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Resumo

Este trabalho tem como objetivo explorar o potencial dos jogos sérios como ferramentas de conscientizacdo e
reflexdo sobre tematicas sociais, focando na sobrecarga trabalhista e nas desigualdades estruturais presentes na
sociedade. O projeto se fundamenta em metodologias de design adaptadas ao contexto dos jogos, com destaque
para a Tétrade Elementar de Schell (2008), que orientou o desenvolvimento do jogo ao equilibrar os elementos
fundamentais de mecdnicas, estética, narrativa e tecnologia. A pesquisa contempla uma revisdo de literatura sobre
jogos sérios, andlise de jogos existentes com propostas similares e a integracdo de temas sensiveis de forma
acessivel e gamificada. Ao longo do processo, foram superados diversos desafios, como a adaptagdo de conteudos
complexos, mantendo a jogabilidade envolvente. O jogo, intitulado Fiesta de la Siestaq, utiliza mecanicas que refletem
desigualdades sociais, enquanto convida os jogadores a refletirem sobre a meritocracia e a exaustdo oriunda de
afazeres cotidianos e press@o social. A pesquisa inclui o resultado das rodadas testes e a elaboragdio de um Game
Design Document (GDD), que busca servir como um guia acessivel para outros desenvolvedores interessados em
criar jogos com propdsitos similares. O trabalho destaca, ainda, a importéncia de maior representatividade e
diversidade temdatica nos jogos produzidos no Brasil, sugerindo que pesquisas futuras aprofundem a relagéo entre

game design e questdes sociais.

Palavras-chave: Design de jogos, Jogos sérios, Ativismo, Design social, Equidade, Critica sociall.



Abstract

This work aims to explore the potential of serious games as tools for raising awareness and fostering reflection
on social issues, focusing on labor overload and structural inequalities present in society. The project is based on
design methodologies adapted to the context of games, with particular emphasis on Schell's Games Elementals
(2008), which guided the game's development by balancing the fundamental elements of mechanics, aesthetics,
narrative, and technology. The research includes a literature review on serious games, an analysis of existing games
with similar proposals, and the integration of sensitive topics in an accessible and gamified manner. Throughout the
process, various challenges were overcome, such as the adaptation of complex content while maintaining engaging
gameplay. The game, titled ‘Fiesta de la Siesta’, employs mechanics that reflect social inequalities, inviting players
to reflect on meritocracy and the exhaustion stemming from daily tasks and social pressures. The final outcome
includes the results of playtesting sessions and the development of a Game Design Document (GDD), which aims to
serve as an accessible guide for other developers interested in creating games with similar purposes. Furthermore,
the study highlights the importance of greater representation and thematic diversity in games produced in Brazil,
suggesting that future research should delve deeper into the relationship between game design and social issues.

Key words: Game design, Serious games, Activism, Social design, Equity, Social criticism.
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1. Introducéio

Os jogos tém sido amplamente percebidos como

formas de entretenimento, mas seu impacto na cultura
humana vai muito além da diversdo. Johan Huizinga
(1938), em sua obra seminal Homo Ludens: O jogo como
elemento da cultura, argumenta que o0s jogos
influenciam profundamente dreas como a arte,
religido, politica e até mesmo a guerra. Essa
capacidade dos jogos de moldar aspectos
fundamentais da vida humana tem ganhado cada vez
mais relevancia, especialmente no contexto brasileiro,
onde o mercado de jogos, tanto digitais quanto
analdgicos, cresce de forma significativa. Dados do
SEBRAE (2023) e da PwC indicam que o setor de
videogames & o maior da América Latina, com uma
receita em expansdo que pode duplicar até 2026
mercado (2023).

No entanto, além do entretenimento, os Jogos

Sérios surgem como uma categoria distinta, voltada
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para  objetivos educacionais, sociais e de
conscientizagdo. Esses jogos, conforme descrito por
Belén Gomez (2017), envolvem a "transmutacdo de
conteldos”’, isto &, ensinam de maneira indiretaq,
transmitindo ideias complexas por meio de narrativas
e mecdnicas ladicas. Nesse sentido, os Jogos Sérios sdo
ferramentas que podem gerar debates e reflexbes
sobre temas relevantes, muitas vezes negligenciados,
de uma forma criativa e envolvente.

A partir dessa perspectiva, o desenvolvimento
deste projeto ganhou vida. A temdatica central, voltada
para a sobrecarga trabalhista e os privilégios sociais e
de género, surgiu durante um momento de reflexdo
pessoal. Ao perceber o impacto que a sobrecarga tem
sobre sua prépria satdde mental e fisica, a autora
considerou inevitavel refletir sobre como essas
questdes afetam individuos em geral, especialmente
aqueles que enfrentam desigualdade social, racial e de
género. Essa introspeccdo foi o ponto de partida para

explorar como os jogos poderiam ser utilizados como



uma plataforma critica e educativa para fomentar
didlogos sobre temas tdo urgentes.

A proposta deste trabalho &€ desenvolver um
Jogo Sério que aborde a sobrecarga trabalhista de
forma irénica e satirica, utilizando o design de jogos
como uma ferramenta para estimular debates e
reflexées. Inspirado pela disciplina de Design de Jogos,
ministrada pelo professor Natal Chicca Junior, e pelas
técnicas de game design aprendidas, foi percebido o
potencial dos jogos para além do entretenimento. A
autora também percebeu um potencial para o uso
dessa ferramenta como um mecanismo de ativismo,
gerando reflexdo e ocupando espagos sociais por meio
do design de jogos. Assim, concebeu-se o jogo ‘Fiesta
de la Siesta’, que busca criar uma narrativa critica
sobre a exploragdo e os privilégios sociais de
determinadas classes e géneros, oferecendo aos
jogadores uma experiéncia que os leva a refletir sobre
essas questdes de forma leve, mas impactante.

A presente monografia estd organizada para
detalhar o processo criativo e metodologico de
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desenvolvimento deste jogo. Primeiramente, serd
apresentada a justificativa, destacando a importdncia
de abordar essas questdes sociais por meio de um
jogo. Em seguida, serd explorada a fundamentagdo
tedrica sobre Jogos Sérios e sua aplicagdo no campo
do design. Também serd discutida a metodologia
utilizada para desenvolver o jogo, incluindo as
adaptagdes necessdrias durante o processo criativo.
Por fim, o desenvolvimento do projeto serd analisado,
incluindo as rodadas de teste e os resultados obtidos,
finalizando com uma avaliagdo sobre o impacto
potencial do jogo no comportamento dos jogadores e
na promogdo de debates sobre sobrecarga trabalhista

e privilégios sociais.



2. Justificativa

Duronte o desenvolvimento deste Trabalho de

Conclusé@o de Curso, vivenciei um momento de intensa
descoberta, similar ao famoso “Eurekal”, expressdo
tradicionalmente atribuida a Arquimedes, matematica
e filbsofo grego, ao experimentar o sentimento de
descobrimento. N&o se tratava de uma ideia inédita ou
revoluciondria, mas de uma percepc¢do profunda e
inspiradora que mMme motivou a explorar um novo
caminho que me levou ao design de jogos.

Esta jornada comegou com uma redescoberta
dos jogos, que sempre estiveram presentes em minha
vida, mas agora sob uma perspectiva diferente, o viés
de desenvolvedora. A possibilidade de integrar o
ativismo social ao desenvolvimento de jogos foi o
ponto crucial dessa realizagdo. Ao explorar o potencial
dos jogos como ferramentas de ativismo e critica social
no ambiente académico, percebi que poderia
contribuir de forma significativa para o campo do
design ao transformar dados e informagdes do campo
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antropolégico e sociolégico em elementos de
jogabilidade.

O projeto proposto visa utilizar um jogo de
tabuleiro como um artefato de design para abordar
questdes criticas como a sobrecarga gerada pela
exploracdo trabalhista e as demandas sociais, com um
foco especial nas mulheres que enfrentam a dupla
jornada entre trabalho formal e afazeres domésticos.
Em vez de se limitar a representagdes técnicas e
estatisticas, este projeto busca transformar esses
contetdos em ferramentas interativas, ampliando o
escopo e a aplicagdo dos Jogos Sérios.

Essa abordagem ndo apenas demonstra a
versatilidade dos Jogos, com énfase na aprendizagem
proposta pelos jogos sérios, mas também se alinha
com os objetivos do meu curso de design, ao ilustrar
como o design de jogos pode servir como uma
poderosa ferramenta para a critica social e a
promogd&o de mudangas.

O desenvolvimento desse projeto foi também
uma oportunidade de autoconhecimento e reflexdo



sobre minha prépria identidade e foi enriquecedor o
processo participativo de ver as pessoas conversando
e trocando experiéncias por meio dessa ferramenta
ladica.

Este projeto &€ uma forma também indireta de
contar histérias e construir memoérias tanto sobre a
questdo da sobrecarga quanto sobre seu impacto na
saude mental e fisica. Questdes essas que refletem
também na crescente escassez de tempo de
qualidade na vida moderna e seu efeito no bem-estar

das pessoas.

Por fim, ao unir os conceitos de “jogar” e ‘refletir’,
o jogo sério "Fiesta de la Siesta” busca estimular
debates e reflexdbes de forma divertida e didatica.
Assim, espero que este projeto ndo apenas contribua
para a conscientizagdo e transformag¢do social, mas
também oferega uma nova perspectiva sobre o uso de
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jogos no ativismo e amplie o impacto dos Jogos Sérios
no campo do design e na sociedade.



3. Objetivos

3.10bjetivo geral

Representor a sobrecarga trabalhista, a desigualdade

social e os privilégios de determinadas classes sociais
e géneros através de um Jogo Sério. Utilizar
metodologias de design adaptadas para criar uma
experiéncia divertida e reflexiva, com o propdsito de

contribuir para a educagdo e a transformagdo social.

3.2 Objetivos especificos

3.2.1 Realizar uma andalise comparativa de jogos

similares:

Estudar o formato, enredo e a adaptagdo de conteddos
antropolégicos e socioldbgicos com abordagem
reflexiva, aplicados ao formato lddico, a fim de
compreender como  essas temdticas  sdo

representadas em jogos sérios.
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3.2.2 Adaptar metodologias de design:

Selecionar e adaptar metodologias de design
adequadas as necessidades especificas do projeto,
ajustando-as para atender tanto a proposta tematica
quanto aos objetivos do jogo.

3.2.3 Desenvolver o jogo sério:

Utilizar  recursos  temdticos e  metodologias

selecionadas, empregando tanto ferramentas
cléssicas quanto experimentais, para criar solugcdes
inovadoras, satiricas e divertidas a partir da tematica

social de sobrecarga e desigualdade.
3.2.4 Elaborar um GDD (Game Design Document):

Documentar o processo criativo e o desenvolvimento
do jogo em um GDD, e disponibilizd-lo publicamente
em plataformas digitais, para compartiihamento de
conhecimento e contribuicdo para a comunidade de

design de jogos.



4.Contextualizagédo

4.1 Etapas de desenvolvimento de pesquisa

4.1.1 Abordagem de Pesquisa

A principio, todo o referencial teérico da ideia do

projeto estava centrado na metodologia trabalhada na
cadeira de Design de Jogos, a Tétrade Elementar de
Jesse Schell (2008). Ao longo do processo, houve a
adicdo de mais metodologias de acordo com
necessidades emergentes ao longo do projeto, e
também conforme a adaptagdo e fusdo de algumas
delas de acordo com a necessidade dele. A presente
pesquisa adota uma abordagem  qualitativa,
combinando métodos de design de jogos, design
thinking e semibtica para a criagdo e andlise de
conteldo para desenvolver e avaliar o jogo sério "Nome
do Jogo'. A escolha por uma abordagem qualitativa se
justifica pela natureza exploratéria do estudo e pela

necessidade de compreender profundamente as
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experiéncias e percepgdes dos participantes. Nesta
secdo, ser@io apresentados discutidos conceitos-
chave como as etapas de desenvolvimento do projeto
e metodologias abordadas - fundamentais para a
ideacgdo, estruturagdo e execugdo do jogo-, dados
mercadolégicos com recorte no jogo sério projetado
pela autora, andlise de similares, entre outros.

4.1.2 Etapas do Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento do jogo foi
dividido em quatro metodologias principais: Tétrade
elementar de Schell; metodologia que ajudou na
estruturagdo do jogo, e que também contribui para a
producdo de jogos sérios, Al Design, metodologia que
utiliza chatbots como agentes especialistas auxiliares
para o projeto, e Design thinking, metodologia que se
utiliza de uma abordagem criativa e empdatica para
transformar ideagées em projetos. Ademais, também
foram trazidos conceitos de semibtica e andlise de
outras midias como referéncias para o projeto além de
ferramentas de gestdo de projetos como o quadro



Kanban, andlise FOFA e 5W2H, sete questbes que
ajudaram a responder questdes essenciais dentro do

planejomento de projetos.
4.1.2.1Pesquisa e Andlise Inicial

1. Reviséo de Literatura: Realizou-se uma reviséo
da literatura sobre jogos sérios, sobrecarga trabalhista,
estresse ocupacional, desigualdade social e privilégios
de género. Foram consultadas fontes académicas,
relatérios de organizagbes ndo-governamentais e
dados estatisticos de érgdos de saude e trabalho.

2. Selegto de jogos pertinentes a pesquisa:
Analisou-se uma série de jogos (sérios ou n&o) que
abordam questdes sociais de maneira critica, com tom
cOmico e satirico e outras midias que abordam temas
socigis e comportamentais, identificando boas

praticas e elementos de design eficazes.
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4.1.2.2 Design e Prototipagem

1. Definicdo dos Objetivos do Jogo:
Estabeleceram-se os objetivos educacionais e de
conscientizagdo do jogo, focando em transmitir de
forma ludica e critica as problematicas relacionadas a

sobrecarga trabalhista e privilégios sociais e de género.

2. Criagéio do Game Design Document (GDD):
Desenvolveu-se um GDD detalhado que inclui a
narrativa, mecdnicas de jogo, regras, componentes

visuais e objetivos do jogo.

3. Prototipagem: Foram criados protétipos fisicos
do jogo, permitindo testar e refinar as mecdnicas e a
usabilidade do jogo.

4.1.2.3 Testes e Avaliagées

1. Testes com Jogadores: Realizaram-se sessdes
de teste com diferentes grupos de jogadores. Utilizou-
se a técnica de observag¢do participante para coletar
dados qualitativos sobre a experiéncia de jogo.



2. Entrevistas e Questionarios: Apos as sessdes
de teste, aplicaram-se entrevistas semiestruturadas e
questiondrios para obter feedback detalhado dos
participantes, focando em aspectos como a clareza
das mensagens, o engajamento e a usabilidade do
jogo.

4.1.2.4 Refinamento e Iteragdo

1. Andlise de Dados: Os dados coletados nas
etapas de testes e avaliagdes foram analisados
qualitativamente, identificando padrdes e insights para
melhorar o jogo e dar inicio a sua nova versdo de
acordo com o feedback dos participantes.

2. Iteragdo no Design: Com base na andlise de
dados, o design do jogo foi iterativamente refinado,
ajustando mecdnicas, narrativa e componentes visuais

para melhor atingir os objetivos propostos.
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4.2 Ferramentas e técnicas

Durante o desenvolvimento do jogo, utilizaram-se
diversas ferramentas e técnicas:

Software de Design: Ferramentas como Adobe
lllustrator e Figma foram usadas para criar os
componentes visuais do jogo.

Plataformas de Prototipagem: As artes foram
impressas em uma impressora caseira e também
numa grdafica rdpida para serem testadas de forma
presencial. A autora também fez ajustes manuais,

como corte, colagem e embalagem.

Andlise de Contetdo: A técnica de andlise de
conteldo foi aplicada para analisar as respostas das
entrevistas e questiondrios, permitindo identificar
temas recorrentes e avaliar a eficdcia do jogo.



5.Fundamentacdo tedrica

No mercado ha inameros formatos de jogos

para diferentes finalidades. Segundo MJV TEAM (2014)
Existem trés principais tipos de jogos: analdgicos,
eletrbnicos e pervasivos. HaG dentro desses tipos de
jogos diversas categorias, géneros e subgéneros. Nesta
monografia serd feito o recorte nos jogos analégicos, e
mais especificamente em jogos com uma abordagem
temdatica mais voltada para questdes satiricas e
criticas de temdaticas sociais. Jogos estes que podem
ser considerados também como jogos sérios, ou sejaq,
jogos que perpassam a diversdo, trazendo também
uma aprendizagem para seus jogadores.

Os jogos sérios conforme exploram Michael e
Chen (2006) tém um papel transformador na
educacdo. Esses jogos sdo projetados com o proposito
de educar, treinar ou informar, abrangendo uma ampla
variedade de tipos, cada um voltado para diferentes
dreas e objetivos especificos. Presentes em diversos
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formatos, eles podem ser feitos tanto de forma digital,
quanto pervasivos ou analdgicos.

Ao considerar jogos analégicos, em particular
jogos de tabuleiro, formados pela metodologia e
premissa dos Jogos Sérios se abre uma possibilidade
de uso artistico e ativista desses jogos. Nesta segdo
ser@o discutidos de maneira mais aprofundada o
conceito de design de jogos; tipos de jogos e seus
diferentes géneros; definigdo de jogos sérios; a questdo
da sobrecarga e seu recorte social; o descanso como
tendéncia e necessidade de uma geragdo com alto
potencial de consumo de jogos e por fim, os desafios
referentes & pesquisa de design de jogos sérios no
Brasil.



5.1 Definig¢éio de Design de jogos

o design de jogos, de acordo com Jesse Schell

(2008) em The Art of Game Design, é a prdtica de criar
experiéncias interativas que realmente envolvem o
jogador. Schell (2008) enfatiza a importancia de aplicar
principios psicolégicos e ter uma abordagem
organizada para criar jogos que vao além do simples
entretenimento, ajudando os jogadores a se
conectarem emocionalmente com o conteudo. Ele
descreve o design de jogos como um processo que
combina a tétrade elementar (mecdnica, estética,
tecnologia e narrativa, que serdo abordadas
detalhadamente mais adiante) para criar uma
experiéncia positiva para os jogadores. Para ele, um
bom jogo requer um entendimento profundo dos
elementos que formam essa experiéncia, sempre
focando em como o jogador se sente e interage com o
jogo.

Da mesma forma, Ernest Adams (2009), em

Fundamentals of Game Design, destaca que o design

36

de jogos ndo é s sobre criar regras e mecdnicas, mas
também sobre construir sistemas que oferecam
diverso e engajamento. Adams fala sobre a
importdncia da interatividade, dizendo que um bom
jogo deve possibilitar que os jogadores fagam escolhas
significativas e recebam feedback imediato sobre suas
acdes. Ele dialoga que o design de jogos & uma
combinagdo de arte, ciéncia e psicologia, focando em
criar experiéncias que sejam emocionantes e
educativas.

O design de jogos é muito importante no mundo
do design porque cria experiéncias interativas e
imersivas. A partir da andlise dessas leituras, a autora
pode perceber que os jogos sdo otimos para promover
o aprendizado, estimular a criatividade e facilitar a
interacdo social. Eles também tém um impacto
cultural, permitindo explorar histérias e temas
complexos de uma maneira divertida e acessivel.

Além disso, o design de jogos é fundamental
para a economia global, gerando empregos e
movimentando bilhées na industria de entretenimento.



Tanto Schell quanto Adams mostram que o
design de jogos € uma pratica complexa que mistura
criatividade, inovagdo e ciéncia. Criar um jogo exige
uma compreensdo profunda do comportamento do
jogador, tal qual afirma Norman (2013) em seu conceito
de design centrado no usudrio, ou seja, projetar
produtos e interfaces levando em consideragdo as
necessidades e comportamentos das pessoas. Ao
fazer um paralelo da teoria de Norman para o design
de jogos, pode-se pensar em como diferentes
elementos do jogo interagem para proporcionar uma
experiéncia satisfatéria para os jogadores quando sdo
pensados em satisfazer seus desejos enquanto
consumidores.

Schell (2008) utiliza ‘lentes” para analisar
diferentes aspectos do jogo e garantir que ele seja
envolvente e recompensador. J& Adams (2009)
enfatiza a importdncia de permitir que os jogadores
cometam erros e aprendam com eles, promovendo o
habilidades

emocionais. Juntas, essas abordagens apontam que o

desenvolvimento de cognitivas e
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design de jogos & uma drea crucial no campo do
design, impactando o entretenimento e o crescimento
pessoal e social.

5.2 Tipos de jogos e seus diferentes géneros

Os jogos apresentam uma vasta gama de

formatos e, consequentemente, caracteristicas
distintas, dependendo do contexto, modalidade e local
em que sdo praticados. Os jogos analdgicos, que
englobam tabuleiros, cartas e similares, sdo
vivenciados de forma presencial, podendo ser
desfrutados individualmente ou em grupo. Essa
modalidade ladica possui uma rica trajetodria histoérica,
com registros que remontam a cerca de 5000 a.C,
localizados no Oriente Médio, especialmente nas
regides do Egito e da Mesopotémia (SOUZA et al.,, 2022).

Segundo Souza et al. (2022), os jogos antigos
tinham como base regras especificas e significados

culturais, sendo utilizados tanto para entretenimento



quanto para desafios estratégicos. Com a Revolugdo
Industrial, no século XIX, ocorreu uma popularizagdo
dos jogos analdégicos, com o surgimento de novas
versées e modelos, como o xadrez, que se tornou
amplamente conhecido e praticado (Souza et al,
2022).

No que se refere aos jogos digitais, observa-se
uma revolugdo tecnoldgica que, de acordo com Souza
et al. (2022), foi intensificada pela pandemia. Os jogos
digitais empregam tecnologias para criar experiéncias
mais complexas e imersivas. Plataformas como Epic
Games e Steam, segundo Hagui (2023), alcangaram a
marca de 80 milhées e 120 milhées de usudrios
simultdneos mensais, respectivamente, demonstrando
um crescente publico consumidor de jogos digitais.

Ainda segundo Souza et al (2022), essa
digitalizagdo dos jogos também possibilitou a conexdo
globalizada de jogadores, transformando a interagdo e
a competicdo, ao inserir jogadores de diversas culturas

e localidades.
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Os jogos pervasivos, por sua vez, emergem como
uma categoria inovadora que combina o digital com o
fisico, criando  experiéncias interativas  que
transcendem as telas tradicionais. Conforme Lucena
(2014), esses jogos integram elementos digitais em
contextos reais e sociais, proporcionando uma nova
forma de engajaomento que envolve o ambiente
circundante ao jogador. Exemplos como "‘Pokémon GO"
demonstram como o0s jogos pervasivos utilizam
dispositivos mobveis para promover atividades no
mundo real, incentivando a mobilidade e a interagcdo
com o espacgo fisico. Essa abordagem oferece uma
experiéncia singular que funde o digital com o
cotidiano, diferenciaondo-se dos jogos digitais
tradicionais.

Essas categorias de jogos — analdgicos, digitais
e pervasivos — representam diferentes formas de
interacdo e experiéncias oferecidas aos jogadores.
Segundo Juul (2013), os jogos analégicos concentram-
se na interagdo pessoal e em regras fixas, enquanto os

jogos digitais exploram uma maior complexidade e



multiplas formas de jogar. Os jogos pervasivos, por sua
vez, introduzem uma integragdo inovadora entre o
mundo digital e o real, proporcionando uma nova
dimensdo de experiéncia. Cada tipo de jogo oferece
uma experiéncia distinta, refletindo a evolugdo e
diversificagdo do design de jogos ao longo do tempo, e
evidenciondo como a tecnologia continua a
transformar a forma como jogamos e interagimos
(Juul, 2013; Lucena, 2014).

5.3 O que sdo jogos sérios?

De acordo com Abt (1970) em seu livro “Serious

games”, os Serious Games se distinguem dos jogos

convencionais por sua énfase em objetivos
educacionais e de treinamento. Essa categoria
aproveita os elementos dos jogos, como regras,
competicdo e interatividade, para alcancgar finalidades

além do entretenimento, como o aprendizado, o

39

desenvolvimento de habilidades especificas ou a
conscientizagdo sobre determinados temas.

Esses jogos sd@o eficazes na educagdo porque
combinam esses elementos lGdicos com objetivos
educacionais, tornando o aprendizado mais atrativo e
eficiente. No entanto, devido ao nome, muitas pessoas
podem considerar que os jogos sérios sejam somente
técnicos, sem nenhum traco cdmico ou divertido,
quando na verdade, os jogos sérios tem diversas
narrativas.

Um exemplo é ‘Foldit’, um jogo de quebra-
cabeca que ajuda cientistas a entender e projetar
proteinas, esse jogo traz um tema cientifico de forma
ladica. Outro exemplo &€ "SimCity’, que indiretamente
(apesar de ndo ser um jogo com carater diddtico e sim
de entretenimento) ensina planejamento urbano e
gestdo de recursos. Estes jogos ndo s6 envolvem os
jogadores, mas também fornecem feedback imediato
e avaliagbes de desempenho, permitindo uma

aprendizagem adaptativa e personalizada.



No contexto da conscientizagdo social, Belman &
Flanagan (2010) discutem em seu artigo o uso de jogos
sérios para promover a empatia dos participantes. Os
autores argumentam que 0s jogos sérios podem
sensibilizar os jogadores sobre questdées complexas,
como desigualdade social e justica ambiental, ao
proporcionar uma perspectiva dnica e
emocionalmente envolvente das situagdes. O estudo
de Peng, Lee, & Heeter (2010) reforca essa ideiq,
demonstrando que jogos sérios podem aumentar a
empatia e a compreensdo dos jogadores sobre os
desafios enfrentados por grupos marginalizados.

Usando ‘Darfur is Dying" como exemplo, eles
descobriram que o jogo promoveu a empatia e a
vontade de ajudar as pessoas afetadas pelo conflito no
Darfur. Um outro jogo sério notdvel que promove
reflexdo & o “People Power”, um jogo elaborado por York
Zimmerman, uma produtora de documentdrios com
sede em Washington (GAMES.. 2011). Esse jogo tem
como objetivo de estratégia que requer forte

concentracdo de seus usudrios para que liderem um
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movimento de resisténcia civil contra a policia, o
Exército ou mesmo os meios de comunicac¢do oficiais.
Eles estimulam o debate sobre manifestacdes civis e a
relagdo entre autoridades da seguranga publica e os
individuos.

Ao pensar sobre jogos sérios, quanto mais
estimulos e recursos gamificados, melhor, e para isso,
os jogos digitais teriam mais ferramentas para
despertar a atengdo para pautas. Ao fazer um recorte
dos tipos de jogos citados anteriormente pode-se
analisar que os jogos analégicos também tem alto
potencial para a construgdo de jogos sérios. Os jogos
de tabuleiro, por exemplo, podem utilizar recursos
lddicos para passar mensagens em  grupo,
empoderando e emancipando das pessods ou
instituicbes que desejaom passar uma mensagem
através de jogos de forma menos burocratica e com
escopo reduzido em comparagdo aos jogos digitais,
que muitas vezes demanda uso de tecnologias e

pessoas especializadas em desenvolvimento.



Michael & Chen (2005) abordam sobre como os
jogos sérios podem ser utilizados em diversas dreas,
incluindo salde, educacdo, defesa, e treinamento
corporativo, devido a sua capacidade de engajar os
jogadores em experiéncias imersivas que promovem o
aprendizado e a reflexdo.

Apesar de pouco debatidos popularmente, os
Jogos Sérios tém crescido no mercado. O tamanho do
mercado de jogos sérios & estimado em US$ 14,06
bilhées em 2024 (Tamanho.. 2024) e a previsdo é que
esse mercado deve atingir US$ 43,65 bilhdes até 2029.

Diversos estudos tém explorado o uso de jogos
sérios para  abordar questbes  sociais e
comportamentais. Abt (1970) também destacou a
importéncia dos serious games ao enfatizar seu
potencial para a educagdo e treinamento. O autor
argumentou que, ao incorporar elementos de jogos em
contextos educacionais, & possivel tornar o
aprendizado mais interativo e eficaz. Os dados do
mercado de jogos sérios no Brasil corroboram essa

vis@o. Segundo Lacombe (2022) para a Folha de S&o
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Paulo ao citar dados da Abragames, o mercado de
Jogos Sérios no Brasil cresce a um ritmo acelerado,
com um faturamento estimado de R$ 1 bilhdo em 2023.
Essa expansdo reflete a crescente aceitagdo e
reconhecimento do valor educacional dos serious
games.

Por fim, a utilizagdo desse tipo de jogo oferece
inameros beneficios. Eles proporcionam experiéncias
praticas em ambientes controlados, onde os usudrios
podem experimentar situagdes da vida real sem
enfrentar as consequéncias do mundo real. Além disso,
eles também proporcionam o que Goméz (2017), citado
anteriormente, exemplifica como a aprendizagem que
ocorre de forma indireta no jogo por meio das suas
ferramentas lGdicas.



5.4 Sobrecarga, privilegios sociais e Jogos
Sérios: um meio de discusséo

P

A sobrecarga &€ um problema crescente em

muitas sociedades contempordneas, levando a graves
consequéncias para a saude mental e fisica dos
constante

individuos. Com «d mudanga de

comportamentos sociais e estilos de vidqg,
somado ao avango tecnolégico e a chegada de
solugbes que geram comodidade e conforto,
esperava-se uma diminuigdo desse cansago. No
entanto, as demandas profissionais e pessoaqis se
tornaram cada vez maiores com a adicdo de novas
tecnologias, e o direito ao 6cio contrasta com essa
expectativa.

A geracdo hiper conectada deseja o 6cio, mas
tem cada dia menos tempo para ele. Para isso, a
sociedade muitas vezes cria artificios para facilitar
suas vidas, conforme cita Preguiga.. s.d,, artigo escrito
pelo Estddio Thapcom, especializado em design

editorial, justamente para utilizar desse tempo livre que
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a tecnologia proporciona para fazer outras coisas.
Contudo, ao terceiras tarefas gera-se também um
outro sentimento, o da sobrecarga, porém em outras
esferas. Esse mundo ideal de descanso passa entdo,
pelo processo de ser refutado.

O estudio destaca como a preguica move o
mundo, citando Luiz Fernando Verissimo e
exemplificando com invengdes como a roda, o controle
remoto, a dgua encanada e até os hotéis. Porém, essas
facilidades sGo em sua grande maioria inacessiveis, e
ainda que existam, muitos grupos enfrentam altos
indices de sobrecarga, principalmente no Brasil.

De acordo com (SINDROME.., 2023) ao citar dados
oriundos dos Dados da Associagcdo Nacional de
Medicina do Trabalho - ANAMT - é possivel perceber
que aproximadamente 30% dos trabalhadores
brasileiros foram diagnosticadas com sindrome de
burnout, colocando o pais como o segunda nagdo com
mais casos diagnosticados, atrds apenas do Japdo. E
importante ressaltar, que esse nUmero pode ser ainda

maior ao contar com pessods que ndo passaram pelo



processo de diagndsticos. A sensagdo de esgotamento
no Brasil & impulsionada por diversos fatores, como o
alto indice de afazeres no trabalho, tarefas domésticas,
rotina acelerada, baixa qualidade de vida e
desigualdade salarial e social.

Esses nUmeros aumentam ainda mais quando se
considera classe social, género e raga. O cansago
excessivo assola classes sociais geralmente com
rendas mais baixas e que residem em lugares de maior
vulnerabilidade social. Ha inGmeros fatores pelos quais
algumas classes se sobrecarregam. Um dos mais
difundidos sdo tarefas domésticas e a magante rotina
que diariomente os trabalhadores enfrentam. O
transporte publico, por exemplo, € uma das grandes
queixas de diminuicdo de tempo de qualidade.
Segundo a Agéncia Brasil, o 6nibus &€ o meio de
transporte coletivo mais frequentemente utilizado, com
50% das pessoas fazendo uso didrio ou em quase todos
os dias (Cralde, 2023). O engarrafamento, ma

qualidade do transporte e pregcos elevados das
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passagens ja dificulta a qualidade de vida e tempo livre
desses individuos. Além disso, poucas op¢des de lazer
acessiveis em precificagdo e precarizagdo da saude
também causa o adoecimento fisico e mental. Ao
contrdrio de alguns discursos por determinados
coaches financeiros e de produtividade, nem todos
tém as mesmas condi¢gées de vida e as mesmas 24
horas. Classes com maior poder aquisitivo possui, em
determinados casos, maiores privilégios sociais, e isso
muita vez corrobora com a diminuicdo de afazeres
domésticos e também contribui para otimizagdo do
tempo. Ademais, essas classes muitas vezes possuem
maior acesso a ambientes de lazer e descanso. A
respeito desse tépico, a autora Silmara de Paula (2024)
faz uma andlise critica sobre tempo e meritocracia. Em
seu texto a autora apresenta o didlogo da filha do
humorista Renato Aragdo, Llivian Aragdo. A coach
defende em sua fala que todos tém as mesmas 24
horas, sem contar com as especificidades de rotina de

cada individuo.

Recentemente, a filha do humorista Renato Aragdo, Livian

Aragdo, veio a publico se desculpar por ter afirmado em



uma palestra sobre produtividade: “Todo mundo tem 24
horas no dia. Por que algumas pessoas conseguem fazer
tantas coisas e outras parecem nd&o sair do lugar? O
nome disso é produtividade. Como vocé dé conta do seu
tempo? O sol hasce pra todo mundo. O que a gente faz
com essas 24 horas que temos no dia?”. (de Paula, 2024)

A jornalista de Paula (2024) ainda debate sobre
ndo ser contra implementar estratégias de melhoria de
produtividade e uso do tempo, mas afirma nd&o
acreditar ser possivel que a distribuicdo e uso das
horas do dia sejom igualitarias para todos. Segundo
afirma, essa linha de raciocinio reverbera a légica
perversa da desigualdade social. Ela ndo leva em
consideracdo - deslocamento, jornada, e outros
aspectos da vida social e econdmica, incluindo
perspectivas de género e raga. Essa linha de
pensamento € muito presente na linha tedérica do
fildsofo Adam Smith. Para ele, a riqueza das nagdes é
oriunda da procura de cada individuo por seu
desenvolvimento e crescimento econdmico pessodl de
acordo com Bezerra (s.d.). A ideia da meritocracia e

produtividade & muitas vezes, ligada ao lucro e
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aumento de produtividade. Contudo, discursos como

esse reiteram padrbées, muitas vezes, que
desconsideram o viés emocional e social, com enfoque
na responsabilizagdo da classe trabalhadora como
propulsora econdmica e ndo detentora de sua propria
forca de trabalho. Ao pensar no contexto de
trabalhadores operacionais, por exemplo, ndo hd a
opgdo de delegar tarefas para se dedicar apenas
“aquilo que é importante”. De Paula (2024) ainda
questiona sobre hd quem realmente pertence o nosso
proprio tempo, ideia que pode ser paragrafada pela
linha de pensamento de Karl Marx em seu livro “O
Capital”, Marx (1867) argumenta que, na sociedade
capitalista, o tempo dos trabalhadores né&o é
realmente seu, mas sim controlado pela indastria e
pelos empregadores.

Outro recorte importante é em relagdo ao
género. As mulheres, por exemplo, gastam em média
vinte e uma horas por semana em tarefas ndo
remuneradas (MULHERES... 2023), um dilema que virou

até pauta para a redagdo do Exame Nacional do Ensino



Médio, o ENEM em 2023. A dupla jornada que concilia
trabalho formal e doméstico prejudica a saude
femininag, tornando seu esforgo invidvel. Essa constante
necessidade de lidar com tudo sem quase nenhum
tempo de descanso aumenta os transtornos mentais.
De acordo com a pesquisa ‘Esgotadas’, da ONG Think
Olga, quase metade das mulheres possui diagnoéstico
de ansiedade, depress@o ou algum transtorno mental
(MULHERES... 2023). Novamente reiterando-se, nidmero
este que pode ser ainda maior ao contar com mulheres
que ndo tiveram acesso ao diagndstico. Este cendrio é
ainda mais desdfiador para mulheres negras e
periféricas, que enfrentam sobrecarga devido a
dificuldades financeiras e pouca rede de apoio. Muitas
dessas mulheres sdo mdes-solo e a principal fonte de
renda de suas familias (MULHERES... 2023).

Outro conceito importante é o de "sociedade do
cansaco'”. Esse titulo é referente a um ensaio do filésofo
sul-coreano Byung-Chul Han sobre uma enfermidade
que estd acometendo a sociedade conforme cita
Pellegrini (2022). De acordo com a psicéloga Leticia
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Chagas, entrevistada pela revista Arco da UFSM,
Universidade Federal de Santa Maria, o cansago é uma
resposta do corpo para o excesso de positividade e
cobranca que a sociedade impde. A obra de Han traz
uma reflexdo sobre como a positividade pode ser
negativa e fazer com as pessoas queiram produzir pela
busca pelo lucro de forma mecanizada e centradas por
um sistema capitalista. Essa cobranca excessiva pelo
desempenho atinge, entdo, suas insegurangas
enquanto individuos ao pensar de forma exagerada no
sucesso no trabalho a qualquer custo. Para ela,
vivemos em uma sociedade que faz crer que impor
limites & um retrocesso e que as pessoas sdo capazes
de alcangar tudo e que, para isso, s6 basta esforco
(Pellegrini, 2022) e que é natural que nessa alta
produtividade as pessoas se comparam, pensem em
vencer e produzir a todo tempo, mas os sintomas sdo
vistos no intimo das pessoas através de transtornos
psicolégicos e alto indice de esgotamento.

No debate sobre desigualdade é fundamental
considerar os privilégios ao pensar sobre cansago,



estilo de vida e direito ao 6cio. Essa pauta precisa de
visibilidade e para isso, fazem-se necessdrios recursos
de estimulo ao didlogo. No caso de ferramentas
proporcionadas pelo design podemos pensar no
conceito trazido pelos autores Brandt, Binder &
Messeter (2008) sobre ferramentas ludicas e de
gamificag@io em processos de design participativo, ou
seja, para ouvir as pessods e gerar empatia por elas.
Mais do que projetar para vender, realizar projetos que
trazem & tona histérias, memérias e vivéncias. A partir
dessa teoria, essas questdes podem ser transmitidas
através de algumas ferramentas criativas oriundas das
artes frequentemente formadas por mensagens e
criticas sociais, conscientizando e despertando o
pensamento critico das massas através de diversos
artefatos. Filmes, séries, muasicas, cartazes, posteres e
até roupas sdo exemplos comuns de veiculos com viés
critico e satirico. Essas ferramentas sdo essenciais ndo
s6 para fomentar didlogos sobre esses assuntos, mas
também para trazer visibilidade a questdées como essq,
tornando a sociedade mais ativamente critica e
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propondo uniGo e reivindicagdes coletivas. As
debatidas
coletivamente através de artefatos artisticos, podem

experiéncias individuais, quando
gerar maior representatividade, mudanga e inclus@o

social.

5.5 O Design que passa mensagens: O poder
de transmitir mensagens através do design

P

O conceito de design ndo é consensual. De
acordo com o Istituto Europeo di Design, IED, Design &
um conceito que estd aplicado em praticamente tudo:
moveis, construgoes, vestimentas, produtos,
embalagens e, principalmente, tecnologia (SAIBA...
2022). Esse conceito acompanha as transformacgées do
mundo e, por essa razdo, existem diversas
segmentacdes dentro desse campo de estudo (SAIBA..
2022). Muitas vezes o design & visto como um
solucionador de problemas ou meramente um servico
para o mercado, visando o aumento da lucratividade,

agregando valor & experiéncia do usudrio e até



servindo como um embasamento metodolégico para
tomadas de decisdes.

Contudo, muitas vezes o design perpassa esses
conceitos pré-estabelecidos e surge como um
instrumento de incbmodo, denlncia e até de belo pelo
belo, sem nenhuma pretensdo de utilidade. Na era
digital, o fazer design tem se tornado cada vez mais
popular, principalmente com o aumento de midias
gréficas nas redes sociais. Videos, fotos, PDFs,
newsletters e afins recorrem a ferramentas e artefatos
do design para expor ideias para o mundo. Uma das
formas de propagar mensagens mais populares da
atualidade é o meme. O termo foi cunhado por Richard
Dawkins, bidlogo evolutivo, em seu livro Gene Egoista de
1976. O autor afirma que a evolugdo humana depende
da imitagdo, ou seja, da propagagdo de ideias e
bagagem cultural. © meme que é presente na internet,
no entanto, & um termo um pouco diferente. De acordo
com Torres (2016) o meme pode ser definido como
uma mensagem quase sempre de tom jocoso ou
irdbnico que pode ou ndo ser acompanhada por uma
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imagem ou video e que é intensamente compartilhada
por usudrios nas midias sociais. (Torres, 2016)

Os memes sdo um exemplo de recursos que
podem ser utilizados para trazer mensagens de forma
leve e divertida, mas que geram muitas vezes um
incobmodo. A sua popularidade faz com que temas que
ndo seriam facilmente propagados possam ter um alto
alcance e sejam replicados por mais pessoas,
influenciando até em comportamentos como adigdo
de novas girias ao vocabuldrio e até escolhas
pautadas no senso de coletividade. Um dos principais
fatores que os fazem tdo populares é a identificagéo.
As pessoas sofrem dilemas parecidos e muitas vezes,
ndo tem tempo ou disponibilidade para dialogar sobre
isso. Os memes surgem como uma ponte para expor
essas vivéncias e fomentar essas conversas. Na Figura
, hd um exemplo de meme sobre exploracdo
trabalhista compartilhado nas redes sociais.



Figura 1 - Cartaz que satiriza a precarizagéo do
trabalho criado pelo Clube do Livro do Design

/F\ pouco =\
SALARIO

Fonte: Perfil do Clube do livro do Design no Instagram
(2024)

'Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/C9x9DjIP-
ze[?igsh=Nzglb2YxODIqdWdp>. Acesso em: 08 ago. 2024.
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Nas redes sociais, cada vez mais imagens
produzidas por meio de quadrinhos, gifs, charges e
semelhantes sdo expoentes de temas delicados, como
na tematica do trabalho (trabalho e sobrecarga),
machismo, racismo, entre outros. No Instagram, hda
indmeros exemplos do uso de imagens irénicas e
satiricas que expdéem insatisfacdes e criticas sobre
determinadas pautas. Ao pensar no poder dos
designers em assumir um papel essencial no processo
de utilizar seu oficio para gerar novos conteddos de
diferentes formas e de maneira disruptiva &€ necessdrio
fomentar didlogos sobre como podemos utilizar o
design para além da ideia mercadolégica.

A Figura 2, mostra algumas ferramentas
presentes no cotidiano de designers que trazem
mensagens, em ordem: 1. Poster sobre violéncia policial
e racismo; 2. Livro sobre exploracgdo trabalhista; 3. Filme
sobre desigualdade de trabalhadoras domeésticas; 4.
Grafitti sobre a fome no Brasil, pais do futebol; 5. Lambe
lambe sobre o poder da educacdo; 6. Intervencdo



artistica urbana que retrata um "mural de arvore”; 7.
Camisa com frase sobre o impacto da politica. Cada
uma delas utiliza elementos que sdo prdprios de
diversas dreas do design, como design grdfico,
ilustragdo digital, grafite, design editorial, entre outros.
Esses elementos demonstram o poder das ferramentas

aplicadas para propagdr mensagens ao mundo.
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Figura 2- Compilagdo de diversas obras artisticas que exploram tematicas com mensagens de cunho

social e politico

Fonte: Compilagdo da autora (2024)>

2 Montagem a partir de imagens coletadas no perfil Design ativista, perfil Clube do Livro do Design, IMDb, Mural elaborado pelo artista Paulo Ito, Todos

pela educagdio, Toby Melville e Golpe Store.



5.6 “Estou evitando a fadiga”: O descanso é

uma (tend)(urg)éncia

Os meios digitais que expdem a questdo do cansago

e desigualdade n&o sdo recentes. A busca por essa
qualidade de vida ja perpassa diversas redes, outrora
ativas. A antiga rede social Orkut, criada ha 17 anos
atrds por um engenheiro de software do Google, ja
tinha comunidades com temdatica da almejada vida
sossegada. De acordo com a Veja, portal online, a
comunidade "Eu odeio acordar cedo’ era a maior
comunidade da rede, com mais de 6 milhdes de
Jodo Paulo Mascarenhas

membros. Criada por

inicialmente para expressar suas vontades, a
comunidade atingiu o auge da popularidade devido a
identificagdo das pessoas com esse desejo de terem
uma boa qualidade de vida, de poder ser um bon-

vivant, por exemplo. No fim, Jodo vendeu a comunidade
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e se dedicou a outras redes sociais (Veja, 2009). Esse
fendmeno de popularizagdo de conceitos de qualidade
de vida & mais comum do que se imagina e cada vez
Mais as pessods utilizam espagos como a internet para
compartilhar seus anseios. As geracdes millennials ou
geracgd@o Z, publico-alvo com grande quantidade de
consumidores de jogos, sdo um dos grupos que mais
se utilizam desses artefatos gerados on-line para
criticar essa sobrecarga e desabafar. Além disso,
também consome produtos relacionados a isso.

A critica oo cansago excessivo por meio das mais
diversas ferramentas muitas vezes é exposta de forma
irbnica, satirica e bem-humorada. Nos Ultimos tempos
a “preguica’ estd sendo explorada como um conceito
de marketing de diversas marcas e personagens. Um
desses exemplos é o personagem Gudetama, criagdo
da empresa Sanrio, criadora também da Hello Kitty. A
marca lifestyle global japonesa criou o personagem no
pais com maior quantidade de sobrecarga trabalhista



e indices de burnout, atraindo a popularidade ndo sé
na terra do sol nascente, mas no mundo inteiro.
Gudetama, uma combinagcdo das palavras japonesas
para ovo e preguica (Vidal, 2022), foi um personagem
que surgiu da designer Emi Nagashima. Em 2013,
Nagashima decidiu participar num concurso interno da
empresa para criar um personagem inspirado em
comida, e em um jantar, viu uma gema de ovo e logo
teve a ideia inicial. Apesar de ter perdido o concurso
para um personagem inspirado num filete de salmdo,
a popularidoade de Gudetama foi tanta entre os
funciondrios da empresa que a Sanrio decidiu licencia-
lo junto aos amigos da Hello Kitty. De acordo com a
interpretagdo de alguns veiculos japoneses, diz-se que
0 ovo & uma espécie de homenagem a4 atitude
indiferente e exausta das novas geracées (Vidal, 2022).

A Sanrio também possui a personagem
Aggretsuko, uma panda vermelha solteira de 25 anos
que trabalha com Contabilidade, hum escritério em
Téquio, segundo dfirma o site oficial da empresa
Aggretsuko s.d. A personagem possui diversos
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produtos licenciados e em 2018 ganhou uma série
animada na plataforma Netflix. Conforme registrado no
site da Imdb, a personagem enfrenta diversos
obstdculos em seu trabalho, e para extravasar o
sentimento de frustragdo e estresse do dia a dia ela
canta em um karaoké de heavy metal no happy hour.
O enredo da série se inspira e reflete diversas questdes
trabalhistas e se utiliza de linguagem satirica para
retratar o cotidiano da personagem. Segundo o site da
Associagdo Japonesa de Santos, Aggretsuko estd
exausta da cansativa rotina corporativa, enfrentando
dilemas da vida adulta, boletos e demais
responsabilidades que consomem praticamente toda
a sua energia e motivacdo (Aggretsuko... s.d.).

No Brasil, o fendbmeno de utilizar a "preguica’ e
desejo pelo 6cio em um cotidiono que posso ser
cansativo e com alta demanda em obras artisticas e
até estratégiaos também é algo bem popular. O
empreendedor Tiago Amaral, ao realizar uma palestra
para o TEDxDivinopolis, conta que aceitou o estigma de
‘preguicoso” e hoje sua padaria conta com o



storytelling do bon-vivant, ou sejo, da pessoas que
sabe aproveitar a vida e ter uma boa qualidade de vida
(TEDX Talks, 2020). Seu restaurante ndo tem hora para
abrir, tem processos artesanais e orgdnicos e hoje o
empreendedor vive com qualidade, o que faz com que
as pessoas tenham curiosidade no seu negécio (TEDX
Talks, 2020). Em seu perfil Imbodaria, Amaral, como é
popularmente conhecido, vende produtos sobre essa
experiéncia de aproveitar a vida e ser um “preguigoso”.
Maior do que a preguica, as pessoas se fascinam com
a qualidade de vida e o sonho de poder viver com
menos preocupagdes e mais sonhos. Pensando nisso,
a autora dessa monografia percebeu que além de
importante, a narrativa de um jogo pensado para trazer
a tona o debate sobre privilégios e cansago de uma
forma divertida ndo era sé interessante como também
parte de uma tendéncia. Para além de valores
lucrativos, um jogo satirico tem potencial de divertir as
pessoas, torna-se popular e traz visibilidade. O jogo, ao
ser produzido e repassado para causds de grupos
sociais vulnerdveis pode ser também uma espécie de
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contribuigdo. Na Figura 3, hd uma imagem de um dos
produtos vendidos por Amaral em seu site. A caneca
“Mais que potencial, eu tenho preguica” representa
bem a irreveréncia do tom de voz do seu negdcio.

O empreendedor atrelou o produto & mensagem que
gostaria de passar de forma leve e divertida.

Figura 3 - Caneca criada por Amaral para brincar
sobre a preguig¢a e cansacgo

' | AT/
pra relaar

Fonte: Imbondaria do Amaral (2024)



5.7 Lacunas na Pesquisa

Apesor do crescente interesse nos jogos sérios,

ainda hd lacunas significativas na pesquisa na regido
sul-americana. Os autores Susi, Johannesson &
Backlund (2007) apresentam em dados numéricos que
ao fazer um recorte geografico nos principais agentes
de mercado e dreas de aplicacdo percebe-se uma
lacuna na regido sul-americana. H& poucos trabalhos
no eixo sul americano, e ainda menos em linguas
latinas (como portugués e espanhol). Logo, ao fazer
uma andlise, a autora deste projeto considera que essa
falta de representatividade tende a afastar jogadores
sul-americanos, e no caso da drea de pesquisa no
Brasil, brasileiros, falantes nativos de portugués. Essa
problematica também se reflete em narrativas, muitas
vezes, distantes da realidade brasileira, com piadas
deslocadas da cultura local e linguagem distante do
pUblico-alvo, gerando falta de identificagdo. Susi,
Johannesson & Backlund (2007) fazem também um
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panorama de agentes do mercado de Jogos, Os
principais paises que realizam pesquisas em jogos
sérios sdo os Estados Unidos e Canadd, e alguns paises
do continente Europeu. Nos Estados Unidos a pesquisa
em jogos sérios & mais difundida e hd& diversas
universidades e centros de pesquisa que estdo
envolvidos no desenvolvimento de jogos para fins
educacionais, treinamento, sadde e politicas publicas.
Essa lacuna de pesquisa no Brasil também reduz a
quantidade de jogos similares nacionais que possam
ser utilizados para nortear a pesquisa.

Ademais, (CORTI, 2006; SQUIRE; JENKINS, 2003,
apud SUSI; JOHANNESSON; BACKLUND, 2007) afirmam
que hd poucos estudos a longo prazo sobre a cognigdo
de quem joga. Além disso, ndo hG como prever como
jogos como esses podem moldar culturas,
comportamentos e modos de pensar a longo prazo.
N&o hd um panorama sobre a curva de aprendizado,

suas consequéncias e possiveis caminhos para



melhorar essa experiéncia e diminuir provaveis
impactos negativos. Por fim, a autora desta monografia
também percebeu que, ao pesquisar similares, hd
poucas pesquisas sobre jogos sérios que utilizam
figuras de linguagem irénica e divertida, com intuito de
mesclar comédia e jogabilidade.

5.8 A Tétrade Elementar proposta por Schell
(2008)

Essa metodologia proposta por Schell (2008) foi

apresentada a autora através da disciplina de Design
de Jogos. Essa estrutura divide-se em quatro principais
elementos necessdrios para produzir um jogo, sendo
eles: mecdnica, estética, narrativa e tecnologia. As
dreas da chamada “tétrade elementar” conceituadas
pelo autor servem como diretrizes para nortear a
tomada de decisdes no processo da criagéio de jogos
e apesar de terem caracteristicas distintas, devem ser
consideradas de forma integrada e multidisciplinar

durante esse periodo que podem ser vistas na Figura 4.
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Abaixo hd um detalhamento de cada uma das fases,
sua matriz swot (elaborado pela autora desta
monografia) e sua importdncia na construgéo de um
jogo. Mais adiante a autora mostrard um esquema
visual construido para o projeto do jogo criado neste
projeto de conclus@o a partir da tétrade elementar de
Schell.



Figura 4 - Explicagdo resumida da tétrade
elementar de Schell (2008)
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A narrativa através do visual

A mecdnica V= refere-se a edo sensorial.

o e Atecnologia éo
explica como histéria e ao meio que o jogo
o jogo funciona. { contexto do jogo. ) funciona. Ela
£ determina as

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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5.9 Limitagdes da pesquisa

A autora reconhece que a pesquisa possui algumas
limitagbes, como o tamanho da amostra dos
participantes dos testes, que pode ndo ser
representativa de todo o pudblico-alvo. Além disso, a
andlise qualitativa, pode estar sujeita a interpretacdes

subjetivas da pesquisadora.
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6. Metodologia

6.1 Detalhamento de cada elemento da tétrade elementar de Schell (2008)

6.1.1 Mecénica

Refere-se ds regras, sistemas e interagdes que regem o funcionamento do jogo. As mecdnicas determinam como

os jogadores interagem com o0 mundo do jogo e quais agcdes sAo possiveis dentro dele.

. Importéncia na construgéo do jogo: A mecdanica é fundamental para estruturar todo o jogo.
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Tabela 1 - Tabela que conceitua a mecdanica e qual sua importéncia na construgéio de um jogo

Mecdnica

Conceito:

Descrigéio

Exemplo

A mecdnica no contexto do design de jogos refere-se as regras e
interacdes bdsicas que definem um jogo. E a estrutura subjacente de
um jogo, despojada de sua estética, tecnologia e histéria. A mecdnica
é o elemento fundamental que determina como um jogo é jogado,
incluindo as interagdes entre os jogadores, 0 ambiente e os objetos do
jogo.

Em esséncia, a mecdnica sdo as “porcas e parafusos”
de um jogo, fornecendo a estrutura para a experiéncia
de jogo. No caso do Xadrez, as mecdnicas seriam o
objetivo final do jogo, como cada pega se movimenta e
conceitos importantes como xeque, xeque-mate, roque
e captura e empate.
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Objetivo:

O objetivo da mecdnica no design de jogos é fornecer a base para a
experiéncia de jogo. Eles definem as regras, interagées e sistemas que
determinam como um jogo é jogado. Sem mecdnica, um jogo seria
essencialmente sem sentido.

Como funciona?

A mecdnica estabelece um conjunto de regras que os jogadores
devem seguir. Podendo ser simples ou complexas. Também define
como os jogadores interagem com o mundo do jogo, outros jogadores
e objetos do jogo, geralmente envolve sistemas complexos que
governam vdrios aspectos do jogo. Fornece feedback aos jogadores,
informando-os sobre suas agdes e consequéncias e por fim, cria
desafios e obstdculos que os jogadores devem superar e recompensa
os jogadores por suas agoes.

No caso do xadrez o objetivo é dar xeque-mate ao rei
adversdrio, ou seja, colocar o rei do oponente numa
posi¢céio em que ele ndo possa escapar da captura.
Mas para isso hé uma légica por trés, o que funciona
entre dois jogadores que se sentam em lados opostos
de um tabuleiro com 64 casas de cores alternadas.
Cada jogador tem 16 pecgas, e dessas, cada uma tem
uma determinada funcionalidade. Para avangar o
jogador precisa respeitar as regras, mas utilizar de
estratégias para deixar o rei do oponente vulneravel.

Tiposde

mecanicas:

Mecdnica 1: Espago

Mecdnica 2: Objetos, atributos
e estados

Mecdnica 3: Agdes

Mecdnica 4: Regras

Mecdnica 5: Habilidade

Mecdnica 6: Probabilidade

No xadrez, o espacgo seria estabelecido dentro da zona
do tabuleiro, os objetos, atributos e estados seriam as
pecas, suas caracteristicas e agdes, o que & ou ndo
permitido fazer dentro do jogo, As habilidades que os
jogadores precisam para jogar e a chance que tem
para ganhar (no caso do xadrez, uma probabilidade
balanceada visto que ambos tém os mesmos recursos
e a seu desempenho depende, entdo, ndo deles, mas
sim das habilidades dos jogadores)

E fundamental se

atentar ao...

E necessario que a mecanica esteja balanceada

Se o jogo é facil de ganhar ou o inverso - muito dificil,
ele se torna desinteressante.
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Pontos fortes: Uma boa mecdnica torna o jogo divertido e interessante.

Desafios para Cadenciar a mecdnica de forma que os elementos fiquem instigantes

implementar: e balanceados

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

6.1.2 Tecnologia

Refere-se as ferramentas, plataformas e recursos tecnolégicos empregados no desenvolvimento e execu¢do do
jogo. A tecnologia influencia a jogabilidade, os grdaficos, a performance e a acessibilidade do jogo, podendo impactar
significativamente a experiéncia do jogador.

Importancia na construgdo do jogo: A tecnologia é essencial para implementar o jogo, definindo as suas

possibilidades e limites.
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Tabela 2 - Tabela que conceitua a tecnologia e qual sua importéncia na construgéo de um jogo

Tecnologia
Descrigéio Exemplo
Conceito:
Ferramentas fisicas e sistemas que séo usados para Pecas de xadrez e tabuleiro.
criar e jogar um jogo.
Objetivo: Fazer com que o jogo seja jogado. A tecnologia o

materializa.

Como funciona?

Em essénciq, a tecnologia & a espinha dorsal do design
de jogos, fornecendo as ferramentas e capacidades
que permitem aos criadores de jogos dar vida ds suas

visées.

No caso do xadrez, um jogo & principio pensado para ser
analégico, a tecnologia consiste em jogar
presencialmente ou virtualmente com seu oponente
(que pode ser outro jogador humano, ou no caso do
digital, também pode ser um robé treinado). A
tecnologia consiste na apresentagdo desse tabuleiro
(seja por meio de materiais como madeira, pldstico ou
outros materiais revestidos de uma tintura ou através de
um software que simule esse tabuleiro em um
dispositivo eletrénico) e também de suas pecas

também que funcionam com a mesma dinémica.
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Tipos de tecnologia:

No digital: referente ao software de desenvolvimento,
tipo de console para qual o jogo é feito, se utiliza algum
acessério tecnolégico (joystick, volante e afins), tipos de
gréfico (2d, 3d, ultra realista, pixelart).

No analogico: tipo de ferramenta, elementos ludicos.

No pervasivo: mesmo do digital com diferenga nas
ferramentas auxiliares (6culos de VR, sensor de

movimentos)

Aplicativos de xadrez ou xadrez fisicos vendidos em

lojas.

E fundamental se atentar ao...

Nivel de complexidade das tecnologias, para que o jogo

ndo se torne inacessivel aos jogadores.

Pontos fortes:

Uma boa tecnologia pode inovar e atrair uma

audiéncia significativa.

Desdfios para implementar:

Algumas tecnologias tém um custo muito alto, ou um
nivel de complexidade grande em relagdo ao tempo e

escopo de determinados projetos.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



6.1.3 Narrativa
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Envolve a histéria, os personagens e o contexto apresentado no jogo. A narrativa fornece um arcaboucgo para as

acdes dos jogadores e ajuda a contextualizar as decisées e eventos que ocorrem durante a experiéncia de jogo.

Importancia na construgdo do jogo: A narrativa € muito importante para tornar a experiéncia dentro do universo

do jogo coesa e imersiva. Ela guia o jogador na sua jornada.

Tabela 3 - Tabela que conceitua a narrativa e qual sua importéncia na construgéo de um jogo

Narrativa

Descrigéio Exemplo

Conceito:
E a histéria do jogo. Pode ser uma sequéncia narrativa de Vocé tem um reino que tem como missdo proteger o rei.
eventos que se desenrolam ao longo do tempo, Para isso, contard com um exército. O jogo pode ser
normalmente envolvendo personagens e um enredo. E um entendido como uma luta simbdlica entre reinos em
aspecto fundamental da experiéncia humana, usado para busca de manter seu territério e dominar o territério do
transmitir informacgdes, entreter e inspirar. oponente.

Objetivo: Ajudar a criar uma experiéncia imersiva para o publico e O rei (personagem principal) é o soberano, e vocé,

estabelecer a conexédo emocional com a trama.

como cabega do jogo, manda em todos os elementos,
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inclusive ele. Os demais, estdo sob autoridade do rei e
desempenham papel importante no jogo. A narrativa é
como um narrador em terceira pessoq, onisciente, ou

seja, sabe e vé tudo.

Como funciona?

Geralmente a narrativa introduz o jogo e imerge o jogador
no universo dele. Geralmente se divide entre a histéria do
jogo, os personagens, 0 ambiente onde o jogo acontece e a

forma como essa histéria € contada.

No caso do xadrez, ndo hd um narrador, trilha sonora ou
uma introdugdo textual e sim um entendimento do que
€ cada peca por meio dos simbolos que elas

representam (ou seja, pela sua aparéncia).

Tipos de narrativas:

Exposig¢do;

Climax;

Resolucdo;

Desenvolvimento de Personagem;
Temaq;

Conflito;

Simbolismo;

Ponto de vista;

Ritmo;

Didlogo;

Descrig¢do.

E fundamental se atentar

Plot da histéria, porque ele geralmente faz o jogador sentir
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ao... maior interesse.

Pontos fortes: Uma boa narrativa desperta emocdes dos jogadores e

capta maiores audiéncias.

Desdfios para implementar: | Em alguns formatos a narrativa precisa ser muito bem
pensada para que complemente a mecdnica e ndo a deixe

muito rebuscada.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

6.1.4 Estética

Diz respeito & apresentacgdo visual e sonora do jogo, incluindo grdficos, masica, efeitos sonoros, arte e atmosfera
geral. A estética contribui para a imersdo dos jogadores no universo do jogo e para a criagdo de uma experiéncia

emocionalmente envolvente.

~ Importéncia na construgdo do jogo: A estética é indispenséavel para o jogo, afinal, ao pensarmos na experiénciaq,
é fundamental que o jogo tenha uma “cara”, uma identidade. Mas essa categoria da tétrade engloba também

aspectos sensoriais e perceptuais que tornam a experiéncia do jogador muito mais rica.



Tabela 4 - Tabela que conceitua a estética e qual sua importéncia na construgédo de um jogo
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fazer com que os jogadores emerjam e a experiéncia

geral do jogo melhore.

- L]
Estetica
Descrigéio Exemplo
Conceito:
Abrange a aparéncia, sons, cheiros, sabores e No caso do xadrez, a aparéncia é definida por cores opostas
sensagdes que os jogadores experienciam. (os exércitos sd@o divididos geralmente entre preto e branco),
e as pecas tém uma aparéncia cldssica que distingue suas
posi¢cdes no jogo.
Objetivo: Fazer com que o jogo tenha uma “cara”. O intuito é A textura do xadrez pode mudar sua experiéncia, por

exemplo, ao fazer uma pega

em material de luxo como em metal.

Como funciona?

A estética funciona como a camada externa do jogo.
Ela faz com o jogador seja imerso nele e se reconhega

naquele mundo.

O tabuleiro pode ser considerado a parte visual do jogo. Ele
imerge o jogador haquele reino e os seus quadrados
delimitam o quanto o jogador j& avangou.

No caso de jogadores cegos, por exemplo, o fator tatil das
pecas e a descrigdo

da posi¢do das pegas, cavalo por colunas e linhas ajuda a

demarcar os espagos tornando o jogo inclusivo.

Tipos de estéticas:

Dividas por lentes, o autor afirma que devemos ver a

estética de maneira aprofundada, observando as
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nuances sutis e seu relacionamento com o ambiente

€ ds pessods que usam.

E fundamental se atentar a... experiéncia dos jogadores ao interagirem com
elementos estéticos (como cores, dudios, texturas e

afins) do jogo.

Pontos fortes: Uma boa estética estimula a imers@o e imaginagdo
dos jogadores, ela também torna o jogo mais

profundo.

Desdfios para implementar: Dominagéo de técnicas artisticas (ja que muitos
designers de jogos ndo se consideram também

artistas).

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Esses quatro elementos formam a base do design de jogo e devem ser cuidadosamente equilibrados e
integrados para criar uma experiéncia de jogo coesa e envolvente. Em seu livro, Schell oferece dicas valiosas e com
viso abrangente sobre principios e técnicas essenciais para criar jogos cativantes e envolventes. Ele também
enfatiza que é importante entender o publico-alvo, criar sistemas de recompensa eficazes e manter um equilibrio
entre desafio e divers@o para garantir uma boa experiéncia de jogo. Esses conceitos foram fundamentais para a

construgdo do jogo.



6.2 Integracgdio de Agentes Inteligentes e IA
Generativa no Desenvolvimento de Jogos
Sérios

Neste projeto, foi adotada uma abordagem que

une o design e o uso de inteligéncia artificial (IA) para
facilitar o processo criativo e de desenvolvimento,
especialmente na criagdo de cartas e elementos
narrativos do jogo. Inspirada pela metodologia
AlDesign, criada pelo por Neves (2023) que orienta a
implementagdo estratégica de agentes de 1A
generativa, o projeto utilizou ferramentas de IA para
otimizar o fluxo de trabalho e expandir as

possibilidades criativas.

Essa metodologia foi aprendida pela autora
durante a disciplina de Design e IA, cursada em 2023,
onde foram exploradas formas de utilizar IA para apoiar
processos criativos e resolver problemas complexos
em projetos de design. A partir desse conhecimento, a
autora integrou dois agentes especialistas — uma
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psicéloga e um designer de games sénior — como
personas artificiais, que ajudaram a compor os
elementos do jogo, sugerindo ideias e refinando a
narrativa. Abaixo hd a descricdo das etapas e
estratégias adotadas durante o desenvolvimento do
projeto a partir dos conceitos propostos pela
metodologia. £ importante ressaltar, no entanto, que
apesar de trazer facilidade ao projeto, é necessdrio
para estudos futuros pensar no trabalho ndo
remunerado e nos direitos autoriais que o uso de IA
representa dentro do mercado do design. Além disso, a
ética no uso dessas ferramentas também se mostra

uma questdo fundamental.
6.2.1 0rganizagédo do Projeto e Imersdo

O primeiro passo foi estruturar o tipo de projeto e
organizar as tarefas necessarias para sua execucdo. A
partir disso, foi criada uma estrutura para um agente
artificial especialista, que serviria como suporte em
varias etapas do desenvolvimento. A fase de imersdo,

conforme descrita na metodologia AlDesign, envolveu



a identificag@o das dreas onde a IA poderia agregar
valor ao projeto — neste caso, a criagdo de contelddo e
a exploragdo de ideias para a mecdnica e narrativa do
jogo. Para isso, os chatbots (Chat GPT, Gemini e Copilot)
foram selecionados como ferramentas de chatbot que
serviriam de ponto para a comunicacdo com o0s
agentes de IA. Esses agentes auxiliariom na geragdo

de conteldo e desenvolvimento criativo.

6.2.2 Ideagéio com Suporte de IA

Durante a fase de ideagdo, seguindo as
recomendagdes do professor André Neves sobre a
integracdo de IA em processos criativos, foram
definidos objetivos claros para o uso dos chatbots:
auxiliar na composi¢céo das cartas e fornecer ideias
para enredos e dindmicas. Neves (2023) enfatiza a
importédncia de explorar multiplas abordagens e
possibilidades, e foi isso que os chatbots permitiram,
proporcionando insights inovadores e sugerindo
diferentes abordagens para o design do jogo. A partir
dessas necessidades, foram elencados os principais
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tipos de profissionais que seriam essenciais como
consultores do projeto, as personas criadas foram,
entdo, uma profissional de psicologia e um profissional
especialista em design de games. Esses agentes
especializados contribuiram para a diversidade e a
qualidade dos elementos criados, ampliando as
perspectivas durante a fase criativa.

6.2.3 Produgéo com Agentes Inteligentes

Na fase de produg@o, os chatbots foram
utilizados para gerar e refinar ideias relacionadas ds
cartas e 4a narrativa do jogo. De acordo com a
metodologia AlDesign, essa fase inclui a definigdo da
identidade e do propdsito do agente inteligente, bem
como seu estilo narrativo. Os chatbots, com suas
capacidades generativas, desempenharam um papel
importante ao fornecer diferentes propostas de
conteldos e auxiliar na redagdo de textos para o jogo,
incluindo a criagdo de personagens e cartas que
tivessem impacto significativo na experiéncia do

jogador.



Os agentes foram divididos entre dois tipos de
profissionais: uma psicéloga e um designer de jogos
sénior. A psicologa auxiliou na criagdo de personagens
que seguissem caracteristicas de perfis de
comportamento que agravam os sintomas do burnout
e os principais tipos de individuos que possuem a
doenca. Ela também foi utilizada para alertar sobre
possiveis gatilhos. J& o designer de games sénior
sugeriu diversas mecdnicas e narrativas a partir dos
perfis propostos pela psicéloga, adaptando a temdatica

de cansago ao universo do jogo.

6.2.4 Validacgao e Refinamento com Feedback

Durante o desenvolvimento, as sugestées
geradas pelos agentes de IA passaram por revisdes e
testes da autora, conforme a fase de validagdo da
metodologia AlDesign. O feedback dos jogadores nas
rodadas testes foram utilizados para ajustar e refinar
as ideias propostas, garantindo que os elementos do
jogo estivessem de acordo com os objetivos do projeto.
Essa interagdo com os agentes inteligentes permitiu
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criar um conteddo mais robusto e bem estruturado,

promovendo um ciclo continuo de melhoria.

6.2.5 Contribui¢ées dos Chatbots para o Projeto

Os chatbots — Chat GPT, Gemini e Copilot —
funcionaram como agentes especializados (psicéloga
e designer de games sénior), respectivamente, em
cansacgo, esgotamento e distarbios emocionais e
construgdo de jogos. Eles auxiliarom tanto na
composi¢do de cartas quanto no refinamento de
elementos narrativos, oferecendo sugestdes com base
em suas dareas de "especializacdo” artificial.

O wuso dessas ferramentas gerou uma
perspectiva diversificada, enriquecendo a jogabilidade
com elementos inovadores e ajudando a solucionar
desafios criativos que surgiram ao longo do
desenvolvimento. Essa integragdo de |IA no projeto,
como recomenda Neves (2023), proporcionou uma
visGo ampla das possibilidades de design, além de
auxiliar na eficiéncia e inovagdo, agilizando no processo

de constru¢cdo do projeto e sendo mais vidvel e



acessivel financeiramente devido & logistica de
contratacdo de consultores humanos.

Nos Apéndice 1 estGo documentadas conversas
detalhadas com essas ferramentas de |IA mostrando
como essas interagdes ajudaram a criar personas,
enredos e cartas para o jogo. Esse processo reforgou o
uso estratégico de IA como uma ferramenta de suporte
criativo no desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
com tematica social e critica. A seguir (Figura 5) ha o
exemplo de perfil do desenvolvedor de games sénior. E
importante destacar, conforme cita Crawford (2021) @
necessidade do desenvolvimento responsdvel e ético
da tecnologia e uso de IA em projetos e considerar que
a |A estd distante de ser uma tecnologia neutra, sendo
profundamente influenciada por questbes sociais e
politicas. Por isso, todas as ideias sugeridas pelos
agentes passaram por uma avaliagdo ética da autora,
passando por um Vviés critico e considerando-se as
ideias que ndo despertassem vieses discriminatérios

ou vexatorios.
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A imagem da persona foi criada através do
software Ideogram.ai, um site gerador de imagens.
Essa imagem pode ser vista com maior detalhamento
no Apéndice 2.

Figura 5 - Perfil de persona de um designer de
games sénior

prompt de uma proto-persona
especialista em game designer sénior

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



6.3 Metodologias de Design e Gestéo de
Projetos para Organizagéo do Escopo

Para organizar o escopo e as etapas do projeto

de criagdo do jogo, foram utilizadas metodologias de
design e gestdo de projetos, combinando o Design
Thinking e o Kanban. Essas metodologias ajudaram a
estruturar o projeto de forma eficiente e criativa,
garantindo um fluxo claro e adaptavel desde o inicio
até a entrega final.

O Design Thinking, uma abordagem centrada no
usudrio conforme cita Brown (2009), foi aplicado em
suas cinco etapas principais: Imerséo, Definicdo,
Ideagdo, Prototipagem e Teste. Primeiramente, na fase
de Imersdo, realizou-se uma pesquisa detalhada para
entender a problemdatica central, focando na
sobrecarga trabalhista e desigualdade social. A
Definicdo ocorreu com a andlise dos dados coletados
para refinar o escopo do jogo e definir claramente
como ele seria estruturado e como a temdatica seria

abordada dentro dele. A partir disso, a fase de Ideacdo
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trouxe uma série de sessbes criativas e de
brainstorming, onde foram geradas ideias para a
tétrade elementar do jogo, garantindo que a
experiéncia fosse ndo sé ludica, mas também reflexiva.
Além disso, nessa fase foram também utilizados
agentes especialistas artificiais.
A etapa de Prototipagem possibilitou a criagdo de
versdes iniciais do jogo, testadas na fase de Teste para
coletar feedbacks dos usudrios. Esse processo foi
iterativo, revisitando as etapas conforme surgiom
novos insights e ajustes necessdarios para melhorar o
impacto  social e educacional do  jogo.

Simultaneamente, a metodologia Kanban foi
utilizada para a gestdo das tarefas. O quadro Kanban
ajudou a visualizar o fluxo de trabalho, facilitando a
organizagdo das tarefas em diferentes estdgios, como
"A Fazer”, "Fazendo" e "Feito". Com a limitagcdo de tarefas
Fazendo (WIP), foi possivel evitar sobrecargas e
garantir que o foco permanecesse nas atividades mais

importantes. Esse sistema proporcionou uma gestdo



flexivel, que permitia adaptagdes continuas ao longo
do desenvolvimento.

Combinando essas duas metodologias, o projeto
foi desenvolvido de forma estruturada, permitindo que
o escopo fosse claramente definido e que as etapas
fossem seguidas com eficiéncia e adaptabilidade. Ao
lado hd um exemplo de planilha feita para o
planejomento do projeto.

6.4 Adaptacdo de metodologias especificas
para a construcgdo de jogos com tematica
social e antropolégica a partir de
metodologias dos jogos sérios

A metodologia adaptada para o projeto foi

baseada em uma combinag¢do de diferentes conceitos,
extraidos de referéncias sobre a criagdo de jogos sérios
e de jogos com temdticas sociais criticas. Embora ndo
tenha seguido uma Unica metodologia especifica, foi
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necessdrio adaptar elementos de varias abordagens
de design de jogos para atender ds necessidades do
projeto.

O ponto de partida foi a exploragdo dos serious
games, jogos que vdo além do entretenimento, com o
objetivo de ensinar, conscientizar e gerar reflexdo. A
autora decidiu estudar jogos como September 12th: a
Toy World, Foldit e McDonald's Video Game, que
abordam temas sociais e antropoldgicos de forma
critica e satirica. Esses jogos foram referéncias para
entender como transformar conteGdos socidis em
narrativas ludicas envolventes. A partir dessa pesquisa,
foi possivel compreender como temas sérios poderiam
ser incorporados na estrutura e no enredo do jogo,
mantendo o equilibrio entre diversdo e reflexdo.

Além disso, de acordo com Kankaanranta e
Neittaanmdki (2008), os serious games podem ser
utilizados em diferentes dreas, como educagdo,
negdbcios e salde, com o objetivo de ensinar e motivar
os jogadores. A autora adaptou esse conceito ao
contexto de sobrecarga trabalhista e desigualdade



social, aplicando metodologias de design de jogos
para criar um contexto imersivo e auto-reforgador que
promove discussdes criticas. A criagdo do jogo foi
baseada na ideia de utilizar mecdnicas simples, mas
com decisbées impactantes, como sugerido por Bogost
(201) e Sicart (2014), para que os jogadores pudessem
refletir sobre suas agbées dentro do jogo.

Durante o processo criativo, a autora também
incorporou elementos sugeridos por Miguel Sicart
(2014), que defende que o design de jogos deve
abordar questdes éticas e sociais, permitindo que os
jogadores explorem essas problemdaticas em um
ambiente seguro e controlado. Assim, o jogo
desenvolvido foi projetado para trazer a tona questdes
de sobrecarga e desigualdade por meio de uma
mecdnica que, embora ladica, ndo perde de vista a
seriedade da mensagem.

Essa abordagem metodoldgica, que envolveu a
adaptacdo de diversas referéncias e conceitos de
jogos sérios, permitiu o desenvolvimento de uma

experiéncia critica, inovadora e divertida para os
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jogadores. A jungéo da teoria (ciéncias que estudam o
comportamento humano e os processos mentais),
conteddo (No caso do jogo, uma temdatica
antropolégica e social com viés critico e satirico) e
game design (concepcdo e desenvolvimento de
elementos de um jogo) proporcionam aprendizagem a
partir de estimulos dos jogadores dentro no universo do
jogo. Um exemplo pratico do jogo sdo as cartas MiMiMi.
Elas utilizam dados retirados de diversas fontes como o
senso do IBGE e se utilizam de linguagem irénica
baseadas nos comentdrios em redes sociais com teor
meritocrdtico propagados por alguns coaches de
produtividade. SGo exemplos praticos dessa carta a
diferenca salarial entre homens e mulheres
levantamento da consultoria IDados, com base na
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio do IBGE. Na
Figura 6, uma amostra dessa pesquisa divulgada por
Alvarenga (2022) no portal Gl. O gréfico inspirou uma

das cartas.



Figura 6 - Grafico que mostra a diferenga salarial entre mulheres e homens no ano de 2022.

Diferenca entre salarios de mulheres e homens

Rendimento real mensal do trabalho principal no 4° trimestre

M Diferenca em % M Mulheres [lHomens

Homens Mulheres Diferenca em %
2012 B2 2023,89 | 26,40
PNEY 254172 2105,22 |25,9o
2014 TR 2164,87 ‘25,00
LS 2773,18 2129,90 | 23,20
PI 777,06 2156,84 | 22,30
2017 PP 2161,43 \23,40
2018 | 2208,57 | 22,60
2019 YD) 2227,85 | 21,80
2020 NS 2331,06 19,70
Pral 260125 2068,72 | 20,50

Fonte: IDados, a partir de dados da PNAD

Fonte: Economia G1(2022)



No diagrama da Figura 7 a representagdo visual
da metodologia que une essa triade dos jogos sérios e
abaixo, exemplo das cartas MiMiMi. Essa forma de fazer
uso das metodologias de design de jogos sérios se
enquadra no Cross (2011) explica como “abordagem
sistémica” enfatizando a importdncia de entender o
design como um processo complexo que se integraem
varios contextos e sistemas. Ou seja, ndo ocorre
isoladamente, mas sim dentro de uma rede de
interagcdes entre diferentes elementos. No caso dos
jogos, e ao fazer um recorte nos jogos sérios, vemos que
uma série de diversas ciéncias podem contribuir para
o projeto € uma metodologia aberta e adaptavel faz
com que a fluidez dele seja maior, ndo limitando a sua
criatividade.

Figura 7 - Diagrama de Venn que exemplifica o
conceito de jogos sérios e as suas areas
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7. Desenvolvimento
7.1Introducéo ao projeto

A principio o projeto foi todo norteado pela ideia

da tematica do jogo, ou seja, focados na narrativa em
si e em como aplicd-la em principios de jogabilidade.
Ao longo dos estudos os objetivos e métricas foram
ficando mais claros. A primeira parte do
desenvolvimento foi pensar em qual formato de jogo
seria elaborado: digital, analégico ou pervasivo. Entdo,
a autora decidiu escolher os jogos analdgicos por uma
questdo de factibilidade. Na Figura 8, um esquema
visual dos trés diferentes tipos de jogos e porque a

autora escolheu o analdgico:
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Figura 8 - Relagédio custo-beneficio para implementar
o projeto de acordo com as caracteristicas de cada

area do jogo

<

Analégico Digitais Pervasivos
PARAMETROS: ANALOGICO: | [[l; DIGITAIS: | <3PERVASIVOS:
COMPLEXIDADE: , | D) | (am)

CUSTO-BENEFICIO: Ao
FACTIBILIDADE: | (WviAveD)
TEMPO DE EXECUGAO: () D)

GRAU DE DIFICULDADE | i
DE EXECUGAO: w—

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Logo apds esse periodo, a autora iniciou d
pesquisa de jogos similares e de publico alvo, fazendo
assim uma pesquisa de similares de mercado.



7.2 Pesquisa de jogos similares

Nessa etapa de desenvolvimento do projeto,

comecgaram os estudos de jogos similares. Esses jogos
foram selecionados de acordo com diversas
caracteristicas, sejam elas tecnologias, narrativa,
recursos de jogabilidade e até a estética. Nelg, foi
possivel identificar tendéncias de design, padrbes de
jogabilidade e abordagens tematicas que funcionam
bem no mercado, ajudando a entender o que oOs
jogadores ja apreciam e quais elementos podem ser
inovadores. Também houve inspiragcdo para novas
ideias e mecdnicas. Compreender como outros
designers resolveram problemas semelhantes abriu
portas para solugdes criativas e Unicas no projeto.

Ademais, conhecer os jogos que ja existem no
mercado evita a criagdo de um produto redundante. Se
um jogo muito similar ao proposto pela autora ja
existisse, ela poderia ajustar seu design para oferecer
algo novo e distinto, aumentando a relevéncia e o valor

do seu projeto.
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A andlise de similares também fortaleceu a base
tedrica do projeto. Ao situar o projeto dentro de um
contexto de jogos existentes, foram justificadas as
escolhas de design e também os diferenciais e os
aprimoramentos do jogo em relagdo qaos seus
precedentes. Esses similares também auxiliarom o
entender melhor o publico-alvo. Analisando quem joga
e aprecia esses jogos, fazendo com que fossem
ajustados o design e a abordagem do jogo para
atender melhor as expectativas e preferéncias desse
publico. Por fim, essa avaliagdo permitiu posicionar o
jogo no mercado de forma estratégica. Criando um
jogo mais inovador, ao atender uma narrativa e nichos
especificos.

Antes mesmo de pensar nos similares a tematica
de sobrecarga ja existia como decisdo da autora, por
isso, os similares foram pensados a partir dessa
decisdo de criar um jogo com linguagem mais satirica.
Ao longo da pesquisa foram adicionadas outras
questdes, como recursos novos advindos da inspiracdo
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trazida pelos similares. A Figura 9 apresenta o modelo Figura 9 - Modelo de ficha de jogos similares
de ficha resumo proposto pela autora. E possivel ver a Titulo Do Jogo O_I

~ . . ~ . ~ . di
vers&o estendida da ficha nos apéndices (Apéndice 3) A e Camgerans

do documento.

252 NUMERO DE JOGADORES
- < o CLASSIFICAGAO
INDICATIVA
=N
(U TteEmMPoDEJoGO

@ IDIOMA

SINOPSE: RESUMO CONCISO QUE APRESENTA A HISTORIA PRINCIPAL DO JOGO, SEUS
PERSONAGENS PRINCIPAIS, O CENARIO ONDE A HISTORIA SE PASSA E O OBJETIVO GERAL DO
JOGADOR. £ COMO UM TRAILER ESCRITO, QUE SERVE PARA DAR UMA IDEIA RAPIDA E CLARA
DO QUE O JOGO SE TRATA, DESPERTANDO A CURIOSIDADE DO PUBLICO.

CATEGORIA: TIPO DE JOGO

SUBCATEGORIA: QUAL TECNOLOGIA O JOGO UTILIZA

CRIAGAO: AUTOR OU EDITORA

GENERO DO JOGO: CARACTERISTICAS QUE O IDENTIFICAM

PAIS DE ORIGEM: LOCAL QUE O JOGO FOI CRIADO

MECANICAS: REGRAS QUE DEFINEM COMO UM JOGO FUNCIONA.

CONTEM: O QUE O JOGO CONTEM. NO CASO DOS DIGITAIS, QUAL PLATAFORMA UTILIZAM E
QUAIS DISPOSITIVOS SAO NECESSARIOS PARA JOGAR.

Descreve como o jogo E o enredo do jogo, sua O meio que o jogo utiliza Como é o design e layout
funciona e suas principais historia, personagens e para funcionar e seus do jogo e elementos de sua
mecanicas e recursos. seu universo. elementos. Ela implementa identidade visual.

as ideias e molda as
possibilidades e os
limites do design.

fontes: site que foi utilizado como referéncia

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.2.1 Aspectos percebidos pela autora a partir da
andlise de similares

A andlise de jogos similares foi uma etapa
fundamental para o desenvolvimento do projeto,
permitindo identificar aspectos que serviram de
inspiragdo e adaptagdo para a criagdo de um jogo
sério. A linha de raciocinio utilizada para a escolha dos
jogos seguiu critérios como: 1) Narrativas semelhantes;
2) Tecnologia aplicada; 3) Mecéanicas adequadas ao
escopo do projeto; 4) Tendéncias e inspiragées visuais.
Com base nesses critérios, foi feita uma curadoria de
referéncias de duas formas: através de pesquisa desk
(em sites de enciclopédias de jogos e lojas de jogos
online, por exemplo) e também uma pesquisa visual,
utilizando uma pasta de inspiragdes no Pinterest para
auxiliar na definicdo estética e na identidade visual do
jogo.

Uma das principais conclusées da andlise foi a
observacdo de que a maioria dos jogos similares, neste
caso jogos analdgicos, principalmente de tabuleiro,
utilizava cartas como um elemento chave para compor
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a narrativa de forma ladica. Essas cartas, em alguns
casos, tinham ligagdo direta com o tabuleiro, enquanto
em outros, funcionavam de maneira independente. A
principal funcdo dessas cartas era atuar como
ferramentas de privilégio ou punicdo aos jogadores,
promovendo interacbées que enriqueciam O
desenvolvimento do jogo. Além disso, em muitos jogos,
as cartas eram utilizadas como suporte narrativo, seja
introduzindo personagens ou funcionando como um
glossario de conceitos importantes.

Além das cartas, outros elementos se mostraram
igualmente cruciais para dinamizar a experiéncia de
jogo. Recursos como contadores de tempo
(ampulhetas e cronémetros), dados, moedas e
marcadores de carga de energia surgiram como
componentes fundamentais, adicionando camadas
estratégicas e dindmicas ao gameplay. A utilizagdo
desses elementos inspirou diretamente a mecdnica e

a tecnologia dos componentes do projeto.



Para uma andlise mais estruturada, foi criado um
modelo de ficha para cada jogo estudado, onde foram
analisados aspectos como sinopse, objetivo principal,
a mensagem implicita no universo do jogo, e uma
tabela de insights baseada na Tétrade Elementar de
Schell (2008). Esta abordagem permitiu dividir os jogos
em quatro elementos essenciais: mecdnicaq,
tecnologia, narrativa e estética. Com isso, foi possivel
avaliar de maneira critica como cada um desses
aspectos poderia ser adaptado ou reinterpretado
dentro do contexto do jogo em desenvolvimento,
garantindo que a criag¢do final tivesse coesdo tematica
e mecdnica, além de uma mensagem clara e
impactante.

A andlise detalhada a partir da Tétrade
Elementar de Schell proporcionou uma viséo clara de
como os jogos similares lidavam com seus quatro

pilares principais:
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Mecdnica: A forma como as regras e sistemas eram
projetados para criar uma experiéncia envolvente. Nos
jogos analisados, a utilizagdo de cartas para oferecer
escolhas estratégicas foi uma constante. Essas
mecdnicas incentivavam a tomada de decisdo, seja
por meio de recompensas ou penalidades que
impactavam diretamente o progresso dos jogadores.
Essa flexibilidade nas escolhas e consequéncias
inspirou o  desenvolvimento de  mecdnicas
semelhantes no projeto, possibilitando que os
jogadores enfrentassem dilemas e desafios dentro do

tema da sobrecarga trabalhista.

Tecnologia: Embora o projeto fosse um jogo de
tabuleiro, muitos dos jogos analisados eram jogos
digitais. Entretanto, independente de formato, foi
analisado que todos os jogos utilizavam o melhor dos
seus recursos a fim de tornar a experiéncia do jogador
o0 mais imersiva possivel e ampliando ainteracdo deles.
Por fim, decidiu-se manter o foco em uma experiéncia
totalmente analégica, explorando a simplicidade e
acessibilidade dos jogos de tabuleiro tradicionais. Esse



enfoque permitiu um jogo mais direto, focado na
interacdo social e no manuseio fisico das cartas e

pecas.

Narrativa: A narrativa foi outro ponto de destaque.
Jogos que abordavam temas sociais, como abuso de
poder, desigualdade e exploragdo, utilizavam suas
historias para aprofundar a experiéncia dos jogadores.
Muitos jogos empregavam uma narrativa progressiva,
onde as decisbes dos jogadores ao longo do jogo
moldavam o enredo e as consequéncias. Com base
nessa andlise, foi adaptada a ideia de narrativas
ramificadas, permitindo que o jogo “Fiesta de la Siesta”
evoluisse de acordo com as agdes dos jogadores,
oferecendo diferentes recursos e nuances para os
jogadores que impactaram a sua jornada ao longo do
tabuleiro, refletindo a complexidade do tema da

sobrecarga e suds nuances sociais.

Estética: A andlise estética dos jogos similares revelou
como elementos visuais sdo fundamentais para

comunicar o tom e a mensagem de um jogo. As
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paletas de cores, a tipografia e o design grafico ou a
interface dos componentes de jogo, como cartq,
tabuleiros e cendrios contribuiam para a constru¢cdo de
um universo coeso e impactante. Com base nas
referéncias visuais coletadas, foi definida uma estética
que reforgasse a ironia e a critica social presentes na
narrativa do jogo, utilizando cores e simbolos que
evocassem O cansago, o estresse e a pressdo da vida
moderna mas com um tom de universo fantasioso a
partir de cores fortes.

Por meio dessa andlise comparativa, foi possivel
identificar elementos fundamentais que serviram de
inspiragdo e ponto de partida para a criagdo do jogo. A
partir do que foi observado nos jogos similares, foi
possivel adaptar mecdnicas, recursos narrativos e
visuais para o contexto do projeto, sempre mantendo o
foco em criar uma experiéncia ladica que ndo apenas
entretivesse, mas também incentivasse os jogadores a
refletirem sobre questdes sociais criticas. A seguir hd o
detalhamento de cada jogo analisado e suas

contribuicdes para o projeto.



7.2.1.1 No Worries if Not!

o jogo foi criado pelo estidio Little Troop para a

marca de Billie, empresa de cuidados com a pele, em
2023. O jogo de tabuleiro & uma sdatira sobre o

machismo (Figura 10).

Sinopse: As vezes, a vida de mulher pode
parecer um jogo impossivel — um jogo para o qual vocé
nunca se inscreveu. Nos jogamos todo o sistema pela
janela.. e no tabuleiro de um jogo! Vocé pode ser a

primeira mulher a vencer?

jogo “No Worries If Not”

No Worries If Not
Billie O ]

8°2 2-4 JOGADORES

@ ANOS

7~
(© NAoINFORMADO

@ INGLES

SINOPSE: AS VEZES, A VIDA DE MULHER PODE PARECER UM JOGO IMPOSSIVEL —
UM JOGO PARA O QUAL VOCE NUNCA SE INSCREVEU. NOS JOGAMOS TODO O SISTEMA PELA
JANELA... E NO TABULEIRO DE UM JOGO! VOCE PODE SER A PRIMEIRA MULHER A VENCER?
CATEGORIA: JOGO ANALOGICO

SUBCATEGORIA: TABULEIRO

CRIAGAO: LITTLE TROOP

GENERO DO JOGO: COMEDIA (SATIRA)

PAIS DE ORIGEM: ESTADOS UNIDOS

MECANICAS: NAVEGUE PELOS CAMINHOS (FADADOS) DE JUDGMENT JUNCTION, SELF-DOUBT
SPIRAL, YOU LOOK TIRED TRIANGLE E MUITO MAIS! FAGA ALGUMAS JOGADAS PODEROSAS

E TENTE NAO SER DERRUBADA ANTES QUE O TEMPO ACABE.

CONTEM: CADA JOGO VEM COM 1 TABULEIRO DE JOGO, 1 DADO, 6 FICHAS, 86 CARTAS,

1 FOLHA DE INSTRUGOES E 1| GRANDE ENVELOPE (NAO OLHE!).

]

Pora jogar, vocd tem que
navegor por um conjunto

de caminhos ‘condenados’,

ncivindo Judgment
n, Seit-Doubt Spiral,
Forest e You Look

angle. O objetivo &
NA0 ser tirado do caminho

@ ser 0 primeiro a chegar &
Everyone's Happy & No
One’s Mod Land. O
probiema? £ bem dificil
(surpreso, surpresat).

Somten: hitgee | rmytibe compeoductane-weeran-il-not-gemme  hitps | \wawitsric

(NARRATIVA

Baseado em contratempos
da vida real e nas
armedilhas do dia a dic, &
um jogo sobre ‘0 Joge' que
es odeiom jogar
08 outros, pensar

desculpas demais, etc
Parece.. divertido, certo?

O jogo & em formato de
tabuleire e contém
algumas cortas, fichas &
um dado. Ele funciona
como um jogo de sorte
onde os jogadores
precisam passar por um
tabuleire cheio de
obstéeulos

otcnm k- oo bibe-na

A Little Troop optou por
uma aberdagem ousade &
multicolorida para o design
do jogo, combinande

perfeitomente com o tom ¢
«Gnico do jogo. O estidio )|
também prejetou um 1\
conjunto de contaderes de \

jogo - uma gerrata de

eterna juventude, um IR
relogio biokgicoeuma | 4 /
<t de tarefas sem fim (
s
4
SR—————

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Figura 10 - Ficha com as principais informacgées do



A seguir hd a tabela detalhada de insights coletados a partir da pesquisa e observagdo do jogo.

Tabela 5 - Insights coletados a partir da andlise do jogo “No Worries if Not”

e As ilustragées s@o minimalistas e compde bem com as cores.

Insights coletados
Areas da tétrade Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)
Mecanica e O tabuleiro é bem trabalho com muitos obstdculos. e N&o se sabe o quanto a partida demora. E
e As cartas tem textos irbnicos e divertidos. o tabuleiro, apesar de bem trabalhado,
e Os pedes jd contém uma contextualizagdo ao universo e parece ser extenso.
simbolizam alguma ironia ou piada.
Narrativa e A forma irdnica de falar é boa para criticar de forma velada a
tematica e transferir contetdos.
Tecnologia e Jogo simples de jogar e confeccionar. e Tem a embalagem volumosa e os
elementos pequenos podem ser perdidos.
Estética e Tem cores chamativas e fécil de confeccionar.

Elaborado pela autora (2024)
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7.2.1.2 Art and Fact

Jogo criado como ferramenta de gamificagdo

para estimular a criatividade em processos de design
(Figura 11).

Sinopse: Artefact Cards s@o a ferramenta
perfeita para registrar, organizar e explorar suas ideias.
O processo & direto, mas poderoso: Criar, Conectar,
Reorganizar. Inicie anotando seus pensamentos ou
rascunhos em cartdes individuais e, em seguidq,
descubra novas associagbes ao rearranjd-los.
Armazene-os quando concluir e  revisite-os
posteriormente para expandir ou aprofundar suas
ideias. Desenvolvidos por e para profissionais de
design, os Artefact Cards oferecem um equilibrio ideal
entre qualidade e funcionalidade, atendendo das
expectativas daqueles que buscam apenas as
melhores ferramentas
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Figura 11 - Ficha com as principais informagdes do

jogo “Artefact-Cards”

Artefact-Cards
Art E Fact O 2

2011-Presente

e

¢!

S 2-4 JOGADORES

CLASSIFICAGAO LIVRE

Q

INDETERMINADO

@ INGLES

SINOPSE: ARTEFACT CARDS SAO CARTAS DE BARALHO QUE AJUDAM VOCE A
BRINCAR COM IDEIAS.

CATEGORIA: JOGO ANALOGICO

SUBCATEGORIA: BARALHO

CRIAGAO: ART E FACT

GENERO DO JOGO: CRIATIVIDADE E ARTE

PAIiS DE ORIGEM: REINO UNIDO

MECANICAS: O PROCESSO E SIMPLES, MAS EFICAZ: CRIAR, CONECTAR, REORDENAR .
COMECE ANOTANDO SEUS PENSAMENTOS OU ESBOGOS EM CARTOES INDIVIDUAIS E, EM
SEGUIDA, DESCUBRA NOVAS CONEXOES REORGANIZANDO-0S. EMPACOTE-OS QUANDO
TERMINAR E REVISITE-OS MAIS TARDE PARA ADICIONAR OU EXPLORAR MAIS.

CONTEM: 6 PACOTES DE ARTEFACT CARDS E 2 CANETAS PRETAS STAEDTLER LUMOCOLOR
MEDIUM POINT

_____— I
(NARRATIVAJ (ESTETICA]
50 & simples: - 0 jogo funciona como uma Dividido principalmente
Criar : Escreva ou esboce ferramenta gamificada por cores, mas as cores
suas ideias em cartdes para o trabalho criativo. Ele aparentemente nGo
individuais & um baralho de cartas. possuem temas especificos.

Conectar : Encontre
conexdes entre as pegas
movendo os cartdes
Reordenar : Embaralhe e
classifique quantas vezes
quiser, encontrando
conexdes infinitas.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



A seguir hd a tabela detalhada de insights coletados a partir da pesquisa e observagdo do jogo.

Tabela 6 - Insights coletados a partir da andlise do jogo “Art and Fact”

88

Insights coletados
Areas da tétrade Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)
Mecanica e Impulsiona a criatividade dos proprios e N&o é exatamente um jogo. E sim uma
jogadores. ferramenta gamificada.
o £ simples e intuitivo.
e Possui trés tipos de jogabilidade mesmo
utilizando os mesmos cards. (Formas diferentes
de jogo utilizando os mesmos elementos).
Narrativa e N&o hd uma narrativa por ndo ser um jogo.
Tecnologia o £ simples e compacto.
Estética o A estética é convidativa.

e Pode ndo ser acessivel para pessoas

dalténicas.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.2.1.3 Monopoly

Monopoly € um jogo de tabuleiro cldssico criado

pela Hasbro nos Estados Unidos. Ele simula transages
imobilidrias e a gestdo de propriedades. O objetivo do
jogo é que o jogador se torne o mais rico da partidag,
levando os oponentes a faléncia por meio da compra,
desenvolvimento e aluguel de propriedades (Figura 12).

Sinopse: O jogo mais popular, mais jogado e mais
vendido no mundo, Ao longo das geracgdes e ao redor
do globo. V& em frente e compre! Venda! Hipoteque!
Construa casas e hotéis! E receba aluguéis! Isto & o que
faz o Monopoly ser um grande jogo. Monopoly é o jogo
mais popular, mais jogado e mais vendido do mundo!
Ao longo das geragdes e ao redor do globo, que outro
jogo remete a tantas memoérias de diversdo familiar em
pechinchas e negdcios? Nenhum outro jogo fez com
que tantos momentos jogados se tornassem
memorias!
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Figura 12 -Ficha com as principais informagées do

jogo “Monopoly”

Monopoly
Hasbro Gaming O 3

1935

= 252 2-8JOGADORES

@ ANOS

=~
© 180+min

SINOPSE: O JOGO MAIS POPULAR, MAIS JOGADO E MAIS VENDIDO NO MUNDO, AO LONGO
DAS GERAGOES E AO REDOR DO GLOBO. VA EM FRENTE E COMPRE! VENDA! HIPOTEQUE!
CONSTRUA CASAS E HOTEIS! E RECEBA ALUGUEIS! ISTO E O QUE FAZ O MONOPOLY SER UM
GRANDE JOGO.

CATEGORIA: JOGO ANALOGICO

SUBCATEGORIA: TABULEIRO

CRIAQﬂO: HASBRO GAMING

GENERO DO JOGO: ESTRATEGIA, ADMINISTRAGAO E FINANGAS

PAIS DE ORIGEM: ESTADOS UNIDOS

MECANICAS: JOGO EM QUE PROPRIEDADES COMO BAIRRO, CASAS, HOTEIS, EMPRESAS SAO
COMPRADAS E VENDIDAS, EM QUE UNS JOGADORES FICAM "RICOS" E OUTROS VAO A FALENCIA.
CONTEM: TABULEIRO, 8 PEGAS, 28 TITULOS DE POSSE, 16 CARTAS SORTE, 16 CARTAS COFRE,
32 CASAS, 12 HOTEIS, 2 DADOS, DINHEIRO MONOPOLY E REGRAS

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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A seguir hd a tabela detalhada de insights coletados a partir da pesquisa e observagdo do jogo.

Tabela 7 - Insights coletados a partir da andlise do jogo “Monopoly”

Insights coletados

Areas da tétrade Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)
Mecanica e Uso de diferentes cards (cartas de sorte) e O tabuleiro infinito pode fazer a partida ter um tempo muito
e Os recursos fazem o jogo ser mais dindmico (dinheiro, titulos extenso de duragdo.
de posse)
e A marcagdo no tabuleiro é bem diversificada
e Jogadores que entram em faléncia perdem o jogo.
e Algumas cartas ddo puni¢gdo aos jogadores.
Narrativa e A forma como os elementos tém nomes proprios facilita a
imersdo no jogo (priséo, dinheiro)
Tecnologia e Elementos ladicos facilitam o jogo (dinheiro) e Elementos demais podem tornar o jogo complicado, por isso
as regras devem ser bem explicadas.
Estética e As ilustragées facilitam o entendimento no tabuleiro. e Alguns elementos podem ser caros de ser confeccionados.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)




7.1.2.4 The McDonald’s video game

[
E un jogo online em Flash, langado e

desenvolvido pela Molleindustria, um site de
ciberativismo italiano que produz jogos com satiras e
criticas, em 2006. E descrito como um ‘“anti-
advergame’, representando uma sdtira das praticas
empresariais de varias corporagées (Figura 13).

Sinopse: Ganhar dinheiro em uma
corporag@o como o McDonald 's néo é facil! Por trds de
cada hamburguer, hd um processo complexo que vocé
precisa dominar: das pastagens ao matadouro, dos
restaurantes & marca. Vocé descobrird todos os
segredos sujos que nos tornaram uma das maiores
empresas do mundo.

[MEGANICA) (NARRATVA]
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Figura 13 -Ficha com as principais informagdes do

jogo “The McDonald’s Video Game”

The McDonald's Video Game

Molleindustria O 4
2005

McDonald'’s® 1 e
VIDEOGAME » 2=a 1JOGADOR
]\ @ anos
/ 7~
(© 1a3HoRAS
“d O mauano

SINOPSE: GANHAR DINHEIRO EM UMA CORPORAGAO COMO O MCDONALD'S NAO £ FACIL!
POR TRAS DE CADA HAMBURGUER, HA UM PROCESSO COMPLEXO QUE VOCE PRECISA DOMINAR:
DAS PASTAGENS AO MATADOURO, DOS RESTAURANTES A MARCA. VOCE DESCOBRIRA TODOS
OS SEGREDOS SUJOS QUE NOS TORNARAM UMA DAS MAIORES EMPRESAS DO MUNDO.
CATEGORIA: JOGO DIGITAL

SUBCATEGORIA: JOGO ONLINE FLASH

CRIAGAO: MOLLEINDUSTRIA

GENERO DO JOGO: SATIRA

PAIS DE ORIGEM: ITALIA

MECANICAS: PERMITE QUE O JOGADOR ACESSE QUATRO PONTOS DE VISTA: A FAZENDA, O
MATADOURO, O RESTAURANTE E O QG CORPORATIVO. ATRAVES DE CADA UMA DESSAS VISOES,
PODEM SER TOMADAS DECISOES QUE AFETARAO O DESTINO DA EMPRESA DO JOGADOR.

O McDonald's Video Game: No jogo, o jogador
assume o papel

da
empresa do jogador.

fontes: htps:/wvwmoleindustriaorg/medonalds/

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Tabela 8 - Detalhamento de insights coletados a partir da pesquisa e observacgéo do jogo.

utilizada também em tematicas mais sérias.

Insights coletados
Areas da tétrade Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)
Mecanica o f interessante trazer opgées de decisdes para os jogadores que os e Somente a possibilidade de ser um tipo de
levem a reflexdo. personagem limita a experiéncia.
e Ter um estoque de recursos finitos aumenta a competitividade do jogo. | ¢ Um mundo fechado pode ser limitado.
e A competitividade com outros mercados e redes instiga o jogador.
Narrativa e Um universo pode ser criado a partir da critica de um sistema e Trazer as criticas de forma mais velada diminui a
o £ possivel utilizar recursos de dados para criar mecdanicas no jogo. possibilidade de processo por direitos de imagem e
o £ interessante ter par@metros de avaliagdo de tarefas. marca.

Tecnologia e Mapas sdo formas de situar os jogadores. e Algumas tecnologias podem ficar datadas com o
tempo, e até parar de funcionar. No caso desse
jogo, o Flash nédo é mais uma tecnologia disponivel
em muitos dispositivos.

Estética e Uma estética mais arredondada, puxada para tragos infantis pode ser | e Utilizar cores e marcas de outras empresas

podem trazer complicagées de direitos autorais.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)




7.1.2.5 Imagem e A¢éo 2

[
E un jogo online em Flash, langado e

desenvolvido pela Molleindustria, um site de
ciberativismo italiano que produz jogos com satiras e
criticas, em 2006. E descrito como um ‘“anti-
advergame’, representando uma sdtira das praticas
empresariais de varias corporacées (Figura 14).

~

Sinopse: Vocé terd da sua disposigdo um lapis e um
papel para desenhar, esbogar e rabiscar a palavra
escolhida. Assim, seus colegas precisam acertar o que
é até o tempo da ampulheta acabar! S&o 2.400
palavras ou expressdes novas, divididas em 6
categorias para vocé e seus amigos passarem o6timos
momentos juntos.
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Figura 14 - Ficha com as principais informagdes do

jogo “Imagem & Agdo 2"

Imagem & Agdo 2
05

2006

40U + JOGADORES

ANOS
30A60MIN

PORTUGUES

SINOPSE: VOCE TERA A SUA DISPOSIGAO UM LAPIS E UM PAPEL PARA DESENHAR, ESBOGAR E
RABISCAR A PALAVRA ESCOLHIDA. ASSIM, SEUS COLEGAS PRECISAM ACERTAR O QUE E ATE O
TEMPO DA AMPULHETA ACABAR! SAO 2.400 PALAVRAS OU EXPRESSOES NOVAS, DIVIDIDAS EM 6
CATEGORIAS PARA VOCE E SEUS AMIGOS PASSAREM OTIMOS MOMENTOS JUNTOS.

CATEGORIA: JOGO ANALOGICO

SUBCATEGORIA: JOGO DE TABULEIRO

CRIAGAO: GROW

GENERO DO JOGO: CRIATIVIDADE, ARTE E HABILIDADE

PAIS DE ORIGEM: BRASIL (ADAPTADO DE UM JOGO JAPONES)

MECANICAS: O JOGO IMAGEM & AGAO 2 £ UM JOGO DE TABULEIRO DE DESENHO E
ADIVINHAGAO. CADA JOGADOR RETIRA UMA CARTA DO BARALHO E FAZ COM QUE OS
OUTROS TENTEM ADIVINHAR A PALAVRA SUGERIDA.

CONTEM: 1 TABULEIRO, | AMPULHETA, 360 CARTAS, 4 PEGES, 2 DADOS E 1 MANUAL DE
INSTRUGOES. TAMBEM PRECISA DE LAPIS E PAPEL, NAO INCLUSOS NO PRODUTO.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



A seguir hd a tabela detalhada de insights coletados a partir da pesquisa e observagdo do jogo.

Tabela 9 - Detalhamento de insights coletados a partir da pesquisa e observagéo do jogo.
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Insights coletados
Areas da tétrade Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)
Mecanica e Utilizar o tempo faz com que as tarefas sejam mais instigantes. e O jogo pode ser cansativo se tiver somente
e O dado com diferentes tipos de modo de fazer uma tarefa aumenta o | as mesmas mecdanicas.
acaso e tira os jogadores da zona de conforto.
Narrativa e Um jogo pode ndo ter personagens e ser interessante. ¢ Jogos de tarefas com tempo em todas
as casas do tabuleiro podem ser demoradas.
Tecnologia e O uso de ampulhetas & um sistema bom e fécil. e Alguns elementos podem ser perdidos
e O tabuleiro pode ser um recurso adicional no jogo. (como o dado de simbolos ou a ampulheta) e
e Utilizar dados simbdlicos pode ser interessante. o jogo depende deles.
Estética e Cartas somente textuais também funcionam.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.1.2.6 The Design Deck

[
E um baralho de cartas de jogo que também

funciona como um manual sobre design grafico criado
por Ben Barrett-Forrest no Canadd. Cada uma das 52
cartas traz alguma informagdo sobre a drea -
terminologias, principios e conceitos, informagdes
sobre tipografig, histéria de movimentos do design e
citagdes de designers famosos, por exemplo — e inclui
um exemplo visual (Figura 15).

Sinopse: O Design Deck € um baralho de cartas que

funciona como um guia pratico para design grdfico.

jogo “The Design Deck”

The Design Deck
Ben Barrett-Forrest O 6

2006

252 1JOGADOR

"0' o CLASSIFICAGAO INDICATIVA
DESCONHECIDA

N

© 30acomin

"I @ INGLES
4

SINOPSE: £ UM BARALHO DE CARTAS DE JOGO QUE TAMBEM FUNCIONA COMO UM MANUAL
SOBRE DESIGN GRAFICO. CADA UMA DAS 52 CARTAS TRAZ ALGUMA INFORMAGAO SOBRE A
AREA - TERMINOLOGIAS, PRINCIPIOS E CONCEITOS, INFORMAGOES SOBRE TIPOGRAFIA,
HISTORIA DE MOVIMENTOS DO DESIGN E CITAGOES DE DESIGNERS FAMOSOS, POR EXEMPLO

— EINCLUI UM EXEMPLO VISUAL.

CATEGORIA: JOGO ANALOGICO

SUBCATEGORIA: BARALHO DE CARTAS

CRIAGAO: THE DESIGN DECK

GENERO DO JOGO: EDUCAGAO, ARTE E DESIGN

PAIS DE ORIGEM: CANADA

MECANICAS: O JOGADOR PODE UTILIZAR LIVREMENTE O BARALHO E CRIAR MECANICAS
PERSONALIZADAS DE ACORDO COM A FINALIDADE QUE PRETENDEM ALCANGAR.
CONTEM: | BARALHO DE 52 CARTAS.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Figura 15 - Ficha com as principais informagées do
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A seguir hd a tabela detalhada de insights coletados a partir da pesquisa e observagdo do jogo.

Tabela 10 - Detalhamento de insights coletados a partir da pesquisa e observagéo do jogo.

mMais pessoas.

Insights coletados
Areas da tétrade Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)
Mecanica e Podemos utilizar a associagdo por cores na e Por ndo ser um jogo, e sim uma ferramenta
mecdnica. gamificada, quase ndo hd mecdnicas para
avaliar.
Narrativa
Tecnologia e Um baralho de cartas pode ter as mais
variadas embalagens.
Estética e O uso de cores fortes & marcante e pode atrair | e Alguns materiais séo caros para se

confeccionar ferramentas gamificadas (e isso

aumenta o custo final).

Fonte: Elaborado pela autora (2024)




7.1.2.7 CULTivate

Cutrtivate & um jogo de construgdo de padrdes

da Pops & Bejou Games em 2021. Nele, os jogadores
trabalham para coletar meeples seguidores
necessdrios para corresponder ao padrdo da agenda

do seu personagem (Figura 16).

Sinopse: Jogue como um lider de culto trabalhando
para encher seu complexo com seguidores para ajudar
vocé a executar sua agenda. Mas cuidado! Lideres de
culto rivais podem tentar sabotd-lo ou converter os
seguidores que vocé ndo consegue manter na linha.
Vocé também pode atrair atencdo indesejada de
investigadores irritantes que tentam ficar no seu
caminho. Persuada os seguidores certos, engane seus
inimigos e eleve-se acima do resto.

jogo “CULTivate”

Cultivate
Pops & Bejou Games O 7

2021

ﬁi’i # 222 2-5J0GADORES
v

S @ s
‘”,P © 20as0min

\' X -
SINOPSE: JOGUE COMO UM LIDER DE CULTO TRABALHANDO PARA ENCHER SEU COMPLEXO COM SEGUIDORES
PARA AJUDAR VOCE A EXECUTAR SUA AGENDA. MAS CUIDADO! LIDERES DE CULTO RIVAIS PODEM TENTAR
SABOTA-LO OU CONVERTER OS SEGUIDORES QUE VOCE NAO CONSEGUE MANTER NA LINHA. VOCE TAMBEM PODE
ATRAIR ATENQAO INDESEJADA DE INVESTIGADORES IRRITANTES QUE TENTAM FICAR NO SEU CAMINHO. PERSUADA
OS SEGUIDORES CERTOS, ENGANE SEUS INIMIGOS E ELEVE-SE ACIMA DO RESTO.

CATEGORIA: JOGO ANALOGICO

SUBCATEGORIA: JOGO DE TABULEIRO

CRIAGAO: POPS & BEJOU GAMES

GENERO DO JOGO: SATIRA, CONSTRUGAO DE PADROES, HUMOR E ESTRATEGIA

PAIiS DE ORIGEM: ESTADOS UNIDOS

MECANICAS: NO JOGO CULTIVATE, VOCE TRABALHA PARA COLETAR MEEPLES SEGUIDORES
NECESSARIOS PARA CORRESPONDER AO PADRAO DA AGENDA DO SEU PERSONAGEM.
CONTEM: 91 MEEPLES DE MADEIRA SERIGRAFADOS, 5 PLACAS COMPOSTAS DE DUPLA FACE,
5 TAPETES DE CARATER E AGENDA, 74 CARTAS DE BARALHO ILUSTRADAS E

5 CUBOS DE MARCADORES DE MADEIRA.

(FECANICA) (ETEnc)
Jogue cartas da sua mao, permitindo que vocé ganhe O jogo & um jogo de O jogo tem como
seguidores, gerencie o posicionamento de seguidores tabuleiro com construgao material a madeira,
dentro de seu complexo e sabote lideres de cultos rivais. de padroes. papel e tinta. A

Conforme vocé compra cartas, Investigagoes Secretas
podem aparecer e adi

complexo, imp: que v
esta ganhando o tipo de seguidores que deseja? Faga

trocas com meeples seguidores no suprimento para NARRATIVA personagem tem sua
ajuda-lo a completar sua agenda e preencher seu Seja como um lider de identidade visual

complexo. Ao recrutar seguidores, vocé ativara poderes, propria, o que facilita a
tornando mais facil pa o

Quando um jogador preenche seu c

jogo & acionado. Os jogadores cont
seus seguidores, pontos de agendas concluidas e
quaisquer bonus ganhos para ver quem sai por cima.

culto e tente convencer as
pessoas a comparecer as
suas agendas por meio

de astacias e artimanhas .

imersao dos jogadores
No universo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Figura 16 - Ficha com as principais informacgdes do



A seguir hd a tabela detalhada de insights coletados a partir da pesquisa e observagdo do jogo.

Tabela 11 - Detalhamento de insights coletados a partir da pesquisa e observagéo do jogo.
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Insights coletados
Areas da Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)
tétrade
Mecanica e Ter personagens divididos por grupos instiga a competitividade. e Alguns elementos s@o vendidos separadamente e
e Ter mapas no jogo ajuda a situar os jogadores onde estdo e para onde | isso pode dificultar o acesso dos jogadores.
devemiir.
Narrativa e Personagens e linguagens especificas enriquecem a jogabilidade. e Algumas narrativas podem gerar interpretagdes
dubias a depender do perfil cultural dos jogadores.
Tecnologia e Utilizar materiais diferentes do convencional (no caso do CULTivate, a e Mas a serigrafia ou outros métodos de impressdo
madeira) torna a experiéncia sensorial do jogo mais rica. nesses materiais podem custar mais caro.
e Caixas com divisérias e saquinhos transparentes
organizam jogos com muitos elementos.
Estética o Utilizar ilustragées e elementos visuais enriquece a narrativa do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.1.2.8 September 12th: a toy world

o jogo sério “September 12th: a toy world” foi

criado em 2003 por Gonzalo Frasca. Esse jogo visa criar
debate em torno da guerra contra o terrorismo e néo
hd como vencer. A mensagem principal & que com

violéncia ndo se vence nunca (Figura 17).

Sinopse: O jogador estd em uma zona no oriente médio
e ndo pode ganhar ou perder; s6 pode interagir com a
simulagdo. E o seu Unico método de interagdo estd na
decisdo de atirar ou ndo misseis (e onde atirar, se ele
escolher). A simulagdo acontece em uma cidade do
Oriente Médio, e é povoada por ‘civis’ e "terroristas”

claramente distinguiveis.
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Figura 17 - Ficha com as principais informagées do

jogo “September 12th: a toy world”

September 12th: A Toy World
NEWSGAME O 8

2003

1JOGADOR

CLASSIFICACAO INDICATIVA
DESCONHECIDA

INFINITO

SINOPSE: ESTE SERIOUS GAME POLEMICO VISA CRIAR DEBATE EM TORNO DA GUERRA
CONTRA O TERRORISMO. NO ENTANTO, O JOGO ALERTA: 'ISTO NAO E UM JOGO. VOCE
NAO PODE GANHAR E NAO PODE PERDER'.

CATEGORIA: JOGO DIGITAL
SUBCATEGORIA: JOGO SERIO, FIRST PERSON SHOOTER (FPS)

CRIAQ;\O; GONZALO FRASCA

GENERO DO JOGO: DRAMA, CRITICA

PAIS DE ORIGEM: ESTADOS UNIDOS

MECANICAS: O JOGADOR NAO PODE GANHAR OU PERDER; SO PODE INTERAGIR COM A
SIMULAGAO. E O SEU UNICO METODO DE INTERAGAO ESTA NA DECISAO DE ATIRAR OU NAO
MISSEIS (E ONDE ATIRAR, SE ELE ESCOLHER)A A SIMULAQAO ACONTECE EM UMA CIDADE DO
ORIENTE MEDIO, E £ POVOADA POR "CIVIS" E “TERRORISTAS" CLARAMENTE DISTINGUIVEIS.

(MECANICGA)
NESTE SERIOUS GAME VOCE PRECISA MATAR
TERRORISTAS ATIRANDO MISSEIS. A AGAO
USA PERSPECTIVA EM PRIMEIRA PESSOA
PARA AUMENTAR A IMERSAO. O PROBLEMA £
QUE OS TERRORISTAS ESTAO CERCADOS
POR CIVIS E £ QUASE IMPOSSIVEL ATACAR
TERRORISTAS SEM MATAR CIVIS TAMBEM. OS
MORTOS SAO LAMENTADOS E A RAIVA DOS
'SOBREVIVENTES OS TRANSFORMA EM
TERRORISTAS. VOCE SO PRECISA JOGAR

© JOGO TEM VISAO EM PRIMEIRA
PESSOA E PODE SER JOGADO
ONLINE ATRAVES DE DISPOSITIVO
ELETRONICO.

(EsTETIcA)

0 JOGO TEM VISAO AREA EM
PRIMEIRA PESSOA, E TEM UM
UNIVERSO EM PIXELART. ELE TEM
CORES EM TONS TERROSOS £
UM MAPA.

POR ALGUNS MINUTOS PARA PERCEBER QUE
A ONICA MANEIRA DE EVITAR "DANOS
COLATERAIS" £ NAO JOGAR.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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A seguir hd a tabela detalhada de insights coletados a partir da pesquisa e observagdo do jogo.

Tabela 12 - Detalhamento de insights coletados a partir da pesquisa e observagéo do jogo.

Insights coletados
Areas datétrade | Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)
Mecanica e Mecdnicas previsiveis e repetitivas podem ser sucesso. e N&o hd muita imersdo apesar de ser um jogo de tiro em
e O jogo pode se tornar cansativo apds muito tempo jogando e esse primeira pessoa.
incémodo é intencional. e H& poucas mecdnicas.
Narrativa ¢ A narrativa traz uma poderosa mensagem ao ndo propor campedes. ¢ O jogo poderia ter um personagem central e um
e O jogo ndo possui um comego, meio e fim, sendo infinito enquanto o desenvolvimento de personagens mais aprofundado.
jogador se propor a jogar.
e Por ndo ter muitos didlogos ou textos, a mensagem pode ser propagada
para vdarios tipos de jogadores com diversos perfis.
Tecnologia e Um jogo digital pode ser acessado globalmente. e Algumas tecnologias podem ficar datadas ou inacessiveis
em alguns dispositivos com o passar do tempo.
Estética e O pixelart tem uma estética simples de ser feita e atemporal. e A estética pode trazer consigo esterebtipos.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)




7.3 Reunidio geral de insights coletados
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A partir das observacgoées feitas nos 8 primeiros jogos analisados hd uma tabela compilada com todos os insights

obtidos por eles. E possivel acessar a andlise dos similares de forma compilada no Apéndice 4.

Tabela 13 - Compilagéio de todos os insights coletados a partir da pesquisa e observacgdo dos jogos similares.

Insights que serdo utilizados no projeto

Mecdnica

Narrativa

o O tabuleiro & bem trabalho com muitos obstdculos.

e As cartas tem textos irbnicos e divertidos.

e Os pedes jd contém uma contextualizagdo ao universo e simbolizam
alguma ironia ou piada.

e Impulsiona a criatividade dos préprios jogadores.

o £ simples e intuitivo.

e Possui trés tipos de jogabilidade mesmo utilizando os mesmos cards.
(Formas diferentes de jogo utilizando os mesmos elementos).

e Uso de diferentes cards (cartas de sorte).

e A marcagdo no tabuleiro é bem diversificada

e Os recursos fazem o jogo ser mais dinamico (dinheiro, titulos de posse).

e A forma irdnica de falar é boa para criticar de
forma velada a temdtica e transferir contetdos.

e A forma como os elementos tém nomes proprios
facilita a imerséo no jogo (priséo, dinheiro).

e Um universo pode ser criado a partir da critica
de um sistema.

o £ possivel utilizar recursos de dados para criar
mecdnicas no jogo.

o £ interessante ter par@metros de avaliagdo de tarefas.

e Personagens e linguagens especificas enriquecem a jogabilidade.

e A narrativa traz uma poderosa mensagem do
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e Jogadores que entram em faléncia perdem o jogo.

e Algumas cartas ddo puni¢do aos jogadores.

o £ interessante trazer opgées de decisdes para os jogadores que os levem
a reflexdo.

e Ter um estoque de recursos finitos aumenta a competitividade do jogo.
e A competitividade com outros mercados e redes instiga o jogador.

e Podemos utilizar a associagd@o por cores na mecdnica.

e Ter personagens divididos por grupos instiga a competitividade.

e Ter mapas no jogo ajuda a situar os jogadores onde estdo e para onde
devemiir.

e Mecdnicas previsiveis e repetitivas podem ser sucesso.

e O jogo pode se tornar cansativo apds muito tempo jogando e esse

incobmodo é intencional.

ndo propor campedes.

e O jogo ndo possui um comego, meio e fim, sendo infinito enquanto
0 jogador se propor a jogar.

e Por ndo ter muitos didlogos ou textos, a mensagem

pode ser propagada para varios tipos de jogadores com

diversos perfis.

Tecnologia

Estética

e Jogo simples de jogar e confeccionar.

e A forma como os elementos tém nomes proéprios facilita a imerséo
no jogo (prisdo, dinheiro).

e Mapas sdo formas de situar os jogadores.

e O uso de ampulhetas & um sistema bom e fécil.

e O tabuleiro pode ser um recurso adicional ho jogo.

e Tem cores chamativas e fécil de confeccionar.

e As ilustragées sGo minimalistas e compde bem com as cores.
o A estética é convidativa.
e As ilustragées facilitam o entendimento no tabuleiro.

e Uma estética mais arredondada, puxada para tragos infantis pode ser
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e Utilizar dados simbdlicos pode ser interessante. utilizada também em tematicas mais sérias.

e Um baralho de cartas pode ter as mais variadas embalagens. e Cartas somente textuais também funcionam.

e Utilizar materiais diferentes do convencional (no caso do CULTivate, a e O uso de cores fortes & marcante e pode atrair mais pessoas.
madeira) torna a experiéncia sensorial do jogo mais rica. o Utilizar ilustragées e elementos visuais enriquece a narrativa do jogo.
e Um jogo digital pode ser acessado globalmente. e O pixelart tem uma estética simples de ser feita e atemporal.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

7.4 Dados mercadolégicos do projeto

Apds a andlise de jogos similares, foi realizada uma andlise mercadoldgica, reunindo dados técnicos
relevantes para o projeto. Esses dados foram essenciais para mensurar o potencial do projeto no mercado, identificar
o publico-alvo e construir o briefing de maneira precisa. Para isso, foram utilizadas ferramentas como o método 5W1H
questions, que ajudou a definir o escopo e os objetivos do projeto; a Andlise SWOT, que avaliou as forgas, fraquezas,
oportunidades e ameagas do mercado de jogos; e a Ficha Técnica do Jogo, que detalhou os aspectos técnicos e
operacionais da producdo. Essas ferramentas permitiram uma visdo mais clara do posicionamento do jogo no
mercado e a criagdo de uma estratégia alinhada com o publico-alvo.

A combinag¢do dessas andlises com as inspiracdes e adaptagdes feitas ao longo do projeto garantiu que o
jogo ‘Fiesta de la Siesta” mantivesse uma identidade prépria, com um propdsito claro e uma estrutura sélida,
cumprindo a fungdo de educar e engajar os jogadores em um debate relevante e urgente.



7.4.1 Definigdio do pablico-alvo a partir do método
5W1h questions

O método 5WIH é uma ferramenta para analisar

e planejar um projeto que estrutura informacdes e
soluciona problemas de forma organizada e objetiva. O
nome do método deriva de seis perguntas essenciais
em inglés, que comegam com as letras W e H:

7.4.1.1 What? (O qué?):

Qual é o objetivo ou problema? O que precisa ser feito

ou resolvido?
7.4.1.2 Why? (Por qué?):

Por que isso precisa ser feito ou por que esse problema
precisa ser resolvido? Qual é a justificativa ou motivo?
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7.4.1.3 Who (Quem?):

Quem estd envolvido ou quem é o responsdvel? Quem

serd impactado ou beneficiado?
7.4.1.4 Where? (Onde?):

Onde isso vai acontecer? Qual é o local ou o ambiente
em que a ag¢do serd implementada?

7.4.1.5 When? (Quando?):

Quando a agdo serd realizada? Qual é o prazo ou
cronograma?

7.4.1.6 How? (Como?):

Como isso serd feito? Quais séo os recursos, métodos e

passos necessdrios para realizar a agéo?

Na proxima pdgina hd a tabela que estrutura essas
perguntas e respostas de forma visual:



Tabela 14 - Compilado das respostas do projeto a partir do método 5W1H.
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O qué? (What)

Por qué? (why)

Para quem? (who)

Utilizar uma ferramenta popular do design (no
caso do projeto, um jogo) como forma de passar
uma mensagem e estimular didlogos e

aprendizados.

Porque o design tem o potencial de propagar

€ssas mensagens.

Para o publico adulto.

onde? (Where)

Quando? (when)

Ccomo? (How)

Em territério brasileiro, primeiramente em
Pernambuco e futuramente, quem sabe,
distribuido em outros estados através da

internet e adaptado para uma versdo digital.

No ano de 2024.

Através de um jogo de tabuleiro.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)




7.4.2 Andlise SWOT do projeto

7.4.2.1 Strengths (Forgas):

Quais sdo as vantagens ou pontos fortes do projeto? O
que o diferencia positivamente no mercado?

7.4.2.2 Weaknesses (Fraquezas):

Quais sdo os pontos fracos ou desvantagens? Quais

limitagbes precisam ser superadas?
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7.4.2.3 Opportunities (Oportunidades):

Quais oportunidades externas podem ser exploradas
para o crescimento do projeto? H& tendéncias ou

nichos de mercado a serem aproveitados?

7.4.2.4 Threats (Ameacas):

Quais fatores externos podem representar riscos
ou desafios? Quais mudangas no mercado ou
concorréncia podem afetar o] projeto?
Na proxima pdgina hd a tabela que estrutura essas

questdes e suas respostas de forma visual:



Tabela 15 - Compilado com as respostas do projeto a partir da andlise FOFA.
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Fatores positivos

Fatores negativos

Fatores internos

Strenghts (Forcas)

e As mecdnicas do jogo séo bem elaboradas.

e Custo de produgdo baixo & uma vantagem em
detrimento de jogos com escopo muito grande e que
demandam de uso de dispositivos eletrénicos e uma
gama de diferentes profissionais.

e Originalidade de enredo pode ser um diferencial.

e Maior rejogabilidade pode tornar o jogo mais
atraente.

e Criar comunidades engajadas com o jogo pode
gerar possiveis publicos para outros jogos de mesmo
estudio.

e O jogo pode ter um prego competitivo e se tornar
popular por causa disso.

e O jogo pode ser um meio de fonte de renda revertida
para causas sociais que apoiem valores e visdo

coerentes com seu discurso.

e Distribuic@o do jogo pode ser dificil.
e Qualidade das pecas (materiais e impresséo podem
oscilar).

e A concorréncia do jogo é muito intensa.

e Algumas pessoas podem ndo ter condigdes de adquirir o

jogo.

e Jogos fisicos tem menos consumidores de jogos online

(porque a maioria custa mais caro ou ndo tem
demonstragdes gratuitas para incentivar o consumo do
jogo).

e O jogo pode ser pirateado se ndo for patenteado.

e Os hdbitos de consumo mudam e o jogo pode ficar

datado.

e Os dados presentes no jogo podem mudar, tornando-o

desatualizado.
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Fatores Externos

e Explorar novas versées do jogo pode ser interessante
(com expansées, acessorios).

e Traduzir o jogo pode aumentar a sua visibilidade a
atingir mais publicos (até mesmo adaptar materiais
tateis (com cartas em braille) e QR Code com videos
de instrugcées em Libras.

e Arranjar parceiros pode aumentar a visibilidade do
jogo.

e O jogo estar alinhado as tendéncias (principalmente
da internet) & um bom diferencial para engajar mais
pessoas e falar na sua linguagem.

e Aproveitar eventos e campeonatos pode tornar o
jogo conhecido, e com isso, dar maior visibilidade &

sud mensagem.

Threats (Ameacas)

e Temdatica polémica.

e Forte concorréncia.

e O jogo pode ser muito complexo e isso pode tornar o
aprendizado da mensagem dificil de ser passado.

e Nd&o investir no marketing pode prejudicar a marca e a
visibilidade do jogo.

e Distribuir o jogo pode ser dificil (j& que ele é analégico).

e O processo de distribuicdo e logistica pode ser caro.

e Depender da sorte pode frustrar os jogadores.

o £ preciso ter cuidado para o jogo n&o ser muito extenso e

cansativo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.5 Briefing do jogo

Foi criado um briefing detalhado para orientar o
desenvolvimento do projeto do jogo, reunindo
informagdes essenciais como metas, estratégias,
publico-alvo, prazos e or¢camento. Esse documento
desempenhou um papel fundamental na organizagdo
do trabalho, garantindo que todos os aspectos do
projeto fossem planejados de forma coesa e alinhada
aos objetivos estabelecidos. O briefing serviu como um

guia estratégico para a autoraq, evitando duplicacdes e
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inconsisténcias ao longo do processo e facilitando a
tomada de decisées com base em um planejamento
claro. Com ele, foi possivel garantir que cada etapa do
projeto fosse executada conforme o cronogramaga,
assegurando que as metas fossem alcangadas de
maneira eficaz e bem direcionada.
A seguir hd a tabela 16 que representa o briefing

do projeto:



1o

Tabela 16 - Briefing do projeto DeZzzign - O jogo

Questoes Anotacgodes

Qual afinalidade do jogo? Contribuir para o didlogo sobre sobrecarga e desigualdade social, convidando os jogadores a

refletirem a partir da sua imers@o no universo satirico do jogo.

Quem teria interesse em jogar tal jogo? Pessoas acima de 18 anos. (jovens adultos e adultos).

Onde serda langado o jogo? Em uma rodada em grupo num parque, no Recife.

Existe algum momento especifico para se Nd&o. O jogo pode ser langcado em qualquer temporada.
langar o jogo?

Ja existe algo similar desenvolvido? Sim, o principal similar € o No Worries If Not: The Board Game.

Mas o jogo trata de outra temdtica: a desigualdade de género e o machismo.

O jogo existente tem boa aceitagéo? Conforme os feedbacks recolhidos nos testes, sim.
Quais os motivos do sucesso ou fracasso do Para o jogo ser bem-sucedido, ele precisa equilibrar humor inteligente com critica social
jogo existente? relevante. A jogabilidade deve ser envolvente e inovadora, e a estética visual e sonora devem

reforcar a mensagem da satira. E crucial evitar a ofensa e garantir que a mensagem seja clara e
contextualizada. O fracasso, por outro lado, pode ocorrer devido a uma satira superficial,

mecdnicas de jogo frustrantes ou uma mensagem confusa.




Qual o estilo de jogo a ser adotado?

Jogo de tabuleiro satirico

Quais as caracteristicas visuais requeridas?

O jogo precisa ter um visual bem coeso. A estética deve ter cores e ilustragdes que sejom
originais, legiveis, funcionais e que transmitam a atmosfera do jogo, se alinhando com a sua
temdatica. Os materiais também precisam ser de boa qualidade e o layout geral do jogo deve ser

simples de jogar mas ao mesmo tempo, bem elaborado.

Quais as tecnologias envolvidas no jogo?

Uso de cartas, tabuleiro, ampulhetas, dados e recursos personalizados.

Quais as exigéncias de uso de marca e direitos

de uso de imagem?

N&o hd nenhuma exigéncia porque o jogo ndo utiliza imagens de terceiros, marcas ou algo

semelhante.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.5.1Ficha técnica do jogo

A richa Técnica do Jogo foi elaborada apds

uma pesquisa desk, na qual a autora realizou um
levantamento de diversas fichas técnicas de jogos ja
existentes. Esse estudo permitiu a compilagdo dos
dados essenciais para o seu projeto, incluindo
informagbées como nome do jogo, descrigdo,
mecdnicas, componentes, pdblico-alvo, tempo de jogo
e faixa etdria recomendada. Com base nessa pesquisa,
a autora estruturou a ficha técnica do seu jogo,
adaptando-a ds necessidades especificas de um jogo
sério com foco em sobrecarga trabalhista e privilégios
sociais. Na Figura 18 é apresentado um exemplo de

n2

ficha técnica que serviu como referéncia e inspiragcdo
para a construgdo da ficha técnica do jogo
desenvolvido no projeto.

Figura 18 - Exemplo de ficha técnica do jogo

Criagao: Klaus Teuber

“Catan”

Arte: Michael Menzel, Andreas Klober, Michaela Kienle,
Fine Tuning

ii} 2-4 PLAYERS

P
Editora: Grow -0-\]5 ANOS

Jogos Similares: Stone Age, Puerto Rico, Kingsburg 6-90 MINUTOS

Mecanicas: Gestao de Mao, Construcao de Rotas, Negociacao,
Rolagem de Dados, Tabuleiro Modular

A
‘8’ PORTUGUES

Sleeves: 120 mini euro (44 mm X 68 mm)

Fonte: Tabula quadrada (ano desconhecido)
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Tabela 17 - Ficha técnica com detalhamento de DeZzzign - O jogo

Ficha técnica do jogo

DeZzzign - O jogo

2-6 jogadores [ +17 anos [ 30-70 minutos [ portugués

Informagoes essenciais

Editora Independente

Criagdo Thaylly Ramos

Género do jogo Satira

Sinopse Desde os primérdios os seres humanos buscam pelo conforto. Eles descobriram que muito melhor que um dia

cansativo & um bom dia preguicoso. Assim, movidos pela preguica inerente do seu ser, eles criaram o sofd, a
roda, a TV, a Internet e evitaram ficar em pé, se locomover a pé para longas distédncias e até sair de casa e
pegar filas enormes. Nesse jogo, vocé é uma pessoa cansada que terd que enfrentar um longo dia até a sua
cama. Como um bom preguigoso, haverdo atividades para serem feitas e tudo que vocé precisa fazer é
imaginar como realizd-las da maneira mais preguicosa possivel, poupando tempo e energia. Seja criativo e

chegue ao final do dia cheio de bateria.

Regido de langamento

Brasil




N4

Mecdnicas

e Os jogadores devem passar por tarefas e outros obstdculos do tabuleiro utilizando suas habilidades ou
recursos disponiveis por personagem;
e O mestre deve avaliar se de fato o jogador cumpriu a tarefa e se foi bem sucedido;

e Os jogadores podem utilizar algumas cartas para pular ou delegar tarefas para outras pessoas;

Classificagdo indicativa

+17 anos

Ficha mercadolégica

Modelo de monetizagéo

Compra Unica

Estratégia de Monetizagdo

Compra de edigdes especiais

Campanhas de Marketing

Redes sociais e eventos

Fonte: Elaborado pela autora (2024)






7.6 O jogo
7.6.11deia inicial do jogo

Primeiromente, O jogo passou por uma ideia de

como utilizar o conceito de descanso de forma
estimulante para os jogadores. Partindo do raciocinio
que a preguica pode agregar valor, atribuisse a Bill
Gates, fundador da Microsoft, uma frase sobre a
preferéncia entre escolher uma pessoa preguigcosa
para fazer um trabalho complexo devido a criatividade.
Esse perfil de pessoq, segundo essa visdo, encontraria
uma maneira facil de fazer aquilo para demandar o
minimo de esforgo possivel (BILL... 2021). Inicialmente, a
pesquisa de similares se deu por jogos que tinham
como premissa vencer produzindo, ou sejqa, ser 0 mais
rapido e criativo possivel para agilizar uma tarefa e
ganhar pontos.

Mas diferentemente de pensar a produtividade
de forma tdxica, o enredo propunha ressignificar esse
conceito de produtividade excessiva. Ter boa
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qualidade de vida é muitas vezes passar a rever o
conceito de produtividade como sindnimo de esforgo.
Essa era a mensagem inicial até os primeiros testes em
que ao ver a reagdo dos jogadores e a forma como a
mensagem foi passada ndo era bem o que a autora
desejava como mensagem educativa principal
Contudo, ao elaborar esse jogo a autora percebeu que
a narrativa principal ndo estava alinhada ao que ela
queria passar. Pelo contrdrio, reforcava a ideia de
produzir e ndo de descansar. Ao fazer a primeira
rodada teste, foi reiterado essa situagdo e o jogo
completamente sua narrativa, salvo alguns recursos
de mecdnica, tecnologia e estética. Também foi
preservado o objetivo final do jogo, que seria chegar a
cama e ter o merecido descanso ao final da jornada.
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A seguir hd um modelo da ficha técnica Figura 19 - Ficha técnica do jogo “DeZzzign - O

(Apéndice 5) do jogo com maior detalhamento, jogo”

Dezzzign - O Jogo
Thaylly Ramos

incluindo inclusive a tétrade elementar do produto.

2024

:

6l

2-6 JOGADORES

ANOS

©)

30A70MIN

PORTUGUES

®

SINOPSE: DESDE OS PRIMORDIOS OS SERES HUMANOS BUSCAM PELO CONFORTO. ELES
DESCOBRIRAM QUE MUITO MELHOR QUE UM DIA CANSATIVO E UM BOM DIA PREGUIGOSO.
ASSIM, MOVIDOS PELA PREGUIGA INERENTE DO SEU SER, ELES CRIARAM O SOFA, A RODA, A
TV, A INTERNET E EVITARAM FICAR EM PE, SELOCOMOVER A PE PARA LONGAS DISTANCIAS E
ATE SAIR DE CASA E PEGAR FILAS ENORMES. NESSE JOGO, VOCE E UMA PESSOA CANSADA
QUE TERA QUE ENFRENTAR UM LONGO DIA ATE A SUA CAMA. COMO UM BOM PREGUIGOSO,
HAVERAO ATIVIDADES PARA SEREM FEITAS E TUDO QUE VOCE PRECISA FAZER E IMAGINAR
COMO REALIZA-LAS DA MANEIRA MAIS PREGUIGOSA POSSIVEL, POUPANDO TEMPO E
ENERGIA. SEJA CRIATIVO E CHEGUE AO FINAL DO DIA CHEIO DE BATERIA.

CATEGORIA: JOGO ANALOGICO

SUBCATEGORIA: JOGO DE TABULEIRO

CRIAGAO: THAYLLY RAMOS

GENERO DO JOGO: SATIRA, COMEDIA, HABILIDADE

PAIS DE ORIGEM: BRASIL

MECANICAS: O INTUITO DO JOGO £ CHEGAR AO FINAL DO TABULEIRO COM O MAIOR NUMERO DE
PONTOS POSSIVEIS DE ENERGIA (NO PREGUIGOMETRO) OU SEJA, O JOGADOR COM O MENOR NIVEL
DE CANSAGO GANHA. SERA ELIMINADO DA PARTIDA AQUELE QUE ZERAR TODOS OS PONTOS AO
DECORRER DELA (LEVANDO O SEU PERSONAGEM A EXAUSTAO). O JOGADOR QUE CHEGAR PRIMEIRO
DEVE ESPERAR OS DEMAIS JOGADORES PARA COMPARAGAO DE PONTUAGAO.

CCONTEM: TABULEIRO, 45 CARTAS ATIVIDADE, 15 CARTAS DE SORTE, 12 CARTAS ESPECIAIS, 6 CARTAS
PERSONAGENS, 12 CARNEIRINHOS, 6 PREGU\QGMETROS (UM TIPO DE MEDIQ/SO DE CANSAQO),T DADO
E 2 AMPULHETAS.
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0s jogadares devem passar por tarefas
& outros obstaculos do tabuleiro

0s jogadores devem evitar ao méximo o
cansago das tarefas cotidianas atraves de

|
©jogo possuiuma
estética de rabiscos, com

disponives por personagem;

© mestre deve avaliar se de fato o
jogador cumpriu a tarefa @ s@ foi bem
sucedido;

s jogadares podem utiizar algumas
cartas para pular ou delegar tarefas
para outras pessaas;

personagens. Eles

remetem co contexto de

comportamentos da tipica vida adulta

cansago. O jogo e feito

essencialmente em prem‘\m
branco com clguns

detalhes coloridos.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.6.2 Como funciona o jogo?

O jogo funcionava como uma corrida criativa em
diregdo ao descanso e pdra isso, os jogadores
precisavam utilizar todos o0s seus recursos para
economizar energia. A partir da criagdo desse artefato
foi possivel construir a Tabela 18 que explica cada
elemento da tétrade do jogo, ou seja, seu
funcionamento, enredo, regras, objetos de jogo e

aparéncia.

Tabela 18 - Detalhamento do jogo a partir da tétrade
elementar de Schell (2008)

ns

e O mestre deve avaliar se de fato
o jogador cumpriu a tarefa e se
foi bem sucedido;

e Os jogadores podem utilizar
algumas cartas para pular ou
delegar tarefas para outras
pessoas;

recursos especiais. Além de
utilizar também ampulhetas para
medir o tempo de algumas
atividades.

Narrativa

Estética

Tétrade elementar do jogo

Mecanica Tecnologia

e £ um jogo de tabuleiro simples
de jogar e montar. Ele foi
pensado para ser jogado
presencialmente e em grupo.
Utiliza o uso de pedes, cartas e

e Os jogadores devem passar por
tarefas e outros obstéaculos do
tabuleiro utilizando suas
habilidades ou recursos
disponiveis por personagem;

e Os jogadores devem evitar ao
maximo o cansago das tarefas
cotidianas através de sua
criatividade e perfil de
personalidade e habilidade de
seus personagens. Eles reinem
caracteristicas baseadas em
alguns comportamentos da tipica
vida adulta como

e O jogo possui uma estética de
rabiscos, com algumas
ilustragées que remetem ao
contexto de

afazeres do dia a dia e cansaco.
O jogo é feito essencialmente em
preto e branco com alguns
detalhes coloridos.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.6.3 O tabuleiro

O tabuleiro tinha 45 casas. Algumas casas continham icones e as outras eram casas onde o jogador poderia
pegar uma carta de tarefa. Abaixo hd uma imagem (Figura 20) do tabuleiro.

Figura 20 - Imagem do tabuleiro da primeira verséo
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Fonte: Acervo pessoal (2024)




7.6.4 As cartas

O jogo tem 7 tipos de cartas. Também tem
recursos para avaliar a energia dos jogadores e
carneirinhos para recuperar essa energia. No Apéndice
6 hd um detalhamento de cada tipo de carta e
funcionamento geral do jogo. Ao lado hd uma figura
(Figura 21) das cartas e mais adiante, na proxima
pdgina uma tabela de todos os recursos do jogo
(cartas e acessoérios) de forma detalhada.
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Figura 21 - Imagem de detalhamento das cartas

Carta Atividade: Cumpra a atividade
no tempo e ganhe pontos.

Carta Personagem: Conheca seu
personagem e utilize suas habilidades
especiais. Cuidado com seus defeitos,
eles podem dificultar algumas tarefas.
Leve o perfil sempre em conta.

Carta de Sorte: Pode ser uma carta
com uma mensagem boa ou ruim.

Cartas Especiais: Compre cartas especiais
com seu carneirinho. Elas podem te ajudar
em algumas tarefas.

Cartas Atividade -
Adivinha sé...: Nessa carta
vocé deve fazer as
pessoas adivinharem a
agdo. Vocé ndo deve ler
em voz alta.

Cartas Atividade -
Escolhas: Nessa carta
vocé deve escolher os
desafios e ganha pontos
de acordo com eles.

Cartas Atividade - Hora
do duelo: Nessa carta
vocé deve desafiador
outro jogador a fazer a
atividade com vocé,
ganha quem for mais
criativo de acordo com
o preguigémetro.

Fonte: Acervo pessoal (2024)



Tabela 19 - Detalhamento de todas as cartas disponiveis no jogo.
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Detalhamento dos recursos do jogo

Tipo de carta

Descrigéio

Imagem das cartas

Carta Atividade

Cumpra a atividade no tempo e ganhe pontos.

ATIVIDADE

Pagar os proprios boletos
%’@ 20 seg PP 3 pont.

Vocé esta precisando pagar os boletos

do més mas também precisa de tempo

e quer fazer isso o mais rapido possivel
sem enfrentar fila.

BN os conte 5 formas para vocé NAO
pegar fila ao pagar um boleto
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Carta personagem

Carta para o jogador o personagem escolhido
por sorteio ou escolha mdtua entre o grupo e
utilizar suas habilidades especiais. Ele deve
tomar cuidado com seus defeitos. Eles podem
dificultar algumas tarefas. £ importante que o
jogador leve sempre em conta o perfil de cada
personagem na hora de realizar tarefas.

2

N,

Carlos, o Cansado

Dedicado ao cuidado dos outros,
mos esquece de cuidar de si mesmo

[Habilidade]

+2 em tarefas de apoio  -lem tarefas
aos outros que exigem
autoatengao

Hablhdade Especial:
Pode recuperar

do Cuidado" -
"emedm ou de

pontos de cansaco de ST cansago de si mesmMo
outro jogador uma vez por jogo
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Carta de Sorte/Azar

Pode ser uma carta com uma mensagem boa
ou ruim, ou seja, eventos favoréveis para o
jogador ou desfavordaveis.

Dia de folga

Vocé conseguiu um dia de folga, e
com ele, vai ter o seu merecido
descanso.

Vocé tem direito a pular uma
tarefa e ganhar a pontuagéo dela
no preguigdmetro.
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Cartas Especiais

As cartas especiais podem ser compradas com
carneirinhos. Elas podem ajudar em algumas
tarefas.

Que sorte! Vocé descobriu que
pode delegar a sua préxima

tarefa a outra pessoa.

Faga bom proveito na préxima
partida!
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Cartas Atividade - Adivinha sé...

Nessa carta o jogador deve fazer as pessoas
adivinharem a agdo. Ndo devem ler em voz alta.

ADIVINHA SO..

Eu s6 queria dormir um pouco...

Vocé deve ou
da agdo abaixo e fazer com
que as pessoas adivinhem. Caso
ninguém consiga adivinhar, seu

personagem perde no
preguigémetro.

. CARREGAR SACOLAS

2 1 min WP 12 pont _
N

Z
{203
hry
[}
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Cartas Atividade - Escolhas

Nessa carta o jogador deve escolher os desafios
e ganhar pontos de acordo com eles.

Vocé esta prestes a fazer uma prova
super dificil e sé tem uma semana
para estudar

Desafio 1: Vocé utiliza um livro e resume
tudo por audios
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Cartas Atividade - Hora do duelo

Nessa carta o jogador deve desafiar outro
jogador a fazer a atividade com ele. Ganha
quem for mais criativo de acordo com os
critérios propostos no preguicdmetro.

HORA DO DUELO

Montar uma mala
de viagem

Diga trés pessoas para as quais vocé

Db 3 pontos
ou

Diga trés coisas que vocé criaria

#Db 6 pontos

N

23

—
Q
L)

Fonte: Elaborado pela autora (2024)




7.6.5 Os personagens

Como citado na secdo de Integragdo de Agentes
Inteligentes e IA Generativa no Desenvolvimento de
Jogos Sérios, os personagens foram criados a partir de
conversas com agentes especialistas artificiais com
intuito de representar de forma leve e lGdica
caracteristicas dos principais individuos afetados pela
sobrecarga e cansacgo. Esses dados de andlise foram
coletados a partir de pesquisa desk para entdo, serem
analisados por um agente especialista em jogos
gerados pela Inteligéncia artificial. A partir da conversa
via chatbot foram construidos os personagens e
juntamente a autora analisou as melhores solucdes e
as mesclou para criar 0s personagens € suas
habilidades e defeitos, criando também uma narrativa
e visual. O jogo possui 6 e cada um deles possui uma
carta que descreve suas habilidades, defeitos e
habilidades especiais. Além disso, eles também séo os
pedes do jogo. Esses pedes foram feitos de papel
parand e tinta em sua base e impressos em papel

couché. Ao ler a carta tarefa e perceber uma

similaridade entre a tarefa proposta e a habilidade do

personagem o jogador

aumentando assim
preguicbmetro e chegando ao final com maior
22,

vantagem.

Na Figura

personagens.

Figura 22 - Detalhamento de cada personagem

seu

pode

nivel

do jogo

Pérola, a precisa: £ meticulosa e
perfeccionista em tudo que faz.
Tem habilidades nos detalhes
mas tem como fraqueza tarefas
com prazos apertados.

Paulo, o pessimista: Vé o lado
negativo mas, s vezes, sente
necessidade de ser “gratiluz”. Tem
habilidades em tarefas que exigem
cautela mas tem dificuldade em
tarefas que requerem otimismo.

Mariana, a malabarista: Equilibra
vérias tarefas ao mesmo tempo.
Tem como habilidade tarefas que
exigem ser multitarefa mas tem
dificuldade tarefa que requerem
foco Gnico.

umda

reivindicar

de energia

Tony, o trabalhador: £ um
profissional sempre atolado em
trabalho. Tem habilidades em
tarefas relacionadas ao trabalho
mas tem como fraqueza tarefas
relacionadas ao lazer.

Igor, o isolado: Trabalha melhor
sozinho mas a solidéo pode pesar.
Tem habilidade em tarefas
individuais mas tem como ponto
fraco tarefas colaborativas.

Carlos, o cansado: Dedicado ao
cuidado dos outros mas esquece
de cuidar de si mesmo. Tem como
habilidades principalmente tarefas
de apoio e cuidados aos outros e
como fraqueza tarefas que exigem
autocuidado, atengéo e priorizagéo
de si mesmo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

imagem dos



Na tabela abaixo hd o detalhamento de todos os personagens criados para o jogo.

Tabela 20 - Tabela com descrig¢do detalhada dos personagens
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Personagens construidos para o jogo

Nome do personagem

Descrigéo geral

Imagem da carta

Pérola, a precisa

E meticulosa e perfeccionista em tudo que faz.
Tem habilidades nos detalhes, mas tem como
fraqueza tarefas com prazos apertados.

Habilidade: +2 pontos em tarefas que exigem
atencdo aos detalhes

Defeito: -1 ponto em tarefas com prazos
apertados

Habilidade especial: “Inspecdo critica” - Pode
descartar uma carta de desafio e escolher outra
uma vez por jogo

Meticulosa e perfeccionista
em tudo que faz

+2 em tarefas que -1 em tarefas
exigem atengao aos com prazo
detalhes apertado

Habilidade Especial:
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Tony, o trabalhador

E um profissional sempre atolado em trabalho.
Tem habilidades em tarefas relacionadas ao
trabalho, mas tem como fraqueza tarefas
relacionadas ao lazer.

Habilidade: +2 pontos em tarefas relacionadas
ao trabalho

Defeito: -1 em tarefas de lazer

Habilidade especial: “Hora extra” - Pode
sacrificar um turno de descanso
(congelamento) para dobrar os pontos em uma
tarefa de trabalho uma vez por jogo

Um dedicado profissional
sempre atolado em trabalho

Habilidade:
+2 em tarefas -1 em tarefas
relacionadas ao de lazer
trabalho

Habilidade Especial;

de descans ‘
uma tarefa de Trabalho uma vez po!
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Paulo, o pessimista

Vé o lado negativo, mas, ds vezes, sente
necessidade de ser “gratiluz”. Tem habilidades
em tarefas que exigem cautela, mas tem
dificuldade em tarefas que requerem otimismo.

Habilidade: +2 pontos em tarefas que exigem
cautela

Defeito: -1 ponto em tarefas que requerem
otimismo

Habilidade especial: “Raio de sol” - Pode
converter pontos negativos em pontos positivos
uma vez por jogo

Paulo, o Pessimista ‘

Vé o lado negativo, mas as vezes
percebe a necessidade de positividade

Habilidade:
+2 em tarefas que -1 em tarefas
exigem cautela que requerem
otimismo

Habilidade Especial:
¢ “"Raio de Sol" - Pode con ter
g % pontos neg ativos em pgnﬁos
positivos uma vez por jogo *
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Igor, o isolado:

Trabalha melhor sozinho, mas a solid@o pode
pesar. Tem habilidade em tarefas individuais,
mas tem como ponto fraco tarefas
colaborativas.

Habilidade: +2 pontos em tarefas individuais
Defeito: -1 ponto em tarefas colaborativas
Habilidade especial: “Conexdo virtual” - Pode
pedir ajuda para realizar uma tarefa a um

jogador (mesmo estando isolado) uma vez por
jogo

Igor, o Isolado”

Trabalha melhor sozinho,
mas a soliddo pode pesar

Habilidade:
+2 em tarefas -1 em tarefas
individuais colaborativas

Habilidade Especial:

¢ “Conexao Virtual” - Pode pe use
g \\4 a um jogador mesmo estando isolad

uma vez por jogo




133

Mariana, a malabarista

Equilibra varias tarefas ao mesmo tempo. Tem
como habilidade tarefas que exigem ser
multitarefa mas tem dificuldade tarefa que
requerem foco Unico.

Habilidade: +2 pontos em tarefas que exigem ser
multitarefa

Defeito: -1 ponto em tarefas que requerem foco
dnico

Habilidade especial: “Show de malabarismo” -
Pode realizar duas tarefas ao mesmo tempo em
um Unico turno uma vez por jogo

Y Mariana, a Marabalista

Malabarista habilidosa de varias

tarefas ao mesmo

Habilidade:|

+2 em tarefas que -1 em tarefas
exigem multitarefa  que requerem

Habilidade Especial

"Show de Moalabarismo
alizar_duas tarefas er
turno uma vez por

tempo

-Defeitoz
foco tnico
de

anico

jogo
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Carlos, o cansado

Dedicado ao cuidado dos outros, mas esquece
de cuidar de si mesmo. Tem como habilidades
principalmente tarefas de apoio e cuidados aos
outros e como fraqueza tarefas que exigem
autocuidado, atengdo e priorizagdo de si
mesmo.

Habilidade: +2 pontos em tarefas de apoio aos
outros

Defeito: -1 ponto em tarefas que exigem auto
atengdo

Habilidade especial: “Remédio do Cuidado” -
Pode recuperar pontos de cansago de si mesmo
ou de outro jogador uma vez por jogo

Dedicado ao cuidado dos outros,
mas esquece de cuidar de si mesmo

+2 em tarefas de apoio -1 em tarefas
aos outros que exigem
autoatengao

¢ "Remédio do Cuidodo’
E QOHTOS de cansago o

outro jogador uma vez por jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)




7.6.6 Outros recursos

No jogo também ha dois recursos utilizados para
que o jogador faga gestdo de recursos finitos: o
“preguicdmetro” e o “carneirinho”. O preguigdmetro
funciona como um termémetro que mede o cansago
dos jogadores ao executar as tarefas. Quanto mais
cansado, mais ele fica no limite da exaustéo, e caso o
personagem chegue a exaustdo, ele é eliminado do
jogo. Esse recurso se inspirou em termdémetros de papel
utiizados em campanhas de marketing. Ja o
carneirinho funciona como uma moeda de troca para
comprar atividades e cartas especiais que auxiliom os
jogadores ou ddo a eles recursos especiais. A Figura 23
explica como foram criados os recursos do jogo.
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Figura 23 - Detalhamento dos recursos especiais

do jogo

o

Preguigémetro: E como  #gx@ Carneirinho: Moeda especial

um termdémetro de res{ para conseguir mais pontos
cansago. Ao ganhar no preguigémetro, vocé pode
pontos, vocé deve pagar uma atividade ndo
mexer a bateria e realizada ou comprar cartas
anotar seus pontos. especiais.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Tabela 21 - Detalhamento dos recursos especiais criados para o jogo.

Recursos especiais
Recurso Descrigdo
Preguigémetro E como um termémetro de cansago.
Ao ganhar pontos, vocé deve mexer d bateria e K I! PRECUICONETRO
anotar seus pontos em um papel. . =

Carneirinho Moeda especial para conseguir mais pontos no
preguicdmetro, vocé pode pagar uma atividade
ndo realizada ou comprar cartas especiais. e

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.7 Rodada teste do jogo DeZzzign - O jogo (primeira verséo)

A primeira rodada de teste do jogo ocorreu no

dia 28 de fevereiro de 2024, com a participagdo de trés
pessoas em uma partida. Esta rodada foi conduzida de
maneira mais inicial e informal, sem uma preparagcdo
prévia de documentagdo, permitindo que as perguntas
e respostas surgissem de forma mais orgdnica.

A partir dos insights fornecidos pelos jogadores,
foram identificadas algumas dificuldades,
principalmente relacionadas ds mecdnicas do jogo.
Entre os principais feedbacks, destacou-se a
percepcdo de que a contabilidade dos pontos ao final
da partida pode ser cansativa, além de uma vantagem
observada em alguns elementos, como o “carneiro”. Os
participantes também sugeriram a separagdo de
cartas de duelo no deck, o ajuste no balanceamento de

cartas para tornar as partidas mais dindmicas, e a

substituicdo de cartas consideradas repetitivas ou
desinteressantes, como as de "Adivinha sé". Alguns
elementos do jogo, como o “preguicdmetro”’ e as cartas
de personagens, ndo foram utilizados, gerando a
sugestdo de repensar sua aplicabilidade no contexto
do jogo. Nas Figuras 24 e 25 & possivel ver uma foto da
rodada teste. No Apéndice 7 hd um documento com as
demais fotos.
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Figura 24 e 25 - Imagens da primeira rodada teste do jogo

Fonte: Acervo pessoal (2024)
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7.7.1Insights coletados na rodada teste

Na rodada houve uma discussdo final dos participantes para que a autora soubesse quais foram os pontos
positivos e quais pontos poderiam ser melhorados. No geral, o teor das piadas e sdtiras foi considerado leve e,
segundo os participantes, ndo despertou nenhum gatilho. Os personagens geraram identificagdo nos jogadores e a
estética foi elogiada. No entanto, em relagdo & estética, a legibilidade das cartas foi dificil por causa do baixo
contraste entre letras brancas e fundo preto, o que dificultou a jogabilidade, necessitando do auxilio de uma lupa
levada pela autora. J& em relagdo ds principais mudangas foram elencados pontos de melhoria principalmente na
mecdnica do jogo, que ficou confusa e dificil de ser executada sem auxilio da autora que desenvolveu o jogo e

também em relagdo ao objetivo final do jogo. A seguir hd uma tabela com as informagdes levantadas no teste.

Tabela 22 - Informagédes e insights da primeira rodada teste do jogo

Rodada Teste 1

Realizado em: 24 de Fevereiro de 2024 | Universidade Federal de Pernambuco | Recife - PE

Participantes: Gabriel, Pedro e Yasmin

Informagdes sobres Quantidade de participantes: | Perfil de participantes: Jovens adultos com | Nivel de formagéo dos participantes:
os participantes: 3 idade entre 21 e 23 anos ensino superior em andamento

Insights coletados Ponto de melhoria Elemento da tétrade (Schell, 2008)
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Fazer a contabilidade dos pontos ao final da partida pode ser | Ajustar a contagem de ponto para que ela Mecanica

cansativo; figue mais intuitiva.

Alguns jogadores tiveram vantagem com alguns elementos Tornar o balanceamento do jogo mais Mecdnica

(o carneiro, por exemplo); equilibrado.

Separar cartas no Deck (Sentiram falta das cartas de duelo Separagdo das cartas de diferentes Tecnologia

Sepqrodqs); modalidades. Estética

Ajustar balanceamento de cartas para ficarem mais féceis e | Replanejar as cartas e as mecdnicas do Mecdnica

menos longas as partidas (algumas cartas foram repetitivas | jogo para que elas se tornem mais coesas.

e complexas);

Cartas de “Adivinha s6” séo chatas e cansativas; Substituir esse tipo de carta por outra Mecdnica
dindmica mais divertida para os jogadores.

Sentiram falta de utilizar alguns elementos (o preguicémetro | Replanejar o uso dos elementos e seu uso Mecdnica

ndo foi usado, a carta de personagens também n&o).

dentro do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.7.2 Expectativas e resultados da rodada teste

A autora percebeu que o jogo inicial ndo estava
cumprindo seu propésito de transmitir a mensagem
critica de cansago e sobrecarga que ela pretendia.
Embora houvesse discussées sobre criatividade e
situacdes de estresse, o conteldo sobre sobrecarga e
privilégios ndo foi efetivamente abordado. A partir
desses pontos houve a reformulag@o de todo o projeto.
Como pontos positivos da primeira versdo pode-se
destacar a criatividade que o jogo despertou quando
os participantes utilizaram suas habilidades para
propor solugdes inovadoras e divertidas. A seguir
(Figura 26), ha um exemplo de foto tirada de um dos
esbogos feitos pelos participantes. No apéndice 8 hd

um detalhamento dessa imagem em maior escala.
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Figura 26 - Rascunhos feitos pelos jogadores a partir

dos desafios propostos nas cartas tarefas

Fonte: Acervo pessoal (2024)



Apesar disso, a autora considerou que a
transmutacdo do conteddo ndo era bem o que ela
desejava. Houveram discursos criativos, mas a reflexdo
sobre a temdatica ficou um pouco esmaecida diante
das outras narrativas e discursos do jogo. Isso fez com
que a autora repensasse o objetivo do jogo e revisse
toda a estrutura. A mecdnica, tecnologia e narrativa
precisaram ser ajustadas para se adequar Ao nNovo
contexto critico que ela desejava transmitir. O jogo,
inicialmente focado na produtividade, passou por uma
reestruturagdo profunda. O enredo, jogabilidade e
mecdnicas foram transformados, e novos elementos
foram introduzidos para gerar desconforto e, assim,
incentivar a reflexdo sobre temas como desigualdade,
privilégios e os discursos de meritocracia e positividade
excessiva. Essas mudangas culminaram  na
necessidade de criar um jogo novo, mais alinhado com
a critica social que ela pretendia promover. A partir
desse momento, todo o jogo foi repensado, e com isso,

foi feito um novo briefing, nova andlise de similares com
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outros dois jogos descobertos durante o processo e a
construgdo de um novo jogo.

7.8 O novo jogo

Dionte da necessidade de criar uma narrativa

que abordasse de forma mais critica a tematica da
sobrecarga, a autora decidiu desenvolver um novo
jogo, alinhado com suas expectativas de transmitir
essa mensagem de maneira mais eficaz. Para isso, foi
estabelecido um novo escopo, que envolveu uma
redefinicdo dos objetivos e mecdnicas, além de uma
nova pesquisa para fundamentar a critica social
proposta. O processo resultou na criagdo de um jogo
completamente  reformulado, que  incorporou
elementos mais adequados para provocar reflexdes
sobre desigualdade, privilégios e o impacto da

sobrecarga em diferentes grupos sociais.



7.8.1Por que o jogo mudou? E o que mudou?

O jogo passou por mudangas significativas para
atender melhor & expectativa de transmitir uma critica
mais clara e efetiva sobre a sobrecarga e o cansago. O
objetivo central do jogo foi repensado para refletir essa
nova abordagem, mudando de uma proposta voltada
para produtividade para um foco em ‘realizar tarefas
da maneira mais preguigosa possivel’, com o objetivo
de “chegar primeiro & cama apdés um dia atarefado”,
ou seja, poupando tempo e energia ao longo do
tabuleiro. Além disso, as cartas de tarefa e duelo
passaram a ser determinadas pela sorte, utilizando
dados para definir o avango dos jogadores ou
penalidades no reldgio, representando de forma mais
lddica e aleatéria a imprevisibilidade e desigualdade
enfrentada no cotidiano. O ‘“preguicdmetro” foi
substituido pelo relégio de 24 horas, reforgando o
tematica de tempo e cansago.
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Além das mudangas no objetivo e nas cartas, a
mecdnica do jogo também sofreu ajustes importantes.
Originalmente focado em habilidades, o jogo passou a
ser baseado na sorte, um elemento que torna a
experiéncia mais imprevisivel e reflete a aleatoriedade
das desigualdades sociais que impactam a
sobrecarga de diferentes grupos. O tabuleiro também
foi expandido com o acréscimo de mais casas,
tornando a jornada até o objetivo final mais longa e
incerta. Entretanto, algumas cartas, como a carta de
sorte, foram mantidas, preservando elementos que ja
funcionavam na vers@o original. Essas modificagoes,
tanto nas mecdnicas quanto na narrativa, foram
essenciais para transformar o jogo em uma critica
social mais incisiva e reflexiva.
Para passar por todas as mudangas o projeto foi

reiniciado seguindo novamente as mesmas etapas de
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metodologias com um acréscimo de um novo briefing

e uma nova andlise de similares.

7.8.2 0 novo briefing

A seguir hd o detalhamento do novo projeto, reimaginando as suas necessidades. Ele reestruturou e alinhou os

objetivos do jogo com a nova proposta critica de abordar a temdatica de sobrecarga e privilégios. Além disso, o

briefing organizou as etapas do desenvolvimento, ajudando a direcionar as novas pesquisas, o design das cartas e

as mudangas no tabuleiro, permitindo uma abordagem mais coesa e centrada no propédsito do jogo.

Tabela 23 - Briefing do projeto com informacgées do novo projeto

Novo briefing

Qual a finalidade do jogo?

Gerar reflexdo e estimular didlogos sobre sobrecarga e privilégios

Quem teria interesse em jogar tal jogo?

Jovens adultos

Onde serd langado o jogo?

Presencialmente em uma rodada na cidade do Recife - PE

Existe algum momento especifico para se langar o

jogo?

Por se tratar de uma temdtica social, e sem ligagdo com datas comemorativas ou

Ja existe algo similar desenvolvido?

O jogo mais proximo é o No Worries If Not: The Board Game
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O jogo existente tem boa aceitagdo? De acordo com as impressdes recolhidas na rodada teste, sim

Quais sdo as tendéncias? Jogos hibridos, que mesclam o digital e o fisico podem ser interessantes para gerar maior

dinamismo na partida.

Qual o estilo de jogo a ser adotado? Jogo analbégico de tabuleiro

Quais as caracteristicas visuais requeridas? Cores vibrantes, elementos acessiveis e com boa visibilidade. O design da informagdo deve ser

bem planejado para que as pessoas ndo tenham dificuldade em jogar.

Quais as tecnologias envolvidas no jogo? Pecas, tabuleiro, cartas e manual de regras.

Quais as exigéncias de uso de marca e direitos de uso | N&o hd nenhuma exigéncia porque ndo hd nenhum elemento que remeta a personalidades ou
de imagem? marcas famosas. No entanto, os dados retirados para a construgdo das cartas devem ser

referenciados.

Proposta por Credidio (2007) e adaptada por Santiago (2024)




7.8.3 Inspiragdes em outras midias e andlise de outros

jogos

7.8.3.1 Inspiragées a partir do consumo de

outras midias

Para fazer com que o jogo tivesse uma
comunicacgdo que transmitisse o conteddo de maneira
leve e ao mesmo tempo, educativa, foram
fundamentais estudos de conceitos da semibtica.
Baseado em outras midias, evidencia-se que simbolos,
palavras e mensagens sdo muito bem pensados e
estruturados para que a audiéncia as receba em forma
de mdasica, piadas, atividades, simbolos e afins. De
acordo com o designer David Arty, a semidtica no
campo do design ajuda a pensar de maneira mais
cautelosa sobre o que estamos comunicando em um
projeto, e como desejamos transmitir a informagdo e
com qual clareza. Ele afirma que ter ciéncia disso torna
mais facil atingir os objetivos, entender sobre o tema e
comunicd-lo para nossa audiéncia Arty (2021).
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Em 2023, por exemplo, o filme "Barbie” dirigido
por Greta Gerwig também se destacou por suas cores
vibrantes e criticas veladas ao machismo no tecido
social. A premissa: "Viver na Terra da Barbie é ser um ser
perfeito, em um lugar perfeito. A menos que vocé tenha
uma crise existencial completa. Ou que vocé seja um
Ken." Barbie s.d. Ao pensar no conceito trazido por
Peirce (2020 apud Arty, 2021), o filme faz o uso do
triadismo em sua jornada do heroi ao retratar a Barbie
como uma heroina em busca de um mundo ideal por
meio de uma jornada de autoconhecimento.
Visualmente os objetos remetem a um mundo de
brincadeira que por trds, tem lacunas de uma
perfeicdo velada pelos problemas do mundo real. Além
disso, didlogos e a comunicagdo provocam

interpretacdes nos espectadores.



A seguir (Figura 27) hd um exemplo utilizado no
filme Barbie (2023) sobre o dilema da depresséo vivida
por muitas mulheres oriundas da presséo constante
em padrbes e expectativas de género na sociedade
contempordnea. O comercial ficticio utiliza-se da satira
da "Barbie depresséo’, produto criado para ironizar o
sentimento de comparacdo, o dilema do abuso de
redes sociais, amor platénico e outros conceitos que
muitas vezes perpassam a experiéncia coletivas de
mulheres. Essa cena em questdo recorreu a elementos
ladicos, midias globais com alto nUmero de acessos e
causou diferentes sensagdes nos espectadores e
gerou didlogos nas redes socidais.
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Figura 27 - Trecho de cena da Barbie
Depresséio, produto ficticio do filme Barbie (2023)

——

enorme‘de balas

enquantovcomla uvm saco* ’

/Eelava|a33|st|r 'Orgulhole Preconceito¥pela
sétimalvez atélcaignolsSono Yz

Ansiedade, criseide panico.e TOC vendidos separadamente’

Fonte: Medium (2023)



Além do filme “Barbie”, também foi analisado o
livro “Emprecariado — Todo mundo & empreendedor.
Ninguém esta a salvo.”, livro de autoria de Silvio
Lorusso, publicado pela editora Clube do Livro do
Design. O livro utiliza a linguagem de memes e o uso de
cores fortes e adesivos para composicdo
personalizada de sua capa. O livro fala sobre
exploragdo e precarizagdo trabalhista, sobretudo em
profissées criativas. O livro inspirou o jogo por sud
temdatica e também pela sua abordagem editorial
ousada e arrojada. A Figura 28 mostra a capa do livro,
que convida a ler a tematica e populariza o tema por
meio da personalizagdo da capa, recurso ladico

empregado para atrair o publico ao universo da leitura.
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Figura 28 - Capa do livro “Emprecariado”

enfeitada por adesivos

Fonte: Perfil do Clube do Livro do Design no Instagram
(2023):

*Disponivel em:
<https:/[www.instagram.com/p/CoM3D2MoGyG/?utm_source=ig_we
b_copy_link&igsh=MzRIODBINWFIZA==>. Acesso em: 08 ago. 2024.



Outras referéncia visual que pode ser citada é o
filme "A fantastica fabrica de chocolate”, dirigido por
Tim Burton , langado em 2005. De acordo com a
fantdstica.. s.d, a obra conta a histéria do famoso
chocolatier Willy Wonka, que decide deixar cinco
criangas entrarem em sua fabrica de chocolate a partir
do sorteio de convites dourados. Ele contava, no
entanto, que um menino muito especial, chamado
Charlie Bucket, iria Ihe ensinar diversas licbes e que o
tour dentro da fabrica ndo sairiac como o esperado.

Ao pensar em criticas sociais por meio da
jornada do herdi, tons de cores vibrantes, estética
futurista e muasicas com criticas sociais veladas. As
musicas, inclusive, comunicam das mensagens ao
longo do filme. Na Figura 29, Mike Teavee, personagem
ficticio, é transportado para dentro de uma televis@o ao
som de musica que critica o uso excessivo de telas na
vida das criangas. A masica apresenta ritmo de heavy
metal, letra dcida e varias cenas com referéncias de

cléssicos cinematograficos americanos.
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Figura 29 - Fragmento de video da musica

tema do personagem Mike Teavee

A/ ¢

Fonte: Captura de tela (2024)

Por fim, as Guerrilla Girls, grupo de ativistas
feministas que “usam fatos, humor e imagens
ultrajantes para expor os preconceitos étnicos e de
género, bem como a corrupgdo na politica, na arte, no
cinema e na cultura pop” (Guerrillg, s.d.) também
serviram de inspirag@o para composi¢do do projeto ao
utilizar a arte de forma o discurso humorado como
forma de articula-se com questdées mais abrangentes
e profundas como o eurocentrismo, o privilégio branco,



a heteronormatividade e o dominio masculino
(Guerrillg, s.d.) conforme cita o MASP, Museu de Arte de
Sdo Paulo em seu artigo sobre a exposicdo que
homenageia o grupo e suas obras. A seguir (Figura 30)
hd uma das obras de arte mais populares deste grupo
de artistas ativistas, que se encontra em seu site.

Figura 30 - Cartaz feito pelo grupo ativista Guerrilla
Girls para criticar o percentual de obras artisticas
feitas por mulheres em museus em contraste com

obras com nudez feminina feita por artistas homens

Do women have to be naked to
get into the Met. Museum?

’ Less than 5% of the artists in the Modern
‘\-i Art sections are women, but 85%
of the nudes are female

N

St fom the Metopolion Meseu of A, New Yk iy, 1989
GUERRILLA GIRLS conscnceos v merworn

Fonte: Guerrillas Girls (ano desconhecido)

Esses exemplos artisticos tém trés pontos principais
com o intuito do jogo critico e satirico. Primeiro - o uso
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da ironia e satira para criticar padrdes sociais que
promovem situagdées abusivas para a sociedade,
como O machismo, uso excessivo de tecnologig,
exploracdo trabalhista e até pressdo imposta por
padrdes sociais. Segundo - a utilizagdo dos recursos da
propria arte para propagar a mensagem. E terceiro - a
capacidade de fazer com que mensagens dificeis
sejam refletidas pelas massas de forma acessivel,
gerando identificagdo e permitindo que as pessoas
exponham seus sentimentos e dialoguem. No caso dos
jogos, semelhantemente a essas midias, pode-se
estruturar uma obra de forma a permitir uma evolugdo
na interpretagcdo dos espectadores ao longo da
narrativa, levando a diferentes compreensbes e
significados & medida que a jogabilidade se desenrola.

A partir do estudo da semibtica dessas midias e
suas figuras de linguagens, a autora desenvolveu as
principais estratégias para apresentar os conceitos de
fadiga, cansago, desigualdade social e de género
presentes no jogo aqui projetado através do
storytelling da jornada do herdi em busca do cendrio



ideal. Nesse caso, o seu merecido descanso. Essa
jornada tem alguns elementos ludicos, como cartas,
dinheiro, moedas (chamadas no jogo de privilégios) e
se utiliza de um esquema de cores dividido por fungdes
e até ha o uso de uma linguagem ligada a cada perfil
de personagens. Esses recursos sdo fundamentais
para imergir os jogadores no universo pensado parad

discutir sobre sobrecarga.

7.8.4 Nova andlise de similares

A partir da mudanga de escopo do jogo, a autora
percebeu a necessidade de realizar uma nova andlise
de jogos similares, focando em dois exemplos que
abordam temdaticas sociais e criticas. Esses jogos
foram escolhidos por sua habilidade de transmitir
mensagens dificeis, mas necessdrias, e de gerar
aprendizagem por meio de suas mecdnicas e
narrativas. A andlise centrou-se principalmente na
forma como esses jogos tratam suas temdticas,
servindo como fonte de inspiragdo para adaptar a
narrativa do projeto, de modo a manter o equilibrio

151

entre a seriedade da critica social e a jogabilidade
envolvente. Os dois jogos foram “Holding on: A
concurtaba vida de Billy Kerr’ e “People Power:

Insurgency in the Philippines, 1983-1986".

Além disso, um aspecto técnico voltado a
tecnologia de outro jogo analisado anteriormente foi o
uso como referéncia. O uso de dados simbélicos, ou
seja, dados que sorteiam outro aspecto do jogo
diferente de nUmeros também foi utilizado. No caso,
essa andlise foi feita a partir do dado utilizado no jogo
“Imagem & A¢do”, presente no acervo pessoal da
autora. Na Figura 31, é possivel observar o dado
simbdlico do jogo, que funciona para saber como o
jogador ird fazer o seu desenho para que os outros
jogadores o adivinhem (por meio de ldpis preso ao
papel, por exemplos, ou de olhos vendados, assim

como é demonstrado na imagem da pdgina abaixo).



Figura 31 - O dado simbélico permite que o jogador

saiba comoira jogar

Fonte: Acervo pessoal (2024)
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A tabela 24 e Tabela 25 foram construidas para
explicar o funcionamento dos dois dados, o primeiro,
dado simbédlico foi crucial para dar inspiragdo nos
dados utilizados na segunda vers@o do jogo, dados
esses que utilizam simbolos que representam agdes
dentro do jogo. J& o segundo, por sua vez, serviu de
inspiracdo para tecnologia e estética ao utilizar

adesivos para colar os simbolos no dado.



Tabela 24 - Dado de ferramenta que decidi como

o jogador ira desenhar na rodada
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Explicagdo do dado simbdélico
do jogo imagem e agéio

O jogador deve desenhar com a mdo
oposta a sua escrita convencional (se ele for
destro, deve desenhar com a mdéo esquerda
e vice-versa).

B

O dado é formado por 6 faces e cada uma delas representa a forma
como o jogador deve desenhar no papel para que outros jogadores
adivinhem. Essas faces tornam o ato de desenhar mais dificil,
dificultando o nivel de jogabilidade.

O jogador deve desenhar sem tirar o IGpis
do papel.

Descrigéio

Imagem

O jogador deve desenhar duas vezes (duas
palavras diferentes da mesma carta).

g

O jogador deve desenhar com os fechados.

o~
e

O jogador deve desenhar comumente a
lapis. (Obs. Essa face aparece duas vezes no
dado por ser a forma mais simples de
desenho, balanceando assim, a dificuldade
da mecanica do jogo).

4

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



Tabela 25 - Dado que inspirou a tecnologia de
confec¢do dos dados da segunda verséo do jogo

Funcionamento da tecnologia e estética

Descrigdo da tecnologia aplicada Imagem

O dado tem uma forma chapada em sua
superficie e & composto por um adesivo. .

As letras simbolizam as seis categorias P
presentes nas cartas que o jogador recolhe X

do deck para desenhar. Ele é preto e branco, o

que facilita ainda mais a legibilidade e o
processo de impresséo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A seguir hd uma imagem (Figura 32) das regras
do jogo explicando cada face do dado. Ele mensura
qual palavra da carta o jogador deverd desenhar para
que a equipe adivinhe. Apds esse apanhado, a autora
seguiu com a andlise de outros jogos similares que

serdo expostos a partir da préoxima pagina.

dado

ogadores, divididos em 2, 3 ou 4 equipes. !

Sao seis as categorias possiveis:
[P pessoa, lugar ou animal -
incluindo suas partes e

caracte-risticas.

(0) objeto - coisas que possam ser
aodado vistas ou tocadas.

A\ acdo - verbos ou expressées
que designam uma agao.

D) dificil - palavras dificeis, de
qualquer categoria.

\Q lazer - titulos de filmes, livros,
jogos, esportes, artistas, etc.

@ mix - palavras de qualquer uma d b
das categorias.

Fonte: Acervo pessoal (2024)
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Figura 32 - O que significa cada um dos simbolos do



7.8.4.1 Holding on: A concurtaba vida de Billy
Kerr

o jogo sério “Holding On: A Conturbada Vida de

Billy Kerr” (do inglés, Holding On: The Troubled Life of Billy
Kerr) foi criado em 2018 por Michael Fox, Rory O'Connor
e Bryn Jones pela editora Hub Games. Esse jogo explora
a vida e as experiéncias de um paciente em estado
critico, promovendo uma reflexéo sobre a fragilidade
da vida e a importdncia das conexées humanas
(Figura 33).

Sinopse: Tudo o que vocé sabe & o seguinte: o0 nome
dele é Billy Kerr, ele tem 60 anos, e foi internado em seu
hospital apés um ataque cardiaco em um voo de
Sydney, na Austrdlia. Os médicos ddo a Billy dias para
viver, mas ele estd agindo como se ndo pudesse ir
embora. Junte o passado conturbado de Billy para
finalmente revelar as trés memorias ocultas que o

mantém aguentando firme.

Holding On: A Concurtaba Vida De Billy Kerr O 9

Michael Fox , Rory O'Connor E Bryn Jones

2018

i

o !

2A 4 JOGADORES

ANOS

Q

@ INGLES

SINOPSE: TUDO O QUE VOCE SABE £ O SEGUINTE: O NOME DELE E BILLY KERR, ELE TEM 60 ANOS,
E FOI INTERNADO EM SEU HOSPITAL APGS UM ATAQUE CARDIACO EM UM VOO DE SYDNEY, NA
AUSTRALIA. OS MEDICOS DAO A BILLY DIAS PARA VIVER, MAS ELE ESTA AGINDO COMO SE NAO
PUDESSE IR EMBORA. JUNTE O PASSADO CONTURBADO DE BILLY PARA FINALMENTE REVELAR
AS TRES MEMORIAS OCULTAS QUE O MANTEM AGUENTANDO FIRME.

CATEGORIA: JOGO DE TABULEIRO

SUBCATEGORIA: JOGO DE CARTAS, QUEBRA-CABEGA

CRIAGAO: HUBGAMES, GALAPAGOS JOGOS (BRASIL)

GENERO DO JOGO: POLICIAL, ADULTO, HISTORIA

PAIS DE ORIGEM: DESCONHECIDO

MECANICAS: ALOCAGAO DE TRABALHADORES, COOPERATIVO, DEDUGAO, COLECIONAR
CONJUNTOS, COLOCAGAO DE PEGAS, GERENCIAMENTO DE MAOS, NARRAGAO DE HISTORIAS,
SIMULAGAO, TABULEIRO MODULAR, CENARIO / MISSAO / CAMPANHA

CONTEM: 1 BARALHO DE 52 CARTAS.

(ECANIGR) (RRRATIVA)

. Billy Kerr & um homem de £ um jogo de tabuleiro
60 anos que foi internad cooperativo em que os
no hospital apés sofrer u jogadores atuam
ataque cardiaco d uma equipe de
enfermagem que precisa

JOGO COOPERATIVO: Trabalhe em equipe para
cuidar do paciente Billy Kerr.

DEZ CENARIOS INTERLIGADOS: Explore uma narrativa
profunda através de cendrios rejogaveis.

TEMAS EMOCIONANTES: Aborda morte, L - . .

o ustrélia. Os o5 ddo cuidar de um paciente
arrependimento e memérias de vida - gt : e B M
GANHE A CONFIANGA DE BILLY: Equilibre cuidados aBilly I""“C"s lag de vida, rerminal, Billy Kerr. N ¢
médicos e emocionais para desvendar seu Tras sie parece ndo quarst - S
passado ir embora 0jogo tem dez cendrios
DESAFIO ESTRATEGICO: Enfrente emergéncias ESTETIOA © aborda
médicas e reconstrua memérias para ajudar Billy —
aenfrentar seus arrependimentos. 0jogo possui elementos que

se assemelham a aquarelas
em tom realista. As cores sGo
frias e em tons claros para se
assemelharem a memérias.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Figura 33 - Ficha com as principais informacgdes do
jogo “Holding on: A concurtaba vida de Billy Kerr”
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Tabela 26 - Tabela que mostra todos os insights coletados a partir da andlise do jogo.

Insights coletados

Areas da tétrade Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)

Mecanica o £ possivel utilizar o sistema de grupos de forma cooperativa. e O jogo tende a ser jogado somente uma vez
e O sistema de perguntas e respostas pode contribuir para que o porgue o mistério & revelado e o jogador j& sabe
jogador desvende algumas tarefas no jogo. de todas as etapas.
o £ possivel utilizar recursos finitos para dificultar o jogo e fazer com
que os jogadores administram-nos.

Narrativa e Algumas histérias podem ser contadas como um quebra-cabega | e O jogo pode gerar gatilhos em alguns
que vai sendo construido ao longo do jogo. jogadores e por isso precisa ser cuidadoso ao
e Por ndo ter muitos didlogos ou textos, a mensagem pode ser falar sobre temas delicados como enfermidade
propagada para vdrios tipos de jogadores com diversos perfis. e morte.

Tecnologia e Um jogo digital pode ser acessado globalmente. e Jogos que utilizam tecnologia de ponta podem
e O uso de IA pode tornar o jogo mais din@dmico com agdo e reagdo. | ter um custo alto de produgdo.

Estética e O uso de aquarelas como lembrangas é uma forma sagaz de o £ necessdario ter cuidado com a retratagdo do

utilizar a arte para imergir o jogador no universo da subconsciéncia.

ambiente hospitalar.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.8.4.2 People Power: Insurgency in the
Philippines, 1983-1986

o jogo sério “People Power: Insurgency in the

Philippines, 1983-1986" foi criado em 2023 por Kenneth
Tee e Donal Hegarty, pelo GMT Games. Esse jogo tem
como intuito principal simular e explorar a dindmica de
conflitos insurgentes e a luta pelo poder politico em um
contexto histérico especifico. Os jogadores assumem
papéis de diferentes facgbes, como o governo e os
insurgentes, e devem tomar decisées estratégicas que
influenciam o desenrolar do conflito (Figura 34).

Sinopse: People Power: Insurgency in the Philippines,
1983-1986 & o volume XI da altamente elogiada e
popular série COIN, originalmente projetada por Volko
Ruhnke. Este & um dos dois Unicos jogos da série COIN
que apresentam trés facgdes separadas, em vez das
quatro habituais. No contexto da luta pela democracia
nas Filipinas, o jogo retrata o periodo turbulento entre
1983 e 1986, quando o pais enfrentou uma intensa
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insurgéncia contra o regime autoritrio de Ferdinand
Marcos.

Figura 34 - Ficha com as principais informagdes do
jogo “People Power: Insurgency in the Philippines,
1983-1986"

People Power: Insurgency In The Philippines -I O

Kenneth Tee E Donal Hegarty

2°2 1JOGADOR

0 CLASSIFICAGAO INDICATIVA
DESCONHECIDA

N
© sonBomin

@ INGLES

SINOPSE: PEOPLE POWER: INSURGENCY IN THE PHILIPPINES, 1983-1986 £ O VOLUME XI DA
ALTAMENTE ELOGIADA E POPULAR SERIE COIN, ORIGINALMENTE PROJETADA POR VOLKO
RUHNKE. ESTE £ UM DOS DOIS UNICOS JOGOS DA SERIE COIN QUE APRESENTAM TRES
FACGOES SEPARADAS, EM VEZ DAS QUATRO HABITUAIS.

CATEGORIA: JOGO ANALOGICO

SUBCATEGORIA: JOGO DE TABULEIRO
CRIAGAO: GMT GAMES

GENERO DO JOGO: GUERRA MODERNA, POLITICO, JOGO DE GUERRA

PAIS DE ORIGEM: ESTADOS UNIDOS

MECANICAS: O MAPA AJUDA A INTRODUZIR O JOGO A NOVOS JOGADORES E APRESENTA APENAS DOIS TIPOS
DE TERRENO: CIDADES E CAMPOS. NAO DEIXE QUE O MENOR TEMPO DE DURAGAO E SISTEMAS BASICOS TE
ENGANEM, HA MUITOS QUEBRA-CABEGAS ESTRATEGICOS, NEGOCIAGAO E ENGANAGAO ENTRE OS JOGADORES!
CONTEM: MAPA MONTADO DE 17X22 POLEGADAS, UM BARALHO DE EVENTO E UM BARALHO DE SISTEMA SOLO
BASEADO EM CARTAS, B0 PEGAS DE MADEIRA E 12 PEGES, UMA FOLHA DE APOIO COLORIDA E EM TAMANHO REAL
LIVRETO DE REGRAS DO JOGO

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Tabela 27 - Tabela que mostra todos os insights coletados a partir da andlise do jogo.

Insights coletados

Areas da tétrade Pontos positivos (+) Pontos negativos (-)

Mecdnica o £ interessante contar com o gerenciamento de recursos dentro e Quanto mais recursos dentro do jogo, mais as regras
do jogo. precisam estar bem elaboradas para que o jogador tenha
e £ legal usar o combate de desafio aos oponentes para gerar uma experiéncia positiva.
competitividade no jogo.

Narrativa e Jogos de estratégia podem ser interessantes para reflexdo sobre | e Algumas narrativas podem ser complexas de adaptar
como algumas mecdnicas sociais séio complexas quando as dentro do jogo, demandando mais tempo e esforgo do
pessoas simulam essas agdes dentro do jogo. jogador.

e £ possivel montar uma narrativa histérica e eventos importantes
a partir do uso de cartas e eventos dentro do jogo.

e Fatos histéricos podem inspirar uma jornada do heroi e
storytelling.

Tecnologia e Pode-se acrescentar novos elementos e expansd@o de cendrios e Por ser um jogo histérico, essa expansdo tem algumas
futuros. limitagées.

Estética e A estética local (no caso do jogo a cultura filipina nos anos 80) e As imagens reais precisam ser utilizadas com cuidado e
pode ajudar a imersdo do jogo. autorizagdo. Caso contrdrio, faz-se necessdria a criagéo
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de novas imagens que sejam inspiradas nos eventos reais.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Apbs essa andlise dos dois jogos, a autora também fez uma tabela compilando os insights dos dois jogos.

Esses insights a ajudaram a construir o novo jogo.

Tabela 28 - Tabela que compila todos os insights coletados no jogos centralizados em um sé local

Insights que serdo utilizados no projeto

Mecdnica

Narrativa

o £ possivel utilizar o sistema de grupos de forma cooperativa.

e O sistema de perguntas e respostas pode contribuir para que o jogador
desvende algumas tarefas no jogo.

o £ possivel utilizar recursos finitos para dificultar o jogo e fazer com que os
jogadores administram-nos.

o £ interessante contar com o gerenciamento de recursos dentro do jogo.
e £ legal usar o combate de desafio aos oponentes para gerar

competitividade no jogo.

e Algumas histérias podem ser contadas como um quebra-cabega que
vai sendo construido ao longo do jogo.

e Por ndo ter muitos didlogos ou textos, a mensagem pode ser propagada
para vdarios tipos de jogadores com diversos perfis.

e Jogos de estratégia podem ser interessantes para reflexdo sobre como
algumas mecdnicas sociais séo complexas quando as pessoas simulam
essas agdes dentro do jogo.

o £ possivel montar uma narrativa histérica e eventos importantes a partir
do uso de cartas e eventos dentro do jogo.

e Fatos histéricos podem inspirar uma jornada do heroi e storytelling.
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Tecnologia

Estética

e Um jogo digital pode ser acessado globalmente.

e A estética local (no caso do jogo a cultura filipina nos anos 80) pode

e O uso de IA pode tornar o jogo mais dindmico com agdo e reagdo. ajudar a imerséo do jogo.

e Pode-se acrescentar novos elementos e expansd@o de cendrios futuros. e O uso de aquarelas como lembrangas é uma forma sagaz de utilizar a

arte para imergir o jogador no universo da subconsciéncia.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.8.5 Mudancga entre as versdes

Houveram mudangas importantes entre as
versdes do jogo, especialmente nas mecdnicas e na
narrativa. A primeira vers@o apresentava uma
estrutura mais voltada para a habilidade dos
jogadores, enquanto a segunda versdo foi reformulada
para ser um jogo de sorte, com o objetivo de reforgar a
critica social através de uma experiéncia ladica mais
leve, porém reflexiva. A narrativa também passou por
ajustes importantes para se alinhar melhor & tematica
de sobrecarga trabalhista e privilégios, tornando a
mensagem mais clara e impactante. Para facilitar a
compreensdo dessas alteragdes, foi criada uma tabela
comparativa (Tabela 29) que destaca as principais
mudancgas feitas entre as duas versdes, mostrando as
evolugées no design e no propdsito do jogo. Na Figura
35, hd um esquema visual e no Apéndice 9 é possivel
acessar de forma ampliada o resumo das diferencas
entre as versdes e mais adiante hd uma tabela com as

mudancgas descritas mais detalhadamente.

Figura 35 - Esquema visual com resumo das

mudancas feitas no jogo

DeZzzign - O Jogo
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Narrativa

HOUVERAM UM CONJUNTO DE
MUDANGAS SIGNIFICATIVAS NO
JOGO, QUE AFETAM TANTO A SUA
ESSENCIA QUANTO A SUA FORMA.
HOUVE UMA TRANSFORMAGAO
PROFUNDA NA MENSAGEM
CENTRAL, NA JOGABILIDADE E NOS
PERSONAGENS.

Fiesta De La Siesta

Mecdnica

AS ALTERAGOES FORAM ALEM DE
SIMPLES AJUSTES E REMODELAM
PROFUNDAMENTE A EXPERIENCIA
DE JOGO. O JOGO ORIGINAL, QUE
EXIGIA PLANEJAMENTO,
ESTRATEGIA E CRIATIVIDADE, FOI
TRANSFORMADO EM UM JOGO
MAIS ALEATORIO E BASEADO NA
SORTE. AS NOVAS REGRAS
SIMPLIFICARAM A JOGABILIDADE E
MUDARAM COMPLETAMENTE A
DINAMICA DO JOGO.

NAO HOUVERAM MUDANGAS.

L

Tecnologia

OLAYOUT MUDOU E AS CARTAS
TAMBEM A FIM DE MELHORAR A
VISIBILIDADE E INCREMENTAR A
EXPERIENCIA DOS JOGADORES.

OO OO

o, P
Vi
X0 )
Estética

Fonte: elaborado pela autora (2024)



Tabela 29 - Detalhamento das mudancas da tétrade elementar dos jogos
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Mudangas implementadas entre os jogos

Mecdnica

Tecnologia

e O objetivo mudou de imaginar como realizar tarefas da maneira mais
preguicosa possivel, poupando tempo e energia para chegar primeiro &
cama (percorrendo todo o tabuleiro);

¢ A carta tarefa passou a ser uma carta de sorte. S6 consegue atingir quem
atinge o nimero minimo proposta na carta no dado;

e A carta duelo passou a ser uma carta de habilidade e a puni¢cdo seria rolar
os dados para perder horas no relogios.

e O preguigdémetro passou a ser um reldgio de 24 horas;

e Algumas cartas NAO fardo parte do novo jogo, como: Carta adivinha sé;

e Ao invés de ser um jogo essencialmente de habilidade, agora seré de sorte
e administragd@o de recursos. Em alguns duelos, habilidade.

¢ O tabuleiro teve acréscimo de casas.

e A tecnologia do jogo ndo mudou.

Narrativa

Estética

e O discurso central do jogo mudou e agora ndo serd mais focado em
criatividade e sim em sorte e privilégios que variam do perfil de cada jogador;
e A mensagem principal mudou muito entre um jogo e outro porque o jogo foi
proposto para passar uma critica, por isso mudaram o enredo, objetivo e a
jogabilidade. Tornou-se mais critico e também com maior uso do acaso.
Foram acrescentados ideias porque a autora entendeu que o jogo estava
muito voltado a produtividade e ndo era essa a mensagem que ela queria
passar e sim um desconforto para gerar reflexdo sobre a sobrecarga e
desigualdade (principalmente como alguns grupos sofrem mais sobrecarga
que outros e também falar sobre privilégios, meritocracia e outros discursos
de positividade excessiva);

e A tipografia e cartas mudaram para aumentar a legibilidade;

e A estética ficou colorida ao invés de Preto e Branca e a ilustragdo
passou de pixel art para ilustragdo vetorial.

e O tabuleiro também passou a ter ilustragdes para ser mais
chamativo e ter teor divertido.
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e Os personagens também mudaram. Eles passaram a ser escolhidos por
dados e a refletir o enredo com adi¢do de privilégios e recursos desiguais.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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A seguir também serd exposta uma tabela feita para detalhar cada elemento que mudou de um jogo para o
outro, suas equivaléncias e principais diferencgas.

Tabela 30 - Detalhamento de mudang¢a dos elementos do jogo

Mudancgas entre as versoes dos jogos

Versdes da carta Descrigéio O que mudou Imagem

Carta personagem Jogo 1: Carta que possuia o perfil | As cartas se

do personagem e suas | tornaram mais
habilidades, defeitos e uma | precisas em relagdo
habilidade especial. Esse perfil | porque o jogador
seria usado para dar vantagens | administra os 4 Corlos, o Cansado &t
ou desvantagens aos jogadores | recursos de forma
ao longo do jogo. A inspiragdo | mais prdtica. Elas
foram jogos de cartas como Yu- | serdo utilizadas j& no
Gi-Oh, onde ao utilizar o perfil de | inicio da partida.
personagens o jogador pode
obter vantagens no jogo.

HOMEM RICO:

VOCE ACORDOU COM TRANQUILIDADE PARA MAIS UM DIA
MARAVILHOSO. DESPERTE DA CAMA, TOME SEU MERECIDO
CAFE DA MANHA CUIDADOSAMENTE PREPARADO POR ALGUEM
(QUE NAQ £ VOCE) E VA COM SEU CARRO COMECAR MAIS UM
DIA DE TRABALHO BEM REMUNERADO!

COMECE AVANCANDO 6 CASAS!

Jogo 2: Carta que possui a
descrigdo do personagem, suas
vantagens no jogo e direitos a
elementos que possui dentro da
partida. A inspiragdo  foi,
novamente, em cartas de baralho,
mas dessa vez 0s recursos eram
todos iguais - privilégio ou
dinheiro - para todos os perfis,
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mudando a quantidade de
acordo com que tipo de
personagem a carta se referia.

Carta especial (de
suporte ao jogador)

Jogo 1: Carta que o jogador teria
adjuda em determinado periodo do
jogo. E uma carta com menor
propensdo de ser utilizada por ser
feita em menor quantidade. Ela
auxilia o jogador uma vez por
partida.

Jogo 2: A mecdnica é a mesma
mas o que mudou foi a narrativa.
As cartas passaram a  ser
unicamente = compostas  por
personagens (os personagens da
primeira vers@o do jogo somados
aos personagens da segunda
versdo). Eles utilizam sua
habilidade para ajudar o jogador
uma vez por partida.

A narrativa da carta
mudou.

i3

RECEBA AJUDA DE CARLOS, O CANSADO

DEDICADO AO CUIDADO DOS OUTROS, MAS
ESQUECE DE CUIDAR DE SI MESMO

"REMEDIO DO CUIDADO" - PODE TE AJUDAR A RECUPERAR
PONTOS DE CANSACO DE SI MESMO OU DE OUTRO JOGADOR
UMA VEZ POR JOGO
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Carta de acaso (sorte ou
azar)

Jogo 1: Carta que confere uma
puni¢do ou beneficio ao jogador.

Jogo 2: Carta que confere uma
puni¢cdo ou beneficio ao jogador.

Os textos das cartas
mudaram e também
foi interligada ao
tabuleiro

I

SEMINARIO EM GRUPO

Dia de folga CHEGOU O TEMIDO SEMINARIO EM GRUPO
E DESSA VEZ O PROFESSOR DECIDIU
SORTEAR O GRUPO. VOCE ESTA COM UM
GRUPO TOTALMENTE PERFECCIONISTA E
NADA DO QUE FAZ ESTA BOM.

VA PARA CASA: TERRA DA PERFEICAO
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Carta de duelo

Jogo 1: Carta que confere uma
puni¢cdo ou beneficio ao jogador.

Jogo 2: Carta que confere uma
puni¢cdo ou beneficio ao jogador.

Os textos das cartas
mudaram e a
mecdnica também.
Na segunda vers@o
os jogadores
escolhem o jogador
que ird realizar a
atividade proposta
na carta e caso
vengaq, eles andam
casas.

Montar uma mala

de viagem

Diga trés coisas que vocé criaria

oara ajudar]
®Db 6 pontos

"y

”m

")

)-
o
w/

[

HORA DO DESAFIO,
PECA PARA OUTRO JOGADOR...

NOS DIZER 3 RAZOES PARA COMPRAR UMA
ESCOVA DE DENTE PARA LAVAR BANHEIRO
COMO SE FOSSE UM CAMELO EM 1 MINUTO

SEELE CUMPRIR A TEMPO GANHE 3 HORAS NO RELOGIO E RODE 0 DADO PARA
SABER QUANTOS CASAS DEVE ANDAR

Recursos de gerir pontos

Jogo I: Os jogadores anotam seus
pontos num papel e usam o
“preguicdmetro” para medir seu
cansago.

Jogo 2: Os jogadores possuem um
relégio de 24 horas e devem
manused-lo conforme

A mecdnica dos
elementos mudou.
Ele passou a ser um
elemento menos
figurativo e mais
ativo na contagem
de pontos.
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Moedas que conferem
vantagens ao jogador

Jogo 1: No primeiro jogo hé& o
carneirinho, um recurso especial
que s6 poderia ser alcangado por
meio de cartas de sorte ou em
casas especificas no tabuleiro.

Jogo 2: J& na segunda versdo, hd
dois tipos de vantagens para os
jogadores por meio de recursos:
os privilégios e o dinheiro. Cada
um deles tem papeis especificos
para livrar jogadores de tarefas,
duelos ou outros adventos ao
longo do jogo.

Os privilégios e o
dinheiro ndo sdo
mais conquistados
no tabuleiro e sim no
sorteio de
personagem no
inicio do jogo.

v

Fral

ESPACO PARA
FALAR

s P °

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Adiante, serd explicada em detalhes a nova versdo do jogo, abordando seu desenvolvimento, as mudangas

na mecdnica, o novo enredo e como essas alteragdes contribuiram para uma experiéncia mais coerente e critica.
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7.9 Fiesta de La Siesta: a segunda versdo do projeto de jogo critico e satirico sobre sobrecarga e

cansacgo

7.9.11deia inicial do jogo

A ideia inicial do jogo ‘Fiesta de la Siesta” partiu

de um conceito simples: vencer o cansago em meio a
atarefada vida adulta, chegando primeiro & cama.
Essa ideia visava fazer com que os jogadores
refletissem sobre os diferentes privilégios entre classes
e géneros, transformando o descanso e lazer em algo
competitivo e estimulante para os jogadores dentro do
jogo. A primeira verséo do jogo buscava ressignificar a
ideia de produtividade, j& a segunda proposta do jogo
foi além, sugerindo uma reflexdo sobre a produtividade
excessiva e a qualidade de vida.

A principio, o outro jogo focou em premiavam a
rapidez e a criatividade, onde os jogadores ganhavam
pontos por serem os mais produtivos e dgeis em
completar tarefas. No entanto, a mensagem critica e

satirica ndo foi passada da forma esperada e por isso,

diferente dos jogos tradicionais que enaltecem a
produtividade a qualquer custo, o enredo de "Fiesta de
la Siesta” visa inverter essa légica, promovendo uma
vis@o critica sobre o conceito de sucesso e esforco
constante.

A mensagem inicial do jogo é incentivar os
jogadores a repensarem o que significa ser produtivo,
e como o discurso meritocratico pode ser danoso para
a saude mental das pessoas. O jogo reforca que é
necessdario refletir sobre a rotina de alguns grupos e
como o tipo de estilo de vida muda de acordo com as
diferentes oportunidades e recursos disponiveis. O jogo
mostra que o descanso é tdo importante quanto o
trabalho e que a cobranca pelo sucesso ndo deve
excluir a jornada das pessoas.

Durante os primeiros testes, foi percebido que a
mensagem ndo estava sendo transmitida da forma



desejada. Ao invés de questionar a toxicidade da
produtividade, o jogo ainda reforgava a ideia de “fazer
mais” para vencer. Isso levou a decis@o de reformular o
enredo para melhor refletir o objetivo de questionar a
produtividade e valorizar o descanso.

Apesar das mudangas na narrativa, o objetivo
principal do jogo permaneceu intacto: chegar @ cama
primeiro e alcangar o merecido descanso apds uma
longa jornada. A ideia de uma corrida até o descanso
continuou sendo o foco, mas a dindmica do jogo foi
ajustada para incluir elementos que refletissem melhor
a sobrecarga e os privilégios sociais envolvidos na
produtividade. A partir dessa reformulagdo, o jogo
passou a integrar novos recursos e mecdnicas, como o
sorteio de personagens com diferentes vantagens e
desvantagens, e a contagem de pontos de exaustdo
através do relégio”, que traziam & tona a reflexdo sobre
como as pessoas lidam com o cansago e as
desigualdades nas oportunidades de descanso e
sucesso, e como isso pode ser danoso para a satde

fisica e mental. A Figura 36 apresenta o modelo da ficha
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técnica do jogo com maior detalhamento, incluindo
inclusive a tétrade elementar do produto (Apéndice 10).

Figura 36 - Ficha com as principais
informacgodes do jogo “Fiesta de la Siesta”

Fiesta De La Siesta

Thaylly Ramos
2024

e
© sonsomn

@ PorTucuEs

SINOPSE: FIESTA DE LA SIESTA, UMA CORRIDA ONDE TODO MUNDO TEM AS MESMAS

24 HORAS. OU NAO. VENGA O CANSAGO EM MEIO A ATAREFADA VIDA ADULTA, CHEGUE
PRIMEIRO A CAMA E ALCANCE O SUCESSO DE UMA BOA SIESTA. E NO CAMINHO,

DESCUBRA SE REALMENTE A PRODUTIVIDADE VENCE OU PRECISA DE UMA AJUDINHA.
CATEGORIA: JOGO ANALOGICO

SUBCATEGORIA: JOGO DE TABULEIRO

CRIAGAO: DEZZZIGN - 0 JOGO

GENERO DO JOGO: SATIRA, COMEDIA, HABILIDADE

PAIS DE ORIGEM: BRASIL

MECANICAS: O INTUITO DO JOGO € CHEGAR AO FINAL DO TABULEIRO PRIMEIRO. PARA ISSO, O
JOGADOR DEVERA UTILIZAR OS RECURSOS DISPONIVEIS PARA SEU PERSONAGEM (QUE SERA DEFINIDO
POR SORTEIO). SERA ELIMINADO DA PARTIDA AQUELE QUE ZERAR TODOS OS PONTOS DO RELOGIO AO
DECORRER DELA (LEVANDO O SEU PERSONAGEM A EXAUSTAO). EM CASO DE EMPATE (DOIS
JOGADORES CHEGAREM AO MESMO TEMPO), TERA PRIMEIRO A CONTAGEM DE PONTOS DE RELOGIO, E
CASO SEJA IGUAL OS JOGADORES DEVERAO ROLAR DADOS, QUEM OBTIVER MAIOR NUMERO DE
PONTOS GANHA.

CONTEM: 1 TABULEIRO, 45 CARTAS TAREFA, 27 CARTAS DESAFIO, 10 CARTAS ESPECIAIS, 20 CARTAS
MIMIMI, 39 CARTAS DE ACASO (SORTE/AZAR), 4 CARTAS AO VENCEDOR, 36 CARTAS DE
PERSONAGENS, | CARTA DE BANCARIO, 6 FICHAS DE "O ALTRUISTA", 1 LIVRETO DE CONTEXTUALIZAGAO
E REGRAS, 1 DADO DE GENERO, 1 DADO DE CLASSE SOCIAL, 3 DADOS COMUNS, 2 AMPULHETAS, 6
RELOGIOS, 100 FICHAS DE DINHEIROS, 42 FICHAS DE PRIVILEGIOS.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

7.9.2 Nova ficha técnica do jogo
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Tabela 31 - Ficha técnica detalhada do jogo “Fiesta de La Siesta”

Ficha técnica do jogo

2-5 jogadores [ +17 anos [ 60 a 90 minutos / Portugués

Informagdes essenciais:

Editora Independente

Criagdo Thaylly Ramos

Género do jogo Jogo de sorte; Jogo de habilidade; Satira;

Sinopse Fiesta de la siesta, uma corrida onde todo mundo tem as mesmas 24 horas. Ou ndo. Venga o cansago em meio a

atarefada vida adulta, chegue primeiro & cama e alcance o sucesso de uma boa siesta. E no caminho, descubra se

realmente a produtividade vence ou precisa de uma ajudinha.

Regido de langamento Brasil

Mecanicas e Os jogadores devem passar por tarefas e outros obstdculos do tabuleiro utilizando suas habilidades ou recursos
disponiveis por personagem;

e Os jogadores podem usar seus dados para passar de tarefas;

e Utilizar seus privilégios e dinheiro para comprar tarefas e ganhar vantagens através de recursos e cartas especiais;

e Eles devem ter cuidado ao passar do tempo, cada vez que o dia passa o tempo também muda, e com isso, o
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cansago aumenta, aumentando o dano por tarefa.

Classificagdo indicativa

+17 anos

Ficha mercadolégica

Modelo de monetizagéo

Compra unica

Estratégia de Monetizagdo

Compra de edigdes especiais

Campanhas de Marketing

Redes sociais e eventos

Canais de Distribuigéo

Lojas fisicas e online

Ferramentas e Tecnologias

Figma, lllustrator

Atualizagées e Expansoes

Novos modos de jogo

Suporte ao Jogador

Discord, E-mail

Comunidade

Redes sociais, eventos online

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.9.3 Como funciona o Fiesta de la Siesta?

O jogo funcionava como uma corrida criativa em diregdo ao descanso e para isso, os jogadores precisavam
utilizar todos os seus recursos para economizar energia. A partir da criagdo desse artefato foi possivel construir a

Tabela 32 que explica cada elemento da tétrade do jogo, ou seja, seu funcionamento, enredo, regras, objetos de jogo

e aparéncia.

Tabela 32 - Detalhamento da tétrade elementar do jogo “Fiesta de la Siesta”

Tétrade elementar do jogo

Mecdnica

Tecnologia

e Os jogadores devem passar por tarefas e outros obstdculos do tabuleiro
utilizando suas habilidades ou recursos disponiveis por personagem;

e Os jogadores podem rolar os dados para passar andar casas e atingir
pontuagdo para completar tarefas;

e Os jogadores podem utilizar seus privilégios e dinheiro para comprar
tarefas e ganhar vantagens através de recursos e cartas especiais;

e £ um jogo de tabuleiro de média complexidade para jogar e montar. Ele
foi pensado para ser jogado presencialmente e em grupo. Possui cartas,
tabuleiro, acessorios e recursos especidais.

Narrativa

Estética

e A narrativa central do jogo é pautada nas desigualdades sociais e
sobrecarga. Ele representa um dia de vida de uma pessoa adulta que tem
muitos afazeres e sonha em chegar a sua cama. Mas antes, precisa
passar por uma série de tarefas usando suas habilidades. Nessa jornada
do heroi, os jogadores passam por uma série de percalgos até alcangar o

e O jogo possui uma estética minimalista, com algumas ilustragées que
remetem ao contexto de afazeres do dia a dia e cansago, com cores fortes
e tipografia simples e legivel.
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fim. O tema é uma ficgdo inspirada no cotidiano, com tom de voz satirico e
cdmico e traz diferentes personagens para trazer & tona a questéo dos
privilégios derivados de género e classes sociais. Ele também aborda a
meritocracia, discurso que prega que todos tem as mesmas chances de
sucesso e redlizagdes, bastando o esforgo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.9.3.10 tabuleiro

O tabuleiro (Figura 37) passou a ter 75 casas, 30 casas a mais que o jogo inicial. No entanto, o jogo tornou-se
mais curto porque algumas casas (mais especificamente as azuis claras) ndo possuem tarefas ou cartas a pegar.
Algumas casas tém icones e textos de eventos especiais e as outras s@o casas onde o jogador pode pegar uma
carta de tarefa, duelo, acaso ou especiais. Houve um novo balanceamento para que o tabuleiro passasse a ser mais

dindmico e com jogabilidade mais equilibrada. A seguir hd um esbogo que inspirou o tabuleiro final.
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Figura 37 - Imagem de esboc¢o do tabuleiro da segunda verséo do jogo

Fonte: Acervo pessoal (2024)



7.9.3.2 Os personagens

Diferente da primeira ideiq, que utilizou a Integracgéo de

Agentes Inteligentes e IA  Generativa no
Desenvolvimento de Jogos Sérios para gerar os
personagens, a segunda versdo do jogo teve como
inspirag@o os dados do jogo Imagem & Acdo (como
citado anteriormente) e o perfil de personagens
surgiram como ideia da propria autora. Os
personagens foram criados com intuito de gerar
reflexdo sobre a desigualdade e causar desconforto
nos jogadores ao propdr um balanceamento “injusto”
dentro do jogo. Esses personagens foram criados a
partir da leitura de dados (exemplificar que leituras
foram essas) e textos sobre desigualdade social e de
género.

Além disso, eventos mididticos e relatos de
pessoas a diferentes veiculos também inspiraram os
privilégios que os personagens possuem dentro do
jogo. O jogo possui 4 personagens principais: homem
e mulher, rico e pobre. O Homem Rico & o personagem

mais privilegiado do jogo, seguido pela Mulher Ricq,
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Homem Pobre, e por fim, a Mulher Pobre, que ndo possui
nenhum tipo de vantagem dentro do jogo, jogando
com recursos bdsicos. Cada um deles possui uma
carta que descreve seu perfil, 0 que possuem no jogo e
quantas casas avangcam dentro dele ao iniciar.

O sorteio desses personagem se dd por meio de
dois dados: o dado de género define se o personagem
serd homem ou mulher, e o dado de classe social
define se ele serdrico ou pobre. Esses dados sdo dados
comuns revestidos de adesivo em cada uma de suas
faces. A Figura 38 mostra a imagem dos personagens.
Nos apéndices & possivel acessar a imagem em maior
escala com um detalhamento de cada um deles
(Apéndice 11).



Figura 38 - Detalhamento dos personagens do novo jogo

G

HOMEM RICO - O topo da pirédmide social.
Eles andam com 3 dados e tem direito a
vdrios privilégios.

s$*

?

MULHER RICA - Est& no topo, porém abaixo
do Homem Rico. Elas andam com 2 dados
e tem direito a vdrios privilégios.

HOMEM RICO:

0 MUNDO AMA TE OUVIR E TE DAR ATENCAO SIMPLESMENTE POR SER VOCE,
JAQUEVOCE FAZ TANTO, VOCE TEM DIREITO AOS SEGUINTES PRIVILEGIOS:

E TAMBEM A ESSA QUANTIA DE DINHEIRO:

o B | OE | XN | O $]

MULHER RICA:

0 MUNDO NAO GOSTA MUITO DE TE OUVIR E TE DAR ATENCAO MAS
VOCE CONSEGUE ALGUMAS COISAS SIMPLESMENTE POR SER VO(E
ESEESFORCAR, POR 1SS0, VOCE TEM DIREITO AOS SEGUINTES PRIVILEGIOS:

E TAMBEM A ESSA QUANTIA DE DINHEIRO:

. X (MENOR QUE A DE UM HOMEM, £ CLARO) Q’ﬂ
(@i

&

e3E3

HOMEM POBRE - Estd na base da pirémide
social. Eles andam com 1 dado para tarefas

e 2 para duelos e tem direito a dois privilégios
mas nenhum dinheiro.

Q |
MULHER POBRE - Estd em Ultima escala na

pirémide social. Elas andam com 1dado e
ndo tem direito a privilégios nem dinheiro.

HOMEM POBRE: &

0 MUNDO NAO GOSTA DE TE OUVIR OU TE DAR ATENCAO MAS AS VEZES,
1550 ACONTECE, SIMPLESMENTE POR SER VOCE, GRACAS A 1SSOEAD
‘SEU ESFORCO VOCE TEM DIREITO AOS SEGUINTES PRIVILEGIOS:

MAS NAO TEM DIREITO A NENHUM DINHEIRO

MULHER POBRE: @l

0 MUNDO AMA SEUS SERVICOS (DE FORMA GRATUITA, CLARO) E SIMPLESMENTE FICA CAGTICO QUANDO VOCE NAO
ESTA. MAS POR SER VOCE, DIVERSAS D ULDADES CHEGAM. GRACAS AD SEU ESFORC
SEMANTEM DE PE MAS EM COMPENSACAO VOCE, MULHER, SEGUE COM DIREITO A NENHUM PRIVILEGIO OU DINHEIRO.

N iy

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Tabela 33 - Detalhamento dos personagens do jogo
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Personagens construidos para o jogo

Nome do personagem

Descrigéo geral

Imagem da carta

Homem Pobre

Estd na base da pirdmide social. Eles andam com 1 dado para
tarefas e 2 para duelos e tem direito a dois privilégios mas
nenhum dinheiro.

Resumo: O mundo ndo gosta de te ouvir ou te dar atengéo mas
as vezes, isso acontece, simplesmente por ser vocé, gragas a
isso e do seu esforgo vocé tem direito aos seguintes privilégios
(descritos abaixo).

Privilégios: Delegar tarefas; Espago para falar.

Dinheiro: Ndo tem direito a dinheiro.

Sl

HOMEM POBRE:

0 MUNDO NAO GOSTA DE TE OUVIR OU TE DAR ATENCAO MAS AS VEZES,
1550 ACONTECE, SIMPLESMENTE POR SER VOCE, GRACAS A 1SS0 E A
SEUESFORCO VOCE TEM DIREITO AOS SEGUINTES PRIVILEGIOS:

ESPAOPARA
Y

MAS NAO TEM DIREITO A NENHUM DINHEIRO

& ©
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Homem Rico

O topo da pirdmide social. Eles andam com 3 dados e tem
direito a vdrios privilégios.

Resumo: O mundo ama te ouvir e te dar ateng¢do simplesmente
por ser vocé, jé que vocé faz tanto, vocé tem direito aos

seguintes privilégios (descritos abaixo).

Privilégios: Delegar tarefas; Espago para falar; Acesso & salde;
Saldrio mais alto; Pagar fianga; Poder de influéncia.

Dinheiro: Tem direito a quatro dinheiros.

HOMEM RICO: B0

0 MUNDO AMA TE QUVIR E TE DAR ATENCAO SIMPLESMENTE POR SEKIVU(F,
JA QUEVOCE FAZ TANTO, VOCE TEM DIREITO AOS SEGUINTES PRIVILEGIOS:

E TAMBEM A ESSA QUANTIA DE DINHEIRO:

s & *Js S °1[s $°][s & °
o=

S
&ﬂ@&lﬂ

Mulher Pobre

Estd em Ultima escala na pirdmide social. Elas andam com 1
dado e ndo tem direito a privilégios nem dinheiro.

Resumo: O mundo ama seus servigos (de forma gratuita, claro)
e simplesmente fica cadtico quando vocé ndo estd. Mas por ser
vocé, diversas adversidades e dificuldades chegam. Gragas ao
seu esforgo o mundo se mantém de pé mas em compensagdo
vocé, mulher, segue com direito a henhum privilégio ou dinheiro
(descritos abaixo).

Privilégios: Nd&o possui privilégios.

Dinheiro: Ndo tem direito a dinheiro.

Q |[=3

MULHER POBRE: ©

0 MUNDO AMA SEUS SERVICOS (DE FORMA GRATUITA, CLARO) E SIMPLESMENTE FICA CAGTICO QUANDO VOCE NAD
ESTA. MAS POR SER VOCE, DIVERSAS ADVERSIDADES E DIFICULDADES CHEGAM. GRACAS AQ SEU ESFORCO 0 MUNDO
SEMANTEM DE PE MAS EM COMPENSACAO VOCE, MULHER, SEGUE COM DIREITO A NENHUM PRIVILEGIO OU DINHEIRO.

R) B
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Mulher Rica

Estd no topo, porém abaixo do Homem Rico. Elas andam com 2
dados e tem direito a vdarios privilégios.

Resumo: O mundo ndo gosta muito de te ouvir e te dar atengéo
mas vocé consegue algumas coisas simplesmente por ser vocé

e se esforgar, por isso, vocé tem direito aos seguintes privilégios.

Privilégios: Delegar tarefas; Acesso d satde; Pagar fianga; Poder
de influéncia.

Dinheiro: Tem direito a dois dinheiros.

@

MULHER RICA:

0 MUNDO NAO GOSTA MUITO DE TE OUVIREE TE DAR ATENCAO MAS
VOCE CONSEGUE ALGUMAS COISAS SIMPLESMENTE POR SER VOCE
ESEESFORCAR, POR 1SS0, VOCE TEM DIREITO AQS SEGUINTES PRIVILEGIOS:

E TAMBEM A ESSA QUANTIA DE DINHEIRO:

(MENOR QUE A DE UM HOMENM, £ CLARO)

(@or

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.9.3.3 As cartas

O jogo tem 7 tipos de cartas. Também possui
recursos para avaliar a energia dos jogadores e
moeda de privilégios e dinheiro para completar tarefas
e recuperar energia. Hd um detalhamento de cada tipo
de carta. Ao lado, na Figura 39, as cartas e, na proxima
pdgina, uma tabela de todos os recursos do jogo

(cartas e acessérios) de forma detalhada.
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Figura 39 - Imagem de detalhamento das cartas

= = : .
Cnrmo’ personagens: Mostra P —— Carta MiMiMi: Sempre
HomEm Rico: quem é cada personagem e i quando estiver no tabuleiro,
Sl L0 uais séo seus direitos ao NEDLA VINTE U HORAY PO SEMANA NAS o jogador deve ler em vo!
ot s 0ttt a ) ‘TAREFAS QUE NAO SAO REMUNERADAS Jog v voz
101 O ST AR O 1 A T A 01 DS longo do jogo. alta. Sempre que ele falar
p— ok
J— s que éinjusto deve lera
e carta mimimi.
RENIAD SURPRESA Carta tarefa: SGo cartas de sorte I Carta Acaso (Sorte/Azar):
© CHEFE CONVOCA UMA REUNITO que tem uma determinada tarefa. Cartas que determinam
URGENTE :SEML AVISAR...TH. DELXANDO/NA o oo CHEGOU 0 TEMIDO SEMINARIO EM GRUPO
10 COM O TRARALHO INACARADO E O Nelas, o jogador deve atingir o E DESSA VEZ 0 PROFESSOR DECIDIU coisas positivas ou
(CARA IO - - SORTEAR 0 GRUPO. VOCE ESTA COM UM 3 .
R— namero minimo no dado para g Ll B negativas ao jogador ao
RSeS| avangar no tabuleiro. longo do jego.
ey r——
YoRADODESFD, Carta desafio: Uma carta que A Carta Especial: Cartas que
el um jogador deve desafiar outro ; H g auxiliam o jogador uma vez
NOS DIZER 3 RAZGES PARA COMPRAR UMA j i i e or jogo.
[ESCOVA DE DENTE PARA LAVAR BANHEIRO Jogador deve Cumprlr pDr meio RECEBA AJUDA DE CARLOS, O CANSADO p ] g
N AT da habilidade. Caso cumpra, ele DEDICADO AD CUIDADO DOS OUTROS, MAS
R ESQUECE DE CUIDAR DF 51 MESO
O s passa a quantidade de casas SRR
que o dado determinar. Se ndo, o 0V J09R0Or Uk 1z 1 1500

ele deve rolar o dado que o
jogador que o desafiou ande em

seu lugar.

T

PARABENS, HOMEM RICO! VOCE E O VENCEDOR!

VOCEFEZPOR NERECER JADEVEESTAR O ODISCURSO PRONTO
OECOMO BATALIOUPARAESS VITORAE0 QUANTOFOl
RO MESHO COM T0D0S 05 PRIVLEGIDS QUE TEVE
AOLONG0 DA JORGADA. COM TUDO QUEVOCETEWSERADIFCL k0
| EDAPROUMA VE

st
TEARRLPORTAS TALVET OCE FESE:

1S ECOMEER 0 SE0 RIVLESIES A PODERA FACLIAR

OMUHDD PRECSADEGUALDADE PENSENISSONA JORAADA DAVIDAREAL

Carta ao jogador vencedor:

Carta com um discurso final
voltado ao vencedor, essa carta se
encontra dentro do envelope e s6
deve ser aberta pelo vencedor da
partida que deve Ié-la em voz alta
para todos ao ganhar.

Fonte: Acervo pessoal (2024)



Tabela 34 - Detalhamento dos recursos especiais criados para o jogo
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Detalhamento dos recursos do jogo

Tipo de carta

Descrigéio

Imagem das cartas

Carta Personagem

Role os dados e descubra quem vocé serd dentro da partida.
Cada tipo de carta possui o detalhamento dos personagens
€ seus recursos ao longo da partida.

HOMEM RICO: B

0 MUNDO AMA TE OUVIR E TEDAR ATENCAO SIMPLESMENTE POR S[Kjlﬂ(i,
JA QUEVOCE FAZ TANTO, VOCE TEM DIREITO AOS SEGUINTES PRIVILEGIOS:

ESPAOPAA
R0
- B

E TAMBEM A ESSA QUANTIA DE DINHEIRO:

s 5 *fls $ *)[s $ °][s S °)
&=

Carta Tarefa

Carta onde o jogador deve cumprir uma tarefa por meio da
rolagem de dados. Caso ndo atinja o valor proposto pela
carta, ele deve rolar o dado e ver qual serd sua puni¢do.
Algumas possuem punigdo dentro da prépria carta.

REUNIAO SURPRESA

0 CHEFE CONVOCA UMA REUNIAO "URGENTE"
SEM AVISAR, TE DEIXANDO NA MAO COM O
TRABALHO INACABADO E O CAFE FRIO.

"ERA S0 0 QUE FALTAVA PARA COMPLETAR 0 DIA!"

ACERTANDO 5 0U 6 NO DADO, VD(E CONSEGUE SE LIVRAR DA REUNIAO E IR DIRETO
PARA O CAFE. CASO CONTRARIO, ROLE 0 DADO PARA DESCOBRIR QUANTOS
PONTOS NO RELOGIO VOCE PERDE.
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Carta Duelo

Carta onde o jogador deve desdafiar outro jogador a cumprir
um desdafio.

Carta MiMiMi

Sempre quando estiver no tabuleiro, o jogador deve ler em
voz alta. Sempre que ele falar que o jogo & injusto ou
reclamar também deve ler a carta mimimi.

£ SO VOCE PENSAR POSITIVO, MULHER...

QUE VOCE VENCE O CANSACO DE GASTAR EM
MEDIA VINTE E UMA HORAS POR SEMANA NAS
TAREFAS QUE NAO SAO REMUNERADAS

VAI UM DESCANSO Ai?

FIQUE UMA PARTIDA SEM JOGAR PARA APRENDER A ARTE DA
GRATIDAO!
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Carta Acaso (sorte/azar)

Cartas que determinam gratificagdes ou punigdes ao
jogador ao longo do jogo.

SEMINARIO EM GRUPO

CHEGOU O TEMIDO SEMINARIO EM GRUPO
E DESSA VEZ O PROFESSOR DECIDIU
SORTEAR O GRUPO. VOCE ESTA COM UM
GRUPO TOTALMENTE PERFECCIONISTA E
NADA DO QUE FAZ ESTA BOM.

VA PARA CASA: TERRA DA PERFEICAO

Carta Especial

Cartas que auxiliam o jogador uma vez por jogo (essas
cartas sdo raras, ou seja, possuem menos incidéncia por
terem sidos feitas em menor quantidade).

g

RECEBA AJUDA DE CARLOS, O CANSADO

DEDICADO AO CUIDADO DOS OUTROS, MAS
ESQUECE DE CUIDAR DE SI MESMO

“REMMDIO DO CUIDADO" - PODE TE AJUDAR A
RECUPERAR PONTOS DE CANSA30 DE SI MESMO OU
DE OUTRO JOGADOR UMA VEZ POR JOGO
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ao ganhar.

Carta ao vencedor Carta com um discurso final voltado ao vencedor, essa carta
se encontra dentro do envelope e sé deve ser aberta pelo @
vencedor da partida que deve Ié-la em voz alta para todos

PARABENS, HOMEM RICO! VOCE E O VENCEDOR!

VOCE FEZ POR MERECER! JA DEVE ESTAR COM O DISCURSO PRONTO DE COMO BATALHOU PARA ESSA VITORIAE O
QUANTO FOI GUERREIRO MESMO COM TODOS 0S PRIVILEGIOS QUE TEVE AO LONGO DA JORNADA. COM TUDO QUE
VOCE TEM SERIA DIFICIL NAO GANHAR, NAQ £ VOCE NASCEU PREDISPOSTO A VENCER E AQUI SERIA O VENCEDOR MAIS
0BVIO. E DA PROXIMA VEZ, PENSE EM COMO SIMPLESMENTE SER VOCE TE ABRIU PORTAS. TALVEZ VOCE PENSE:
"ENTAO A CULPA £ MINHA SER QUEM SOU2” NAO, MAS RECONHECER OS SEUS PRIVILEGIOS JA PODERIA FACILITAR.
CASO QUEIRA UMA COMPETICRO MAIS INSTIGANTE E JUSTA REPENSE EM COMECAR A PARTIDA EM PE DE IGUALDADE.

0 MUNDO PRECISA DE IGUALDADE. PENSE NISSO NA JORNADA DA VIDA REAL.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

7.9.3.4 Outros recursos

No jogo também hdé trés recursos utilizados para
que o jogador faga gestdo de recursos finitos: o
“relégio”, os “privilégios” e o “dinheiro’. O relégio
funciona como um contador de energiag, e determina o
nivel de cansago dos jogadores. Caso as suds horas

zerem, o jogador & automaticamente eliminado da
partida.

Esse recurso se inspirou em termdmetros de
papel utilizados em campanhas de marketing. J& o
carneirinho funciona como uma moeda de troca para
comprar atividades e cartas especiais que auxiliom os

jogadores ou ddo a eles recursos especiais (Figura 40).



Figura 40 - Detalhamento dos recursos do jogo

=>

o beneficio.

2O
0 BANCARIO
PARABENS! VOCE E O BANCARIO DA PARTIDA.
Venda seu dinheiro em troca das horas de relégio de outro jogador
ou de uma punicdo que vocé sofreria no jogo para que ele sofra no

seu lugar.

Ganhe dois dinheiros para vendé-lo!

O altruista: Doe dinheiro e receba um beneficio (pegue a ficha ao doar
$ O ALTRUISTA o dinheiro e descarte quando a utilizar. role o dado e descubra qual sera

Todo mundo tem as mesmas 24h (Relégio):
Acerte o ponto mais alto no dado entre jogadores ricos e se torne
o bancdario da partida (voceé recebera dois dinheiros extras !11).

Venda seu dinheiro em troca de horas das horas de relégio de
outro jogador ou de uma punigdo que vocé sofreria no jogo para
que ele sofra no seu lugar (e receba um dinheiro de volta para
gastar com vocé mesmo quando o outro jogador gasté-lo uma
vez no jogo).

Todo mundo tem as mesmas 24h (Relégio):

E como uma bateria que mede o cansago.

Ao ganhar pontos ou perdé-los, vocé deve mexer
o ponteiro (equivalente ao ponto que perdeu).

Privilégios: £ também uma forma de ganhar
tarefas ou fugir de cartas de azar uma vez por

ESPACO PARA jogo. Somente personagens homens,
FALAR independente de classe social ou mulheres ricas

tem direito a esse recurso.

Dinheiro: Serve para pagar tarefas. £ um
privilégio somente de personagens ricos.
Personagens pobres podem ganhd-lo em

algumas situagées ao longo do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Tabela 35 - Recursos especiais do jogo e suas descrigoes
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Recursos especiais

Recurso

Descrigdo

Imagem

Relégio das 24 horas

E como uma bateria que mede o cansago. Ao
ganhar pontos ou perdé-los, vocé deve mexer o
ponteiro (equivalente ao ponto que perdeu).
Tiveram como inspiragdo discursos
meritocraticos nos quais & afirmado que todos
tem as mesmas 24 horas para produzir e realizar
marcos na vida pessoal e profissional sem
contar com as especificidades da rotina de
cada individuo.

Dinheiro

Serve para pagar tarefas. £ um privilégio
somente de personagens ricos. Personagens
pobres podem ganhd-lo em algumas situagdes
ao longo do jogo. Baseou-se nas vantagens que
0s recursos monetdrios podem trazer
socialmente.
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Privilégio

E também uma forma de ganhar tarefas ou fugir
de cartas de azar uma vez por jogo. Somente
personagens homens, independente de classe
social ou mulheres ricas tem direito a esse
recurso. Foram criados a partir de dados
coletados em pesquisa.

ESPACO PARA

FALAR

Carta - O bancdério

Privilégios de personagens ricos. Os jogadores
ricos devem rolar o dado e o ponto mais alto
entre eles pode se tornar o bancdrio da partida
(voceé recebera dois dinheiros extras ). Venda
seu dinheiro em troca de horas das horas de
relégio de outro jogador ou de uma punigdo que
vocé sofreria no jogo para que ele sofra no seu
lugar (e receba um dinheiro de volta para gastar
com vocé mesmo quando o outro jogador
gasté-lo uma vez no jogo). (E um recurso
especial do jogo).

0 BANCARIO

PARABENS! VOCE E O BANCARIO DA PARTIDA.
Venda seu dinheiro em troca das horas de relégio de outro jogador
ou de uma punigdo que vocé sofreria no jogo para que ele sofra no

seu lugar.

Ganhe dois dinheiros para vendé-lo!

ERIEE

Ficha - O altruista

O jogador rico pode doar dinheiro e receber um
beneficio. Ele pega a ficha ao doar o dinheiro e
deve descartd-la quando a utilizar. Role o dado e
descubra qual serd o beneficio recebido pela
doacéo (presente nas regras do jogo). (E um
recurso especial do jogo).

2 0 ALTRUISTA

Fonte: elaborado pela autora (2024)




7.10 Rodadas teste do jogo Fiesta de La Siesta

7.10.1 Primeira rodada teste da segunda verséo do
jogo

7.10.1.1 Documentacgdo da primeira rodada teste

Nessa rodada teste houve uma preparagéo mais
detalhada da documentacgdo. Foi criada uma ficha
(Figura 41) que norteou as perguntas e conversa
informal que seria feita pds-rodada para recolher
insights dos jogadores. Apds isso, os participantes
receberam um link que os direcionou para um
formuldrio criado para mensurar de forma fechada (ou
seja, numericamente) o resultado do teste. A imagem
a seguir mostra o modelo de ficha criado para o teste.
Essa ficha pode ser vista de forma ampliada no
Apéndice 12.

Figura 41 - Modelo de roteiro das novas

rodadas teste

Objetivo Geral: Validar o jogo (sua mecanica, estética,
narrativa e tecnologia) através do feedback das pessoas
avaliar como estd a usabilidade do jogo + coletar insights
valiosos para a segunda versdo

(MECANICA)

A Jogabilidade Esta Fluida? O 1

(MECANICA)

QUANTO TEMPO A PARTIDA DURA E O QUE AS PESSOAS ACHARAM DA
DURAGAO?

(NERRATVA)

GATILHOS E CRITICAS DURAS O 1

FOI FACIL MONTAR O TABULEIRO? A DISPOSIGAO DOS ELEMENTOS FOI INTUITIVA?

LEGIBILIDADE, CASAS O 1

1. COMO FOI A JOGABILIDADE, ESTA FLUIDA?

2. QUANTO TEMPO A PARTIDA DURA E O QUE VOCES ACHARAM DA DURAGAO DELA?
3.0 JOGO ESTA "JUSTO", BALANCEADO?

4.0 JOGO FOI FACIL, MEDIO OU DIFICIL DE JOGAR?

5. ESSE JOGO FOI INSTIGANTE E DESAFIADOR?

6. QUAIS PONTOS VOCES ACHARAM POSITIVO NO JOGO?

7. QUAIS PONTOS ACHARAM NEGATIVOS OU PRA MELHORAR?

NARRATIVA:

e
2. ©CONTHTONESSE JOBD FOILUSTOR
3 £sSE REFLETIRAN

2. £5 TEMALGUMA DICA PARA JOGABIIDADEFICAR

5. O QUE VOCES ACHAM QUE O JOGO POSSUI O TOM IRONICO?
6. ESSE JOGO DESPERTOU ALGUM GATILHO EM VOCES?

ESTETICA:

1. AS CARTAS ESTAO LEGIVEIS?

2.0 TABULEIRO ESTA FACIL DE ENTENDER?

3. ESTA INTUITIVO?

4. VOCES GOSTARAM DA APARENCIA DO JOGO?
5. QUALDH £6 MED, BRE £

1. FOI FACIL MONTAR O TABULEIRO? A DISPOSIGAO DOS ELEMENTOS FOI INTUITIVA?
(OBSERVAGAO)
2. HOUVE ALGUM ELEMENTO CONFUSO DE JOGAR? (OBSERVAGAO)

OBS PARA MIM: CONTAR QUANTAS VEZES PRECISEI INTERVIR E EM QUAIS PONTOS,
OBSERVAGAO A REAGAO DAS PESSOAS. NAO ESQUECER DE ENVIAR O FORMULARIO NO
FINAL

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.10.1.2 Informacgdes e insights da primeira rodada teste da segunda versdo do jogo

Tabela 36 - Informacgédes e insights da primeira rodada teste do jogo

Rodada Teste 1

Realizado em: 04 de Maio de 2024 | Parque da Jaqueira | Recife - PE

Participantes: Beatriz, David, lasminne, Marcos e Thays

Informagodes sobres Quantidade de
os participantes: participantes: 5

Perfil de participantes: Jovens adultos com idade
entre 21 e 30 anos

Nivel de formagdo dos
participantes: ensino superior em
andamento

Insights coletados

Ponto de melhoria

Elemento da tétrade (Schell, 2008)

tempo) como uma moeda de troca

Especificar melhor as regras do jogo (com mais Criar um manual detalhado do jogo Tecnologia
detalhamento)
Aumentar ou diminuir o dano de pontuagdo do reldégio Reforgar as punigées nas cartas (aumentando o Mecdnica
ao longo do tabuleiro (com marcagéo) desafio e dificuldade)

Marcar o tabuleiro com manhé, tarde e noite (para

aumentar ou diminuir pontos do relégio)
Descrever melhor os recursos de dinheiro e privilégios Criar uma tabela de equivaléncia (explicando dentro Tecnologia
(para que servem no jogo e quando utilizar) do jogo)
Planejar a utilizagéo dos recursos (dinheiro, privilégios e | Criar mecéanicas de uso para esses recursos Mecdnica
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Seria interessante delegar tarefas para outros Criar mecd@nicas para delegagdo de tarefas através Mecdnica

jogadores ou ficar livre delas através de recursos dos recursos

A quantidade de cartas pode aumentar Produzir mais cartas de todos os tipos Mecdnica
Tecnologia

N&o esquecer dos pedes Comprar pebdes Tecnologia

Planejar um tabuleiro modular. Proposicdo que serd considerada no futuro Mecdnica

Cada jogador deve ter sua propria mesa Proposicdo que serd considerada no futuro Tecnologia

Dispor todos os recursos e cartas de personagens Produzir esses recursos multiplicados por 6 (j&@ que o Mecdnica

sempre multiplicado por 6 ou 12 maior nidmero de recursos pertence ao homem rico e

o maximo do jogo sdo seis jogadores)
Refinar cartas de perfis (homem rico, homem pobre...) Detalhar melhor o perfil dos personagens dentro do Mecdnica
jogo

Especificar melhor as cartas (algumas néo estéo bem Detalhar melhor a pontuagdo de beneficios e danos Mecdnica

delimitadas nas cartas

e descritos) ex: carta que tem horas, deve informar

quantas horas

Refinar cartas especiais (descrevendo bem o recurso no | Detalhar cartas especiais no manual de instrugées Mecdnica

jogo)

Especificar nas regras que o grupo pode definir um Proposicdo que serd considerada no futuro Mecdnica

tempo pras cartas desafios num acordo interno

Criar algum beneficio para jogadores que dispdem seus | Criagdo de uma mecdnica que bonifica personagens Mecdnica

recursos para outros jogadores ricos que doam recursos (o altruista)

Pensar em upgrades de versdes futuras. Ex: pode-se Proposicdo que serd considerada no futuro Mecdnica
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fazer narrativas especiais.

Recompensas para as cartas mais dificeis (além do Adicionar em alguns tipos de cartas que tem Mecdnica
sistema de sorte) Ex: dinheiro mecdnicas de bonificagdo com dinheiro

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

As consideragoées feitas pelos jogadores foram divididas entre: pontos a melhorar, pontos positivos e versdes
futuras e percepgodes gerais. A Tabela 37 apresenta a andlise heuristica feita a partir das impressdes do jogo.

Tabela 37 - Pontos de melhorias percebidos a partir da rodada teste

X Pontos a melhorar:

e As regras do jogo podem ficar mais especificadas.

e A pontuagdo do reloégio pode ser alterada ao longo do tabuleiro, aumentando a dificuldade.

e Os recursos de privilégios e dinheiro podem ser mais bem descritos e serem utilizados como uma moeda de troca.
e Os pontos do relégio devem ser perdidos com um novo rolar de dados.

e Deveria-se poder utilizar dinheiro para passar tarefas para outras pessoas, e privilégios também. (E deixar isso claro nas regras).

@ Pontos positivos:

A narrativa estd bem fechadinha e o teor das cartas estd bom. Pode-se aumentar a quantidade de cartas dessa forma até.

™ percepcées (dos jogadores):
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Como foi a jogabilidade?

A autora notou alguns pontos:

Precisou ajudar na hora de montar o tabuleiro, na hora de pegar o dinheiro e nos privilégios.
Os jogadores ndo usaram os privilégios.

O jogador mais privilegiado foi o homem rico; As cartas privilégios podem correr risco de perder, comprar coisas (ser uma moeda de troca para néo
fazer desafios); talvez o jogo tenha muito elementos; pensar qual a fungéo de cada elemento de uma forma mais assertiva;

Ao invés de usar dinheiro: gastar horas do seu reldgio para comprar cartas de sorte.
Seria 6timo os privilégios poderem ser utilizados como uma moeda pra ndo fazer coisas no jogo.
Ter uma tabela de equivaléncia do que eles séo dentro do jogo. (Especificar nas regras).

Alguns elementos do jogo tem ambiguidade (aquela carta que uma das jogadores ganhou duas horas - N&o tem dizendo quantas horas - cards
especiais elas precisam estar mais bem descritas).

Abaixo hd alguns comentdrios dos jogadores:

“Eu achei médio. Algumas coisas das cartas ndo ficaram muito claras.”
“E até facil, quando vai jogando vai pegando a pratica.”

“O homem rico (deveria) mandar mais nas cartas especiais.”

“O tom de ironia t&’ perfeito e se quiser aumentar, dé pra aumentar.”

“Os desafios foram meios desesperadores.”
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“O tempo para cumprir foi bom, mas o proprio grupo pode definir.”
“Deveria ter acordos internos sobre tempo de cartas.”

“O homem rico ser o mais ‘'mirado’ também & uma critica? por ele ser rico as pessoas terem raiva dele?”

# Versdes futuras:

e Pode-se acrescentar vdrias situagdes nesse jogo. Poderia se comegar o jogo por pontos diferentes.
e Numa versdo futura acrescentar ascensdo social: faléncia, ganhar na loteria, ascender socialmente.
e A narrativa estd 6tima, a ironia também.

e Tabuleiro modular

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



196

A seguir, na Tabela 38, o roteiro criado para o questiondrio pés-rodada criado pelo typeform (Figura 42) e
também o detalhamento em dados numéricos provenientes dos resultados do formuldrio aplicado apés o teste.

Figura 42 - Captura de tela da pagina inicial do teste

Questionario pés-teste ()

Olal' Obrigada por participar do teste! Agora, chegou a hora de saber um
pouco melhor sua opinido e percepcao geral sobre o jogo. Nesse teste, serao
feitas algumas perguntas para, através da sua contribuicao, avaliar pontos
positivos e aspectos a serem melhorados. A sua opiniao é muito importante!

Comegar press Enter @

© Takes X minutes

Fonte: Acervo pessoal (2024)



Tabela 38 - Detalhamento do questiondrio pés-rodada de teste do jogo
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Roteiro do questiondario pos-rodada

Total de respostas: 5 de 5 respostas | Engajamento 100%

Tipo de pergunta

Pergunta

Formato de resposta

O que se quer mensurar

Resultado

Aberta Qual foi sua percepgdo geral sobre Texto longo Nivel de satisfagdo geral do | Os jogadores acharam o

ojogo? jogador com a partida jogo divertido e relevante

Fechada Qual seu grau de satisfagdo ao jogar Escalade 0 a5 (sendo 0 | Andlise mais profunda dos 40% - 4 (2 respostas)

esta partida? totalmente insatisfeito e 5 | fatores que influenciaram a | 60% - 5 (3 respostas)
totalmente satisfeito) experiéncia.

Aberta Sobre a opinidio acima, vocé poderia Texto longo Descri¢cdo detalhada da O jogo poderia ser mais

descrever o porqué dessa avaliagdo? opini@o da pergunta acima | longo, o balanceamento
estava muito injusto
apesar de estar divertido e
realista

Fechado “Eu achei o jogo facil de jogar” Escalade 0 a5 (sendo 0 | Avalia a facilidade da 20% - 3 (1resposta)
discordo totalmentee 5 | jogabilidade do jogo(se foi | 80% - 4 (4 respostas)
concordo totalmente) facil, médio ou dificil)

Fechado "A historia do jogo acionou gatilhos" Escalade 0 a5 (sendo 0 | Avaliar se a narrativa do 60% - 0 (3 resposta)
discordo totalmente e 5 jogo e seu impacto para os | 40% - 4 (4 respostas)
concordo totalmente) jogadores

Fechado "Eu achei o jogo divertido de jogar” Escalade 0 a5 (sendo 0 | Saber o nivel de diverséo 100% - 5 (5 respostas)
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discordo totalmente e 5
concordo totalmente)

proporcionado pelo jogo

Fechado "Eu jogaria esse jogo hovamente” Escalade 0 a5 (sendo0 | Medem a atragéo dos 100% - 5 (5 respostas)
discordo totalmente e 5 jogadores pela jogabilidade
concordo totalmente) e sua intengdo de jogar
outra vez
Fechado “Eu recomendaria esse jogo para um Escalade 0 a5 (sendo 0 Mensura o nivel de potencial | 100% - 5 (5 respostas)
amigo” discordo totalmente e 5 de retengdo do jogo e a
concordo totalmente) probabilidade dos jogadores
o recomendarem para
outras pessoas
Fechado “Esse jogo me gerou uma reflexco” Escalade 0 a5 (sendo 0 Explora o impacto 100% - 5 (5 respostas)
discordo totalmente e 5 emocional do jogo,
concordo totalmente) verificando se ele gerou
alguma reflexéo ou
aprendizagem no jogador.
Aberta Sinta-se livre para fornecer feedback | Texto longo Permite que o jogador O jogo esta interessante e

fornega qualquer outro
feedback que considere
relevante, complementando
as informagées coletadas
nas perguntas anteriores.

os jogadores relataram que
comprariam, s6 é
necessdrio se atentar ao
balanceamento.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.10.2 Mudangas realizadas no jogo a partir da rodada 1de testes

Nos Apéndice 13,14 e 15 hd um compilado da documentag¢do detalhada da rodada teste 1.

Tabela 39 - Detalhamento de mudancgas a partir dos insights percebidos na rodada teste

Mudancas realizadas a partir da primeira rodada teste do segundo jogo

tarefa e criag@o de novas cartas ‘desafio’ e ‘acaso’

O que mudou Area de mudanga Descrigéio

Novo manual de instrugées com maior Mecdnica O manual foi reescrito para se tornar mais fécil de entender pelos

detalhamento de regras jogadores

Criag@o da mecdnica de “O Altruista” e “O bancdrio” Mecdnica Recursos especiais que podem dar upgrade no jogo em uma versdo
extendida

Reimpressd@o das recursos de privilégio e dinheiro Tecnologia Cada recurso foi impresso e preparado com seis unidades de cada

(em quantidades maiores) privilégio, totalizando 36 fichas de privilégios e 100 dinheiros (ja que
os dinheiros séo pequenos e podem se perder)

Aumento da quantidade de cartas Tecnologia Houve um aumento da quantidade de cartas tarefa, duelo e acaso

Criagd@o das cartas de personagens em maior Tecnologia Houve um redesign da carta de personagem incluindo mais

quantidade e detalhamento Narrativa informagdes e elas foram impressas e produzidas em 6 unidades
para cada personagem, totalizando 24 cartas

Novo balanceamento de pontuagdo das cartas Mecdnica Também foi feito um novo balanceamento das cartas pensando em

abrandar a desigualdade dentro do jogo mas sem tird-la totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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A partir das andlises realizadas foi criada a nova tétrade elementar do jogo acrescentando suas mudangas:

Tabela 40 - Nova explicagéo detalhada do jogo a partir da tétrade de Schell (2008)

Tétrade elementar do jogo

Mecdnica

Tecnologia

e O jogo ainda tem como intuito principal passar por tarefas e outros obstdculos do tabuleiro utilizando
suas habilidades ou recursos disponiveis por personagem;

e Os jogadores podem rolar os dados e para passar andar casas e atingir pontuag@o para completar
tarefas;

e Os jogadores podem utilizar seus privilégios e dinheiro para comprar tarefas e ganhar vantagens
através de recursos e cartas especiais;

e Eles devem ter cuidado com o passar do tempo marcado nas casas do tabuleiro (tarde e noite),
cada vez que o dia passa o tempo também muda, e com isso, o cansago aumenta, aumentando o
dano por tarefa.

¢ Foram criadas duas mecdnicas para quem doa ou empresta seu dinheiro, séo elas: o altruistae o
bancério que conferem vantagens aos jogadores ricos.

e £ um jogo de tabuleiro de média
complexidade para jogar e montar. Ele foi
pensado para ser jogado presencialmente e
em grupo. Possui cartas, tabuleiro, acessérios
€ recursos especiais.

Narrativa

Estética

e A narrativa central do jogo é pautada nas desigualdades sociais e sobrecarga. Ele representa um dia
de vida de uma pessoa adulta que tem muitos afazeres e sonha em chegar a sua cama. Mas antes,
precisa passar por uma série de tarefas usando suas habilidades. Nessa jornada do heroi, os jogadores
passam por uma série de percalgos até alcangar o fim. O tema é uma ficgdo inspirada no cotidiano,
com tom de voz satirico e cOmico e traz diferentes personagens para trazer & tona a questéo dos
privilégios derivados de género e classes sociais. Ele também aborda a meritocracia, discurso que
prega que todos tem as mesmas chances de sucesso e redlizagdes, bastando o esforgo.

e O jogo possui uma estética minimalista,
com algumas ilustragées que remetem ao
contexto de afazeres do dia a dia e cansaco,
com cores fortes e tipografia simples e
legivel.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.10.3 Segunda rodada teste da segunda verséo do jogo
7.10.3.1 Documentacéo da segunda rodada teste

Semelhante a primeira rodada, realizada para validar o jogo a partir da opiniéo dos jogadores e apurar pontos
de melhoria, houve também uma ficha que norteou perguntas pds-jogo. Contudo, apesar do uso desse roteiro,
também houve feedbacks e conversas orgdnicas sugeridas sem nenhum tipo de intervengdo prévia, partindo da
proatividade dos proprios jogadores. Foram realizadas duas partidas, uma com 5 pessoas e a outra com 4 (a
segunda incluindo a autora). Cada partida durou em média 35 minutos. A primeira tendo durado 32 minutos e a
segundaq, 40. Ademais, também houve o compartilhamento do link de um formuldrio pds-teste para mensurar de
forma numérica as impressbées dos jogadores em relagdo ao jogo.

7.10.3.2 Informacgodes e insights da Rodada 2 da segunda verséo do jogo

Tabela 41 - Informagdes e insights da segunda rodada teste do jogo

Rodada Teste 2

Realizado em: 11 de Setembro de 2024 | Universidade Federal de Pernambuco | Recife - PE

Participantes: Bruno, Caroling, Ivon, Jodo Lucas, Livia Nébrega,Lorenzo, Maria Vitéria e Vynicius

Informagodes sobres Quantidade de participantes: | Perfil de participantes: Jovens adultos Nivel de formagdo dos
os participantes: 8 participantes: ensino superior
em andamento
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Insights coletados Ponto de melhoria Elemento da tétrade (Schell,
2008)

Dividir entre tarefas de rico e tarefas de pobre Balancear melhor cartas tarefa e acaso Mecdanica

Diminuir as casas que avangam no inicio Melhorar o balanceamento para que haja Mecdnica
mais vantagem competitiva através do uso
de dados

Melhorar balanceamento entre diferentes perfis de personagens 3 dados pro homem rico mas escolhe os dois Mecdnica
mais favordveis (no caso da mulher rica,
escolher entre dois 0 mesmo favordvel)

Dar mais valor para o dinheiro dentro do jogo Criar mecdnica que tornem o dinheiro mais Mecdnica
utilizavel, desde em dificultar tarefas até
tornd-lo passivel de perder

Tornar o jogo mais simples ao dispor menos recursos em uma Usar dinheiro na vers@o simples e privilégios Mecdnica

partida tradicional e mais recursos em partidas especiais na versdo avangada

Né&o cumular pontos de horas no relégio (néo passar das 24h) Finalizar o sistema de estocagem de horas Mecdnica
(que favorecia principalmente personagens
ricos)

A carta branca nas regras estd invertida com a azul Corrigir o manual de instrugdes e Tecnologia
acrescentar mudangas da versdo final

A regra da carta duelo & muito complexa. Simplificar essa regra. Criar novas cartas desafio e redigir as regras Mecdnica
dos desdfios para tornd-lo menos complexo
de entender
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As cartas que o homem rico estd isento deve gastar um dinheiro ou
privilégio dele

Mudar mecdnica que favorece personagens
ricos ao propér que para que gozem da
iseng¢do utilizem seus recursos

Mecdnica

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Tabela 42 - Pontos de melhorias percebidos a partir da rodada teste

X Pontos a melhorar:

regras dos desafios do jogo

e Os pontos do relégio ndo devem ultrapassar as 24 horas.

e Os desdfios poderiam ser mais simples de entender.

e O balanceamento de dados deve mudar para que o jogo fique mais equilibrado e a jogatina dure mais tempo.

e Os recursos de privilégios e dinheiro podem ser mais bem descritos e serem utilizados como uma moeda de troca.

e As regras do jogo ainda podem ficar mais simples de ler e entender. Elas também devem contemplar mudangas de uso de dinheiro, privilégios e

¥ Pontos positivos:

A narrativa e escrita das cartas estd divertida e gera reflexdo.

™ percepcées (dos jogadores):

Como foi a jogabilidade?
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A autora notou alguns pontos:
Houve dificuldade na hora de utilizar privilégios e dinheiro.
Alguns desafios néo foram cumpridos porque os jogadores ndo se sentiram & vontade para cumeprir.

O jogador mais privilegiado foi o homem rico; Os privilégios foram utilizados e descartados mas em pouca quantidade; talvez o jogo tenha muito
elementos; pensar qual a fungdo de cada elemento de uma forma mais assertiva;

A tabela de equivaléncia ajudou na jogabilidade;

Algumas cartas tarefa favoreceram demais personagens ricos;

Abaixo hd alguns comentdrios dos jogadores:

“Esse jogo estd muito binarista”

“Eu gostei de ser um homem rico no jogo mas acho que andar com trés dados encurtou a partida”
“Achei genial essa divisdo de personagens”

“Eu preciso mesmo fazer esse desafio? O que eu perco se ndo fizer?”

“As cartas MiMiMi sGo muito intensas”

“Acho que todo jogo de tabuleiro mais complexo precisa de pelo menos duas partidas para todo mundo se acostumar”

# Versdes futuras:

e Elaborar uma versdo com menos recursos e outra com mais recursos (bdsica e avangada, respectivamente);
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e Seria interessante um jogo com mais dados no futuro, como raga, etnia e outras questdes sociais;

e O ponto forte do jogo € a narrativa e a tecnologia, e o ponto de melhoria & a mecdnica, entéio o jogo pode passar por reformulagdes e mudar ndo sé
de formato como também de tecnologia futuramente, abrangendo mais publico.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A seguir, o detalhamento em dados numéricos provenientes dos resultados do formuldrio aplicado apds o

segundo teste. No Apéndice 16 hd uma planilha com todas as respostas de forma individual.

Tabela 43 - Detalhamento do segundo questiondrio aplicado pés-rodada

Roteiro do questiondario pos-rodada

Total de respostas: 5 de 5 respostas | Engajamento 100%

satisfagéo ao jogar esta
partida?

totalmente insatisfeito e
5 totalmente satisfeito)

Tipo de pergunta Pergunta Formato de resposta O que se quer Resultado
mensurar
Aberta Qual foi sua percepgéo Texto longo Nivel de satisfagéo O jogo esta divertido, faz divertir
geral sobre geral do jogador com | com linguagem irénica na medida
ojogo? a partida certa e gera reflexdo.
Fechada Qual seu grau de Escalade 0 a5 (sendo 0 | Andlise mais profunda | 50% - 4 (4 respostas)

dos fatores que
influenciaram a
experiéncia.

50% - 5 (4 respostas)
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Aberta

Sobre a opinidio acima,
vocé poderia descrever o
porqué dessa avaliagéo?

Texto longo

Descri¢do detalhada
da opinido da
pergunta acima

O balanceamento poderia ser mais
bem trabalho, jogar em grupos
desconhecidos pode causar
constrangimento e a jogatina

poderia ser mais longa.

Fechado

“Eu achei o jogo facil de
jogar”

Escalade 0 a5 (sendo 0
discordo totalmente e 5
concordo totalmente)

Avalia a facilidade da
jogabilidade do
jogo(se foi fécil, médio
ou dificil)

25% - 3 (2 respostas)
50% - 4 (4 respostas)
25% - 5 (2 respostas)

Fechado

"A historia do jogo acionou
gatilhos™

Escalade 0 a5 (sendo 0
discordo totalmente e 5
concordo totalmente)

Avaliar se a narrativa
do jogo e seu impacto
para os jogadores

50% - 0 (4 respostas)
12,5% - 1 (1 resposta)
37,5% - 2 (3 respostas)

Fechado

"Eu achei o jogo divertido
de jogar”

Escalade 0 a5 (sendo 0
discordo totalmente e 5
concordo totalmente)

Saber o nivel de
diversdo
proporcionado pelo
jogo

25% - 4 (2 respostas)
75% - 5 (6 respostas)

Fechado

"Eu jogaria esse jogo
novamente”

Escalade 0 a5 (sendo 0
discordo totalmente e 5
concordo totalmente)

Medem a atragdo dos
jogadores pela
jogabilidade e sua
inten¢do de jogar
outra vez

100% - 5 (8 respostas)

Fechado

“Eu recomendaria esse
jogo para um amigo”

Escalade 0 a5 (sendo 0
discordo totalmente e 5
concordo totalmente)

Mensura o nivel de
potencial de reten¢éo
dojogoea
probabilidade dos
jogadores o
recomendarem para
outras pessods

25% - 4 (2 respostas)
75% - 5 (6 respostas)
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feedback

fornega qualquer outro
feedback que
considere relevante,
complementando as
informagdées coletadas
nas perguntas
anteriores.

Fechado “Esse jogo me gerou uma Escalade 0 a5 (sendo 0 | Explora o impacto 12,5% - 3 (1 resposta)
reflexéo” discordo totalmente e 5 emocional do jogo, 50% - 4 (4 respostas)
concordo totalmente) verificando se ele 37,5% - 5 (3 respostas)
gerou alguma reflexdo
ou aprendizagem no
jogador.
Aberta Sinta-se livre para fornecer | Texto longo Permite que o jogador | O jogo esta 6timo, somente a

questdo do balanceamento

poderia melhorar a experiéncia.

Seria interessante uma verséo
digital.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

7.10.3.3 Mudangas realizadas no jogo a partir da rodada 2 de testes

A partir dos pontos de melhoria averiguados na segunda rodada teste, foram realizadas algumas mudangas

no jogo. Algumas cartas, como a carta ‘tarefa’ e a carta ‘desafio’ mudaram de formato e foram impressas. Além

disso, mudangas também no manual de instrugdes e acréscimo de quantidade de outros tipos de cartas, algumas

repetidas e outras criadas ‘do zero'. Novamente nessa fase, a agente artificial foi utilizada para a criagdo de cartas e

ajuda na elaboragdo de mudancgas. No Apéndice 17 estd descrito o detalhamento dessa conversa.
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Tabela 44 - Detalhamento de mudangas a partir dos insights percebidos na rodada teste

Mudancas realizadas a partir da primeira rodada teste do segundo jogo

O que mudou Area de mudanga Descrigéio

A mecdnica do dinheiro mudou Mecdnica O dinheiro agora compra tempo e privilégios, evita desafios e pode ser
emprestado por bancdrios e altruistas

A mecdnica dos privilégios mudou Mecdnica As cartas passaram a ser divididas em dois grupos: desafios cumpridos
pelos dois jogadores (DUELOS) e desafios feito a um jogador (DESAFIO).
Caso o desafiado perca, o desafiante ganha e vice-versa (o dano é com
a quantidade de dados do desafiante) (o beneficio € com a quantidade
de dados do desdafiado). E na melhor de dois, vence o melhor e o
perdedor toma dano (o dano é com sua prépria quantidade de dados).
A quantidade de cartas passou de 27 para 36 cartas.

As cartas tarefa, desafio e acaso mudaram e Mecdnica As cartas ‘tarefa’ passaram a ser 60 e foram melhor balanceadas para
tiveram acréscimo Tecnologia ndo favorecer tanto os personagens ricos. Além delas, também houve

acréscimo de cartas de acaso, e também foram elaboradas cartas de
azar aos personagens ricos.

Foi feito um novo manual de instrugées Tecnologia Nesse novo manual o layout mudou a fim de facilitar o entendimento e
delimitar melhor as novas mecdnicas e regras do jogo

Houve um novo balanceamento do uso dos Tecnologia Os dados passaram a serem utilizados com um sistema muito comum
dados Narrativa no RPG no qual alguns personagens rolam mais de um dado e escolhe os
mais favordveis para seu jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.11 Versdo final do jogo Fiesta de La Siesta

7.11.1 0 jogo em sua versdo final

A partir das mudangas feitas, chegou na versdo final do jogo considerando todos os feedbacks feitos nas
rodadas anteriores. A partir disso, alguns detalhes do jogo foram reformulados, mas ndo houve mudangas téo
grandes, apenas pequenos ajustes para melhorar a jogabilidade e experiéncia dos jogadores. Mais adiante, o
detalhamento do jogo e ao lado (Figura 43) pode-se ver a imagem do tabuleiro final do jogo, com suas marcagées
e elementos ludicos.



Figura 43 - Imagem do tabuleiro final do jogo, a marca continuou a mesma, apesar do nome do ter mudado 210
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Fonte: elaborado pela autora (2024)



Tabela 45 - Como a versdo final do jogo funciona
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Tétrade elementar do jogo

Mecdnica

Tecnologia

e O jogo ainda tem como intuito principal passar por tarefas e outros obstdculos do tabuleiro utilizando suas
habilidades ou recursos disponiveis por personagem;

e Os jogadores podem rolar os dados e para passar andar casas e atingir pontuagdo para completar
tarefas;

e Os jogadores podem utilizar seus privilégios e dinheiro para comprar tarefas e ganhar vantagens através
de recursos e cartas especiais;

e Eles devem ter cuidado com o passar do tempo marcado nas casas do tabuleiro (tarde e noite), cada vez
que o dia passa o tempo também muda, e com isso, 0 cansago aumenta, aumentando o dano por tarefa.

e Foram criadas duas mecdnicas para quem doa ou empresta seu dinheiro, séo elas: o altruista e o bancdrio
que conferem vantagens aos jogadores ricos.

e No jogo hd uma tabela de como utilizar o dinheiro e os privilégios e também uma explicagéo detalhada de
como funcionam os duelos.

e Cada personagem anda com uma quantidade diferente de dados. Aqueles que andam com mais de um
dado devem escolher o(s) dado(s) mais favoravel(eis) para jogar.

¢ £ um jogo de tabuleiro de média complexidade
para jogar e montar.

Ele foi pensado para ser jogado presencialmente e
em grupo. Possui cartas, tabuleiro, acessorios e
recursos especiais basicos e avancados (que podem
ser utilizados na verséo extendida do jogo).

Narrativa

Estética

e A narrativa central do jogo é pautada nas desigualdades sociais e sobrecarga. Ele representa um dia de
vida de uma pessoa adulta que tem muitos afazeres e sonha em chegar a sua cama. Mas antes, precisa
passar por uma série de tarefas usando suas habilidades. Nessa jornada do heroi, os jogadores passam por
uma série de percalgos até alcancar o fim. O tema & uma ficgdo inspirada no cotidiano, com tom de voz
satirico e comico e traz diferentes personagens para trazer & tona a questéo dos privilégios derivados de
género e classes sociais. Ele também aborda a meritocracia, discurso que prega que todos tem as mesmas
chances de sucesso e realizagées, bastando o esforgo.

e O jogo possui uma estética minimalista, com
algumas ilustragdes que remetem ao contexto de
afazeres do dia a dia e cansago, com cores fortes e
tipografia simples e legivel.

e O jogo também possui um manual mais legivel e
diagramado de forma a ajudar o entendimento dos
jogadores.

Fonte: elaborado pela autora (2024)




7.11.2 Rodada final do jogo

7.11.2.1Informagdes e insights da Rodada final da
segunda verséo do jogo

A rodada final do jogo aconteceu no Parque da
Jaqueira, em Recife, capital pernambucana, no dia 14
de Setembro de 2024. Ela contou com a participagdo
de 4 convidados que jogaram uma partida do jogo.
Essa partida durou 45 minutos e ndo houve um roteiro
de perguntas pés-rodada ou um questiondrio pos-
rodada. O intuito dela foi, mais do que averiguar
mudangas no jogo, langd-lo entre amigos e realizar
uma inauguragdo em clima de confraternizagéo e
diversdo. A rodada foi mais descontraida, com insights
que surgiram naturalmente apds o término. Essa
rodada trouxe uma riqueza de didlogos e a autora pode
perceber que o engajamento entre pessoas influencia
na forma como o jogo & jogado.

Abaixo hd uma tabela de percepcdes dos
jogadores e da autora desta versdo final do jogo e o
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que pode ser feito em passos futuros. Na imagem ao
lado (Figura 44) hd um mosaico de fotos do dia da
segunda rodada teste e da partida final, essas fotos
podem ser vistas em tamanho maior no Apéndice 18.

Figura 44 - Mosaico com algumas fotos
da rodada final

Fonte: Acervo pessoal (2024)
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A seguir hd também uma tabela de percepgdes sobre o jogo a partir das mudancgas feitas para a versdo final

e da experiéncia de jogabilidade entre amigos.

Tabela 46 - Pontos de melhorias percebidos a partir da rodada teste

X Pontos a melhorar:

e Os recursos adinda poderiam ser mais utilizados.

H& uma desigualdade muito grande entre os personagens e dificilmente uma personagem pobre vence.

e A mecdnica do jogo, principalmente os desdafios, ainda sGo complexas em determinados momentos.

A embalagem, no futuro, pode se tornar mais prética de montar e guardar.

A identidade visual do jogo pode ser mais direcionada a marca.

e Deveria haver um detalhamento de como o privilégio deve ser usado no verso da ficha.

¥ Pontos positivos:

A estética foi elogiada e os recursos também. A narrativa foi vista como impactante e divertida e gerou didlogos e reflexdes. A mecdnica do jogo estd
boa mas um pouco dificil.

™ percepgées (dos jogadores):

Como foi a jogabilidade?
A autora notou alguns pontos:

A jogabilidade foi fluida e leve.
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Algumas vezes, os jogadores necessitam de ajuda, mas o manual ajudou muito nesse caso.

Ter recursos multiplicados por 6 ajudou a dispor melhor os personagens.

Os recursos especiais hdo foram utilizados na partida, j& que os participantes optaram pelo jogo simples.
Aumentar a quantidade de cartas foi um 6timo acerto.

Houve maior duragdo de jogatina e um pouco mais de balanceamento entre os personagens quando os dados passaram a ser escolhidos entre os
favordveis e ndo em toda a quantidade de dados rolados.

Abaixo héd alguns comentdrios dos jogadores:
“Eu amei esse jogo, j@ me vi jogando com a familia na casa de praia.”

“Eu amo ironia por isso achei as cartas perfeitas, é o tipo de humor que me agrada.”
“O homem rico também sofre.”

“Meu Deus, as tarefas com as coisas que acontecem na minha vida.”
“Eu tenho vergonha de fazer certas coisas no jogo, tipo imitar alguém, para mim ndo rola.”

“Acho que esse desafio pode aumentar para 1 minuto.”
“A palavra era essa? ‘Realmenteeee’, faz sentido.”

¥ Versodes futuras:

e O tabuleiro poderia ser modular
e O jogo pode ser distribuido em mais locais.
e Os personagens ricos podem ter mais punigdes

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7.11.3 Dialogos gerados a partir da rodada final

Ao longo da partida final de Fiesta de la Siestq,
surgiram didlogos emocionantes entre os jogadores,
incluindo relatos pessoais de suas infancias e
desabafos sobre desafios da vida adulta. Foi
mencionado que o jogo exige uma bagagem de vida
para que os jogadores possam se identificar com as
situacdes apresentadas e, em alguns casos, até se
emocionarem. A autora ficou satisfeita com os debates
gerados, especialmente as indignacées frente ds
desigualdades sociais evidenciadas no jogo e a
solidariedade expressa em relagdo aos personagens
com menos vantagens. O clima de "quero mais” ao final
das partidas reforgou a capacidade do jogo de engajar
os participantes e promover reflexdes significativas.
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Algo percebido foi que as principais pautas
levantadas, durante as partidas, foram relacionadas
ao trabalho, afazeres domésticos, parentalidade, uso
do transporte publico, além de questbes sobre
discriminagdo e esteredtipos de género. Esses temas
emergiram de forma natural nas conversas, refletindo
a forma como o jogo aborda criticamente as
dificuldades

enfrentadas pelos personagens. A discussdo desses

desigualdades e as cotidianas
topicos proporcionou momentos de reflexdo e
identificagdo por parte dos jogadores, enriquecendo a
experiéncia e ampliando a compreenséo sobre as
complexidades sociais envolvidas no contexto do jogo.
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7.11.4 O GDD - Game Design Document do jogo “Fiesta de la Siesta”

Por fim, foi elaborado um GDD (Game Design
Document) do jogo no formato de quadrinhos, com
linguagem acessivel, reunindo em um Gnico local todas
as informacgdes técnicas sobre o jogo. Esse documento
norteia os leitores quanto ao processo de criagdo,
funcionamento e as diferentes versées do jogo. Além
de servir como uma apresentagdo formal do projeto, o
GDD também atua como uma ferramenta para
esclarecer davidas, proporcionando uma visdo clara e
acessivel de todos os elementos que compdem o Fiesta
de la Siesta. NGo houve uma metodologia que norteou
diretamente o formato do GDD (Figura 45) além do
proprio Schell (2008) ao afirmar que o GDD deve ser um
documento facil de ser acessado e ser lido, pensado
principalmente para tornar descomplicada a
experiéncia de consultd-lo no futuro.

O GDD também possui o logotipo do novo jogo,
mais alinhado & futura identidade visual do projeto. O
documento do jogo pode ser acessado no Apéndice 19.

Figura 45 -Mockup da capa do GDD

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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8.Resultados

8.1 Resultados Esperados

De modo geral, as percepgdes sobre o jogo foram amplamente positivas. As sugestdes de melhorias surgiram

em uma escala crescente, com a estética sendo mencionada por poucos, mas sempre de forma elogiosa,
especialmente em relagdo ao design do tabuleiro. A tecnologia, incluindo o uso do relégio e outros elementos,
também foi destacada de forma favordvel. A narrativa, com seu tom irénico e divertido, foi bem recebida, gerando
envolvimento entre os jogadores. A mecdnica, no entanto, foi a drea que mais recebeu sugestdes de aprimoramento
para melhorar a experiéncia dos participantes. Muitos relataram que se divertiram, mas observaram que o
balanceamento do jogo reduzia o fator surpresa, jG que as vantagens do homem rico faziam com que sua vitéria
fosse previsivel. Apesar disso, 0 jogo cumpriu seu objetivo principal de promover reflexdo, tanto para a autora quanto
para os jogadores, sendo considerado necessdrio e inovador por muitos. As avaliagdes, em sua maioria, foram
positivas, com poucas pessoas se sentindo desconfortdveis com a temdatica abordada.

8.1.1 Desdafios Enfrentados:

Os principais desafios deste projeto incluiram adaptar a temdatica a mecdnicas atrativas e leves, evitando a
geracdo de gatilhos, e reunir e organizar metodologias de jogos sérios de forma eficaz. Um dos maiores obstdculos
foi engajar pessoas para realizar testes presenciais, 0 que causou atrasos no escopo do projeto e nas modificagdes

entre as versoes. Filtrar o feedback dos jogadores, especialmente os comentdrios que ndo eram vidveis para o jogo,
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também foi um desafio significativo. Criar jogos exige mais do que apenas conhecimentos técnicos; requer muita
resiliéncia. Embora o foco costume estar nas habilidades técnicas, é igualmente importante a capacidade de
receber criticas de maneira profissional e ndo pessoal, especialmente de jogadores com feedbacks incisivos. A
maturidade para perseverar na ideiq, refinando-a continuamente, foi essencial para o avango do projeto. A autora
enfrentou o desdfio de recrutar pessoas e aceitar criticas, transpondo o perfeccionismo e compreendendo que o
processo de design ndo é linear. Celebrar tanto os pequenos quanto os grandes marcos foi fundamental para o
crescimento do projeto, exigindo coragem para seguir em frente e continuar aprimorando a obra.

8.1.2Impacto percebido e aprendizados

O impacto percebido a partir do jogo foi profundo, destacando o poder que um jogo social tem de influenciar
e gerar aprendizado. O jogo desenvolvido pela autora demonstrou que, além do entretenimento, hd um forte
potencial de reflexdo e conscientizagdo. Ele ndo apenas promoveu didlogos instigantes, mas também abriu espago
para discussdes sobre temas que, normalmente, ndo seriam abordados em uma simples roda de conversa, como
desigualdade social, sobrecarga de trabalho e esteredtipos de género. 219 Esse ambiente ludico, porém critico,
possibilitou uma aprendizagem significativa e inesperada, mostrando que os jogos de tabuleiro podem ser uma
ferramenta poderosa para provocar debates essenciais e até transformar a forma como os jogadores veem o
mundo.

8.1.3 Expectativas e resultados

De modo geral, as percepgdes sobre o jogo foram amplamente positivas. As sugestdes de melhorias surgiram
em uma escala crescente, com a estética sendo mencionada por poucos, mas sempre de forma elogiosa,
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especialmente em relagdo ao design do tabuleiro. A tecnologia, incluindo o uso do relégio e outros elementos,
também foi destacada de forma favordvel. A narrativa, com seu tom irénico e divertido, foi bem recebida, gerando
envolvimento entre os jogadores. A mecdnica, no entanto, foi a drea que mais recebeu sugestdes de aprimoramento
para melhorar a experiéncia dos participantes. Muitos relataram que se divertiram, mas observaram que o
balanceamento do jogo reduzia o fator surpresa, jG que as vantagens do homem rico faziam com que sua vitéria
fosse previsivel. Apesar disso, 0 jogo cumpriu seu objetivo principal de promover reflexdo, tanto para a autora quanto
para os jogadores, sendo considerado necessdrio e inovador por muitos. As avaliagdes, em sua maioria, foram

positivas, com poucas pessoas se sentindo desconfortdveis com a tematica abordada.

8.1.4 Desdafios enfrentados

Os principais desafios deste projeto incluiram adaptar a temdatica a mecdnicas atrativas e leves, evitando a
geracdo de gatilhos, e reunir e organizar metodologias de jogos sérios de forma eficaz. Um dos maiores obstdculos
foi engajar pessoas para realizar testes presenciais, 0 que causou atrasos no escopo do projeto e nas modificagdes
entre as versoes. Filtrar o feedback dos jogadores, especialmente os comentdrios que ndo eram vidveis para o jogo,
também foi um desafio significativo. Criar jogos exige mais do que apenas conhecimentos técnicos; requer muita
resiliéncia. Embora o foco costume estar nas habilidades técnicas, é igualmente importante a capacidade de
receber criticas de maneira profissional e ndo pessoal, especialmente de jogadores com feedbacks incisivos. A
maturidade para perseverar na ideiq, refinando-a continuamente, foi essencial para o avango do projeto. A autora
enfrentou o desdfio de recrutar pessoas e aceitar criticas, transpondo o perfeccionismo e compreendendo que o
processo de design ndo é linear. Celebrar tanto os pequenos quanto os grandes marcos foi fundamental para o
crescimento do projeto, exigindo coragem para seguir em frente e continuar aprimorando a obra.
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9. Concluséo

9.2 A experiéncia do fazer design é sobretudo articular o saber-fazer e a subjetividade

A jornada de construcdo deste projeto foi marcada por uma série de momentos-charneira, como define

Marie-Christine Josso. Ao revisitar minha trajetéria ao longo da graduagdo e no desenvolvimento deste trabalho,
percebo que varias dessas dobradigcas moldaram tanto o projeto quanto a mim enquanto estudante e autora. A
combinagdo de vivéncias pessoais e desafios técnicos resultou em um processo de autoconhecimento profundo,
que influenciou diretamente a direcdo que o projeto tomou.

Desde o inicio, eu sabia que queria criar algo voltado ao social, utilizando o design para abordar questdes de
minorias e acessibilidade, mas me faltava clareza sobre qual seria o projeto ideal para alcangar esse objetivo. Acabei
optando pelo game design, uma escolha improvdavel antes dessa “dobradiga” do universo de criar jogos, mas que
uniu meu desejo de fazer um design social com a criatividade necessdria para conectar essa mensagem a um meio
interativo e engajador.

Ao longo da construgdo deste projeto, foi essencial perceber que ele ia além de questdes técnicas, alcangando
também aspectos sociais e pessoais. A frase de Djamila Ribeiro, em seu livro Pequeno manual antirracista, ressoou
durante o desenvolvimento: “E importante ter em mente que para pensar solugdes para uma realidade, devemos
tird-la da invisibilidade” (RIBEIRO, p. 11). Foi com esse objetivo que conduzi o projeto, buscando trazer a tona discussées
e debates sobre as realidades que muitas vezes permanecem ignoradas ou marginalizadas.
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Ao criar um jogo que aborda questdes socidais e provoca reflexdo, senti a necessidade de trazer essas
realidades para o universo do jogo, do ludico, proporcionando um espaco de didlogo e conscientizagdo, tanto para
mMim quanto para os jogadores.

No decorrer do projeto, enfrentando tanto dificuldades técnicas quanto questdes subjetivas, aprendi que o
design vai além do processo mecénico e técnico; ele & profundamente social e subjetivo. Como Larrosa (2010)
sugere, foi necessario parar, escutar e dar espago tanto a mim mesma quanto aos outros para o jogo se moldar ao
seu proprio tempo. As dificuldades técnicas foram superadas com a aplicagdo de metodologias, mas as maiores
barreiras foram subjetivas — a davida sobre minha capacidade como designer, a necessidade de autoconfianga e
de filtrar as criticas e a percepg¢do de que criar um jogo &, em si, um ato de resiliéncia. E necessdrio coragem para
que um projeto tome forma e principalmente um projeto que exige tanta sensibilidade, um projeto com temdatica
que pode ser, em alguns casos, mal interpretada ou descredibilizada.

A construgdo desse jogo foi um exercicio de resisténcia e aprendizado continuo, uma forma de se impor
enquanto designer e enquanto pessods, tanto no campo do design quanto em relagdo a mim mesma. Ao final dessa
trajetdria, o que me trouxe mais satisfagdo foi ver como o projeto conseguiu unir a técnica a vivéncia, criando um
produto que promove reflexdo, diGlogos e aprendizado de maneira lGdica como eu desejei. A experiéncia de vida, o
didlogo, o ativismo, mesclados & prdatica do design, revelaram-se fundamentais ndo apenas para o sucesso do
projeto, mas para o crescimento pessoal que ele proporcionou.

Desenvolver o projeto enfrentou alguns percalgos, especialmente no que diz respeito d jungdo de temas
semelhantes, d pesquisa e d adaptacdo de conteddos polémicos de forma ladica e acessivel. Transformar temas
sensiveis em experiéncias de jogo que promovam reflexdo sem perder o cardter divertido exigiu um equilibrio
constante entre critica social e entretenimento. O desejo que permeia o projeto & que outros estudantes se sintam
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encorajados a criar jogos sobre os mais diversos assuntos, alcangando as mais variadas pessoas, e que utilizem o
design de jogos como uma ferramenta para dar vida as suas ideias, sem limitagdes criativas.

Além disso, foi desenvolvido um GDD que, espera-se, servird como um conteddo leve e acessivel para todos
que desejam se aventurar na criagdo de jogos. Afinal, jogos s@o possiveis, e o processo de criagdo pode ser tdo livre

quanto a imaginagdo permitir.

9.2 Perspectivas futuras

Apesar de se sentir satisfeita com o resultado alcangado até o momento com o jogo Fiesta de la Siestq, existe
um grande potencial para futuras melhorias e expansées. Apesar da pequena amostra de testes realizados, hd uma
perspectiva promissora para o jogo no mercado, e acredita-se que ele pode ser enriquecido e ampliado de varias
maneiras. Entre as possiveis melhorias estdo: a integragdo de tecnologias comuns em jogos de tabuleiro, como
pecas personalizadas através de impressdo 3D que possam ser personalizadas marcando que tipo de personagem
o jogador é naquela partida, tabuleiros modulares para maior rejogabilidade e expansdo de temdticas, e
componentes eletrénicos que adicionam interatividade. A incorporacdo de aplicativos para acompanhamento de
pontuacdo e expansdo de regras, um manual virtual em Libras e em audiodescri¢do, bem como o uso de realidade
aumentada para criar novas experiéncias também seriam possibilidades interessantes.

Além disso, a viabilidade de explorar diferentes temas sociais e culturais no jogo, como raga, identidade de
género, orientagdo sexual, modalidades de trabalho, entre outros temas através do uso de dados e outros recursos
especiais que ampliam o escopo do jogo, para aprofundar a reflexdo sobre outros desafios enfrentados pelas
diferentes minorias e classes, gerando impacto nos jogadores através desses debates. A ideia de desenvolver
versdes digitais e hibridas, além de plataformas online que permitam a interagdo entre jogadores de diferentes
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locais, também estd sendo considerada como uma boa possibilidade de aumentar a visibilidade e acesso ao jogo.
Essas inovagdes ndo apenas ampliariam a experiéncia dos jogadores, mas também poderiaom estabelecer o jogo
como uma ferramenta valiosa para discussdo e aprendizado em instituicbes de ensino e de outros fins, como

empresas privadas e ONGs de diversos fins que desejam fomentar a aprendizagem através de ferramentas criativas.

9.2.1 Comparacéo entre expectativas e objetivos

Ao idealizar o jogo, foi esperado criar uma experiéncia ludica que ndo apenas gerasse entretenimento, mas
também provocasse reflexdo sobre questdes sociais e gerasse didlogos significativos entre os jogadores. O objetivo
era transformar o jogo em uma ferramenta educativa e de conscientizagéo, abordando temas como desigualdade
social, sobrecarga de trabalho e esteredtipos de género de maneira acessivel e envolvente. Com o escopo do projeto
atingido e o feedback positivo recebido, a autora se sente satisfeita com os resultados alcangados até o momento.
A experiéncia obtida e as respostas dos jogadores demonstram que o jogo possui um grande potencial para
continuidade e evolug¢do, abrindo oportunidades para futuras melhorias e expansdo. A visdo inicial foi concretizada

com sucesso, € 0 projeto mostra-se promissor para novos desenvolvimentos e impactos.

9.2.2 Diferengas por segmentacéo de jogadores

A experiéncia do jogo variou entre os diferentes tipos de usudrios, refletindo a diversidade em niveis de
familiaridade com jogos de tabuleiro e tragos de personalidade. Os jogadores mais experientes em jogos de
tabuleiro, que estavam acostumados com regras e din@dmicas complexas, conseguiram se adaptar rapidamente das
mecdnicas e apreciaram a profundidade estratégica do jogo, contribuindo com feedbacks muito detalhados sobre
como o jogo poderia melhorar. Em contraste, aqueles com menos experiéncia necessitaram de um tempo maior
para se familiarizar com as regras e as nuances do jogo, e também contribuiram positivamente ao propor melhorias
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e sugerir a autora a partir da observagdo pontos que poderiam ser mais intuitivos. Além disso, a personalidade dos
participantes também impactou a experiéncia; jogadores mais comunicativos e extrovertidos se engajaram
ativamente nas discussdes e interagdes durante o jogo, enquanto os mais timidos preferiram observar e participar
de maneira mais reservada. Apesar dessas diferengas, todos os jogadores, independentemente do nivel de
experiéncia ou da personalidade, expressaram diverséo e envolvimento com o jogo, evidenciando a sua capacidade
de proporcionar uma experiéncia prazerosa e inclusiva para uma ampla gama de perfis de participantes.

9.2.3 Contribuigées para o campo e implicagdes praticas

O jogo desenvolvido apresenta contribuigdes significativas para o campo do design, principalmente ao
explorar a inovagdo de utilizar jogos e ferramentas gamificadas como meio de ativismo e propagagdo de ideias. Ao
transformar temas sociais complexos em uma experiéncia ladica, o jogo promove didlogos profundos e conscientes,
abordando questdes relevantes e apoiando causas de minorias.

A utilizagdo de metodologias de pesquisa inovadoras, incluindo o emprego de agentes de inteligéncia artificial
e a combinagdo de diferentes abordagens metodoldgicas, oferece um novo modelo para a criagdo de jogos sérios,
inspirando futuros projetos no campo. Essa abordagem permite engajar um publico diversificado, tornando os jogos
poderosas ferramentas para a promogdo de debates e reflexdes sobre questdes sociais.

Além disso, a combinag¢do de praticas de design criativas e o uso de jogos como plataforma de ativismo social
demonstram o potencial desses projetos para gerar impacto positivo e fomentar mudangas na forma como
abordamos e discutimos temas importantes. Por fim, Peres (2022) afirma que todo ato é politico e o design é politico
também. Segundo a autora, cada trabalho contém uma concepgdo do mundo (PERES 2022).

O design €&, portanto, um ato essencialmente politico, uma
proposicdo cristalizada de uma visdo de mundo que serve ao bem comum.
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Quando criamos, moldamos crengas e ética, aprimoramos as existentes e
inspiramos mudangas por meio da construgdo. (PERES, 2022)

9.2.4 Recomendagdes para pesquisas futuras e consideragodes finais

A partir de todo o estudo desenvolvido neste projeto desejo que haja um crescimento nas pesquisas brasileiras
sobre jogos sérios, especialmente aqueles que abordam tematicas sociais. Esses jogos tém o poder de provocar
reflexdes profundas e gerar impactos sociais positivos, e acredito que é essencial que mais estudos no Brasil sejam
dedicados a essa modalidade de jogos, integrando-a de maneira eficaz com as metodologias de game design.
Também anseio por um aumento no desenvolvimento de jogos locais, com tematicas diversificadas e narrativas
que tragam maior representatividade, refletindo as nossas vivéncias e cultura, assim como jd ocorre em outras
midias, como o cinema e a musica.

Seria extremamente enriquecedor para o campo do design brasileiro ver estudos sobre jogos que abordam
questdes sociais, e para a sociedade como um todo desfrutar de ferramentas criadas por brasileiros e latino-
americanos, que incorporem humor, conhecimento e identidade cultural. Esses jogos podem contribuir tanto para o
avango do design de jogos quanto para a sociedade, permitindo que novas vozes e perspectivas sejaom ouvidas e
celebradas.

Por Gltimo, registro aqui meus agradecimentos a Universidade Federal de Pernambuco, terra que me acolhe,
ao meu orientador por todo suporte e parceria e a todos que me ajudaram a alcangar o éxito desse projeto através
de suas contribuicdes.
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Este trabalho explora o potencial dos jogos sérios para
promover a conscientizacdo sobre questdes sociais, com foco na
sobrecarga trabalhista e desigualdades estruturais. Utilizando a
Tétrade Elementar de Schell (2008), o projeto desenvolveu o jogo
"Fiesta de la Siesta”, que aborda desigualdades sociais e
meritocracia de forma ludica. A pesquisa envolve uma revisdo da
literatura existente, andlise de jogos similares e a adaptagcdo de
temas complexos. O resultado inclui um Documento de Design de
Jogo (GDD) e destaca a necessidade de maior diversidade temdtica
e representatividade no design de jogos no Brasil.
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