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De acordo com dados da Abring (Associacadao Brasileira dos Fa-
bricantes de Brinquedos), 8,9% das vendas de bringuedos sadao
representadas por esses produtos, o que gera um lucro de quase
R$ 600 milhdes anuais. E relevante considerar que mesmo neste
mercado em crescimento, foi notada uma falta de jogos que apli-
gquem mecanicas atuais com tematica de interesse de adultos e
criancas utilizando fatores do dia-a-dia, como assuntos direcio-
nados para temas domésticos ou pessoais gque possam ser ex-
plorados. A partir disto foi pensado no desenvolvimento de um
jogo de tabuleiro, com foco em disputas estratégicas e tendo
como tematica principal experiéncias cotidianas. Foram entdo
tracadas diretrizes relacionadas ao desenvolvimento de jogos
para dar continuidade a este projeto. Ao fim deste trabalho foi
concebido um jogo de tabuleiro com disputas que foca na expe-
riéncia e interacdao entre os jogadores de maneira mais ludica e
divertida.

Palavras-Chave: Jogo, Interacado, Diversao.
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De acordo com dados da Abring (Associacdo
Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos), 8,9%
das vendas de brinquedos sdo representadas
por esses produtos, o que gera um lucro de
guase R$ 600 milhdes anuais.

E relevante considerar que mesmo neste
mercado em crescimento, foi notada uma falta
de jogos que apliguem mecanicas atuais com
tematica de interesse de adultos e criancas uti-
lizando fatores do dia-a-dia de ambos, como
assuntos direcionados para temas domésticos
OuU pessoais que possam ser explorados com
aprendizados da vida dos jogadores.

Os jogos ndo sao desenvolvidos para fins
educacionais, mas acabam sendo escolhidos
para trabalhar mecanicas e regras que sao usa-
das no ensino. O que, consequentemente, tam-
bém ocasiona o interesse familiar pelos jogos,
gue ja disputam espaco com os celulares e con-
soles de videogame nas casas. Levando em
conta o investimento da industria em jogos de
tabuleiro e seu constante crescimento, além de
estudos gqgue comprovam a importancia de ati-
vidades ludicas durante o crescimento das cri-
ancas, notou-se a oportunidade de desenvolvi-
mento de um jogo de tabuleiro, de maneira a
entreter os dois publicos.

A principal metodologia utilizada durante o
processo de desenvolvimento deste projeto em
gquestdo, é focada na parte do desenvolvimento
de jogos e foi descrita no livro The Art of Game
Design, 2008.

A partir do que foi visto anteriormente, nas
varias matérias sobre o mercado atual e seu
possivel crescimento nos anos seguintes, foi
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pensado entdo no desenvolvimento de um jogo
de tabuleiro, com foco em disputas estratégi-
cas e tendo como tematica principal experién-
cias cotidianas envolvendo este mesmo publico
gue possa atrair a atencdo dos dois publicos.



De acordo com dados da Abring (Associacdo
Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos), 8,9%
das vendas de brinquedos sdo representadas
por esses produtos, o que gera um lucro de
guase R$ 600 milhdes anuais.

Em um momento da histdéria da humanidade
onde quase tudo passa por digitalizacdo, a ino-
vacdo e crescimento do mercado de jogos de
tabuleiro surpreendem. Na contramao do su-
cesso dos videogames e joguinhos de celulares
como Candy Crush, esse segmento encontrou
uma brecha e uma demanda para continuar a
existir e expandir seu alcance em nivel mundial.
(Diversdo R7, 2017).

E relevante considerar que mesmo neste
mercado em crescimento, foi notada uma falta
de jogos que apliguem mecanicas atuais com
tematica de interesse de adultos e criancas uti-
lizando fatores do dia-a-dia de ambos, como
assuntos direcionados para temas domésticos
OuU pessoais que possam ser explorados com
aprendizados da vida dos jogadores.

O Diretor de marketing da Galdapagos Jogos,
uma das principais fabricantes e desenvolvedo-
ras do mercado nacional, Rodrigo Gyodai co-
menta que além do fator lazer, os jogos tém
contribuido para o retorno do entretenimento
off-line e também para a educacao infantil.

Os jogos ndo sao desenvolvidos para fins
educacionais, mas acabam sendo escolhidos
para trabalhar mecanicas e regras que sao usa-
das no ensino. O que, consequentemente, tam-
bém ocasiona o interesse familiar pelos jogos,
gque ja disputam espaco com os celulares e con-
soles de video game nas casas.
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A partir do que foi visto anteriormente, nas
varias matérias sobre o mercado atual e seu
possivel crescimento nos anos seguintes, foi
pensado entdo no desenvolvimento de um jogo
de tabuleiro, com foco em disputas estratégi-
cas que possa atrair a atencdo dos dois publi-
cos. Tal produto promoveria a interacao entre
eles, além de propiciar diversao e um resgate
de atividades em grupo de interesse comum a
ambos. O papel dos pais nas brincadeiras com
os filhos é de suma importancia para seu de-
senvolvimento.

Segundo Gilles Brougére (1997 p.83), o brin-
guedo é mais que um instrumento de brinca-
deira. Ele traz para a crianca ndo sé um meio
de brincar, mas também imagens, representa-
cdes, universos imaginarios. Ele estrutura o
conteudo da brincadeira sem, no entanto, limi-
tar a crianca.

Em alguns casos, adultos e criancas ndo con-
seguem contrapor um passatempo em comum,
a partir disso foi observada a oportunidade de
criacdo de um jogo de tabuleiro que possibilite
esta interacdo.

A crianca é prioridade na familia
brasileira. N6és ndo vendemos so6 brin-
gquedos, vendemos fantasia, sonhos, e
ajudamos a formar as novas geracodes.
E por isso que vamos continuar cres-
cendo, afirma Synésio Batista da Costa,
presidente da ABRINQ - Associacao
Brasileira dos Fabricantes de Brinque-
dos. A expectativa para 2018 é de um
faturamento 7% maior e arecém-encer-
rada edicdo da ABRIN comprovou esta

estimativa. (Synésio Batista, 2017)
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Levando em conta o investimento da indus-
tria em jogos de tabuleiro e seu constante cres-
cimento, além de estudos que comprovam a im-
portancia de atividades ludicas durante o cres-
cimento das criancas, notou-se a oportunidade
de desenvolvimento de um jogo de tabuleiro,
de maneira a entreter os dois publicos.



Desenvolvimento de jogo de tabuleiro para
adultos e criancas que possuam algum tipo de
laco familiar, tendo como tematica principal
experiéncias cotidianas envolvendo este
mesmo publico.

e Desenvolvimento de um jogo para adultos
e criancas com algum laco de proximi-
dade.

e Desenvolvimento de tabuleiro com tema-
tica relativa ao jogo.

e Desenvolvimento de pecas para uso du-
rante a atividade.

e Projeto de tabuleiro para uso durante o
jogo;

e Desenvolver jogo que atenda aos dois pu-
blicos principais:

o Adultos de 18 a 40 anos;
o Criancas de 7 anos em diante;

e Desenvolver embalagem para armazena-
mento e protecdo do conteudo do jogo;



A principal metodologia utilizada durante o
processo de desenvolvimento deste projeto em
gquestdo, é focada na parte do desenvolvimento
de jogos e foi descrita no livro The Art of Game
Design, 2008. A mesma foi escolhida porque
contém métodos e técnicas mais focadas na
parte da criacdao de jogos e brinquedos, con-
tendo explicacbes desde a base de criacao,
como rascunhos e validacdo de dados de pes-
guisa para a parte da criacdo da experiéncia vi-
vida durante o uso do jogo.

A seguir, consta a sequéncia utilizada para o
desenvolvimento do projeto:

1. Referencial Tedrico:

a. Pesquisa bibliografica para definir
a base do que sdo jogos e suas ver-
tentes;

b. Pesquisa sobre crescimento do
consumo de jogos de tabuleiro no
mercado;

2. Anadlise de Similares:

a. Jogar jogos atuais para observar
suas regras, mecanicas, interacao
com jogadores e as experiéncias
gue ocorrem durante as partidas;

b. Observar materiais, cores, quanti-
dade de pecas utilizadas;

c. Analisar dados obtidos a partir dos
testes e identificar pontos positi-
VOS e negativos;

3. Criacao de ideias de jogos:

a. Anotar e verificar ideias com re-
gras basicas para o jogo;

b. Validar a ideia com a tematica
mais representativa para o tema
proposto;
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c. Descrever regras iniciais para o
jogo;

4. Criacdao de conceitos de pecas e tes-
tes com o publico alvo:

a. Desenvolvimento de mockups para
teste com publico alvo;

b. Ajustes de regras a partir de feed-
back dado durante os testes;

c. Ajustes na quantidade pecas de
acordo com as necessidades veri-
ficadas;

5. Refinamento:

a. Definicdo de materiais a serem uti-
lizados;

b. Definicdo de grafismos para super-
ficie dos produtos;

6. O Produto:

a. Detalhamento técnico do pro-

duto;
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A seguir constam as definicdes basicas para
o entendimento principal do que vira a ser de-
senvolvido.

“Um jogo € uma estrutura interativa de sig-
nificado intrinseco que requer que os jogadores
se esforcem para alcancar um objetivo. ” (Greg
Costikyan, 1999, traducado nossa).

A partir de uma analise retirada do livro A
arte do Design de jogos, foram listadas 10 qua-
lidades que definem um jogo, sendo estas:

Jogos sdo inteiramente intencionais.
Jogos tem objetivos.

Jogos tem conflitos.

Jogos tem regras.

Jogos podem ser ganhados ou perdidos.
Jogos sdo interativos.

Jogos tem desafios.

Jogos podem criar seus proprios valores
internos.

©NOOAN NN

9. Jogos engajam os jogadores.
10. Jogos sdo sistemas fechados e formais.

Os jogos também podem ser divididos em va-
rios tipos, como jogos de mesa, jogos de cartas,
jogos de dados, jogos de tabuleiro, jogos musi-
cais e jogos mais simples que utilizam somente
de caneta e papel.

Além destas definicdes resumidas, os jogos
também podem ser divididos em jogos simétri-
cos e assimétricos, termos que referenciam seu
tipo de balanceamento. Balanceamento é nada
mais que ajustar os elementos de um jogo até
gque ele possa oferecer uma experiéncia justa
para os jogadores, onde ambos tem iguais
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oportunidades de aproveitar a experiéncia pen-
sada para o jogo e também as mesmas chances
de chegar ao objetivo final e ganhar a partida.

S30 aqueles jogos Qque proveem recursos
iguais a todos jogadores. Este método é mais
comumente usado, pois deixa a parte de estra-
tégia e habilidade dependente dos jogadores.
Um exemplo de jogo simétrico comum é o xa-
drez.

Figura 1: Jogo de Xadrez, citado como exemplo de jogo simétrico.

Fonte: Infograficos.oglobo.com
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S30 aqueles jogos que distribuem os recur-
sos e habilidades de maneira diferenciada para
cada, por exemplo, varios jogadores se unem
para derrotar um Unico, seus recursos serao
distribuidos desigualmente e os jogadores pre-
cisam se organizar para conseguir chegar ao

objetivo final com o que foi disponibilizado.

Figura 2: Scotland Yard, exemplo de jogo assimétrico.

Fonte: Mercado Livre
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De acordo com o livro A arte do Design de
Jogos, de Jesse Shell de 2008, brinquedos sao
objetos com o0os quais se pode brincar, e bons
bringuedos sdao objetos com o0os quais se pode
brincar e ter diversao a partir disso.

Figura 3: Brinquedos recomendados a criangas pequenas.

Fonte: Guia Franquias de Sucesso.
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Os jogos de tabuleiro utilizam de superficies
planas e pré-marcadas, com desenhos ou mar-
cacdes de acordo com as regras envolvidas em
cada jogo especifico.

Existem muitos tipos de jogos de tabuleiro.
Sua representacdo pode variar de situacdes da
vida real a jogos abstratos sem nenhum tema
(damas). As regras podem variar desde o sim-
ples (jogo-da-velha), para aquelas que descre-
vem um universo de jogos em grande detalhe
(War, Banco Imobiliario).

Esses jogos também sdo subdivido em duas
categorias principais, os American Modern Ga-
mes e 0os Euro Games, cada qual com suas ca-
racteristicas principais que serdo explicadas
respectivamente nos topicos 4.3.2 e 4.3.1.

Oceania « man
um conlinente

a jua wicolha

Argentina
Uriguiag

WANE 2nhtico

Figura 4: War, jogo de tabuleiro citado como exemplo. Na mesa estao
o tabuleiro, cartas com objetivo e representacdao dos exércitos.
Fonte: Youtube .com
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wwwwLasirala.corrn.or

Figura 5: Jogo Banco Imobilidario. Exemplo citado de jogo de tabu-
leiro.

Fonte: Estrela.com.br
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Jogos de tabuleiro no estilo Americano sdo
uma categoria solta de jogos de mesa que ge-
ralmente trazem um tema, encorajando conflito
entre os jogadores (mesmo em alguns jogos co-
operativos), e tem um grau de sorte significa-
tivo. Ele se difere dos Euro games (Jogos de
tabuleiro no estilo alemao) pelo fato dos jogos
no estilo americano resultarem em um maior
tempo de jogo e mecanicas criadas para incor-
porar o tema. Nem todos os jogos dos Estados
Unidos caem nessa categoria, jogos de festa e
para familia possuem regras mais simples, os
diferenciando desse estilo.

SR o
S,

Figura 6: Jogo Zombicide, American Game. Jogos mais tematicos.

Fonte: Reddit.com

Um eurogame, também chamado de jogo de
tabuleiro de estilo alem&o, € um jogo de mesa
gue geralmente utiliza de interacdes indiretas
com o jogador e componentes fisicos abstratos.
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Eurogames enfatizam estratégias enquanto mi-
nimizam sorte e conflito. Eles tendem a ter te-
mas mais focados em economia do que militar
e normalmente mantem os jogadores até o final
do jogo. Eurogames sdao algumas vezes contras-
tados com American Games, que geralmente
envolvem mais sorte, conflito e drama.

Eurogames sdao normalmente menos abstra-
tos do que xadrez, mas mais abstratos que jo-
gos de Guerra. Da mesma forma, eles geral-
mente requerem mais tempo e planejamento do
gue jogos de festa e jogos para familia.

Figura 7: Terra Mistica, exemplo de Euro Game. Mais abstrato e nor-
malmente mais focado na estratégia.

Fonte: Onboardbgg.com
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Esta anadlise tende a definir as caracteristicas
principais dos usuarios consumidores de pro-
dutos similares ao que estada sendo desenvol-
vido. As analises foram feitas no estabeleci-
mento LUDOPuUb, localizado na cidade de Cam-
pina Grande. O LUDOPub é um estabelecimento
gue permite aos usuarios jogar varios tipos de
jogos dentro do estabelecimento, o que permi-
tiu testar os jogos que serdo descritos no to-
pico 8.

O uso principal partird de adultos e criancas
gue tenham algum laco familiar, que tenham al-
gum tipo de convivéncia. O publico-alvo é com-
posto por criancas de 7 a 12 anos e adultos de
20 a 40 anos, sendo o usuario principal os adul-
tos e o0 secundario as criancas.

O poder aquisitivo do publico alvo é compa-
tivel com o de classe D em diante, ou seja, com
um salario entre R$ 1.874,00 e R$3.748,00(de
acordo com os dados do IBGE) e considerando
o valor do salario minimo atual.

Os adultos de 25 a 50 anos ja tem seus inte-
resses formados e tendem a influenciar seus fi-
lhos ou criancas do seu convivio didrio. Estes
adultos possuem um poder aquisitivo de classe
D ou superior, ou seja, de 4 salarios minimos
mensais em diante.

Ambos sdao publicos gue consomem jogos
analdgicos e digitais, tem contato e sdo consu-
midores de produtos geek!, como filmes, rou-
pas, livros e jogos deste universo.



Figura 8;
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Ambientes de jogos frequentados pelo publico alvo.

Fonte: LudoPub,com.br
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A certificacdo de brinquedos importados e
nacionais no Brasil € um dos modelos de certi-
ficacdo existentes, sendo uma atividade de ca-
rater compulsorio (obrigatdrio), que estd base-
ada na norma brasileira NBR 11786 - Seguranca
do Bringuedo, publicada pela Associacdo Bra-
sileira de Normas Técnicas (ABNT) e regula-
mentada pela Portaria Inmetro n.2 177, de 30 de
novembro 1998. Essa norma, que trata da segu-
ranca do brinquedo, refere-se aos possiveis ris-
cos qgue, mesmo nao sendo identificados pelo
publico, podem surgir durante o uso normal dos
bringuedos ou mesmo em consequéncia de
abuso razoavelmente previsivel.

A maior razao para compulsoriedade da cer-
tificacdo de brinqguedos é o reconhecimento da
necessidade de garantir a seguranca e a pre-
servacdo da vida humana no momento da sua
utilizacdo. A certificacdao de brinquedos, bem
como dos demais produtos certificados, é feita
por organismos credenciados pelo Inmetro,
com base em ensaios feitos, da mesma forma,
em laboratdrios credenciados pelo Inmetro.

Os ensaios, realizados em laboratoérios defi-
nidos a partir do tipo do brinquedo, sao basea-
dos na composicdo dos materiais constituintes
e também na intencdo e forma de utilizacdo do
bringuedo pelas criancas. Apds a aprovacdo do
bringuedo em todos 0s ensaios aos quais é sub-
metido, é concedido entdao o Certificado de
Conformidade e a licenca para o uso da Marca
de Conformidade, que demonstram ao consumi-
dor o atendimento do produto aos requisitos de
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seguranca contemplados na NBR 11786.

NORMAS E DOCUMENTOS DE REFERENCI-
ANBR 11.786/98 - Norma Brasileira para Segu-
ranca de Brinquedos. Lei n.2 8.078, de 11 de se-
tembro de 1990, do Ministério da Justica (Co-
digo de Protecdo e Defesa do Consumidor). En-
saios previstos na norma técnica NBR 11786/98.

1. Seguranca de Brinquedos.

a. Rotulagem, Literatura e Marca-
cdo: Toda rotulagem, literatura e
marcacado que se relacionar com a
seguranca do brinquedo, forma de
manuseio e faixa etdria a que se
destina, deve ser redigida de ma-
neira clara, ostensiva e em lingua
portuguesa. Entre os itens mais
importantes, destacam-se:

Identificacdo do Fabricante:
O bringuedo deve conter de
forma legivel e permanente o
nome ou a marca do fabri-
cante. Além disso, a embala-
gem deve disponibilizar para
o consumidor o endereco
completo do fabricante ou
importador;

Brinquedos que Requerem
Rotulagem Especial de Ad-
verténcia: Certos brinquedos
e embalagens devem ter rotu-
lagem especial de advertén-
cia, necessariamente em por-
tugués. Alguns brinquedos
devem conter, na etiqueta
principal do produto, as pala-
vras “CUIDADO” ou “ATEN-
CAO”, além da indicacdo dos



23

riscos que apresentam, im-
pressos em cor contrastante
e destacados de outros dize-
res e desenhos;

iii. Rotulagem de Brinquedos
para Criancas até 3 Anos: Os
bringuedos que podem trazer
riscos para criancas de até 3
anos.

2. Grampos na embalagem: Embalagens
gue contém grampos e podem ser aber-
tas por criancas ndao podem formar can-
tos afiados ou pontas agudas. Se fica-
rem expostas ao se abrir devem conter
a seguinte adverténcia:

3. Toxicologia: As substancias reconheci-
das como perigosas a saude ndao devem
ser usadas em quantidade ou forma que
possa afetar as criancas. Dessa forma, a
norma estabelece os valores maximos
destes elementos quimicos, conforme
tabela abaixo:

Tabela 1 - Concentragcdao maxima de elementos quimicas permitidas em
brinquedos.
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Estas substancias sao, usualmente, denomi-
nadas de “metais pesados”. Sdo elementos que
nao existem naturalmente em nenhum orga-
nismo, tampouco desempenham funcdes - nu-
tricionais ou bioguimicas - em microrganismos,
plantas ou animais, ou seja, a presenca destes
metais em organismos vivos € prejudicial em
concentracdes acima do limite maximo permi-
tido pelas legislacdes pertinentes.

4. Ensaio de Abuso Razoavelmente Previsi-
vel: Este ensaio destina-se a simular a ex-
posicdo de um brinquedo a dano meca-
nico, devido a queda ou arremesso, além
de outras acdes que podem ser executa-
das por uma crianca. Depois de submetido
aos ensaios aplicaveis, o brinquedo néo
deve apresentar cantos afiados e pontas
agudas, nemrisco de liberar pequenos fra-
gmentos e componentes que podem ser
engolidos pelas criancas.

5. Pontas e projecdes agudas podem ser ex-
postas durante o uso normal ou em conse-
guéncia de abuso razoavelmente previsi-
vel. Estes ensaios verificam ainda os riscos
de ferimentos que poderiam ser causados
em decorréncia da queda de uma crianca
sobre pontas salientes. Esses brinquedos,
adequados para criancas maiores de 3
anos, devem conter na embalagem do sim-
bolo de adverténcia para criancas meno-
res de 3 anos, e a seguinte adverténcia:

“ATENCAO: NAO RECOMENDAVEL PARA
MENORES DE 3 ANOS POR CONTER PARTES
PEQUENAS QUE PODEM SER ENGOLIDAS™>.

As ndo conformidades relacionadas as infor-
macdes obrigatdrias e a falta de simbolos e tex-
tos de adverténcia ndo devem ser vistas como
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menos importantes, pois sdao elas que orientam
0s pais quanto aos cuidados que devem ter com
as embalagens e os brinquedos, além de indi-
carem a faixa etaria adequada. Esses itens re-
presentam, na verdade, o primeiro passo para
O USO seguro e adequado do produto.
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Esta anadlise tem como objetivo compreender
os produtos semelhantes. Estes produtos foram
escolhidos a partir de suas regras e mecanicas
de jogo, e a partir dai foram observados para
entender melhor seus pontos positivos e nega-
tivos sob o ponto de vista de jogador e também
que materiais e pecas possuem do ponto de
vista de producao.

Foram analisados os seguintes dados:

e Atividade dos jogadores: definir ativi-
dades realizadas durante as partidas;

e Objetivo dos jogadores: objetivos finais
dos jogadores em cada jogo;

e Numero de jogadores: numero de joga-
dores para cada tipo de jogo;

e Mecanica dos jogos: regras e interacédo
de jogadores entre si e com 0S jogos;

e Componentes dos jogos: guantidade de
pecas;

e Materiais utilizados

A seguir constam as regras resumidas dos jo-
gos analisados e as experiéncias gue o0s joga-
dores que os testaram descreveram. Foram fei-
tas tais analise para verificar a mecanica dos
jogos e os pontos que os jogadores mais iden-
tificaram como boas experiéncias.

Antes do jogo se iniciar sdo necessarios pre-
parativos, onde cada jogador deve escolher um
coelho e colocar na casa O do tabuleiro, as car-
tas sdo embaralhadas e distribuidas aos joga-
res, sendo 6 cartas para cada jogador. As cartas
restantes sdo colocadas com a face para baixo,
no centro da mesa, onde os jogadores compram
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guando necessario. Apds essas preparacdes an-
teriores os jogadores pegam, cada um, uma fi-
cha de votacdo (Figura 0).

Figura 9: Jogo Dixit na mesa. De cima para baixo estdao: as cartas que
serdao usadas para representacdao da frase, tabuleiro e pedes, repre-
sentado por coelhos coloridos.

Fonte: University of Malta

Apds essas preparacdes citadas anterior-
mente, 0 jogo pode ser iniciado. Na primeira ro-
dada, um dos jogadores se torna um narrador.
O narrador escolhe uma das seis cartas que tem
em maos, € sem revelar a carta aos outros jo-
gadores, diz em voz alta uma frase, palavra ou
até mesmo um som gue esteja associada a ima-
gem na carta.

Ao ouvir a frase anuncia pelo narrador, os
outros jogadores escolhem uma dentre as seis
cartas que possuem, aquela que acreditam re-
presentar melhor a frase dita pelo narrador.
Cada jogador entrega sua carta ao narrador,
sem mostrar aos outros jogadores, o narrador
junta as cartas, embaralha e as coloca todas
com a face virada para cima sobre o tabuleiro,
em cima de numeros que vdao de 1 a 6.

O objetivo dos jogadores é encontrar a carta
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do narrador, entre as cartas que estdao expostas
na mesa. Cada jogador, com excecao do narra-
dor, vota secretamente na cara que acredita ser
a que representa a do narrador. Para isso sdo
usadas fichas de votacdo, as fichas possuem es-
pacos para encaixe de um pino, nesses encaixes
hd numeros que vao de 1 a 6 representando as
cartas nos tabuleiros. Apds todos os jogadores
terem votado, estes votos sdo revelados e o
momento em gue o narrador revela qual a sua
carta.

A contagem de pontos é feita logo em se-
guida, seguindo as regras seguintes:

e Se todos os jogadores descobrirem qual
¢ a imagem do narrador, ou se nenhum
jogador descobrir, o narrador ndo ga-
nha pontos e os outros jogadores ga-
nham dois pontos cada um.

e Nos outros casos, o narrador ganha 3
pontos, assim como 0s jogadores que
adivinharam qual era a carta do narra-
dor.

e Adicionalmente, cada jogador, com ex-
cecdo do narrador, marca 1 ponto para
cada voto que teve em sua carta.

Os jogadores avancam com seu coelho um
numero de casas igual ao numero de pontos
gue ganharam.

O jogo termina quando o coelho de algum jo-
gador chega ao final do tabuleiro, um total de
20 pontos. Em outros casos, o jogo termina
gquando a ultima carta é comprada e ganha
guem tiver acumulado mais pontos.

e 1trilha de pontos (no interior da caixa);
e 84 cartas de imagem;
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e 36 fichas de votacdo, numeradas de 1 a
6, em cores diferentes;
e 6 coelhos de madeira;

Figura 10: Caixa do jogo, com manual, tabuleiro, cartas e pecas.

Fonte: Jessygt Wordpress
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King of Tokyo (mostrado na Figura X) € um
jogo de tabuleiro que usa de cartas, dados e
outras pecas com valor para que os jogadores

possam chegar ao objetivo proposto.

Figura 11: Caixa de king of Tokyo e seu manual, tabuleiro e pecas dis-

postas sobre a mesa.

Fonte: Amazon.com

O objetivo do jogo do jogo é se tornar O Rei
de Tokyo. O jogo acaba quando um Monstro
conquistar 20 pontos de Vitdria ou for o ultimo
monstro em pé.

No inicio do jogo, ninguém estd em Tokyo,
de modo gue ndo ha monstros no tabuleiro.

Antes do jogo se iniciar, as cartas sdao emba-
ralhadas, logo em seguida posicione as trés pri-
meiras cartas voltadas para cima na mesa, pro-
ximas ao baralho e aos marcadores.

Cologue os 6 dados pretos no centro da
mesa e deixe os verdes de lado (estes 6 dados
sdo usados apenas com as cartas especiais).
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Por fim, junte os cubos de energia e um unico
lugar.

Para decidir o primeiro jogador, cada joga-
dor rola os 6 dados pretos. O jogador que con-
seguir o maior numero de ataques, joga pri-
meiro.

Apods iniciado, cada Monstro joga um turno,
e continua a sequéncia no sentido horario. A
cada rodado os jogadores rolam os dados e po-
dem rerrolar mais duas vezes, caso o resultado
dos dados ndo agrade. Apds os dados serem
escolhidos, sdo feitas as acdes definidas nos
dados, que podem variar entre pontos de vito-
ria, energia, atague e cura. Os dados de ponto
de vitdoria sdo representados por niumeros, 0s
de energia sao representados por raios, os de
ataques por patas e os de cura por coracdes.

O objetivo principal do jogo é juntar 20 pon-
tos de vitdria, ou ser o ultimo monstro de pé.

O jogo contém 9 monstros diferentes que po-
dem ser escolhidos pelos jogadores, onde so-
mente e estética dos monstros é diferente, seus
poderes de ataque e vida sdo iguais a principio.

Durante a partida é possivel comprar cartas
que ddo mais poderes aos monstros, estes po-
deres podem ser permanentes ou utilizados na
mesma rodada.

e Possui 1 tabuleiro.

e Possui 66 cartas.

e Possui 28 Marcadores, de 4 tipos distintos.

e Possui 8 dados, 6 pretos e 2 verdes.

e Possui 6 Tabuleiros de monstros.

e Possui 6 monstros em papeldo e 6 suportes
plasticos para manté-los em pé represen-
tando cada jogador.



32

e Possui ‘um monte de cubos de energia’.

Em Three Cheers for Master, vocé joga as
cartas, que representam os ferozes minions do
Mestre, em uma grade imaginaria na mesa em
sua frente, e que representara a sua torre de
chefe de torcida.

Os outros jogadores terdo suas proprias tor-
res e vocé poderd também jogar suas cartas de
minions nas torres deles. A medida que o jogo
continua e a sua torre aumenta de tamanho,
vocé corre ao redor da estrutura precaria. O
seu marcador de minion chefe marca sua loca-
lizacdo nas costas de um de seus minions. De
tempos em tempos, a agressividade dos mini-
ons selvagens acaba tomando conta. Grandes
Brigas Cabulosas estouram, mutilacdes se se-
guem, mortes ocorrem e torres balancam.

Para comecar o jogo, cada jogador escolhe
um marcador de minion chefe. As cartas “O
mestre estd vindo” e o “O mestre chegou” sao
removidas do baralho e cartas de Briga cabu-
losa sdo adicionadas, apds isso, as cartas sao
embaralhadas e as cartas de “O Mestre esta
Chegando” e “O Mestre chegou” sdo adiciona-
das ao baralho uma seguida da outa, com uma
pequena diferenca de cartas.

Com tudo embaralhado, cada jogador pega
trés cartas. Assim se iniciam os turnos. O turno
funciona da seguinte maneira. Se jogam duas
cartas, move-se o marcador de Minion ou deixa-
o no lugar, descarta a terceira carta que ficou
na sua mao ou a mantenha e depois compra-se
mais cartas para completar as trés. Cada minion
tem um valor de pontos que serd contado ao
final, icones que representam as caracteristicas
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dos minions (que podem ser vistas na carta que
cada jogador recebe como um manual para as
rodadas), setas de agressao que informam para
gue lado o minion ataca quando surge uma
briga, a imagem dos minions e um texto ilustra-
tivo e escudos de defesa, que protegem mini-
ons de ataques.

A localizacdo dos minions é definida pelos
jogadores e é isso que decide ao final quem ga-
nharad o jogo, apods a ultima briga, os pontos sao
contados e o jogador com mais pontos vence.

O modo gue a contagem de pontos é feita
estd descrita na Figura 11.
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Mg by -\ * TERISTICAS:
Como o minion é
(veja Caracteristicas
\_ dos Minions, pg.8).
L v‘-__ =7
3 SETAS DE AGRESSAO:
TexTo — Os Minions atacardo
ILusTrRATIVO na direcdo que as setas

apontam (veja Atagues
dos Minions, pg. 14).

Escupos pe BLoguEero: Minions sdo protegidos onde
eles tém esses escudos de bloqueio (veja abaixo).

Figura 12: Infografico explicando as partes da carta e seus significa-
dos.

Fonte: Manual do Jogo
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6 marcadores de Minion Chefe;

e 79 cartas de Minions;

e 17 Cartas de ordem;

e 9 cartas de Briga Cabulosa;

e 1 carta de “O Mestre esta Vindo”;

e ] carta de “O Mestre chegou! ”;

e 3 cartas de referéncia, com os tipos dos
minions existentes e as regras para
cada turno;

e 1 Manual.

Figura 13: Caixa do jogo Three Cheers for Master, cartas e marcadores
dispostos na mesa.

Fonte: Boards & Lager
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O objetivo do jogo é coletar a maior quanti-
dade de comida pulando de galho em galho. As
comidas ddo para o seu Sugar Glider energia
para pular e fazer pontos. No final do jogo, o
Sugar Glider que acumular mais pontos em sua
reserva de comida serd o vencedor.

Figura 14: Tabuleiro do jogo Sugar Gliders, fichas de comidas e pedes
representados pelos préprios animais em madeira.

Fonte: White Goblin Games

Para preparac¢do do jogo, deve-se colocar o
tabuleiro no centro da mesa, distribuir as fichas
de comida pelo tabuleiro aleatoriamente, uma
ficha em cada espaco marcado no tabuleiro, ex-
ceto no centro. Cada jogador escolhe um sugar
glider e colocam em cima de alguma ficha de
valor 1.

O jogo é jogado em turnos. Os jogadores re-
alizam os seus turnos no sentido horario. No
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seu turno, o jogador deve escolher e realizar
apenas uma das seguintes opcdes, que sao pu-
lar ou entrar em Torpor (O centro do tabuleiro).

Para pular o seu jogador deve pular exata-
mente a quantidade de espacos indicados pela
ficha, que vai de 1a 5, porém, ele sé pode pular
em linha reta, como demonstrado na Figura X.
Entdo, pegue a ficha e a coloque na sua reserva
de fichas, virada para cima. Se o seu Sugar Gli-
der estd em um espaco vazio ele precisa des-
cartar uma ficha de sua reserva e andar o valor
da ficha descartada. Se o seu sugar glider esti-
ver no centro do tabuleiro, vocé pode descartar
uma ficha de qualquer valor e ir para qualgquer
lugar do tabuleiro.

O jogo acaba quando todos os jogadores en-
trarem em torpor ou quando as fichas de co-
mida acabarem. Os Sugar gliders podem entrar
em Torpor descartando a ficha que esta de-
baixo e esperando uma rodada para ir pra Tor-
por. Ganha o que tiver mais pontos de fichas de
comida somados.

® 60 Fichas de comida com valores de 1 a
5 e cores variadas. Feita em Papelado
condensado.

® 4 Sugar gliders, um de cada cor (verme-
lho, azul, verde e amarelo);

® Tabuleiro. Feito em papeldo conden-
sado, dupla- face. Um lado é usado para
2 jogadores e o outro para 3/4 jogado-
res.
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O objetivo principal do jogo é coletar o
maior numero de insignias possivel.

Primeiramente deve-se montar o tabuleiro,
ele € montado juntando as 4 partes e fixando a
peca central, as 4 partes podem ser encaixadas
de 96 maneiras diferentes. Logo apds montado,
coloca-se o reldgio de areia no centro.

Apods isto os robds (Figura X) devem ser dis-
tribuidos aleatoriamente pelo tabuleiro pelos
jogadores. Ndo ha um limite correto de jogado-
res, ja que os roboés nado representam a quanti-
dade de jogadores.

Figura 15 Pedes do jogo Ricochet Robots.

Fonte: Islaythedragon.com

Utilizando os obstaculos presentes no tabu-
leiro, a tarefa principal a ser executada é a de
fazer com que o robd, da cor designada chegue
no simbolo representado pela insignia sorteada
por algum jogador, esta insignia é selecionada
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aleatoriamente, todas elas ficam sobre a mesa
e sdo escolhidas a cada rodada.

Os robds devem chegar ao local da insignia
na menor quantidade de movimentos possiveis.
O jogador que descobrir como executar esta ta-
refa em menos movimentos, coleta a insignia. O
movimento dos robdés é somente horizontal ou
vertical, ou seja, em linha reta, mas a partir do
momento que o jogador decide mover um robd
na direcdo desejada, ele sé sera parado no mo-
mento que encontrar um obstaculo, este obsta-
culo pode ser outro robdé parado ou as paredes
representadas no tabuleiro.

A principio, todos 0s movimentos sdo feitos
somente na imaginacado dos jogadores, quando
algum destes descobrir como chegar ao local
designado pela insignia, ele anuncia a quanti-
dade de movimentos que fard para chegar a tal
e vira o reldgio de areia, isto da aproximada-
mente 1 minuto para os outros jogadores con-
seguirem descobrir uma solucdo com menos
movimentos e tentar ganhar a insignia. Apds
acabar o tempo, 0s que anunciaram as solu-
cbdes, tem de demonstra-las.

Figura 16: Ampulheta com dura¢dao de 1 minuto.
Usada para marcar o tempo que os outros jogadores
tem para achar uma solu¢ao melhor.

Fonte: Islaythedragon.com
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O jogo possui 4 tabuleiros, impressos
dos dois lados, cada tabuleiro e lado
com um tipo diferente de campo.
Possui 1 peca para unir os 4 tabuleiros.
Possui 4 diferentes robdés com cores
distintas.

Possui 17 insignias de alvos.

Possui 1 livro de regras.

Possui 1 reldgio de areia, de aproxima-
damente 1 minuto.
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A principio € montado o tabuleiro, que vem
dividido em duas partes e dobrado. Apds a
montagem os jogadores selecionam seus per-

sonagens, ou trens que irdo os representar e
posicionam sobre o trilho principal localizado
na parte superior do tabuleiro.

Figura 17: Tabuleiro do jogo TransAmerica. Em foco, os pedes em co-
res amarela, branca e azul e os trilhos ligando a cidade, na cor preta.

Fonte: Kevinandgames.com

As cartas de cidade sao divididas por regiao
No mapa, cada regido é representada por uma
cor, e existem cinco regides no mapa. As cartas
sao embaralhadas e juntas por regido e cada
jogador pega uma carta de cada regido aleato-
riamente. Em seguida é decidido quem serd o
primeiro jogador e a sequéncia, o primeiro es-
colhe onde colocar o pino inicial, este pode ser
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posicionado em qualquer juncao de trilhos re-
presentado no tabuleiro, podendo ser uma ci-
dade ou ndo, e os outros jogadores em sequén-
cia. O jogo acontece em rodadas, a cada rodada
o jogador pode posicionar 2 trilhos (Figura x)
sobre as linhas simples desocupadas, ou colo-
car 1 trilho sobre linhas duplas que estdo pre-
sentes no tabuleiro, estas linhas duplas geral-
mente estdo localizadas sobre rios, ou que atra-
vessam montanhas, representadas no mapa.

H4 85 trilhos representados por pequenos pe-
dacos de madeira. O objetivo principal de cada
jogador é de chegar as 5 cidades representadas
nas cartas (uma por regidao).

O jogo possui 1 tabuleiro, feito de pape-
ldo de alta densidade.

e Possui 85 trilhos.

e Possui 35 cartas de cidade.

e Possui 6 marcadores de inicio.

e Possui 6 locomotivas.

e Possui 1 cara para definir o jogador ini-
cial.

Figura 18: Na mesa esta disposta a caixa do jogo ,
suas cartas e trilhos.

Fonte: Offthechartsgame.com
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A principio sdo posicionados o bau, o escudo
e a carta do dragdo no centro do local de jogo.
Em seguida, as cartas de tesouro sdo divididas
igualmente entre os jogadores.

As cartas possuem 6 tipos de tesouro, ou
uma galinha. Os tesouros sao: um anel de ouro,
uma perola, uma coroa, uma barra de ouro, um
diamante e um calice de ouro.

O jogo funciona em rodadas, e continua até
0s jogadores ficarem sem cartas.

e Possui 109 cartas de tesouro e galinhas.
e Possui 1 carta de dragéao.

e Possui 1 bau do tesouro.

e Possui 1 escudo.

e Possui 1 manual de regras.

Figura 19: Caixa do jogo, cartas e pe¢cas em madeira.

Fonte: Darksidecomics.com
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Irans America

Jngn?: Trans America

Composicao Formal Formas retas

Materiais Papelio Condensado, Madeira

Numero de Jogadores 2 a6 Jogadores

Chegar aos locals mostrados nas
cartas primelro

Objetive des Jogadores
Tempo de Jogo +30 Minutos

Pontos Positivos ‘Regras simples e ficels de entender

Pecas multo parecldas facllitando
erros dos Jogadores

Pontos Negativos

Tabela 2: Tabela comparativa dos jogos analisados.
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9 ANALISE ERGONOMICA

Esta analise tem como objetivo observar o
uso de pequenas pecas e algumas agcdes empre-
gadas durante as partidas realizadas.

Foi feita a partir da observacao e fotos du-
rante a analise de similares realizadas. As pe-
gas e manejos puderam ser observadas pelo
fato de as acdes realizadas durantes os testes
serem idénticas ou similares as necessarias
para o uso do produto que vem sendo desen-
volvido.

As analises serdo desenvolvidas com base
nos seguintes téopicos:

e Sistema Alvo: Jogo Analdgico

e Objetivo: Conquistar pontos através de
interacdo com objetos, respondendo
perguntas, executando tarefas e conse-
guindo bdénus através dos conjuntos de
cartas presente no jogo e no tabuleiro.

e Operadores: Criancas de 7 a 12 anos e
adultos de 20 a 40 anos.

e Instrucdes Requeridas: Conhecimento
basico em lingua portuguesa.

e Condi¢cdes Operacionais: O operador
realiza as atividades sentado e com o
produto apoiado em uma superficie
plana.

e Condi¢cdes Organizacionais: Depende
da vontade do usuario.

e Condicdes Ambientais: Ambiente bem
iluminado por luz artificial ou natural.
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9.1 ANALISE DA TAREFA

MEMBRO DURACAO FREQUENCIA ESFORCO

'I Abrir embalagem Com as Mdos 2 segundos 1Vez M3o ha esforco

Retirar Componentes Com as M3os 10 segundos M3o ha esforco

3 Montar tabuleiro 2 Membros Superiores 10 segundos 1 Vez N3o ha esforco

Organizar objetos no tabuleiro Com as M3os M3o ha esforco
(Moveis e Tiles) (3 dedos)

5 Organizar cartas Com a M3o 6 segundos 1 Vez N3o ha esforco

Posicionar Pedes Com a Mdo 2 segundos Varias vezes M3o ha esforco
(3 dedos)
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MEMBRO DURACAO FREQUENCIA ESFORCO

? Puxar Cartas Com a Mdo 2 segundos 1 Vez Mao ha esforco
(3 dedos)

Mover Pedes Com a M3o 10 segundos N3o ha esforco
(3 dedos)

9 Mover Objetos Com a Mao 10 segundos 1 Vez M3o ha esforco
(3 dedos)

Guardar Objetos Com as M3dos N3o ha esforco

11 Fechar Embalagem Com as m3os 6 segundos 1Vez N3o ha esforco

Tabela 3: Tabela contendo analise de tarefas de forma simplificada.
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9.2 CONCLUSAO DA ANALISE ERGONOMICA

As pegas e manejos sao em suma maior le-
ves. Os Unicos usos de apreensao total sdo os
da abertura da caixa e da montagem dos tabu-
leiros.

Grande parte das tarefas realizadas utilizam
apenas manejo fino.

A postura utilizada para montagem do tabu-
leiro e preparacao do jogo sdo respectivamente
em pé e sentado.
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10 ANALISE GRAFICA CONCEITUAL

A seguir, constam analises de jogos que se-
guem a mesma tematica relacionada a casas e
elementos da vida real, contendo assim objetos
comuns ao dia-a-dia da maioria dos jogadores,
como por exemplo, fogdes, geladeiras, brinque-
dos, entre outro.

Os jogos analisados serdo digitais, onde al-
guns serdo analisados por suas cores e repre-
sentacdes graficas presentes no jogo e outros
pelas mecdanicas envolvidas no tabuleiro.

10.1 THE SIMS

The Sims é uma série de jogos eletrdnicos de
simulacdo de vida real criado pelo designer de
jogos Will Wright e produzida pela Maxis. O pri-
meiro jogo da série, The Sims, foi lancado em 4
de fevereiro de 2000. Nos jogos, o jogador cria
e controla a vida de pessoas virtuais (chamadas
de "Sims") e constrodi casas e lotes.

Este jogo serd analisado pelo fato de uma
parte de seu objetivo ser construir casas e re-
decora-las de acordo com a vontade do joga-
dor, isto é feito distribuindo recursos recebidos
durante o jogo através de outras interacdes,
gue ndo serdo analisadas durante este trabalho.

10.1.1 Jogabilidade

A estrutura interna do jogo é na verdade um
programa de vida artificial baseado em agentes. O
jogador é encorajado a tomar decisbes para
cada acdo realizada pelo Sim, relacionando-se
com outras personagens e ambientes, em um
mundo virtual completamente interativo.

O jogo é regido pelo conceito da hierarquia
de necessidades de Maslow, na qual as necessi-
dades fisioldgicas devem ser satisfeitas antes
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de se pensar em necessidades de relaciona-
mento ou realizacdo. Cada uma dessas necessi-
dades é controlada e assistida pelo jogador em
um painel de controle. Quando o Sim esta em
um nivel baixo de higiene, o jogador deve co-
mandar a acao de tomar banho. Quando é a
fome que estd em baixo nivel, o jogador deve
comandar a acao de comer, e assim por diante.

As necessidades existentes no jogo original
sdo: Fome, Conforto, Higiene, Banheiro, Ener-
gia, Diversdo, Social e Ambiente.

10.1.2Arte do Jogo

As cores predominantes sdo o verde, branco

e azul, presentes também no logotipo do jogo.

’_\ Renovator on the Rise ‘. e

Figura 20: Captura da tela do jogo mobile de The Sims.

Fonte: Gamereactor.pt
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Figura 22: Casa em perspectiva dentro do jogo.

Fonte: Steamcommunity.com

Figura 21: Captura de Tela do jogo The Sims 4, mostrando casas per-
sonalizadas.

Fonte: Gebrichmond.com
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10.2 MINECRAFT

Minecraft ¢ um jogo eletrénico tipo sandbox
e independente de mundo aberto que permite a
construcdo usando blocos (cubos) dos quais o
mundo é feito.

Minecraft € um jogo basicamente feito de
blocos, tendo as paisagens e a maioria de seus
objetos compostos por eles, e permitindo que
estes sejam removidos e recolocados em outros
lugares para criar construcdes, empilhando-os.
Além da mecanica de mineracdo e coleta de re-
cursos para construcdo, ha no jogo mistura de
sobrevivéncia, e exploracéao.

Jogar Minecraft é usa-lo como ferramenta
criativa. Ndo ha forma de vencer em Minecraft,
uma vez que ndo ha objetivos requeridos e en-
redo dramatico que necessite ser seguido. Os
jogadores passam a maior parte de seu tempo
simplesmente minerando e construindo blocos
de material virtual, dai o nome do jogo. Uma
vez que os jogadores tenham coletado e cons-
truido um inventario suficiente de recursos,
eles usam estas aquisicdes virtuais para conce-
ber casas e paisagens, muitas vezes constru-
indo todos os tipos de estruturas de blocos.

10.2.1Jogalidade

Tanto para o modo de jogo single-player (um
jogador) como para multi-player (multijoga-
dor), o primeiro passo para o jogador é criar
um mundo a habitar. Antes do jogo depositar o
jogador no espaco de jogo, um mundo tridimen-
sional precisa ser criado pelo Minecraft. Seus
mundos sdo aleatdrios, abertos totalmente e in-
finitos virtualmente, com varios quildbmetros
gquadrados de extensdo. Apds as paisagens in-
trincadas e biomas de um mundo de Minecraft
serem criados, o jogador é depositado em um
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spawn point.

Iniciando por literalmente socar arvores (e
outros objetos) com a mao gquadrada nua, o jo-
gador entdo estoca madeira, pedra, e outros
blocos de construcdo do mundo. Estes itens,
entdao, podem ser recombinados usando a inter-
face de construcdo do jogo para criar inicial-
mente uma Workbench - permitindo uma maior
e mais complexa interface de construcao - e en-
tdo itens mais complexos, fora dos componen-
tes simples e basicos.

Figura 23: : Visdao de um jogador dentro do mundo criado em Mine-
craft. Mostrando as texturas e ambiente.

Fonte: Minecraft.net.

Desta forma, percebe-se que a criatividade
(em analogia com o pacote de LEGO) ndo ¢é algo
somente oferecido pelos elementos do jogo,
mas algo integral para um jogador proceder na
criacdo de qualgquer coisa no interior do jogo.
E, mais importante, como se descobre rapida-
mente quando o sol quadrado do jogo completa



55

Seu arco no céu, a recombinacdo habilidosa de
itens é parte necessaria do basico do jogo. Para
Minecraft isto ndo é simplesmente um simula-
dor arquitetural, mas um jogo em que o jogador
precisa fazer estruturas protetivas contra o nu-
mero de monstros que saem a noite - aranhas,
esqueletos, zumbis e o famoso Creeper que tem
sido emblematico para o jogo em varias formas.
Madeira, areia, carvao, pedra, diamante e ou-
tros servem para um propodsito cada um, e con-
forme o jogador progride, necessita criar uma
picareta mais forte para estabelecer milhas de
caminhos; carros de mina para se mover de
forma mais eficiente pelo mundo; tochas para
iluminar fendas escuras; e recombinar blocos
(pedra, ferro, vidro) em pecas mais complexas
gue podem ajudar a construir um forte para se
proteger contra os monstros da noite. (Mine-
craft, Beyond Construction and Survival. Well
Played v.1 (em inglés). Carnegie Mellon Univer-
sity. 2011. pp. 2-14. Consultado em 25 de janeiro
de 2013.)

Explorando o espaco deste mundo, o jogador
pode coletar recursos (ferro, madeira, diaman-
tes, ouro) para construir pequenos itens, ferra-
mentas, enfeites e construcdes. Para realizar
esta exploracdo, o jogador usa seu avatar/skin,
e precisa construir seu proprio abrigo, pois o
sistema de dia e noite do jogo faz com que cri-
aturas perigosas ocupem qualquer lugar aberto
e ndo iluminado a noite. Com o abrigo pronto,
0SS jogadores, em sua maioria, comecam a ex-
ploracdo de minas e cavernas subterraneas
para obter materiais para novos edificios e ar-
tefatos. Com isto, se expdem ao perigo dos ni-
veis subterraneos, que sdo ocupados por cria-
turas agressivas.
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O mundo de Minecraft é, portanto, simulta-
neamente um mundo virtual privado recombi-
natoério para propositos criativos e para propo-
sitos de sobrevivéncia - nada no jogo lhe diz
gue vocé precisa criar grandes e elaboradas es-
truturas, mas o jogo rapidamente |lhe encoraja
a fazer algo. Para evitar a morte (e a perda de
todas as posses que estavam no corpo, inici-
ando novamente no spawn point), o jogador
precisa criar estruturas e armadura para sobre-
viver ao ataque noturno. Reconhecidamente,
este é um desafio relativamente simples; pode-
se interpretar o objetivo do jogo como sendo
simplesmente "ndo morra” e fazer uma constru-
cdo simples para esconder-se na duracdo da
noite (sete minutos no tempo real). Porém,
como parte do brilho de Minecraft estd no ba-
lanco destes elementos criativos e de sobrevi-
véncia, 0s jogadores raramente apenas espe-
ram passar a noite, aproveitando a oportuni-
dade para cavar, descobrir novos materiais e
construir objetos de complexidade crescente.

Figura 24: Imagem do jogo com melhor qualidade, mostrando
possibilidades de exploragao dentro do jogo.

Fonte: Minecraft.net.
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10.3 CONCLUSAO

Analisando ambos os jogos, nota-se que a vi-
sao para criacdo e observacdo dos mapas, é
feita em uma vista superior e com graficos sim-
ples.

Foi aproveitado a parte de The Sims de per-
sonalizacao utilizando moveis, que possibilita
ao jogador se sentir mais confortavel jogando
e aumentando as possiblidades de criacdao de
novos mundos e novas partidas.

Minecraft permite a criacdo de mundos di-
versos e precisa de uma estratégia mais elabora
para sobrevivéncia ou melhoria no jogo a cada
momento gque se passa.

A partir destes pontos, foi notado que é im-
portante permitir que o jogador controle parte
do jogo, principalmente na parte de personali-
Zacado para uma experiéncia mais pessoal.
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11 REQUISITOS E PARAMETROS

Requisitos Parametros

Possulr mals de um tlpo de experléncla Regras que permitam que 0 Jogo mude de acordo com a partida

Materlal de fiacll moldagem e sem compostos quimicos noclvos

definldos pela NBR11786 Utllizar poliproplleno e papel parana como materlal principal

Possulr pecas de facll encalxe para malor Intera¢ao com o Jogo Encalxe macho fémea para os objetos necessarlos

Diferenclar personagens, ajustando dificuldades

Ser um Jogo com mecanlca assimétrica
para aduitos e crinagas

Facllitar o uso para ambos os publicos Utlllzar somente recursos analéglcos para o tabulelro e pecas

Jogavel no minlmo com dols particlpantes Guantidade minina de dols pedes e maxima de sels pedes

Jogavel no maximo com particlpantes Possulr mals de um tipo de experiéncla

Diferenclar personagens de acordo com ldade e

tipo de laco entre os Jogadores Crlar 3 tlpos de personagens com habllidades distintas

Conter desaflos durante o percurso para facllitar ou atrasar Os objetlvos e Interacoes principals do Jogo, darao pontos quando
os Jogado-res de chegar ao objetivo principal reallzados

Utllizar caminho ndo linear para chegar objetivo principal Possulr mals de um tipo de experiéncla

Possulr um tabulelro modular, permitindo encalxe de outros

para aumentar a quantidade de Jogadores e objetivos princlpals Possulr mals de um tipo de experiéncia

Possulr paleta de cores chamatlva Cores primarlas com uma saturacao alta

Facllidade de Transporte Embalagem com tamanho maximo de 50CM

Tabela 4: Tabela de Requisitos e Parametros.
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12.1 IDEIA 1: CRIACAO

12.1.1 De onde

Um jogo com a mecanica de criar outras brin-
cadeiras que possam interessar aos dois publi-
cos. Um jogo com cartas e tabuleiro onde seja
possivel criar brincadeiras em certos pontos,
com regras de jogos gque ambos os publicos
possam se interessar.

O jogo Scribblenauts ¢ um jogo onde utilizam
esta mecdanica e podem se misturar e criar va-
rios tipos de ferramentas e varias outras possi-
bilidades de acordo com a realidade atual.

veio a ideia?
A ideia surgiu ao observar a profissdo do de-

signer, que se baseia em projetar para resolver
problemas independentemente de quais sejam.

12.2 IDEIA 2: HEROIS CONTRA VILOES

12.2.1De onde

Mecanica assimétrica onde o pai controla um
vildo e o filho controla varios herdis.

O objetivo principal € um derrotar o outro.
Os danos e objetivos seguem dentro de um
mapa, o dano seria revelado por dados, além do
uso de cartas para ajudar ambos os lados.

Os super-herdis e vildes, seus nomes e pode-
res podem ser criados para cada partida, tendo
suas limitacdes e vantagens.

Os jogadores podem escolher os lados (Vilao
ou Herdi) onde querem jogar e possibilita que
varias duplas joguem ao mesmo tempo.

O jogo também permite que as partidas se-
jam diferentes a cada vez que se joga.

veio a ideia?

Ao observar jogos de RPG onde os jogadores
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tém mais liberdade ao criar histdrias e ainda
atende as necessidades de jogadores de varias
idades. A ideia de estimular a criatividade e uti-
lizar recursos que ambos os publicos tem con-
tato facilita os ajustes da mecanica do jogo.

Ao assistir o seriado Projeto Coelho Branco,
no primeiro episdédio da primeira temporada,
onde os protagonistas sdo projetistas que ten-
tam conseguir recriar poderes com tecnologias
atuais, veio a nocdo de que isso é algo qgue
ainda pode interessar a varias faixas etarias.

12.3 IDEIA 3: PERGUNTAS E RESPOSTAS

Como o jogo deve/pode ajudar na interacdo
entre pais e filho, um jogo de perguntas e res-
postas sobre ambos deve facilitar esta intera-
cao.

Perguntas do tipo “Qual minha cor favorita?”
“Qual meu desenho favorito?” para as criancas
e “Qual o meu emprego?” “O que eu gosto de
fazer quando estou em casa?” para os adultos.

Acertar ou errar as perguntas permitira que
0S mesmos avancem em algum tipo de tabuleiro
de acordo com as regras.

A partir desta ideia, tentar aplicar regras de
jogos com mecanica assimétrica aos partici-
pantes.

12.4 IDEIA 4: E DE CASA!

Jogo de tabuleiro com balanceamento assi-
meétrico que se resume aos jogadores passarem
por quatro tabuleiros (no minimo), represen-
tando os coOmodos da casa.

Cada jogador possui uma habilidade que lhe
concede alguma vantagem durante as partidas,
tais habilidades variam de acordo com a sua
posicdao na familia, como por exemplo, o irmao
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mais novo pode passar por cima dos moveis,
enquanto o mais velho pode forcar o irmao mais
novo a ficar parado por uma rodada, e assim
por diante com os pais, ou tios. Cada jogador
terd uma carta e um pedo especifico para re-
presentar seu personagem, dando mais perso-
nalidade a cada jogador.

Além de ter de passar pelo tabuleiro de
forma ndo linear, os jogadores terdo de enfren-
tar desafios e perguntas ou conseguir bdnus
durante o jogo, cada um destes serd represen-
tado por cartas presentes no jogo, tais cartas
conterdo varias atividades e bénus distintos.

Estas cartas serdo utilizadas quando os joga-
dores passarem por um caminho que possua al-
gum dos simbolos representativos destas car-
tas

13 IDEIA ESCOLHIDO

Apods observar as ideias, notou-se que a ldeia
4 foi a que mais se encaixou nos pontos princi-
pais da proposta inicial apresentada, sendo es-
tes:

1. Ser um jogo voltado para diversdo de
adultos e criancas com algum contato;

2. Ndo ser voltado a temas educativos;

Tema comum aos dois publicos;

4. Usar tema voltado a coisas habituais e

W

do dia-a-dia de ambos;



62

14 REFINAMENTO DO CONCEITO

Abaixo estdo tabuleiros de conceitos criados
com base no conceito escolhido. As regras ge-
rais e os parametros para os trés tabuleiros
continuam o0os mesmos, ou seja, serao jogos
com:

1. Uso de cartas para tarefas, perguntas e
bénus;

2. Sem necessidade de dados;

Caminho nao linear;

4. Personagens distintos para cada tipo
jogador;

14.1 TABULEIRO 1

O tabuleiro 1 foi definido para que a sua em-
balagem também servisse de tabuleiro, permi-
tindo assim que 0SS usuarios armazenassem O

W

jogo e o utilizassem de base durante as parti-
das, tendo espaco para alocar as cartas, e 0s
varios objetos presentes.

Figura 25: Caixa do Tabuleiro 0O1.

Fonte: Acervo Pessoal.
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Figura 27: Parte da caixa contendo o manual.

Fonte: Acervo Pessoal.

Figura 26: Parte do tabuleiro 01 contendo espag¢o para o armazena-
mento das cartas, dados e pedes.

Fonte: Acervo Pessoal.
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Figura 28: Parte da caixa contendo tabuleiro ou mapa que serd usado
durante as partidas.

Fonte: Acervo Pessoal.
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14.2 TABULEIRO 2

Foi pensado para ser um tabuleiro modular,
permitindo que o mapa mudasse a cada partida
realizada e aumentasse de acordo com a neces-
sidade durante estas mesmas partidas.

Permitindo também alternar a localizacao
dos pontos definidos para os objetivos de cada
jogo.

O objetivo final seria chegar ao fim do tabu-
leiro. Assim que um dos jogadores chegasse ao
fim, haveria uma contagem de pontos e defi-
nindo o vencedor, que ndo seria necessaria-
mente o que chegasse primeiro ao final do jogo,
possibilitando e fazendo com que estratégias
fossem repensadas a cada partida.

Figura 29: Conceito do tabuleiro 2, sendo modular e podendo ser
montado de maneira diferente a cada partida.

Fonte: Acervo Pessoal.
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Figura 31: Modelos de cartas pensadas para as partidas, sendo respec-
tivamente, pergunta, desafio e bénus.

Fonte: Acervo Pessoal.

Figura 30: icones utilizados atras das cartas e no tabuleiro para
identificar cada atividade.

Fonte: Acervo Pessoal.
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14.3 TABULEIRO 3

Tabuleiro modular, permitindo o encaixe de
varios tabuleiros, sendo o recomendado a mon-
tagem de acordo com a quantidade de cdbmodos
da casa dos jogadores, deixando assim uma ex-
periéncia mais comum aos jogadores e com Sis-
tema para encaixe de pecas. O tabuleiro tam-
bém utilizara de um sistema macho fémea, para
0 encaixe das pecas e pedes que serdo citados
abaixo.

As pecas citadas serdo os moveis de casa em
miniatura, também sendo recomendado a mon-
tagem de acordo com a localizacdo e quanti-
dade similar a da casa dos jogadores, podendo
ser personalizados a cada partida.

Os pedes serdo representacdes de cada tipo
de personagem.

O encaixe dos tiles! também serd feito no ta-
buleiro.

O objetivo seria andar pelo tabuleiro conse-
guindo pontos, assim atingindo a quantidade
de pontos estabelecida para cada partida. Ndo
tendo inicio ou fim de tabuleiro.

' Tiles: quadrados utilizados como base do jogo,
contendo texturas, definindo limites ou servindo como
algo para diferenciar agueles caminhos em que os jo-
gadores e/ou os pdes estdo passando.
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Figura 32: Mockup de papel do tabuleiro 3, usado em testes com usuarios.

Fonte: Acervo Pessoal

Figura 33: Mockup do tabuleiro 3 sendo testado com outros usudrios e coni
mais pecas e ajuste de regras.

Fonte: Acervo Pessoal
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14.4 CONCLUSAO

O tabuleiro escolhido, foi o Tabuleiro 3. O
mesmo se encaixa nas necessidades e possibi-
lidades requeridos pelo jogo:

1.

2.

H W

Possibilidades de partidas diferentes;
Montagem personalizada para cada
caso;

. Uso de mais objetos,
. Modularidade;

Dentro dos parametros notados na ana-
lise de similares;
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15 REGRAS

Para o jogo ser iniciado, sdo necessarios pre-
paros posteriores, que sao:

e Montar o tabuleiro, no minimo trés dos
cdmodos devem estar montados, inclu-
ido a parte do chdo e paredes represen-
tadas;

e Organizar os objetos no tabuleiro de
acordo com a vontade dos jogadores,
permitindo personalizar o local dos ob-
jetos;

e Adicionar os tiles de Tarefas, Perguntas
e BOnus, distribuidos em quantidade
igual entre os coémodos. Os locais de-
vem ser aleatdrios e virados para baixo;

e Posicionar os pedes nos seus respecti-
vos quartos dentro da casa;

e Organizar as cartas e moedas proximas
ao tabuleiro;

e Por fim, puxar um objetivo dentre os
disponiveis de maneira aleatodria;

Apods os preparativos prontos, os jogadores
podem comecar a jogar. A ordem prevista é do
jogador mais jovem para o mais velho.

O jogo funciona em rodadas, cada jogador
pode andar um caminho por rodada em todas
as direcdes. Os jogadores s6 ndao podem andar
para as direcdes diagonais, se no local para
onde desejam andar esteja um tile de tarefas,
pergunta ou desafio e também gue contenha al-
gum objeto de modvel.

15.1 OBJETIVO FINAL

O objetivo final de cada partida é juntar 60
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pontos. Como citado acima, os jogadores ob-
tem esses pontos da seguinte maneira:

Interagindo com os mdéveis no tabuleiro;
. Cumprindo tarefas;
. Respondendo perguntas;
. Ganhando bdénus;
. Cumprindo objetivos;
6. E andando entre os cdmodos.

15.2 DO TABULEIRO

g A WNDN -

O jogo contém 6 tabuleiros, que podem ser
escolhidos e usados pelos jogadores. Ndo ha di-
ferenca entre os tabuleiros.

Figura 34: Rendering do tabuleiro final.
Fonte: Acervo Pessoal
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15.3 DOS PERSONAGENS

Cada personagem tem uma habilidade extra
especifica que lhe concederd alguma vantagem
durante o jogo. Estas habilidades estdo descri-
tas no item 13.6, logo a seguir neste trabalho.

15.4 DAS HABILIDADES
15.4.1Pais

Os pais podem escolher 1 habilidade dentre
uma lista de 4, sendo estas:

e Mover objetos;

e Pegar moedas extra a cada 3 atividades
completadas, sendo estas atividades
perguntas ou desafios;

e Entregar uma carta de desafio ou per-
gunta para os filhos, ou sobrinhos;

15.4.2 Filhos

Os filhos podem escolher 1 habilidade dentre
uma lista de 4, sendo estas:

e Negar fazer um desafio;

e Negar responder uma pergunta;

e Pular objetos;

e Pedir moedas aos pais a cada 4 roda-
das;

15.4.3 Tios
Os tios podem escolher 1 habilidade dentre
uma lista de 4, sendo estas:

Pedir favores aos sobrinhos, ou seja, solicitar que eles facam
algum desafio, ou pergunta feita a eles e ficar com as moedas;
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15.5 DAS CARTAS

As cartas sdo divididas em cartas de desafio,
bdnus, perguntas e cartas de objetivo.

Figura 35: Cartas, tiles e moedas.

Fonte: Acerto Pessoal.
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15.5.1Tarefa

As cartas Tarefa contém atividades que de-
vem ser executadas pelos jogadores que as pe-
garem. Como os jogadores pegam estas cartas,
estd descrito no tdépico 14.

Figura 36: Carta
de Tarefas.

Fonte: Acerto Pes-
soal

Ache a camisa que o
proximo jogador mais

usa.

Voce tem 30 segundos.

Carta Pontuacao

Ache a camisa do préoximo

iogador 2 Moedas

Apareceram ratos no tabu-
leiro, os jogadores devem
subir nos mdéveis ou perdem
2 pontos. Dura 3 rodadas

2 Moedas

O préoximo jogador deve es-
colher um personagem para 4 Moedas
vocé imitar

Imite o personagem favorito 2 Moedas

do préximo jogador

Ache camisas de duas cores 2 Moedas
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Imite alguma mania do proé-

Ximo jogador

Faca uma mimica relacio-
nada a algum animal, se os
outros jogadores adivinha-

rem.

2 Moedas

Vocé nao pode usar sua ha-

bilidade por 3 rodadas

Adivinha o numero que cada
jogador estd pensando, para
cada numero certo, ganhe 2

moedas.

2 Moedas

Escreva seu nome em um
papel com os olhos fecha-

dos, se ficar legivel

Os outros jogadores devem
se esconder, vocé tem 1 mi- 2 Moedas
nuto para acha-los

Tabela 5: Texto e pontua¢des das cartas de
tarefa.
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15.5.2 Bonus

As cartas de Bbnus contém desde bdnus de
pontuacdes a imitacao de habilidades de outros
personagens. Como o0s jogadores pegam estas
cartas, estd descrito no tépico 14.

Figura 37: Cartas
Bonus.

Fonte: Acervo Pes-
soal

Ache a camisa que o
proximo jogador mais

usa.

Voce tem 30 segundos.

Ao usar esta carta vocé podera pular ou empurrar moveis
uma vez.

Ao usar esta carta vocé pode pedir um favor a qualquer jo-
gador

Ao usar esta carta ganhe 5 moedas

Ao usar esta carta vocé pode negar responder uma per-

gunta

Ao usar esta carta vocé pode negar fazer uma tarefa

Ao usar esta saia ou bote alguém de castigo

Ao usar esta carta vocé pode usar a habilidade especial de
um jogador a sua escolha

Ao usar esta carta ganhe o dobro de pontos ao realizar

uma tarefa




77

Ao usar esta carta, ganhe o dobro de pontos ao responder
uma pergunta

Ganhe 1 moeda

Ganhe 2 moedas

Ganhe 3 moedas

Ganhe 5 moedas

Ganhe 10 moedas e dé 5 moedas a outro jogador

O proximo desafio que realizar valerd o dobro de pontos

Tabela 6: Texto das Cartas Bonus.
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15.5.3 Perguntas

As cartas Pergunta contém perguntas refe-
rentes a assuntos da familia e perguntas mais
pessoais, como por exemplo, atividades favori-
tas, datas de aniversario dos participantes en-
tre outros. Como os jogadores pegam estas car-
tas, estd descrito no tépico 14.

Figura 38: Cartas Per-
gunta.

Fonte: Acerto Pessoal

Ache a camisa que o
proximo jogador mais

usa.

Carta

Qual o filme Favorito do proximo jogador?

Qual a cor favorita do proximo jogador?
O que deixa o proximo jogador triste?

O que deixa o préximo jogador alegre?

O que deixa o préoximo jogador com raiva?

O que o proximo jogador ndao gosta de comer?

Qual a idade do préximo jogador?

Qual o jogo favorito do jogador anterior?
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A que horas o jogador anterior acorda?

O que o proximo jogador estuda ou estudou?

Qual a frase que o préoximo jogador mais fala?

O que o jogador anterior nao gosta de ouvir?

Cite uma mania que o préximo jogador tem

Expligue alguma coisa que os outros jogadores nao sabem,

se eles entenderem, ganhe 2 moedas

Qual o nome completo do préximo jogador?

Qual a senha do WIiFi?

Qual o nome dos seus avos?

Qual o nome de suas avds?

Tabela 7: Texto das cartas Pergunta.
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15.5.4 Objetivos

As cartas objetivos possuem tarefas que po-
dem ser realizadas durante o jogo para ajudar
0s jogadores a conseguir os pontos. Cumprindo
um objetivo, um jogador ganha 10 moedas, que
€ 0 equivalente a 20 pontos.

Responda 3 perguntas

e realize 3 tarefas.

10 (e

Figura 39: Carta de Objetivos.

Fonte: Acervo Pessoal

Carta Pontuacao

Responda trés Perguntas e realize 3 Tare- 10 moedas

fas
Passe por todos os coOmodos 10 Moedas
Responda trés Perguntas e consiga 3 B6- 10 Moedas
nus
Passe por 2 Cémodos 5 Moedas
Realize 3 Desafios e consiga 3 Bénus 10 Moedas
Rodeie algum jogador com os méveis 20 Moedas

Tabela 8: Texto e pontuac¢cadao das cartas de Objetivos.
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15.6 OS MOVEIS E OBJETOS

Os moveis e pecas foram inspirados em mo-
veis reais. As pecas estdo representadas nas
imagens abaixo:

Figura 40: Rendering de objetos que serdo utilizados durante o jogo.

Fonte: Acervo Pessoal.
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Figura 41: Rendering de objetos que serdao utilizados durante o jogo.
Fonte: Acervo Pessoal.
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Figura 42:

Rendering de moéveis que serdo utilizados durante o jogo.

Fonte: Acervo Pessoal.
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16 MATERIAIS E PROCESSOS DE FABRICA-
CAO

16.1 PROCESSOS

Abaixo estdo descritos os processos que se-
rao utilizados na fabricacdo das pecas e cartas
gue estardo disponiveis no jogo.

16.1.1 Moldagem por Injecao

Serd conformado a partir do processo de
moldagem por injecdo, este processo consiste
em:

e Adicdo de granulos em um funil de ali-
mentacdo;

e O material é aquecido onde sdao mistu-
rados aos aditivos e derretidos;

e A resina derretida € entdo, injetada na
cavidade do molde;

E um processo intermitente iniciado com a
deposicdo do termoplastico dentro do funil de
alimentacdo da maquina que além da funcdo de
armazenamento, dosa a entrada de um volume
preciso da matéria-prima no interior do émbolo
da extrusora. Com a entrada do material no ém-
bolo, o fuso (ou parafuso), qgue se encontra no
seu interior é rotacionado pelo motor elétrico
de forma a conduzir o material para extremi-
dade oposta e, simultaneamente, propiciar seu
aguecimento (em funcdo do atrito gerado pelo
movimento e da acdo das resisténcias elétricas
posicionadas ao longo do percurso) chegando
ao final praticamente fundido. Neste momento,
o material é pressionado contra “bico de inje-
cdo” (e posteriormente do “canal de injecdao”)
molde de forma a poder preencher as suas ca-
vidades - esta pressdao é exercida pelo prdprio
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fuso que, neste estagio funciona ndao mais rota-
cionando, mas sim como uma seringa de injecao
empurrada por pistdo posicionados na regido
posterior da maquina.

16.1.2 Impressdao Offsset e Corte

O offset faz uma impressdo indireta: ou seja,
a imagem ndo é impressa direta no material.
Isto acontece, pois, a superficie da chapa onde
estd a imagem é lisa e teria pouca friccdo com
o material— o que iria deixar tudo borrado. A
partir disso, para a impressao ocorrer, seguem
as seguintes etapas:

1.

Pega-se uma chapa metdlica que é prepa-
rada para se tornar fotossensivel. A area
gue é protegida da luz acaba atraindo gor-
dura —neste caso, a tinta—enquanto o
restante atrai apenas 3dgua—que nao
chega no papel.

. A chapa é presa em um cilindro. Esse ci-

lindro vai rolar por um outro menor que
contem a tinta— que pode ser da cor ci-
ana, magenta, amarela ou preta. A tinta vai
“colar” na imagem, enquanto o restante
fica em “branco”.

.Um cilindro com uma blanqueta de borra-

charolaem cima do primeiro cilindro (com
a chapa jad pintada). A blangqueta vai ab-
sorver melhor a tinta além de proporcio-
nar uma melhor friccdo ao papel. Agora, a
imagem estd impressa na blanqueta.

. O papel passa entre o cilindro com a blan-

gueta e um outro cilindro que vai fazer
pressdao. Assim a imagem ¢é transferida da
blangueta para o papel.

Ou seja, a chapa imprime na blanqueta que
imprime no papel.
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TABULEIRO

O tabuleiro serd fabricado em polipropileno,
um termoplastico, semicristalino e com acaba-
mento fosco. E serda conformado a partir do
processo de Moldagem por Injecao, descrito no
topico 14.1.1.

PEOES

TILE

Os pedes serdo fabricados em polipropileno,
um termoplastico, semicristalino e com acaba-
mento fosco. E serad conformado a partir do
processo de Moldagem por Injecdo, descrito no
topico 14.1.1.

Os tiles serdao fabricados em polipropileno,
um termoplastico semicristalino e como acaba-
mento fosco. Serd pintado em duas cores cada
e trés combinacdes, sendo a cor da base e do
cilindro de encaixe, distintos. O tile de desafio
terd o cilindro de encaixe na cor vermelha, o de
pergunta terd o circulo de encaixe na cor roxa
e o tile de bdnus tera o circulo de encaixe na
cor azul. Todos estes tiles citados estdo repre-
sentados na Figura 35.

Serdo conformados a partir do processo de
Moldagem por Injecdo, descrito no tépico 14.1.1.

MOEDAS

As moedas serdo fabricadas em polipropi-
leno, um termoplastico, semicristalino e com
acabamento fosco. E serd conformado a partir
do processo de Moldagem por Injecdo, descrito
no tépico 14.1.1.

CARTAS, CAIXA E MANUAL

A fabricacdo destes serd realizada através de
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corte e impressdao. Primeiramente serd reali-
zada a impressao no papeldo comprimido e
logo apds, serdo realizados os cortes e vincos
para conforma-los em seus respectivos forma-
tos.

O processo de impressao que sera utilizado
estd descrito no tépico 14.1.2.
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17 DESENHO TECNICO

A seguir constam os desenhos técnicos e di-
mensdes gerais das pecas, do tabuleiro e caixa
do projeto desenvolvido.
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18 TABULEIRO

Na pagina a seguir, consta o desenho técnico
do tabuleiro do projeto desenvolvido.
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18.1 OBJETOS

Nas paginas seguintes constam os desenhos
técnicos dos objetos a serem usados no tabu-
leiro para interacdo com jogadores, sendo es-
tes:

1. Moveis
a. Armario
b. Cadeira
Cama
. Camisa
Fogao
Geladeira
. Guarda Roupa
. Sofa Grande
i. Sofd Pequeno
2. Comidas

> ™o o o0

a. Bolo
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UNIERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
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Objeto. Armario Pequeno
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Guilherme Lucas Gongcalves de Assis
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Trabalho de Conclusio de Curso (TCC}
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Objeto. Bolo Guilherme Lucas Gongalves de Assis
ESCALA: FOLHA:
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Frof. Me. Rodrigo Ledncio Motta 05 15072018
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Objeto, Cadeira
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Guilherme Lucas Gongalves de Assis
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Trabalho de Conclusao de Curso (TCC)
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Frof. Me. Rodrigo Lebncio Motta

FRARNCHA:

D&

DaTA:

1072018




—R1.15

6.00

dhivdh
NFNE

—R1.15
4.80 560
r N =
3.00 ——
| [ [ | [ [
[ [ | [ [ |
‘-— 2.30—-—‘
UNIWERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
TITuLD: i AL WO
Objeto. Cama Guilherme Lucas Gongalves de Assis
CISCIPLINA, ESCALA: FOLHA:
Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) 1:1 Centimetros
ORIENTALCOR: FPRANCHA: Ca™A:
Frof. Me. Rodrigo Ledncio Motta 07 15072018
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Objeto. Camisa

ALURD:

Guilherme Lucas Gongalves de Assis

CISCIPLINA

Trabalho de Conclusio de Curso (TCC)
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Objeto, Fogao
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Guilherme Lucas Goncalves de Assis

CISCIPLINA
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19 TABULEIRO COM APLICAGAO DE TEX-
TURA E OBJETOS

Figura 43: Tabuleiro final com pecgas, cartas e tiles postos lado a lado como
em uma partida realizada.

Fonte: Acerto Pessoal

Figura 44: Rendering do tabuleiro final com mais detalhes, mostrando obje-
tos e encaixes que serdao usados durante as partidas.

Fonte: Acervo Pessoal.
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20 CONCLUSAO

Ao fim deste relatodrio, apds revisar as metas
do projeto proposto e sobre a perspectiva das
técnicas utilizadas foi possivel constatar que:

1.

Realizar testes com os usuarios é de fun-
damental importancia para o desenvolvi-
mento das regras do jogo e suas mecani-
cas.

. A utilizacdo de uma metodologia prdépria

para desenvolvimento de jogos facilitou
de varias maneiras a concepcao do pro-
duto final.

. O produto ndo estd totalmente finali-

zado, sendo necessarios ajustes nas re-
gras e adicdo de algumas cartas e obje-
tos, para assim melhorar a jogabilidade e
mecanica do jogo.

Também €& importante relatar que o pro-
cesso de design de jogos €& baseado em
maior parte na experiéncia dos usuarios,

para realizar os ajustes e conseguir definir
um produto que seja satisfatorio ao final de
tudo. Sendo também de grande aprendi-
zado a utilizacdo de uma metodologia vol-
tada para este tipo de projeto.
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