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RESUMO

Jogos de tabuleiro sdo uma das formas mais antigas de entretenimento do
mundo, apesar disto eles se mantiveram presente na sociedade durante milénios,
mantendo sua relevancia até os dias de hoje. World build € um termo originalmente
literario no que se diz na criacdo de cenarios ficticios dentro de uma narrativa, algo
gue se torna relevante na criacdo de um jogo de tabuleiro quando o mesmo o observa
como um produto que contém uma narrativa na qual os jogadores participam para
cumprir um objetivo, seja por competicdo ou cooperacao. Este projeto adentra as mais
diversas areas do design, principalmente no que se diz por design de produto, gréfico
e de jogos, numa forma de entrelacar as mesmas para criagdo de um jogo de tabuleiro
como uma maneira de melhor aplicar os conhecimentos do designer num produto que
desperte interesse do consumidor. Para isto foi utilizado um método composto de
design thinking, que traz etapas que favorecem principalmente o contato com o
usuario, e design de jogos, contextualizando os elementos trabalhados dentro do jogo
em si. O projeto revelou uma gama de elementos de interesse do publico, quem é e 0
gue quer, e mercado, quais elementos de um jogo se tornam mais relevantes na hora
de atingir o interesse e 0 que torna o jogo um produto mais rendavel, inclusive formas

pioneiras de venda e distribuicéo.

Palavras chave: design de jogos; design de produto; jogabilidade; narrativa



ABSTRACT

Board games are one of the oldest forms of entertainment in the world, despite
this they have remained present in society for millennia, maintaining their relevance
until today. World build is a originally literary term meaning the creation of fictional
scenarios within a narrative, something that becomes relevant in the creation of a
board game when you observes it as a product that contains a narrative in which the
players participate to accomplish a goal, whether through competition or cooperation.
This project goes into the most diverse areas of design, mainly in what is goes by
product design, graphic design and games design, in so intertwining them to create a
board game as a way to better apply the designer's knowledge to a product that
arouses consumer interest. For this a compound method was used, composed of
design thinking, which brings steps that favor mainly the contact with the user, and
game design, contextualizing the elements worked within the game itself. The project
revealed a range of elements of interest in what is identified as the public, who it is and
what it wants, and the market, which elements of a game become more relevant when
reaching for interest and which makes the game a more profitable product, including

pioneering ways of selling and distributing.

Keywords: game design; product design; gameplay; narrative



1. INTRODUGAO ...ttt ettt e et et ettt e et et st e aeeste e e seeanes 14
N = 1 1 - TP 15
1.3 ProBIEmMa ... . e 15
I @ o] (= (Yo CT=T - S 15
1.4.1 ODbjetiVOS €SPECITICOS.....cuuiriiiii e e e e 15
1.5 JUSHIFICALIVA . ...ceeeeeiiiiee ettt e ettt e e e e e e e e e e et b e e e e e e e e e eanbnnnnn s 15
I T8 1Y 1= (o o [ 17
1.6.1 Método de Criacao para Jogos de Tabuleiro..........ccoooeeeeiiiiiiiiiiinieeeeeeeeiiien . 19
2. IMERSAQO PRELIMINAR ......ooviiiiiteiececte e ete e ete ettt ettt sae et eae s 23
2.1 PeSUUISA DESK ... 23
2.1.1 1dentidade VISUAL...........uuuuiiiiei i e e e e eeaan s 23
pZ20% I - 0 11 T PO 27
2.1.3 AvaliaCa0 SENSONIAL ........uuuiiiieeeeiieee e e 31
2. 1.4 TIPOGIAMIA .o 32
2000 08T 0| PRSPPI 35
2.1.6 Classificando 0s jogos de tabuleiro ...........ccooovviiiiiiiii e, 38
2% B A o T To =11 (U F=Ta o [ U 4 1N Lo o o TSSO 43
2.1.8 RItMO A UM JOQO ... 44
2.1.9 Metafora VS MECANICA ......ccceeeeeeee e 45
2.1.10 Como Manter @ DIVEISE0........cccoeeeeeee e 46
2.1.11 A Industria de JOgos de TabUuleiro ...........ccovvviiiiiiiiiiiee e, 49
3. IMERSAO EM PROFUNDIDADE ..., 50
G TN I =l =Y = T 50
S LI BIEIING co e 50
T I @ T 11 (0] = L[ LR 51
G IS 1o 0] o] = SR 61
4. ANALISE E SINTESE .......citiiitiiiteesietei sttt ettt 63
4.1 Levantamento de SIMIIAresS ..........coiiieeeieiiieiiiii e e e e e e e e eeeaenes 63
g I = o o To [ = T = PP 63
2 = 41 T R T o PP 64
RS = o= 1= o | [P 64
4.1.4 CHNUINU WIS .....coiiiiiiiiiiiiiiiiieteeeeeeeeeeete ettt ettt ettt e e e 65
RS O - | o F PP PPPPTR 67



4.1.6 Arkham Horror: The Card GaAmM@ .....o.eieeeeeee e 68

4.2 ANAlISE d€ SIMIIAIES ....cevviiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeee ettt 69
Y1 1 (=2 =PRI 72
4.2.1 Cartdes de INSIGNT.........eiiiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt 72
4.2.2 REQUISITOS € RESIIGOES .....ceiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt ettt e e 75
G 1 1Y/= o = g o F PP 75
ST [5] =7 7\ LTS 76
N O I =] o - T T 76
5.2 PaAINEI SEMANTICO ...ccevviiiiiiiii e e e e e e e e e e e e e 77
5.3 Geracao de AREINALIVA..........ccciiiiiiiice et e e 80
ST T8 R I (1 ] o T PR 80
5.3.2 LOGOTIPO. ...t 81
5.3.3 EMDalagem ... 83
5.34 Matriz de Avaliacdo Sensorial da embalagem.............c..coceevvivvivinnnnnn. 87
5.4 AV E= T [N F= U [ 1Y = T o= VPP 90
5.5 11V 1 = U T R 97
R T A OV 4 = PRSPPI 97
5.5.2 Manual € REQIAS ......uuiiiieeiiiieiie e e e 100
B 5.8 TOKENS. .. 110
5.5 4 FIQUIES i 110
LRI T 1= o 11 ] T 1 o 111
B CONCLUSAO. ...ttt ettt s e 112
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......oovieeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 114



Lista de Figuras

Figura 1: Convencao de Warhammer, jogo de tabuleiro com miniaturas produzido pela

GaAMES WOIKSNOP. ... 16
Figura 2: AIfabeto CHadO..........uuuiiiiiee e 23
Figura 3: Alfabeto EXISIENTE ........uuiiiii e 24
Figura 4: Alfabeto ModifiCadO.........ccoeeeiiiiiiicci e e 24

Figura 5: Simbolos baseados em icones sao bastante diretos a mensagens que eles
(0 [T =] o T 0= TS 1T= PP 25
Figura 6: Fonogramas utilizam letras e por isso podem se assimilar a logotipos, porém
elas sdo a escrita da marca, apenas uma representacao das letras......................... 25

Figura 7: Ideogramas representam ideias ou conceitos que a marca quer representar

.................................................................................................................................. 26
Figura 8: ASSINALUIA VISUAL..........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiii e 26
Figura 9: Logotipo da Google é referéncia no uso de fonte € Cor............ccevvvvvvvvnnnnnn. 27
Figura 10: Google brand COIOIS .........coooiiiiiiiie e 27
FIgura 11: GOOQIE FONT. .. ..uuiiiiiiiiiiiii e 27
Figura 12: Nome Colgate é baseado no seu fundador, William Colgate ................... 28
Figura 13: Banco do Brasil descreve o nome e a funcédo da empresa...........c.......... 28
Figura 14: Muitos clubes esportivos incluem suas sedes nos seus Nomes............... 29

Figura 15: O nome Quaker faz referéncia a uma seita protestante que cultivava pureza,
(o] (ot W R olo] £=To (=] 1 o FA PP PPPPPPPPP 29
Figura 16: Marca Oi busca a simplicidade associada a eXpresSao.............cceeuvvvvnnnn. 30
Figura 17: O fundador da companhia, George Eastman, simplesmente buscava usar
oS0 aTo o FoTo (e b= 1Y i = N 30
Figura 18: IBM é uma abreviacdo para International Business Machines Corporation

.................................................................................................................................. 31
Figura 19: LOogo Diamante NEQIO ......c.uuuiiiiiiiii e 31
Figura 20: AValiaG8i0 SENSOMIAI........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 32
Figura 21: Fonte Serifada Times New ROMAN .............iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 33
Figura 22: FONTE ANl ........ouiiiie e e e 33
Figura 23: Fonte Waltograph .........ooo et 34
Figura 24: Fonte Medieval Blackletter ...........ccoouiiiiiiiiiiiiiii e 34


file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104586
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104586
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104587
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104588
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104589
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104590
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104590
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104591
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104591
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104592
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104592
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104593
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104594
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104595
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104597
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104598
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104599
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104600
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104600
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104601
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104602
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104602
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104603
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104603
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104604
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104605
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104607
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104608
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104609

FIQUIa 25 DOUMALITIX ....iieeeeeeeeeeiiiie ettt e et e e e e e e e e e ee e e e e e e e e e eennnnnnn s 35

Figura 26: Respectivamente cores aditivas e subtrativas ...........ccccccceeveeeeereveeevnnnnnnn. 36
FIgura 27: Pantone PIMS ... e e e e 36
Figura 28: Graus de matiz, nota-se como a imagem vai de um azulado pra um
oYY 0 0= | =T o USSR 37
Figura 29: Graus de Briln0............oiiii i 37
Figura 30: Graus de SAtUrAGCAD ..........cceeiiieiiiiiiii e e e e e e eeeeetiire e e e e e e e e e e e e e e e e e eneraaaas 37

Figura 31: Carcassone, um dos Eurogames mais populares; nota-se a auséncia de

elementos textuais NO tabUIEINO. ... 39
T[0T r= T 12 Y/ o] o] o o] | 28 40
Figura 33: Battlestar GalacCtiCa ............ccovvvuuiuiiiiii e 40
Figura 34: Rising Sun, um dos maiores langamentos de 2018; ............ccccccuvvvinnnnnnne 41
Figura 35: Wargame RUNE WIS ...........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieseeeanenee 42
Figura 36: Sessao de Dungeons and DragonsS..............uueiieeeeeeeeeeiiiiine e ee e e 42
1010 r= B I €= o [ (= 43
Figura 38: Tabuleiro de Blood RAJE...........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 63
Figura 39: Tabuleiro de RISING SUN € SUAS PEGAS ........uuuuummmumiinniiiiiiiiiiiiiiiiniinnianaanaees 64
FIQUra 40: CarCasSONIME .........ouuuuiiieeeeeeeeeeiee e e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e eeeeaaaaaa s 65
Figura 41: Mesa de CthulnU WarS..........ooouuiiiiiii e 66
Figura 42: Miniatura de 28mm de Cthulnu ... 67
Figura 43: Tabuleiro de Catan..............uuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiii e 68
Figura 44: As pecas que compdes Arkham Horror: The Card Game............cccc......... 69
Figura 45: Cartdes de INSIGNt ........oii i e 73
Figura 46: Diagrama de Afinidades ............ouuiiiii i 74
FIQUIA 47 AMEIIGAMIE ...ttt 77
FIgura 48: COMPELICAD .......uuuuuiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb aaannnees 78
FIQUra 49: EStrat@gial........ccooiiiiiiiiii e e e 78
Figura 50: Guerra FONIE: AULOK ......coouuuiiiiiiii e 79
Figura 51: Paleta de COres AMEIIQAME .........uuuuuuuuuiiuiiiiiiiiiiiiiiiaeenaaeaeeaaeneaneeeeeeeeaaaaae 79
Figura 52: Paleta de cores COMPETIGAD .........uuuuuuuummmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieibnnereeeeeaeaaee 79
Figura 53: Paleta de cores Estratégia ..........ccceeeeeeeiiiiiiiiiiiii e 80
Figura 54: Paleta de COreS GUEITA ........uiiiiiiiiii et 80
T[0T 7= BT TR © T o > Vo 0 S 81
1001 = T G @ o> Vo U 81
[0 [0 = BN A © ] o Tox Lo IR U 82


file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104610
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104611
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104612
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104613
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104613
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104614
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104615
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104616
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104616
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104617
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104619
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104620
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104621
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104622
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104623
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104624
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104625
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104626
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104627
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104628
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104629

Figura 58:
Figura 59:
Figura 60:
Figura 61:
Figura 62:
Figura 63:
Figura 64:
Figura 65:
Figura 66:
Figura 67:
Figura 68:
Figura 69:
Figura 70:
Figura 71:
Figura 72:
Figura 73:
Figura 74:
Figura 75:
Figura 76:
Figura 77:
Figura 78:
Figura 79:
Figura 80:
Figura 81.:
Figura 82:
Figura 83:
Figura 84:
Figura 85:
Figura 86:
Figura 87:
Figura 88:
Figura 89:
Figura 90:
Figura 91:
Figura 92:

Uniforme Francés Primeira Guerra Mundial..............ccccoevveiiiiiiniineiieeennnns 84
Paleta ESCOINIAAL. .........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiii e 84
@] 0T o%= 1o 21 P 84
Paleta de Cores ESCOINIda ...........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 85
OPGEO 2. e 85
Mapa de Anglesey, 1610.......cccoiviiiiiiiiiie e e e e e 86
Soldados da primeira guerra numa trincheira. .........cccccccceeeeeeeeeeeeeeeviinnnnn. 86
OPGEO B 86
OPGEO VENCEAOIA ...t 90
Manual de Marca (L/13) ...oeie e e 90
Manual de MarCa (2/13) ...cceee oo e 91
Manual de Marca (3/13) .....uuuuuuuuurieiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie bbb 91
Manual de MArCa (4/13) .....uuuuuuuriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie b 92
Manual de Marca (5/13) ....coee e e 92
Manual de Marca (6/13) .....cooeeeeiiieeei e 93
Manual de MAarCa (7/13) .....uuuuuuuuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb 93
Manual de Marca (8/13) .......uuuuuuuuuriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 94
Manual de Marca (9/13) ....coe e e e 94
Manual de marca (L0/13) .....ccoeiiiiieiie e 95
Manual de Marca (L11/13) ......uuuuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeebee e 95
Manual de Marca (L12/13) .......uuuuuuuuumuiiieiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeee e 96
Manual de marca (L3/13) ...ccccoeiiiieiee e 96
Verso da carta de SUPOIE ......ccooeeeiiiiieeiice e 97
Verso da carta de EVENTO..........ooovviiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 97
(0= Ta =0 (38 [ (0] o F- LN 98
Carta de EVENTO .....uuiiii i 98
Carta dE SUPOIE ....cevii e 98
Mock up do verso dos decks de Suporte e Eventos respectivamente .....99
Exemplos de uma carta de Monstro, Aprimoramento e Evento ............... 99
Mock up da capa e contracapa do manual.............cceeveeeeevveiiiieeeneeennnnns 100
G- T 01 H PP 101
(O00] 0] (= Tox=T o - PP 102
RV S To I = o3 T - I 103
Primeira PAGING .......ccvvueiiiie e e e e e e e e e e e e e e e e eeaaae 104
[ T [T = =) 1 - N 105


file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104643
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104644
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104645
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104646
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104647
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104648
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104649
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104650
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104651
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104670
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104671
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104672

Figura 93: PAGINA ©XIIA 2 ....ccoiiiiiiiiiiiiii ettt e e e e e e e as 106

Figura 94: UIIMA PAGING ......ccuveiveieeeeieieeeie et eee e see e e et esste e stesreesesanens 107
FIgura 95: CONraCapa VEISO ......uuuuuuiieeeeeeeeeeiiiiieeeeeeeeeeeasstaasaeaeeeeeesssasnnnaeeaeseeeennnes 108
Figura 96: Exemplo extra de paginas do Manual ............c.ooocuviiiiiiieeeenniiiiiieeeeenn 109
Figura 97: Ultima pagina e verso da contra capa do manual ................ccccccevenenen.. 109
FIgura 98: TOKENS A€ MECUISO.....uuuuuiiieeeeeeeeeeiiii e e e e e e e e et s e e e e e e e e eeeeaaa s e e e eeeeeennnes 110
Figura 99: MOCK UP tOKENS ......ceviiiiiii et e e e e e e e e eeannes 110
Figura 100: Mock up de Figure de Nerodi...........cccuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiceee e 111
Figura 101: TADUIIIO .....uuiiiiiiiiiii e 112

12


file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104681
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104682
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104683
file:///C:/Users/USER/Desktop/Faculdade/TCC/TCC%20Daniel%5bcorrigido%5d.docx%23_Toc44104684

indice de Graficos

GIAfICO 1 GENEBIO ..o 52
GIafiCO 2: [HAUE ..o 52
Grafico 3: EStado CiVil.....coooee e 53
(T V(o0 I S @ Lot U [ o = o> T LU 53
Grafico 5: TemMASs € INEIESSE ....coeeeeeieeeee e 54
Grafico 6: Se ja compraram um jogo de tabuleiro ...........ccccooiiiiiiiiiiinii e, 54
Grafico 7: Jogo de tabuleiro favorito...........oii i 55
Grafico 8: Duracao ideal de UM JOGO ........uuuuiiiiee e 55
Grafico 9: NUmero ideal de JOgadOoresS..........ceiviieeiiiieeiiiee e 56
Gréfico 10: Opinido de jogos de estrategia .........coeeeeeeeeeeeeee e 56
Grafico 11: Preferencia entre jogos competitivos € cooperativoS............ooocuveveeeeennn. 57

Grafico 12: Preferéncia entre competicao direta (War, Xadrez) ou competicdo passiva
(Banco IMODbIlIArio, Catan) .........cccoeeeeeiiiieiiee e e e e e e 57

Gréfico 13: Opinido em relacdo a mecanicas de sorte (rolamento de dados,

langamento de moeda, uso de baralhos) ... 58
Grafico 14: Disposicao para aprender NOVAS rEOIaS .......ceeeeeeeeeeeeeruriiiieeeeeeeeeeennnannnnns 58
Grafico 15: Preferencia a complexidade em relacdo a jogabilidade.......................... 59
Grafico 16: Opinido em relaGao a fIQUIeS .......oooiviiiiiiiiiiiee e 59

Gréfico 17: Interesse por jogos com tematica de franquias conhecidas (Senhor dos
ANEIS, DUNQGEON & DIragONS)......ccuuuuuiiiiieeeeiieeiiiee e e e e e e e e s e e e e e e e e e et e e e e eaeeeeannes 60

Grafico 18: Outras Midias e INLEIESSE .......ouie e 60

13



1. INTRODUCAO

De acordo com a PwC (PricewaterhouseCoopers), entretenimento € um dos
maiores veiculos comerciais que existe no mundo, chegando a U$53 bilh6es em 2022,
se propagando nas mais diversas areas, filmes, séries de TV e musica, mas desde
antes de se falar de “mercado”, a sociedade humana ja buscava formas de se distrair.
A histéria sempre lembrara dos grandes classicos do teatro, muasica e literatura, a arte
também é uma forma de entretenimento, até nomes imortalizados da musica classica,
como Shakespeare ou Mozart, eram populares com a camada proletaria de sua
sociedade, uma interacao que, como veremos, se permeia quanto mais retrocedemos
na linha do tempo ao observamos as entrelinhas da historia, encontramos vestigios
de atividades das quais podemos nos identificar com até hoje.

De acordo com Peter A. Piccicone em seu artigo, In Search of the Meaning of
Senet, no Antigo Egito ja se jogava Senet em 3100 a.C. e, de acordo com Bruce Bower
em “A Bronze Age game called 58 holes was found chiseled into stone in Azerbaijan”,
o chamado 58 Buracos ja era jogado em 2000 a.C., e Niklesh Kumar Jain discute a
origem do Xadrez na india, estima-se em 280 — 550 d.C., na matéria “Hindi and the
origins of chess", e como se propagou para o resto da Asia e para a Europa, e é jogado
até hoje pelo mundo inteiro. Apesar de marginalizado, jogos, mais especificamente
jogos de tabuleiro, tem sua propria histéria, sempre presente na nossa propria, € como
a sociedade aumentou em complexidade ao passar dos séculos, o mesmo pode ser
observado nos jogos.

Atualmente, a sociedade ocidental tem duas grandes influéncias polarizadoras
no que se diz sobre jogos de tabuleiro, a Europa e os Estados Unidos. Enquanto os
chamados Eurogames focaram em jogos sociais, gestdo de recursos, estratégia e
varias regras que garantem partidas curtas, os Amerigames utilizavam de conflito e
elementos de sorte com jogos de podiam durar horas até que todos os jogadores
perdessem (WOODS, 2009).

Pensando nessa retomada da popularizacdo dos jogos em grande escala e no
crescimento expressivo deste mercado nos ultimos anos, este trabalho propde a
elaboracdo de um jogo, unindo metodologias de design thinking com especificas para
0 assunto, levantando informacg8es bibliograficas e técnicas necessarias para a

confeccao deste produto, além de pesquisas com usuarios e observacdo dos mesmos
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enquanto jogam, tentando chegar na melhor experiéncia possivel e

consequentemente, melhor resultado.

1.2 Tema

Neste projeto serd estudado jogos de tabuleiro, o publico (os jogadores), o
design gréafico envolvido e como roteiros podem ser aplicados como qualidade

percebida.

1.3 Problema

Como as diferentes facetas do design de personagens e cendrios podem ser

aplicados para enriquecer a experiéncia de um jogo de tabuleiro?

1.4 Objetivo Geral

Aplicar de forma composta as areas de design grafico, produto e de jogos para
gerar um jogo de tabuleiro, sua identidade visual baseada num cenario também a se

criar durante este projeto.

1.4.1 Objetivos especificos

e |dentificar os elementos que comp&e uma ID

e Estudar a criacdo de jogos de tabuleiro

e Analisar o publico e o mercado regional de jogos de tabuleiro

e Aplicar de todo conhecimento recolhido na criagdo de um tema

e Aplicar deste tema para criagdo de um cenario e um jogo de tabuleiro

1.5 Justificativa

Vé se na capacidade como designer uma porta que pode ser explorada, no
contexto de jogos de tabuleiro, para producdo e enriquecimento de um produto com

base nos conhecimentos técnicos e repertorio pessoa do profissional.
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Jogos de tabuleiro, sendo uma area bastante acolhedora no que se diz na
capacidade de criacdo, possui potencial para aplicacdo das mais diversas areas do
design. Além disso, a cidade de Volta Redonda oferece uma porta de entrada para
esse mercado no que se diz acesso direto ao publico casual e os com interesse mais
profundo.

A implementacdo de cenarios ficticios em grande escopo em midias tem
origens em livros, com Utopia em 1516 de Thomas More, e filmes, seja nas diversas
adaptacdes de livros ou em obras como Star Wars de George Lucas em 1977, existem
exemplos de jogos de tabuleiros que também desenvolveram e introduziram seus
préprios universos, como Shadowrun e Warhammer, ou adaptacbes de outros
universos, como contos de Lovecraft e Dune, provendo uma maior imersdo e
engajamento com seus jogadores, algo facilmente identifichAvel na observacdo da

legido de fas que eles agregaram com o passar dos anos.

Figura 1: Convencgdo de Warhammer, jogo de tabuleiro com miniaturas produzido
pela Games Workshop.

Fonte: Nights at the Game Table (2018)

De acordo com Darren Waters em sua matéria “What happened to Dungeons and
Dragons?”, Dungeon and Dragons (D&D) é a franquia mais conhecida de jogos de
tabuleiro e uma das mais bem-sucedidas, chegando a cerca de 1 bilhdo em vendas
de produtos e livros em 2004. Um marco historico-cultural, algo que s6 pode ser
concebido devido a grande abrangéncia que da tematica incorporada em sua primeira
versao, lancada em 1974 por Gary Gygax and Dave Arneson.
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O design entra nesse mercado como uma porta a conceitos e métodos capazes
de aprimorar o potencial estético e simbolico como resultado mercadologico do
produto. A identidade visual de um jogo, isto €, os componentes que o identificam
(PEON, 2000, p.11), é capaz de aumentar a pregnancia visual do produto e torna-lo

mais identificavel e destaca-lo da concorréncia.

1.6 Método

De acordo com o professor Bruno Arantes, Método (do grego methodos, “seguir
o caminho”) é o caminho utilizado para chegar se um fim, para um designer esse
caminho séo as etapas na qual ele utilizara para chegar ao produto fim. O profissional
deve ter consciéncia que apesar que todos tem como objetivo o produto fim, métodos
diferentes serdo adequados a produtos ou qualidades de pesquisa diferentes. Logo é
do interesse do designer estuda-los pois ira compor a estrutura da fase de criacédo do
seu produto, gerando organizacao, eficiéncia e certo nivel de credibilidade.

Para uso deste projeto, foi escolhido o método Design Thinking, como
apresentado no livro Design Thinking — Inovacdo em Negdcios (VIANNA et al., 2011)
porque traz a liberdade criativa e exploratéria do Design Thinking e soma a uma
perspectiva com foco em inovagdo. Para este fim serdo apresentadas as etapas
descritas no livro para desenvolvimento do projeto e como serao trabalhadas.

“A primeira fase do processo de Design Thinking € chamada Imersao. Nesse
momento a equipe de projeto aproxima-se do contexto do problema, tanto do ponto
de vista da empresa (o cliente) quanto do usuario final (o cliente do cliente).” (VIANNA
etal., 2011, p. 21)

Para melhor contextualizagdo do problema apresentado, imerséo pode ser
dividida em dois niveis, Imerséo Preliminar, focada no entendimento inicial, e Imerséo
Profunda, indo ao ponto mais pessoal de reconhecer os requisitos e oportunidades
gue serdo apresentadas em etapas futuras.

Imersao Preliminar € o pontapé do projeto, um estudo do tema abordado para
compreensao da equipe.

E onde acontece o reenquadramento, isto é, uma abordagem aos diversos
angulos ndo explorados em busca de uma oportunidade de inovacgdo. Para isso
também pode ser empregada a pesquisa exploratdria, com fim de esclarecer os
perfis de usuarios e seu ambiente. A pesquisa exploratéria também serve como fator
de norteamento para a pesquisa desk, que é mais voltada para o que se pode
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agradar a partir da livros, artigos, revistas ou outras fontes online sobre o assunto.
(VIANNA et al., 2011)

Na Imersdo Profunda mergulha-se no universo da tematica trabalhada, para
melhor conhecer os atores envolvidos e a forma que eles interagem com o produto.

Entrevistas sdo a forma mais direta de conhecer os usuérios. Através de
perguntas pode-se obter informacfes permeadas no assunto dos seus pontos de
vista. Para uma coleta mais impessoal, cadernos de sensibilizacédo, cadernos com
questdes sensiveis sobre a temética, podem ser distribuidos em areas onde o publico
se aglomera. Por outro lado, sombra é uma técnica mais intima que € descrita como
0 acompanhamento de um usuario ao longo da sua interacdo com o produto ou servico
(VIANNA et al., 2011).

Apés as etapas de levantamento de dados da fase de Imerséo, os préximos
passos séo analise e sintese das informac¢des coletadas. Para tal, os insights
sdo organizados de maneira a obter-se padr6es e a criar desafios que
auxiliem na compreensao do problema. (VIANNA et al., 2011, p. 65)

Com base no que foi levantado na fase de imersao, aqui serdo demonstradas
técnicas para um processamento dessas informacdes para algo palpavel para o
projeto.

Tais técnicas, podem ser listadas como os Cartdes de Insight com tépicos,
trechos ou frases norteadoras sobre reflexdes geradas nas pesquisas anteriores,
simplificando a andlise e servindo como degrau entre informacao e ideia. Em seguidas
prossegue-se ao Diagrama de Afinidades, que € uma forma de macro organizacdo
dos cartdes de insight baseados nas suas similaridades, delimitando as areas de
trabalho (VIANNA et al., 2011).

Outra forma de organizacao, mais visual, € o Mapa Conceitual, algo que ilustra
as ligacBes entre as informacdes. E a partir do estudo destas ligacdes que se pode
visualizar a estrutura na qual os itens se encaixam dentro do tema.

Também serdo utilizados questionarios e o processo de Sombra, a
observacdo passiva do usuario num periodo que inclua a interacdo com o produto
(VIANNA et al., 2011), para contextualizacao da relagdo do usuario com o produto.

Logo apoOs a sintese comeca a fase de ideacédo, as ferramentas da sintese séo
utilizadas em busca de inovacao e solugdes na forma de ideias dentro do contexto do
projeto (VIANNA et al., 2011).
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Por fim, chega-se a etapa de solidificar o projeto em algo palpavel e sua
validac&o. Os conhecimentos do designer séao realizados num protétipo que pode ser
exposto a usuarios para testes, isso € a prototipacao.

Aqui julga-se a necessidade de rever conceitos e etapas, refinar e validar
ideias, apresentar a solugdo ao publico, antecipar possiveis restricbes e otimizar
necessidades. E da natureza de um projeto que varias etapas precisam ser
revisitadas, a prototipacao é a rede de seguranca para as eventuais complicacées que

0 projeto possa desenvolver.

1.6.1 Método de Criacdo para Jogos de Tabuleiro

Assim como muitas formas de processo criativo, ndo ha somente uma forma
de produzir um jogo tabuleiro, porém Andrew Loone fornece no livro Kobolt’s Guide to
Game Design (2012), seu método pessoal, o qual ele julga a mais eficiente.

® Conceito

O conceito ou a ideia é o ponta pé inicial de um projeto, o objetivo final
do designer é concretizar essa ideia.

® Tema vs mecanica

A ideia pode vir na forma de um tema, entdo a questdo de criar uma
mecanica que expresse esse tema. Segundo Loone (2012, p. 48)
“‘Chromonauts comegou com o pensamento, ‘Eu deveria fazer um jogo de
cartas sobre viagem no tempo!” A partir dai era s6 uma questédo de simular a
experiencia de viagem no tempo usando cartas.”*

Loone (2012) também comenta da dificuldade de criar temas em volta
de mecanicas. O designer pode se sentir tentando a abandonar temas e criar
um jogo completamente abstrato, porém a presenca de um tema, por mais
suave que seja, pode ajudar no processo criativo, dando o nome para 0 jogo
ou trazendo novas mecéanicas.

® Cartas vs Tabuleiro

A linha entre jogos de cartas e jogos de tabuleiro é bastante ténue. Varios jogos

irdo utilizam cartas como ferramentas em alguma de suas mecanicas, Varios

jogos que nao possuem um tabuleiro fisico, mas possuem cartas que

1. Tradugao do autor. “Chromonauts began with the thought, ‘I should do a card game about time travell’ From there it was a
question of how to simulate time travel using playing cards.”
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funcionam como tabuleiro, ou nem mesmo chegam a esse ponto, mas ainda
séo convencionados como jogos de tabuleiro. Segundo Loone (2012, pg. 49) a
diferencga é que “jogos de carta ndo usam nada além das cartas, enquanto jogos
de tabuleiro utilizam pecas de outro tipo, mais outras coisas, como dados,
cartas, e normalmente um tabuleiro™.
® Producéo
A producdo de um produto € algo que um designer deve levar em
consideracao desde o comeco. Seja por motivos fisicos, geograficos ou legais,
um designer deve ter consciéncia das restricbes que seréo impostas no seu
projeto.
® Ideacdo
E aqui que a sua ideia sera desenvolvida, para isso o designer
provavelmente terd que experimentar diversas formas de concretizar o
seu projeto até que ele atinja um resulta final que agrade nao so a ele,
mas ao seu mercado.
® Conheca seu Publico
E empirico que o designer conheca o publico com o qual ele
desenvolvera o projeto para. Loone (2012) ainda conclui que o designer
também deve se levar em consideracdo como publico, pois ele devera
estar preparado para o jogar inUmeras vezes.
® Prototipacao
Até esta etapa, o projeto existe apenas no campo das ideias, para
gue o designer realmente possa colocar suas ideias a teste, é
necessario a criagcdo de um prototipo. (LOONE, Andrew. 2012)
® Regras
Regras serdo as orientacdes para os jogadores de como 0 jogo
devera ser executado. Para Loone (2012), regras devem prever todos
0s tipos de cenarios que 0 jogo possa se direcionar para excluir qualquer
possibilidade de erro contradicdes ou confusdes. Loone (2012) ainda
conclui dizendo que escrever as regras & uma otima forma de encontrar
guais quer erros nas mecanicas do jogo.

® Testes

2. Tradugéo do autor. “card game uses nothing other than cards, while a board game uses playing pieces of other types, plus
other stuff, like dice, cards, and usually a board.”
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Para Loone (2012), é improvavel que a primeira versdo de um

jogo seja livre de trapacas, estratégias injustas ou becos € quase nula,

pra isso testes sdo com grupos diferentes sdo necessarios, eles

fornecem inimeros pontos de vistas por diversos angulos além de

explorar as mecanicas do jogo além do que o designer sozinho teria

capacidade. Para maximizar as chances de a versao final do jogo ser

livre de qualquer problema, Loone (2012) oferece trés formas de teste:

O Circulo Intimo

Um grupo pessoal de jogadores experientes no qual o
designer pode confiar na honestidade das criticas. Loone (2012)
diz que esses testes podem continuar até que o jogo chegue no
ponto onde vocé pode confiar que o0s jogadores estdo se
divertindo.

O Circulo Externo

Quando o designer ja estiver confiante na capacidade do
jogo de divertir, chega a etapa de apresentar ele para outros
conhecidos para captar quaisquer problemas que o circulo intima

tenha deixado passar.

O Pessoas Estranhas

® Simplificar

Indo além do teste com amigos e conhecidos, Loone
(2012) também recomenda o teste com estranhos. Para Loone
(2012) pessoas aleatérias ndo tem medo de falar o que eles
pensam do jogo, ndo tem motivo algum para sequer se importar
com seu jogo. Por isso que a apresentacdo do jogo se torna vital
nessa etapa.

E aqui que o designer podera observar como o seu jogo
funcionard no vazio. Loone (2012) também menciona o “Teste
pelas Regras” (tradugao “Trial by Rulesheet”), onde além de
testar o proprio jogo, ele testa a apresentacdo das regras,
oferecendo a grupo de jogadores a oportunidade de aprender
sozinhos, um bom manual oferecera uma sessao fluida, enquanto

um ruim so iré criar confusao.
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Por fim, Loone (2012) recomenda que, numa reviséao final, toda a
maneira de redundancia seja cortada do jogo, para criar uma experiéncia

mais fluida e dinamica possivel.
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2. IMERSAO PRELIMINAR

2.1 Pesquisa Desk

Aqui é registrado as informacdes adquiridas por base de pesquisa passiva,

através de livros, revistas e artigos.

2.1.1 Identidade Visual

Maria Luiza Péon (2000) explica que Identidade Visual sédo os elementos que
identificam um produto, que os separam dos outros, podendo ser forte ou fraca. Uma
identidade fraca € esquecivel, pouco marcante, algo que ndo chama atencao,
enquanto uma identidade mais forte tem uma maior pregnancia, isto €, é digno de
atencdo e memoravel.

De acordo com Strunck (2012), sdo quatro os elementos que compde uma
identidade visual: os principais, logotipo e simbolo, e os secundarios cor padréo e
alfabeto padréo.

Logotipo é a identidade dada a escrita de um nome, isto €, um nome
representado de uma forma particular para que se reconheca a identidade da marca.
(STRUNCK, 2012)

Logotipos podem utilizar alfabetos criados, existentes ou modificados

Figura 2: Alfabeto Criado

CAMES
RESHOP

Fonte: Games Workshop

W
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Figura 3: Alfabeto
Existente

AGE

S TUD

Fonte: Ace Studios

Figura 4: Alfabeto Modificado

EDITORA

Fonte: Avec Editora

De um contexto mais grafico, surgem os simbolos, que sdo representacées
gréficas que, utilizando o repertério do observador para referenciar informacgdes ou
sentimentos especificos, identificam ideias, produtos e servicos além destes.
Simbolos também podem ser categorizados. (STRUNCK, 2001)

Simbolos abstratos simplesmente sao aqueles que os significados devem ser
aprendidos. Simbolos figurativos por outro lado sdo aqueles que ja fazem referéncia
direta a algum conceito e vem em trés naturezas. (STRUNCK, 2012)
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Figura 5: Simbolos baseados em icones
sdo bastante diretos a mensagens que
eles querem passar.

Fonte: Diceberry Editora

Figura 6: Fonogramas utilizam letras e por
isso podem se assimilar a logotipos, porém
elas sdo a escrita da marca, apenas uma
representacao das letras.

Fonte: Geeks N’ Orcs
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Figura 7: Ideogramas representam ideias
OUu conceitos que a marca quer representar

Fonte: Across the Board

A unido de simbolo e logotipo é chamada de assinatura visual (Figura 8). Esta
pode vir em varios formatos e modelos, ora favorecendo o logotipo, ora favorecendo
o simbolo. (STRUNCK, 2012)

Figura 8: Assinatura Visual

ALAMIT

+ GAMES ¢

Fonte: Calamity Games
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Enfim chegamos aos elementos secundarios, cor padrao e alfabeto padréao,
caracteristicas escolhidas que fazem parte de todas as producdes da empresa, se
tornando parte de sua identidade. Varias marcas famosas podem ser facilmente

reconhecidas por suas cores ou fontes. STRUNCK (2012)

Figura 9: Logotipo da Google é referéncia no
uso de fonte e cor

Google

Fonte: Google

Figura 10: Google brand colors Figura 11: Google font

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 (#$%8&/.|* @",?:;)

Penultimate

The spirit is willing but the flesh is weak

SCHADENFREUDE

3964 Elm Street and 1370 Rt. 21

The left hand does not know what the right hand is doing.

Fonte: Google Fonte: Google

2.1.2 Naming

Naming € o ato de nomear algo. Para um produto, o nome é algo que requer
raciocinio, como diz Delano Rodriguez (2014), nomes sédo o forte elemento da
identidade de uma marca.

Em seu livro o autor também classifica diferentes formas na qual o nome de

uma marca ou produto pode se manifestar
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Nomes patronimicos

Nomes baseados em nomes de pessoas.

Figura 12: Nome Colgate é baseado no seu

fundador, William Colgate

Fonte: Publicidade

Nomes descritivos

Descrevem a natureza do negécio ou produto de forma direta.

Figura 13: Banco do Brasil descreve o nome e a funcdo da

empresa

Y BANCO
DO BRASIL

Fonte: Publicidade
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e Nomes toponimicos

Remetem ao lugar de origem ou de atuacao inicial da instituicao.

Figura 14: Muitos clubes esportivos incluem

suas sedes nos seus homes

AN

; LOS ANGFELES

Fonte: Publicidade

e Nomes metaféricos
Revelam a natureza dos negocios indiretamente, por meio de uma
gualidade comum que provoca associagoes.

Figura 15: O nome Quaker faz referéncia a uma seita

protestante que cultivava pureza, forca e coragem.

N

QURKER

=ESTY 1871~

Fonte: Publicidade
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Nomes encontrados
Sado palavras ja conhecidas com nenhuma ligacdo aparente com o
produto ou marca e dependem de investimentos em comunicagao para

atingir a predominancia desejada.

Figura 16: Marca Oi busca a simplicidade

associada a expressao

Fonte: Publicidade

Nomes artificiais
Palavras novas, que nao fazem parte do Iéxico.
Figura 17: O fundador da companhia, George

Eastman, simplesmente buscava usar a

sonoridade da letra K

Fonte: Publicidade
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e Abreviacoes
Reducdo do nome oficial de uma empresa, pode vir em forma de

abreviacOes de iniciais e de ndo-iniciais.

Figura 18: IBM é uma abreviagao para International Business Machines Corporation

) ., [, [A—
I DD . —
I— L Ey SR W
1 4 N LY S/
I — '\ I WY .
[ i O I WY
| G ——— N S R 0 B
I B B vV

Fonte: Publicidade

e Nomes de Status

Nomes que remetem a conotacao de status.

Figura 19: Logo Diamante Negro

Fonte: Publicidade

2.1.3 Avaliagdo Sensorial

Em seu livro, Strunck (2012) também cita varias formas de julgar o simbolo ou
logotipo de uma empresa. Compatibilidade, facilidade de memorizacao, legibilidade,
contemporaneidade e uso s&o uns dos fatores avaliativos a serem destacados. A
negligéncia destes itens resulta em uma identidade visual que em vez de agregar a

marca, depreda sua imagem na visdo dos clientes.
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Strunck (2012) também oferece um exemplo de questionario quantitativo que

pode ser utilizado caso haja um grupo muito grande de entrevistados.

Figura 20: Avaliacdo Sensorial

QUALIDADES [Muito| T | Neutro t Muito QUALIDADES

| Feminino Masculino

| Velho Novo

| Bonito Feio

| Refinado Bruto

| Passivo Ativo

| Caro Barato

| Charmoso Seco

| Com estilo Sem estilo

| Comum Diferente

| Amigavel Hostil
Relacionado Relacionado
ao negocio ao negocio

2.1.4 Tipografia

Fonte: STRUNCK (2001)

A tipografia € o meio pelo qual uma ideia escrita recebe uma forma visual. A
selecdo da forma visual pode afetar significativamente a legibilidade da ideia
escrita e as sensagdes de um leitor em relagéo a ela devido as centenas, se
nao milhares, de tipos disponiveis. A tipografia pode produzir um efeito neutro
ou despertar paixdes, simbolizar movimentos artisticos, politicos ou
filoséficos ou exprimir a personalidade de uma pessoa ou organizagao.
Desenhos de tipos variam desde formas claras e distinguiveis de facil leitura,
adequadas para grandes quantidades de texto, até tipos visualmente mais
fortes e atraentes usados em manchetes e anuncios publicitarios.
(AMBROSE; HARRIS, 2018, p. 54)

Ao mesmo passo que os tipos podem influenciar a percepcao do leitor a algum

produto, existem varios elementos que podem influenciar a percepcao do leitor aos

tipos.

De acordo com Ambrose e Harris (2018), pesquisas apontam que as serifas

séo capazes de ajudar no reconhecimento de caracteres além de orientar a leitura ao

longo do texto. Devido a esse valor pratico as fontes serifadas sdo as mais

recomendadas para paragrafos extensos de texto.
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Figura 21: Fonte Serifada Times New Roman

Times New Roman

Aa Ee Rr
Aa Ee Rr
Publisher

0123456789

Fonte: Wikipédia

Fontes sem serifa, ou sans serif. ndo possuem ferramentas de guiar os olhos,
logo ndo sdo tdo comuns em grandes textos, porém Ambrose e Harris (2018)
confirmam que apesar disso a fonte ainda € utilizada devido ao seu valor estético e
estilo clean, sendo 6tima para titulos, subtitulos, legendas e outros usos fora do corpo

do texto.

Figura 22: Fonte Arial

Arial

Aa Ee Rr
Aa Ee Rr

Deliverable

0123456789

Fonte: Wikipédia

Fontes cursivas sao tentativas de cOpia da caligrafia manuscrita, onde as letras
permanecem juntas dentro das palavras. Os autores comentam que é utilizada

principalmente e cartbes de visita, convites e anuncios.
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Figura 23: Fonte Waltograph

@acrocraps
Ra Ee Ge
Ny Qe R

Dmactharionl

AABCDEFGHTIf)IKLMN
OPPQQRRSTUVOXp2Z

Fonte: Wikipedia

Por fim, em seu livro, Ambrose e Harris (2018) comentam das letras medievais,
baseadas em seu homénimo. Apesar de terem sido populares na idade média, sua

complexidade torna sua leitura um desafio.

Figura 24: Fonte Medieval Blackletter

waz i it p noa
glox amgin Ans g ofs
muad belia poovrde ﬁn,z,agt
(RS A fordn mitgue
gum.2x filus uuuggmﬂ
nonesfanuhasac omos
ognAanoniifuay pnonia

finauniny ameefima inner

Fonte: Wikipedia

Uma categoria de tipos mencionada em seu livro, mas que néo se encaixa na
classificacdo fornecida, sdo as fontes symbol (do inglés, simbolo). Em sua maioria séo
fontes decorativas, valorizadas justamente pelo seu fator estético elas divergem

bastante quanto a seus estilos, tema e até a sua facilidade de leitura, ou seja, sua

legibilidade. (AMBROSE: HARRIS, 2018).
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Figura 25: DotMatrix

Fonte: UrbanFonts

2.1.5 Cor

A cor se tornou um recurso permanente no campo da comunicagao visual
desde que a impressao em quadricromia tornou-se predominante em revistas
e jornais. A cor acrescenta dinamismo a um design, atrai a atengao e pode
produzir reagées emocionais. Ela também pode facilitar a organizagdo dos
elementos em uma pagina — dividindo elementos em zonas ou agrupando
itens semelhantes, codificando certos tipos de informagdes e auxiliando o
receptor a encontrar as informagdes que deseja. (AMBROSE; HARRIS, 2018,
p. 117)

Cores primarias sdo de onde se origina toda gama de cores diferentes,
comecando pelas secundarias, terciarias e seguindo em frente. Podem ser divididas
em aditivas, referentes a forma que cores interagem no formato de luz, e subtrativas,

referente a forma que cores interagem em pigmentos.
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Figura 26: Respectivamente cores aditivas e subtrativas

Verde Magenta Clano

Vermelho Amarelo

Fonte: AMBROSE; HARRIS, 2018

Na &rea de design, a paleta de cores aditivas € normalmente chamada de RBG,
sigla em inglés para vermelho, azul e verde (red, green and blue) e € recomendada
para situacdes onde a visualizacdo do produto € feita por um monitor. A paleta
subtrativa também tem um nome especifico relacionado a suas cores, CMYK, CMY
sendo sigla para ciano, magenta e amarelo (cyan, magenta and yellow) mais “K”, que
€ preto, utilizado basicamente para impressos.

Além de RBG e CMYK, existe uma terceira paleta de cores, a Pantone. De
acordo com Ambrose e Harris (2018) a melhor maneira de garantir a fidelidade de uma
impresséao € através dos livros Pantone PMS (Figura 27), que podem vir na versao
Process (cores compostas por CMYK) e Solid (cores especiais), além de também

poderem trabalhar com cores metélicas e tons pastéis.

Figura 27: Pantone PMS

Fonte: AMBROSE; HARRIS, 2018
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Também se pode mencionar matiz, brilho e saturagdo. Ambrose e Harris (2018)
comentam que matiz é a “cor verdadeira” de uma imagem, isto €, mudar a matiz de

uma imagem muda a sua cor.

Figura 28: Graus de matiz, nota-se como a imagem vai de um azulado pra um
avermelhado.

matiz minimo matiz maximo

Fonte: AMBROSE; HARRIS, 2018

Brilho (ou valor) define os valores de preto e branco presente na imagem, uma

imagem com muito brilho € uma imagem com uma forte difuséo de branco.

Figura 29: Graus de brilho

y/ / /

valor minimeo valor miximo

Fonte: AMBROSE; HARRIS, 2018

Saturacao € a intensidade das cores e quantidade de cinza difundido nelas. Ela

mede a intensidade da cor (ndo confundir com matiz, que € a cor em si).

Figura 30: Graus de saturacdo

saturagdo maxima

Fonte: AMBROSE; HARRIS, 2018
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2.1.6 Classificando os jogos de tabuleiro

A classificacdo para board games é um assunto complexo e expansivo, huma
indUstria onde a inovacdo é sempre recompensada, designers sempre estao
buscando ir além de onde outros jogos ja foram. Apesar disso, existem duas macro
familias com divergéncias histdricas bastante populares no meio, os Eurogames e 0s
Amerigame.

A popularizacdo desses nomes vem dos ciclos mais veteranos de jogadores de
jogos, e continua sendo usado até hoje em comunidades especializadas como Board
Game Geek e Ludopedia. Pela sua popularidade e pela sua abrangéncia elas foram
escolhidas como as principais a serem comentadas neste projeto.

Suas raizes historicas tém forte influéncia na forma que suas mecanicas se
solidificaram, assunto que veremos com mais profundidade a seguir. Os Eurogames
por exemplo, tem aversao a tematicas violentas e conflitos devido a suas origens na
Alemanha pés-guerra (DONOVAN, 2017).

Os chamados Amerigames, ou Ameritrash, como sdo conhecidos nas
comunidades de jogadores, por outro lado, ja mirava em colocar os jogadores uns
contra os outros desde suas origens, num dos antecessores de Monopoly que, de
acordo com uma matéria do The Guardian (2015), um dos sets de regras ja orientava
gue jogadores tinham criar monopdélios para derrotar seus oponentes.

Eurogame

Uma das primeiras caracteristicas a se destacar dos Eurogames €é a
simplicidade de suas regras, um jogo pode ser aprendido e jogado em questdo de
uma sessao. Sendo muitas vezes jogos multiplayer, a interacéo entre jogadores € livre
e, diferente de jogos abstrato como Xadrez ou Dama, a competicdo costuma ser
resolvida com desenvolvimento pessoal ao contrario de conflito direto. (WOODS,
2009)

De acordo com o website BoardGameGeek (BGG), outras caracteristicas
marcantes dos Eurogames giram em torno do seu foco no jogo casual, reforgcado por
meio de mecanicas como objetivos claros de vitoria, o que impede jogos longos como
os encontrados em partidas de Monopoly, por exemplo. Outro ponto vital do jogo
casual € o fato de ndo haver eliminacdo de players, € do interesse do designer
projetando um eurogame criar mecanicas que mantém players, e por extensao seu

interesse, no jogo até o fim, seja por pontuacdes secretas, multiplos caminhos de
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vitoria, alavancas para players muito atrds, esse elemento ajudam a manter a
competicao até o fim.

BoardGameGeek também complementa comentando como um dos elementos
mais ludicos também comum dos jogos europeus € a intencionalidade por tras de seus
designs. Textos sO sdo encontrados no manual de regras, no tabuleiro a maioria das
informacdes é em forma de simbolos, quando necessario, os elementos verbais sdo
excluidos de forma que jogadores consigam jogar mesmo sem compartilhar um
idioma. Tudo isso facilita a localizagéo dos jogos, muitas vezes vendidos com manuais

com instru¢des em varias linguas.

Figura 31: Carcassone, um dos Eurogames mais populares; nota-se a auséncia de elementos textuais
no tabuleiro.

Fonte: Deerfield Public Library

O site também menciona a auséncia de dados e outros elementos de
aleatoriedade ou sorte € comum, sendo vista somente no posicionamento de recursos
no tabuleiro ou a ordem de eventos que influenciam o jogo.

Por fim, Eurogames nao estéo limitados por suas estéticas tematicas. Enquanto
jogos de simulacdo tém teméticas e mecanicas homénimas, ndo € incomum para
jogos europeus serem projetados com um tema e publicado com outro, ou jogos que,
ao ser relancado, saltar por diferentes tematicas.
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Amerigames

De acordo com o BGG, o termo “Amerigames”, “ameritrash” ou jogos
americanos é uma vaga familia que € composta de varios estilos diferentes de jogos,
relacionados por elementos em comum que 0s colocam em contrapartida com 0s
Eurogames, de modo que varios dos jogos que compdem essa familia sédo produzidos
fora dos Estados Unidos.

O site também comenta como a primeira e principal caracteristica que diverge
os Amerigames dos Eurogames € o foco no conflito entre os jogadores, presente até
mesmo em jogos cooperativos. Isso se soma ao elemento de eliminagéo de players,
gue permite a jogadores em desvantagem se unir para eliminar um jogador mais
avantajado. Esse sistema de conflito as vezes pode vir no formato de um traidor, um
player cujo objetivo é debilitar outros jogadores, muito comum em jogos cooperativos.

Jogos americanos sdo também jogos de sorte. O dado € um item comum e a
incerteza € um elemento para aumento da tensdo durante a sesséo.

A parte desses elementos, 0s jogos americanos demonstram uma enorme
variedade de mecénicas, indo de jogos mais familiares como Monopoly (figura 32) a
jogos de combate e ficcdo cientifica como Battlestar Galactica (figura 33).

Figura 32: Monopoly Figura 33: Battlestar Galactica

Fonte: Hasbro Fonte: Board Game Geek

Amerigames também compartilham de uma dltima caracteristica que serve de
elo entre confronto, competicdo e as demais mecanicas: o tema. Estes jogos possuem
um forte foco em teméaticas e dramatizacao, refletido em pecgas customizadas e mapas

detalhados como tabuleiro.
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Figura 34: Rising Sun, um dos maiores langamentos de 2018;

Nota-se a quantidade de miniaturas

Fonte: Amazon

2.1.6.1 Wargames, Role-playing, Abstract games etc.

Apesar da enorme abrangéncia dos Amerigames e Eurogames, ainda existem
jogos que escapam de suas classificacoes.

Os Wargames, ou Jogos de Guerra, podem referenciar duas coisas, Wargames
militares, utilizados pelas for¢cas armadas pala treinos e simulacées de estratégias, ou
os Wargames recreativos, que se assemelham aos Amerigames no seu uso de

miniaturas e tematicas de conflitos.
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Figura 35: Wargame Rune Wars

Fonte: Fantasy Flight Games - Publicidade

Role-playing games, ou jogos de interpretacdo, sdo, nas palavras de John Kim
em seu artigo “What is a Role-Playing Game?” jogos onde os participantes descrevem
seus personagens e suas ac¢les através do didlogo e com isso, descrevem uma

historia, ou “aventura” como eles chamam, ao passar de varias sessoes.

Figura 36: Sessdo de Dungeons and Dragons

——— —

Fonte: Critical Role - Publicidade
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Jogos abstratos, nas palavras de J. Mark Thompson s&o jogos onde a tematica
néo é relevante para a experiéncia de jogo. E nessa classificacdo que os jogos mais
classicos residem, como xadrez, go ou damas. Sao jogos onde a jogabilidade se

assemelha mais a uma série de enigmas que jogadores propde ao outro.

Figura 37: Xadrez

Fonte: Publicidade

2.1.7 Conceituando um Jogo

De acordo com James Earnest (2012), “jogos sdo uma forma de se jogar por
um conjunto de regras”, as regras em si Sd0 S0 um caminho ao entretenimento que as
pessoas buscam no jogo, elas podem ajudar a encontrar a diversdo, ou atrapalha,
mas é importante entender que as regras nao sao o jogo. (EARNEST, 2012) expande
dizendo que jogos é o pacote inteiro, ndo s6 um conjunto, eles podem ter temas,
mecanicas, uma marca, um gancho ou um modo de vida.

Um novo jogo deve ir além de simplesmente aprimorar um antigo. E necessario
entender o porqué desse jogo precisar ser criado, e 0 que os jogadores esperam dele.

Para Earnest (2012), as mecanicas de um jogo muito se assemelham as
engrenagens de um relégio, sdo vitais para sua funcionalidade mas ndo é o motivo
das pessoas o comprarem, também ndo ha garantia que essa peca € permutavel entre
outros reldgios, da mesma forma que uma mecanica que funciona bem em um jogo,
pode né&o funcionar em outro.

O autor conclui dizendo que o fator mais importante de um jogo € o

engajamento. Engajamento € a razdo de um jogador escolher jogar aquele jogo, € a
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razdo dele o achar divertido. Para jogadores de Magic, € a forma como tudo no jogo
faz eles se sentirem espertos, para jogadores de Monopoly, € a simplicidade a
familiaridade. Um designer deve saber analisar e encontrar este fator nos jogos que
fazem parte do seu repertdrio, 0 motivo dele gostar deles, o que eles o fazem sentir.
E da descoberta do que o designer quer que os jogadores sintam que comega o design

de jogos, antes da escolha do tema ou mecanicas.

2.1.8 Ritmo de um Jogo

A forma mais produtiva de se examinar a ritmo de um jogador durante um jogo
€ observa-la como um conto, pois a mente humana tem prazer em ouvir histoérias.
Dessa forma a experiéncia que um jogo provém pode ser analoga a uma estrutura de
trés atos, com um comeca, meio e fim, ao analisar essa estrutura e descobrir formas
de desafiar a experiéncia dos jogadores sobre cada um desses atos que o designer
sera capaz de criar algo inovador. (TIDBALL, 2012)

Ritmo de um jogo € a transi¢cdo entre cada ato, comeco, meio e fim, jogadores
irdo instintivamente buscar e antecipar essas transi¢des, € responsabilidade do design
atender essas expectativas. (TIDBALL, 2012)

e O Primeiro Ato

O primeiro ato do jogo, o comeca quando o conflito a suas dimensfes é
apresentado aos jogadores. Ele apresenta o contorno do conflito no qual o segundo
ato executara, logo termina quando os jogadores ja estdo familiarizados com os
objetivos pessoais que eles tracardo para concluir o objetivo final do jogo (vitéria).
(TIDBALL, 2012)

O primeiro ato também é um bom momento para familiarizar os jogadores com
as regras do jogo, para que eles criem a confianca necessaria para progredir pro
segundo ato, por iSso é extremamente contra produtivo pra um jogo permitir que um
jogador seja eliminado ou tenha suas chances de vitoria removidas no primeiro ato.
(TIDBALL, 2012)

e O Segundo Ato

O segundo ato, o meio, € onde 0 grosso da experiéncia existe, onde a

competicdo entre jogadores em busca da vitoria acontece, cada um em busca de cada
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centimetro de vantagem sob os outros. Nesse estagio todos os jogadores devem ja
estar familiarizados com as regras. (TIDBALL, 2012)
Uma caracteristica comum de bons jogos € o conflito apresentado neste ato,
seja numa competicdo jogador vs jogador ou numa cooperacao jogadores vs jogo.
Apesar de que no segundo ato, jogadores possam ganhar a lideranca sobre
uns aos outros, é importante considerar que um jogo que ja esta fixado num caminho
a vitdria de um jogador também nao engaja. A lideranca de um jogador deve estar

sempre botada a prova com oportunidades para outros jogadores. (TIDBALL, 2012)

e O Terceiro Ato

O terceiro ato, o fim, é a reta final para vitoria, o ponto de ndo retorno para 0s
jogadores, aqui é onde eles descobrem se o esforgo deles é pago ou ndo. E na
transicdo do segundo para o terceiro ato que a lideranca de um jogador comeca a se
solidificar, é as brechas pra alguma reviravolta se tornam cada vez menores, por iSso
o terceiro ato normalmente é acompanhado de um sentimento de urgéncia. (TIDBALL,
2012)

Apesar da ja mencionada solidificacéo de lideranca, a existéncia do terceiro ato
ainda precisa ser justificada, isto €, a vitdria ainda estd em jogo e ainda é uma
possibilidade para alguns jogadores, ou varios, idealmente. Um jogo que a derrota ja
é certa deixa de ser divertido algo antes dele acabar. Inevitavelmente em algum
momento a vitéria € garantida para algum jogador, mas € importante saber

cronometrar esse momento com o fim do jogo. (TIDBALL, 2012)

A andlise de trés atos ndo deve ser vista como uma estrutura fixa para criacdo
de um jogo, onde mecanicas de jogabilidade sao divididas em cada ato, ou um jogo
de 120 minutos tem seu tempo de jogo dividido arbitrariamente entre eles. Mas uma
forma de melhor compreender como o ritmo de um jogo e como 0s observar como trés
atos pode ajudar o designer a melhor entender os jogadores e suas expectativas.
(TIDBALL, 2012)

2.1.9 Metafora vs mecanica

A linha entre metafora e mecanica é facilmente definida. De acordo com Matt
Forbeck (2012), mecéanica sdo as regras que compdes o jogo, aquilo com o que o

jogador trabalha. No caso de Monopoly, as mecéanicas sdo o rolamento de dado,
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gestdo de economia, negociacao entre jogadores, avango de casas, e acumulo de
pontos vitéria.

Metafora, por outro lado, € aquilo que o jogo € sobre, expandindo o exemplo
de Monopoly, no jogo os jogadores sao capitalistas buscando acumular dinheiro e
ganhar o jogo falindo seus oponentes e tendo a maior fortuna. (FORBECK, 2012)

Enguanto existem jogos que focam em um ou outro, para Forbeck (2012) a
balanca entre os dois elementos € o ideal. Mecanica e metafora devem suportar um
ao outro. Mas ele ainda diz que é importante saber cortar aquilo que ndo é

estritamente necessario para um projeto.

2.1.10 Como Manter a Diversao

Como David Howen (2012) comenta, um jogo s6 tem graca enquanto o jogador
acha que tem uma chance. A chance em si pode ser efémera ou sucinta, mas
enquanto ela ainda for algo que valha a pena acreditar pro jogador, ele ainda vai
manter o interesse em continuar jogando.

Howen (2012) orienta algumas armadilhas que certos jogos podem evitar
durante seu desenvolvimento para manter os jogadores engajados em toda sua

duracéo.

N&o remova um jogador antes da partida acabar

A maior forma de garantir que um jogador ndo vai ganhar é simplesmente
remové-lo do jogo. Howen (2012) usa Monopoly como exemplo, um jogador sabe que
vai perder muito antes de ser removido, mas, mesmo assim, € esperado que ele

continue jogado pelo bem dos outros jogadores. (HOWEN, 2012)

Evite o “kingmaking”
‘Kingmaking” é a posicdo que um jogador pode apontar quem dos outros
jogadores vai ganhar. Pode existir de trés formas. (HOWEN, 2012)

Nunca crie um “kingchooser”

Se “kingmaker” € um jogador que pode escolher quem ganha, o “kingchooser”
€ 0 jogador que é obrigado a fazer essa escolha. Se numa situacédo jogador A pode
escolher entre jogadores B e C para ganhar a partida, ndo importa quem ganhe, néo
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h& mérito na vitoria, ndo foram as estratégias do jogador B ou C que decidiram a
vitéria, até onde eles se importam, o resultado poderia ter sido cara ou coroa.
(HOWEN, 2012)

Nao recompense um “Kingmaker”

As vezes quando um jogador se vé numa situacao onde as chances de vitoria
sdo nulas, sabotar outro jogador se torna mais divertido que esperar 0 jogo acabar.
Se jogador X sabe que vai perder, ele pode esperar jogador Y ou Z derrota-lo ganhar
0 jogo, ou ele pode escolher um deles para atacar e deixa o jogador deixado de fora
intacto para ganhar. (HOWEN, 2012)

Evite o “kingbreaker”
“Kingbreaker” ¢ um jogador que pode roubar as chances vitdrias de outro.
Howen da um exemplo mais especifico:
“Gregor e Hiroto estdo na linha de chegada, com Jamal logo atras. Li esta
meia volta atras. Li joga uma carta Tachas Na Pista em Gregor, apesar de

ndo dar chances razoaveis para que Li venga o jogo. Agora sera Hiroto ou
Jamal.”® (HOWEN, 2012, p. 109) (Traducao nossa).

Ele continua na pagina seguinte:
“Agora, se esse cartao era Tachas Em Toda Pista e todo mundo tinha que
rolar para ver quem os evitava, isso € uma questéo diferente. Os dados, ndo
Li, estdo decidindo quem sopra um pneu, € e€i, talvez todo mundo pudesse, e
Li poderia, apenas poderia, ser capaz de recuperar o atraso. Muito melhor!”4
(HOWEN, 2012, p. 110):

Como o exemplo demonstra, “kingbreaker” como mecénica pode estar a um
passo de ser algo genuinamente bom, essa ténue diferenca é o que o torna algo dificil
de ser evitado. (HOWEN, 2012)

3. Traducéo completa de “Gregor and Hiroto are neck and neck at the finish line, with Jamal right behind. Li is half a lap back. Li
plays a Tack In Road card on Gregor, even though there’s no reasonable chance that it will let Li win the game. It’'s now going to
be either Hiroto or Jamal.”

4. Tradugao completa de “Now, if that card were Tacks All Over Road and everybody had to roll to see who avoided them, that’s
a different matter. The dice, not Li, are deciding who blows a tire, and hey, maybe everybody would, and Li might, just might, be

able to catch up. Much better!”
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N&o recompense o lider

A lideranga nao deve ser tratada como a “melhor posi¢ao”. Um jogo que da ao
lider mais vantagens, maior controle de recursos, por exemplo, ira rapidamente alienar
os outros jogadores. (HOWEN, 2012)

Certos jogos vao além e oferecem mecéanicas para punir os lideres. Esse tipo
de mecéanica também deve ser pensado com cuidado, porém elas oferecem maneiras
para outros jogadores estreitar a diferenca entre eles e o primeiro lugar e tonar o

ranking da partida mais dinamico durante sua duracao. (HOWEN, 2012)

Inclua desaceleracéo inerente

Para Howen (2012) Desaceleracéo inerente € 0 pensamento que quanto mais
perto da vitoria, mais dificil progredir se torna, um jogador no nivel 4 esta bem mais
perto do nivel 6 que um jogador no nivel 7 esta do nivel 9.

Além de abrir mais espaco para mecanicas para punir os lideres,
desaceleracdo também cria uma ilusdo de competicdo, fazendo jogadores
acreditarem que estdo mais perto da vitéria ou da lideranca do que realmente estédo

mantendo seu engajamento na partida.

A habilidade de influéncia outros jogadores devem cair entre “nenhuma” e
“demais”.

Howen resume isto em (2012), pag. 111): “Nenhuma interacéo com jogadores
significa que vocé esta jogando paciéncia em grupo, mas demais significa que um
jogador na lideranga é apenas o primeiro a ser esmagado.”

Um assunto muito delicado, pois jogadores diferentes terdo preferéncias
diferentes quando se trata da quantidade de influéncia que eles devem ter no jogo dos
outros. E importante ter em mente que é um jogo em grupo, mas tomar cuidado para

nao gerar situagcdes de “kingmaking” ou qualquer variagao.

Howen (2012) finaliza reforcando as diversas formas que um jogador pode
perder o engajamento antes de uma partida acabar, reforcando que o mais importante
para um jogo é fazer o jogador acreditar que ele tem uma chance razoavel a vitéria

até o fim.

5. Tradugéo completa de: “No player interaction means you’re playing group solitaire, but too much means a player in the lead is

just the first to get crushed.”
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2.1.11 A Industria de Jogos de Tabuleiro

De acordo com uma pesquisa publicada pelo site Statista em 2019, o mercado
de jogos de tabuleiro, que engloba o0s jogos e seus acessorios como tabuleiros, dados,
miniaturas e cartas, chegava ao valor aproximado de 7.2 bilhdes de ddlares, com
crescimento estimado de até 4.8 bilh6es para o ano 2023.

Por serem considerados um subsetor da industria de brinquedos, varios
gigantes da area, tal como a Hasbro, possuem subsidiarias que trabalham criando ou
distribuindo jogos, tal como Monopoly.

A Games Workshop publicou um trecho do livro The Game Inventor's
Guidebook, de Brian Tinsman, as empresas da area dificilmente possuem uma equipe
de designers empregados, ao invés optando pela compra ou licenciamento de jogos
de designers independentes. E responsabilidade dos designers todo processo criativo
dos jogos, a criacao de um prototipo, seu teste, coleta de feedback e sua reviséo.

A proxima etapa € a venda da ideia para uma empresa de jogos, para isso €
necessario se provar como um investimento préspero dentre as centenas de outros
candidatos. De acordo com Tinsman, uma boa maneira de se destacar é levar em
consideracao as necessidades da empresa acima das suas proprias. Caso aprovado
0 jogo é passado para uma equipe de arte e publicidade que ir4 produzir as artes
escolher os materiais com 0s quais 0 jogo sera feito. Entdo o jogo € dado a uma das

distribuidoras afiliadas para entdo ser distribuido para o grande publico.
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3. IMERSAO EM PROFUNDIDADE

A LudoQuest é um estabelecimento de aluguel e venda de jogos de tabuleiro,
sendo um dos maiores polos de comunhdo dos fas da tematica na regido Sul
Fluminense. Seus realizadores Marcelo Archipeva e Pedro Cibrdo séo veteranos da
area, ja fazendo parte de organizacdes de jogos de tabuleiro como o Mesa Sul, onde
eles se conheceram e se tornaram amigos. Também é desse interesse mutuo em
jogos de tabuleiro que surgiu a ideia de montar um estabelecimento da area a 2 anos
atras, como uma forma de aplicar seus hobbies de uma maneira profissional e suprir

a demanda quase totalmente ignorada no mercado na regiao.

3.1 Entrevistas

3.1.1 Briefing

Inicialmente foi feito um Briefing com um dos gerentes da Ludoquest, Marcelo
Archipeva, com intuito de compreender melhor o mercado e seus clientes do ponto de vista

de alguém ja experiente na area, de um ponto de vista como fa e como profissional.

Tamanho da empresa:

“Micro Empresa”

Tipo de negécio:

“Loja de Jogos”

Qual a oferta da empresa:

“Aluguel e venda de jogos de tabuleiro”

Consumidor alvo:

“05 a 60 anos”

Qual consumidor ideal: (faixa etaria; sexo; classe social; ocupacéo profissional de
seus consumidores.)

“Sem distingdo. Geralmente sé&o jogadores antigos tentando resgatar o antigo hobby
ou novos jogadores que se identificam com alguma tematica especifica de jogo.”
Quais tipos de clientes vocé recebe:

“Familias, grupo de amigos, grupo para festa de aniversario e jogadores competitivos
em busca de torneios.”

Qual a média do fluxo de clientes:

“Entre 50 e 100 pessoas semanalmente”
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Quais influéncias o consumidor é exposto: “Mundo Nerd.”

Mercado/Produto

Qual aimagem dos board games no mercado:

“Geralmente associado ao mundo nerd e atividades que estimulam o aprendizado.”
Qual o tipo de mercado na regiao:

“Quase néo existem lojas especializadas no segmento.”

Quais os principais diferenciais:

“Atividade exclusiva na regiéo e torneios oficiais de jogos.”

Quais 0s pontos positivos:

“Atividade exclusiva”

Quais os pontos negativos:

“Puablico reduzido na regido”

Influéncias culturais:

“Desenhos, filmes, videogame, seriados, RPG etc.”

Qual a evolugcdo do mercado:

“Mercado em constante crescimento.”

O mercado tem sazonalidade:

“Sim, na época de férias escolares o nosso publico quase que duplica semanalmente.”
Melhores editoras da regiao:

“Aqui na regido tem a editora Conclave [...], além disso tem a Galapagos [...], que ta
pra se tornar a maior do mundo, ja que ela foi comprada pela Asmodee, que é outra
empresa que domina o mercado.”

No género dos jogos de estratégia, 0 que mais atrai o publico:

“O que mais atrai sGo as miniaturas, isso é fato, as vezes o jogo ndo é nem tdo bom

e a galera quer desesperadamente”

3.1.2 Questionéario

Para melhor aprofundamento no tema, um questionario foi apresentado
para individuos que participam do meio de jogos de tabuleiro, para melhor

contextualizar a relacdo deles com o tema. Os seguintes resultados foram obtidos:
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Gréfico 1: Género

® Masculino
Fonte: Autor
Gréfico 2: Idade
m16-18
m19-20
21-25

Fonte: Autor
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Gréfico 3: Estado Civil

Fonte: Autor

Gréfico 4: Ocupacao

Fonte: Autor

H Solteiro

H Estudante
® Empregado
Autbnomo
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Grafico 5: Temas de interesse

E Tecnologia

E Fantasia
Guerra

m Terror

B Economia

Fonte: Autor

Gréfico 6: Se ja compraram um jogo de tabuleiro

B Sim
ENao

Fonte: Autor
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Gréfico 7: Jogo de tabuleiro favorito

War
® Damas
mUno
= Mansion of Madness
B Looterz
Game of Thrones
B Avalon

Fonte: Autor

Gréfico 8: Duracéo ideal de um jogo

E De 10 a 20 Minutos
mDe 30 a1 hora

1 a 3 horas
® 3 horas ou mais

Fonte: Autor
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Gréfico 9: Numero ideal de jogadores

M 4 jogadores
M 5 jogadores
6 ou mais

Fonte: Autor

Gréfico 10: Opinido de jogos de estratégia

m Prefiro estratégias
simples

m Estratégias medianas

Gosto de todos 0s niveis
de estratégia igualmente

B Sem opinido

Fonte: Autor
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Gréfico 11: Preferéncia entre jogos competitivos e cooperativos

B Competitivos
® Cooperativos
Sem Opiniéo

Fonte: Autor

Gréfico 12: Preferéncia entre competicao direta (War, Xadrez) ou competi¢do passiva (Banco

Imobiliario, Catan)

® Confronto Direto
B Competicdo passiva
Sem Opini&o

Fonte: Autor
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Gréfico 13: Opinido em relagédo a mecanicas de sorte (rolamento de dados, langamento de moeda,

uso de baralhos)

® Prefiro jogos sem
mecanicas de sorte

® Sem Opinido

Prefiro jogos com
mecéanicas de sorte

Fonte: Autor

Gréfico 14: Disposicao para aprender novas regras

m Estou disposto a aprender
jogos de baixa
complexidade desde que
alguem me explique

m Disposto a aprender jogos
de baixa complexidade

Disposto a aprender jogos
de média complexidade

E Disposto a aprender
qualquer jogo

Fonte: Autor
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Gréfico 15: Preferencia a complexidade em relacéo a jogabilidade

®m Média complexidade
m Alta Complexidade
Sem Preferencia

Fonte: Autor

Gréfico 16: Opinido em relagéo a figures

® Acho um gasto
completamente
desnecessério

B Tenho interesse mas
acho um gasto muito alto

N&o me importo com
miniaturas ou figures

B Tenho um interesse e
acho um gasto justo

Fonte: Autor
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Grafico 17: Interesse por jogos com tematica de franquias conhecidas (Senhor dos Anéis, Dungeon &

Dragons)

Fonte: Autor

B Sim mas ndo seria um
fator influente para a
compra

B Sim e seria um fator
influente para compra

Gréfico 18: Outras midias de interesse

Fonte: Autor

® Jogos Eletrénicos
B Quadrinhos
Livros
® Podcasts
B Filmes
Séries
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3.2 Sombra

De acordo com Vianna (2012) sombra € o processo de observacdo do usuario
durante um periodo que inclua sua interacdo com o produto para contextualizacéo do
tema estudado além de poder revelar necessidades ndo verbalizadas.

Neste projeto foram observados quatro grupos julgados divergentes o bastante

para resultados mais independentes.

Grupo 1:

Grupo de seis pessoas, quatro homens e duas mulheres, chega na luderia,
procuram uma mesa enquanto um dos membros abre as comandas. A primeira coisa
gue € levada em consideracdo sdo jogos que suportam seis membros. O jogo
escolhido é Avalon, um jogo social onde os jogadores se dividem em dois times.

As rodadas individuais de Avalon sdo curtas (cerca de 30 min cada) mas
progridem por pouco mais de uma hora, até o ponto que eles trocam por outro jogo.
Dado o tamanho do grupo, eles escolhem outro jogo social, Cédigo Secreto. As
rodadas de Cddigo Secreto tém duracdo similar a Avalon, mas captura o grupo por
mais tempo. O grupo compra lanches enquanto joga.

O grupo joga Cdédigo Secreto por varias horas até decidirem fecharem a

comanda e ir embora.

Grupo 2:

Um jogador chega na luderia sozinho, apés alguns minutos um segundo
jogador chega e eles abrem as comandas.

O primeiro jogo que eles escolhem jogar € DC The Deck-Building Game, um
jogo de criacdo de decks de 2 a 4 jogadores. A duracao das rodadas varia entre
aproximadamente 30 e 45 min e eles escolhem parar depois de trés rodadas.

Em seguida eles mudam para 7 Wonders Duel, outro jogo competitivo, mas que
mudam sua mecanica da construcdo de decks para o gerenciamento de recursos.
Cada rodada dura cerca de 30 minutos e de novo eles jogam mais trés rodadas.

O ultimo jogo que eles decidem jogar é Magic: The Gathering, um TCG. Eles

jogam Magic até a luderia fechar, entdo eles pagam com cartdo e vao embora.
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Grupo 3:

Grupo de 4 jogadores chega na luderia e rapidamente escolhem Blood Rage

COMO seu primeiro jogo.

Blood Rage é um jogo de estratégia que mistura elementos dos jogos
americanos e europeus para até 4 pessoas. Eles jogam 3 partidas, com duracao
variando entre 60 e 90 minutos.

Em seguida eles mudam para Munchkin, um jogo de aventura teméatico também
competitivo para até 6 pessoas. Em Munchkin cada jogado assume o papel de um
Munchkin e o fortalecer com equipamentos, feiticos, profissdes e até transformacdes
com o objetivo final de derrotar monstros e atingir o nivel 10 para ganhar o jogo. Os
jogadores tém a capacidade de influenciar o jogo dos outros através de habilidades
com efeitos negativos e maldigdes. O grupo joga 2 partidas de pouco mais de 60

minutos, que acabam proxima a hora de fechamento do estabelecimento.

Em seguida eles fecham a comanda e apds uma breve conversa vao embora.

Grupo 4:

Mais um grupo de 4 jogadores, dessa vez eles escolhem Dead by Winter como

seu primeiro jogo.

z

Dead of Winter por sua vez é um jogo cooperativo de sobrevivéncia num
apocalipse zumbi, onde os jogadores tomam o papel de sobreviventes na busca de
recursos para protecdo e sustento da base que eles estabeleceram num shopping
center. Para isto eles precisam explorar diversas areas em busca de combustivel,
remédios, armas e alimentos para a sua subsisténcia e para o sustento da colbnia
(que também é composta de varios sobreviventes ndo jogaveis), tudo isso enquanto
evitam ferimentos e combates contra a hora de zumbis. O jogo entrega objetivos em
grupo, pelos quais os jogadores trabalham juntos para sobreviver, e individuais, onde

jogadores podem sabotar uns aos outros para uma vitoria individual.

Provando-se um jogo bem desafiador, o grupo ndo consegue uma vitoria

mesmo apos 3 rodadas, onde eles desistem, fecham as comandas, e vao embora.
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4. ANALISE E SINTESE

4.1 Levantamento de Similares

Aqui serdo pesquisados outros jogos de tabuleiro cujas informacdes possam

ser consideradas relevantes para a Analise de Similares mais a frente.

4.1.1 Blood Rage

Blood Rage um jogo de estratégia que mistura elementos de wargames e
Eurogames criado por Mike McVey e publicado pela CMON em 2015. O jogo foi
traduzido e distribuido no Brasil pela Galapagos Jogos em 2016.

Com um numero recomendado de 4 jogadores, o jogo pode ser jogado com um
minimo de 2. Trazendo uma tematica viking, os jogadores assumem a identidade de
clas de guerreiros durante o Ragnarok (fim do mundo na mitologia nérdica) enquanto

eles lutam entre si em busca de gldria.

Figura 38: Tabuleiro de Blood Rage

Fonte: CMON - Publicidade
Os jogadores tomam turno fazendo ac¢des que variam entre posicionar novas

tropas, barcos e até criaturas mitolégicas, aprimorar seu cla, pilhar e completar
missdes durante trés eras, ao fim que aquele que conseguir mais pontos, em forma

de gldria, é declarado o vencedor.
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4.1.2 Rising Sun

Rising Sun é a sequéncia espiritual de Blood Rage do mesmo designer, se
mantendo uma mistura de wargame e eurogame, e publicado pela CMON em 2018.

O jogo foi traduzido e distribuido no Brasil pela Galapagos Jogos ainda em 2018.

Figura 39: Tabuleiro de Rising Sun e suas pecas

Fonte: CMON - Publicidade

Jogo pode, que jogado de 3 a 5 jogadores, tem como cenario o Japao feudal,
onde jogadores assumem o papel de um senhor feudal e competem entre si pelo
controle de territérios. Cada jogador precisa organizar sua propria estratégia
considerando seus exércitos, compostos tropas como soldados, sacerdotes ou
criaturas misticas, sua economia, e a estratégia dos seus adversarios.

Cada partida se estende durante trés temporadas, cada uma dividida em
diferentes subetapas. Durante a primeira etapa, chamada de etapa politica, jogadores
podem criar aliangas executar acfes como colocar pecas e coletar recursos. A
segunda etapa € a etapa de combate onde jogadores podem contestar territorios uns
dos outros. Ao fim da ultima temporada comeca o inverno, e o jogador que tiver mais

pontos se torna o vencedor.

4.1.3 Carcassonne

Carcassonne é um jogo de posicionamento de pecas desenvolvido por Klaus-
Jurgen Wrede, publicado em 2000 na Alemanha por Hans im Glick, e em seguida em

inglés pela extinta Rio Grande Games.
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Figura 40: Carcassonne

Fonte: Devir Brasil - Publicidade

O jogo segue o modelo alemao eurogame com regras simples e média duracao,
onde jogadores tem que posicionar terrenos, representados por pecas, levando em
consideracao que ela sempre deve ser a continuacao do terreno adjacente.

A versao original foi, além de bem premiada, extremamente bem recebida,
alcancando 10 milhdes de vendas, o que desencadeou uma franquia composta de
spin-offs inspirados em outras marcas de sucesso, e expansodes oficiais, adicionando

novas regras e aumentado o niumero de jogadores.

4.1.4 Cthulhu Wars

Cthulhu Wars € um jogo de estratégia tematico, inspirados nos contos de horror
H.P. Lovecraft, também chamados de Mitos de Cthulhu. Desenvolvido e publicado
pelos irmaos Sandy e Lincoln Petersen em 2015. O jogo ganhou destaque por se
tornar uma das mais bem-sucedidas campanhas de Kickstarter, o maior site de
financiamento coletivo do mundo, arrecadando mais de US$1.400.000, chegando a
ultrapassar 3.500% da meta inicial.

Durante a partida os jogadores assumem a identidade de um Grande Antigo,
uma entidade divina nos Mitos de Cthulhu, e competem entre si para dominio da
humanidade. Para isso os jogadores variardo turnos tomando a¢des que podem variar
entre recrutar novos cultistas ou monstros, se movimentar, abrir portais e lutar entre
si, a quantidade de acdes que pode ser tomada por um jogador € limitado por um

recurso de energia. Jogadores também podem cumprir objetivos e desbloquear livros
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de feitico para ajudar sua conquista. O jogo acaba quando um dos jogadores alcanca

30 pontos de condenacéo.

Figura 41: Mesa de Cthulhu Wars

Fonte: Campanha no Kickstarter - Publicidade

Um dos pontos mais atrativos do jogo foi o uso de um tema muito popular, mas
também a oferta de figuras detalhadas que podiam alcancar até 180 mm. O sucesso
de financiamento do jogo também possibilitou o desenvolvimento de expansdes

trazendo novas facc¢des, mapas e expandindo o numero de jogadores de 4 a 8.
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Figura 42: Miniatura de 28mm de Cthulhu

Fonte: Campanha no Kickstarter - Publicidade

4.1.5 Catan

Publicado originalmente em 1995 pela Editora Kosmos e desenvolvido por
Klaus Teuber, Catan, ou Descobridores de Catan, foi um dos primeiros Eurogames a
alcancar renome mundial. No Brasil, foi publicado pela primeira vez em 1999 pela
extinta Logojogos.

Durante o jogo, jogadores competem entre si para se tornar a forca dominante
na ilha de Catan, para isso eles coletardo recursos, construir assentamentos,
estradas, cidades e botar a prova suas capacidades de negociacao planejamento. No
fim o primeiro jogador cuja estratégia o faca alcancar 10 pontos primeiro, ganha.
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Figura 43:; Tabuleiro de Catan

Fonte: Devir Brasil - Publicidade

A popularidade de Catan se deve a suas mecanicas simples, mas que permitem
um alto nivel de estratégia, se provando atraente para ambos jogadores experientes
e iniciantes. Desde sua publicacéo inicial o jogo teve inimeras versdes lancadas,

desde expansdes, spin-offs e edi¢cdes de colecionador.

4.1.6 Arkham Horror: The Card Game

Desenvolvido por Nate French e Matthew Frenchman e originalmente
distribuido pela Fantasy Fight Games em 2016, Arkham Horror: The Card Game é um
jogo de aventura e cartas com tematica dos Mitos de Cthulhu.

O jogo se trata de uma experiéncia cooperativa onde jogadores tomam a
identidade de investigadores, escolhidos a partir de uma larga gama de diferentes
arquétipos e com diferentes caracteristicas, e montam decks de cartas que podem
prover recursos, itens, habilidades ou conexdes que podem vir a ser Uteis para o
jogador atingir seus objetivos. O jogo se passa em diferentes cenarios, inspirados pela
tematica, onde os jogadores explorardo diferentes desafios enquanto mantém seu

investigador vivo.
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Figura 44: As pecas que compdes Arkham Horror: The Card Game

w " . =

Fonte:TableTopFinder - Publicidade

O jogo também é atrelado ao termo living card game, que sdo jogos de carta
cujo jogador é dado a liberdade de montar seu préprio deck e partir de uma gama
maior de cartas, além disso a distribuidora também pode lancar novos pacotes de
cartas que possibilitam uma maior diversidade de escolha. O termo se diferencia dos
TCG, ou Trading Card Games, no sentido que as cartas que vocé compra e coleciona

nao sao aleatorias.

4.2 Analise de Similares

Para um estudo comparativo entre os similares do projeto, foi implementado o
sistema de Analise Sincrénica ou Paramétrica assim como demonstrado por Ana
Veronica Pazmino (2015).

Para isso foram estabelecidos critérios mensuraveis de valor qualitativo e

guantitativo para avaliagcao.
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Tabela 1

Produto
Titulo Rising Sun Carcassonne Cthulhu Wars
Distribuidora | Galapagos Jogos Devir Brasil II;I?;Sill_angado no
Familia Amerigame Eurogame Amerigame
. L - Estratégica,
Tipo Estratégia Jogo de Familia "
tematico
Tema Japao Feudal, Medieval Luta, Fantasia,
Mitologia, Guerra Horror (Lovecraft)
Tabuleiro
Cartas Tabuleiro
. Cartelas
Miniaturas Cartas
Pecas Cartelas
Marcadores . Marcadores
Pinos S
Moedas Miniaturas
Pecas
Tipo c!e Mapa Fixo Sem Tabuleiro Mapa Fixo
Tabuleiro
Preco* R$450,00 R$130,00 R$820,00
Acao Simultanea Jogadores com
Controle/Influéncia Diferentes
de Area Colocacio de Pecas Habilidades
A .| Gestao de Mao ¢ rec Sistema de Pontos
Mecanicas: Controle/Influéncia ~
Jogadores com de Acao

Diferentes
Habilidades
Jogo em Equipe

de Area

Movimento de Area
Rolagem de Dados

70




Ordem de Fases
Variavel

Selecédo de Cartas
Negociacao

Interessante

Nao usa elementos
de sorte, se
aproximando dos
Eurogames

Exemplo da baixa
dependéncia dos
Eurogames em
temas, o jogo ja foi
relangado com
diversas teméticas.

Sucesso do
Kickstarter
(US$1,404,000,00)

*Precos convertido do dolar.

Tabela 2

BIC BOX
Produto '
. Arkham Horror: The
Titulo Blood Rage Catan Card Game
Distribuidora | Galapagos Jogos Devir Brasil Igl?;s;l_angado no
Familia Amerigames Eurogames Amerigames
Tipo Estratégia Familia, Estratégia | Colecionavel
Tema Vl.klngs_, Fantasia, Medieval F_anta5|a, Horror,
Mitologia Literatura
Tabuleiro Tgbulelro
. Fichas de terreno .
Fichas Pecas Tabuleiro
Pecas Miniaturas ¢ Cartas
Dados !
Cartas Fichas
Cartelas
Bases
Marcadores
Tipo de Mapa Fixo Modular Modular
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Tabuleiro

Preco* R$300,00 R$160,00 R$165,00
Selegao de Cartas Gestéo de Méo .
~ ~ Cooperativo
Controle/Influéncia | Construcéo de ~ .
" Gestéo de Méo
A . |deArea Rotas
Mecénicas: ) < . Jogadores com
Movimento de Area | Negociacdo :
) Diferentes
Sistema de Pontos | Rolagem de Dados Habilidades
de Acao Tabuleiro Modular
Exemplo da baixa Uso de uma
N&o usa elementos | dependéncia dos tematica aplicada a
de sorte, se Eurogames em um jogo de cartas
Interessante . ) e :
aproximando dos temas, o jogo ja foi | para maior
Eurogames relancado com engajamento dos
diversas tematicas | jogadores

*Pregos convertido do dolar.

4.2 Sintese

Apos as etapas de levantamento de dados da fase de imerséo e a analise das

informacdes coletadas, o proximo passo é a sua sintese. (VIANNA et al., 2012, p. 65).

Foram usadas as ferramentas de cartdes de insight, diagrama de afinidades e mapa

conceitual como demonstradas para o Vianna (et al, 2012) em seu livro.

4.2.1 Cartdes de insight

Cartbes de Insight informacdes retiradas das partes anteriores do projeto com

0 objetivo de facil acessibilidade e manuseio. (VIANNA et al., 2012)
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A vitéria s6 pode ser
certa nos Gltimos
minutos do jogo.
Fonte: TIDBALL
(2012)

Os minutos iniciais
de um jogo podem
ser usados para
familiarizar os
jogadores com as
regras

Fonte: TIDBALL
(2012)

Preferem
competicGes diretas
Fonte: Entrevistas

Fantasia, guerra e
terror se destacam
como temas de
maior interesse
Fonte: Entrevistas

O objetivo final deve
ser conquistado
através de objetivos
pessoas que 0s
jogadores tracam.
Fonte: TIDBALL
(2012)

Mercado em
crescimento.
Fonte: A Inddstria
dos Jogos de
Tabuleiro

Figura 45: Cartbes de Insight

A transigao entre
atos de um jogo é
mais sutil do que a
de uma histéria
Fonte: TIDBALL
(2012)

Regras devem
funcionar em
conjunto com um
jogo intuitivo.
Fonte: DAVIAU
(2012)

Publico fortemente
vinculado a cultura
nerd

Fonte: Entrevistas

Maioria ja possui
renda
Fonte: Entrevistas

Tendéncia a
preferirem
mecanicas de sorte
Fonte: Entrevistas

O fator mais
importante de um
jogo éo
engajamento.
Fonte: ERNEST
(2012)

Regras devem
esclarecer o jogo até
mesmo pro jogador
mais iniciante.
Fonte: DAVIAU
(2012)

Preferem niveis
complexidade acima
do “simples”

Fonte: Entrevistas

Jogos sem miniatura
custam em torno de
%%100,00~200,00
enquanto os com
miniaturam podem variam
entre R$400,00 a mais de
R$800,00

Fonte: Analise de
similares

N&o ha muita
preferéncia a niveis
de estratégia, mas a
uma leve tendéncia a
niveis abaixo do
complexo.

Fonte: Entrevistas

Fonte: Autor

Regras s3o s6 um
caminho a diverséo
Fonte: ERNEST
(2012)

Publico compartilha
interesse
principalmente por
jogos eletrénicos e
quadrinhos.

Fonte: Entrevistas

N&o ha preferéncia
entre competigdo
e cooperagao.
Fonte: Entrevistas

Preferem jogos com
duragdo em volta de
1 hora

Fonte: Entrevistas

Publico alvo
composto de
homens jovens e
solteiros

Fonte: Entrevistas

Jogos podem
introduzir novas
mecanicas durante
sua progressao de
acordo com o que o
ritmo pede

Fonte: TIDBALL
(2012)

N&o veem prohlema
em aprender jogos
novos, porém estio
mais dispostos caso
haja alguém
explicando.

Fonte: Entrevistas

Quatro é aceitado
como o numero ideal
de jogadores.

Fonte: Entrevistas

Algumas pessoas
estdo dispostas a
comprar
simplesmente pelas
miniaturas

Fonte: Entrevistas

No Brasil, as maiores
editoras sé@o a
Asmodee, a
Galapagos e a
Conclave.

Fonte: Entrevistas

73



5.2.2 Diagrama de Afinidades

Diagrama de afinidades é uma forma de organizacdo dos cartdes de insight

baseados em similaridades de tema, dependéncia ou proximidade. (VIANNA et al.,

2012).

Publico alvo
composto de
homens jovens e
solteiros

Fonte: Entrevistas

Mecanicas

Nao veem problema
em aprender jogos
novos, porém estio
mais dispostos caso
haja alguem
explicando.

Fonte: Entrevistas

Figura 46: Diagrama de Afinidades

Regras devem
esclarecer o jogo até
mesmo pro jogador
mais iniciante.
Fonte: DAVIAL
(2012)

A transigdo entre
atos de um jogo &
mais sutil do que a
de uma histaria
Fonte: TIDBALL
(2012)

O fator mais
importante de um
jego & o
engajamento.
Fomte: ERMEST
(2012)

Fonte: Autor

competigies diretas
Fonte: Enfrevistas

Mercado

Mo Brasil, as maiores
editoras sdo a
Asmodee, a
Galapagos e a
Conclave.

Fonte: Entrevistas

Mercado em
crescimento.
Fonte: A Indlstria
dos Jogos de
Tabuleiro

Regras s30 56 um
caminho a diversao
Fonte: ERNEST
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4.2.2 Requisitos e Restrigdes

Apébs um estudo do diagrama de afinidade, também foram gerados requisitos e

restricbes para melhor delimitacédo do projeto.

Requisitos Restricdes

Minimo 4 jogadores Custo de produgéo
Tema: Guerra, Fantasia ou Terror Preco do produto
Competicao direta Materiais disponiveis
Duracéo de cerca de 1h Distribuigcéo

Uso de miniaturas Publico disponivel

Elementos de sorte

4.2.3 Inventéario

Aqui serdo listadas as pecas julgadas necessérias para criacédo do jogo:
e Tabuleiro: Algo julgado como quase obrigatério para o género, o tabuleiro € o
jogo acontece, um dos fatores mais importantes a ditar como o0 jogo sera
jogado. Durante a pesquisa, dois formatos de tabuleiro chamaram a atencgéo
o Mapa fixo: Uma das alternativas mais populares para o género de
estratégia, como o nome diz, mapa fixo € um tabuleiro que simplesmente é
um mapa, pode ser baseado num mapa real ou ser completamente ficticio.

o Modular: Um tabuleiro modular é feito de diversas peg¢as menores que
juntas formam o mapa. Menos jogos utilizam essa variagdo, mas sua
complexidade e aleatoriedade inerentes tornam cada jogo unico e abrem a
possibilidade para novas estratégias.

e Pecas: O termo “peca” pode ser usado para descrever qualquer componente
de um jogo, mas neste caso sera usado para se referir a aquela
especificamente usada para representar o jogador, Perfil tem os pinos e Blood
Rage tem as miniaturas.

e Tokens: Tokens sdo marcadores, normalmente de recursos. Eles servem para
transmitir informagdes simples através da iconografia da sua imagem ou

formato.
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e Cartas: Também podem ser usadas como marcadores, mas diferentes de
tokens, cartas podem conter textos com informacdes complexas, orientacdes
ou referéncias.

e Dados: Simbolo de aleatoriedade, dados adicionam o fator sorte ao jogo, tendo
seu potencial aplicacdo a mais diversa possivel, mas normalmente é utilidade
para resolucao de testes.

e Regras: Regras necessariamente tem o objetivo de ensinar o jogador a jogar,
algo obrigatdrio em basicamente qualquer jogo. Porém também podem conter
um olhar mais aprofundado sobre o jogo e a histéria que ele narra.

e Caixa: Onde o jogo é armazenado, deve conter todas as pecas utilizadas no
jogo de forma organizada e que nao a danifique. Seu exterior € onde a arte do

jogo pode ser explorada, algo para chamar a atencdo dos potenciais

compradores.
5. IDEACAO
5.1 O Cenario

De acordo com a proposta deste projeto, além da criacdo do jogo em si também
sera criado um cenario a ser aplicado em cima das mecéanicas. Para isso as
informac¢des adquiridas em ambas as fases de imersado serédo aplicadas em conjunto
com o repertério adquirido do designer.

O cenario se passa num mundo ficticio, em sua versao analoga a primeira
guerra mundial, com a enorme diferenca de supersoldados para o conflito.

Semelhante a contraparte historica, onde a padronizagdo internacional de
equipamentos militares so viria a tomar forca apos a Primeira Guerra Mundial (PING,
2011), as forgas envolvidas neste cenario serdo caracterizadas por, além de
elementos estéticos, o nivel armamentista e dos supersoldados a sua disposi¢do, uma
faccao tera acesso a tropas mais poderosas enquanto outra terd que compensar esta
vulnerabilidade com um foco maior em tecnologia militar ou outro recurso estratégico.

O jogo em si comeca em meio ao conflito, quando um meteoro, carregado da
maior concentracao do recurso capaz de gerar supersoldados que qualquer um dos

poderes envolvidos cai num até entdo estado neutro. Os jogadores entdo tomam
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controle dessas for¢cas numa corrida até a cratera em busca do elemento que garantira

a superioridade do seu povo até o fim do conflito.

5.2 Painel Semantico

Painéis semanticos sdo ferramentas de auxilio a criatividade, no qual o
projetista escolhe palavras-chave que melhor descrevem o projeto e a partir disto, cria
painéis feitos com imagens que melhor incorporam esses termos. Para fins deste
projeto, foram escolhidas quatro palavras-chave, Amerigame (figura 47), competicéo

(figura 48), estratégia (figura 49) e guerra (figura 50).

Figura 47: Amerigame

Fonte: Autor
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Figura 48: Competicéo

GET
EXCITED

IT'sS
' COMPETITION
TIME

a" ESTRATEGIA ©

Fonte: Autor
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Figura 50: Guerra

Fonte: Autor

Utilizando os painéis semanticos como base, foi possivel criar diversas paletas

de cores as quais podem ser aplicadas no projeto.

Figura 51: Paleta de cores Amerigame

Indian Red Black Rosy Brown Dark Sea
#CAS0517 #E1 DZBE #322927 #3B795B Green
#ATB2A8

Fonte: Autor

Figura 52: Paleta de cores Competi¢éo

Fire Brick Light Sea Peru Linen Medium
#AS1B1F Green #DB903E #F30DDD2 Aquamarine
#197D8C #7FBICD

Fonte: Autor
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Figura 53: Paleta de cores Estratégia

Khaki Turquoise Cadet Blue Light Steel Light Slate
#F2ZBABS #41CBEA #496F89 Blue Gray
#FOF2ZF3 #88ABBO

Fonte: Autor

Figura 54: Paleta de cores Guerra

Burly Wood Dark Olive Dim Gray Light Steel Dark Slate
#DEB8BC Green #7T76B5F Blue Gray
#605324 #D5D5DC #242A24

Fonte: Autor
5.3 Geracéo de Alternativa

5.3.1 Titulo

O titulo do jogo é muitas vezes o primeiro contato que o jogador tem com o
produto. Os nomes séo ao todo descritivos, buscando ja demonstrar, mesmo de forma
sutil, os temas que seréo trabalhados no jogo em si.

e Ubercraft: Unido do prefixo alem&o Uber, usado para indicar superioridade,
muitas vezes num sentido fisico, referenciado a disponibilidade de super-
humanos como tropas no jogo, e o sufixo inglés craft, que significa producao
ou manufatura, referenciando lado “maquina” no termo “maquina de guerra”.

e Uberstrife: Unido do ja explicado prefixo Uber e o sufixo inglés strife, que
significa conflito, elevando o fator competitivo presente no jogo.

e Bellona: No pantedo romano antigo, Bellona foi uma deusa da guerra, no
contexto do jogo, é a regido onde o conflito toma forma, dando a esse nome

além da caracteristica descritiva dos anteriores, um fator toponimico.
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Por fim a terceira op¢éo, Bellona, foi a escolhida como o titulo que sera

trabalhado nesse projeto, devido a sua funcao simbdlica mais solida e originalidade.

5.3.2 Logotipo

Logotipo € uma unido de elementos graficos e texto que tem objetivo de
identificar um produto. Para fins deste projeto também foi criada uma matriz decisoéria

para avaliagdo das alternativas.

A primeira opc¢ao (figura 55) foi gerada a partir da unido de elementos icbnicos
relacionados a tematica militar e guerra, mais especificamente o uso de estrelas e
insignias militares, e a fonte Centaur, com origem e uso datado durante a primeira

guerra.

Figura 55: Opcéo 1

A KA
BELLONA

Fonte: Autor

A segunda opcao (figura 56) traz novamente o elemento da estrela, porém
agora fazendo referéncia as dogtags, usando uma fonte Capture It, que traz um

estilo muito semelhante a outros produtos de guerra.
Figura 56: Opcéo 2

BELILONA %

Fonte: Autor

A ultima opcéo (figura 57) abandona boa parte dos elementos visuais e
avanca para uma direcdo mais focada na originalidade, porém mantendo a fonte
Centaur como um elo grafico ao tema de guerra. Ao invés disso ela traz um subtitulo

“‘No Man’s War”, traduzido como “Guerra de Ninguém”, uma referéncia ao termo
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“terra de ninguém” (termo para designar territério disputado n&o ocupado por medo
ou incerteza). No contexto do jogo, “No Man’s War” referéncia o territdrio no qual o
jogo acontece, Bellona, numa forma de demonstra um aumento de escala de uma

guerra normal. A logo também traz um simbolo original utilizado no cenério como

simbolo cientifico para o elemento utilizado na fabricacdo de supersoldados.

Figura 57: Opcao 3

R §
BELLONA

Fonte: Autor

Avaliacdo Sensorial

De acordo com o modelo apresentado por Strunk (2011) foi gerado uma matriz
de avaliacdo sensorial para qual certas qualidades foram escolhidas de forma que
melhor representem a ideia de que o projeto deseja passar.

Tabela 3
Avaliacdo: 1 (menor) a 5 (maior)
QUALIDADE Opcéo 1 Opcéao 2 Opcéao 3
REFINADO 3 2 5
ATIVO 4 3 4
CARO 4 3 4
COM ESTILO 4 2 5
RECONHECIVEL 4 2 4
HOSTIL 4 5 3
RELACIONADO
AO TEMA > 4 >
TOTAL 28 21 30
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5.3.3 Embalagem

As embalagens dos jogos, ou seja, sua caixa tem a funcdo de armazené-lo,
mas também funcéo informativa e estética, sendo muitas vezes o que chama a
atencao do consumidor. Para fins deste projeto o formato escolhido para a caixa foi 0
retangular, pela sua padronizacao e facil armazenamento.

Levando em consideracao os padrbes da industria e as medidas esperadas das
outras pecas do jogo, € esperado que a caixa tenha dimensdes de cerca de 31x30x7,5
centimetros e sera impressa utilizando papel cartolina.

A partir do formato definido, foram geradas op¢des de layout para mesma,
como é possivel ver a seguir:
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Opcao 1:

Para a primeira opcao, a paleta de cor escolhida foram variacdes do Cadet
Blue, uma das cores geradas no painel semantico, devido a sua semelhanca aos
uniformes azuis utilizados amplamente na primeira guerra.

Decorando a caixa também foram desenhadas silhuetas representadas as

tropas heroicas presentes dentro do jogo.

Figura 58: Uniforme Francés Primeira
Guerra Mundial

Figura 59: Paleta Escolhida

Cadet Blue
RASGFED

Fonte: The History Of: Fonte: Autor

Figura 60: Opcéo 1

= o S

-~

g Q '
BELLONA

No Man’s War

Fonte: Autor
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Opcéo 2:
A segunda opcao tras tons mais sombrios inclinados ao horror. A paleta de cor

originalmente trabalhou com os tons Indian Red e Fire Brick mas por fim escolheu um
tom mais saturado para melhor contraste com o background. Além do vermelho uma
variacdo mais escura do Rosy Brown e um tom de preto também foram utilizados.

A imagem traz um personagem que mistura elementos militares e
sobrenaturais, demonstrando a temética do jogo com o mapa do conflito ao fundo,

marcado por esteiras de veiculos militares.

Figura 61: Paleta de Cores Escolhida

Indian Red Fire Brick Black Rosy Brown
#CASOS1 #AS1BIF #322927 #9BTI5E

Fonte: Autor

Figura 62: Opcéo 2

Fonte: Autor
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Opcéo 3:

A terceira opc¢des tras tons mais marrons, variacées do Dark Olive Green, Dim
Gray e Dark Slate Gray, com a intencdo de referenciar a cartografia classica,
especificamente seus mapas, e fotograficas antigas, muitas vezes a nossa janela a
imagens da primeira guerra.

Além disso ele traz elementos tradicionais da guerra, com a silhueta de
soldados, e elementos fantasticos, os cantos da imagem trazem tentaculos, elemento

bastante iconico da cultura do terror.

Figura 64: Soldados da primeira guerra numa

Figura 63: Mapa de Anglesey, 1610 s da p
: ' = trincheira.

Figura 65: Opcéo 3

BELLONA

No Ma neEWar

Fonte: Autor
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5.3.4 Matriz de Avaliagao Sensorial da embalagem

Semelhante as etapas anteriores, também foi criado uma matriz de avaliagéo
sensorial, aos moldes demonstrados por Strunk (2011). Neste caso em especifico a
avaliacao foi feita através de formularios onde membros do publico alvo votaram nas
alternativas que demonstravam as caracteristicas mais desejaveis para o projeto,

dadas um valor mais alto, contra seus antdnimos, dados um valor mais baixo.

Tabela 4
OPCAO 1
Indesejavel 1 2 3 4 5 Desejavel
Feio 1 1 1 7 2 Bonito
Bruto 0 0 1 7 4 Refinado
Passivo 3 4 4 1 0 Ativo
Barato 1 0 5 4 2 Caro
Seco 0 1 3 6 2 Charmoso
Simples 1 1 3 5 2 Interessante
Amigavel 2 5 4 1 0 Hostil
Comum 1 3 4 2 2 Reconhecivel
Pouco Pouco
Tematico 2 2 4 3 1 Tematico
Total de
11 17 29 36 15 108
votos:
Total de
11 34 87 144 75 351
Pontos:

87



Tabela 5

OPCAO 2
Indesejavel 2 3 4 5 Desejavel
Feio 3 2 4 2 Bonito
Bruto 4 3 2 3 Refinado
Passivo 1 3 7 1 Ativo
Barato 2 6 1 2 Caro
Seco 1 6 2 2 Charmoso
Simples 2 3 3 2 Interessante
Amigéavel 0 2 5 3 Hostil
Comum 1 4 4 3 Reconhecivel
Pouco Pouco
Tematico 2 3 6 1 Tematico
Total de
16 32 34 19 108
votos:
Total de
32 96 136 95 366
Pontos:
Tabela 6
OPGAO 3
Indesejavel 2 3 4 5 Desejavel
Feio 0 4 4 4 Bonito
Bruto 3 2 2 3 Refinado
Passivo 0 5 3 4 Ativo
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Indesejavel 2 3 4 5 Desejavel
Barato 1 5 4 2 Caro
Seco 4 2 2 3 Charmoso
Simples 0 4 6 1 Interessante
Amigavel 1 7 1 2 Hostil
Comum 0 5 3 4 Reconhecivel
Pouco Pouco
Tematico 0 > 2 S Tematico
Total de
9 39 27 28 108
votos:
Total de
18 117 = 108 140 388
Pontos:
Tabela 7
Opcéao 1 351
Opcéo 2 366
Opcéo 3 388

De acordo com a matriz de avaliacdo sensorial, a op¢do € a que melhor

expressa as caracteristicas desejaveis para este projeto.

Figura 66: Opcédo Vencedora

Fonte: Autor
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5.4 Manual de Marca

Também foi gerado um manual de marca para melhor orientar o uso da marca.
Figura 67: Manual de marca (1/13)

5
ELLONA

No Man'’s War

Manual de Identidade Visual

Fonte: Autor

Figura 68: Manual de marca (2/13)

Introducio

Em fungio da estapa ainda de
nvolvimento  do  projeto,  serdo
nvolvidas posteriormente normas

e instrucd Jue es ara as diversas necessid

disciplinam as formas de a empregar identificagio  interna, xterna,

e
corretamente. LEsta cartilha ¢ o  materiais impressos ctc. A utilizag

instrumento inicial de consulta e foi  correta das instrugBes apresentadas é
desenvolvida considerando as  fundamental para a difusio
necessidades mmediatas de a a onsoli da imagem do

identidade visual.

Fonte: Autor
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Figura 69: Manual de marca (3/13)

Conceito da marca

Os  elementos graficos que caracterizam a
identidade visual jogo BELLONA sio: logotipo,
simbolo e nome institucional. Apenas para

esclarecer:

Logotipo - BELLONA - No Man's War

Simbolo - Simbolo original “a”
B I I | ONA A combinagio desses elementos entre si,
obedecendo  as  relagBes  fixas e o
) dimensionamento e posicionamento constitui a
NO M&I‘lS War assmatura completa de BELLONA. Durante o
perfodo de afirmagio da identidade visual, o
simbolo deve ocorrer sempre associado ao
logotipo, 4 excecio das situagBes em que seja
utilizado apenas como elemento ilustrativo, e nao
como elemento de identificagio.

Fonte: Autor

Figura 70: Manual de marca (4/13)

Diretrizes de marca

Fonte: Autor




Figura 71: Manual de marca (5/13)

Grid de contrugio

Para garantir o posicionamento consistente de

cada um dos

de

- B
BELLONA .

alinhamento do l\‘gnllpﬂ,

b I"ITSU‘\'UC{"H'H] ql'lt‘ C\\l’l'lF\\_‘\t"lTl a marca, bt'n'l COmo
No Man's War ‘ :
Ex para a manulengio da proporgdes, espagos e

medidas de sua composicio.

Fonte: Autor

Figura 72: Manual de marca (6/13)

Ao monoctomatica

BELLONA

Man’s War

0
BELLONA

— No Mans War —

Fonte: Autor
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Figura 73: Manual de marca (7/13)

Versio colorida

S (
BELLONA

— No Man's War —

0
BELLONA

No Man’s War

“ou outra cor mstitucional

Fonte: Autor

Figura 74: Manual de marca (8/13)

Fundo com textura ou imagem

—Q—
BELLONA

aplicacao em fundos com imagem e textura
}N‘d\‘r.i ser Ul’l]l/.\dﬂ um ‘Cf‘CITU C{C \Ulﬂl"l'«] "‘JI'J

melhor destaque da marca

S O
BELLONA

Fonte: Autor

93



Figura 75: Manual de marca (9/13)

Cores institucionaits

Cores P Hdl‘iﬁ' Cores s t‘EUll'C[;iT‘i as

R 10T G84 B44 R 38 G29 BIS R94 G75 B34 RO GO BO R 255 G255 B 255
#65542C #261DOF H#25E4B22 H000000 #FFFFFF

Fonte: Autor

Figura 76: Manual de marca (10/13)

de prote

¢o em volta da mesma (reserva de
livre de mt > outros
Q » de planos de
BE L LO NA D espago minimo

r sua integridade

NO Man’ War . Viuual:a altura

dC[LI‘IIliI];] a reserva dE‘ i[l[Cgl lL‘lRL € da marca.

Fonte: Autor
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Figura 77: Manual de marca (11/13)

Redugio

0
BELLONA

No Man's War

08 Casos em que a marca do 5 INA SO -'H
N )| do BELLONA sofr
grande redugio em seu tamanho, a redugio

maxima devera ser de até 10mm

:
BELLONA

¥ Mt Wir

Fonte: Autor

Figura 78: Manual de marca (12/13)

Tipografia

Centaur

ABCDEFGHIJLMNOKPQRSTUVXZ
abcdcfghij]mnnkpqrsluvxz 123456789+-%/=

Deve-se utilizar a fonte Centaur também para
aplicagdo nos demais textos, como antincios
Times new roman

Times new roman italic

Times new roman bold

Times new roman bold italic

ABCDEFGHIILMNOKPQRSTUVXZ
abcdefghijlmnokpqrstuvxz 123456789+-*/=

ABCDEFGHIJLMNOKPQORSTUVXZ
abcdefghijlmnokpgrstuvxz 123456789+-*/=

ABCDEFGHIJLMNOKPQRSTUVXZ
abedefghijlmnokpqrstuvxz 123456789+-%/=

ABCDEFGHIJLMNOKPORSTUVXZ
abcdefghijlmnokpqrstuvxz 12345678 9+-%/=

Fonte: Autor

publicitérios, cartas, enderecos de papelaria

institucional, titulos, textos de formularios etc.

A familia Times New Roman ¢ aceitavel como
substituta ou fonte secundaria.

O menor tamanho de fonte recomendado é o de
nimero 6. J4 as maiores aplica¢cdes nio possuem

limites de tamanho.




Figura 79: Manual de marca (13/13)

Uso indevido

No Man's War

Distorcer a marca Alteragio de cor
A marca nio de
diagramagio ou propor

110’111‘1\ erros qm pndklll ocorrer. anp

KA )
B E hU NA BE IJ LONA ¢ de ;ml amarca de BELLON—\ nunca

NO MAN'S WAR No o seja alterada.

Alteragio de tipologia Alteraga nentos da marca

&77

BEI.LONA

No Man's War

Alteragio de cspagamento Rotacionar a marca

Fonte: Autor
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5.5 Inventério

Utilizando a caixa escolhida como referéncia, também foram criados prototipos
dos outros acessorios que podem ser utilizados no jogo.

Como a criacdo de um jogo € um processo extenso com diversas fases de teste,
todos os itens abaixo estao abertos para alteragdes, alguns podendo ser removidos e

outros alterados, de acordo com os futuros testes.

5.5.1 Cartas

No quesito cartas, foi necessério a criagdo de 2 decks, um de suporte, contendo
cartas de aprimoramento, recursos e tropas, no qual os jogadores comprarao cartas
e montardo os proprios decks individuais, e um segundo deck de eventos, que
conterdo instru¢cdes descrevendo acontecimentos e efeitos que o jogador tera que
seguir para completar o seu turno.

Novamente levando em conta os padrdes de mercado e o uso pratico das
cartas, as dimensdes escolhidas para cada uma foram de 60x90 mm em papel ou

cartolina 300g.

Figura 80: Verso da carta de Suporte Figura 81: Verso da carta de Evento

Fonte: Autor Fonte: Autor
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Figura 82: Carta de tropa Figura 83: Carta de Evento

EMBOSCADA
NOTURNA

EVENTO

ERRANTE

TROPA - NEUTRO

VIDA - 5
ATAQUE -3

SAQUE UMA CARTA DE COMBATE NIVEL O
-1 DE MOVIMENTO ATE O FIM DO PROXIMO

N T UL T - TURNO
NAO IMPORTA QUEM ELES JA FORAM. O ELEMENTO

MUDOU ELES PRA SEMPRE"
“ELES VIERAM NA CALADA DA NOITE”

Fonte: Autor Fonte: Autor

Figura 84: Carta de Suporte

A PROVA
DE BALAS

SUPORTE - PODER

REDUZA 1 DE TODAS AS INSTANCIAS DE DANO NESSA
RODADA
CUSTO 2 .

“ARMAS DE FOGO ACABMA DE SE TORNAR
OBSOLETAS”

Fonte: Autor



Figura 85: Mock up do verso dos decks de Suporte e Eventos respectivamente

Fonte: Autor

Figura 86: Exemplos de uma carta de Monstro, Aprimoramento e Evento

Fonte: Autor
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5.5.2 Manual de Regras

Como qualquer jogo, Bellona também ir4 possuir seu manual de instru¢ces de
como jogar. Para fins deste projeto, o prot6tipo abaixo € apenas provisorio e seu
conteldo do texto estd sujeito a mudancas. No manual o jogador encontrara
instru¢cdes de como preparar a mesa e posicionar 0s seus elementos, um resumo de
como uma rodada basica funciona, os conceitos basicos utilizados no jogo, instrucdes
das acoes feitos no turno do jogador, como funciona a compra de cartas, movimento,
eventos e combate, o que acontece entre o final do turno de um jogador e o inicio do

proximo e como funciona cura e regeneragdo de unidades.

O manual seré feito de papel couché, com acabamento a grampo e no tamanho

padrdo A4.

Figura 87: Mock up da capa e contracapa do manual

7 g0 :
BELLONA

No Mad$&War — &

MANUAL DE REGRAS

Fonte: Autor
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Figura 89: Contracapa

FOCIEIE
BELLON

— No Man's War =

MANUAL DE REGRA

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Integer vel dignissim nunc.
Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia curae; Duis
ementum nulla eget lectus ultr id pellentesque ligula finibus. Integer faucibus, est in
bibendum sagittis, dui tellus scelerisque nisl, in tincidunt nisi elit eget augue. Sed sit amet
magna ante. Praesent vestibulum, ligula quis consectetur tincidunt, libero sem maximus lorem,
et condimentum purus massa id eros. Mauris id lacus erat. Vivamus vulputate ut tellus non
blandit. Cras quis felis massa. Maecenas finibus, metus eu euismod fringilla, justo metus
rutrum sapien, at tempus ante felis eget felis. Quisque et tortor ac tortor blandit aliquam vitae
e justo. Mauris posuere nisi sed augue vulputate sollicitudin. Integer rhoncus sed dolor ut
venenatis. Suspendisse placerat diam et metus convallis vulputate. In luctus nisl felis, ut tempor
nulla sollicitudin at.

Mauris sollicitcudin molestie tellus sit amet mattis. Donec vel sollicitudin est. Fusce fringilla
est a dictum blandit. Integer auctor rhoncus lobortis. Sed in erat turpis. Mauris lacus enim,
lacinia sed purus quis, dictum ultricies turpis. Donec lobortis, tortor at hendrerit suscipit, est

mi tristique lacus, a rutrum lacus leo posuere turpis. Etdam porta consequat sollicitudin.

Curabitur sed facilisis orci. Mauris placerat viverra nist, eu commodo diam feugiat in. Aliquam

tempor lacinia sem, vehicula vehicula est laoreet nec. Aenean feugiat, sem id sodales eg

diam lacus consectetur justo, vitae ultricies diam tortor nec elit. Sed laoreet sollicitudin mi nec

feugiat. Quisque ullamcorper tellus vel ornare porta. Nulla rhoncus lectus et nisi consectetur
uncidunt.

Maecenas luctus luctus libero, in venenatis turpis. Vivamus tellus libero, elementum in rutrum
at, efficitur nec erat. Praesent pharetra ullamcorper orci eget fermentum. Donec vulputat
metus IliSL qlllS PI\‘JI ra urna pl\ﬂr(’l[i\ Std. (V[L\S \'t‘hiCUlll ﬂllgut‘ in Pft‘li{lﬂl blbkﬂduﬂl. NUH‘J
ut tristique lacus, vel porttitor urna. Nulla pulvin;Lr urna in sapien (ringilla iaculis. Proin
euismod tellus eu iaculis ultricies. Donec mi ex, semper ut lacinia non, posuere quis eros.
Aenean eu velit blandit, placerat ex sit amet, feugiat felis. Ut sit amet ullamcorper odio.
Praesent ut sollicitudin lorem. Donec vel est pellentesque, congue metus et, imperdiet tortc
\"Yl\'ﬂH]US l‘lniblls li.IlC junt \'L"ll[. SUSandl. ¢ ac: urna lz\llclblls rutrum.

Maecenas non sapien quis diam pretium elementum. Pellentesque elementum quis ex in
maximus. Nullam sollicitudin gravida lacus, nec laoreet risus bibendum in. Nullam
ullamcorper ultrices est, vel mollis augue accumsan et. Nulla vulputate, quam ac condimentum
uncidunt, odio felis finibus erat, eget co uat quam enim id orci. Quisque id mauris blandit,

tincidunt lacus vitae, fermentum ipsum. Ut id nulla et augue tristique scelerisque ut eu justo.

Fonte: Autor
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Figura 90: Verso da capa

Fonte: Autor
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Figura 91: Primeira pagina

Bl [N

were NoMans War e
MANUAL DE REGRAS

3 s g 7
Este livro possui duas partes, o Livro de Regras e o Livro de Cendrios. O livro de
regras fornece as regras completas para jogar o Jogo de tabuleiro Bellona. Depois de
ler o passo a passo do jogo e jogar o seu primeiro cendrio, familiarize-se com os

{umponrnlcs d(’ 1O 00 € C()n(l‘il() este Il\'l'\) dk‘ reg. Drnece as l‘(‘gl'i\.‘ COIHPIL'[{]S

P(]l‘ (o) ]Og(' exceto as rk‘gl‘ ‘n(]d a d\’lcrn)mado ( qllfl ¢ REGR S‘
pode encontrar no livro de cendrios) e regras para sites de mapas especifi NS

quch‘s que vocé podc encontrar nos cartdes de descri¢io do s1lt‘;

Este ¢ um jogo complexo, e mesmo depois de jogar o seu primeiro par de jogos, S0,
vocé ainda precisard verificar as regras Fcriod|(:uncnu'. Para uma experiéncia mais : <
suave, recomendamos esta - : s )

0 jogar, tenha os car i o site para todos os sites proximos. Cada SR b S O_l;
cartdo de descrigio do site fornece todas as regras para o determinado site de mapa. A Vez do Jogador e 05
Pode usar termos que sio explicados em mais detalhes no livro de regras. ompra del@artasii i il iR iN06
* Ao jogar, tenha a tltima pagina deste livro ao seu alcance. Ele fornece um resumo  MOVIMENEtO w..vvvevrieiieereiirenieniienneresiesensiens 07
il das fases do jogo e uma tabela de habilidades de combate. B SOy e e S .08
* Para regras relacionadas ao cendrio (configuragio, regras especiais, condi Comlae o 09
finais do jogo, pontuagio), consulte a descrigio do cendrio no livro de cendrios. 5 2 i
Também pode se referir a algumas regras de cendrio mais co . jogador 1;““ do Turno 10
ficticio ou a pontua 5 30 no inicio do livro d 1 Curae Rk‘gf’m’ms' O seveesnsnnsanee 1
* Se vocé quiscr verificar alguma regra enérica (ndo relacionada a um site ou

cenrio de mapa especifico), use o Livro de Regras. Estd organizado de maneira

/
&
sistemdtica e dcpms de entender sua estrutura, vocé POd\ navegar por ela mais CIENARIO

facilme P r uma regra ou situagio especifica, consulte o Suméri

nes 1 obrir em que fase do jogo a regra pertence. Se ndo estiver

- : : : i R QN [ OpE e BN S ]

1L13C1L 1.]d(,) a uma rase l‘SPL‘Cl hCﬂ dU J(Jgu, Pl'(,)Vﬂ\'l‘llnl‘ntl‘ e€stara na segao (,(,)ﬂ(('1t05
Bésicos do/Jogo. AsiEaccBesuB IR T SRR ]
1

* O mesmo se aplica se vocé estiver procurando por mais del =5 Bellona .. e

relacionada ao site (por Cxcmplo. para ver como uma tor

FLUXO DO JOGO

1. Escolha um cenério - Escolha um cenario do livro superior da coluna, enquanto o token do jogador que escolheu

de cenérios para reproduzir. Vocé também pode usar por dltimo esteja na parte infer
quaisquer regras varantes, desde que todos os 3. Conligure o jogo - Siga as mstrugdes na
jogadores concordem com elas. ""Conlfiguragio do jogo" na préxima pagina para configurar a
2. Ordem dos Jogadores Selegio de Herdi - go. Verifique a descriio do cendrio em busca de
Determine uma ordem para os jogadores fazerem sua 5 gras especiais que possam modificar a
ordem, cada jogador escolhe

Herdis disponive todos o
componentes de I Terdi associade condigdes do final do jogo descritas no ¢
* Quando um jogador pega o seu heréi, ele coloca o o limite da rodada.
Sl A Setleb R B e (OF St e e (Ol Gy e e
R L

escolheu primeiro esteja na parte

Fonte: Autor
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Figura 92: Pagina extra 1

Fonte: Autor




Figura 93: Pagina extra 2

Fonte: Autor




Figura 94: Ultima pagina

Nunc  sagitis  vulputate
molestie. Curabitur quis purus
malesuada, rutrum ipsum vitae,
suscipit  mauris. Nunc eget
venenatis ligula ac dui id sem

uncidunt uncidunt vel sit amet
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur a&ipiscing
elit. Vivamus orci enim, cursus non mi semper, dapibus
varius est. Vivamus varius, felis at blandit fermentum,
mauris est vestibulum urna, sed pharetra leo mauris id
nune. Nullam blandit nulla eget ipsum elementum
; luctus. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et
netus et malesuada fames ac turpis egestas. Phasellus
sollicitudin tempus sem, id egestas dacus pulvinar et.
Phasellus bibendum molestie justo dignissim placerat.

2 4

EMBOS
NOTURNA

EVENTO.

Maugjis‘ egestas orci in urna pulvinar sagittis, Nullam
suscipit vulputate lectus non pellentesque. Fusce non
rhoncus nisi. Nullam et tortor et odio pellentesque
auctor. Donec vehicula eget velit vel commodo.
Phasellus a arcu efficitur, tristique ante id, viverra arcu.
Donec ac bibendum neque. ¢

Nam non pulvinar turpis. Curabitur vitae nisl luctus,
dictum metus non, pretium ante. Cras maximus urna sit
amet arcu accumsan molestie. Phasellus nec lorem quis
erat sagittis molestie. Proin finibus justo ut magna
elementum, sit amet suscipit magna euismod. Sed
tristique malesuada sem ut sagittis. Curabitur vel sapien
risus, Curabitur a mi sed enim tempus molestie quis nec
nunc, Vestibulum et consectetur ex, eu posuere est.

Morbi lobortis eu felis at pretium. Curabitur tempor
leo quis purus iaculis, eu ulericies velit volutpat. In
maximus vel urna at luctus. Praesent ut libero a est
feugiat egestas. In ullamcorper consectetur leo, a feugiat
magna scelerisque ac.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Vivamus orci enim, cursus non mi semper, dapibus.
4

= A PROVA
- DE BALAS

PODER,

Vivamus varius, felis at blandit fermentum, mauris est
vestibulum um:{, sed pharetra leo mauris id nunc.
Nullam blandit nulla eget ipsum elementum  luctus.
Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus
et malesuada “fames ac turpis egestas. Phasellus
sollicitudin tempus sem, id egestas lacus pulvinar et.
Phasellus bibendum molestie justo dignissim placerat.
Mauris egestas orci in urna pulvinar sagittis, Nullam
suscipit vulputate lectus non pellentesque. Fusce non
rhoncus nisi. Nullam et tortor et odio pellentesque
auctor. Donec vehicula eget velit vel commodo.
Phasellus a arcu efficitur, tristique ante id, viverra arcu.
Donec ac bibendum neque.

Ut vestibulum magna nunc. Morbi et aliquam sapién.
ac dapibus ligula. Praesent nisi libero, luctus eu ligula
eu, hendrerit blandit arcu. Aenean consectetur egesias
felis a ultricies. Nullam - maximus eros id justo
interdum, nec sodales tortor laoreet. Sed in ultrices
ante, at dignissim elit. Praesent pulvinar metus faucibus

3 amet nisl vel est convallis
clementum eu vel orci.
Mauris tincidun, ligula vel
accumsan blandit, justo leo
impcrdiet ex, _ quis
uncidunt leo elit  non
tortor.  Nunc  sagittis
vulputate molestie.
Curabitur  quis  purus
malesuada, rutrum ipsum
vitae,  suscipit  mauris.
Nunc eget venenatis ligula,

Fonte: Autor
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Figura 95: Contracapa verso

Fonte: Autor
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Figura 96: Exemplo extra de paginas do manual
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Fonte: Autor

Figura 97: Ultima pagina e verso da contra capa do manual
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Fonte: Autor

109



5.5.3 Tokens

Como também esperado num jogo de tabuleiro desse género, gerenciamento
de recursos também € necessario, para isso cada jogador terd acesso a uma
guantidade de tokens referente a quantidade de recursos que eles possuem. No
contexto de Bellona, o recurso principal € o elemento ficticio identificado pelo simbolo

presente nos tokens e em varias outras partes do jogo.

Os tokens serdo impressos em papel parana gramatura alta, frente e verso

iguais com diametro de 33mm

Figura 98: Tokens de recurso Figura 99: Mock up tokens

Fonte: Autor Fonte: Autor

5.5.4 Figures

Pecas que representam o jogador e suas unidades durante o jogo.
Extremamente comum em qualquer género, porém ganham uma caracteristica
especial como item de colecdo dependendo do seu nivel de complexidade e
qualidade.

As figures terdo tamanho de 28mm e inicialmente serdo fabricadas usando

impresséo 3d
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Figura 100: Mock up de Figure de herdéi

Fonte: Autor

5.5.,5 Tabuleiro

O jogo ira utilizar um tabuleiro geografico baseado no mapa de Bellona, com
seis distritos externos, trés intermediarios e um distrito central. Cada jogador podera
comecar em um dos distritos externos e a partir dai avancar e adquirir territorio,
ganhando upgrades permanentes até o fim do jogo.

Para impressao, foi escolhido papel parand semelhante aos tokens, com

dimensdes de 713mm por 500 mm
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Figura 101: Tabuleiro

Fonte: Autor

6 CONCLUSAO

Criacdo de jogos de tabuleiro e world building trabalha com uma faceta do
design de produto misturado com a criacdo de narrativa com O USU&rio como
personagem principal, isto é, busca imergir o usuario dentro da historia que jogo
apresenta além de simplesmente apresentar as regras na qual ele funciona.

Explorar esta faceta do design foi, além de um desafio pessoal, um
aprofundamento nas capacidades do meio de se reinventar trazendo para si quais
guer caracteristicas desejaveis de areas alheias, criando um produto atento a setores
mais diversos do mercado.

Para identificar os fatores relevantes de um produto de sucesso foram feitas
pesquisas no campo do design grafico, produto e design de jogos, aplicando o
conhecimento aprofundado adquirido nas areas na andlise de produtos ja existentes
no mercado que demonstraram, por as mais diversas razdes, uma carateristica de
interesse para o tema. As pesquisas também foram aplicadas na forma de
direcionadores para entrevistas e outras formas de contato com o publico da regiéo,
como uma forma de aproximar o mercado por outra direcao.
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Desta forma a pesquisa identificou, novas formas de se publicar, quais os
interesses dos usuarios, diferentes facetas internas do mercado e assim, como
proposto no inicio do projeto, revelando quais as caracteristicas mais pertinentes e
interessantes no que se diz como criagado de jogos de tabuleiro. Conhecimentos que
foram aplicados no protétipo de produto que atingia aos desejos do publico.

Design de jogos de tabuleiro € um mercado que abraca muitas areas, além de
outras formas de design, com muito espaco para realizacdo pessoal e profissional,
com mais tempo de recursos o0 escopo deste projeto pode ser aplicado para além da
regido de Volta Redonda.
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