e do produto gréfico visual entre seus agentes
intervenientes, necessarios a coordenacéo das equipes de trabalho envolvidas, de forma a facilitar o cumprimento das metas de
prazo, custo, qualidade e escopo do projeto.

Contetido Programético

Semana: 1a2
Titulo: Introdugéo a disciplina

Conteudo: Introdugéo a disciplina. Divis&o das equipes. Apresentagéo do software escolhido para gestéo. Jogando com similares.

Semana: 3a4
Titulo: Insights para o desenvolvimento do projeto. Gestéo de Integragéo e de Pessoas.
Contelido: Insights para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro. Registro de desenho industrial. Ligdes aprendidas de projetos passados.

Utilizagéo do sistema computacional de gestéo de projetos. Leitura extra-classe sobre gestdo de pessoas

Semana: 5a8
Titulo: Gestéo do Escopo e do Tempo. Desenvolvimento do Projeto.

o sistema computacional de gestéo.

Contelido: Teoria e pratica da gestdo de escopo e do tempo. Defesas do termo de abertura, do escopo do jogo e do cronograma de trabalho com

Semana: 9a10
Titulo: Gestéo dos Custos. Desenvolvimento do Projeto.

Conteudo: Teoria e pratica da gestéo de custos. Defesa do orgamento analitico do projeto a ser desenvolvido.

Semana: 11a13
Titulo: Gestéo dos Riscos e Aquisicdes. Desenvolvimento do Projeto.

intervenc&o e do contrato de prestagéo de servigos.

Contelido: Teoria e pratica da gestéo dos riscos e aquisi¢des. Defesas da analise de riscos, plano de resposta aos riscos, relatorio de problema e

Semana: 14a15
Titulo: Gestdo daComunicagéo. Desenvolvimento do Projeto.
Contelido: Teoria e pratica da gestéo da comunicagéo do projeto. Defesa do plano de comunicagéo do projeto e apresentagéo do status do

projeto em termos de tempo, custo e escopo.

Semana: 16a17

Pagina 1

132



UF%GS PLANO DE ENSINO

UNIVERSIDADE FEDERAL Data de Emissao: 31/07/2019
DO RIO GRANDE DO SUL

Titulo: Desenvolvimento do Projeto.
Contetido: Desenvolvimento do Projeto da disciplina.

Semana: 18
Titulo: Desenvolvimento e Apresentagéo Final do Projeto.
Contetdo: Semana para ajustes finais do projeto e apresentacéo final.

Semana: 19
Titulo: Semana destinada a recuperagéo/exame.

Contelido: Realizagéo de recuperagéo/exame através de processo de avaliagéo continuada ao longo das aulas.

Metodologia

As aulas séo tedricas e praticas, utilizando com o suporte de ferramenta computacional de gestéo de projetos. Os conceitos sédo
apresentados para os alunos e eles s&o instigados desenvolverem o projeto segundo uma abordagem de aprendizado na acéo
(learning by doing). Desse modo, o aluno deve consolidar as competéncias e habilidades trabalhadas na disciplina no
desenvolvimento do projeto que deva contemplar qualquer tépico do contetido visto em sala de aula.

Carga Horaria
Tedrica: 30
Pratica: 30

Experiéncias de Aprendizagem

Os alunos deveréo realizar atividades referentes a concepcéo de um jogo de mesa de tema livre, desenvolvendo uma pasta de
gestdo de projetos que comprovara a utilizacdo do conteido da disciplina. Essa pasta deve conter:

1.Capa contendo: Instituicdo, Faculdade, Curso, Disciplina (nome e cédigo), Dias e Horarios da disciplina, N° de créditos, Nome dos
alunos com n° do cartdo UFRGS, Nome do Jogo Desenvolvido, Data de término do projeto.

2.Termo de abertura do projeto assinado pelo professor e pelo gerente do projeto da equipe envolvida.

3.WBS inicial e final.

4.Cronograma inicial de trabalho utilizando o MsProject.

5.Cronogramas final de trabalho utilizando o MsProject.

6.0rcamento analitico inicial do jogo.

7.0Or¢camento analitico final do jogo.

8.Relatério de atividades e horas da equipe do projeto: devera constar nesse relatério todas as atividades realizadas pelos membros
do projeto e as horas consumidas em cada atividade.

09.Analise qualitativa dos riscos do projeto e plano de resposta aos riscos.

10. Contrato entre empresa externa e empresa desenvolvedora do jogo.

11. Plano de comunicacéo do projeto, com a apresentacéo dos instrumentos de comunicacéo e documentos gerados para o
gerenciamento do projeto.

12.Termo de encerramento do projeto assinado pelo gerente do projeto da equipe envolvida e pelo professor apos reviséo do
trabalho.

13. Registro de licdes aprendidas com no processo de gestéo e no processo de desenvolvimento do jogo.

14. Todos os planos semanais controlados com registro de problemas (cépias das planilhas do plano semanal em planilha
eletrénica).

Critérios de avaliacao

A disciplina possui dois trabalhos praticos a serem realizados em grupo. Cada nota varia de 0,0 (zero) a 10,0 (dez), porém seréo
atribuidos os seguintes pesos para célculo da nota final do aluno:

- Trabalho pratico 1 (Desenvolvimento de Protétipo de artefato de alta fidelidade desenvolvido ao longo do semestre): 45%.

- Trabalho pratico 2 (Pasta de gestéo de projetos do artefato com registro de licGes aprendidas): 45%

- Participacdo em sala de aula: 10%.

Observacéo 1: O trabalho pratico 1 (desenvolvimento de protétipo de alta fidelidade de artefato) deve ser apresentado em data
definida pelo professor ao longo da disciplina.

Observacéo 2: Caso o aluno néo entregue o trabalho 1 ou trabalho 2 ou ainda os dois trabalhos, ele podera realizar uma
recuperacéo, cujo formato sera definido pelo professor. Nesse caso, ele tera cinco dias Uteis para realiza-la e sua medicéo de
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desempenho ocorrera através de avaliacdo continuada, nos horarios de aula da disciplina.

Observacéo 3: Caso o aluno seja reprovado devido a desempenho insatisfatério na sua nota final ou na recuperacéo, ele podera
fazer um exame. Nesse caso, a prova exame sera realizada com todo o contetdo da disciplina, de forma individual e sem consulta a
qualquer tipo de material. Admitem-se apenas duas situacdes de notas para o exame: aprovado (conceito final C) e reprovado
(conceito final D).

Observacéo 4: O plano de gestdo do projeto a ser desenvolvido ao longo do semestre deve ser entregue, em dia especificado pelo
professor, no formato impresso (pasta de gestdo), como também no formato digital em pasta virtual compartilhada com o professor.
Observacéo 5: O(s) professor(es) da disciplina decidirdo, no inicio de cada semestre, qual o artefato que sera desenvolvido.

A nota do trabalho pratico 1 sera assim distribuida:

a) Concepcéo do jogo: 90%.

b) Avaliacdo do jogador: 10%

A nota do trabalho pratico 2 sera assim distribuida:

a) Plano de gestéo do artefato desenvolvido ao longo do semestre: 90%.

b) Nota de comprometimento e empenho: 10%. O gestor de projetos de cada equipe devera avaliar o comprometimento e empenho
dos membros de sua equipe. A nota deve ser conferida e repassada para o professor da disciplina até o dia da apresentacéo e
testagem do artefato desenvolvido. A nota do aluno, para esse quesito, que assumir a funcé@o de gestor de projetos, sera conferida
pelo(s) pelos membros de sua equipe de trabalho.

O aluno é aprovado na disciplina se sua nota final for igual ou superior a 6,0 (seis) e se possuir uma freqliéncia igual ou superior a
75% nas aulas.

Para fins de conceito final, as notas finais seréo assim transformadas:

a) Conceito final A: Se a nota final foi igual ou superior a 9,0 (nove).

b) Conceito final B: Se a nota final for igual ou superior a 7,5 (sete e meio) e inferior a 9,0 (nove).

c) Conceito final C: Se a nota final foi igual ou superior a 6,0 (seis) e inferior a 7,5 (sete e meio).

d) Conceito final D: Se a nota final for inferior a 6,0 (seis) ou se ndo entregar os trabalhos praticos 1 ou 2 ou ambos.

e) Conceito final FF: Se possuir uma freqiiéncia inferior a 75% (mais de quatro faltas).

O aluno sera reprovado se:
1.Possuir uma frequéncia inferior a 75% (mais de nove faltas).
2. Possuir conceito D no exame.

Atividades de Recuperacdo Previstas

Caso o aluno néo entregue o trabalho 1 ou trabalho 2 ou ainda os dois trabalhos, ele podera realizar uma recuperacéo, cujo formato
sera definido pelo professor. Nesse caso, ele tera cinco dias Uteis para realiza-la e sua medicdo de desempenho ocorrera através de
avaliacdo continuada, nos horarios de aula da disciplina.

Caso o aluno seja reprovado devido a desempenho insatisfatério na sua nota final ou na recuperacéo, ele podera fazer um exame.
Nesse caso, a prova exame sera realizada com todo o contetdo da disciplina, de forma individual e sem consulta a qualquer tipo de
material. Admitem-se apenas duas situacdes de notas para o exame: aprovado (conceito final C) e reprovado (conceito final D).

Prazo para Divulgacdo dos Resultados das Avaliagcoes

Os conceitos finais dos alunos seréo disponibilizados até a antepenultima semana académica do semestre.

A recuperac@o podera ocorrer até a pentiltima semana do semestre académico, em data fixada no calendario académico da UFRGS.
Seu resultado sera divulgado ao término da semana destinada a recuperacéo.

A prova exame ocorrera em data definida pelo(s) professore(s) da disciplina em data fixada, dentro do calendério académico da
UFRGS vigente para o semestre em questdo. Seu resultado sera divulgado até o Ultimo dia do semestre académico do calendario
citado.

Bibliografia
Basica Essencial
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Pagina 3

134



S
up%es PLANO DE ENSINO

UNIVERSIDADE FEDERAL Data de Emissao: 31/07/2019
DO RIO GRANDE DO SUL

http://wwwsaraivacombr/microsoft-project-professional-2016-gestao-e-desenvolvimento-de-projetos-9348195html
BORJA DE MOZOTA, B.. Gestéo do Design. Porto Alegre: Bookman, 2010. ISBN 8577807827

TURNER, RODNEY. The Handbook of Project-based Management: Leading Strategic Change in Organizations. EUA: McGraw-Hill Companies Inc.,
2009. ISBN 9780071549745. Disponivel em:
http://wwwamazoncom/Handbook-Project-based-Management-Strategic-Organizations/dp/007 1549749/ref=sr_1_1?ie=UTF8

Basica
HUIZINGA, JOHAN. Homo Ludens: O Jogo Como Elemento Da Cultura. Rio de Janeiro: Perspectiva, 2008. ISBN 8527300753.
Kerzner, H.. Project Management: A Systems Approach to Planning, Scheduling, and Controlling. New Jersey: John Wiley, 2006.

Complementar
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Outras Referéncias

Néo existem outras referéncias para este plano de ensino.

Observagoes

Frente as demandas evolutivas da sociedade e da area de gestéo de projetos, é extremamente importante a utilizacéo do sistema
MsProject como suporte ao desenvolvimento da disciplina. A utilizacéo do sistema pode facilitar o desenvolvimento de competéncias
e habilidades especificas do aluno, capacitando-o a atuar de forma mais eficiente e competitiva no mercado de trabalho.

A disciplina pode contar também com o auxilio de mestrandos e/ou doutorandos do PGDESIGN/UFRGS, que pode fazer parte ou
néo do estagio docente desses alunos. Pode-se contar, também, nas aulas, com auxilio de pesquisadores do Instituto de Inovacéo,
Competitividade e Design (www.ufrgs.br/iicd) como forma de propiciar uma troca de experiéncias mais rica entre professor-aluno e a
apresentacé@o de diferentes pontos de vistas sobre o mesmo assunto por diferentes profissionais. Pode-se, também, utilizar
monitores e/ou alunos de iniciacdo cientifica para auxilio nas aulas ou extra-classe. Admite-se, ainda, a realizacéo de 25% da
disciplina a distancia, utilizando para isso, plataformas como o moodle institucional da UFRGS ou, ainda, outra plataforma caso as
duas primeiras demonstrem sua néo adequacé&o a disciplina. Cabe salientar, que pode haver remanejamento de um determinado
contetido entre aulas, caso seja necessario, para garantir um melhor aproveitamento por parte dos alunos matriculados na disciplina
ou se as circunstancias da disciplina se mostrarem mais adequadas para o remanejamento.
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