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Resumo 
Este trabalho tem como objetivo explorar o potencial dos jogos sérios como ferramentas de conscientização e 

reflexão sobre temáticas 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 mecânicas, estética, narrativa e tecnologia. A pesquisa contempla uma revisão de literatura sobre 
jogos sérios, análise de jogos existentes com propostas similares e a integração de temas sensíveis de forma 
acessível e gamificada. Ao longo do processo, foram superados diversos desafios, como a adaptação de conteúdos 
complexos, mantendo a jogabilidade envolvente. O jogo, intitulado Fiesta de la Siesta, utiliza mecânicas que refletem 
desigualdades sociais, enquanto convida os jogadores a refletirem sobre a meritocracia e a exaustão oriunda de 
afazeres cotidianos e pressão social. A pesquisa inclui o resultado das rodadas testes e a elaboração de um Game 
Design Document (GDD), que busca servir como um guia acessível para outros desenvolvedores interessados em 
criar jogos com propósitos similares. O trabalho destaca, ainda, a importância de maior representatividade e 
diversidade temática nos jogos produzidos no Brasil, sugerindo que pesquisas futuras aprofundem a relação entre 
game design e questões sociais. 

Palavras-chave: Design de jogos, Jogos sérios, Ativismo, Design social, Equidade, Crítica social. 
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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. Introdução

Os jogos têm sido amplamente percebidos como

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

No entanto, além do entretenimento, os Jogos 
Sérios surgem como uma categoria distinta, voltada 

para objetivos educacionais, sociais e de 
conscientização. Esses jogos, conforme descrito por 
Belén Gómez (2017), envolvem a "transmutação de 
conteúdos", isto é, ensinam de maneira indireta, 
transmitindo ideias complexas por meio de narrativas 
e mecânicas lúdicas. Nesse sentido, os Jogos Sérios são 
ferramentas que podem gerar debates e reflexões 
sobre temas relevantes, muitas vezes negligenciados, 
de uma forma criativa e envolvente. 

A partir dessa perspectiva, o desenvolvimento 
deste projeto ganhou vida. A temática central, voltada 
para a sobrecarga trabalhista e os privilégios sociais e 
de gênero, surgiu durante um momento de reflexão 
pessoal. Ao perceber o impacto que a sobrecarga tem 
sobre sua própria saúde mental e física, a autora 
considerou inevitável refletir sobre como essas 
questões afetam indivíduos em geral, especialmente 
aqueles que enfrentam desigualdade social, racial e de 
gênero. Essa introspecção foi o ponto de partida para 
explorar como os jogos poderiam ser utilizados como 
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uma plataforma crítica e educativa para fomentar 
diálogos sobre temas tão urgentes. 

A proposta deste trabalho é desenvolver um 
Jogo Sério que aborde a sobrecarga trabalhista de 
forma irônica e satírica, utilizando o design de jogos 
como uma ferramenta para estimular debates e 
reflexões. 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 reflexão e ocupando espaços sociais por meio 
do design de jogos. Assim, concebeu-se o jogo "Fiesta 
de la Siesta", que busca criar uma narrativa crítica 
sobre a exploração e os privilégios sociais de 
determinadas classes e gêneros, oferecendo aos 
jogadores uma experiência que os leva a refletir sobre 
essas questões de forma leve, mas impactante. 

A presente monografia está organizada para 
detalhar o processo criativo e metodológico de 

desenvolvimento deste jogo. Primeiramente, será 
apresentada a justificativa, destacando a importância 
de abordar essas questões sociais por meio de um 
jogo. Em seguida, será explorada a fundamentação 
teórica sobre Jogos Sérios e sua aplicação no campo 
do design. Também será discutida a metodologia 
utilizada para desenvolver o jogo, incluindo as 
adaptações necessárias durante o processo criativo. 
Por fim, o desenvolvimento do projeto será analisado, 
incluindo as rodadas de teste e os resultados obtidos, 
finalizando com uma avaliação sobre o impacto 
potencial do jogo no comportamento dos jogadores e 
na promoção de debates sobre sobrecarga trabalhista 
e privilégios sociais. 
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2. Justificativa

Durante o desenvolvimento deste Trabalho de

Conclusão de Curso, vivenciei um momento de intensa 
descoberta, similar ao famoso “Eureka!”, expressão 
tradicionalmente atribuída a Arquimedes, matemática 
e filósofo grego, ao experimentar o sentimento de 
descobrimento. Não se tratava de uma ideia inédita ou 
revolucionária, mas de uma percepção profunda e 
inspiradora que me motivou a explorar um novo 
caminho que me levou ao design de jogos. 

Esta jornada começou 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 realização. Ao explorar o potencial 
dos jogos como ferramentas de ativismo e crítica social 
no ambiente acadêmico, percebi que poderia 
contribuir de forma significativa para o campo do 
design ao transformar dados e informações do campo 

antropológico e sociológico em elementos de 
jogabilidade. 

O projeto proposto visa utilizar um jogo de 
tabuleiro como um artefato de design para abordar 
questões críticas como a sobrecarga gerada pela 
exploração 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 representações técnicas e 
estatísticas, este projeto busca transformar esses 
conteúdos em ferramentas interativas, ampliando o 
escopo e a aplicação dos Jogos Sérios. 

Essa abordagem não apenas demonstra a 
versatilidade dos Jogos, com ênfase 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 crítica social e a 
promoção de mudanças.  

O desenvolvimento desse projeto foi também 
uma oportunidade de autoconhecimento e reflexão 
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sobre minha própria identidade e foi enriquecedor o 
processo participativo de ver as pessoas conversando 
e trocando experiências por meio dessa ferramenta 
lúdica.  

Este projeto é uma forma também indireta de 
contar histórias e construir memórias tanto sobre a 
questão da sobrecarga quanto sobre seu impacto na 
saúde mental e física. Questões 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 reflexões de forma divertida e didática.
Assim, espero que este projeto não apenas contribua
para a conscientização e transformação social, mas
também ofereça uma nova perspectiva sobre o uso de

jogos no ativismo e amplie o impacto dos Jogos Sérios 
no campo do design e na sociedade. 
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3. Objetivos

3.1 Objetivo geral 

Representar a sobrecarga trabalhista, a desigualdade

social e os privilégios de determinadas classes sociais 
e gêneros através de um Jogo Sério. Utilizar 
metodologias de design adaptadas para criar uma 
experiência divertida e reflexiva, com o propósito de 
contribuir para a educação e a transformação social. 

3.2 Objetivos específicos 

3.2.1 Realizar uma análise comparativa de jogos 
similares:  

Estudar o formato, enredo e a adaptação de conteúdos 
antropológicos e sociológicos com abordagem 
reflexiva, aplicados ao formato lúdico, a fim de 
compreender como essas temáticas são 
representadas em jogos sérios. 

3.2.2 Adaptar metodologias de design: 

Selecionar e adaptar metodologias de design 
adequadas às necessidades específicas do projeto, 
ajustando-as para atender tanto à proposta temática 
quanto aos objetivos do jogo.  

3.2.3 Desenvolver o jogo sério: 

Utilizar recursos temáticos e metodologias 
selecionadas, empregando tanto ferramentas 
clássicas quanto experimentais, para criar soluções 
inovadoras, satíricas e divertidas a partir da temática 
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 disponibilizá-lo publicamente 
em plataformas digitais, para compartilhamento de 
conhecimento e contribuição para a comunidade de 
design        de jogos. 
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4. Contextualização

4.1 Etapas de desenvolvimento de pesquisa 

4.1.1 Abordagem de Pesquisa 

A princípio, todo o referencial teórico 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 
adição de mais metodologias de acordo com 
necessidades emergentes ao longo do projeto, e 
também conforme a adaptação e fusão 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 semiótica para a criação e análise de 
conteúdo para desenvolver e avaliar o jogo sério "Nome 
do Jogo". A escolha por uma abordagem qualitativa se 
justifica pela natureza exploratória do estudo e pela 
necessidade de compreender profundamente as 

experiências e percepções dos participantes. Nesta 
seção, serão apresentados discutidos conceitos-
chave como as etapas de desenvolvimento do projeto 
e metodologias abordadas - fundamentais para a 
ideação, estruturação e execução do jogo-, dados 
mercadológicos com recorte no jogo sério projetado 
pela autora, análise 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 
estruturação do jogo, e que também contribui para a 
produção de jogos sérios, AI Design, metodologia que 
utiliza chatbots como agentes especialistas auxiliares 
para o projeto, e Design thinking, metodologia que se 
utiliza de uma abordagem criativa e empática para 
transformar ideações em projetos. Ademais, também 
foram trazidos conceitos de semiótica e análise de 
outras mídias como referências para o projeto além de 
ferramentas de gestão de projetos como o quadro 
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Kanban, análise FOFA e 5W2H, sete questões que 
ajudaram a responder questões essenciais dentro do 
planejamento de projetos.  

4.1.2.1 Pesquisa e Análise Inicial 

1. Revisão de Literatura: Realizou-se uma revisão 
da literatura sobre jogos sérios, sobrecarga trabalhista, 
estresse ocupacional, desigualdade social e privilégios 
de gênero. Foram consultadas fontes acadêmicas, 
relatórios de organizações não-governamentais e 
dados estatísticos de órgãos de saúde e trabalho. 

2. Seleção de jogos pertinentes à pesquisa: 
Analisou-se uma série de jogos (sérios ou não) que 
abordam questões sociais de maneira crítica, com tom 
cômico e satírico e outras mídias que abordam temas 
sociais e comportamentais, identificando boas 
práticas e elementos de design eficazes. 

 
 4.1.2.2 Design e Prototipagem 

1. Definição dos Objetivos do Jogo: 
Estabeleceram-se os objetivos educacionais e de 
conscientização do jogo, focando em transmitir de 
forma lúdica e crítica as problemáticas relacionadas à 
sobrecarga trabalhista e privilégios sociais e de gênero. 

2. Criação do Game Design Document (GDD): 
Desenvolveu-se um GDD detalhado que inclui a 
narrativa, mecânicas de jogo, regras, componentes 
visuais e objetivos do jogo. 

3. Prototipagem: Foram criados protótipos físicos 
do jogo, permitindo testar e refinar as mecânicas e a 
usabilidade do jogo. 

4.1.2.3 Testes e Avaliações 

1. Testes com Jogadores: Realizaram-se sessões 
de teste com diferentes grupos de jogadores. Utilizou-
se a técnica de observação participante para coletar 
dados qualitativos sobre a experiência de jogo. 
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2. Entrevistas e Questionários: Após as sessões
de teste, aplicaram-se entrevistas semiestruturadas e 
questionários 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 Iteração 

1. Análise de Dados: Os dados coletados nas
etapas de testes e avaliações foram analisados 
qualitativamente, identificando padrões e insights para 
melhorar o jogo e dar início a sua nova versão de 
acordo com o feedback dos participantes. 

2. Iteração no Design: Com base na análise de
dados, o design do jogo foi iterativamente refinado, 
ajustando mecânicas, narrativa e componentes visuais 
para melhor atingir os objetivos propostos. 

4.2 Ferramentas e técnicas 

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

Software de Design: Ferramentas como Adobe 
Illustrator 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 gráfica rápida para serem testadas de forma 
presencial. A autora também fez ajustes manuais, 
como corte, colagem e embalagem.  

Análise de Conteúdo: A técnica de análise de 
conteúdo foi aplicada para analisar as respostas das 
entrevistas e questionários, permitindo identificar 
temas recorrentes e avaliar a eficácia do jogo. 
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5. Fundamentação teórica

No mercado há inúmeros formatos de jogos

para diferentes finalidades. Segundo MJV TEAM (2014) 
Existem três principais tipos de jogos: analógicos, 
eletrônicos e pervasivos. Há dentro desses tipos de 
jogos diversas categorias, gêneros e subgêneros. Nesta 
monografia será feito o recorte nos jogos analógicos, e 
mais especificamente em jogos com uma abordagem 
temática mais voltada para questões satíricas e 
críticas de temáticas sociais. Jogos estes que podem 
ser considerados também como jogos sérios, ou seja, 
jogos que perpassam a diversão, trazendo também 
uma aprendizagem para seus jogadores.  

Os jogos sérios conforme exploram Michael e 
Chen (2006) têm um papel transformador na 
educação. Esses jogos são projetados com o propósito 
de educar, treinar ou informar, abrangendo uma ampla 
variedade de tipos, cada um voltado para diferentes 
áreas e objetivos específicos. Presentes em diversos 

formatos, eles podem ser feitos tanto de forma digital, 
quanto pervasivos ou analógicos.   

Ao considerar jogos analógicos, em particular 
jogos de tabuleiro, formados pela metodologia e 
premissa dos Jogos Sérios se abre uma possibilidade 
de uso artístico e ativista desses jogos. Nesta seção 
serão discutidos de maneira mais aprofundada o 
conceito de design de jogos; tipos de jogos e seus 
diferentes gêneros; definição de jogos sérios; a questão 
da sobrecarga e seu recorte social; o descanso como 
tendência e necessidade de uma geração com alto 
potencial de consumo de jogos e por fim, os desafios 
referentes à pesquisa de design de jogos sérios no 
Brasil.  
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5.1 Definição de Design de jogos 

O design de jogos, de acordo com Jesse Schell

(2008) em The Art of Game Design, é a prática de criar 
experiências interativas que realmente envolvem o 
jogador. Schell (2008) enfatiza a importância de aplicar 
princípios psicológicos e ter uma abordagem 
organizada para criar jogos que vão além do simples 
entretenimento, ajudando os jogadores a se 
conectarem emocionalmente com o conteúdo. Ele 
descreve o design de jogos como um processo que 
combina a tétrade elementar (mecânica, estética, 
tecnologia e narrativa, que serão abordadas 
detalhadamente mais adiante) para criar uma 
experiência positiva para os jogadores. Para ele, um 
bom jogo requer um entendimento profundo dos 
elementos que formam essa experiência, 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 

de jogos não é só sobre criar regras e mecânicas, mas 
também sobre construir sistemas que ofereçam 
diversão e engajamento. Adams fala sobre a 
importância da interatividade, dizendo que um bom 
jogo deve possibilitar que os jogadores façam escolhas 
significativas e recebam feedback imediato sobre suas 
ações. Ele dialoga que o design de jogos é uma 
combinação de arte, ciência e psicologia, focando em 
criar experiências que sejam emocionantes e 
educativas. 

O design de jogos é muito importante no mundo 
do design porque cria experiências interativas e 
imersivas. A partir da análise dessas leituras, a autora 
pode perceber que os jogos são ótimos para promover 
o aprendizado, estimular a criatividade e facilitar a
interação social. Eles também têm um impacto 
cultural, permitindo explorar histórias e temas 
complexos de uma maneira divertida e acessível.  

Além disso, o design de jogos é fundamental 
para a economia global, gerando empregos e 
movimentando bilhões na indústria de entretenimento. 
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Tanto Schell quanto Adams mostram que o 
design de jogos é uma prática complexa que mistura 
criatividade, inovação e ciência. Criar um jogo exige 
uma compreensão profunda do comportamento do 
jogador, tal qual afirma Norman (2013) em seu conceito 
de design centrado no usuário, ou seja, projetar 
produtos e interfaces levando em consideração 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 
experiência satisfatória para os jogadores quando são 
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. Já Adams (2009) 
enfatiza a importância de permitir que os jogadores 
cometam erros e aprendam com eles, promovendo o 
desenvolvimento de habilidades cognitivas e 
emocionais. Juntas, essas abordagens apontam que o 

design de jogos é uma área crucial no campo do 
design, impactando o entretenimento e o crescimento 
pessoal e social. 

5.2 Tipos de jogos e seus diferentes gêneros 

Os jogos apresentam uma vasta gama de

formatos e, consequentemente, características 
distintas, dependendo do contexto, modalidade e local 
em que são praticados. Os jogos analógicos, que 
englobam tabuleiros, cartas e similares, são 
vivenciados de forma presencial, podendo ser 
desfrutados individualmente ou em grupo. Essa 
modalidade lúdica possui uma rica trajetória histórica, 
com registros que remontam a cerca de 5000 a.C., 
localizados no Oriente Médio, especialmente nas 
regiões do Egito e da Mesopotâmia (SOUZA et al., 2022). 

Segundo Souza et al. (2022), os jogos antigos 
tinham como base regras específicas e significados 
culturais, sendo utilizados tanto para entretenimento 
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quanto para desafios estratégicos. Com a Revolução 
Industrial, no século XIX, ocorreu uma popularização 
dos jogos analógicos, com o surgimento de novas 
versões 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 revolução tecnológica que, de acordo com Souza 
et al. (2022), foi intensificada pela pandemia. Os jogos 
digitais empregam tecnologias para criar experiências 
mais complexas e imersivas. Plataformas como Epic 
Games e Steam, segundo Hagui (2023), alcançaram a 
marca de 80 milhões e 120 milhões de usuários 
simultâneos mensais, respectivamente, demonstrando 
um crescente público consumidor de jogos digitais. 

Ainda segundo Souza et al. (2022), essa 
digitalização dos jogos também possibilitou a conexão 
globalizada de jogadores, transformando a interação e 
a competição, ao inserir jogadores de diversas culturas 
e localidades. 

Os jogos pervasivos, por sua vez, emergem como 
uma categoria inovadora que combina o digital com o 
físico, criando experiências interativas que 
transcendem as telas tradicionais. Conforme Lucena 
(2014), esses jogos integram elementos digitais em 
contextos reais e sociais, proporcionando uma nova 
forma de engajamento que envolve o ambiente 
circundante ao jogador. Exemplos como "Pokémon GO" 
demonstram como os jogos pervasivos utilizam 
dispositivos móveis para promover atividades no 
mundo real, incentivando a mobilidade e a interação 
com o espaço físico. Essa abordagem oferece uma 
experiência singular que funde o digital com o 
cotidiano, diferenciando-se dos jogos digitais 
tradicionais. 
 Essas categorias de jogos — analógicos, digitais 
e pervasivos — representam diferentes formas de 
interação e experiências oferecidas aos jogadores. 
Segundo Juul (2013), os jogos analógicos concentram-
se na interação pessoal e em regras fixas, enquanto os 
jogos digitais exploram uma maior complexidade e 



39 

múltiplas formas de jogar. Os jogos pervasivos, por sua 
vez, introduzem uma integração inovadora entre o 
mundo digital e o real, proporcionando uma nova 
dimensão de experiência. Cada tipo de jogo oferece 
uma experiência distinta, refletindo a evolução e 
diversificação do design de jogos ao longo do tempo, e 
evidenciando como a tecnologia continua a 
transformar a forma como jogamos e interagimos 
(Juul, 2013; Lucena, 2014). 

5.3 O que são jogos sérios? 

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

games”, os Serious Games se distinguem dos jogos 
convencionais por sua ênfase em objetivos 
educacionais e de treinamento. Essa categoria 
aproveita os elementos dos jogos, como regras, 
competição e interatividade, para alcançar finalidades 
além do entretenimento, como o aprendizado, o 

desenvolvimento de habilidades específicas ou a 
conscientização sobre determinados temas.   

Esses jogos são eficazes na educação porque 
combinam esses elementos lúdicos 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 traço cômico ou divertido, 
quando na verdade, os jogos sérios tem diversas 
narrativas.  

Um exemplo é "Foldit", um jogo de quebra-
cabeça que ajuda cientistas a entender e projetar 
proteínas, esse jogo traz um tema científico de forma 
lúdica. Outro exemplo é "SimCity", que indiretamente 
(apesar de não ser um jogo com caráter didático e sim 
de entretenimento) ensina planejamento urbano e 
gestão de recursos. Estes jogos não só envolvem os 
jogadores, mas também fornecem feedback imediato 
e avaliações de desempenho, permitindo uma 
aprendizagem adaptativa e personalizada.  
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No contexto da conscientização social, Belman & 
Flanagan (2010) discutem em seu artigo o uso de jogos 
sérios para promover a empatia dos participantes. Os 
autores argumentam que os jogos sérios podem 
sensibilizar os jogadores sobre questões complexas, 
como desigualdade social e justiça ambiental, ao 
proporcionar uma perspectiva única e 
emocionalmente envolvente das situações. O estudo 
de Peng, Lee, & Heeter (2010) reforça essa ideia, 
demonstrando que jogos sérios podem aumentar a 
empatia e a compreensão 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 notável que promove 
reflexão é o “People Power”, um jogo elaborado por York 
Zimmerman, uma produtora de documentários com 
sede em Washington (GAMES… 2011). Esse jogo tem 
como objetivo de estratégia que requer forte 
concentração de seus usuários para que liderem um 

movimento de resistência civil contra a polícia, o 
Exército ou mesmo os meios de comunicação oficiais. 
Eles estimulam o debate sobre manifestações civis e a 
relação entre autoridades da segurança pública e os 
indivíduos.  

Ao pensar sobre jogos sérios, quanto mais 
estímulos e recursos gamificados, melhor, e para isso, 
os jogos digitais teriam mais ferramentas para 
despertar a atenção para pautas. Ao fazer um recorte 
dos tipos de jogos citados anteriormente pode-se 
analisar que os jogos analógicos também tem alto 
potencial para a construção de jogos sérios. Os jogos 
de tabuleiro, por exemplo, podem utilizar recursos 
lúdicos para passar mensagens em grupo, 
empoderando e emancipando as pessoas ou 
instituições que desejam passar uma mensagem 
através de jogos de forma menos burocrática e com 
escopo reduzido em comparação aos jogos digitais, 
que muitas vezes demanda uso de tecnologias e 
pessoas especializadas em desenvolvimento.  
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Michael & Chen (2005) abordam sobre como os 
jogos sérios podem ser utilizados em diversas áreas, 
incluindo saúde, educação, defesa, e treinamento 
corporativo, devido à sua capacidade de engajar os 
jogadores em experiências imersivas que promovem o 
aprendizado e a reflexão. 

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

Diversos estudos têm explorado o uso de jogos 
sérios para abordar questões sociais e 
comportamentais. Abt (1970) também destacou a 
importância dos serious games ao enfatizar seu 
potencial para a educação e treinamento. O autor 
argumentou que, ao incorporar elementos de jogos em 
contextos educacionais, é possível tornar o 
aprendizado mais interativo e eficaz. Os dados do 
mercado de jogos sérios no Brasil corroboram essa 
visão. Segundo Lacombe (2022) para a Folha de São 

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 bilhão em 2023. 
Essa expansão reflete a crescente aceitação e 
reconhecimento do valor educacional dos serious 
games. 

Por fim, a utilização desse tipo de jogo oferece 
inúmeros benefícios. Eles proporcionam experiências 
práticas em ambientes controlados, onde os usuários 
podem experimentar situações da vida real sem 
enfrentar as consequências 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 lúdicas. 
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5.4 Sobrecarga, privilégios sociais e Jogos 
Sérios: um meio de discussão  

A sobrecarga é um problema crescente em

muitas sociedades contemporâneas, levando a graves 
consequências para a saúde mental e física dos 
indivíduos. Com a constante mudança de 
comportamentos sociais e estilos de vida, 
somado ao avanço tecnológico e a chegada de 
soluções que geram comodidade e conforto, 
esperava-se uma diminuição desse cansaço. No 
entanto, as demandas profissionais e pessoais se 
tornaram cada vez maiores com a adição de novas 
tecnologias, e o direito ao ócio contrasta com essa 
expectativa.  

A geração hiper conectada deseja o ócio, mas 
tem cada dia menos tempo para ele. Para isso, a 
sociedade muitas vezes cria artifícios para facilitar 
suas vidas, conforme cita Preguiça… s.d., artigo escrito 
pelo Estúdio Thapcom, especializado em design 
editorial, justamente para utilizar desse tempo livre que 

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 então, 
pelo processo de ser refutado. 

O estúdio destaca como a preguiça move o 
mundo, citando Luiz Fernando Veríssimo e 
exemplificando com invenções como a roda, o controle 
remoto, a água encanada e até os hotéis. Porém, essas 
facilidades são em sua grande maioria inacessíveis, e 
ainda que existam, muitos grupos enfrentam altos 
índices de sobrecarga, principalmente no Brasil. 

De acordo com (SÍNDROME…, 2023) ao citar dados 
oriundos dos Dados da Associação Nacional de 
Medicina do Trabalho - ANAMT - é possível perceber 
que aproximadamente 30% dos trabalhadores 
brasileiros foram diagnosticadas com síndrome de 
burnout, colocando o país como o segunda nação com 
mais casos diagnosticados, atrás apenas do Japão. E 
importante ressaltar, que esse número pode ser ainda 
maior ao contar com pessoas que não passaram pelo 
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processo de diagnósticos. A sensação de esgotamento 
no Brasil é impulsionada por diversos fatores, como o 
alto índice de afazeres no trabalho, tarefas domésticas, 
rotina acelerada, baixa qualidade de vida e 
desigualdade salarial e social. 

Esses números aumentam ainda mais quando se 
considera classe social, gênero e raça. O cansaço 
excessivo assola classes sociais geralmente com 
rendas mais baixas e que residem em lugares de maior 
vulnerabilidade social. Há inúmeros fatores pelos quais 
algumas classes se sobrecarregam. Um dos mais 
difundidos são tarefas domésticas e a maçante rotina 
que diariamente os trabalhadores enfrentam. O 
transporte público, por exemplo, é uma das grandes 
queixas de diminuição de tempo de qualidade. 
Segundo a Agência Brasil, o ônibus é o meio de 
transporte coletivo mais frequentemente utilizado, com 
50% das pessoas fazendo uso diário ou em quase todos 
os dias (Cralde, 2023). O engarrafamento, má 
qualidade do transporte e preços elevados das 

passagens já dificulta a qualidade de vida e tempo livre 
desses indivíduos. Além disso, poucas opções de lazer 
acessíveis em precificação e precarização da saúde 
também causa o adoecimento físico e mental. Ao 
contrário de alguns discursos por determinados 
coaches financeiros e de produtividade, nem todos 
têm as mesmas condições 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 diminuição de afazeres 
domésticos e também contribui para otimização do 
tempo. Ademais, essas classes muitas vezes possuem 
maior acesso a ambientes de lazer e descanso. A 
respeito desse tópico, a autora Silmara de Paula (2024) 
faz uma análise crítica sobre tempo e meritocracia. Em 
seu texto a autora apresenta o diálogo da filha do 
humorista Renato Aragão, Lívian Aragão. A coach 
defende em sua fala que todos têm as mesmas 24 
horas, sem contar com as especificidades de rotina de 
cada indivíduo.  

Recentemente, a filha do humorista Renato Aragão, Lívian 
Aragão, veio a público se desculpar por ter afirmado em 
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uma palestra sobre produtividade: “Todo mundo tem 24 
horas no dia. Por que algumas pessoas conseguem fazer 
tantas coisas e outras parecem não sair do lugar? O 
nome disso é produtividade. Como você dá conta do seu 
tempo? O sol nasce 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 
não ser contra implementar estratégias de melhoria de 
produtividade e uso do tempo, mas afirma não 
acreditar ser possível que a distribuição e uso das 
horas do dia sejam igualitárias para todos. Segundo 
afirma, essa linha de raciocínio reverbera a lógica 
perversa da desigualdade social. Ela não leva em 
consideração – deslocamento, jornada, e outros 
aspectos da vida social e econômica, incluindo 
perspectivas de gênero e raça. Essa linha de 
pensamento é muito presente na linha teórica do 
filósofo Adam Smith. Para ele, a riqueza das nações é 
oriunda da procura de cada indivíduo por seu 
desenvolvimento e crescimento econômico pessoal de 
acordo com Bezerra (s.d.). A ideia da meritocracia e 
produtividade é muitas vezes, ligada ao lucro e 

aumento de produtividade. Contudo, discursos como 
esse reiteram padrões, muitas vezes, que 
desconsideram o viés emocional e social, com enfoque 
na responsabilização da classe trabalhadora como 
propulsora econômica e não detentora de sua própria 
força de trabalho. Ao pensar no contexto de 
trabalhadores operacionais, por exemplo, não há a 
opção de delegar tarefas para se dedicar apenas 
“àquilo que é importante”. De Paula (2024) ainda 
questiona sobre há quem realmente pertence o nosso 
próprio 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 não é 
realmente seu, mas sim controlado pela indústria e 
pelos empregadores. 

Outro recorte importante é em relação ao 
gênero. As mulheres, por exemplo, gastam em média 
vinte e uma horas por semana em tarefas não 
remuneradas (MULHERES… 2023), um dilema que virou 
até pauta para a redação do Exame Nacional do Ensino 
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Médio, o ENEM em 2023. A dupla jornada que concilia 
trabalho formal e doméstico prejudica a saúde 
feminina, tornando seu esforço inviável. 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 diagnóstico 
de ansiedade, depressão ou algum transtorno mental 
(MULHERES… 2023). Novamente reiterando-se, número 
este que pode ser ainda maior ao contar com mulheres 
que não tiveram acesso ao diagnóstico. Este cenário é 
ainda mais desafiador para mulheres negras e 
periféricas, que enfrentam sobrecarga devido a 
dificuldades financeiras e pouca rede de apoio. Muitas 
dessas mulheres são mães-solo e a principal fonte de 
renda de suas famílias (MULHERES… 2023). 

Outro conceito importante é o de "sociedade do 
cansaço". Esse título é referente a um ensaio do filósofo 
sul-coreano Byung-Chul Han sobre uma enfermidade 
que está acometendo a sociedade conforme cita 
Pellegrini (2022). De acordo com a psicóloga Letícia 

Chagas, entrevistada pela revista Arco da UFSM, 
Universidade Federal de Santa Maria, o cansaço é uma 
resposta do corpo para o excesso de positividade e 
cobrança que a sociedade impõe. A obra de Han traz 
uma reflexão 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 cobrança excessiva pelo 
desempenho atinge, então, suas inseguranças 
enquanto indivíduos ao pensar de forma exagerada no 
sucesso no trabalho a qualquer custo. Para ela, 
vivemos em uma sociedade que faz crer que impor 
limites é um retrocesso e que as pessoas são capazes 
de alcançar tudo e que, para isso, só basta esforço 
(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 são 
vistos no íntimo das pessoas através de transtornos 
psicológicos e alto índice de esgotamento.   

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



46 

estilo de vida e direito ao ócio. Essa pauta precisa de 
visibilidade e para isso, fazem-se necessários recursos 
de estímulo ao diálogo. No caso de ferramentas 
proporcionadas pelo design podemos pensar no 
conceito trazido pelos autores Brandt, Binder & 
Messeter (2008) sobre ferramentas lúdicas e de 
gamificação em processos de design participativo, ou 
seja, para ouvir as pessoas e gerar empatia por elas. 
Mais do que projetar para vender, realizar projetos que 
trazem à tona histórias, memórias e vivências. A partir 
dessa teoria, essas questões podem ser transmitidas 
através de algumas ferramentas criativas oriundas das 
artes frequentemente formadas por mensagens e 
críticas sociais, conscientizando e despertando o 
pensamento crítico das massas através de diversos 
artefatos. Filmes, séries, músicas, cartazes, pôsteres e 
até roupas são exemplos comuns de veículos com viés 
crítico e satírico. Essas ferramentas são essenciais não 
só para fomentar diálogos sobre esses assuntos, mas 
também para trazer visibilidade a questões como essa, 
tornando a sociedade mais ativamente crítica e 

propondo união e reivindicações coletivas. As 
experiências individuais, quando debatidas 
coletivamente através de artefatos artísticos, podem 
gerar maior representatividade, mudança e inclusão 
social.  

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

O conceito de design não é consensual. De 
acordo com o Istituto Europeo di Design, IED, Design é 
um conceito que está aplicado em praticamente tudo: 
móveis, construções, vestimentas, produtos, 
embalagens e, principalmente, tecnologia (SAIBA… 
2022). Esse conceito acompanha as transformações do 
mundo e, por essa razão, existem diversas 
segmentações dentro desse campo de estudo (SAIBA… 
2022). Muitas vezes o design é visto como um 
solucionador de problemas ou meramente um serviço 
para o mercado, visando o aumento da lucratividade, 
agregando valor à experiência do usuário e até 
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servindo como um embasamento metodológico para 
tomadas de decisões.  

Contudo, muitas vezes o design perpassa esses 
conceitos pré-estabelecidos e surge como um 
instrumento de incômodo, denúncia e até de belo pelo 
belo, sem nenhuma pretensão de utilidade. Na era 
digital, o fazer design tem se tornado cada vez mais 
popular, principalmente com o aumento de mídias 
gráficas nas redes sociais. Vídeos, 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, biólogo evolutivo, em seu livro Gene Egoísta de 
1976. O autor afirma que a evolução humana depende 
da imitação, ou seja, da propagação de ideias e 
bagagem cultural. O meme que é presente na internet, 
no entanto, é um termo um pouco diferente. De acordo 
com Torres (2016) o meme pode ser definido como 
uma mensagem quase sempre de tom jocoso ou 
irônico que pode ou não ser acompanhada por uma 

imagem ou vídeo e que é intensamente compartilhada 
por usuários nas mídias sociais. (Torres, 2016)  

Os memes são um exemplo de recursos que 
podem ser utilizados para trazer mensagens de forma 
leve e divertida, mas que geram muitas vezes um 
incômodo. A sua popularidade faz com que temas que 
não seriam facilmente propagados possam ter um alto 
alcance e sejam replicados por mais pessoas, 
influenciando até em comportamentos como adição 
de novas gírias ao vocabulário e até escolhas 
pautadas no senso de coletividade. Um dos principais 
fatores que os fazem tão populares é a identificação. 
As pessoas sofrem dilemas parecidos e muitas vezes, 
não tem tempo ou disponibilidade para dialogar sobre 
isso. Os memes surgem como uma ponte para expor 
essas vivências e fomentar essas conversas. Na Figura 
1, há um exemplo de meme sobre exploração 
trabalhista compartilhado nas redes sociais.  
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Figura 1 - Cartaz que satiriza a precarização do 
trabalho criado pelo Clube do Livro do Design 

Fonte: Perfil do Clube do livro do Design no Instagram 
(2024)¹ 

¹ Disponível em: <https://www.instagram.com/p/C9x9DjlP-
ze/?igsh=Nzg1b2YxODlqdWdp>. Acesso em: 08 ago. 2024.  

Nas redes sociais, cada vez mais imagens 
produzidas por meio de quadrinhos, gifs, charges e 
semelhantes são expoentes de temas delicados, como 
na temática do trabalho (trabalho e sobrecarga), 
machismo, racismo, entre outros. No Instagram, há 
inúmeros exemplos do uso de imagens irônicas e 
satíricas que expõem insatisfações e críticas sobre 
determinadas pautas. Ao pensar no poder dos 
designers em assumir um papel essencial no processo 
de utilizar seu ofício para gerar novos conteúdos de 
diferentes formas e de maneira disruptiva é necessário 
fomentar diálogos sobre como podemos utilizar o 
design para além da ideia mercadológica.    

A Figura 2, mostra algumas ferramentas 
presentes no cotidiano de designers que trazem 
mensagens, em ordem: 1. Poster sobre violência policial 
e racismo; 2. Livro sobre exploração trabalhista; 3. Filme 
sobre desigualdade de trabalhadoras domésticas; 4. 
Grafitti sobre a fome no Brasil, país do futebol; 5. Lambe 
lambe sobre o poder da educação; 6. Intervenção 
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artística urbana que retrata um "mural de árvore"; 7. 
Camisa com frase sobre o impacto da política. Cada 
uma delas utiliza elementos que são próprios de 
diversas áreas do design, como design gráfico, 
ilustração digital, grafite, design editorial, entre outros. 
Esses elementos demonstram o poder das ferramentas 
aplicadas para propagar mensagens ao mundo. 
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Figura 2- Compilação de diversas obras artísticas que exploram temáticas com mensagens de cunho 
social e político 

Fonte: Compilação da autora (2024)²

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 educação, Toby Melville e Golpe Store. 



51 
5.6 “Estou evitando a fadiga”: O descanso é 

uma (tend)(urg)ência 

Os meios digitais que expõem a questão do cansaço

e desigualdade não são recentes. A busca por essa 
qualidade de vida já perpassa diversas redes, outrora 
ativas. A antiga rede social Orkut, criada há 17 anos 
atrás por um engenheiro de software do Google, já 
tinha comunidades com temática 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 milhões de 
membros. Criada por João Paulo Mascarenhas 
inicialmente para expressar suas vontades, a 
comunidade atingiu o auge da popularidade devido a 
identificação das pessoas com esse desejo de terem 
uma boa qualidade de vida, de poder ser um bon-
vivant, por exemplo. No fim, João vendeu a comunidade 

e se dedicou a outras redes sociais (Veja, 2009). Esse 
fenômeno de popularização de conceitos de qualidade 
de vida é mais comum do que se imagina e cada vez 
mais as pessoas utilizam espaços como a internet para 
compartilhar seus anseios. As gerações millennials ou 
geração Z, público-alvo com grande quantidade de 
consumidores de jogos, são 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 crítica ao cansaço excessivo por meio das mais 
diversas ferramentas muitas vezes é exposta de forma 
irônica, satírica e bem-humorada. Nos últimos tempos 
a "preguiça" está sendo explorada como um conceito 
de marketing de diversas marcas e personagens. Um 
desses exemplos é o personagem Gudetama, criação 
da empresa Sanrio, criadora também da Hello Kitty. A 
marca lifestyle global japonesa criou o personagem no 
país com maior quantidade de sobrecarga trabalhista 
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e índices de burnout, atraindo a popularidade não só 
na terra do sol nascente, mas no mundo inteiro. 
Gudetama, uma combinação das palavras japonesas 
para ovo e preguiça (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 salmão, 
a popularidade de Gudetama foi tanta entre os 
funcionários da empresa que a Sanrio decidiu licenciá-
lo junto aos amigos da Hello Kitty. De acordo com a 
interpretação de alguns veículos japoneses, diz-se que 
o ovo é uma espécie de homenagem à atitude
indiferente e exausta das novas gerações (Vidal, 2022).

A Sanrio também possui a personagem 
Aggretsuko, uma panda vermelha solteira de 25 anos 
que trabalha com Contabilidade, num escritório em 
Tóquio, segundo afirma o site oficial da empresa 
Aggretsuko s.d.. A personagem possui diversos 

produtos licenciados e em 2018 ganhou uma série 
animada na plataforma Netflix. Conforme registrado no 
site da Imdb, a personagem enfrenta diversos 
obstáculos em seu trabalho, e para extravasar o 
sentimento de frustração e estresse do dia a dia ela 
canta em um karaokê de heavy metal no happy hour. 
O enredo da série se inspira e reflete diversas questões 
trabalhistas e se utiliza de linguagem satírica para 
retratar o cotidiano da personagem. Segundo o site da 
Associação Japonesa de Santos, Aggretsuko está 
exausta da cansativa rotina corporativa, enfrentando 
dilemas da vida adulta, boletos e demais 
responsabilidades que consomem praticamente toda 
a sua energia e motivação (Aggretsuko… s.d.). 

No Brasil, o fenômeno de utilizar a "preguiça" e 
desejo pelo ócio em um cotidiano que posso ser 
cansativo e com alta demanda em obras artísticas e 
até estratégias também é algo bem popular. O 
empreendedor Tiago Amaral, ao realizar uma palestra 
para o TEDxDivinopolis, conta que aceitou o estigma de 
"preguiçoso" e hoje sua padaria conta com o 
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storytelling do bon-vivant, ou seja, da pessoas que 
sabe aproveitar a vida e ter uma boa qualidade de vida 
(TEDX Talks, 2020). Seu restaurante não tem hora para 
abrir, tem processos artesanais e orgânicos e hoje o 
empreendedor vive com qualidade, o que faz com que 
as pessoas tenham curiosidade no seu negócio (TEDX 
Talks, 2020). Em seu perfil Imbodaria, Amaral, como é 
popularmente conhecido, vende produtos sobre essa 
experiência de aproveitar a vida e ser um “preguiçoso”. 
Maior do que a preguiça, as pessoas se fascinam com 
a qualidade de vida e o sonho de poder viver com 
menos preocupações 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 cansaço de uma 
forma divertida não era só interessante como também 
parte de uma tendência. Para além de valores 
lucrativos, um jogo satírico tem potencial de divertir as 
pessoas, torna-se popular e traz visibilidade. O jogo, ao 
ser produzido e repassado para causas de grupos 
sociais vulneráveis pode ser também uma espécie de 

contribuição. Na Figura 3, há uma imagem de um dos 
produtos vendidos por Amaral em seu site. A caneca 
“Mais que potencial, eu tenho preguiça” representa 
bem a irreverência do tom de voz do seu negócio.  
O empreendedor atrelou o produto à mensagem que 
gostaria de passar de forma leve e divertida. 

Figura 3 - Caneca criada por Amaral para brincar 
sobre a preguiça e cansaço 

Fonte: Imbondaria do Amaral (2024)
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5.7 Lacunas na Pesquisa

Apesar do crescente interesse nos jogos sérios,

ainda há lacunas significativas na pesquisa na região 
sul-americana. Os autores Susi, Johannesson & 
Backlund (2007) apresentam em dados numéricos que 
ao fazer um recorte geográfico nos principais agentes 
de mercado e áreas de aplicação percebe-se uma 
lacuna na região sul-americana. Há poucos trabalhos 
no eixo sul americano, e ainda menos em línguas 
latinas (como português e espanhol). Logo, ao fazer 
uma análise, a autora deste projeto considera que essa 
falta de representatividade tende a afastar jogadores 
sul-americanos, e no caso da área de pesquisa no 
Brasil, brasileiros, falantes nativos de português. Essa 
problemática também se reflete em narrativas, muitas 
vezes, distantes da realidade brasileira, com piadas 
deslocadas da cultura local e linguagem distante do 
público-alvo, gerando falta de identificação. Susi, 
Johannesson & Backlund (2007) fazem também um 

panorama de agentes do mercado de Jogos, os 
principais países que realizam pesquisas em jogos 
sérios são os Estados Unidos e Canadá, e alguns países 
do continente Europeu. Nos Estados Unidos a pesquisa 
em jogos sérios é mais difundida e há diversas 
universidades e centros de pesquisa que estão 
envolvidos no desenvolvimento de jogos para fins 
educacionais, treinamento, saúde e políticas públicas. 
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 há poucos estudos a longo prazo sobre a cognição 
de quem joga. Além disso, não há como prever como 
jogos como esses podem moldar culturas, 
comportamentos e modos de pensar a longo prazo. 
Não há um panorama sobre a curva de aprendizado, 
suas consequências e possíveis caminhos para 
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melhorar essa experiência e diminuir prováveis 
impactos negativos. Por fim, a autora desta monografia 
também percebeu que, ao pesquisar similares, há 
poucas pesquisas sobre jogos sérios que utilizam 
figuras de linguagem irônica 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 à autora através da disciplina de Design 
de Jogos. Essa estrutura divide-se em quatro principais 
elementos necessários para produzir um jogo, sendo 
eles: mecânica, estética, narrativa e tecnologia. As 
áreas da chamada "tétrade elementar" conceituadas 
pelo autor servem como diretrizes para nortear a 
tomada de decisões no processo da criação de jogos 
e apesar de terem características distintas, devem ser 
consideradas de forma integrada e multidisciplinar 
durante esse período que podem ser vistas na Figura 4. 

Abaixo há um detalhamento de cada uma das fases, 
sua matriz swot (elaborado pela autora desta 
monografia) e sua importância na construção de um 
jogo. Mais adiante a autora mostrará um esquema 
visual construído para o projeto do jogo criado neste 
projeto de conclusão a partir da tétrade elementar de 
Schell.  
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Figura 4  - Explicação resumida da tétrade 
elementar de Schell (2008) 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

5.9 Limitações da pesquisa 

A autora reconhece que a pesquisa possui algumas 
limitações, como o tamanho da amostra dos 
participantes dos testes, que pode não ser 
representativa de todo o público-alvo. Além disso, a 
análise qualitativa, pode estar sujeita a interpretações 
subjetivas da pesquisadora. 
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6. Metodologia

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

6.1.1 Mecânica 

Refere-se às regras, sistemas e interações que regem o funcionamento do jogo. As mecânicas determinam como 
os jogadores interagem com o mundo do jogo e quais ações são possíveis dentro dele. 

💡 Importância na construção do jogo: A mecânica é fundamental para estruturar todo o jogo.
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Tabela 1 - Tabela que conceitua a mecânica e qual sua importância na construção de um jogo 

Mecânica 

Conceito: 

Descrição Exemplo 

A mecânica no contexto do design de jogos refere-se às regras e 
interações básicas que definem um jogo. É a estrutura subjacente de 
um jogo, despojada de sua estética, tecnologia e história. A mecânica 
é o elemento fundamental que determina como um jogo é jogado, 
incluindo as interações entre os jogadores, o ambiente e os objetos do 
jogo. 

Em essência, a mecânica são as “porcas e parafusos” 
de um jogo, fornecendo a estrutura para a experiência 
de jogo. No caso do Xadrez, as mecânicas seriam o 
objetivo final do jogo, como cada peça se movimenta e 
conceitos importantes como xeque, xeque-mate, roque 
e captura e empate. 
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Objetivo:  O objetivo da mecânica no design de jogos é fornecer a base para a 
experiência de jogo. Eles definem as regras, interações e sistemas que 
determinam como um jogo é jogado. Sem mecânica, um jogo seria 
essencialmente sem sentido. 

Como funciona? A mecânica 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 vários aspectos do jogo. Fornece feedback aos jogadores, 
informando-os sobre suas ações e consequências e por fim, cria 
desafios e obstáculos que os jogadores devem superar e recompensa 
os jogadores por suas ações. 

No caso do xadrez o objetivo é dar xeque-mate ao rei 
adversário, ou seja, colocar o rei do oponente numa 
posição em que ele não possa escapar da captura. 
Mas para isso há uma lógica por trás, 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 peças, e dessas, cada uma tem 
uma determinada funcionalidade. Para avançar o 
jogador precisa respeitar as regras, mas utilizar de 
estratégias para deixar o rei do oponente vulnerável.  

Tipos de 

mecânicas: 

Mecânica 1: Espaço 
Mecânica 2: Objetos, atributos 
e estados 
Mecânica 3: Ações  
Mecânica 4: Regras 
Mecânica 5: Habilidade  
Mecânica 6: Probabilidade 

No xadrez, o espaço seria estabelecido dentro da zona 
do tabuleiro, os objetos, atributos e estados seriam as 
peças, suas características e ações, o que é ou não 
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 têm os mesmos recursos 
e a seu desempenho depende, então, não deles, mas 
sim das habilidades dos jogadores) 

É fundamental se 

atentar ao… 

É necessário que a mecânica esteja balanceada Se o jogo é fácil de ganhar ou o inverso - muito difícil, 
ele se torna desinteressante.  
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Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

6.1.2 Tecnologia 

Refere-se às ferramentas, plataformas e recursos tecnológicos empregados no desenvolvimento e execução do 
jogo. A tecnologia influencia a jogabilidade, os gráficos, a performance e a acessibilidade do jogo, podendo impactar 
significativamente a experiência do jogador. 

💡 Importância na construção do jogo: A tecnologia é essencial para implementar o jogo, definindo as suas 
possibilidades e limites. 

Pontos fortes: Uma boa mecânica torna o jogo divertido e interessante. 

Desafios para 

implementar: 

Cadenciar a mecânica de forma que os elementos fiquem instigantes 
e balanceados 
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Tabela 2 - Tabela que conceitua a tecnologia e qual sua importância na construção de um jogo 

Tecnologia 

Conceito: 

Descrição Exemplo 

Ferramentas físicas e sistemas que são usados para 

criar e jogar um jogo. 

Peças de xadrez e tabuleiro. 

Objetivo:  Fazer com que o jogo seja jogado. A tecnologia o 

materializa.  

Como funciona? Em essência, a tecnologia é a espinha dorsal do design 

de jogos, fornecendo as ferramentas e capacidades 

que permitem aos criadores de jogos dar vida às suas 

visões. 

No caso do xadrez, um jogo à princípio pensado para ser 

analógico, 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 robô treinado). A 

tecnologia consiste na apresentação desse tabuleiro 

(seja por meio de materiais como madeira, plástico ou 

outros materiais revestidos de uma tintura ou através de 

um software que simule esse tabuleiro em um 

dispositivo eletrônico) e também de suas peças 

também que funcionam com a mesma dinâmica.  
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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 

acessório tecnológico (joystick, volante e afins), tipos de 

gráfico (2d, 3d, ultra realista, pixelart).   

No analogico: tipo de ferramenta, elementos lúdicos.  

No pervasivo: mesmo do digital com diferença nas 

ferramentas auxiliares (óculos de VR, sensor de 

movimentos) 

Aplicativos de xadrez ou xadrez físicos vendidos em 

lojas.  

É fundamental se atentar ao… Nível de complexidade das tecnologias, para que o jogo 

não se torne inacessível aos jogadores.  

Pontos fortes: Uma boa tecnologia pode inovar e atrair uma 

audiência significativa.  

Desafios para implementar: Algumas tecnologias têm um custo muito alto, ou um 

nível de complexidade grande em relação ao tempo e 

escopo de determinados projetos.  

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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6.1.3 Narrativa 

Envolve a história, os personagens e o contexto apresentado no jogo. A narrativa fornece um arcabouço para as 
ações dos jogadores e ajuda a contextualizar as decisões e eventos que ocorrem durante a experiência de jogo. 

💡 Importância na construção do jogo: A narrativa é muito importante para tornar a experiência 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 importância na construção de um jogo 

Narrativa 

Conceito: 

Descrição Exemplo 

É a história do jogo. Pode ser uma sequência narrativa de 

eventos que se desenrolam ao longo do tempo, 

normalmente envolvendo personagens e um enredo. É um 

aspecto fundamental da experiência humana, usado para 

transmitir informações, entreter e inspirar. 

Você tem um reino que tem como missão proteger o rei. 

Para isso, contará com um exército. O jogo pode ser 

entendido como uma luta simbólica entre reinos em 

busca de manter seu território e dominar o território do 

oponente.  

Objetivo:  Ajudar a criar uma experiência imersiva para o público e 

estabelecer a conexão emocional com a trama. 

O rei (personagem principal) é o soberano, e você, 

como cabeça do jogo, manda em todos os elementos, 
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inclusive ele. Os demais, estão sob autoridade do rei  e 

desempenham papel importante no jogo. A narrativa é 

como um narrador em terceira pessoa, onisciente, ou 

seja, sabe e vê tudo.  

Como funciona? Geralmente a narrativa introduz o jogo e imerge o jogador 

no universo dele. Geralmente se divide entre a história do 

jogo, os personagens, o ambiente onde o jogo acontece e a 

forma como essa história é contada. 

No caso do xadrez, não há um narrador, trilha sonora ou 

uma introdução textual e sim um entendimento do que 

é cada peça por meio dos símbolos que elas 

representam (ou seja, pela sua aparência).  

Tipos de narrativas: Exposição; 

Clímax; 

Resolução; 

Desenvolvimento de Personagem; 

Tema; 

Conflito; 

Simbolismo; 

Ponto de vista; 

Ritmo; 

Diálogo; 

Descrição. 

É fundamental se atentar Plot da história, porque ele geralmente faz o jogador sentir 
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ao… maior interesse. 

Pontos fortes: Uma boa narrativa desperta emoções dos jogadores e 

capta maiores audiências.  

Desafios para implementar: Em alguns formatos a narrativa precisa ser muito bem 

pensada para que complemente a mecânica e não a deixe 

muito rebuscada.  

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

6.1.4 Estética 

Diz respeito à apresentação visual e sonora do jogo, incluindo gráficos, música, efeitos sonoros, arte e atmosfera 
geral. A estética contribui para a imersão dos jogadores no universo do jogo e para a criação de uma experiência 
emocionalmente envolvente. 

💡 Importância na construção do jogo: A estética é indispensável para o jogo, afinal, ao pensarmos na experiência, 
é fundamental que o jogo tenha uma “cara”, uma identidade. Mas essa categoria da tétrade engloba também 
aspectos sensoriais e perceptuais que tornam a experiência do jogador muito mais rica. 
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Estética 

Conceito: 

Descrição Exemplo 

Abrange a aparência, sons, cheiros, sabores e 

sensações que os jogadores experienciam. 

No caso do xadrez, a aparência é definida por cores opostas 

(os exércitos são divididos geralmente entre preto e branco), 

e as peças têm uma aparência clássica que distingue suas 

posições no jogo. 

Objetivo:  Fazer com que o jogo tenha uma “cara”.  O intuito é 

fazer com que os jogadores emerjam e a experiência 

geral do jogo melhore. 

A textura do xadrez pode mudar sua experiência, por 

exemplo, ao fazer uma peça 

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 reconheça 

naquele mundo.  

O tabuleiro pode ser considerado a parte visual do jogo. Ele 

imerge o jogador naquele reino e os seus quadrados 

delimitam o quanto o jogador já avançou. 

No caso de jogadores cegos, por exemplo, o fator tátil das 

peças e a descrição 

da posição das peças, cavalo por colunas e linhas ajuda a 

demarcar os espaços tornando o jogo inclusivo.  

Tipos de estéticas: Dívidas por lentes, o autor afirma que devemos ver a 

estética de maneira aprofundada, observando as 

Tabela 4 - Tabela que conceitua a estética e qual sua importância na construção de um jogo 
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nuances sutis e seu relacionamento com o ambiente 

e as pessoas que usam.  

É fundamental se atentar a… experiência dos jogadores ao interagirem com 

elementos estéticos (como cores, áudios, texturas e 

afins) do jogo. 

Pontos fortes: Uma boa estética estimula a imersão e imaginação 

dos jogadores, ela também torna o jogo mais 

profundo.  

Desafios para implementar: Dominação de técnicas artísticas (já que muitos 

designers de jogos não 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 experiência de jogo coesa e envolvente. Em seu livro, Schell oferece dicas valiosas e com 
visão abrangente sobre princípios e técnicas essenciais para criar jogos cativantes e envolventes. Ele também 
enfatiza que é importante entender o público-alvo, criar sistemas de recompensa eficazes e manter um equilíbrio 
entre desafio e diversão para garantir uma boa experiência de jogo. Esses conceitos foram fundamentais para a 
construção do jogo.
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6.2 Integração 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 inteligência artificial (IA) para 
facilitar o processo criativo e de desenvolvimento, 
especialmente na criação de cartas e elementos 
narrativos do jogo. Inspirada pela metodologia 
AIDesign, criada pelo por Neves (2023) que orienta a 
implementação estratégica de agentes de IA 
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 

psicóloga e um designer de games sênior — como 
personas artificiais, que ajudaram a compor os 
elementos do jogo, sugerindo ideias e refinando a 
narrativa. Abaixo há a descrição das etapas e 
estratégias adotadas durante o desenvolvimento do 
projeto a partir dos conceitos propostos pela 
metodologia. É importante ressaltar, no entanto, que 
apesar de trazer facilidade ao projeto, é necessário 
para estudos futuros pensar no trabalho não 
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 questão fundamental.  

6.2.1 Organização do Projeto e Imersão 

O primeiro passo foi estruturar o tipo de projeto e 
organizar as tarefas necessárias para sua execução. A 
partir disso, foi criada uma estrutura para um agente 
artificial especialista, que serviria como suporte em 
várias etapas do desenvolvimento. A fase de imersão, 
conforme descrita na metodologia AIDesign, envolveu 
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a identificação das áreas onde a IA poderia agregar 
valor ao projeto — neste caso, a criação de conteúdo e 
a exploração de ideias para a mecânica 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 comunicação com os 
agentes de IA.  Esses agentes auxiliariam na geração 
de conteúdo e desenvolvimento criativo. 

6.2.2 Ideação com Suporte de IA 

Durante a fase de ideação, seguindo as 
recomendações do professor André Neves sobre a 
integração de IA em processos criativos, foram 
definidos objetivos claros para o uso dos chatbots: 
auxiliar na composição das cartas e fornecer ideias 
para enredos e dinâmicas. Neves (2023) enfatiza a 
importância de explorar múltiplas 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 

tipos de profissionais que seriam essenciais como 
consultores do projeto, as personas criadas foram, 
então, uma profissional de psicologia e um profissional 
especialista em design de games. Esses agentes 
especializados contribuíram para a diversidade e a 
qualidade dos elementos criados, ampliando as 
perspectivas durante a fase criativa. 

6.2.3 Produção com Agentes Inteligentes 

Na fase de produção, os chatbots foram 
utilizados para gerar e refinar ideias relacionadas às 
cartas e à narrativa do jogo. De acordo com a 
metodologia AIDesign, essa fase inclui a definição da 
identidade e do propósito do agente inteligente, bem 
como seu estilo narrativo. Os chatbots, com suas 
capacidades generativas, desempenharam um papel 
importante ao fornecer diferentes propostas de 
conteúdos e auxiliar na redação de textos para o jogo, 
incluindo a criação de personagens e cartas que 
tivessem impacto significativo na experiência do 
jogador.  
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Os agentes foram divididos entre dois tipos de 
profissionais: uma psicóloga e um designer de jogos 
sênior. A psicóloga auxiliou na criação de personagens 
que seguissem características de perfis de 
comportamento que agravam os sintomas do burnout 
e os principais tipos de indivíduos que possuem a 
doença. Ela também foi utilizada para alertar sobre 
possíveis gatilhos. Já o designer de games sênior 
sugeriu diversas mecânicas e narrativas a partir dos 
perfis propostos pela psicóloga, adaptando a temática 
de cansaço ao universo do jogo.  

6.2.4 Validação e Refinamento com Feedback 

Durante o desenvolvimento, as sugestões 
geradas pelos agentes de IA passaram por revisões e 
testes da autora, conforme a fase de validação da 
metodologia AIDesign. 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 interação com os agentes inteligentes permitiu 

criar um conteúdo mais robusto e bem estruturado, 
promovendo um ciclo contínuo de melhoria. 

6.2.5 Contribuições dos Chatbots para o Projeto 

Os chatbots — Chat GPT, Gemini e Copilot — 
funcionaram como agentes especializados (psicóloga 
e designer de games sênior), respectivamente, em 
cansaço, esgotamento e distúrbios emocionais e 
construção de jogos. Eles auxiliaram tanto na 
composição de cartas quanto no refinamento de 
elementos narrativos, oferecendo sugestões com base 
em suas áreas de "especialização" artificial.  

O uso 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 integração de IA no projeto, 
como recomenda Neves (2023), proporcionou uma 
visão ampla das possibilidades de design, além de 
auxiliar na eficiência e inovação, agilizando no processo 
de construção do projeto e sendo mais viável e 
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acessível financeiramente devido à logística de 
contratação de consultores humanos.  

Nos Apêndice 1 estão documentadas conversas 
detalhadas com essas ferramentas de IA mostrando 
como essas interações ajudaram a criar personas, 
enredos e cartas para o jogo. Esse processo reforçou o 
uso estratégico de IA como uma ferramenta de suporte 
criativo no desenvolvimento de um jogo de tabuleiro 
com temática social e crítica. A seguir (Figura 5) há o 
exemplo de perfil do desenvolvedor de games sênior. É 
importante destacar, conforme cita Crawford (2021) a 
necessidade do desenvolvimento responsável e ético 
da tecnologia e uso de IA em projetos e considerar que 
a IA está distante de ser uma tecnologia neutra, sendo 
profundamente influenciada por questões sociais e 
políticas. Por isso, todas as ideias sugeridas pelos 
agentes passaram por uma avaliação ética da autora, 
passando por um viés crítico e considerando-se as 
ideias que não despertassem vieses discriminatórios 
ou vexatórios.  

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 Apêndice 2.  

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

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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6.3 Metodologias de Design e Gestão de 
Projetos para Organização do Escopo 

Para organizar o escopo e as etapas do projeto

de criação do jogo, foram utilizadas metodologias de 
design e gestão 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 adaptável desde o início 
até a entrega final. 

O Design Thinking, uma abordagem centrada no 
usuário conforme cita Brown (2009), foi aplicado em 
suas cinco etapas principais: Imersão, Definição, 
Ideação, Prototipagem e Teste. Primeiramente, na fase 
de Imersão, realizou-se uma pesquisa detalhada para 
entender a problemática central, focando na 
sobrecarga trabalhista e desigualdade social. A 
Definição ocorreu com a análise dos dados coletados 
para refinar o escopo do jogo e definir claramente 
como ele seria estruturado e como a temática seria 
abordada dentro dele. A partir disso, a fase de Ideação 

trouxe uma série de sessões criativas e de 
brainstorming, onde foram geradas ideias para a 
tétrade elementar do jogo, garantindo que a 
experiência fosse não só lúdica, mas também reflexiva. 
Além disso, nessa fase foram também utilizados 
agentes especialistas artificiais. 
A etapa de Prototipagem possibilitou a criação de 
versões iniciais do jogo, testadas na fase de Teste para 
coletar feedbacks dos usuários. Esse processo foi 
iterativo, revisitando as etapas conforme surgiam 
novos insights e ajustes necessários para melhorar o 
impacto social e educacional do jogo. 

Simultaneamente, a metodologia Kanban foi 
utilizada para a gestão das tarefas. O quadro Kanban 
ajudou a visualizar o fluxo de trabalho, facilitando a 
organização das tarefas em diferentes estágios, como 
"A Fazer", "Fazendo" e "Feito". Com a limitação de tarefas 
Fazendo (WIP), foi possível evitar sobrecargas e 
garantir que o foco permanecesse nas atividades mais 
importantes. Esse sistema proporcionou uma gestão 
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flexível, que permitia adaptações contínuas 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 eficiência e adaptabilidade. Ao
lado há um exemplo de planilha feita para o
planejamento do projeto.

6.4 Adaptação de metodologias específicas 
para a construção de jogos com temática 
social e antropológica a partir de 
metodologias dos jogos sérios 

A metodologia adaptada para o projeto foi

baseada em uma combinação de diferentes conceitos, 
extraídos de referências sobre a criação de jogos sérios 
e de jogos com temáticas sociais críticas. Embora não 
tenha seguido uma única metodologia específica, foi 

necessário adaptar elementos de várias abordagens 
de design de jogos para atender às necessidades do 
projeto. 

O ponto de partida foi a exploração dos serious 
games, jogos que vão além do entretenimento, com o 
objetivo de ensinar, conscientizar e gerar reflexão. A 
autora decidiu estudar jogos como September 12th: a 
Toy World, Foldit e McDonald`s Video Game, que 
abordam temas sociais e antropológicos de forma 
crítica e satírica. Esses jogos foram referências para 
entender como transformar conteúdos sociais em 
narrativas lúdicas envolventes. A partir dessa pesquisa, 
foi possível compreender como temas sérios poderiam 
ser incorporados na estrutura e no enredo do jogo, 
mantendo o equilíbrio entre diversão e reflexão. 

Além disso, de acordo com Kankaanranta e 
Neittaanmäki (2008), os serious games podem ser 
utilizados em diferentes áreas, como educação, 
negócios e saúde, com o objetivo de ensinar e motivar 
os jogadores. A autora adaptou esse conceito ao 
contexto de sobrecarga trabalhista e desigualdade 



75 

social, aplicando metodologias de design de jogos 
para criar um contexto imersivo e auto-reforçador que 
promove discussões críticas. A criação do jogo foi 
baseada na ideia de utilizar mecânicas simples, mas 
com decisões impactantes, como sugerido por Bogost 
(2011) e Sicart (2014), para que os jogadores pudessem 
refletir sobre suas ações 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 questões éticas e sociais, permitindo que os 
jogadores explorem essas problemáticas em um 
ambiente seguro e controlado. Assim, o jogo 
desenvolvido foi projetado para trazer à tona questões 
de sobrecarga e desigualdade por meio de uma 
mecânica que, embora lúdica, não perde de vista a 
seriedade da mensagem. 

Essa abordagem metodológica, que envolveu a 
adaptação de diversas referências e conceitos de 
jogos sérios, permitiu o desenvolvimento de uma 
experiência crítica, inovadora e divertida para os 

jogadores. A junção da teoria (ciências que estudam o 
comportamento humano e os processos mentais), 
conteúdo (No caso do jogo, uma temática 
antropológica e social com viés crítico e satírico) e 
game design (concepção e desenvolvimento de 
elementos de um jogo) proporcionam aprendizagem a 
partir de estímulos dos jogadores dentro no universo do 
jogo. Um exemplo prático do jogo são as cartas MiMiMi. 
Elas utilizam dados retirados de diversas fontes como o 
senso do IBGE e se utilizam de linguagem irônica 
baseadas nos comentários em redes sociais com teor 
meritocrático propagados por alguns coaches de 
produtividade. São exemplos práticos dessa carta a 
diferença salarial entre homens e mulheres 
levantamento da consultoria IDados, com base na 
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílio do IBGE. Na 
Figura 6, uma amostra dessa pesquisa divulgada por 
Alvarenga (2022) no portal G1. O gráfico inspirou uma 
das cartas.  
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Figura 6 - Gráfico que mostra a diferença salarial entre mulheres e homens no ano de 2022. 

Fonte: Economia G1 (2022)
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No diagrama da Figura 7 a representação visual 
da metodologia que une essa tríade 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 
sistêmica” enfatizando a importância de entender o 
design como um processo complexo que se integra em 
vários contextos e sistemas. Ou seja, não ocorre 
isoladamente, mas sim dentro de uma rede de 
interações entre diferentes elementos. No caso dos 
jogos, e ao fazer um recorte nos jogos sérios, vemos que 
uma série de diversas ciências podem contribuir para 
o projeto é uma metodologia aberta e adaptável faz
com que a fluidez dele seja maior, não limitando a sua
criatividade.

Figura 7 - Diagrama de Venn que exemplifica o 
conceito de jogos sérios e as suas áreas 

metodológicas

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7. Desenvolvimento

7.1 Introdução ao projeto 

A princípio o projeto foi todo norteado pela ideia

da temática do jogo, ou seja, focados na narrativa em 
si e em como aplicá-la em princípios 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, analógico ou pervasivo. Então, 
a autora decidiu escolher os jogos analógicos por uma 
questão de factibilidade. Na Figura 8, um esquema 
visual dos três diferentes tipos de jogos e porque a 
autora escolheu o analógico: 

Figura 8 - Relação custo-benefício para implementar 

o projeto de acordo com as características de cada

área do jogo

Fonte:  Elaborado pela autora (2024) 

Logo após esse período, a autora iniciou a 
pesquisa de jogos similares e de público alvo, fazendo 
assim uma pesquisa de similares de mercado.  
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7.2  Pesquisa de jogos similares 

Nessa etapa de desenvolvimento do projeto,

começaram os estudos de jogos similares. Esses jogos 
foram selecionados de acordo com diversas 
características, sejam elas tecnologias, narrativa, 
recursos de jogabilidade e até a estética. Nela, foi 
possível identificar tendências de design, padrões de 
jogabilidade e abordagens temáticas que funcionam 
bem no mercado, ajudando a entender o que os 
jogadores já apreciam e quais elementos podem ser 
inovadores. Também houve inspiração para novas 
ideias e mecânicas. Compreender como outros 
designers resolveram problemas semelhantes abriu 
portas para soluções criativas e únicas no projeto. 

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

A análise de similares também fortaleceu a base 
teórica 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 relação aos seus 
precedentes. Esses similares também auxiliaram a 
entender melhor o público-alvo. Analisando quem joga 
e aprecia esses jogos, fazendo com que fossem 
ajustados o design e a abordagem do jogo para 
atender melhor às expectativas e preferências desse 
público. Por fim, essa avaliação permitiu posicionar o 
jogo no mercado de forma estratégica. Criando um 
jogo mais inovador, ao atender uma narrativa e nichos 
específicos. 

Antes mesmo de pensar nos similares a temática 
de sobrecarga já existia como decisão da autora, por 
isso, os similares foram pensados a partir dessa 
decisão de criar um jogo com linguagem mais satírica. 
Ao longo da pesquisa foram adicionadas outras 
questões, como recursos novos advindos da inspiração 
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trazida pelos similares. A Figura 9 apresenta o modelo 
de ficha resumo proposto pela autora. É possível ver a 
versão estendida da ficha nos apêndices (Apêndice 3) 
do documento.  

Figura 9 - Modelo de ficha de jogos similares

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.2.1 Aspectos percebidos pela autora a partir da 
análise de similares 

A análise de jogos similares foi uma etapa 
fundamental para o desenvolvimento do projeto, 
permitindo identificar aspectos que serviram de 
inspiração e adaptação para a criação de um jogo 
sério. A linha de raciocínio utilizada para a escolha dos 
jogos seguiu critérios como: 1) Narrativas semelhantes; 
2) Tecnologia aplicada; 3) Mecânicas adequadas ao
escopo do projeto; 4) Tendências e inspirações visuais.
Com base nesses critérios, foi feita uma curadoria de
referências 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 inspirações no Pinterest para
auxiliar na definição estética e na identidade visual do
jogo.

Uma das principais conclusões da análise foi a 
observação de que a maioria dos jogos similares, neste 
caso jogos analógicos, principalmente de tabuleiro, 
utilizava cartas como um elemento chave para compor 

a narrativa de forma lúdica. Essas cartas, em alguns 
casos, tinham ligação direta com o tabuleiro, enquanto 
em outros, funcionavam de maneira independente. A 
principal função dessas cartas era atuar como 
ferramentas de privilégio ou punição aos jogadores, 
promovendo interações 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 
glossário de conceitos importantes. 

Além das cartas, outros elementos se mostraram 
igualmente cruciais para dinamizar a experiência de 
jogo. Recursos como contadores de tempo 
(ampulhetas e cronômetros), dados, moedas e 
marcadores de carga de energia surgiram como 
componentes fundamentais, adicionando camadas 
estratégicas e dinâmicas ao gameplay. A utilização 
desses elementos inspirou diretamente a mecânica e  
a tecnologia dos componentes do projeto. 
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Para uma análise mais estruturada, foi criado um 
modelo de ficha para cada jogo estudado, onde foram 
analisados aspectos como sinopse, objetivo principal, 
a mensagem implícita 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: mecânica, 
tecnologia, narrativa e estética. Com isso, foi possível 
avaliar de maneira crítica como cada um desses 
aspectos poderia ser adaptado ou reinterpretado 
dentro do contexto do jogo em desenvolvimento, 
garantindo que a criação final tivesse coesão temática 
e mecânica, além de uma mensagem clara e 
impactante. 

A análise detalhada a partir da Tétrade 
Elementar de Schell proporcionou uma visão clara de 
como os jogos similares lidavam com seus quatro 
pilares principais: 

Mecânica: A forma como as regras e sistemas eram 
projetados para criar uma experiência envolvente. Nos 
jogos analisados, a utilização de cartas para oferecer 
escolhas estratégicas foi uma constante. Essas 
mecânicas incentivavam a tomada de decisão, seja 
por meio de recompensas ou penalidades que 
impactavam diretamente o progresso dos jogadores. 
Essa flexibilidade nas escolhas e consequências 
inspirou o desenvolvimento de mecânicas 
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 experiência do jogador 
o mais imersiva possível e ampliando a interação deles.
Por fim, decidiu-se manter o foco em uma experiência
totalmente analógica, explorando a simplicidade e
acessibilidade dos jogos de tabuleiro tradicionais. Esse
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enfoque permitiu um jogo mais direto, focado na 
interação social e no manuseio físico das cartas e 
peças. 

Narrativa: A narrativa foi outro ponto de destaque. 
Jogos que abordavam temas sociais, como abuso de 
poder, desigualdade e exploração, utilizavam suas 
histórias para aprofundar a experiência dos jogadores. 
Muitos jogos empregavam uma narrativa progressiva, 
onde as decisões dos jogadores ao longo do jogo 
moldavam o enredo e as consequências. Com base 
nessa análise, foi adaptada a ideia de narrativas 
ramificadas, permitindo que o jogo “Fiesta de la Siesta” 
evoluísse de acordo com as ações 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 suas nuances sociais.  

Estética: A análise estética dos jogos similares revelou 
como elementos visuais são fundamentais para 
comunicar o tom e a mensagem de um jogo. As 

paletas de cores, a tipografia e o design gráfico ou a 
interface dos componentes de jogo, como carta, 
tabuleiros e cenários contribuíam para a construção de 
um universo coeso e impactante. Com base nas 
referências visuais coletadas, foi definida uma estética 
que reforçasse a ironia e a crítica social presentes na 
narrativa do jogo, utilizando cores e símbolos que 
evocassem o cansaço, o estresse e a pressão da vida 
moderna mas com um tom de universo fantasioso a 
partir de cores fortes. 

Por meio dessa análise comparativa, foi possível 
identificar elementos fundamentais que serviram de 
inspiração e ponto de partida para a criação do jogo. A 
partir do que foi observado nos jogos similares, foi 
possível adaptar mecânicas, recursos narrativos e 
visuais para o contexto do projeto, sempre mantendo o 
foco em criar uma experiência lúdica que não apenas 
entretivesse, mas também incentivasse os jogadores a 
refletirem sobre questões sociais críticas. A seguir há o 
detalhamento de cada jogo analisado e suas 
contribuições para o projeto. 
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7.2.1.1 No Worries if Not! 

O jogo foi criado pelo estúdio Little Troop para a

marca de Billie, empresa de cuidados com a pele, em 
2023. O jogo de tabuleiro é uma sátira sobre o 
machismo (Figura 10).  

Sinopse: (do inglês) Às vezes, a vida de mulher pode 
parecer um jogo impossível – um jogo para o qual você 
nunca se inscreveu. Nós jogamos todo o sistema pela 
janela... e no tabuleiro de um jogo! Você pode ser a 
primeira mulher a vencer? 

Figura 10 - Ficha com as principais informações do 
jogo “No Worries If Not”  

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



86 

A seguir há a tabela detalhada de insights coletados a partir da pesquisa e observação do jogo. 

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

Insights coletados 

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

Mecânica ● O tabuleiro é bem trabalho com muitos obstáculos.

● As cartas tem textos irônicos e divertidos.

● Os peões já contém uma contextualização ao universo e

simbolizam alguma ironia ou piada.

● Não se sabe o quanto a partida demora. E

o tabuleiro, apesar de bem trabalhado,

parece ser extenso.

Narrativa ● A forma irônica de falar é boa para criticar de forma velada a

temática e transferir conteúdos.

Tecnologia ● Jogo simples de jogar e confeccionar. ● Tem a embalagem volumosa e os

elementos pequenos podem ser perdidos.

Estética ● Tem cores chamativas e fácil de confeccionar.

● As ilustrações são minimalistas e compõe bem com as cores.

Elaborado pela autora (2024) 
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7.2.1.2 Art and Fact 

Jogo criado como ferramenta de gamificação

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

Sinopse: (do inglês) Artefact Cards são a ferramenta 
perfeita para registrar, organizar e explorar suas ideias. 
O processo é direto, mas poderoso: Criar, Conectar, 
Reorganizar. Inicie anotando seus pensamentos ou 
rascunhos em cartões individuais e, em seguida, 
descubra novas associações ao rearranjá-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 equilíbrio ideal 
entre qualidade e funcionalidade, atendendo às 
expectativas daqueles que buscam apenas as 
melhores ferramentas 

Figura 11 - Ficha com as principais informações do 
jogo “Artefact-Cards” 

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

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

Insights coletados 

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

Mecânica ● Impulsiona a criatividade dos próprios

jogadores.

● É simples e intuitivo.

● Possui três tipos de jogabilidade mesmo

utilizando os mesmos cards. (Formas diferentes

de jogo utilizando os mesmos elementos).

● Não é exatamente um jogo. E sim uma

ferramenta gamificada.

Narrativa ● Não há uma narrativa por não ser um jogo.

Tecnologia ● É simples e compacto.

Estética ● A estética é convidativa. ● Pode não ser acessível para pessoas

daltônicas.

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.2.1.3 Monopoly

Monopoly é um jogo de tabuleiro clássico criado

pela Hasbro nos Estados Unidos. Ele simula transações 
imobiliárias e a gestão de propriedades. O objetivo do 
jogo é que o jogador se torne o mais rico da partida, 
levando os oponentes à falência 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 gerações e ao redor 
do globo. Vá em frente e compre! Venda! Hipoteque! 
Construa casas e hotéis! E receba aluguéis! Isto é 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 gerações e ao redor do globo, que outro 
jogo remete a tantas memórias de diversão familiar em 
pechinchas e negócios? Nenhum outro jogo fez com 
que tantos momentos jogados se tornassem 
memórias! 

Figura 12 -Ficha com as principais informações do 
jogo “Monopoly”  

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

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

Insights coletados 

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

Mecânica ● Uso de diferentes cards (cartas de sorte)

● Os recursos fazem o jogo ser mais dinâmico (dinheiro, títulos

de posse)

● A marcação no tabuleiro é bem diversificada

● Jogadores que entram em falência perdem o jogo.

● Algumas cartas dão punição aos jogadores.

● O tabuleiro infinito pode fazer a partida ter um tempo muito

extenso de duração.

Narrativa ● A forma como os elementos têm nomes próprios facilita a

imersão no jogo (prisão, dinheiro)

Tecnologia ● Elementos lúdicos facilitam o jogo (dinheiro) ● Elementos demais podem tornar o jogo complicado, por isso

as regras devem ser bem explicadas.

Estética ● As ilustrações facilitam o entendimento no tabuleiro. ● Alguns elementos podem ser caros de ser confeccionados.

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.1.2.4 The McDonald’s video game

É um jogo online em Flash, lançado e 

desenvolvido pela Molleindustria, um site de 
ciberativismo italiano que produz jogos com sátiras e 
críticas, em 2006. É descrito como um "anti-
advergame", representando uma sátira das práticas 
empresariais de várias corporações (Figura 13). 

Sinopse: (do inglês) Ganhar dinheiro em uma 
corporação como o McDonald 's não é fácil! Por trás de 
cada hambúrguer, há um processo complexo que você 
precisa dominar: das pastagens ao matadouro, dos 
restaurantes à marca. Você descobrirá todos os 
segredos sujos que nos tornaram uma das maiores 
empresas do mundo. 

 

 

 

Figura 13 -Ficha com as principais informações do 
jogo “The McDonald’s Video Game” 

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

Insights coletados 

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

Mecânica ● É interessante trazer opções de decisões para os jogadores que os

levem a reflexão.

● Ter um estoque de recursos finitos aumenta a competitividade do jogo.

● A competitividade com outros mercados e redes instiga o jogador.

● Somente a possibilidade de ser um tipo de

personagem limita a experiência.

● Um mundo fechado pode ser limitado.

Narrativa ● Um universo pode ser criado a partir da crítica de um sistema

● É possível utilizar recursos de dados para criar mecânicas no jogo.

● É interessante ter parâmetros de avaliação de tarefas.

● Trazer as críticas de forma mais velada diminui a

possibilidade de processo por direitos de imagem e

marca.

Tecnologia ●Mapas são formas de situar os jogadores. ● Algumas tecnologias podem ficar datadas com o

tempo, e até parar de funcionar. No caso desse

jogo, o Flash não é mais uma tecnologia disponível

em muitos dispositivos.

Estética ● Uma estética mais arredondada, puxada para traços infantis pode ser

utilizada também em temáticas mais sérias.

● Utilizar cores e marcas de outras empresas

podem trazer complicações de direitos autorais.

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.1.2.5 Imagem e Ação 2

É um jogo online em Flash, lançado e 

desenvolvido pela Molleindustria, um site de 
ciberativismo italiano que produz jogos com sátiras e 
críticas, em 2006. É descrito como um "anti-
advergame", representando uma sátira das práticas 
empresariais de várias corporações (Figura 14). 

 

Sinopse: Você terá à sua disposição um lápis e um 
papel para desenhar, esboçar e rabiscar a palavra 
escolhida. Assim, seus colegas precisam acertar o que 
é até o tempo da ampulheta acabar! São 2.400 
palavras ou expressões novas, divididas em 6 
categorias para você e seus amigos passarem ótimos 
momentos juntos. 

 

 

Figura 14 - Ficha com as principais informações do 
jogo “Imagem & Ação 2” 

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

Tabela 9 - Detalhamento de insights coletados a partir da pesquisa e observação do jogo. 

Insights coletados 

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

Mecânica ● Utilizar o tempo faz com que as tarefas sejam mais instigantes.

● O dado com diferentes tipos de modo de fazer uma tarefa aumenta o

acaso e tira os jogadores da zona de conforto.

● O jogo pode ser cansativo se tiver somente

as mesmas mecânicas.

Narrativa ● Um jogo pode não ter personagens e ser interessante. ● Jogos de tarefas com tempo em todas

as casas do tabuleiro podem ser demoradas.

Tecnologia ● O uso de ampulhetas é um sistema bom e fácil.

● O tabuleiro pode ser um recurso adicional no jogo.

● Utilizar dados simbólicos pode ser interessante.

● Alguns elementos podem ser perdidos

(como o dado de símbolos ou a ampulheta) e

o jogo depende deles.

Estética ● Cartas somente textuais também funcionam.

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.1.2.6 The Design Deck

É um baralho de cartas de jogo que também

funciona como um manual sobre design gráfico criado 
por Ben Barrett-Forrest no Canadá. Cada uma das 52 
cartas traz alguma informação sobre a área – 
terminologias, princípios e conceitos, informações 
sobre tipografia, história de movimentos do design e 
citações de designers famosos, por exemplo – e inclui 
um exemplo visual (Figura 15). 

Sinopse: O Design Deck é um baralho de cartas que 
funciona como um guia prático para design gráfico. 

Figura 15 -  Ficha com as principais informações do 
jogo “The Design Deck” 

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

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

Insights coletados 

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

Mecânica ● Podemos utilizar a associação por cores na 

mecânica. 

● Por não ser um jogo, e sim uma ferramenta 

gamificada, quase não há mecânicas para 

avaliar. 

Narrativa   

Tecnologia ● Um baralho de cartas pode ter as mais 

variadas embalagens. 

 

Estética ● O uso de cores fortes é marcante e pode atrair 

mais pessoas.  

● Alguns materiais são caros para se 

confeccionar ferramentas gamificadas (e isso 

aumenta o custo final). 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.1.2.7 CULTivate 

CULTivate é um jogo de construção de padrões

da Pops & Bejou Games em 2021. Nele, os jogadores 
trabalham para coletar meeples seguidores 
necessários para corresponder ao padrão da agenda 
do seu personagem (Figura 16). 

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

Figura 16 - Ficha com as principais informações do 
jogo “CULTivate” 

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

Tabela 11 - Detalhamento de insights coletados a partir da pesquisa e observação do jogo. 

Insights coletados 

Áreas da 

tétrade 

Pontos positivos (+) Pontos negativos (-) 

Mecânica ● Ter personagens divididos por grupos instiga a competitividade.  

● Ter mapas no jogo ajuda a situar os jogadores onde estão e para onde 

devem ir.  

● Alguns elementos são vendidos separadamente e 

isso pode dificultar o acesso dos jogadores.  

Narrativa ● Personagens e linguagens específicas enriquecem a jogabilidade.  ● Algumas narrativas podem gerar interpretações 

dúbias a depender do perfil cultural dos jogadores.  

Tecnologia ● Utilizar materiais diferentes do convencional (no caso do CULTivate, a 

madeira) torna a experiência sensorial do jogo mais rica.  

● Mas a serigrafia ou outros métodos de impressão 

nesses materiais podem custar mais caro.  

● Caixas com divisórias e saquinhos transparentes 

organizam jogos com muitos elementos.  

Estética ● Utilizar ilustrações e elementos visuais enriquece a narrativa do jogo.   

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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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 não 
há como vencer. A mensagem principal é que com 
violência não se vence nunca (Figura 17). 

 

Sinopse: O jogador está em uma zona no oriente médio 
e não pode ganhar ou perder; só pode interagir com a 
simulação. E o seu único método de interação está na 
decisão de atirar ou não mísseis (e onde atirar, se ele 
escolher). A simulação acontece em uma cidade do 
Oriente Médio, e é povoada por "civis" e "terroristas" 
claramente distinguíveis. 

 

 

Figura 17 - Ficha com as principais informações do 
jogo “September 12th: a toy world” 

  

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

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

Insights coletados 

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

Mecânica ● Mecânicas previsíveis e repetitivas podem ser sucesso.  

● O jogo pode se tornar cansativo após muito tempo jogando e esse 

incômodo é intencional.  

● Não há muita imersão apesar de ser um jogo de tiro em 

primeira pessoa.  

● Há poucas mecânicas.  

Narrativa ● A narrativa traz uma poderosa mensagem ao não propor campeões.  

● O jogo não possui um começo, meio e fim, sendo infinito enquanto o 

jogador se propor a jogar.  

● Por não ter muitos diálogos ou textos, a mensagem pode ser propagada 

para vários tipos de jogadores com diversos perfis.  

● O jogo poderia ter um personagem central e um 

desenvolvimento de personagens mais aprofundado.  

Tecnologia ● Um jogo digital pode ser acessado globalmente.  ● Algumas tecnologias podem ficar datadas ou inacessíveis 

em alguns dispositivos com o passar do tempo.  

Estética ● O pixelart tem uma estética simples de ser feita e atemporal.  ● A estética pode trazer consigo estereótipos.  

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.3 Reunião geral de insights coletados 

A partir das observações feitas nos 8 primeiros jogos analisados há uma tabela compilada com todos os insights 
obtidos por eles. É possível acessar a análise dos similares de forma compilada no Apêndice 4. 

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

Insights que serão utilizados no projeto 

Mecânica Narrativa 

● O tabuleiro é bem trabalho com muitos obstáculos. 

● As cartas tem textos irônicos e divertidos. 

● Os peões já contém uma contextualização ao universo e simbolizam 

alguma ironia ou piada. 

● Impulsiona a criatividade dos próprios jogadores.  

● É simples e intuitivo.  

● Possui três tipos de jogabilidade mesmo utilizando os mesmos cards. 

(Formas diferentes de jogo utilizando os mesmos elementos).  

● Uso de diferentes cards (cartas de sorte). 

● Os recursos fazem o jogo ser mais dinâmico (dinheiro, títulos de posse). 

● A marcação no tabuleiro é bem diversificada 

● A forma irônica de falar é boa para criticar de 

forma velada a temática e transferir conteúdos.  

● A forma como os elementos têm nomes próprios 

facilita a imersão no jogo (prisão, dinheiro). 

● Um universo pode ser criado a partir da crítica 

de um sistema.  

● É possível utilizar recursos de dados para criar 

mecânicas no jogo.  

● É interessante ter parâmetros de avaliação de tarefas. 

● Personagens e linguagens específicas enriquecem a jogabilidade.  

● A narrativa traz uma poderosa mensagem ao 
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● Jogadores que entram em falência perdem o jogo. 

● Algumas cartas dão punição aos jogadores. 

● É interessante trazer opções de decisões para os jogadores que os levem 

a reflexão.  

● Ter um estoque de recursos finitos aumenta a competitividade do jogo. 

● A competitividade com outros mercados e redes instiga o jogador.   

● Podemos utilizar a associação por cores na mecânica. 

● Ter personagens divididos por grupos instiga a competitividade.  

● Ter mapas no jogo ajuda a situar os jogadores onde estão e para onde 

devem ir.  

● Mecânicas previsíveis e repetitivas podem ser sucesso.  

● O jogo pode se tornar cansativo após muito tempo jogando e esse 

incômodo é intencional.  

não propor campeões.  

● O jogo não possui um começo, meio e fim, sendo infinito enquanto 

o jogador se propor a jogar.  

● Por não ter muitos diálogos ou textos, a mensagem 

pode ser propagada para vários tipos de jogadores com 

diversos perfis.  

Tecnologia Estética 

● Jogo simples de jogar e confeccionar.  

● A forma como os elementos têm nomes próprios facilita a imersão 

no jogo (prisão, dinheiro). 

● Mapas são formas de situar os jogadores. 

● O uso de ampulhetas é um sistema bom e fácil.  

● O tabuleiro pode ser um recurso adicional no jogo.  

● Tem cores chamativas e fácil de confeccionar.  

● As ilustrações são minimalistas e compõe bem com as cores.  

● A estética é convidativa.  

● As ilustrações facilitam o entendimento no tabuleiro. 

● Uma estética mais arredondada, puxada para traços infantis pode ser 
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● Utilizar dados simbólicos pode ser interessante.  

● Um baralho de cartas pode ter as mais variadas embalagens. 

● Utilizar materiais diferentes do convencional (no caso do CULTivate, a 

madeira) torna a experiência sensorial do jogo mais rica.  

● Um jogo digital pode ser acessado globalmente. 

utilizada também em temáticas mais sérias.   

● Cartas somente textuais também funcionam. 

● O uso de cores fortes é marcante e pode atrair mais pessoas.  

● Utilizar ilustrações e elementos visuais enriquece a narrativa do jogo.  

● O pixelart tem uma estética simples de ser feita e atemporal.  

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

7.4 Dados mercadológicos do projeto 

Após a análise de jogos similares, foi realizada uma análise mercadológica, reunindo dados técnicos 
relevantes para o projeto. Esses dados foram essenciais para mensurar o potencial do projeto no mercado, identificar 
o público-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 Análise SWOT, que avaliou as forças, fraquezas, 
oportunidades e ameaças do mercado de jogos; e a Ficha Técnica do Jogo, que detalhou os aspectos técnicos e 
operacionais da produção. Essas ferramentas permitiram uma visão mais clara do posicionamento do jogo no 
mercado e a criação de uma estratégia alinhada com o público-alvo. 

A combinação dessas análises com as inspirações e adaptações feitas ao longo do projeto garantiu que o 
jogo "Fiesta de la Siesta" mantivesse uma identidade própria, com um propósito claro e uma estrutura sólida, 
cumprindo a função de educar e engajar os jogadores em um debate relevante e urgente. 
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7.4.1 Definição do público-alvo a partir do método 
5W1h questions 

O método 5W1H é uma ferramenta para analisar 

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

7.4.1.1 What? (O quê?):  

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

7.4.1.2 Why? (Por quê?):  

Por que isso precisa ser feito ou por que esse problema 
precisa ser resolvido? Qual é a justificativa ou motivo? 

7.4.1.3 Who (Quem?): 

Quem está envolvido ou quem é o responsável? Quem 
será impactado ou beneficiado? 

7.4.1.4 Where? (Onde?):  

Onde isso vai acontecer? Qual é o local ou o ambiente 
em que a ação será implementada? 

7.4.1.5 When? (Quando?):  

Quando a ação será realizada? Qual é o prazo ou 
cronograma? 

7.4.1.6 How? (Como?):  

Como isso será feito? Quais são os recursos, métodos e 
passos necessários para realizar a ação? 

Na próxima página há a tabela que estrutura essas 
perguntas e respostas de forma visual: 
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Tabela 14 - Compilado das respostas do projeto a partir do método 5W1H. 

O quê? (What) Por quê? (Why) Para quem? (Who) 

Utilizar uma ferramenta popular do design (no 

caso do projeto, um jogo) como forma de passar 

uma mensagem e estimular diálogos e 

aprendizados. 

Porque o design tem o potencial de propagar 

essas mensagens.  

Para o público adulto. 

Onde? (Where) Quando? (When) Como? (How) 

Em território brasileiro, primeiramente em 

Pernambuco e futuramente, quem sabe, 

distribuído em outros estados através da 

internet e adaptado  para uma versão digital.  

No ano de 2024.  Através de um jogo de tabuleiro.  

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.4.2 Análise SWOT do projeto  

 

7.4.2.1 Strengths (Forças): 

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

7.4.2.2 Weaknesses (Fraquezas): 

Quais são os pontos fracos ou desvantagens? Quais 
limitações precisam ser superadas? 

7.4.2.3 Opportunities (Oportunidades):  

Quais oportunidades externas podem ser exploradas 
para o crescimento do projeto? Há tendências ou 
nichos de mercado a serem aproveitados?  
 

7.4.2.4 Threats (Ameaças): 

Quais fatores externos podem representar riscos 
ou desafios? Quais mudanças no mercado ou 
concorrência podem afetar o projeto? 
 
Na próxima página há a tabela que estrutura essas 
questões e suas respostas de forma visual: 
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Tabela 15 - Compilado com as respostas do projeto a partir da análise FOFA. 

 Fatores positivos Fatores negativos 

Fatores internos Strenghts (Forças) 

● As mecânicas do jogo são bem elaboradas. 

● Custo de produção baixo é uma vantagem em 

detrimento de jogos com escopo muito grande e que 

demandam de uso de dispositivos eletrônicos e uma 

gama de diferentes profissionais.  

● Originalidade de enredo pode ser um diferencial.  

● Maior rejogabilidade pode tornar o jogo mais 

atraente.  

● Criar comunidades engajadas com o jogo pode 

gerar possíveis públicos para outros jogos de mesmo 

estúdio.  

● O jogo pode ter um preço competitivo e se tornar 

popular por causa disso.  

● O jogo pode ser um meio de fonte de renda revertida 

para causas sociais que apoiem valores e visão 

coerentes com seu discurso.  

Weaknesses (Fraquezas) 

● Distribuição do jogo pode ser difícil. 

● Qualidade das peças (materiais e impressão podem 

oscilar). 

● A concorrência do jogo é muito intensa.  

● Algumas pessoas podem não ter condições de adquirir o 

jogo. 

● Jogos físicos tem menos consumidores de jogos online 

(porque a maioria custa mais caro ou não tem 

demonstrações gratuitas para incentivar o consumo do 

jogo). 

● O jogo pode ser pirateado se não for patenteado.  

● Os hábitos de consumo mudam e o jogo pode ficar 

datado.  

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

desatualizado.  
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Fatores Externos Opportunities (Oportunidades) 

● Explorar novas versões do jogo pode ser interessante 

(com expansões, acessórios). 

● Traduzir o jogo pode aumentar a sua visibilidade a 

atingir mais públicos (até mesmo adaptar materiais 

táteis (com cartas em braille) e QR Code com vídeos 

de instruções em Libras.  

● Arranjar parceiros pode aumentar a visibilidade do 

jogo. 

● O jogo estar alinhado às tendências (principalmente 

da internet) é um bom diferencial para engajar mais 

pessoas e falar na sua linguagem.   

● Aproveitar eventos e campeonatos pode tornar o 

jogo conhecido, e com isso, dar maior visibilidade à 

sua mensagem.  

Threats (Ameaças) 

● Temática polêmica.  

● Forte concorrência.  

● O jogo pode ser muito complexo e isso pode tornar o 

aprendizado da mensagem difícil de ser passado.  

● Não investir no marketing pode prejudicar a marca e a 

visibilidade do jogo.  

● Distribuir o jogo pode ser difícil (já que ele é analógico). 

● O processo de distribuição e logística pode ser caro.  

● Depender da sorte pode frustrar os jogadores.  

● É preciso ter cuidado para o jogo não ser muito extenso e 

cansativo. 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

 

 
 



109 

 

7.5 Briefing do jogo 

Foi criado um briefing detalhado para orientar o 
desenvolvimento do projeto do jogo, reunindo 
informações essenciais como metas, estratégias, 
público-alvo, prazos e orçamento. Esse documento 
desempenhou um papel fundamental na organização 
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 autora, evitando duplicações e 

inconsistências ao longo do processo e facilitando a 
tomada de decisões com base em um planejamento 
claro. Com ele, foi possível garantir que cada etapa do 
projeto fosse executada conforme o cronograma, 
assegurando que as metas fossem alcançadas de 
maneira eficaz e bem direcionada. 
 A seguir há a tabela 16 que representa o briefing 
do projeto: 
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Tabela 16 - Briefing do projeto DeZzzign - O jogo 

Questões Anotações 

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

refletirem a partir da sua imersão no universo satírico do jogo. 

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

Onde será lançado o jogo? Em uma rodada em grupo num parque, no Recife.  

Existe algum momento específico para se 

lançar o jogo? 

Não. O jogo pode ser lançado em qualquer temporada. 

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

Mas o jogo trata de outra temática: a desigualdade de gênero e o machismo. 

O jogo existente tem boa aceitação? Conforme os feedbacks recolhidos nos testes, sim.  

Quais os motivos do sucesso ou fracasso do 

jogo existente? 

Para o jogo ser bem-sucedido, ele precisa equilibrar humor inteligente com crítica social 

relevante. A jogabilidade deve ser envolvente e inovadora, e a estética visual e sonora devem 

reforçar a mensagem da sátira. É crucial evitar a ofensa e garantir que a mensagem seja clara e 

contextualizada. O fracasso, por outro lado, pode ocorrer devido a uma sátira superficial, 

mecânicas de jogo frustrantes ou uma mensagem confusa. 
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Qual o estilo de jogo a ser adotado? Jogo de tabuleiro satírico 

Quais as características visuais requeridas? O jogo precisa ter um visual bem coeso.  A estética deve ter cores e ilustrações que sejam 

originais, legíveis, funcionais e que transmitam a atmosfera do jogo, se alinhando com a sua 

temática. 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 exigências de uso de marca e direitos 

de uso de imagem? 

Não há nenhuma exigência porque o jogo não utiliza imagens de terceiros, marcas ou algo 

semelhante.  

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.5.1 Ficha técnica do jogo 

A Ficha Técnica do Jogo foi elaborada após 

uma pesquisa desk, na qual a autora realizou um 
levantamento de diversas fichas técnicas de jogos já 
existentes. Esse estudo permitiu a compilação dos 
dados essenciais para o seu projeto, incluindo 
informações como nome do jogo, descrição, 
mecânicas, componentes, público-alvo, tempo de jogo 
e faixa etária recomendada. Com base nessa pesquisa, 
a autora estruturou a ficha técnica do seu jogo, 
adaptando-a às necessidades específicas de um jogo 
sério com foco em sobrecarga trabalhista e privilégios 
sociais. Na Figura 18 é apresentado um exemplo de 

ficha técnica que serviu como referência e inspiração 
para a construção da ficha técnica do jogo 
desenvolvido no projeto. 

Figura 18 - Exemplo de ficha técnica do jogo 
“Catan”

 

       Fonte: Tábula 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 / português 

Informações essenciais 

Editora Independente 

Criação Thaylly Ramos 

Gênero do jogo Sátira 

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

cansativo é um bom dia preguiçoso. Assim, movidos pela preguiça inerente do seu ser, eles criaram o sofá, a 

roda, a TV, a Internet e evitaram ficar em pé, se locomover a pé para longas distâncias e até sair de casa e 

pegar filas enormes. Nesse jogo, você é uma pessoa cansada que terá que enfrentar um longo dia até a sua 

cama. Como um bom preguiçoso, haverão atividades para serem feitas e tudo que você precisa fazer é 

imaginar como realizá-las da maneira mais preguiçosa possível, poupando tempo e energia. Seja criativo e 

chegue ao final do dia cheio de bateria. 

Região de lançamento Brasil 
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Mecânicas ● Os jogadores devem passar por tarefas e outros obstáculos do tabuleiro utilizando suas habilidades ou 

recursos disponíveis por personagem;  

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

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

Classificação indicativa +17 anos 

Ficha mercadológica 

Modelo de monetização Compra única  

Estratégia de Monetização Compra de edições especiais 

Campanhas de Marketing Redes sociais e eventos 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.6 O jogo  

7.6.1 Ideia inicial do jogo 

Primeiramente, o jogo passou por uma ideia de 

como utilizar o conceito de descanso de forma 
estimulante para os jogadores. Partindo do raciocínio 
que a preguiça pode agregar valor, atribuísse a Bill 
Gates, fundador da Microsoft, uma frase sobre a 
preferência entre escolher uma pessoa preguiçosa 
para fazer um trabalho complexo devido a criatividade. 
Esse perfil de pessoa, segundo essa visão, encontraria 
uma maneira fácil de fazer aquilo para demandar o 
mínimo de esforço possível (BILL... 2021). Inicialmente, a 
pesquisa de similares se deu por jogos que tinham 
como premissa vencer produzindo, ou seja, ser o mais 
rápido e criativo possível para agilizar uma tarefa e 
ganhar pontos.  
 Mas diferentemente de pensar a produtividade 
de forma tóxica, o enredo propunha ressignificar esse 
conceito de produtividade excessiva. Ter boa 

qualidade de vida é muitas vezes passar a rever o 
conceito de produtividade como sinônimo de esforço. 
Essa era a mensagem inicial até os primeiros testes em 
que ao ver a reação dos jogadores e a forma como a 
mensagem foi passada não era bem o que a autora 
desejava como mensagem educativa principal. 
Contudo, ao elaborar esse jogo a autora percebeu que 
a narrativa principal não estava alinhada ao que ela 
queria passar. Pelo contrário, reforçava a ideia de 
produzir e não de descansar. Ao fazer a primeira 
rodada teste, foi reiterado essa situação e o jogo 
completamente sua narrativa, salvo alguns recursos 
de mecânica, tecnologia e estética. Também foi 
preservado o objetivo final do jogo, que seria chegar à 
cama e ter o merecido descanso ao final da jornada.   
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A seguir há um modelo da ficha técnica 
(Apêndice 5) do jogo com maior detalhamento, 
incluindo inclusive a tétrade elementar do produto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 19 - Ficha técnica do jogo “DeZzzign - O 
jogo” 

 
            Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.6.2 Como funciona o jogo? 

O jogo funcionava como uma corrida criativa em 
direção ao descanso e para isso, os jogadores 
precisavam utilizar todos os seus recursos para 
economizar energia. A partir da criação desse artefato 
foi possível construir a Tabela 18 que explica cada 
elemento da tétrade do jogo, ou seja, seu 
funcionamento, enredo, regras, objetos de jogo e 
aparência. 
 
Tabela 18 - Detalhamento do jogo a partir da tétrade 
elementar de Schell (2008) 

Tétrade elementar do jogo 

Mecânica Tecnologia 

● Os jogadores devem passar por 
tarefas e outros obstáculos do 
tabuleiro utilizando suas 
habilidades ou recursos 
disponíveis por personagem;  

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

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

● Os jogadores devem evitar ao 
máximo o cansaço das tarefas 
cotidianas através de sua 
criatividade e perfil de 
personalidade e habilidade de 
seus personagens. Eles reúnem 
características baseadas em 
alguns comportamentos da típica 
vida adulta como 

● O jogo possui uma estética de 
rabiscos, com algumas 
ilustrações que remetem ao 
contexto de  
afazeres do dia a dia e cansaço. 
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 ícones e as outras eram casas onde o jogador poderia 
pegar uma carta de tarefa. Abaixo há uma imagem (Figura 20) do tabuleiro. 

Figura 20 - Imagem do tabuleiro da primeira versão 

     Fonte: Acervo pessoal (2024)
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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 Apêndice 
6 há um detalhamento de cada tipo de carta e 
funcionamento geral do jogo. Ao lado há uma figura 
(Figura 21) das cartas e mais adiante, na próxima 
página uma tabela de todos os recursos do jogo 
(cartas e acessórios) de forma detalhada. 

Figura 21 - Imagem de detalhamento das cartas

Fonte: Acervo pessoal (2024)



121 

Tabela 19 - Detalhamento de todas as cartas disponíveis no jogo. 

Detalhamento dos recursos do jogo 

Tipo de carta Descrição Imagem das cartas 

Carta Atividade Cumpra a atividade no tempo e ganhe pontos. 
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Carta personagem Carta para o jogador o personagem escolhido 
por sorteio ou escolha mútua entre o grupo e 
utilizar suas habilidades especiais. Ele deve 
tomar cuidado com seus defeitos. Eles podem 
dificultar algumas tarefas. É importante que o 
jogador leve sempre em conta o perfil de cada 
personagem na hora de realizar tarefas. 
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Carta de Sorte/Azar Pode ser uma carta com uma mensagem boa 
ou ruim, ou seja, eventos favoráveis para o 
jogador ou desfavoráveis. 
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Cartas Especiais As cartas especiais podem ser compradas com 
carneirinhos. Elas podem ajudar em algumas 
tarefas. 
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Cartas Atividade - Adivinha só... Nessa carta o jogador deve fazer as pessoas 
adivinharem a ação. Não devem ler em voz alta. 
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Cartas Atividade - Escolhas Nessa carta o jogador deve escolher os desafios 
e ganhar pontos de acordo com eles. 
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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 preguiçômetro. 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.6.5 Os personagens 

Como citado na seção de Integração 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 lúdica 
características dos principais indivíduos afetados pela 
sobrecarga e cansaço. Esses dados de análise foram 
coletados a partir de pesquisa desk para então, serem 
analisados por um agente especialista em jogos 
gerados pela Inteligência artificial. A partir da conversa 
via chatbot foram construídos os personagens e 
juntamente a autora analisou as melhores soluções e 
as mesclou para criar os personagens e 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 são os 
peões do jogo. Esses peões foram feitos de papel 
paraná e tinta em sua base e impressos em papel 
couchê. Ao ler a carta tarefa e perceber uma 

similaridade entre a tarefa proposta e a habilidade do 
personagem o jogador pode reivindicar pontos, 
aumentando assim seu nível de energia no 
preguiçômetro e chegando ao final com maior 
vantagem. Na Figura 22, uma imagem dos 
personagens.  

Figura 22 - Detalhamento de cada personagem 
do jogo 

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Na tabela abaixo há o detalhamento de todos os personagens criados para o jogo.  

Tabela 20 - Tabela com descrição detalhada dos personagens  

Personagens construídos para o jogo 

Nome do personagem Descrição geral  Imagem da carta 

Pérola, a precisa É 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 
atenção aos detalhes 
 
Defeito: -1 ponto em tarefas com prazos 
apertados 
 
Habilidade especial: “Inspeção crítica” - Pode 
descartar uma carta de desafio e escolher outra 
uma vez por jogo 
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Tony, o trabalhador É 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 
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Paulo, o pessimista Vê o lado negativo, mas, às 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 



132 

 

Igor, o isolado:  Trabalha melhor sozinho, mas a solidão 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: “Conexão virtual” - Pode 
pedir ajuda para realizar uma tarefa a um 
jogador (mesmo estando isolado) uma vez por 
jogo  
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Mariana, a malabarista Equilibra várias tarefas ao mesmo tempo. Tem 
como habilidade tarefas que exigem ser 
multitarefa mas tem dificuldade tarefa que 
requerem foco único. 
 
Habilidade: +2 pontos em tarefas que exigem ser 
multitarefa  
 
Defeito: -1 ponto em tarefas que requerem foco 
único 
 
Habilidade especial: “Show de malabarismo” - 
Pode realizar duas tarefas ao mesmo tempo em 
um único turno uma vez por 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, atenção e priorização de si 
mesmo. 
 
Habilidade: +2 pontos em tarefas de apoio aos 
outros 
 
Defeito: -1 ponto em tarefas que exigem auto 
atenção 
 
Habilidade especial: “Remédio do Cuidado” - 
Pode recuperar pontos de cansaço de si mesmo 
ou de outro jogador uma vez por jogo  
 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.6.6 Outros recursos

No jogo também há dois recursos utilizados para 
que o jogador faça gestão de recursos finitos: o 
“preguiçômetro” e o “carneirinho". O preguiçômetro 
funciona como um termômetro que mede o cansaço 
dos jogadores ao executar as tarefas. Quanto mais 
cansado, mais ele fica no limite da exaustão, e caso o 
personagem chegue a exaustão, ele é eliminado do 
jogo. Esse recurso se inspirou em termômetros de papel 
utilizados em campanhas de marketing. Já o 
carneirinho funciona como uma moeda de troca para 
comprar atividades e cartas especiais que auxiliam os 
jogadores ou dão a eles recursos especiais. A Figura 23 
explica como foram criados os recursos do jogo.  

Figura 23 - Detalhamento dos recursos especiais 

do jogo

 

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

Recursos especiais 

Recurso Descrição Imagem 

Preguiçômetro É como um termômetro de cansaço. 
Ao ganhar pontos, você deve mexer a bateria e 
anotar seus pontos em um papel. 

 

Carneirinho Moeda especial para conseguir mais pontos no 
preguiçômetro, você pode pagar uma atividade 
não realizada ou comprar cartas especiais. 

 

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

A primeira rodada de teste do jogo ocorreu no 

dia 28 de fevereiro de 2024, com a participação de três 
pessoas em uma partida. Esta rodada foi conduzida de 
maneira mais inicial e informal, sem uma preparação 
prévia de documentação, permitindo que as perguntas 
e respostas surgissem de forma mais orgânica.  
 A partir dos insights fornecidos pelos jogadores, 
foram identificadas algumas dificuldades, 
principalmente relacionadas às mecânicas do jogo. 
Entre os principais feedbacks, destacou-se a 
percepção 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 separação de 
cartas de duelo no deck, o ajuste no balanceamento de 
cartas para tornar as partidas mais dinâmicas, e a 

substituição de cartas consideradas repetitivas ou 
desinteressantes, como as de "Adivinha só". Alguns 
elementos do jogo, como o "preguiçômetro" e as cartas 
de personagens, não foram utilizados, gerando a 
sugestão de repensar sua aplicabilidade no contexto 
do jogo. Nas Figuras 24 e 25 é possível ver uma foto da 
rodada teste. No Apêndice 7 há um documento com as 
demais fotos.  

 
 

 

 

 

 



138 

 

Figura 24 e 25 - Imagens da primeira rodada teste do jogo 

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

Na rodada houve uma discussão 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 sátiras foi considerado leve e, 
segundo os participantes, não despertou nenhum gatilho. Os personagens geraram identificação nos jogadores e a 
estética foi elogiada. No entanto, em relação à estética, a legibilidade das cartas foi difícil por causa do baixo 
contraste entre letras brancas e fundo preto, o que dificultou a jogabilidade, necessitando do auxílio de uma lupa 
levada pela autora. Já em relação às principais mudanças foram elencados pontos de melhoria principalmente na 
mecânica do jogo, que ficou confusa e difícil de ser executada sem auxílio da autora que desenvolveu o jogo e 
também em relação ao objetivo final do jogo. A seguir há uma tabela com as informações levantadas no teste. 

Tabela 22 - Informações 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 

Informações sobres 
os participantes: 

Quantidade de participantes: 
3 

Perfil de participantes: Jovens adultos com 
idade entre 21 e 23 anos 

Nível de formação dos participantes: 
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 
cansativo; 

Ajustar a contagem de ponto para que ela 
fique mais intuitiva. 

Mecânica 

Alguns jogadores tiveram vantagem com alguns elementos 
(o carneiro, por exemplo); 

Tornar o balanceamento do jogo mais 
equilibrado.  

Mecânica 

Separar cartas no Deck (Sentiram falta das cartas de duelo 
separadas); 

Separação das cartas de diferentes 
modalidades. 

Tecnologia 
Estética 

Ajustar balanceamento de cartas para ficarem mais fáceis e 
menos longas as partidas (algumas cartas foram repetitivas 
e complexas); 

Replanejar as cartas e as mecânicas do 
jogo para que elas se tornem mais coesas. 

Mecânica 

Cartas de “Adivinha só” são chatas e cansativas;  Substituir esse tipo de carta por outra 
dinâmica mais divertida para os jogadores. 

Mecânica 

Sentiram falta de utilizar alguns elementos (o preguiçômetro 
não foi usado, a carta de personagens também não).  

Replanejar o uso dos elementos e seu uso 
dentro do jogo. 

Mecânica 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.7.2 Expectativas e resultados da rodada teste 

A autora percebeu que o jogo inicial não estava 
cumprindo seu propósito de transmitir a mensagem 
crítica de cansaço e sobrecarga que ela pretendia. 
Embora houvesse discussões sobre criatividade e 
situações de estresse, o conteúdo sobre sobrecarga e 
privilégios não foi efetivamente abordado. A partir 
desses pontos houve a reformulação de todo o projeto. 
Como pontos positivos da primeira versão pode-se 
destacar a criatividade que o jogo despertou quando 
os participantes utilizaram suas habilidades para 
propor soluções inovadoras e divertidas. A seguir 
(Figura 26), há um exemplo de foto tirada de um dos 
esboços feitos pelos participantes. No apêndice 8 há 
um detalhamento dessa imagem em maior escala. 

Figura 26 - Rascunhos feitos pelos jogadores a partir 
dos desafios propostos nas cartas tarefas 

         Fonte: Acervo pessoal (2024) 
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Apesar disso, a autora considerou que a 
transmutação do conteúdo não era bem o que ela 
desejava. Houveram discursos criativos, mas a reflexão 
sobre a temática 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 mecânica, tecnologia e narrativa 
precisaram ser ajustadas para se adequar ao novo 
contexto crítico que ela desejava transmitir. O jogo, 
inicialmente focado na produtividade, passou por uma 
reestruturação profunda. O enredo, jogabilidade e 
mecânicas foram transformados, e novos elementos 
foram introduzidos para gerar desconforto e, assim, 
incentivar a reflexão sobre temas como desigualdade, 
privilégios e os discursos de meritocracia e positividade 
excessiva. Essas mudanças culminaram na 
necessidade de criar um jogo novo, mais alinhado com 
a crítica social que ela pretendia promover. A partir 
desse momento, todo o jogo foi repensado, e com isso, 
foi feito um novo briefing, nova análise de similares com 

outros dois jogos descobertos durante o processo e a 
construção de um novo jogo.  

7.8 O novo jogo 

Diante da necessidade de criar uma narrativa

que abordasse de forma mais crítica a temática 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 
redefinição dos objetivos e mecânicas, além de uma 
nova pesquisa para fundamentar a crítica social 
proposta. O processo resultou na criação de um jogo 
completamente reformulado, que incorporou 
elementos mais adequados para provocar reflexões 
sobre desigualdade, privilégios e o impacto da 
sobrecarga em diferentes grupos sociais. 



143 

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

O jogo passou por mudanças significativas para 
atender melhor à expectativa de transmitir uma crítica 
mais clara e efetiva sobre a sobrecarga e o cansaço. 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 preguiçosa possível", com o objetivo 
de “chegar primeiro à cama após 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 avanço dos jogadores ou 
penalidades no relógio, representando de forma mais 
lúdica e aleatória a imprevisibilidade e desigualdade 
enfrentada no cotidiano. O "preguiçômetro" foi 
substituído pelo relógio de 24 horas, reforçando a 
temática de tempo e cansaço.  

Além das mudanças no objetivo e nas cartas, a 
mecânica do jogo também sofreu ajustes importantes. 
Originalmente focado em habilidades, o jogo passou a 
ser baseado na sorte, um elemento que torna a 
experiência mais imprevisível 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 já 
funcionavam na versão original. Essas modificações, 
tanto nas mecânicas quanto na narrativa, foram 
essenciais para transformar o jogo em uma crítica 
social mais incisiva e reflexiva. 

Para passar por todas as mudanças 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 análise de similares. 

 

7.8.2 O novo briefing 

A seguir há o detalhamento do novo projeto, reimaginando as suas necessidades. Ele reestruturou e alinhou os 
objetivos do jogo com a nova proposta crítica de abordar a temática 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 mudanças no tabuleiro, permitindo uma abordagem mais coesa e centrada no propósito do jogo.

Tabela 23 - Briefing do projeto com informações do novo projeto 

Novo briefing 

Qual a finalidade do jogo? Gerar reflexão e estimular diálogos sobre sobrecarga e privilégios 

Quem teria interesse em jogar tal jogo? Jovens adultos 

Onde será lançado o jogo? Presencialmente em uma rodada na cidade do Recife - PE 

Existe algum momento específico para se lançar o 

jogo? 

Por se tratar de uma temática social, e sem ligação com datas comemorativas ou  

Já existe algo similar desenvolvido? O jogo mais próximo é o No Worries If Not: The Board Game 
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O jogo existente tem boa aceitação? De acordo com as impressões recolhidas na rodada teste, sim 

Quais são as tendências? Jogos híbridos, que mesclam o digital e o físico podem ser interessantes para gerar maior 

dinamismo na partida.  

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

Quais as características visuais requeridas? Cores vibrantes, elementos acessíveis e com boa visibilidade. O design da informação deve ser 

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

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

Quais as exigências de uso de marca e direitos de uso 

de imagem? 

Não há nenhuma exigência porque não há nenhum elemento que remeta a personalidades ou 

marcas famosas. No entanto, os dados retirados para a construção das cartas devem ser 

referenciados. 

Proposta por Credidio (2007) e adaptada por Santiago (2024) 
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7.8.3 Inspirações em outras mídias e análise de outros 
jogos 

7.8.3.1 Inspirações a partir do consumo de 
outras mídias 

Para fazer com que o jogo tivesse uma 
comunicação que transmitisse o conteúdo de maneira 
leve e ao mesmo tempo, educativa, foram 
fundamentais estudos de conceitos da semiótica. 
Baseado em outras mídias, evidencia-se que símbolos, 
palavras e mensagens são muito bem pensados e 
estruturados para que a audiência as receba em forma 
de música, piadas, atividades, símbolos e afins. De 
acordo com o designer David Arty, a semiótica no 
campo do design ajuda a pensar de maneira mais 
cautelosa sobre o que estamos comunicando em um 
projeto, e como desejamos transmitir a informação e 
com qual clareza. Ele afirma que ter ciência disso torna 
mais fácil atingir os objetivos, entender sobre o tema e 
comunicá-lo para nossa audiência Arty (2021).  

Em 2023, por exemplo, o filme "Barbie" dirigido 
por Greta Gerwig também se destacou por suas cores 
vibrantes e críticas 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 você tenha 
uma crise existencial completa. Ou que você 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 heroína em busca de um mundo ideal por 
meio de uma jornada de autoconhecimento. 
Visualmente os objetos remetem a um mundo de 
brincadeira que por trás, tem lacunas de uma 
perfeição velada pelos problemas do mundo real. Além 
disso, diálogos e a comunicação provocam 
interpretações nos espectadores. 
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A seguir (Figura 27) há um exemplo utilizado no 
filme Barbie (2023) sobre o dilema da depressão vivida 
por muitas mulheres oriundas da pressão constante 
em padrões e expectativas de gênero na sociedade 
contemporânea. O comercial fictício utiliza-se da satira 
da "Barbie depressão", produto criado para ironizar o 
sentimento de comparação, o dilema do abuso de 
redes sociais, amor platônico e outros conceitos que 
muitas vezes perpassam a experiência coletivas de 
mulheres. Essa cena em questão recorreu a elementos 
lúdicos, mídias globais com alto número de acessos e 
causou diferentes sensações nos espectadores e 
gerou diálogos nas redes sociais.   

Figura 27 - Trecho de cena da Barbie 
Depressão, produto fictício do filme Barbie (2023)

Fonte: Medium (2023) 
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Além do filme “Barbie”, também foi analisado o 
livro “Emprecariado — Todo mundo é empreendedor. 
Ninguém está 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 composição 
personalizada de sua capa. O livro fala sobre 
exploração e precarização trabalhista, sobretudo em 
profissões criativas. O livro inspirou o jogo por sua 
temática e também pela sua abordagem editorial 
ousada e arrojada. A Figura 28 mostra a capa do livro, 
que convida a ler a temática e populariza o tema por 
meio da personalização da capa, recurso lúdico 
empregado para atrair o público ao universo da leitura.  

 

 

 

Figura 28 - Capa do livro “Emprecariado” 
enfeitada por adesivos 

Fonte: Perfil do Clube do Livro do Design no Instagram 
(2023)³

³Disponível em: 
<https://www.instagram.com/p/CoM3D2MoGyG/?utm_source=ig_we

b_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==>. Acesso em: 08 ago. 2024.  
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Outras referência visual que pode ser citada é o 
filme "A fantástica fábrica de chocolate", dirigido por 
Tim Burton , lançado em 2005.  De acordo com a 
fantástica… s.d., a obra conta a história do famoso 
chocolatier Willy Wonka, que decide deixar cinco 
crianças entrarem em sua fábrica de chocolate a partir 
do sorteio de convites dourados. Ele contava, no 
entanto, que um menino muito especial, chamado 
Charlie Bucket, iria lhe ensinar diversas lições e que o 
tour dentro da fábrica não sairia como o esperado.  
 Ao pensar em críticas sociais por meio da 
jornada do herói, tons de cores vibrantes, estética 
futurista e músicas com críticas sociais veladas. As 
músicas, inclusive, comunicam as mensagens ao 
longo do filme. Na Figura 29, Mike Teavee, personagem 
fictício, é transportado para dentro de uma televisão ao 
som de música que critica o uso excessivo de telas na 
vida das crianças. A música apresenta ritmo de heavy 
metal, letra ácida e várias cenas com referências de 
clássicos cinematográficos americanos.  

Figura 29 - Fragmento de vídeo da música 
tema do personagem Mike Teavee 

 
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 
gênero, bem como a corrupção na política, na arte, no 
cinema e na cultura pop” (Guerrilla, s.d.) também 
serviram de inspiração para composição do projeto ao 
utilizar a arte de forma o discurso humorado como 
forma de articula-se com questões mais abrangentes 
e profundas como o eurocentrismo, o privilégio branco, 
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a heteronormatividade e o domínio masculino 
(Guerrilla, s.d.) conforme cita o MASP, Museu de Arte de 
São Paulo em seu artigo sobre a exposição que 
homenageia o grupo e suas obras. A seguir (Figura 30) 
há 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 artísticas 
feitas por mulheres em museus em contraste com 

obras com nudez feminina feita por artistas homens 

 

Fonte: Guerrillas Girls (ano desconhecido) 

Esses exemplos artísticos têm três pontos principais 
com o intuito do jogo crítico e satírico. Primeiro - o uso 

da ironia e sátira para criticar padrões sociais que 
promovem situações abusivas para a sociedade, 
como o machismo, uso excessivo de tecnologia, 
exploração trabalhista e até pressão imposta por 
padrões sociais. Segundo - a utilização dos recursos da 
própria arte para propagar a mensagem. E terceiro - a 
capacidade de fazer com que mensagens difíceis 
sejam refletidas pelas massas de forma acessível, 
gerando identificação e permitindo que as pessoas 
exponham seus sentimentos e dialoguem. No caso dos 
jogos, semelhantemente a essas mídias, pode-se 
estruturar uma obra de forma a permitir uma evolução 
na interpretação dos espectadores ao longo da 
narrativa, levando a diferentes compreensões e 
significados à medida que a jogabilidade se desenrola. 
 A partir do estudo da semiótica dessas mídias e 
suas figuras de linguagens, a autora desenvolveu as 
principais estratégias para apresentar os conceitos de 
fadiga, cansaço, desigualdade social e de gênero 
presentes no jogo aqui projetado através do 
storytelling da jornada do herói em busca do cenário 
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ideal. Nesse caso, o seu merecido descanso. Essa 
jornada tem alguns elementos lúdicos, como cartas, 
dinheiro, moedas (chamadas no jogo de privilégios) e 
se utiliza de um esquema de cores dividido por funções 
e até há o uso de uma linguagem ligada a cada perfil 
de personagens. Esses recursos são fundamentais 
para imergir os jogadores no universo pensado para 
discutir sobre sobrecarga.  

7.8.4 Nova análise de similares 

A partir da mudança de escopo do jogo, a autora 
percebeu a necessidade de realizar uma nova análise 
de jogos similares, focando em dois exemplos que 
abordam temáticas sociais e críticas. Esses jogos 
foram escolhidos por sua habilidade de transmitir 
mensagens difíceis, mas necessárias, e de gerar 
aprendizagem por meio de suas mecânicas e 
narrativas. A análise centrou-se principalmente na 
forma como esses jogos tratam suas temáticas, 
servindo como fonte de inspiração para adaptar a 
narrativa do projeto, de modo a manter o equilíbrio 

entre a seriedade da crítica 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 à 
tecnologia de outro jogo analisado anteriormente foi o 
uso como referência. O uso de dados simbólicos, ou 
seja, dados que sorteiam outro aspecto do jogo 
diferente de números também foi utilizado. No caso, 
essa análise foi feita a partir do dado utilizado no jogo 
“Imagem & Ação”, presente no acervo pessoal da 
autora. Na Figura 31, é possível observar o dado 
simbólico do jogo, que funciona para saber como o 
jogador irá fazer o seu desenho para que os outros 
jogadores o adivinhem (por meio de lápis preso ao 
papel, por exemplos, ou de olhos vendados, assim 
como é demonstrado na imagem da página abaixo). 
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Figura 31 - O dado simbólico permite que o jogador 
saiba como irá jogar 

 
Fonte: Acervo pessoal (2024) 

 

 

A tabela 24 e Tabela 25 foram construídas para 
explicar o funcionamento dos dois dados, o primeiro, 
dado simbólico foi crucial para dar inspiração nos 
dados utilizados na segunda versão do jogo, dados 
esses que utilizam símbolos que representam ações 
dentro do jogo. Já o segundo, por sua vez, serviu de 
inspiração para tecnologia e estética ao utilizar 
adesivos para colar os símbolos no dado.  
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Tabela 24 - Dado de ferramenta que decidi  como 
o jogador irá desenhar na rodada 

Explicação do dado simbólico 
do jogo imagem e ação 

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 difícil, 
dificultando o nível de jogabilidade. 

Descrição Imagem 

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

 

O jogador deve desenhar com os fechados. 

 

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

 

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

O jogador deve desenhar sem tirar o lápis 
do papel. 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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Tabela 25 - Dado que inspirou a tecnologia de 
confecção dos dados da segunda versão do  jogo 

Funcionamento da tecnologia e estética 

Descrição da tecnologia aplicada Imagem 

O dado tem uma forma chapada em sua 
superfície e é composto por um adesivo. 
As letras simbolizam as seis categorias 
presentes nas cartas que o jogador recolhe 
do deck para desenhar. Ele é preto e branco, o 
que facilita ainda mais a legibilidade e o 
processo de impressão.  

 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

A seguir há uma imagem (Figura 32) das regras 
do jogo explicando cada face do dado. Ele mensura 
qual palavra da carta o jogador deverá desenhar para 
que a equipe adivinhe. Após esse apanhado, a autora 
seguiu com a análise de outros jogos similares que 
serão expostos a partir da próxima página. 

Figura 32 - O que significa cada um dos símbolos do 
dado                        

 

Fonte: Acervo pessoal (2024) 
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7.8.4.1 Holding on: A concurtaba vida de Billy 
Kerr 

O jogo sério “Holding On: A Conturbada Vida de 

Billy Kerr” (do inglês, 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 experiências de um paciente em estado 
crítico, promovendo uma reflexão sobre a fragilidade 
da vida e a importância das conexões humanas 
(Figura 33). 

Sinopse: Tudo o que você sabe é o seguinte: o nome 
dele é Billy Kerr, ele tem 60 anos, e foi internado em seu 
hospital após um ataque cardíaco em um voo de 
Sydney, na Austrália. Os médicos dão a Billy dias para 
viver, mas ele está agindo como se não pudesse ir 
embora. Junte o passado conturbado de Billy para 
finalmente revelar as três memórias ocultas que o 
mantêm aguentando firme. 

 

Figura 33 - Ficha com as principais informações do 
jogo “Holding on: A concurtaba vida de Billy Kerr” 

 
  Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Tabela 26 - Tabela que mostra todos os insights coletados a partir da análise do jogo. 

Insights coletados 

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

Mecânica ● É possível utilizar o sistema de grupos de forma cooperativa.  

● O sistema de perguntas e respostas pode contribuir para que o 

jogador desvende algumas tarefas no jogo. 

● É possível utilizar recursos finitos para dificultar o jogo e fazer com 

que os jogadores administram-nos.  

● O jogo tende a ser jogado somente uma vez 

porque o mistério é revelado e o jogador já sabe 

de todas as etapas.  

Narrativa ● Algumas histórias podem ser contadas como um quebra-cabeça 

que vai sendo construído ao longo do jogo.  

● Por não ter muitos diálogos ou textos, a mensagem pode ser 

propagada para vários tipos de jogadores com diversos perfis.  

● O jogo pode gerar gatilhos em alguns 

jogadores e por isso precisa ser cuidadoso ao 

falar sobre temas delicados como enfermidade 

e morte.  

Tecnologia ● Um jogo digital pode ser acessado globalmente.  

● O uso de IA pode tornar o jogo mais dinâmico com ação e reação.  

● Jogos que utilizam tecnologia de ponta podem 

ter um custo alto de produção.  

Estética ● O uso de aquarelas como lembranças é uma forma sagaz de 

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

● É necessário ter cuidado com a retratação do 

ambiente hospitalar.  

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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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 dinâmica de 
conflitos insurgentes e a luta pelo poder político em um 
contexto histórico específico. Os jogadores assumem 
papéis de diferentes facções, como o governo e os 
insurgentes, e devem tomar decisões estratégicas que 
influenciam o desenrolar do conflito (Figura 34). 

Sinopse: People Power: Insurgency in the Philippines, 
1983-1986 é o volume XI da altamente elogiada e 
popular série COIN, originalmente projetada por Volko 
Ruhnke. Este é um dos dois únicos jogos da série COIN 
que apresentam três facções separadas, em vez das 
quatro habituais. No contexto da luta pela democracia 
nas Filipinas, o jogo retrata o período turbulento entre 
1983 e 1986, quando o país enfrentou uma intensa 

insurgência contra o regime autoritário de Ferdinand 
Marcos. 

Figura 34  - Ficha com as principais informações do 
jogo “People Power: Insurgency in the Philippines, 

1983-1986” 

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

Insights coletados 

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

Mecânica ● É interessante contar com o gerenciamento de recursos dentro

do jogo.

● É legal usar o combate de desafio aos oponentes para gerar

competitividade no jogo.

● Quanto mais recursos dentro do jogo, mais as regras

precisam estar bem elaboradas para que o jogador tenha

uma experiência positiva.

Narrativa ● Jogos de estratégia podem ser interessantes para reflexão sobre

como algumas mecânicas sociais são complexas quando as

pessoas simulam essas ações dentro do jogo.

● É possível montar uma narrativa histórica e eventos importantes

a partir do uso de cartas e eventos dentro do jogo.

● Fatos históricos podem inspirar uma jornada do heroi e

storytelling.

● Algumas narrativas podem ser complexas de adaptar

dentro do jogo, demandando mais tempo e esforço do

jogador.

Tecnologia ● Pode-se acrescentar novos elementos e expansão de cenários

futuros.

● Por ser um jogo histórico, essa expansão tem algumas

limitações.

Estética ● A estética local (no caso do jogo a cultura filipina nos anos 80)

pode ajudar a imersão do jogo.

● As imagens reais precisam ser utilizadas com cuidado e

autorização. Caso contrário, faz-se necessária a criação
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de novas imagens que sejam inspiradas nos eventos reais. 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

Após essa análise 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 só local 

Insights que serão utilizados no projeto 

Mecânica Narrativa 

● É possível utilizar o sistema de grupos de forma cooperativa.

● O sistema de perguntas e respostas pode contribuir para que o jogador

desvende algumas tarefas no jogo.

● É possível utilizar recursos finitos para dificultar o jogo e fazer com que os

jogadores administram-nos.

● É interessante contar com o gerenciamento de recursos dentro do jogo.

● É legal usar o combate de desafio aos oponentes para gerar

competitividade no jogo.

● Algumas histórias podem ser contadas como um quebra-cabeça que

vai sendo construído ao longo do jogo.

● Por não ter muitos diálogos ou textos, a mensagem pode ser propagada

para vários tipos de jogadores com diversos perfis.

● Jogos de estratégia podem ser interessantes para reflexão sobre como

algumas mecânicas sociais são complexas quando as pessoas simulam

essas ações dentro do jogo.

● É possível montar uma narrativa histórica e eventos importantes a partir

do uso de cartas e eventos dentro do jogo.

● Fatos históricos podem inspirar uma jornada do heroi e storytelling.



160 

Tecnologia Estética 

● Um jogo digital pode ser acessado globalmente.

● O uso de IA pode tornar o jogo mais dinâmico com ação e reação.

● Pode-se acrescentar novos elementos e expansão de cenários futuros.

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

ajudar a imersão do jogo.

● O uso de aquarelas como lembranças é uma forma sagaz de utilizar a

arte para imergir o jogador no universo da subconsciência.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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7.8.5 Mudança entre as versões

Houveram mudanças importantes entre as 
versões do jogo, especialmente nas mecânicas e na 
narrativa. A primeira versão apresentava uma 
estrutura mais voltada para a habilidade dos 
jogadores, enquanto a segunda versão foi reformulada 
para ser um jogo de sorte, com o objetivo de reforçar a 
crítica social através de uma experiência lúdica mais 
leve, porém reflexiva. A narrativa também passou por 
ajustes importantes para se alinhar melhor à temática 
de sobrecarga trabalhista e privilégios, tornando a 
mensagem mais clara e impactante. Para facilitar a 
compreensão dessas alterações, foi criada uma tabela 
comparativa (Tabela 29) que destaca as principais 
mudanças feitas entre as duas versões, mostrando as 
evoluções no design e no propósito do jogo. Na Figura 
35,  há um esquema visual e no Apêndice 9 é possível 
acessar de forma ampliada o resumo das diferenças 
entre as versões e mais adiante há uma tabela com as 
mudanças descritas mais detalhadamente.  

Figura 35 - Esquema visual com resumo das 
mudanças feitas no jogo 

Fonte: elaborado pela autora (2024)
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Tabela 29 - Detalhamento das mudanças da tétrade elementar dos jogos 

Mudanças implementadas entre os jogos 

Mecânica Tecnologia 

● O objetivo mudou de imaginar como realizar tarefas da maneira mais
preguiçosa possível, poupando tempo e energia para  chegar primeiro à
cama (percorrendo todo o tabuleiro);
● A carta tarefa passou a ser uma carta de sorte. Só consegue atingir quem
atinge o número mínimo proposta na carta no dado;
● A carta duelo passou a ser uma carta de habilidade e a punição seria rolar
os dados para perder horas no relógios.
● O preguiçômetro passou a ser um relógio de 24 horas;
● Algumas cartas NÃO farão parte do novo jogo, como: Carta adivinha só;
● Ao invés de ser um jogo essencialmente de habilidade, agora será de sorte
e administração de recursos. Em alguns duelos, habilidade.
● O tabuleiro teve acréscimo de casas.

● A tecnologia do jogo não mudou.

Narrativa Estética 

● O discurso central do jogo mudou e agora não será mais focado em
criatividade e sim em sorte e privilégios que variam do perfil de cada jogador;
● A mensagem principal mudou muito entre um jogo e outro porque o jogo foi
proposto para passar uma crítica, por isso mudaram o enredo, objetivo e a
jogabilidade. Tornou-se mais crítico e também com maior uso do acaso.
Foram acrescentados ideias porque a autora entendeu que o jogo estava
muito voltado a produtividade e não era essa a mensagem que ela queria
passar e sim um desconforto para gerar reflexão 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);

● A tipografia e cartas mudaram para aumentar a legibilidade;
● A estética ficou colorida ao invés de Preto e Branca e a ilustração
passou de pixel art para ilustração vetorial.
● O tabuleiro também passou a ter ilustrações para ser mais
chamativo e ter teor divertido.
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● Os personagens também mudaram. Eles passaram a ser escolhidos por
dados e a refletir o enredo com adição de privilégios e recursos desiguais.

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

Tabela 30 - Detalhamento de mudança dos elementos do jogo 

Mudanças entre as versões dos jogos 

Versões da carta Descrição O que mudou Imagem 

Carta personagem Jogo 1: Carta que possuía o perfil 
do personagem e suas 
habilidades, defeitos e uma 
habilidade especial. Esse perfil 
seria usado para dar vantagens 
ou desvantagens aos jogadores 
ao longo do jogo. A inspiração 
foram jogos de cartas como Yu-
Gi-Oh, onde ao utilizar o perfil de 
personagens o jogador pode 
obter vantagens no jogo. 

Jogo 2: Carta que possui a 
descrição do personagem, suas 
vantagens no jogo e direitos a 
elementos que possui dentro da 
partida. A inspiração foi, 
novamente, em cartas de baralho, 
mas dessa vez os recursos eram 
todos iguais - privilégio ou 
dinheiro - para todos os perfis, 

As cartas se 
tornaram mais 
precisas em relação 
porque o jogador 
administra os 
recursos de forma 
mais prática. Elas 
serão utilizadas já no 
início da partida.  
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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 
ajuda em determinado período do 
jogo. É uma carta com menor 
propensão de ser utilizada por ser 
feita em menor quantidade. Ela 
auxilia o jogador uma vez por 
partida. 

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

A narrativa da carta 
mudou. 



166 

 

Carta de acaso (sorte ou 
azar) 

Jogo 1: Carta que confere uma 
punição ou benefício ao jogador. 

 
Jogo 2: Carta que confere uma 
punição ou benefício ao jogador. 

Os textos das cartas 
mudaram e também 
foi interligada ao 
tabuleiro 
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Carta de duelo  Jogo 1: Carta que confere uma 
punição ou benefício ao jogador. 

 
Jogo 2: Carta que confere uma 
punição ou benefício ao jogador. 

Os textos das cartas 
mudaram e a 
mecânica também. 
Na segunda versão 
os jogadores 
escolhem o jogador 
que irá realizar a 
atividade proposta 
na carta e caso 
vença, eles andam 
casas. 

 

Recursos de gerir pontos Jogo 1: Os jogadores anotam seus 
pontos num papel e usam o 
“preguiçômetro” para medir seu 
cansaço.  

 
Jogo 2: Os jogadores possuem um 
relógio de 24 horas e devem 
manuseá-lo conforme  

A mecânica 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 há o 
carneirinho, um recurso especial 
que só poderia ser alcançado por 
meio de cartas de sorte ou em 
casas específicas no tabuleiro. 

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

Os privilégios e o 
dinheiro não são 
mais conquistados 
no tabuleiro e sim no 
sorteio de 
personagem no 
início do jogo. 

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Adiante, será explicada em detalhes a nova versão do jogo, abordando seu desenvolvimento, as mudanças 
na mecânica, o novo enredo e como essas alterações contribuíram para uma experiência mais coerente e crítica. 
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7.9 Fiesta de La Siesta: a segunda versão do projeto de jogo crítico e satírico sobre sobrecarga e 
cansaço 

7.9.1 Ideia inicial do jogo

A ideia inicial do jogo "Fiesta de la Siesta" partiu

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

A princípio, o outro jogo focou em premiavam a 
rapidez e a criatividade, onde os jogadores ganhavam 
pontos por serem os mais produtivos e ágeis em 
completar tarefas. No entanto, a mensagem crítica e 
satírica não 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 lógica, promovendo uma 
visão crítica sobre o conceito de sucesso e esforço 
constante.  

A mensagem inicial do jogo é incentivar os 
jogadores a repensarem o que significa ser produtivo, 
e como o discurso meritocrático pode ser danoso para 
a saúde mental das pessoas. O jogo reforça que é 
necessário refletir sobre a rotina de alguns grupos e 
como o tipo de estilo de vida muda de acordo com as 
diferentes oportunidades e recursos disponíveis. O jogo 
mostra que o descanso é tão importante quanto o 
trabalho e que a cobrança pelo sucesso não deve 
excluir a jornada das pessoas.  

Durante os primeiros testes, foi percebido que a 
mensagem não estava sendo transmitida da forma 
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desejada. Ao invés de questionar a toxicidade da 
produtividade, o jogo ainda reforçava a ideia de "fazer 
mais" para vencer. Isso levou à decisão de reformular o 
enredo para melhor refletir o objetivo de questionar a 
produtividade e valorizar o descanso. 
 Apesar das mudanças na narrativa, o objetivo 
principal do jogo permaneceu intacto: chegar à cama 
primeiro e alcançar o merecido descanso após uma 
longa jornada. A ideia de uma corrida até o descanso 
continuou sendo o foco, mas a dinâmica do jogo foi 
ajustada para incluir elementos que refletissem melhor 
a sobrecarga e os privilégios sociais envolvidos na 
produtividade. A partir dessa reformulação, o jogo 
passou a integrar novos recursos e mecânicas, como o 
sorteio de personagens com diferentes vantagens e 
desvantagens, e a contagem de pontos de exaustão 
através do "relógio", que traziam à tona a reflexão sobre 
como as pessoas lidam com o cansaço e as 
desigualdades nas oportunidades de descanso e 
sucesso, e como isso pode ser danoso para a saúde 
física e mental. A Figura 36 apresenta o modelo da ficha 

técnica do jogo com maior detalhamento, incluindo 
inclusive a tétrade elementar do produto (Apêndice 10). 

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

 
            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 / Português 

Informações essenciais: 

Editora Independente 

Criação Thaylly Ramos 

Gênero do jogo Jogo de sorte; Jogo de habilidade; Sátira;  

Sinopse Fiesta de la siesta, uma corrida onde todo mundo tem as mesmas 24 horas. Ou não. Vença o cansaço em meio a 

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

realmente a produtividade vence ou precisa de uma ajudinha. 

Região de lançamento Brasil 

Mecânicas ● Os jogadores devem passar por tarefas e outros obstáculos do tabuleiro utilizando suas habilidades ou recursos 

disponíveis por personagem; 

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

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

● 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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cansaço aumenta, aumentando o dano por tarefa. 

Classificação indicativa +17 anos

Ficha mercadológica 

Modelo de monetização Compra única 

Estratégia de Monetização Compra de edições especiais 

Campanhas de Marketing Redes sociais e eventos 

Canais de Distribuição Lojas físicas e online 

Ferramentas e Tecnologias Figma, Illustrator 

Atualizações e Expansões 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 direção ao descanso e para isso, os jogadores precisavam 
utilizar todos os seus recursos para economizar energia. A partir da criação desse artefato foi possível construir a 
Tabela 32 que explica cada elemento da tétrade do jogo, ou seja, seu funcionamento, enredo, regras, objetos de jogo 
e aparência.  

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

Tétrade elementar do jogo 

Mecânica Tecnologia 

● Os jogadores devem passar por tarefas e outros obstáculos do tabuleiro
utilizando suas habilidades ou recursos disponíveis por personagem;
● Os jogadores podem rolar os dados para passar andar casas e atingir
pontuação para completar tarefas;
● Os jogadores podem utilizar seus privilégios e dinheiro para comprar
tarefas e ganhar vantagens através de recursos e cartas especiais;

● É um jogo de tabuleiro de média complexidade para jogar e montar. Ele
foi pensado para ser jogado presencialmente e em grupo. Possui cartas,
tabuleiro, acessórios e recursos especiais.

Narrativa Estética 

● 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 percalços até alcançar o

● O jogo possui uma estética minimalista, com algumas ilustrações que
remetem ao contexto de afazeres do dia a dia e cansaço, com cores fortes
e tipografia simples e legível.
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fim. O tema é uma ficção inspirada no cotidiano, com tom de voz satírico e 
cômico e traz diferentes personagens para trazer à tona a questão dos 
privilégios derivados de gênero e classes sociais. Ele também aborda a 
meritocracia, discurso que prega que todos tem as mesmas chances de 
sucesso e realizações, bastando o esforço.  

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.9.3.1 O 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) não possuem tarefas ou cartas a pegar. 
Algumas casas têm ícones e textos de eventos especiais e as outras são 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 
dinâmico e com jogabilidade mais equilibrada. A seguir há um esboço que inspirou o tabuleiro final. 
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Figura 37 - Imagem de esboço do tabuleiro da segunda versão do jogo 

     Fonte: Acervo pessoal (2024)
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7.9.3.2 Os personagens 

Diferente da primeira ideia, que utilizou a Integração de 
Agentes Inteligentes e IA Generativa no 
Desenvolvimento de Jogos Sérios para gerar os 
personagens, a segunda versão do jogo teve como 
inspiração os dados do jogo Imagem & Ação (como 
citado anteriormente) e o perfil de personagens 
surgiram como ideia da própria autora. Os 
personagens foram criados com intuito de gerar 
reflexão sobre a desigualdade e causar desconforto 
nos jogadores ao propôr 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 
gênero.  

Além disso, eventos midiáticos e relatos de 
pessoas a diferentes veículos 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 é o personagem 
mais privilegiado do jogo, seguido pela Mulher Rica, 

Homem Pobre, e por fim, a Mulher Pobre, que não possui 
nenhum tipo de vantagem dentro do jogo, jogando 
com recursos básicos. Cada um deles possui uma 
carta que descreve seu perfil, o que possuem no jogo e 
quantas casas avançam dentro dele ao iniciar. 

O sorteio desses personagem se dá por meio de 
dois dados: o dado de gênero define se o personagem 
será homem ou mulher, e o dado de classe social 
define se ele será rico ou pobre. Esses dados são dados 
comuns revestidos de adesivo em cada uma de suas 
faces. A Figura 38 mostra a imagem dos personagens.  
Nos apêndices é possível acessar a imagem em maior 
escala com um detalhamento de cada um deles 
(Apêndice 11).  
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Figura 38 - Detalhamento dos personagens do novo jogo 

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

Personagens construídos para o jogo 

Nome do personagem Descrição geral  Imagem da carta 

Homem Pobre Está na base da pirâmide social. Eles andam com 1 dado para 
tarefas e 2 para duelos e tem direito a dois privilégios mas 
nenhum dinheiro. 

Resumo: O mundo não gosta de te ouvir ou te dar atenção mas 
as vezes,  isso acontece, simplesmente por ser você, graças a 
isso e ao  seu esforço você tem direito aos seguintes privilégios 
(descritos abaixo). 

Privilégios: Delegar tarefas; Espaço para falar. 

Dinheiro: Não tem direito a dinheiro.  
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Homem Rico O topo da pirâmide social. Eles andam com 3 dados e tem 
direito a vários privilégios. 

Resumo: O mundo ama te ouvir e te dar atenção simplesmente 
por ser você,  já que você faz tanto, você tem direito aos 
seguintes privilégios (descritos abaixo). 

Privilégios: Delegar tarefas; Espaço para falar; Acesso à saúde; 
Salário mais alto; Pagar fiança; Poder de influência. 

Dinheiro: Tem direito a quatro dinheiros. 

Mulher Pobre Está em última escala na pirâmide social. Elas andam com 1 
dado e não tem direito a privilégios nem dinheiro. 

Resumo: O mundo ama seus serviços (de forma gratuita, claro) 
e simplesmente fica caótico quando você não está. Mas por ser 
você, diversas adversidades e dificuldades chegam. Graças ao 
seu esforço o mundo se mantém de pé mas em compensação 
você, mulher, segue com direito a nenhum privilégio ou dinheiro 
(descritos abaixo). 

Privilégios: Não possui privilégios. 

Dinheiro: Não tem direito a dinheiro. 
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Mulher Rica Está no topo, porém abaixo do Homem Rico. Elas andam com 2 
dados e tem direito a vários privilégios. 
 
Resumo: O mundo não gosta muito de te ouvir e te dar atenção 
mas  você consegue algumas coisas simplesmente por ser você 
 e se esforçar, por isso, você tem direito aos seguintes privilégios. 
 
Privilégios: Delegar tarefas; Acesso à saúde; Pagar fiança; Poder 
de influência. 
 
Dinheiro: Tem direito a dois dinheiros. 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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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. Há um detalhamento de cada tipo 
de carta. Ao lado, na Figura 39, as cartas e, na próxima 
página, uma tabela de todos os recursos do jogo 
(cartas e acessórios) de forma detalhada. 

Figura 39 - Imagem de detalhamento das cartas

Fonte: Acervo pessoal (2024) 
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Tabela 34 - Detalhamento dos recursos especiais criados para o jogo 

Detalhamento dos recursos do jogo 

Tipo de carta Descrição Imagem das cartas 

Carta Personagem Role os dados e descubra quem você será dentro da partida. 
Cada tipo de carta possui o detalhamento dos personagens 
e seus recursos ao longo da partida.  

Carta Tarefa Carta onde o jogador deve cumprir uma tarefa por meio da 
rolagem de dados. Caso não atinja o valor proposto pela 
carta, ele deve rolar o dado e ver qual será sua punição. 
Algumas possuem punição dentro da própria carta. 
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Carta Duelo Carta onde o jogador deve desafiar outro jogador a cumprir 
um desafio.  

 

Carta MiMiMi Sempre quando estiver no tabuleiro, o jogador deve ler em 
voz alta. Sempre que ele falar que o jogo é injusto ou 
reclamar também deve ler a carta mimimi.  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Carta Acaso (sorte/azar) Cartas que determinam gratificações ou punições ao 
jogador ao longo do jogo. 

Carta Especial Cartas que auxiliam o jogador uma vez por jogo (essas 
cartas são raras, ou seja, possuem menos incidência por 
terem sidos feitas em menor quantidade). 
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Carta ao vencedor Carta com um discurso final voltado ao vencedor, essa carta 
se encontra dentro do envelope e só deve ser aberta pelo 
vencedor da partida que deve lê-la em voz alta para todos 
ao ganhar. 

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

7.9.3.4 Outros recursos 

No jogo também há  três recursos utilizados para 
que o jogador faça gestão de recursos finitos: o 
“relógio”, os “privilégios” e o “dinheiro". O relógio 
funciona como um contador de energia, e determina o 
nível de cansaço dos jogadores. Caso as suas horas 
zerem, o jogador é automaticamente eliminado da 
partida.  

Esse recurso se inspirou em termômetros de 
papel utilizados em campanhas de marketing. Já o 
carneirinho funciona como uma moeda de troca para 
comprar atividades e cartas especiais que auxiliam os 
jogadores ou dão a eles recursos especiais (Figura 40). 
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Figura 40 - Detalhamento dos recursos do jogo 

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

Recursos especiais 

Recurso Descrição Imagem 

Relógio das 24 horas É como uma bateria que mede o cansaço. Ao 
ganhar pontos ou perdê-los, você deve mexer o 
ponteiro (equivalente ao ponto que perdeu). 
Tiveram como inspiração discursos 
meritocráticos nos quais é 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 indivíduo. 

 

Dinheiro Serve para pagar tarefas. É um privilégio 
somente de personagens ricos. Personagens 
pobres podem ganhá-lo em algumas situações 
ao longo do jogo. Baseou-se nas vantagens que 
os recursos monetários podem trazer 
socialmente. 
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Privilégio É 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. 

 

Carta - O bancário Privilégios de personagens ricos. Os jogadores 
ricos devem rolar o dado e o ponto mais alto 
entre eles pode se tornar o bancário da partida 
(você receberá dois dinheiros extras !!!).  Venda 
seu dinheiro em troca de horas das horas de 
relógio de outro jogador ou de uma punição que 
você sofreria no jogo para que ele sofra no seu 
lugar (e receba um dinheiro de volta para gastar 
com você mesmo quando o outro jogador 
gastá-lo uma vez no jogo). (É um recurso 
especial do jogo).  

Ficha - O altruísta O jogador rico pode doar dinheiro e receber um 
benefício. Ele pega a ficha ao doar o dinheiro e 
deve descartá-la quando a utilizar. Role o dado e 
descubra qual será o benefício recebido pela 
doação (presente nas regras do jogo). (É um 
recurso especial do jogo). 

 

Fonte: elaborado pela autora (2024) 
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7.10 Rodadas teste do jogo Fiesta de La Siesta 

7.10.1 Primeira rodada teste da segunda versão do 
jogo 

7.10.1.1 Documentação da primeira rodada teste 

Nessa rodada teste houve uma preparação mais 
detalhada da documentação. Foi criada uma ficha 
(Figura 41) que norteou as perguntas e conversa 
informal que seria feita pós-rodada para recolher 
insights dos jogadores. Após isso, os participantes 
receberam um link que os direcionou para um 
formulário 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 
Apêndice 12. 

Figura 41 - Modelo de roteiro das novas 
rodadas teste 

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

Tabela 36 -  Informações 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, Iasminne, Marcos e Thays 

Informações sobres 
os participantes: 

Quantidade de 
participantes: 5 

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

Nível de formação dos 
participantes: ensino superior em 
andamento 

Insights coletados Ponto de melhoria Elemento da tétrade (Schell, 2008) 

Especificar melhor as regras do jogo (com mais 
detalhamento) 

Criar um manual detalhado do jogo Tecnologia 

Aumentar ou diminuir o dano de pontuação do relógio 
ao longo do tabuleiro (com marcação) 

Reforçar as punições nas cartas (aumentando o 
desafio e dificuldade) 

Marcar o tabuleiro com manhã, tarde e noite (para 
aumentar ou diminuir pontos do relógio) 

Mecânica 

Descrever melhor os recursos de dinheiro e privilégios 
(para que servem no jogo  e quando utilizar)  

Criar uma tabela de equivalência (explicando dentro 
do jogo) 

Tecnologia 

Planejar a utilização dos recursos (dinheiro, privilégios e 
tempo) como uma moeda de troca 

Criar mecânicas de uso para esses recursos Mecânica 
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Seria interessante delegar tarefas para outros 
jogadores ou ficar livre delas através de recursos 

Criar mecânicas para delegação de tarefas através 
dos recursos 

Mecânica 

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

Não esquecer dos peões Comprar peões Tecnologia 

Planejar um tabuleiro modular. Proposição que será considerada no futuro Mecânica 

Cada jogador deve ter sua própria mesa Proposição que será considerada no futuro Tecnologia 

Dispor todos os recursos e cartas de personagens 
sempre multiplicado por 6 ou 12 

Produzir esses recursos multiplicados por 6 (já que o 
maior número de recursos pertence ao homem rico e 
o máximo do jogo são seis jogadores) 

Mecânica 

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

Mecânica 

Especificar melhor as cartas (algumas não estão bem 
delimitadas 
e descritas) ex: carta que tem horas, deve informar 
quantas horas 

Detalhar melhor a pontuação de benefícios e danos 
nas cartas 

Mecânica 

Refinar cartas especiais (descrevendo bem o recurso no 
jogo) 

Detalhar cartas especiais no manual de instruções Mecânica 

Especificar nas regras que o grupo pode definir um 
tempo pras cartas desafios num acordo interno 

Proposição que será considerada no futuro Mecânica 

Criar algum benefício para jogadores que dispõem seus 
recursos para outros jogadores 

Criação de uma mecânica que bonifica personagens 
ricos que doam recursos (o altruísta) 

Mecânica 

Pensar em upgrades de versões futuras. Ex: pode-se Proposição que será considerada no futuro Mecânica 
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fazer narrativas especiais. 

Recompensas para as cartas mais difíceis (além do 
sistema de sorte) Ex: dinheiro 

Adicionar em alguns tipos de cartas que tem 
mecânicas de bonificação com dinheiro 

Mecânica 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

As considerações feitas pelos jogadores foram divididas entre: pontos a melhorar, pontos positivos e versões 
futuras e percepções gerais. A Tabela 37 apresenta a análise heurística feita a partir das impressões do jogo. 

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

❌ Pontos a melhorar:  

● As regras do jogo podem ficar mais especificadas.  
 
● A pontuação do relógio pode ser alterada ao longo do tabuleiro, aumentando a dificuldade.  
 
● Os recursos de privilégios e dinheiro podem ser mais bem descritos e serem utilizados como uma moeda de troca.  
 
● Os pontos do relógio devem ser perdidos com um novo rolar de dados. 
 
● Deveria-se poder utilizar dinheiro para passar tarefas para outras pessoas, e privilégios também. (E deixar isso claro nas regras).  

💚 Pontos positivos: 

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

🏽 💻 Percepções (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 não 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 não 
fazer desafios); talvez o jogo tenha muito elementos; pensar qual a função de cada elemento de uma forma mais assertiva; 

Ao invés de usar dinheiro: gastar horas do seu relógio para comprar cartas de sorte. 

Seria ótimo os privilégios poderem ser utilizados como uma moeda pra não fazer coisas no jogo. 

Ter uma tabela de equivalência do que eles são dentro do jogo. (Especificar nas regras). 

Alguns elementos do jogo tem ambiguidade (aquela carta que uma das jogadores ganhou duas horas - Não tem dizendo quantas horas - cards 
especiais elas precisam estar mais bem descritas). 

Abaixo há alguns comentários dos jogadores:  

“Eu achei médio. Algumas coisas das cartas não ficaram muito claras.” 

“É até fácil, quando vai jogando vai pegando a prática.” 

“O homem rico (deveria) mandar mais nas cartas especiais.” 

“O tom de ironia ‘tá’ perfeito e se quiser aumentar, dá pra aumentar.” 

“Os desafios foram meios desesperadores.” 
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“O tempo para cumprir foi bom, mas o próprio grupo pode definir.” 

“Deveria ter acordos internos sobre tempo de cartas.” 

“O homem rico ser o mais ‘mirado’ também é uma crítica? por ele ser rico as pessoas terem raiva dele?” 

🎲 Versões futuras: 

● Pode-se acrescentar várias situações nesse jogo. Poderia se começar o jogo por pontos diferentes.

● Numa versão futura acrescentar ascensão social: falência, ganhar na loteria, ascender socialmente.

● A narrativa está ótima, a ironia também.

● Tabuleiro modular

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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A seguir, na Tabela 38, o roteiro criado para o questionário pós-rodada criado pelo typeform (Figura 42) e 
também o detalhamento em dados numéricos provenientes dos resultados do formulário aplicado após o teste.  

Figura 42 - Captura de tela da página inicial do teste 

Fonte: Acervo pessoal (2024) 
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Tabela 38 - Detalhamento do questionário pós-rodada de teste do jogo 

Roteiro do questionário pós-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 percepção geral sobre 
o jogo? 

Texto longo Nível de satisfação geral do 
jogador com a partida 

Os jogadores acharam o 
jogo divertido e relevante 

Fechada Qual seu grau de satisfação ao jogar 
esta partida? 

Escala de 0 a 5 (sendo 0 
totalmente insatisfeito e 5 
totalmente satisfeito) 

Análise mais profunda dos 
fatores que influenciaram a 
experiência. 

40% - 4 (2 respostas) 
60% - 5 (3 respostas) 

Aberta Sobre a opinião acima, você poderia 
descrever o porquê dessa avaliação? 

Texto longo Descrição detalhada da 
opinião da pergunta acima 

O jogo poderia ser mais 
longo, o balanceamento 
estava muito injusto 
apesar de estar divertido e 
realista 

Fechado “Eu achei o jogo fácil de jogar” Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Avalia a facilidade da 
jogabilidade do jogo(se foi 
fácil, médio ou difícil) 

20% - 3 (1 resposta) 
80% - 4 (4 respostas)

Fechado "A história do jogo acionou gatilhos" Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Avaliar se a narrativa do 
jogo e seu impacto para os 
jogadores 

60% - 0 (3 resposta) 
40% - 4 (4 respostas)

Fechado ”Eu achei o jogo divertido de jogar” Escala de 0 a 5 (sendo 0 Saber o nível de diversão 100% - 5 (5 respostas) 
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discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

proporcionado pelo jogo 

Fechado ”Eu jogaria esse jogo novamente” Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Medem a atração dos 
jogadores pela jogabilidade 
e sua intenção de jogar 
outra vez 

100% - 5 (5 respostas) 

Fechado “Eu recomendaria esse jogo para um 
amigo” 

Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Mensura o nível de potencial 
de retenção do jogo e a 
probabilidade dos jogadores 
o recomendarem para
outras pessoas

100% - 5 (5 respostas) 

Fechado “Esse jogo me gerou uma reflexão” Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Explora o impacto 
emocional do jogo, 
verificando se ele gerou 
alguma reflexão ou 
aprendizagem no jogador. 

100% - 5 (5 respostas) 

Aberta Sinta-se livre para fornecer feedback Texto longo Permite que o jogador 
forneça qualquer outro 
feedback que considere 
relevante, complementando 
as informações coletadas 
nas perguntas anteriores. 

O jogo está interessante e 
os jogadores relataram que 
comprariam, só é 
necessário se atentar ao 
balanceamento. 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.10.2 Mudanças realizadas no jogo a partir da rodada 1 de testes 

Nos Apêndice 13, 14 e 15 há um compilado da documentação detalhada da rodada teste 1. 

Tabela 39 - Detalhamento de mudanças a partir dos insights percebidos na rodada teste 

Mudanças realizadas a partir da primeira rodada teste do segundo jogo 

O que mudou Área de mudança Descrição 

Novo manual de instruções com maior 
detalhamento de regras 

Mecânica O manual foi reescrito para se tornar mais fácil de entender pelos 
jogadores 

Criação da mecânica de “O Altruísta” e “O bancário” Mecânica Recursos especiais que podem dar upgrade no jogo em uma versão 
extendida  

Reimpressão das recursos de privilégio e dinheiro 
(em quantidades maiores) 

Tecnologia Cada recurso foi impresso e preparado com seis unidades de cada 
privilégio, totalizando 36 fichas de privilégios e 100 dinheiros (já que 
os dinheiros são pequenos e podem se perder) 

Aumento da quantidade de cartas Tecnologia Houve um aumento da quantidade de cartas tarefa, duelo e acaso 

Criação das cartas de personagens em maior 
quantidade e detalhamento 

Tecnologia 
Narrativa 

Houve um redesign da carta de personagem incluindo mais 
informações e elas foram impressas e produzidas em 6 unidades 
para cada personagem, totalizando 24 cartas 

Novo balanceamento de pontuação das cartas 
tarefa e criação de novas cartas ‘desafio’ e ‘acaso’ 

Mecânica Também foi feito um novo balanceamento das cartas pensando em 
abrandar a desigualdade dentro do jogo mas sem tirá-la totalmente 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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A partir das análises realizadas foi criada a nova tétrade elementar do jogo acrescentando suas mudanças: 

Tabela 40 - Nova explicação detalhada do jogo a partir da tétrade de Schell (2008) 

Tétrade elementar do jogo 

Mecânica Tecnologia 

● O jogo ainda tem como intuito principal passar por tarefas e outros obstáculos do tabuleiro utilizando
suas habilidades ou recursos disponíveis por personagem;
● Os jogadores podem rolar os dados e para passar andar casas e atingir pontuação para completar
tarefas;
● Os jogadores podem utilizar seus privilégios e dinheiro para comprar tarefas e ganhar vantagens
através de recursos e cartas especiais;
● 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 cansaço aumenta, aumentando o 
dano por tarefa. 
● Foram criadas duas mecânicas para quem doa ou empresta seu dinheiro, são elas: o altruísta e o 
bancário que conferem vantagens aos jogadores ricos.

● É um jogo de tabuleiro de média
complexidade para jogar e montar. Ele foi
pensado para ser jogado presencialmente e
em grupo. Possui cartas, tabuleiro, acessórios
e recursos especiais.

Narrativa Estética 

● 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 percalços até alcançar o fim. O tema é uma ficção inspirada no cotidiano,
com tom de voz satírico e cômico e traz diferentes personagens para trazer à tona a questão dos
privilégios derivados de gênero e classes sociais. Ele também aborda a meritocracia, discurso que
prega que todos tem as mesmas chances de sucesso e realizações, bastando o esforço.

● O jogo possui uma estética minimalista,
com algumas ilustrações que remetem ao
contexto de afazeres do dia a dia e cansaço,
com cores fortes e tipografia simples e
legível.

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.10.3 Segunda rodada teste da segunda versão do jogo 

7.10.3.1 Documentação da segunda rodada teste 

Semelhante a primeira rodada, realizada para validar o jogo a partir da opinião dos jogadores e apurar pontos 
de melhoria, houve também uma ficha que norteou perguntas pós-jogo. Contudo, apesar do uso desse roteiro,  
também houve feedbacks e conversas orgânicas sugeridas sem nenhum tipo de intervenção prévia, partindo da 
proatividade dos próprios 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 
segunda, 40.  Ademais, também houve o compartilhamento do link de um formulário pós-teste para mensurar de 
forma numérica as impressões dos jogadores em relação ao jogo.  

7.10.3.2  Informações e insights da Rodada 2 da segunda versão do jogo 

Tabela 41 -  Informações 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, Carolina, Ivon, João Lucas, Lívia Nóbrega,Lorenzo, Maria Vitória e Vynicius 

Informações sobres 
os participantes: 

Quantidade de participantes: 
8 

Perfil de participantes: Jovens adultos Nível de formação dos 
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 Mecânica 

Diminuir as casas que avançam no início Melhorar o balanceamento para que haja 
mais vantagem competitiva através do uso 
de dados  

Mecânica 

Melhorar balanceamento entre diferentes perfis de personagens 3 dados pro homem rico mas escolhe os dois 
mais favoráveis (no caso da mulher rica, 
escolher entre dois o mesmo favorável) 

Mecânica 

Dar mais valor para o dinheiro dentro do jogo Criar mecânica que tornem o dinheiro mais 
utilizável, desde em dificultar tarefas até 
torná-lo passível de perder 

Mecânica 

Tornar o jogo mais simples ao dispor menos recursos em uma 
partida tradicional e mais  recursos em partidas especiais

Usar dinheiro na versão simples e privilégios 
na versão avançada 

Mecânica 

Não cumular pontos de horas no relógio (não passar das 24h) Finalizar o sistema de estocagem de horas 
(que favorecia principalmente personagens 
ricos) 

Mecânica 

A carta branca nas regras está invertida com a azul Corrigir o manual de instruções e 
acrescentar mudanças da versão final 

Tecnologia 

A regra da carta duelo é muito complexa. Simplificar essa regra. Criar novas cartas desafio e redigir as regras 
dos desafios para torná-lo menos complexo 
de entender 

Mecânica 
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As cartas que o homem rico está isento deve gastar um dinheiro ou 
privilégio dele 

Mudar mecânica que favorece personagens 
ricos ao propôr que para que gozem da 
isenção utilizem seus recursos 

Mecânica 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

Tabela 42 - Pontos de melhorias percebidos a partir da rodada teste 

❌ Pontos a melhorar:

● As regras do jogo ainda podem ficar mais simples de ler e entender. Elas também devem contemplar mudanças de uso de dinheiro, privilégios e
regras dos desafios do jogo
.
● O balanceamento de dados deve mudar para que o jogo fique mais equilibrado e a jogatina dure mais tempo.

● Os recursos de privilégios e dinheiro podem ser mais bem descritos e serem utilizados como uma moeda de troca.

● Os pontos do relógio não devem ultrapassar as 24 horas.

● Os desafios poderiam ser mais simples de entender.

💚 Pontos positivos: 

A narrativa e escrita das cartas está divertida e gera reflexão. 

🏽 💻 Percepções (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 não foram cumpridos porque os jogadores não se sentiram à vontade para cumprir. 

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 função de cada elemento de uma forma mais assertiva; 

A tabela de equivalência ajudou na jogabilidade; 

Algumas cartas tarefa favoreceram demais personagens ricos;  

Abaixo há alguns comentários dos jogadores:  

“Esse jogo está muito binarista” 

“Eu gostei de ser um homem rico no jogo mas acho que andar com três dados encurtou a partida”  

“Achei genial essa divisão de personagens” 

“Eu preciso mesmo fazer esse desafio? O que eu perco se não fizer?” 

“As cartas MiMiMi são muito intensas” 

“Acho que todo jogo de tabuleiro mais complexo precisa de pelo menos duas partidas para todo mundo se acostumar” 

🎲 Versões futuras: 

● Elaborar uma versão com menos recursos e outra com mais recursos (básica e avançada, respectivamente);
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● Seria interessante um jogo com mais dados no futuro, como raça, etnia e outras questões sociais;

● O ponto forte do jogo é a narrativa e a tecnologia, e o ponto de melhoria é a mecânica, então o jogo pode passar por reformulações e mudar não só
de formato como também de tecnologia futuramente, abrangendo mais público.

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

A seguir, o detalhamento em dados numéricos provenientes dos resultados do formulário aplicado após o 
segundo teste. No Apêndice 16 há uma planilha com todas as respostas de forma individual.  

Tabela 43 - Detalhamento do segundo questionário aplicado pós-rodada 

Roteiro do questionário pós-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 percepção 
geral sobre 
o jogo? 

Texto longo Nível de satisfação 
geral do jogador com 
a partida 

O jogo está divertido, faz divertir 
com linguagem irônica na medida 
certa e gera reflexão. 

Fechada Qual seu grau de 
satisfação ao jogar esta 
partida? 

Escala de 0 a 5 (sendo 0 
totalmente insatisfeito e 
5 totalmente satisfeito) 

Análise mais profunda 
dos fatores que 
influenciaram a 
experiência. 

50% - 4 (4 respostas) 
50% - 5 (4 respostas) 
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Aberta Sobre a opinião acima, 
você poderia descrever o 
porquê dessa avaliação? 

Texto longo Descrição detalhada 
da opinião 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 fácil de 
jogar” 

Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Avalia a facilidade da 
jogabilidade do 
jogo(se foi fácil, médio 
ou difícil) 

25% - 3 (2 respostas) 
50% - 4 (4 respostas) 
25% - 5 (2 respostas) 

Fechado "A história do jogo acionou 
gatilhos" 

Escala de 0 a 5 (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” 

Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Saber o nível de 
diversão 
proporcionado pelo 
jogo 

25% - 4 (2 respostas) 
75% - 5 (6 respostas) 

Fechado ”Eu jogaria esse jogo 
novamente” 

Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Medem a atração dos 
jogadores pela 
jogabilidade e sua 
intenção de jogar 
outra vez 

100% - 5 (8 respostas) 

Fechado “Eu recomendaria esse 
jogo para um amigo” 

Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Mensura o nível de 
potencial de retenção 
do jogo e a 
probabilidade dos 
jogadores o 
recomendarem para 
outras pessoas  

25% - 4 (2 respostas) 
75% - 5 (6 respostas)
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Fechado “Esse jogo me gerou uma 
reflexão” 

Escala de 0 a 5 (sendo 0 
discordo totalmente e 5 
concordo totalmente) 

Explora o impacto 
emocional do jogo, 
verificando se ele 
gerou alguma reflexão 
ou aprendizagem no 
jogador. 

12,5% - 3 (1 resposta) 
50% - 4 (4 respostas) 
37,5% - 5 (3 respostas)

Aberta Sinta-se livre para fornecer 
feedback 

Texto longo Permite que o jogador 
forneça qualquer outro 
feedback que 
considere relevante, 
complementando as 
informações coletadas 
nas perguntas 
anteriores. 

O jogo está ótimo, somente a 
questão do balanceamento 
poderia melhorar a experiência. 
Seria interessante uma versão 
digital.  

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 

7.10.3.3 Mudanças realizadas no jogo a partir da rodada 2 de testes  

A partir dos pontos de melhoria averiguados na segunda rodada teste, foram realizadas algumas mudanças 
no jogo. Algumas cartas, como a carta ‘tarefa’ e a carta ‘desafio’ mudaram de formato e foram impressas. Além 
disso, mudanças também no manual de instruções 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 criação de cartas e 
ajuda na elaboração de mudanças. No Apêndice 17 está descrito o detalhamento dessa conversa.  
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Tabela 44 - Detalhamento de mudanças a partir dos insights percebidos na rodada teste 

Mudanças realizadas a partir da primeira rodada teste do segundo jogo 

O que mudou Área de mudança Descrição 

A mecânica do dinheiro mudou Mecânica O dinheiro agora compra tempo e privilégios, evita desafios e pode ser 
emprestado por bancários e altruístas 

A mecânica dos privilégios mudou Mecânica 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 benefício é com a quantidade 
de dados do desafiado). E na melhor de dois, vence o melhor e o 
perdedor toma dano (o dano é com sua própria quantidade de dados). 
A quantidade de cartas passou de 27 para 36 cartas. 

As cartas tarefa, desafio e acaso mudaram e 
tiveram acréscimo 

Mecânica 
Tecnologia 

As cartas ‘tarefa’ passaram a ser 60 e foram melhor balanceadas para 
não 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 instruções Tecnologia Nesse novo manual o layout mudou a fim de facilitar o entendimento e 
delimitar melhor as novas mecânicas e regras do jogo 

Houve um novo balanceamento do uso dos 
dados 

Tecnologia 
Narrativa 

Os dados passaram a serem utilizados com um sistema muito comum 
no RPG no qual alguns personagens rolam mais de um dado e escolhe os 
mais favoráveis para seu jogo 

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.11 Versão final do jogo Fiesta de La Siesta 

7.11.1 O jogo em sua versão final 

A partir das mudanças feitas, chegou na versão final do jogo considerando todos os feedbacks feitos nas 
rodadas anteriores. A partir disso, alguns detalhes do jogo foram reformulados, mas não houve mudanças tão 
grandes, apenas pequenos ajustes para melhorar a jogabilidade e experiência 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 marcações 
e elementos lúdicos. 
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Fonte: elaborado pela autora (2024)

 

Figura 43 - Imagem do tabuleiro final do jogo, a marca continuou a mesma, apesar do nome do ter mudado 
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Tétrade elementar do jogo 

Mecânica Tecnologia 

● O jogo ainda tem como intuito principal passar por tarefas e outros obstáculos do tabuleiro utilizando suas
habilidades ou recursos disponíveis por personagem;
● Os jogadores podem rolar os dados e para passar andar casas e atingir pontuação para completar
tarefas;
● Os jogadores podem utilizar seus privilégios e dinheiro para comprar tarefas e ganhar vantagens através
de recursos e cartas especiais;
● 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 cansaço aumenta, aumentando o dano por tarefa.
● Foram criadas duas mecânicas para quem doa ou empresta seu dinheiro, são elas: o altruísta e o bancário
que conferem vantagens aos jogadores ricos.
● No jogo há uma tabela de como utilizar o dinheiro e os privilégios e também uma explicação detalhada de
como funcionam os duelos.
● Cada personagem anda com uma quantidade diferente de dados. Aqueles que andam com mais de um
dado devem escolher o(s) dado(s) mais favorável(eis) para jogar.

● É um jogo de tabuleiro de média complexidade
para jogar e montar.
Ele foi pensado para ser jogado presencialmente e
em grupo. Possui cartas, tabuleiro, acessórios e
recursos especiais básicos e avançados (que podem
ser utilizados na versão extendida do jogo).

Narrativa Estética 

● 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 percalços até alcançar o fim. O tema é uma ficção inspirada no cotidiano, com tom de voz
satírico e cômico e traz diferentes personagens para trazer à tona a questão dos privilégios derivados de
gênero e classes sociais. Ele também aborda a meritocracia, discurso que prega que todos tem as mesmas
chances de sucesso e realizações, bastando o esforço.

● O jogo possui uma estética minimalista, com
algumas ilustrações que remetem ao contexto de
afazeres do dia a dia e cansaço, com cores fortes e
tipografia simples e legível.
● O jogo também possui um manual mais legível e
diagramado de forma a ajudar o entendimento dos
jogadores.

Fonte: elaborado pela autora (2024)

Tabela 45 - Como a versão final do jogo funciona
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7.11.2 Rodada final do jogo 

7.11.2.1 Informações e insights da Rodada final da 
segunda versão 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 participação 
de 4 convidados que jogaram uma partida do jogo. 
Essa partida durou 45 minutos e não houve um roteiro 
de perguntas pós-rodada ou um questionário pós-
rodada. O intuito dela foi, mais do que averiguar 
mudanças no jogo, lançá-lo entre amigos e realizar 
uma inauguração em clima de confraternização e 
diversão. A rodada foi mais descontraída, com insights 
que surgiram naturalmente após o término. Essa 
rodada trouxe uma riqueza de diálogos e a autora pode 
perceber que o engajamento entre pessoas influencia 
na forma como o jogo é jogado. 

Abaixo há uma tabela de percepções dos 
jogadores e da autora desta versão final do jogo e o 

que pode ser feito em passos futuros. Na imagem ao 
lado (Figura 44) há um mosaico de fotos do dia da 
segunda rodada teste e da partida final, essas fotos 
podem ser vistas em tamanho maior no Apêndice 18.  

Figura 44 - Mosaico com algumas fotos 
da rodada final 

               Fonte: Acervo pessoal (2024)



213 

A seguir há também uma tabela de percepções sobre o jogo a partir das mudanças feitas para a versão final 
e da experiência de jogabilidade entre amigos.  

Tabela 46 - Pontos de melhorias percebidos a partir da rodada teste 

❌ Pontos a melhorar:

● Os recursos ainda poderiam ser mais utilizados.

● Há uma desigualdade muito grande entre os personagens e dificilmente uma personagem pobre vence.

● A mecânica do jogo, principalmente os desafios, ainda são complexas em determinados momentos.

● A embalagem, no futuro, pode se tornar mais prática de montar e guardar.

● A identidade visual do jogo pode ser mais direcionada a marca.

● 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 diálogos e reflexões. A mecânica do jogo está 
boa mas um pouco difícil.  

🏽 💻 Percepções (dos jogadores): 

Como foi a jogabilidade?  

A autora notou alguns pontos: 

A jogabilidade foi fluída 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 não foram utilizados na partida, já que os participantes optaram pelo jogo simples. 

Aumentar a quantidade de cartas foi um ótimo acerto. 

Houve maior duração de jogatina e um pouco mais de balanceamento entre os personagens quando os dados passaram a ser escolhidos entre os 
favoráveis e não em toda a quantidade de dados rolados.  

Abaixo há alguns comentários dos jogadores:  

“Eu amei esse jogo, já me vi jogando com a família 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 não rola.” 

“Acho que esse desafio pode aumentar para 1 minuto.” 
“A palavra era essa? `Realmenteeee`, faz sentido.” 

🎲 Versões futuras: 

● O tabuleiro poderia ser modular
● O jogo pode ser distribuído em mais locais.
● Os personagens ricos podem ter mais punições

Fonte: Elaborado pela autora (2024) 
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7.11.3 Diálogos gerados a partir da rodada final 

Ao longo da partida final de Fiesta de la Siesta, 
surgiram diálogos emocionantes entre os jogadores, 
incluindo relatos pessoais de suas infâncias 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 
situações apresentadas e, em alguns casos, até se 
emocionarem. A autora ficou satisfeita com os debates 
gerados, especialmente as indignações frente às 
desigualdades sociais evidenciadas no jogo e a 
solidariedade expressa em relação aos personagens 
com menos vantagens. O clima de "quero mais" ao final 
das partidas reforçou a capacidade do jogo de engajar 
os participantes e promover reflexões significativas.  

Algo percebido foi que as principais pautas 
levantadas, durante as partidas, foram relacionadas 
ao trabalho, afazeres domésticos, parentalidade, uso 
do transporte público, além de questões sobre 
discriminação e estereótipos de gênero. Esses temas 
emergiram de forma natural nas conversas, refletindo 
a forma como o jogo aborda criticamente as 
desigualdades e as dificuldades cotidianas 
enfrentadas pelos personagens. A discussão desses 
tópicos proporcionou momentos de reflexão e 
identificação por parte dos jogadores, enriquecendo a 
experiência e ampliando a compreensão 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 acessível, reunindo em um único local todas 
as informações técnicas sobre o jogo. Esse documento 
norteia os leitores quanto ao processo de criação, 
funcionamento e as diferentes versões do jogo. Além 
de servir como uma apresentação formal do projeto, o 
GDD também atua como uma ferramenta para 
esclarecer dúvidas, proporcionando uma visão clara e 
acessível de todos os elementos que compõem o Fiesta 
de la Siesta. Não houve uma metodologia que norteou 
diretamente o formato do GDD (Figura 45) além do 
próprio Schell (2008) ao afirmar que o GDD deve ser um 
documento fácil de ser acessado e ser lido, pensado 
principalmente para tornar descomplicada a 
experiência de consultá-lo no futuro.  

O GDD também possui o logotipo do novo jogo, 
mais alinhado à futura identidade visual do projeto. O 
documento do jogo pode ser acessado no Apêndice 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 percepções sobre o jogo foram amplamente positivas. As sugestões de melhorias surgiram

em uma escala crescente, com a estética sendo mencionada por poucos, mas sempre de forma elogiosa, 
especialmente em relação ao design do tabuleiro. A tecnologia, incluindo o uso do relógio e outros elementos, 
também foi destacada de forma favorável. A narrativa, com seu tom irônico e divertido, foi bem recebida, gerando 
envolvimento entre os jogadores. A mecânica, no entanto, foi a área que mais recebeu sugestões de aprimoramento 
para melhorar a experiência dos participantes. Muitos relataram que se divertiram, mas observaram que o 
balanceamento do jogo reduzia o fator surpresa, já que as vantagens do homem rico faziam com que sua vitória 
fosse previsível. Apesar disso, o jogo cumpriu seu objetivo principal de promover reflexão, tanto para a autora quanto 
para os jogadores, sendo considerado necessário e inovador por muitos. As avaliações, em sua maioria, foram 
positivas, com poucas pessoas se sentindo desconfortáveis com a temática abordada. 

8.1.1 Desafios Enfrentados: 

Os principais desafios deste projeto incluíram adaptar a temática a mecânicas atrativas e leves, evitando a 
geração de gatilhos, e reunir e organizar metodologias de jogos sérios de forma eficaz. Um dos maiores obstáculos 
foi engajar pessoas para realizar testes presenciais, o que causou atrasos no escopo do projeto e nas modificações 
entre as versões. Filtrar o feedback dos jogadores, especialmente os comentários que não eram viáveis para o jogo, 
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também foi um desafio significativo. Criar jogos exige mais do que apenas conhecimentos técnicos; requer muita 
resiliência. Embora o foco costume estar nas habilidades técnicas, é igualmente importante a capacidade de 
receber críticas de maneira profissional e não pessoal, especialmente de jogadores com feedbacks incisivos. A 
maturidade para perseverar na ideia, refinando-a continuamente, foi essencial para o avanço do projeto. A autora 
enfrentou o desafio de recrutar pessoas e aceitar críticas, transpondo o perfeccionismo e compreendendo que o 
processo de design não 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. 

8.1.2 Impacto 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, há um forte 
potencial de reflexão e conscientização. Ele não apenas promoveu diálogos instigantes, mas também abriu espaço 
para discussões sobre temas que, normalmente, não seriam abordados em uma simples roda de conversa, como 
desigualdade social, sobrecarga de trabalho e estereótipos de gênero. 219 Esse ambiente lúdico, porém crítico, 
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 percepções sobre o jogo foram amplamente positivas. As sugestões 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 relação ao design do tabuleiro. A tecnologia, incluindo o uso do relógio e outros elementos, 
também foi destacada de forma favorável. A narrativa, com seu tom irônico e divertido, foi bem recebida, gerando 
envolvimento entre os jogadores. A mecânica, no entanto, foi a área que mais recebeu sugestões de aprimoramento 
para melhorar a experiência dos participantes. Muitos relataram que se divertiram, mas observaram que o 
balanceamento do jogo reduzia o fator surpresa, já que as vantagens do homem rico faziam com que sua vitória 
fosse previsível. Apesar disso, o jogo cumpriu seu objetivo principal de promover reflexão, tanto para a autora quanto 
para os jogadores, sendo considerado necessário e inovador por muitos. As avaliações, em sua maioria, foram 
positivas, com poucas pessoas se sentindo desconfortáveis com a temática abordada. 

8.1.4 Desafios enfrentados 

Os principais desafios deste projeto incluíram adaptar a temática a mecânicas atrativas e leves, evitando a 
geração de gatilhos, e reunir e organizar metodologias de jogos sérios de forma eficaz. Um dos maiores obstáculos 
foi engajar pessoas para realizar testes presenciais, o que causou atrasos no escopo do projeto e nas modificações 
entre as versões. Filtrar o feedback dos jogadores, especialmente os comentários que não eram viáveis para o jogo, 
também foi um desafio significativo. Criar jogos exige mais do que apenas conhecimentos técnicos; requer muita 
resiliência. Embora o foco costume estar nas habilidades técnicas, é igualmente importante a capacidade de 
receber críticas de maneira profissional e não pessoal, especialmente de jogadores com feedbacks incisivos. A 
maturidade para perseverar na ideia, refinando-a continuamente, foi essencial para o avanço do projeto. A autora 
enfrentou o desafio de recrutar pessoas e aceitar críticas, transpondo o perfeccionismo e compreendendo que o 
processo de design não 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. Conclusão

9.2 A experiência do fazer design é sobretudo articular o saber-fazer e a subjetividade 

A jornada de construção deste projeto foi marcada por uma série de momentos-charneira, como define

Marie-Christine Josso. Ao revisitar minha trajetória ao longo da graduação e no desenvolvimento deste trabalho, 
percebo que várias dessas dobradiças moldaram tanto o projeto quanto a mim enquanto estudante e autora. A 
combinação de vivências pessoais e desafios técnicos resultou em um processo de autoconhecimento profundo, 
que influenciou diretamente a direção que o projeto tomou.  

Desde o início, eu sabia que queria criar algo voltado ao social, utilizando o design para abordar questões de 
minorias e acessibilidade, mas me faltava clareza sobre qual seria o projeto ideal para alcançar esse objetivo. Acabei 
optando pelo game design, uma escolha improvável antes dessa “dobradiça” do universo de criar jogos, mas que 
uniu meu desejo de fazer um design social com a criatividade necessária para conectar essa mensagem a um meio 
interativo e engajador.  

Ao longo da construção deste projeto, foi essencial perceber que ele ia além de questões técnicas, alcançando 
também aspectos sociais e pessoais. A frase de Djamila Ribeiro, em seu livro Pequeno manual antirracista, ressoou 
durante o desenvolvimento: “É importante ter em mente que para pensar soluções para uma realidade, devemos 
tirá-la da invisibilidade” (RIBEIRO, p. 11). Foi com esse objetivo que conduzi o projeto, buscando trazer à tona discussões 
e debates sobre as realidades que muitas vezes permanecem ignoradas ou marginalizadas.  
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Ao criar um jogo que aborda questões sociais e provoca reflexão, senti a necessidade de trazer essas 
realidades para o universo do jogo, do lúdico, proporcionando um espaço de diálogo e conscientização, tanto para 
mim quanto para os jogadores.  

No decorrer do projeto, enfrentando tanto dificuldades técnicas quanto questões subjetivas, aprendi que o 
design vai além do processo mecânico e técnico; ele é profundamente social e subjetivo. Como Larrosa (2010) 
sugere, foi necessário parar, escutar e dar espaço tanto a mim mesma quanto aos outros para o jogo se moldar ao 
seu próprio tempo. As dificuldades técnicas foram superadas com a aplicação de metodologias, mas as maiores 
barreiras foram subjetivas — a dúvida sobre minha capacidade como designer, a necessidade de autoconfiança e 
de filtrar as críticas e a percepção de que criar um jogo é, em si, um ato de resiliência. É necessário coragem para 
que um projeto tome forma e principalmente um projeto que exige tanta sensibilidade, um projeto com temática 
que pode ser, em alguns casos, mal interpretada ou descredibilizada.  

A construção desse jogo foi um exercício de resistência e aprendizado contínuo, uma forma de se impor 
enquanto designer e enquanto pessoas, tanto no campo do design quanto em relação a mim mesma. Ao final dessa 
trajetória, o que me trouxe mais satisfação foi ver como o projeto conseguiu unir a técnica à vivência, criando um 
produto que promove reflexão, diálogos e aprendizado de maneira lúdica como eu desejei. A experiência de vida, o 
diálogo, o ativismo, mesclados à prática do design, revelaram-se fundamentais não apenas para o sucesso do 
projeto, mas para o crescimento pessoal que ele proporcionou.  

Desenvolver o projeto enfrentou alguns percalços, especialmente no que diz respeito à junção de temas 
semelhantes, à pesquisa e à adaptação de conteúdos polêmicos de forma lúdica e acessível. Transformar temas 
sensíveis em experiências de jogo que promovam reflexão sem perder o caráter divertido exigiu um equilíbrio 
constante entre crítica social e entretenimento. O desejo que permeia o projeto é que outros estudantes se sintam 
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encorajados a criar jogos sobre os mais diversos assuntos, alcançando as mais variadas pessoas, e que utilizem o 
design de jogos como uma ferramenta para dar vida às suas ideias, sem limitações criativas.  

Além disso, foi desenvolvido um GDD que, espera-se, servirá como um conteúdo leve e acessível para todos 
que desejam se aventurar na criação de jogos. Afinal, jogos são possíveis, e o processo de criação pode ser tão livre 
quanto a imaginação permitir. 

9.2 Perspectivas futuras 

Apesar de se sentir satisfeita com o resultado alcançado até o momento com o jogo Fiesta de la Siesta, existe 
um grande potencial para futuras melhorias e expansões. Apesar da pequena amostra de testes realizados, há uma 
perspectiva promissora para o jogo no mercado, e acredita-se que ele pode ser enriquecido e ampliado de várias 
maneiras. Entre as possíveis melhorias estão: a integração de tecnologias comuns em jogos de tabuleiro, como 
peças personalizadas através de impressão 3D que possam ser personalizadas marcando que tipo de personagem 
o jogador é naquela partida, tabuleiros modulares para maior rejogabilidade e expansão de temáticas, e
componentes eletrônicos que adicionam interatividade. A incorporação de aplicativos para acompanhamento de
pontuação e expansão de regras, um manual virtual em Libras e em audiodescrição, bem como o uso de realidade
aumentada para criar novas experiências também seriam possibilidades interessantes.

Além disso, a viabilidade de explorar diferentes temas sociais e culturais no jogo, como raça, identidade de 
gênero, orientação 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 reflexão sobre outros desafios enfrentados pelas 
diferentes minorias e classes, gerando impacto nos jogadores através desses debates. A ideia de desenvolver 
versões digitais e híbridas, além de plataformas online que permitam a interação entre jogadores de diferentes 
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locais, também está sendo considerada como uma boa possibilidade de aumentar a visibilidade e acesso ao jogo. 
Essas inovações não apenas ampliariam a experiência dos jogadores, mas também poderiam estabelecer o jogo 
como uma ferramenta valiosa para discussão e aprendizado em instituições 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 Comparação entre expectativas e objetivos 

Ao idealizar o jogo, foi esperado criar uma experiência lúdica que não apenas gerasse entretenimento, mas 
também provocasse reflexão sobre questões sociais e gerasse diálogos significativos entre os jogadores. O objetivo 
era transformar o jogo em uma ferramenta educativa e de conscientização, abordando temas como desigualdade 
social, sobrecarga de trabalho e estereótipos de gênero de maneira acessível e envolvente. Com o escopo do projeto 
atingido e o feedback positivo recebido, a autora se sente satisfeita com os resultados alcançados até o momento. 
A experiência obtida e as respostas dos jogadores demonstram que o jogo possui um grande potencial para 
continuidade e evolução, abrindo oportunidades para futuras melhorias e expansão. A visão inicial foi concretizada 
com sucesso, e o projeto mostra-se promissor para novos desenvolvimentos e impactos. 

9.2.2 Diferenças por segmentação de jogadores 

A experiência do jogo variou entre os diferentes tipos de usuários, refletindo a diversidade em níveis de 
familiaridade com jogos de tabuleiro e traços de personalidade. Os jogadores mais experientes em jogos de 
tabuleiro, que estavam acostumados com regras e dinâmicas complexas, conseguiram se adaptar rapidamente às 
mecânicas e apreciaram a profundidade estratégica do jogo, contribuindo com feedbacks muito detalhados sobre 
como o jogo poderia melhorar. Em contraste, aqueles com menos experiência necessitaram de um tempo maior 
para se familiarizar com as regras e as nuances do jogo, e também contribuíram positivamente ao propor melhorias 
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e sugerir a autora a partir da observação pontos que poderiam ser mais intuitivos. Além disso, a personalidade dos 
participantes também impactou a experiência; jogadores mais comunicativos e extrovertidos se engajaram 
ativamente nas discussões e interações durante o jogo, enquanto os mais tímidos preferiram observar e participar 
de maneira mais reservada. Apesar dessas diferenças, todos os jogadores, independentemente do nível de 
experiência ou da personalidade, expressaram diversão e envolvimento com o jogo, evidenciando a sua capacidade 
de proporcionar uma experiência prazerosa e inclusiva para uma ampla gama de perfis de participantes. 

9.2.3 Contribuições para o campo e implicações práticas 

O jogo desenvolvido apresenta contribuições significativas para o campo do design, principalmente ao 
explorar a inovação de utilizar jogos e ferramentas gamificadas como meio de ativismo e propagação de ideias. Ao 
transformar temas sociais complexos em uma experiência lúdica, o jogo promove diálogos profundos e conscientes, 
abordando questões relevantes e apoiando causas de minorias. 

A utilização de metodologias de pesquisa inovadoras, incluindo o emprego de agentes de inteligência artificial 
e a combinação de diferentes abordagens metodológicas, oferece um novo modelo para a criação de jogos sérios, 
inspirando futuros projetos no campo. Essa abordagem permite engajar um público diversificado, tornando os jogos 
poderosas ferramentas para a promoção de debates e reflexões sobre questões sociais.  

Além disso, a combinação de práticas de design criativas e o uso de jogos como plataforma de ativismo social 
demonstram o potencial desses projetos para gerar impacto positivo e fomentar mudanças na forma como 
abordamos e discutimos temas importantes. Por fim, Peres (2022) afirma que todo ato é político e o design é político 
também. Segundo a autora, cada trabalho contém uma concepção do mundo (PERES 2022). 

O design é, portanto, um ato essencialmente político, uma 
proposição cristalizada de uma visão de mundo que serve ao bem comum. 
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Quando criamos, moldamos crenças e ética, aprimoramos as existentes e 
inspiramos mudanças por meio da construção. (PERES, 2022) 

9.2.4 Recomendações para pesquisas futuras e considerações 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 temáticas sociais. Esses jogos têm o poder de provocar 
reflexões 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 temáticas diversificadas e narrativas 
que tragam maior representatividade, refletindo as nossas vivências e cultura, assim como já ocorre em outras 
mídias, como o cinema e a música.  

Seria extremamente enriquecedor para o campo do design brasileiro ver estudos sobre jogos que abordam 
questões 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 
avanço do design de jogos quanto para a sociedade, permitindo que novas vozes e perspectivas sejam ouvidas e 
celebradas.  

Por último, registro aqui meus agradecimentos à Universidade Federal de Pernambuco, terra que me acolhe, 
ao meu orientador por todo suporte e parceria e a todos que me ajudaram a alcançar o êxito desse projeto através 
de suas contribuições. 
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Este trabalho explora o potencial dos jogos sérios para 
promover a conscientização sobre questões 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 lúdica. A pesquisa envolve uma revisão da 
literatura existente, análise de jogos similares e a adaptação de 
temas complexos. O resultado inclui um Documento de Design de 
Jogo (GDD) e destaca a necessidade de maior diversidade temática 
e representatividade no design de jogos no Brasil. 




