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Resumo

O trabalho em questao consiste em um jogo de tabuleiro para alunos do Ensino Fundamental
Il que tem como objetivo principal a valorizacdo da cultura afro-brasileira por meio da mani-
festacdo cultural denominada “Capoeira”. Aproveitando a alta no mercado de jogos de
tabuleiro no Brasil e o carater de jogo popular presente no produto, o jogo também foi proje-
tado para estar presente no mercado para a compra sem fins pedagdgicos. Uma justificativa
importante para o projeto esta presente em duas leis do Brasil que obrigam as escolas a tra-
balharem com questdes referentes a cultura afro-brasileira (leis 10.639 e 11.645), mas isso
nao acontece da devida forma, o que é muito acarretado pela falta de materiais lidicos que
abordem temas como esse. A metodologia utilizada no projeto é formada por cinco etapas,
onde a primeira diz respeito a configuracao inicial do projeto; a segunda aborda a revisao bi-
bliografica, onde foram utilizados meios online e off-line para a coleta de dados sobre a
educacao infantil, a Capoeira e os jogos; a terceira etapa foi constituida por varias analises,
como a analise de mercado, analise de similares, analise midiatica da Capoeira, analise estrutu-
ral e formal, retirando destas as diretrizes do projeto; a quarta etapa deu lugar a criacao dos
conceitos para cumprir com o objetivo e na quinta etapa foi realizado o detalhamento técnico
do conceito final. Conclui-se que o produto projetado proporciona a abordagem adequada da
Capoeira, resultando assim na valorizagio da cultura afro-brasileira, promovendo o empode-
ramento em criangas, jovens e adultos negros e evitando pensamentos preconceituosos e

racistas.
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1 Introducao

Em um pais escravocrata até menos de 130 anos, é comum ainda observar que os negros te-
nham pouco espaco para apresentar suas narrativas, trajetérias e identidades culturais na soci-
edade. A contribuicdo dos negros para o mundo sempre foi em um nivel alto e importante,
mas pouco reconhecido e divulgado (apesar de hoje em dia tal fato ter sido amenizado em re-

lacdo aos tempos mais antigos).

As pessoas que menosprezam os negros se esquecem das suas contribui¢des para a sociedade
brasileira. Segundo Edison Brasileiro (2005, p. 8) “Em geral, porém, a contribuicado do negro
foi a do trabalho. Os servicos mais duros, as tarefas mais infamantes, cabiam ao negro, e foi
sobre os ombros do negro escravo — sobre o seu esforco nunca reconhecido nem apreciado

no seu justo valor — que se construiu a sociedade brasileira”.

A falta de representatividade dos negros no pais é grave, resultando na desvalorizacao da raca.
Desvalorizagao essa que implica em problemas graves para a sociedade, como o racismo e o

preconceito.

Problemas como os citados anteriormente sao frutos da falta de informacao sobre as vitimas,
fazendo com que as mesmas sejam vistas de forma errénea e, quase sempre, como inferiores.
A cultura negra nao é mostrada, as conquistas, a religido, os beneficios que a cultura negra
trouxe para a formacio do nosso pais. "E preciso superar a visio do negro apenas como es-
cravo. E assim que ele geralmente aparece nos livros escolares”, conta Rafael Ferreira da Silva,
Coordenador do Nucleo de Educacao Etnico-Racial da Secretaria Municipal de Educacio de
Sdo Paulo. E muito raro vermos uma boa representacao do negro nas escolas. A cultura afro
apresenta diversos aspectos fascinantes e que precisam ser ensinados e valorizados em sala de

aula.

Dentre os varios aspectos da fascinante cultura afro-brasileira, esta a Capoeira. Uma expres-

sao cultural que, apés votacao durante a 9 Sessdo do Comité Intergovernamental para a
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Figural: Capoeira na educacao infantil.

Fonte: https://goo.gl/uqE | fc

|- Disponivel em: <http://www.ebc.com.br/cultura/2014/1 |/roda-de-capoeira-
recebe-titulo-de-patrimonio-cultural-imaterial-da-humanidade> Acessado em:
23/04/2018.

2- Disponivel em: <http://educacaopublica.cederj.edu.br/revista/artigos/a-
capoeira-como-pratica-pedagogica-na-educacao-infantil> Acessado em: 27 abr.
2018.

3- Disponivel em: <http://educacao.aaldeia.net/psicologia-crianca-1012-anos/>
Acessado em: 02/04/2018.

Salvaguarda do Patriménio Imaterial, em Paris, ganhou oficialmente o titulo e se tornou patri-

ménio histérico do pais no dia 26/11/14.!

Segundo Omri Ferradura Breda (2005), Professor especializado em capoeira na Educacéo In-
fantil, “uma visao que respeite a cultura brasileira como parte fundamental na formacao de
professores e no curriculo na Educacio Infantil tem o potencial de criar uma pedagogia trans-

formadora, tendo a Capoeira como uma das bases dessa nova educagao”.?

Pesquisas na area da psicologia afirmam que ¢é na faixa de 10 a 12 anos que a crianga inicia seu
processo de amadurecimento e construcao da prépria personalidade. Possui um grande poder
de assimilacao, gosta de memorizar, identificar ou reconhecer os fatos e fazer classificacoes.
Possui uma maneira de pensar mais concreta e especifica. Parece embarcada numa procura
ativa do “eu” e encontra-o em conflito com o dos outros. A sua nova visao das coisas inclui
uma capacidade de amadurecimento. E a idade 6tima para o uso de material grafico, e meios
audio-visuais, sao meios eficazes para a sua educacao e formacao. Nestas idades sao sensiveis
a informacao social, os adultos tem como funcio organizar tais pensamentos. As criancas de-
vem ser educadas formando a sua personalidade para se enfrentar com o futuro e de modo
que cheguem a ser o que devem ser, de forma consciente e madura.? Esses sdo alguns dos fa-
tores que indicaram que o jogo deveria ser destinado a criangas do ensino médio, onde os

alunos pertencem a faixas etarias entre 9 a |5 anos em média.

Ainda levando em consideracido a educacio infantil, existem duas leis para o ensino de aspec-
tos relacionados a cultura negra. Uma delas é a Lei 10.639 (9 de janeiro de 2003) que torna
obrigatdrio o ensino da histéria e cultura afro-brasileira e africana em todas as escolas, publi-
cas e particulares, do ensino fundamental até o ensino médio e a outra é a Lei 11.645 (10 de
marco de 2008) que obriga as escolas a incluirem no curriculo oficial da rede de ensino a obri-
gatoriedade da tematica “Histéria e cultura afro-brasileira e indigena”. Temos também o
Parecer 03/2204, de marco de 2004, do Conselho Pleno de Conselho Nacional de Educacao
que aprova o projeto de resoluciao das diretrizes curriculares nacionais para a educacio das
relagoes étnico-raciais e para o Ensino da Histéria e Cultura Afro- Brasileira e Africana. Porém

as leis nao sao cumpridas de forma correta. Isso afirma ainda mais a necessidade de técnicas
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eficientes para tornarem os assuntos citados interessantes para a aprendizagem das criangas.

Uma é6tima forma de abordar assuntos especificos na escola é por meio de jogos.

Os jogos sao 6timos aliados da educacio infantil nas escolas, porque agucam o psicolégico da
crianca justamente com material grafico e audiovisual (meios citados anteriormente) e pro-
move uma boa interacdo com os colegas de classe, além de possibilitar que a crianca absorva

o conteldo de forma intuitiva e sem esforco.

Segundo Gilda Rizzo (2001), “os jogos, pelas suas qualidades intrinsecas de desafio a agcdo vo-
luntaria e consciente, devem estar, obrigatoriamente, incluidos entre as inimeras opcdes de
trabalho escolar”. E utilizando atividades ldicas que desenvolvemos varias capacidades, ex-
ploramos e refletimos sobre a realidade, a cultura na qual vivemos, incorporamos e, ao

mesmo tempo, questionamos regras e papeis sociais.

Também ¢é importante mencionar que, segundo Victor Silva e Marcia Mendes (2015) “devido
as facilidades burocraticas propostas pelos diversos sites de “Crowdfunding” (financiamento
coletivo), a participacdo de pessoas fisicas na publicacio de novos jogos de tabuleiros vem

crescendo exponencialmente e aumentando a quantidade de jogos no mercado”.

O papel do designer é de extrema importancia no processo de criacdo desses jogos. Sua fun-
¢ao nao é apenas projetar caracteristicas estéticas do produto, mas também aspectos como: a
jogabilidade, a experiéncia do usuario, selecao de materiais e processos de fabricacao, estru-
turas e a realizacio de testes para a coleta do feedback. E possivel (e necessario) aplicar todos

os conhecimentos deste profissional em um projeto dessa categoria.

Seguindo a légica dos fatos mencionados e tendo em mente que é na infancia que praticas
como o racismo e o preconceito iniciam o processo de desenvolvimento, porque nao intro-

duzir a representatividade negra para criangas por meio da ludicidade nas escolas?
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1.1 Identificacdo da necessidade e
formulacao da oportunidade

Segundo Camila Souza Betoni (2014), mestra em Sociologia Politica pela Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), “apesar de negros e pardos constituirem a maioria da populacao,
sua presenga é minoritaria nas classes sociais mais abastadas, nos espacos académicos, nos
postos de chefia e nas profissdes bem remuneradas”. Tal fato é causador de males que geram
graves problemas na nossa sociedade, como os dados apresentados na Figura 2, onde sao

comparadas taxas de homicidios entre jovens brancos e negros da regiao Nordeste em 2015.

Pensamentos racistas sao ocasionados pela falta de informacao, pela representatividade nega-
tiva que é exposta sobre a vitima ou até a falta da representatividade. Crescer com a ideia de
que o seu corpo, a cor da sua pele e tudo referente a sua cultura nio sao corretos, afeta a vida

por inteiro.

Leticia Nascimento (2018), estudante de Letras pela UFCG, é um exemplo disso. Em uma en-
trevista realizada de forma informal ela citou o seguinte: “Quando eu era crianca, uma menina
loira que se recusava a brincar comigo na escola disse que nao queria ficar perto de mim por-
que eu era uma macaca. Inimeras vezes existe racismo que esta impregnado nos costumes de
fala. Outra vez, ao entrar no dnibus voltando da universidade, sentei ao lado de uma senhora
branca que se empurrava contra a janela para nao ficar préxima a mim e ela preferiu ficar de
pé no 6nibus a dividir a cadeira comigo, e quando se levantou ainda fez questao de dizer: essa

gente ta em todo canto agora”.

Para lasmin Aratjo (2018) de 2| anos, uma das pessoas entrevistadas (entrevista em anexo),
ativista, graduanda do 6° periodo em Educomunicacio pela UFCG e professora de inglés em
uma escola bilingue e de idiomas desde 2015, “o maior problema em relacdo ao preconceito,
é que as criancas nao tem contato com este tipo de discussao em sua formacao e acabam por

disseminar determinados discursos que, infelizmente, ja estao intrinsecos na sociedade”.
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4- Fonte: SOUZA F.P.; SOUZA M.I.; TROIAN M.L. CAPOEIRA: contribuicées
pedagoégicas para educacao e inclusao curricular na Escola Municipal de
Educacao Basica Sadao Watanabe em Sinop-MT.

Ainda segundo lasmin (2018), “nas escolas ainda é disseminado que o brincar, o jogo, o ludico,
sé é aceitavel até o fundamental |, mas, na verdade, qualquer crianca tem uma facilidade maior
de compreender algo a partir da imaginacao e criatividade, o que o jogo proporciona”. O jo-

go, quando inserido em sala de aula, possui os objetivos de socializar, educar e informar.

A Capoeira hoje em dia é um dos meios mais eficazes para a insercdo da cultura afro-brasileira

na educacao, apesar de ainda sofrer preconceito. “A Capoeira no ambito educacional estd em

grande ascensio, pois hoje temos muitos praticantes/pesquisadores que buscam inserir esta

arte legitimamente brasileira e de origem afro-brasileira nas escolas e faculdades, mesmo que

ainda sendo em projetos sociais. A Capoeira consegue construir junto a seu aluno conceitos

de disciplina, lealdade, respeito e afetividade o que em outras atividades ele nao consegue en-
» 4

contrar e acaba se frustrando”.” Porém, na maioria dos casos, é ensinada apenas nas aulas de

educacao fisica, como esporte, sem valorizar o contexto cultural e histérico.

A pedagoga Vanessa da Rosa (2016) afirma que “E importante investir na formacao dos pro-
fessores e alunos para que eles conhecam a histéria do negro no Brasil, valorize a tematica e
perceba a importancia de trabalha-la em sala de aula”. E os jogos de tabuleiro sao excelentes

meios para trazer discussdes sobre assuntos como esse para as escolas.

"Os mitos que as criangas aprendem nos terreiros de candomblé nao sio aceitos na escola, os
itans (os mitos da cultura ioruba), as histérias africanas que conhecem, sao das mais belas cria-
¢oes literarias humanas e elas precisam escondé-las. Seu conhecimento é negado. Porque na
escola é tdo comum mitos gregos, romanos e outros, e mitos africanos sio demonizados?",
questiona Stela Guedes Caputo (2013), pesquisadora do tema e professora na UER] (Univer-

sidade Estadual do Rio de Janeiro).

O mercado nacional de jogos de tabuleiro vem crescendo muito nos Gltimos anos e ja é pre-
sente no mercado internacional. Um fator decisivo para esses jogos analégicos voltarem a
ganhar mais espago é o meio digital. Além de facilitar a comunicagao entre quem mantém esse
hobby, a internet introduziu os financiamentos coletivos. Através deles, individuos ou peque-
nas empresas podem viabilizar projetos e tirar as ideias do papel. Em 2012 existiam trés

produtoras no pais, atualmente, elas somam mais de trinta, que criam ou importam jogos
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através de financiamento coletivo ou investimento préprio. A Galapagos (logo representado
na Figura 3) é um exemplo de como a indUstria tem crescido. Fundada em 2009, ela teve um

salto no faturamento que passou de R$2 milhdes (2013) para R$ 15 milhdes (2015).°

A Galapagos Jogos (2018) é localizada em Sao Paulo e David, co-fundador da empresa, afirma
que o mercado brasileiro de jogos de tabuleiro esta crescendo trés digitos por ano. "As em-
presas do setor estdo investindo no Brasil agora, mas pensando nos resultados daqui a 2 ou 3

anos.", cita David.

Levando em consideracao as informacoes levantadas anteriormente, foi encontrada a oportu-
nidade de projetar um jogo voltado primeiramente para as escolas, mas também para entrar
no mercado de jogos de tabuleiro, que aborde a Capoeira como forma de valorizacao da cul-
tura afro-brasileira. Criando assim um produto que esta em alta no mercado nacional e ainda
levando informacao e educacao aos jogadores, informagdes estas que sao de extrema impor-
tancia para o amadurecimento dos mesmos e que vao gerar individuos menos ignorantes e

mais adaptaveis as diferencas da sociedade no futuro.
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1.2 Objetivos

Projetar um jogo de tabuleiro pedagégico para criancas do Ensino Fundamental |l de escolas

publicas que aborde a Capoeira como forma de valorizar a cultura afro-brasileira.

*  Valorizar a cultura afro-brasileira por meio da Capoeira, rica manifestacao cultural do

Brasil e patrimonio cultural do mesmo;

*  Promover a obtencao de conhecimentos sobre o assunto abordado (cultura afro-brasi-

leira) de forma intuitiva;

*  Evitar praticas como o preconceito e o racismo por meio da valorizacao da cultura afro-

brasileira;
*  Proporcionar o empoderamento em individuos negros;

*  Transmitir os conhecimentos nao sé fisicos, mas também histéricos e culturais da Capo-

eira;

*  Proporcionar o contato com principios da Capoeira, como o companheirismo e o respei-

to ao préximo, por exemplo;
e Estimular atividades neurolégicas nos jogadores (comumente estimuladas por jogos);

* Inserir o jogo no mercado de jogos para nao limitar a sua venda apenas as escolas.
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1.3 Delimitacao do estudo

De acordo com os objetivos citados anteriormente, o projeto terd como resultado um jogo
que introduzira de forma correta o assunto a ser abordado para os alunos, utilizando para isso

principios do Design.

O foco do projeto nao sera, por exemplo, na utilizagao de materiais inovadores, utilizando os
que ja estao presentes no mercado. A inovacao em si estara na jogabilidade, e na forma como
o assunto sera passado, ou seja, nas diferentes estratégias que serao projetadas para que o as-

sunto seja transmitido da melhor forma e os jogadores cheguem ao objetivo.

O jogo pode ser considerado como um dos trés componentes do projeto, que sao eles: as-

sunto abordado, interface e alvo final. Como mostrado no esquema a seguir:

Assunto Interface Alvo
(capoeira) (jogo) (criancas)

O foco principal, como projeto de Design, € a interface, mas, como a interface depende in-

tensamente dos outros dois fatores, esses também serdao abordados.
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6- Disponivel em: < https://www.cartacapital.com.br/sociedade/seis-estatisticas-

que-mostram-o-abismo-racial-no-brasil> Acessado em: 02/04/2018.

1.4 Justificativa

Sao inimeros os dados que mostram o abismo social entre brancos e negros, como o fato dos
brasileiros brancos ganharem em média, em 2015, o dobro do que os negros: R$1589, ante
R$898 mensais.® E curioso saber que a populacio negra corresponde a maioria (78,9%) dos
0% dos individuos com mais chances de serem vitimas de homicidios, de acordo com infor-
macoes do Atlas da Violéncia 2017, elaborado pelo Instituto de Pesquisa Economica Aplicada

(Ipea) e o pelo Férum Brasileiro de Seguranga Publica.

Segundo Ana Claudia lvazaki (2018), uma das pessoas entrevistadas (entrevista em anexo),
mestre em educacao pela Universidade Estadual da Paraiba, professora de Educacgao Infantil,
capoeirista do grupo Badaué e atuante na coordenacgao Etnico-Racial - SEDUC/CG, existem
mais de 200 terreiros na cidade de Campina Grande, mas poucas pessoas possuem conheci-
mento disso, ja que esses espacos nao sdo bem vistos pela maioria da populacdo e por isso sao
pouco divulgados. Tudo isso decorre do fato dos terreiros serem areas para pratica de religi-
Oes afro-brasileiras, e como varias outras praticas de origem afro, sofrem preconceito pela

sociedade (como a Capoeira).

A professora de linguas Fabia Kelli Batista Lopez (2017), do colégio estadual de Sao Miguel do
Araguaia, admite que é uma dentre varios outros professores que nunca desenvolveram ativi-
dades continuas para cumprirem com a lei n° 10.639, que obriga as instituicbes de ensino a
transmitirem conhecimentos relacionados a cultura afro-brasileira. Ela se queixa que falta ma-
terial didatico adequado na escola e que nunca participou de nenhum programa de
capacitacao para lidar com as diretrizes curriculares para a educacao para as relagdes étnico-

raciais.

Diferente do que foi dito por Fabia, Macaé Maria Evaristo (2013), secretaria de Educacao
Continuada, Alfabetizacdo, Diversidade e Inclusao do Ministério da Educacdo (MEC), conta
que em 2012, o curso mais solicitado pelos diretores de escolas do pais na Rede Nacional de
Formagao Continuada do MEC foi justamente o que capacita professores para o ensino de

cultura afro-brasileira. Mostrando que as escolas estao preocupadas em abordar esses assun-
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Figura 4: Marcos Antonio Batista (Mestre Sabid).

Fonte: https://goo.gl/UQW4AD

7- Fonte: SOUZA F.P.; SOUZA M.I.; TROIAN M.L. CAPOEIRA: contribui¢oes
pedagdgicas para educagao e inclusdo curricular na Escola Municipal de Educacao

Basica Sadao Watanabe em Sinop-MT.

tos para o cumprimento das leis 10.639 e |1.645, apesar de nao fornecerem materiais ade-

quados para isso.

Nao hd como negar o fato de que praticas como o racismo e o preconceito contra negros es-
tao extremamente presentes no nosso dia-a-dia e as consequéncias sdo extremamente graves.
A discussao sobre a cor da pele e a cultura do negro esta entrando cada vez mais no nosso co-
tidiano, fato de grande valor, mas ainda ha pouca representatividade e informagao desse povo
de riquissima cultura. Uma solucao eficaz, simples e mais indicada é a abordagem desse assun-
to nas salas de aula, fazendo com que os individuos comecem desde crianca a entenderem e

valorizarem a cultura afro-brasileira.

Uma é6tima forma de abordar tal assunto, valorizando-o, é por meio da Capoeira. “A Capoeira
como pratica pedagdgica é um auxilio para promocao de igualdade racial dentro do espaco
escolar. Ela consegue desenvolver nos sujeitos a autonomia e a quebra de paradigmas e mitos
criados pela sociedade de que o negro é inferior ao branco. A crianca nao nasce preconceitu-
osa, ela é influenciada pelo seu meio de convivéncia que acaba por construir nela conceitos

mediocres e hostis contra seu semelhante”.’

Para Marcos Anténio Batista (2018), o Mestre Sabia, representado na Figura 4, um dos entre-
vistados (entrevista em anexo), maior referéncia de capoeira em Campina Grande, graduado
em histéria, Mestre no grupo Cordel Branco, professor de Capoeira Angola desde 1986 e
com grande experiéncia no ensino da Capoeira para criancas, € muito importante criancas te-
rem contato com essa manifestacio cultural, pois nao é trabalhada apenas a parte fisica (que é
de muita importancia também), mas o valor do cidadao, o valor do ser humano, o respeito, a

disciplina e o companheirismo.

Ja para Milton Arlindo Rosa Neto (2018), cujo apelido é Mitudo, outro entrevistado (entrevista
em anexo), formado em turismo, integrante do grupo Capoeira Brasil, graduado em Capoeira
e professor ha 2 anos de Capoeira Recreativa (utilizada por ele nos Resorts em que trabalhou
para interagir e divertir criancas e adultos), um jogo que aborde a capoeira no ensino funda-
mental € muito interessante e importante, jA que nao existem muitos instrumentos que

trabalhem com essa tematica e a capoeira esta crescendo muito no ambiente escolar.
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Ainda segundo Miudo (2018), a aceitacao das criancas com relagdo a Capoeira é impressio-
nante e gratificante. “Os adultos possuem pensamentos preconceituosos, mas as criancas
ainda ndo os desenvolveram, por isso gostam e se identificam tanto com essa manifestacio

cultural”.

Aproveitando a alta no mercado local de jogos de tabuleiro, a alta aplicabilidade do mesmo no
processo educativo de criangas comprovada cientificamente e a obrigacao do ensino da cultu-
ra negra e indigena segundo leis nacionais, o projeto agregara um grande valor a sociedade. As
criancas teriam contato desde cedo com questdes que nio sao abordadas de forma correta
pela sociedade em que vivem, tornando-os individuos mais informados e maduros, respeitan-

do assim as diferencas.

O jogo fornecera o sentimento de coletividade que, segundo lasmin Mendes (2018), formada
em Educomunicacdo pela UFCG, é tao importante nos processos do ativismo negro e tam-
bém nas atividades educacionais infantis. A demanda do produto serd consideravel, ja que
aborda um assunto em alta nos dias de hoje (representatividade negra), que precisa ser cada
vez mais discutido. Especialistas em diversas areas de conhecimentos relacionados ao tema
em questao foram entrevistados para obter uma maior base sobre a relevancia do projeto pa-

ra a sociedade. Os questionarios com as respostas estdo anexados ao relatério.
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Flgura 5: Capa do livro “The Art of Game Design”
de Jesse Shell.

Fonte: https://goo.gl/DAUHW]

8- Fonte: MUNARI B.. Das Coisas Nascem as Coisas. 3% edicdo. Sao Paulo:
Martins Editora, 2015.

9- Fonte: AMBROSE G.; HARRIS P. Design Thinking. Porto Alegre: Bookman
Editora LTDA, 201 1.

10- Fonte: SCHELL J. The Art Of Game Design: A Book Of Lenses. Am-
sterda: Elsevier Editora, 2008.

1.5 Metodologia

A realizacio do projeto foi baseada em metodologias de quatro autores: Gavin Ambrose e Pa-
ul Harris, Bruno Munari e Jesse Shell. As metodologias de Bruno munari e de Gavin e
Ambrose sao lineares, onde uma etapa depende da anterior, mas também apresentam uma
maleabilidade que promovem uma liberdade em voltar para etapas anteriores corrigindo pos-
siveis erros sem afetar as etapas posteriores. A metodologia de Jesse Schell apresenta um

carater ainda mais flexivel que as anteriores.

Bruno Munari possui uma metodologia® mais voltada para o projeto de produto, j4 Ambrose e
Harris possuem uma metodologia’ mais voltada para o design grafico e incluem nas suas etapas
a participacao do publico alvo e especialistas no assunto, fazendo entrevistas e testando os re-
sultados para a captacido de feedback, que é utilizado para a correcio de aspectos projetados
de forma errénea no projeto, feedback esse que se torna importantissimo para um projeto de

cunho social como este.

Para nortear o desenvolvimento das diferentes jogabilidades que foram desenvolvidas nos

conceitos utilizou-se como referéncia a obra The Art of Game Design de Jesse Schell'®

que é
considerada como a Biblia dos jogos. Sua metodologia para a criacio de bons jogos aborda
varios meios, como o brainstorming, os testes com os usuarios e a metodologia MDA (Me-

chanics, Dynamics, Aesthetics).

Portanto, seguindo as diretrizes dos autores citados, algumas etapas metodoldgicas foram

acrescentadas, rearranjadas, excluidas ou mescladas, dando origem as seguintes etapas:

- Pré-Projeto: onde foi abordada a identificacdo da necessidade e formulacao da oportunida-

de, como também os objetivos do projeto, a delimitacao do estudo e a justificativa.

- Levantamento e analise de dados: foram realizadas pesquisas bibliograficas, na internet e
em eventos que abordavam os temas em questio (game design, psicologia infantil, pedagogia,
representatividade e cultura negra e a Capoeira) e também foram realizadas entrevistas com

lideres de opinido nas areas (psicologia, psicologia infantil, pedagogia, ativistas, game designers)
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para coletar mais dados, realizar a avaliacao da relevancia do projeto para a sociedade e ques-
toes projetuais e a identificacio de potenciais obstaculos. Nesta etapa foram realizadas as

seguintes analises.

- Analise de mercado;

- Analise formal;

- Andlise midiatica da Capoeira;
- Analise estrutural;

- Analise ergonémica;

- Diretrizes do projeto: foram traduzidos os dados analisados e transformados em requisi-

tos e parametros, que serviram de guia para a concepgao dos conceitos.

- Anteprojeto: nessa etapa foi realizada a criacdo de conceitos e o refinamento dos mesmos.
Com a selegao do conceito, com a ajuda dos jogadores que participaram dos gameplays, as

concepgoes estrutural, formal e ergondmica do produto foram realizadas.

- Detalhamento técnico: com o produto completamente definido, foram determinadas as
diretrizes para a producao do mesmo. Desenho técnico e processos de fabricacao sio exem-
plos do que esta presente nesta fase, que integra tudo que serd preciso para a devida

fabricacao do produto.
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Tétrade

Elemental

AFigura 6: Tétrade Elemental de Jesse Shell.

Fonte: do autor.

2 Revisao bibliografica

Esta etapa do projeto teve como objetivo analisar documentos existentes sobre os assuntos a
serem abordados no projeto, obtendo assim um maior conhecimento sobre os mesmos. Para
a sua execucao, foram selecionados alguns titulos renomados sobre educacao infantil, jogos,
questoes raciais e a Capoeira em si, além de entrevistas com especialistas da area da educa-
¢ao, do ativismo negro e da Capoeira. Também foi necessaria a avaliacdo de algumas fontes da

internet para obtengao de mais dados sobre o tema.

2.1 Os jogos

Jesse Schell (2008) afirma que um jogo é diferente de um brinquedo, sdao mais complexos e
envolvem um tipo diferente de brincadeira. Um brinquedo é um objeto com o qual vocé joga
espontaneamente. Um jogo tem objetivos, conflitos, regras, podem ser ganhos ou perdidos,
sao interativos, possuem desafios, podem ter um préprio valor interno (como o dinheiro no
Banco Imobiliario), envolvem jogadores, e sao fechados como sistemas formais. Um jogo po-
de ser resumido como uma atividade de resolugao de problemas, abordado com uma atitude

lGdica.

Para Esnest Adms (2014) um jogo é um tipo de atividade ludica, conduzida no contexto de
uma realidade fingida, na qual os participantes tentam alcancar pelo menos um objetivo arbi-

trario e nao trivial, agindo de acordo com as regras.

Ainda segundo Jesse Schell (2008), os jogos sao compostos por quatro elementos basicos:
mecanica, historia, estética e tecnologia (figura 6). Mecanica diz respeito aos procedimentos e
regras do jogo, a histéria diz respeito a sequéncia de eventos que se desdobra durante o jogo,

estética esta relacionada a como o jogo se parece, soa, cheira, é sentido, etc. e tecnologia diz
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respeito nao a “alta tecnologia”, mas sim a qualquer material, processo de fabricacao e intera-

¢oes que tornam o jogo possivel, como um lapis e um papel, por exemplo.

Para Teixeira (1970, p.28), os jogos podem ser divididos nas seguintes categorias:

SENSORIAIS PSiQUICOS
Acao dos aparelhos do sentido Exercicios das capacidades mais
(cheirar, provar, ouvir, tocar, elevadas (jogar sério, conter o
etc.) riso, brincar de estatua, etc.)

MOTORES AFETIVOS INTELECTUAIS
E acao dos musculos e coorde- | Desenvolvimento dos senti- Jogos de dominé, damas, rimas
nagao dos movimentos mentos estaticos ou de palavras, charadas, adivinha-

(engatinhar, saltar, jogar a bola, = experiéncias desagradaveis (de- | ¢Oes, xadrez, etc.
etc.) senho, escultura, musica, etc.)

A Tabela I: tipos de jogos de tabuleiro de acor-
do com Teixeira (1970).

Os jogos de tabuleiro podem ser considerados pertencentes a categoria “jogos intelectuais”.
Dentro dos jogos de tabuleiro existem trés categorias mais conhecidas: o Ameritrash/Jogo
Temético, o Eurogame/Estilo Alemao e o Hibrido (serdo discutidos nos préximos tépicos).

E possivel saber mais sobre uma pessoa em uma hora de jogo do que em um ano de conver-
sa, disse Platao. Nas palavras do filésofo é possivel observar a importancia desse produto tao

comercializado nos dias de hoje.

Segundo o professor Giuseppe Alfredo lannoccari, presidente da Assomensana (uma Associa-
cao de neuropsicélogos, fundada em 19 de julho de 2004), "Os jogos de mesa, incluindo os de
baralho, mas com mais de dois jogadores, enriquecem as redes neurais, ou seja, as ligacoes
entre as células, e estimulam os neurdnios a fazer contato uns com os outros, aumentando
importantes "reservas" do cérebro. Um estudo recente, realizado no Instituto Max Planck em
Berlim, destacou a forma com a qual o jogo aumenta a capacidade de planejamento, meméria,

atencao e raciocinio".
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Para Giuseppe, as memorias verbal e visual sao naturalmente estimuladas. Os beneficios sao
trazidos pelos jogos de tabuleiro principalmente pelo fato de exigir que o cérebro fique con-
centrado por um longo periodo.

Os jogos de tabuleiro normalmente possuem cartas, dados e pedes acompanhando o tabulei-
ro. Existem varios tipos de jogos de tabuleiro, como os citados no tépico anterior, e ha uma

segregaciao dos mesmos em trés estilos diferentes: o Tematico, o Eurogame e o Hibrido.

Esse estilo de jogo possui um grande apelo estético. O tabuleiro é muito bem elaborado, as-
sim como as cartas e as pecgas do jogo, que geralmente saem das formas convencionais (um
pedo passa a ter a forma do personagem em si, um monstro, por exemplo). Os jogadores ge-
ralmente precisam de muita cooperacao, mas, segundo o site Ludopedia, maior site de jogos
de tabuleiro do Brasil, “nem sé de cooperacio vivem os Jogos Tematicos, também temos os
semi-cooperativos em que ha dois grupos, geralmente um de sabotadores e outros que ten-
tam cumprir a missao principal; e também os de confronto, em um ambiente cada-um-por-si
onde as batalhas sdo estimuladas para garantir a vitéria”. Ainda segundo o Ludopedia “Estes
jogos com qualidade de componentes questionaveis, mecanicas simplistas e com alta dose de
sorte sao chamados perjorativamente de Ameritrash (lixo americano), pois essas versoes bra-
sileiras sao variacoes de versdes americanas, com War tendo sua raiz em Risk, Banco
Imobiliario em Monopoly e Jogo da Vida em Game of Life. Os Ameritrash na década de 90 ti-
nham ainda outros representanes no Brasil, como Imagem e Acao, Batalha Naval, Detetive,

”

etc.

Nos Jogos Tematicos a dependéncia da sorte é um fator bastante presente. O jogador pode
perder tudo que foi planejado em um simples lancar de dados. Esses fatores fazem com que

esse estilo de jogo possua titulos com curta duracao de partidas, mas é preciso levar em con-
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sideracao que muitas vezes é preciso entrar pelo menos no modo intermediario para real-

mente vivenciar a experiéncia proporcionada pelo jogo, e isso dura em média 3 horas.

VANTAGENS

- Geralmente possui mais de um modo de jogo que possibilita partidas
de curta e longa duracao;

- A estética do jogo é muito bem elaborada;

- Os jogadores, nas partidas de maior duragao, conseguem realmente
sentir a sensacao de estarem no universo do jogo;

- Por serem muito baseados na sorte, jogadores iniciantes conseguem
joga-los quase da mesma forma que jogadores mais experientes.

DESVANTAGENS

- O fator sorte pode arruinar objetivos planejados;

- Para adentrar realmente no universo do jogo é preciso passar algumas
horas jogando;

- Por possuir uma estética mais elaborada, exige um maior tempo de
projeto.

Um grande exemplo de jogo de tabuleiro nessa categoria, segundo o Ludopedia, é o Zombici-

AGRUPE-g

de. Um jogo cooperativo para | a 6 jogadores, com idade de |3 anos ou mais. Uma partida
dura de 20 minutos (tabuleiro iniciante) a 3 horas (tabuleiro expert). Segundo a Galdpagos Jo-
gos, a jogabilidade se resume em: “cada jogador controla de um (para 6 jogadores) a quatro
(jogo solo) "sobreviventes", seres humanos numa cidade infestada por zumbis. Na verdade,
"sobreviventes" logo se tornam "cagadores" para arrasar completamente com os zumbis. No
entanto, a equipe deve constantemente manter o equilibrio entre sobrevivéncia e matanca:
conforme o zumbicidio progride, o "Nivel de Perigo" aumenta e o nimero de infectados cres-

ce. Qualquer erro pode resultar em desastre.”
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Figura 8: jogo “Colonizadores de Catan”.

Fonte: goo.gl/i8QqE8

I'l — Fonte: SILVA V.A.; MENDES M.M. A hibridizacao dos jogos analégicos.
Art & Design Track — Short Papers. Teresina, p. 704, 2015.

Os Eurogames surgiram nos anos 90 na Alemanha com a criacdo do jogo Colonizadores de
Catan. Segundo Pinheiro (2015) “os Eurogames ganharam popularidade em 1995 com The
Settlers of Catan. Na verdade, naquela época eram chamados de German Games, pois a Ale-
manha era o pais que focava na criacdo desse estilo de jogo.” Esse jogo possui uma

jogabilidade simples, mas extremamente cativante e com inUmeras possibilidades.

Catan ganhou varios prémios e é um dos jogos mais populares da histéria recente. Segundo o
site Ludopedia, “em Catan os jogadores tentam ser a forca dominante na ilha de Catan, cons-
truindo estradas, vilas e cidades. Em cada turno, os dados sao rolados para determinar quais
recursos a ilha produz. Os jogadores coletam esses recursos - madeira, trigo, tijolo, ovelha ou

pedra - para construir suas civilizacdes para chegar a 10 pontos de vitéria e ganhar o jogo”.

“A Caracteristica significativa dos “Eurogames” é a simplicidade em todos os seus aspectos,
pois estes jogos apresentam mecanicas simplérias, regras bem menos densas que os jogos
americanos, maior dinamismo entre os jogadores e uma diversidade de taticas que podem ser
utilizadas, ha um baixo fator de sorte envolvido, geralmente nao se eliminam jogadores até o

final do jogo o que tornam chamativos para serem jogados socialmente e em familia.”"'

Esse estilo de jogo depende muito pouco, ou até nada, de sorte. Para joga-los é preciso muita
estratégia e interacdo com os recursos do jogo. Uma caracteristica bastante presente nessa
categoria de jogos € a baixa interacdo entre seus jogadores. Como é citado em Ludopedia:
“vocé nao ira atacar seu amiguinho diretamente, entretanto, devera escolher acdes que o fa-
voreca mais do que os demais jogadores, se possivel prejudicando algum deles com elas,

sendo pela obtenc¢do de recursos escassos ou dominio de um territério chave”.

O tema nao ¢ algo tido importante assim nos Eurogames, é apenas uma base para criar jogabi-
lidades inovadoras e interessantes. Ainda segundo o site Ludopedia, esses jogos podem ser

divididos em trés categorias:
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Euro leve: jogos de duragcao de uma hora ou menos, possuem mecanica pouco complexa e

baixa variedade de decis6es a serem tomadas, geralmente o elemento sorte € um pouco mais

evidente. Pode-se citar Catan e Carcassonne como representantes classicos.

Euro médio: jogos de duragao entre uma hora e duas horas e meia, a mecanica ja exige racio-

cinios aprimorados para boa execucido, bom nimero de opcdes de agbes que podem ser

realizadas e o elemento sorte é muito baixo. Porto Rico e Power Grid sao 6timas opcoes nes-

sa categoria.

Euro pesado: Com tempo de duragdo acima de duas horas e meia, € uma maratona intelectu-

al, a quantidade de acdes possiveis sao enormes e mudam radicalmente a cada jogo, o

elemento sorte é muito baixo ou inexistente. Terra Mystica e Agricola sdo étimos represen-

tantes desta categoria.

VANTAGENS

- Por nao focarem intensamente na estética (isso nao quer dizer que nao
sejam mal projetados formalmente) demandam menos tempo de projeto
nessa fase do que os Jogos Tematicos;

- As jogabilidades sdo simples, inovadoras e cativantes;

- O tema n3ao é tao importante para o jogo se comparado aos Jogos Te-
maticos, portanto, menos tempo ¢ gasto nessa fase (pesquisa e
elaboragao do tema)-

- Nenhum jogador é eliminado, fazendo com que todos estejam engaja-
dos no jogo até o fim;

- Podem ter curta e longa duracao dependendo do estilo de jogo.

DESVANTAGENS

- Por exigirem maior capacidade cognitiva para criar as estratégias, po-
dem ser pouco indicados para criangas;

- A falta do elemento sorte é outro fator que cria uma barreira para joga-
dores menos experientes possuirem as mesmas vantagens que jogadores
mais experientes.

ATabela 3: vantagens e desvantagens de jogos
do tipo Alemao/Eurogame.
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Alguns titulos possuem caracteristicas de Jogos Tematicos e Eurogames, proporcionando jo-

gos com um grande apelo estético, ambiente altamente imersivo e jogabilidade cativante.

Os jogos hibridos apresentam muitas vantagens por possuirem aspectos bons dos dois tipos

(Tematicos e Eurogames).

[...] os jogos se integram aos curriculos escolares deixando de serem simples passatempos in-
consequentes, e sim um lugar de destaque. As atividades em forma de jogo sdao as que mais
podem facilitar e contribuir para o desenvolvimento metodolégico de ensino-aprendizagem da
crianca, em virtude da riqueza de oportunidades que o lidico oferece. Estimula a criatividade,
a critica, e a socializacio, sendo assim uma atividade importante e significativa pelo seu conte-
Udo pedagégico-social (PARANA, 2008, p.33).

Conforme Oliveira (2004), “o jogo é a forma mais simples e natural para o desenvolvimento
de um sentimento grupal. E o elemento da cultura que contém maiores possibilidades para

sociabilizar e também socializar”.

Segundo Piaget (1964, apud OLIVEIRA, 2006, p.l) “[...] o jogo é essencial na vida da criancga,
pois prevalece a assimilacdo. No jogo, a crianca se apropria daquilo que percebe da realidade.
Defende que o jogo ndo é determinante nas modificacdes das estruturas, mas pode transfor-

mar a realidade”.

Portanto, é possivel observar a importancia da insercao dos jogos no ensino pedagégico, facili-
tando assim a transmissao dos assuntos ministrados em aula pelo professor e também o

entendimento dos mesmos pelos alunos.
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Sao varios os beneficios que os jogos de tabuleiro oferecem para cada etapa e idade do ser
humano. Segundo a Informatica Educacional (2010), as etapas sao definidas em:

IDADE PRE-ESCOLAR IDADE ESCOLAR JOVENS E ADULTOS
Os jogos auxiliam na transmissao dos conceitos ba- No inicio de idade escolar, os jogos de tabuleiro O jogo funciona como uma excelente ferramenta de
sicos de comportamento e convivéncia, como a podem oferecer uma grande ajuda para estimular convivio e interacao social. Interagir com os outros,
paciéncia, a partilha, bem como o conceito de vité- conceitos da alfabetizacao basica e do raciocinio 6- obedecendo as regras, € um fato constante no nos-
ria e derrota. Além disso, os jogos sao importantes gico e numérico. Ao jogar, as criangas exercitam so dia a dia, e os jogos nos ajudam a desenvolver
para ensinar o conceito de limites: assim como na esses conceitos de uma forma ludica e divertida, ab- essas habilidades.
vida, o jogo tem certas regras que devem ser obe- sorvendo conhecimentos que ajudarao no seu
decidas. crescimento pessoal.

A Tabela 4: consequéncias dos jogos nas diferen-
tes faixas etarias.

Os jogos estao presentes no nosso cotidiano ha séculos atras e o ser humano tem uma facili-
dade consideravel em aprender e criar certa intimidade com assuntos por meio da ludicidade,
principalmente na fase da infancia, pré-adolescéncia e adolescéncia, e os jogos sao um étimo

meio para proporcionar isso.

Sao varios os estilos e vertentes de jogos de tabuleiro, podendo ser trabalhados temas de
qualquer area do conhecimento. Eles possuem a capacidade de estimular areas do cérebro de
forma significativa, intuitiva e com a espontanea vontade do jogador, o que é muito importan-

te para o aprendizado.
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A Figura 9: "Jogar Capoeira" ou Danse de la
Guerre, de Johann Moritz Rugendas, de 1835.

Fonte: https://goo.gl/Gv3rtx

2.2 A capoeira

Segundo o “Dossié Iphan: Roda de Capoeira e Oficio dos Mestres de Capoeira”, de 2008, ci-
tado pela entrevistada Ana Ivazaki (2018), como o documento mais confiavel da atualidade a
respeito da Capoeira, “[...] A arte apresenta registros iconograficos e documentais desde o
século XVIII, possui diversas vertentes ensinadas por mestres, contra-mestres, professores e
instrutores, e cobre um amplo territério geografico que mapeia os cinco continentes, uma vez

que as rodas de capoeira estao difundidas em mais de 150 paises”.

A Roda de Capoeira é uma manifestagdo cultural multidimensional, pois consegue ser ao
mesmo tempo danga, luta e jogo. Ainda segundo o dossi€, as origens da Capoeira sdo dividi-
das em trés mitos: a Capoeira nasceu na Africa Ocidental e foi trazida intacta por africanos
escravizados; a Capoeira é criacdo de escravos quilombolas no Brasil; a Capoeira é criacdo dos
indios, dai a origem do vocabulo que nomeia o jogo, pois Capoeira € um “termo” da lingua

Tupi e significa “mato ralo”.

“As trés hipéteses geram questoes ainda nao resolvidas. Embora estudos recentes tenham
comprovado a existéncia de dancgas guerreiras similares a Capoeira, nao apenas na Africa Cen-
tral, mas em outros paises que fizeram parte da diaspora negra (a Ladja da Martinica é uma
delas), nao se pode negar que as culturas sao construidas a partir das influéncias que as cer-
cam, o que gera tanto rupturas quanto continuidades. Portanto, além da comprovacao da raiz
africana, é preciso reconhecer as mudancas e as contribuicdes que ocorreram em solo brasi-
leiro. Da mesma forma, afirmar que ndo existia pratica corporal semelhante a Capoeira na
Africa, restringido seu surgimento ao contexto dos escravos que a teriam criado nos quilom-
bos, como forma de resisténcia escrava, esbarra em pressupostos histéricos. Além da
comprovada ligacdo com praticas ancestrais africanas, a Capoeira foi desenvolvida nos centros
urbanos em formacao, principalmente em cidades portuarias, como Rio de Janeiro, Salvador e
Recife, onde chegaram grandes levas de escravos. Isso mostra o quanto ainda existem misté-
rios referentes ao surgimento da Capoeira, mas uma coisa pode ser dita com certeza: mesmo

esta manifestacao cultural podendo ter sido originada nos paises do continente africano, foi no
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12- Fonte: Dossié Iphan: Roda de Capoeira e Oficio dos Mestres de Capo-
eira. 2008.

13- Disponivel em: <http://www.ebc.com.br/infantil/voce-sabia/2015/1 | /voce-

sabia-que-capoeira-ja-foi-considerada-crime > Acessado em: 24 de Abril de 2018.

14- Disponivel em: < http://gshow.globo.com/novelas/lado-a-lado/Fique-por-
dentro/noticia/2012/10/naquele-tempo-saiba-por-que-capoeiras-como-ze-maria-

eram-perseguidos.html> Acessado em: 22 de maio 2018.

Brasil que passou pelas mudancgas e contribuicoes para se tornar a Capoeira que conhecemos
hoje e que faz parte do patriménio cultural do Brasil. E a Capoeira nao era praticada apenas
por escravos, como muitos pensam, mas também por homens livres, pobres, ricos e até por

figuras ilustres”."

Portanto, é possivel observar que a Capoeira nao foi construida completamente na Africa,
como muitos imaginam, mas teve referéncias trazidas dessa regido, assim como varias outras

manifestagdes culturais que foram criadas baseadas em referéncias trazidas de outros locais.

A Capoeira passou a ser criminalizada em 1890, com o governo de Marechal Deodoro da
Fonseca. No seu governo, era feita a proibicao da pratica da Capoeira em todo o territério
nacional. “Durante muito tempo, a Capoeira foi perseguida. Em ruas e pracas, chegou a ser
considerada crime no primeiro Cédigo Penal da Republica, em 1890. Aproximadamente 40
anos depois, foi descriminalizada e teve inicio seu processo de institucionalizagdo rumo as es-

colas e universidades”."

Segundo o portal de noticias G Show, a Capoeira desafiava as regras da ordem publica, sendo
associada a baderna, a violéncia e a vadiagem. Entio o governo tomou partido de criminaliza-
la, podendo assim conté-la. E, mesmo com toda a repressdo sofrida durante o governo de
Marechal Deodoro da Fonseca, essa rica expressao artistica sobreviveu ao tempo e se carac-

teriza atualmente como um dos patriménios culturais mais importantes do pais. "

Segundo o “Dossié Iphan: Roda de Capoeira e Oficio dos Mestres de Capoeira”, “entre 1972 hou-
ve o processo de esportizagao da Capoeira pelo CND (Conselho Nacional de Desportos), que
submeteu a pratica as regras do pugilismo. Comecaram os campeonatos nacionais, as tentativas de
unificagao, no sentido de eliminar as distingdes entre a Capoeira Regional e Angola, os treinamen-
tos para fazer do capoeirista um atleta e a simplificacdo dos ritos que nao se adequavam as praticas
esportivas”. Ainda segundo o dossié€, no mesmo ano também houve a sua folclorizacdo, sendo
transformada em atracdo turistica. A sua esportizacdo e folclorizacao é, para muitos capoeiras,
abominagao as suas origens, ja que extingue em certo nivel a sua espiritualidade. Ja para outros é

uma étima oportunidade para sua valorizacao.
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Figura 10 (A): berimbaus gunga, mé-

Figura | | (B): reco-reco

Figura 12 (C): dobrao, caxixi e ba-

Figura 13 (D): pandeiro

Figura 15 (F): agogo

Segundo o “Dossié Iphan: Roda de Capoeira e Oficio dos Mestres de Capoeira”, nos dias atu-
ais existem trés tipos base, mas mudancas sdo acrescentadas dependendo do mestre e da
roda de capoeira. O primeiro tipo é a Capoeira de Angola, a pioneira, o estilo que mais guarda
os primeiros passos e cantos, é a Capoeira mais lenta. Mestre Pastinha (1889 — 1981) é a refe-
réncia nesse estilo. O segundo tipo é a Capoeira Regional, criada por Mestre Bimba (1899 -
1974), que fez variagdes na Capoeira de Angola, acrescentando e retirando golpes e tornan-
do-a mais rapida. O seu carater fisico e esportivo permitiu a sua entrada de forma mais facil
nas escolas, no curriculo das universidades de educacao fisica, nas academias militares, assim
como nas academias de musculagao e ginastica. O terceiro estilo é a capoeira contemporanea,

que abrange tudo que nao é Angola ou Regional.

As rodas de capoeira geralmente se iniciam com uma cangao, que pode ser uma ladainha, uma
chula ou corrido. Com a iniciacao do corrido que geralmente se inicia o jogo. A maioria dos
toques sao acompanhados pelos cantos das rodas, mas alguns sido apenas instrumentais. Nas

rodas, toques indicam a forma como os jogadores irdo jogar.

Os instrumentos utilizados nas rodas de capoeira sao: dobrao, caxixi e baqueta (para tocar o
berimbau), berimbau gunga, berimbau médio, berimbau viola, reco-reco, dobrao, pandeiro,
atabaque e agogo. Cada um com sua peculiaridade, sendo os berimbaus, os mais famosos de-

les.
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Figura 16: Cordéis nas cores

da bandeira.

Fonte: https://goo.gl/YRQuzf

Tabela 5: Graduagdes da
Capoeira.

O uso de cordéis (também chamados de cordas ou corddes na Capoeira) foi institucionalizado
em 1972. E uma organizacio hierarquica entre os seus jogadores de forma sadia, assim como
nas artes marciais. As cores utilizadas nos primeiros cordéis eram as mesmas da bandeira do
Brasil (branco, verde, azul e amarelo) e sao utilizadas até hoje em dia em alguns grupos, como
o grupo Badaué, que possui Ana Ivazaki e Mestre Sabia (entrevistados) em sua formacao. Se-
gundo o portal “Roda de Capoeira” (uma plataforma online rica em contetdos sobre a
Capoeira), o sistema de cordéis foi criado pelo Mestre Mendonca e as cores seguem sua dis-
posicdo na bandeira, sendo o verde a cor dos iniciantes (ja que esta em menor quantidade na
bandeira) e o branco a cor dos mestres (pois esta em menor quantidade). Os cordéis (na gra-

duacio descrita pelo portal Roda de Capoeira) se dividem em:

ESTAGIO COR GRADUACAO
2° - Aprendiz 2
3° Aprendiz 3
4° - Aprendiz 4
6° - - Contra-Mestre
7° - Mestre de 1° Grau
8° Mestre de 2° Grau
9° - Mestre de 3° Grau
10° Mestre de 4° Grau
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Figura 17: Capoeirista.

Fonte: https://goo.gl/9gT2AA

15/ 16- Disponivel em: <http://www.rodadecapoeira.com.br/artigo/O-Legado-

de-Mestre-Mendonca-para-a-Capoeira/0> Acessado em: 0| de maio de 2018.

Segundo o professor de Capoeira Angola entrevistado Mestre Sabia (2018), a graduacdo da
Capoeira se iniciou utilizando os cordéis nas cores da bandeira (como mostrado na tabela).
Depois comecaram a ser utilizadas variagdes com as mesmas cores. Muitas pessoas comeca-
ram a considerar certo patriotismo utilizar apenas as cores da bandeira do Brasil e comegaram
a utilizar coloracoes que possuem outros simbolismos, como a graduacido que apresenta cores

representando os orixas, a cor roxa, por exemplo.

Ainda segundo o portal Roda de Capoeira, Mestre Mendonga também elaborou os uniformes
para a pratica. O simbolismo do uso do uniforme também atende ao preceito da mudanca de
paradigma entre o conceito do capoeira ser vadio, para o conceito do praticante de Capoeira
ser um cidadao de bem, tendo a lisura e o respeito em um uniforme limpo. Assim, a calca de-
veria ser branca, em helanca ou tecido similar, cuja bainha alcance o tornozelo,

-, atada a cintura pelo cordel indicativo da classe a que pertence o

atleta. Seria proibido o uso de outra cor, bem como o uso de

cintos, bolsos, fivelas e etc, que pudessem ser utilizados para es-

conder objetos que se tornassem armas nas maos dos praticantes; O capoeirista vestira cami-
sa branca de malha, tendo estampado no peito o escudo de sua entidade; O cordel deve ser
colocado na calca do capoeirista, transpondo as passadeiras, de maneira que seja dado um né,
no lado direito da cintura e que fiquem pendentes as duas pontas do cordel, na altura do joe-

|h0".|5

Mestre Mendonca criou um anteprojeto que foi encaminhado para o Departamento de Capo-
eiragem da Confederacio Brasileira de Pugilismo e “Em 26 de dezembro de 1972, o antepro-
jeto do Mestre Mendonca foi homologado pelo Conselho Nacional de Desporto (CND-MEC)
e se tornou o Regulamento Técnico da Capoeira (RTC), passando a vigorar a partir de 0l de

janeiro de 1973”.'

No “Dossié Iphan: Roda de Capoeira e Oficio dos Mestres de Capoeira”, o batizado é consi-
derado um dos momentos de grande importancia para o aluno, que era realizado por Mestre
Bimba da seguinte forma: “apds todos os treinamentos iniciais ele sera apresentado ao grupo

e podera entrar pela primeira vez em uma roda. Coloca-se em cada calouro o nome de guer-
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ra, que passa a ser a sua identidade para o grupo. E escolhido um aluno veterano como padri-
nho para desafiar o calouro. No fim do jogo o mestre entra na roda, levanta a mao do calouro,
pronuncia seu apelido e apresenta-o para a comunidade. A partir desse momento o aluno po-
de participar das atividades regulares do grupo. Sua aprendizagem comeca, na verdade, com o

batizado”.

Apés toda a trajetdria do aluno aprendendo diferentes habilidades, passos, cantos e tudo mais
que diz respeito ao ensino da Capoeira, o aluno poderia passar pelo processo de formatura,
que se assemelha a uma formatura de graduacdo comum. Apds a graduacao os alunos podem

fazer cursos de especializagao.

a

E importante mencionar que a Capoeira possui diferentes vertentes dentro das trés modali-
dades (Angola, Regional e Contemporanea), e dentro dessas vertentes as rodas podem utilizar
os artificios mencionados anteriormente ou nao, como os cordéis, por exemplo, e as suas co-

loracodes.

Santos apud Campos (1996), valoriza a Capoeira no Ensino Fundamental, pelo fato dela trazer
certa ordem social para os alunos, envolvendo os aspectos afetivos e emocionais, ordem cul-
tural por trabalhar o folclore de forma histérica, ordem econémica por niao necessitar de
instalacdes especiais para sua pratica e, finalmente, ordem pedagégica, pois trabalha recreati-

vamente, despertando o lado artistico e a criatividade, através da expressao corporal.

Mestre Xaréu (Campos — 1996), diz que a Capoeira é um método de ginastica genuinamente
brasileira, porém, para que a mesma nao perca sua identidade, deve-se trabalha-la em suas di-
versas formas: como luta, danca e arte, folclore, educacao, lazer e filosofia de vida, sempre
trabalhando interdisciplinarmente, fazendo uma relagiao entre as outras disciplinas que com-

poem a grade curricular da escola.
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Na escola a Capoeira é quase sempre associada as aulas de educacao fisica, gracas a suas ca-
racteristicas esportivas, mas necessita dessa interdisciplinaridade com as outras disciplinas,

cumprindo assim com as leis 10.639 e 11.645.

A Capoeira, segundo a entrevistada Ana lvazaki (2018), é uma tematica que “deve ser abor-
dada em toda educacdo basica, a iniciar pela educacio infantil”. Para ela a Capoeira é
extremamente rica e pode contemplar diversos objetivos pedagégicos na educacgio infantil.
“Durante minha pesquisa, ela se mostrou presente em todos os campos de experiéncia. Ela é

interdisciplinar, lGdica, afetiva e motivadora”, afirma Ana.

Ainda segundo Ivazaki (2018), é importante trabalhar na educagiao escolar com assuntos co-

I- Histérias da Capoeira;

2- Mitos da Capoeira;

3- Mestres;

4-  Aindumentaria;

5- Toques e golpes;

6- Os instrumentos musicais;
7- O canto;

8- As suas modalidades.
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A Capoeira é uma manifestacao cultural formada por varios elementos que a tornam uma va-
liosa fonte de educacao, independente da idade, sexo, poder aquisitivo e raga. Ja passou por
inimeras transformacoes e dessas transformacoes surgiram trés vertentes mais conhecidas:

Capoeira Angola, Capoeira Regional e Capoeira Contemporanea.

Ha varias caracteristicas marcantes na Capoeira, como os cantos, as indumentarias, os movi-
mentos, os instrumentos musicais e os passos. E preciso levar sempre em consideracio que as
diferentes formas de praticar a Capoeira nao estao erradas, como por exemplo, o uso dos
cordéis. Ha algumas rodas de capoeira que utilizam os cordéis e outras nao, e algumas utili-

zam os cordéis em cores diferentes daquelas criadas pelo mestre Mendonca.

Cada grupo de Capoeira cria suas regras, cada capoeirista adapta a manifestacao cultural ao
seu estilo, ao seu corpo, a sua disposicao. A Capoeira nao é seletiva com seus alunos, qualquer
um pode pratica-la, branco, negro, crianga, jovem, idoso, deficientes fisicos, deficientes men-

tais, etc.
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17- Disponivel em: <http://www?2.camara.leg.br/legin/fed/lei/2008/lei- | | 645-10-
marco-2008-572787-publicacaooriginal-96087-pl.html> Acessado em: 0lde
maio 2018.

2.3 Asleis 10.639 e 11.645

No Brasil nao existe uma discriminacao oficial, inscrita na lei. Apesar da nossa Constituicao
nao admitir que nenhum cidadao ou cidada seja excluido por seu sexo, raca, cor ou regiao, as
pessoas negras, as mulheres, os praticantes de algumas crencas religiosas sofrem processos de
discriminacdo de maneira informal e velada (MUNANGA; LINO, 2016).

Iu

Segundo Santos (2009) o sistema penal “exerce a funcdo social de reproduzir as relacdes soci-
ais e de manter a estrutura vertical da sociedade e os processos de marginalizacdo das
populacoes negras”. Isso prova o quanto a aplicacio de leis no Brasil é realizada de forma ina-

dequada.

Para a educacéo de criangas em relacio a histéria da cultura afro-brasileira, da cultura africana,
da cultura indigena e das questdes étnico-raciais, com a intencdo de evitar questdes como o
racismo e o preconceito, foram criadas algumas leis que, previsivelmente, sdo cumpridas de

forma erronea.

A Lei 10.639 é uma das leis citadas anteriormente e insere no curriculo escolar de escolas pu-
blicas e privadas do ensino basico o ensino da histéria da Africa e da cultura afro-brasileira,

como citado em capitulos anteriores.
A lei | 1.645 é uma alteracio da lei 10.639 e diz o seguinte'’:

Altera a Lei no 9.394, de 20 de dezembro de 1996, modificada pela Lei no 10.639, de 9 de ja-
neiro de 2003, que estabelece as diretrizes e bases da educacido nacional, para incluir no
curriculo oficial da rede de ensino a obrigatoriedade da tematica “Histéria e Cultura Afro-

Brasileira e Indigena”.

Art. 1° - O art. 26-A da Lei no 9.394, de 20 de dezembro de 1996, passa a vigorar com a se-

guinte redacao:
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“Art. 26-A. Nos estabelecimentos de ensino fundamental e de ensino médio, publicos e priva-

dos, torna-se obrigatério o estudo da histéria e cultura afro-brasileira e indigena.

§ 1° O conteldo programatico a que se refere este artigo incluira diversos aspectos da histé-
ria e da cultura que caracterizam a formacdo da populacao brasileira, a partir desses dois
grupos étnicos, tais como o estudo da histéria da Africa e dos africanos, a luta dos negros e
dos povos indigenas no Brasil, a cultura negra e indigena brasileira e o negro e o indio na for-
macao da sociedade nacional, resgatando as suas contribuicdes nas areas social, econémica e

politica, pertinentes a histéria do Brasil.

§ 2° Os conteudos referentes a histéria e cultura afro-brasileira e dos povos indigenas brasilei-
ros serao ministrados no ambito de todo o curriculo escolar, em especial nas areas de

educagao artistica e de literatura e histéria brasileiras.”

Art. 2° - Esta Lei entra em vigor na data de sua publicacio.
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3 Levantamento e analise de
dados

Nessa etapa do projeto foram realizados diversos tipos de analises para fundamentar de forma
precisa a concepgao dos conceitos e suas escolhas. As andlises posteriores serviram de ponte

entre o ponto inicial do projeto (problema encontrado) e o ponto final (produto proposto).

3.1 Analise de mercado

Nesta fase se tornou necessaria a avaliacdo do publico-alvo, para se entender de forma mais
aprofundada fatores como: suas preferéncias, seus anseios e seus comportamentos. Também
foi realizada nesta etapa a analise dos produtos que possam ser futuros concorrentes e produ-
tos com o mesmo carater do projeto (jogos analégicos) permitindo assim uma nocao sobre o

estado da arte do produto em questao.

O publico-alvo em questdo é composto por alunos de escolas publicas que estao no Ensino
Fundamental Il, tendo assim uma faixa etaria entre 9 a |5 anos em média. Mas deve-se levar
em consideragao também que, assim como todo jogo, ha apenas uma limitacio minima da
idade dos jogadores (idade minima para ser jogado), ou seja, podera ser jogado também por

jovens e adultos.

O publico-alvo nao possui distincao de cor e género. Como alunos de uma educacao precaria
que é apresentada nas escolas publicas, geralmente nao possuem uma formacao de qualidade

como nas escolas particulares. Essas criancas geralmente nao possuem boas condi¢oes finan-
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P Tabela 6: algumas caracteristi-
cas do publico-alvo.

ceiras e apresentam pouca ambigdo, decorrente da ma educacao que os fazem pensar que

nao conseguirao atingir o que almejam, como por exemplo: ingressar em uma faculdade ou

conseguir o emprego dos sonhos. A seguir foram explorados alguns dados do publico-alvo:

CARACTERISTICAS BASICAS DO PUBLICO ALVO

Quem sao?

Idade

Sexo

Nivel de escolaridade

Fatores comportamentais

Experiéncia na atividade

Estudantes de escolas publicas.

9 a |5 anos em média.
Sem distincao.
Ensino Fundamental Il incompleto.

Comportamentos comuns a pré-adolescéncia e a adoles-
céncia (mais explanados no capitulo a seguir).

Quase toda crianca ja teve contato com algum tipo de jo-
go, sendo ele analégico ou virtual, portanto, o repertério
do usuario ja relaciona os elementos dos jogos com as suas
funcionalidades, facilitando assim seu uso.

Segundo o entrevistado Mitdo (2018), que ja tem grande experiéncia com a Capoeira na edu-

cacdo infantil, a aceitacao nas escolas publicas € bem maior em comparacao com a aceitacao

nas escolas particulares. As escolas publicas, mesmo ainda com certo preconceito, principal-

mente vindo de alguns pais, estao mais abertas a questoes sociais e a diversidade cultural. Por

isso se tornaram o alvo principal do projeto.
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I8- Fonte: Peres F, Rosenburg CP. Desvelando a concepcao de adolescén-
cia/adolescente presente no discurso da satide publica. Saide Soc 1998; 7(1):53-
86.

19- Fundacao Jodo Pinheiro. Projeto diagnéstico integrado para uma nova politica
do bem-estar do menor. Brasilia: MPAS/FUNABEM, 1987.

Para a Organizacao Mundial de Saide (OMS) e Organizacao Pan-americana de Satude (OPS) a
adolescéncia se constitui um processo biolégico e vivéncias organicas, no qual se aceleram o
desenvolvimento cognitivo e a estruturacao da personalidade, abrangendo a pré-adolescéncia

(entre 10 e 14 anos) e a adolescéncia (dos 15 aos 19 anos).

A fase da adolescéncia é marcada por inimeras transformacgoes, “Essas transformagoes sao ti-
das como elementares na vida dos individuos, levando-se a identificar a adolescéncia como
sendo uma fase critica, envolvendo momentos de definicdes de identidade sexual, profissional,

de valores e sujeita a crises, muitas vezes tratada como patolégica”.'®

O desenvolvimento bio-psico-social e cultural do adolescente sofre influéncias de sua cultura e
sub-cultura, da familia e dos companheiros, sendo fator mais poderoso para determinar seu

comportamento, a pressao dos grupos de pares.

O adolescente “Deve ser visto como producado imbricada a construcao social, suas subjetivi-
dades, regras, simbolos, valores, ideias, disciplinas, experiéncias, diferentes sociedades,
culturas e grupos de pares. Nao padroniza-lo como negro e branco, o que vive na rua, em fa-
velas, o que tem acesso a protecao economica e a condigdes culturais. Também devem ser
levadas em conta suas especificidades de vida, considerando suas condicdes, padroes de igual-

dade/desigualdade que interferem na configuracio desse jovem”."

“Em muitos casos de sofrimento psicoemocional ocorre o processo humano relacionado a
baixa estima desses jovens. A auto-estima do adolescente é construida na relacao com outras
pessoas desde o inicio da vida. A formagao da auto-estima é dinamica e depende de atitudes e
valores sociais (modelos e idealizacbes), fornecendo uma férma a partir da qual o individuo
orienta o olhar sobre si, produzindo sentimentos e aprendizados”. A valorizacdo da cultura
negra, por exemplo, se torna um valor social agregado a criancas afrodescendentes, o que evi-

ta a baixa estima nessas.
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¥ Tabela 7: “Vamos prevenir” pontos

positivos e negativos.

A andlise a seguir teve como objetivo identificar e avaliar os jogos de tabuleiros existentes no
mercado que possuem de alguma forma uma funcdo de ensinar algo, independente da temati-
ca abordada. A pesquisa foi realizada com base na literatura estudada, nas indicagdes de
especialistas e também por meio de pesquisas realizadas em sites especializados. Os jogos fo-
ram avaliados individualmente sendo, apds isso, comparados e extraidos pontos fortes e
fracos de cada um para criar um embasamento do que pode estar e do que nao deve estar

presente no projeto. As andlises dos jogos estao descritas a seguir:

I- VAMOS PREVENIR! AS AVENTURAS DE BUZIO E DA CAROL

O “Vamos Prevenir” foi criado por trés psicologas portuguesas (Rute Agulhas, Nicole Figuei-
redo e Joana Alexandre) e o llustrador: Pedro Cifuentes. Segundo Rute Agulhas, este destina-
se a criancas entre os 6 e os |0 anos e tem como objetivo a prevencao primaria dos abusos
sexuais de criancas. Ha desafios a que se responde desenhando, outros com gestos, outros

com a fala. Os temas séo varios: o corpo e o toque, os segredos, a Internet, pedir ajuda.

Fonte: goo.gl/ZFHbKR

PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS

- Cumpre com a funcdo de transmitir o assunto abor-
dado;

- Possui uma jogabilidade simples, se adequando a fai-
Xa etaria que o jogo é destinado;
- Possui uma estética chamativa para as criangas,

mesmo nao sendo tao bem elaborada;

- Os personagens proporcionam uma maior empatia
entre as criangas e o jogo, fazendo com que se colo-
quem no lugar dos mesmos.

- Estética pouco elaborada;

- Nao possui uma jogabilidade que cause um conflito
saudavel entre os jogadores;

- Os objetivos e as situacdes dos jogadores ficam to-
talmente expostos, o que retira o suspense que
produz um bom jogo.

56



¥ Tabela 8: “Jogo da Menstruagao”
pontos positivos e negativos.

2- JOGO DA MENSTRUACAO

A dupla de designers Daniela Gilsanz e Ryan Murphy criaram, em 2014, um jogo para abordar
um tema um tanto desconfortavel para algumas pessoas: ciclo menstrual. O jogo de tabuleiro
ensina as meninas e aos meninos como funciona o ciclo menstrual, e também os tornam pre-
parados para quando “aquele periodo do més” chegar. O “Jogo da Menstruacao” é composto
por um tabuleiro e conjuntos de cartas separados por “protecao”, “preparacao” e “especiali-
dade”, também possui uma réplica de um Utero e dois pequenos manuais sobre absorventes,
TPM e o sistema reprodutivo feminino. Os participantes giram os ovarios, dos quais saem trés
bolinhas brancas e uma vermelha, que simboliza a semana em que a pessoa fica menstruada,
fazendo com que o jogador va para o espaco demarcado como “menstruacido”. O jogo foi
projetado para criangas de 9 a 10 anos e tem como objetivo tornar um assunto considerado

tabu para criancas em uma atividade divertida.

Fonte: goo.gl/qghQznD

PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS

- Estética bem elaborada; - Nao foi observado nenhum ponto negativo.

- Jogabilidade interessante, com diferentes e curiosos
acontecimentos relacionados ao ciclo menstrual den-
tro do jogo, mas sem torna-la muito complexa para a
faixa etaria a que é destinado;

- Cumpre de forma eficiente com o papel de transmi-
tir o assunto abordado.
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¥ Tabela 9: “Lisboa” pontos positivos e

negativos.

3- LISBOA

Lisboa é um jogo de tabuleiro de 2017 projetado por Vital Lacerda. O jogo possui uma dura-
cao de, em média, 120 minutos e pode ser jogado por | ou até 4 jogadores com mais de 12
anos. O enredo trata sobre a reconstrucao de Lisboa apds o terremoto de 1755. Os jogado-
res sio membros da nobreza e usam de suas influéncias e de arquitetos para construirem a

nova Lisboa.

E um jogo de tabuleiro que educa sobre um fato histérico trazendo, ao mesmo tempo, diver-
sao para os jogadores. Lisboa possui uma jogabilidade um tanto complexa, mas um objetivo
simples e inusitado: coletar o maior nimero de perucas. O jogo acaba apés um nimero fixo
de rodadas e o jogador que coletar o maior nimero de perucas vence. Lisboa foi colocado nas
analises (mesmo sendo destinado a uma faixa etaria fora da escolhida para o projeto) por pos-

suir um carater histérico forte, ensinando de forma lidica e intuitiva.

PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS

- Parte visual muito bem resolvida; - Jogabilidade complexa, sendo inadequada para a faixa

etaria em estudo.

- Jogabilidade interessante;

- Objetivo incomum e curioso (coletar perucas);

ne menos previsivel;

- O assunto é abordado de forma inovadora.

Fonte: goo.gl/WoYDja
_________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|

- Diferentes desafios, fazendo com que o jogo se tor-




4- THE GALLERIST

The Gallerist foi criado em 2015, também por Vital Lacerda, possui duracio de, em média,
120 minutos e pode ser jogado por até 4 pessoas com mais de 12 anos, assim como Lisboa.
Para joga-lo o jogador precisa administrar uma galeria de arte utilizando de habilidades que

vao desde negociante de arte e curador do museu a gerente dos artistas.

The Gallerist promove o ensino de como é o mundo de uma galeria de arte na vida real. O jo-
gador que conquistar a galeria mais lucrativa vence o jogo. The Gallerist foi inserido nas
andlises pelo mesmo motivo presente em Lisboa.

¥ Tabela 10: “The Gallerist” pontos

positivos e negativos.

PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS
- Bom planejamento e execucao gréfica; - Jogabilidade um pouco complexa para quem deseja
um jogo leve e simples para se jogar em familia.

- Assunto abordado de forma interessante;

- Cumpre bem com o papel de abordar o dia a dia de
uma galeria de arte;

- Possui diferentes desafios;

- Os objetivos dos jogadores nao estao todos expos-
Fonte: goo.gl/zSW2tw tos, criando um clima de suspense que é agradavel
para o jogo.
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5- REFUGIADOS

Refugiados é um jogo criado pela editora “Ideias com Histéria“ em parceria com o Instituto de
Apoio a Crianca lancado em 2017. O jogo possui uma versao de tabuleiro com uma jogabildi-
ade mais simples destinado a criancas de 5 a |2 anos, uma versao mais complexa destinada a
criangas, jovens e adultos, e uma versao gigante da versao mais simples, composta por um ta-
buleiro de 6X4 metros, para ser jogado por equipes. A intencao de Refugiados é sensibilizar

criancas, jovens e adultos para a questao dos refugiados.
¥ Tabela | I: “Refugiados” pontos posi-
tivos e negativos.
. ______________________________________________________________________________ ____________________________________|
PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS

- Produzido em pequeno porte para ser jogado por | - Concepcao estética pouco elaborada;
poucas pessoas e em grande porte para ser jogado por

um grande ntimero de pessoas; - Jogabilidade previsivel e linear. O objetivo se resume

a seguir um caminho até chegar ao seu fim passando
- Trata sobre um assunto de extrema importancia; por desafios.

- Possui dois diferentes niveis para ser jogado por dife-
rentes faixas etdrias;

- E facil de ser jogado e intuitivo;

Fonte: goo gl/c4RulU - Parte do valor do jogo é revertido para o Instituto de
Apoio a Crianca.
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6- JAGUARETE: O ENCONTRO

O Museu de Arqueologia e Etnologia criou o Jaguareté em 2014, um RPG que aborda a cultu-
ra indigena no cenario do Brasil de 1500, desde a sua descoberta. O jogo foi realizado pelo
produtor cultural do MAE-UFPR, Fabio Marcolino, com a colaboracao de Mateus Buffone,
professor de histéria e filosofia e é destinado a alunos e professores do ensino médio. O kit
Jaguareté possui também cartilhas para a aprendizagem dos professores sobre o assunto. O
projeto veio para proporcionar um melhor cumprimento da lei |11.645 (citada em capitulos
anteriores) que torna obrigatério o ensino das histérias e culturas afro-brasileira e indigena e

busca transmitir a visio de mundo das etnias indigenas que aqui viviam.

Por se tratar de um RPG, Jaguareté se diferencia dos jogos citados anteriormente. RPG —
“Role-Playing Game”, ou “Jogo de Interpretacdo de Personagem” — é um jogo de mesa sem
tabuleiro ou pecas. No RPG os jogadores comandam os personagens do jogo, criando uma
histéria nao linear, sem ganhador ou perdedor, o objetivo é apenas divertir os jogadores e,

nesse caso, transmitir o conhecimento sobre a cultura indigena.

Para joga-lo, a turma pode ser dividida em varios grupos, cada grupo comandado por um mes-
tre que guia todo o jogo, decidindo o que acontecera e o que nao acontecera das situacoes
criadas pelos jogadores e cada aluno representa um personagem. Outra forma de ser jogado é
dividindo a turma em grupos e cada grupo representa um personagem do jogo, todos os per-
sonagens sao comandados pelo mestre, que, nesse caso, € o professor. Os conflitos entre os
personagens sao decididos pelos dados e as partidas podem demorar sé algumas horas como
também varios dias. Para ter conhecimento sobre as regras, os personagens e o tema, o jogo

dispoe uma espécie de cartilha que aborda isso de forma clara.
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Fonte: goo.gl/m8E2Yy

Tabela 12: “Jaguareté” pontos positi-

VOs e negativos.

PONTOS POSITIVOS

- Esteticamente bem executado;

- Aborda o tema de forma clara, utilizando de artificios
muito presentes na educacio infantil (personagens,
ilustracoes, contacdo de historias);

- Os jogadores “incorporam” os personagens, propor-
cionando um sentimento de empatia;

- Pode ser jogado em pequenos e em grandes grupos;

- A histéria é imprevisivel.

PONTOS NEGATIVOS

- Demanda um longo periodo para planejar como sera
o jogo (personagens, ambientes, etc.);

- O mestre precisa ter um conhecimento prévio do as-
sunto, que pode ser obtido lendo o que é oferecido no
jogo, mas isso demanda ainda mais tempo.

Na analise sincronica foi possivel observar que existem jogos que ensinam diversos assuntos,
muitos deles inusitados, mas nenhum aborda a Capoeira com a intencao que serviu de base

para o projeto em questao, a valorizacao da cultura afro-brasileira.

Avaliando os pontos positivos e negativos dos produtos analisados, é possivel retirar algumas
caracteristicas que sdo obrigatérias para o projeto em questao, como: possuir um apelo esté-
tico elevado, abordar o assunto de forma clara e simples e possuir diferentes desafios.
Algumas outras caracteristicas ndo se tornam obrigatdrias, mas sdo destaques nos jogos avali-
ados e podem ser incorporadas no produto, como: objetivos secretos, conhecidos apenas

pelo préprio jogador, causando assim curiosidade nos outros jogadores.

Levando em consideracao os pontos negativos, € preciso evitar no projeto caracteristicas co-
mo: demanda de alta capacidade intelectual para ser jogado, estratégias extremamente
complexas, jogabilidade previsivel e linear e nao possuir “conflitos” entre os jogadores, confli-

tos esses que proporcionam uma maior interacao e euforia para continuar o jogo.
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20: Disponivel em: < https://estilistasbrasileiros.com.br/moda-afro-da-
okan/> Acessado em:25/04/2018

3.2 Analise formal

Foram analisados formalmente elementos da cultura afro para que pudessem ser coletadas in-
formacoes sobre a construcdo de composicoes graficas que conseguem transmitir de forma
clara a estética desse povo. Como a Capoeira é do povo brasileiro, a estética do pais nao po-
deria ser deixada de lado, entdo também foram analisados elementos que representam a
cultura brasileira. Os jogos destinados ao publico-alvo selecionado também foram analisados
com as mesmas intengdes das outras duas vertentes da analise. Com a extragdo de formas,
cores e texturas, foi possivel obter informacdes que geraram uma grande contribuicao para a
concepcao dos requisitos do projeto, ja que o jogo deve transmitir visualmente o espirito afro
aliado a estética tipicamente brasileira e também a uma estética que seja assimilada de forma

positiva pelas criancas, resultando em uma composicao harmoniosa.

Para compor essa analise foi selecionada uma marca renomada de roupas chamada Okan — di-
aleto tipico do povo Yoruba — significa coragao, lacos de afetividade. “A Okan é uma marca
brasileira que produz moda contemporanea com raizes afro, mixando tecidos africanos em
modelagens urbanas e contemporaneas, unindo estética e padronagem de diferentes culturas
africanas em um streetwear ocidental. A marca trabalha com tecidos importados de paises
como Senegal, Mali, Guiné, Africa do Sul e Benin. Suas roupas formam conexoes, resgatando e
valorizando as raizes afro. Todas as suas colecdes sao produzidas em edicdes limitadas, devido

a exclusividade de suas estampas.”?

A marca foi escolhida pela qualidade excepcional do trabalho realizado (por isso o reconheci-
mento), pela fidelidade a estética afro e pela capacidade de executar trabalhos que unem de

forma minuciosa as duas culturas (africana e brasileira), grande parte disso se deve ao fato da
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Tabela |3: analise formal de algumas pecas
da marca Okan.

Fontes das imagens: https://www.instagram.com/okanafrica/.

producao ser totalmente realizada por artesaos do Brasil, desde a modelagem até o acaba-
mento. Também foi motivo para a escolha o fato da possibilidade de analisar os tecidos,
utilizando dos conhecimentos relacionados ao Design de Superficie para aplica-lo no projeto.
As pecas foram escolhidas com base nas composicoes graficas dos tecidos, a modelagem nao

influenciou na anélise.

PECAS COMPOSICOES / FORMAS CONSTITUINTES PRINCIPIOS DA GESTALT PALETA DE CORES

- Modulacao

- Repeticao

- Semelhanga

- Simetria nas formas
- Similaridade de cor

- I - Similaridade de tamanho
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- Modulacao

- Repeticao

- Semelhanca

- Simetria nas formas
- Similaridade de cor

- Similaridade de tamanho

- Modulacao

- Repeticao

- Semelhanca

- Simetria nas formas

- Similaridade de cor

- Similaridade de tamanho

- Subtracao de formas

OO ® OO0
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- Modulacao
- Repeticao
— - Semelhanca
- Simetria nas formas

- Similaridade de cor

- Similaridade de tamanho
% "

ee

000000000 O - Modulagao
- Repeticao

. ‘ . - Semelhanga

- Simetria nas formas

- Similaridade de cor
- . . - Similaridade de tamanho

- Adicao de formas
XX @2

- Subtracio de formas

66



» Tabela 14: analise formal de car-
tazes de campanhas publicitarias da
Havaianas.

A Havaianas é uma marca genuinamente brasileira e expressa isso em tudo que é relacionado
a mesma. Suas campanhas sempre sdo carregadas da estética e do espirito do Brasil, desta-
cando suas origens. Para a andlise dos elementos da cultura brasileira, foram escolhidas quatro
pecas de campanhas da marca, levando em consideracdo sua composicao grafica e a intensi-

dade na representacao do Brasil formalmente.

PRINCIiPIOS FORMAIS SENTIMENTOS TRANSMITIDOS
- Composto em sua maior parte pelo verde - Jovialidade;
e o amarelo; - Felicidade;
- Formas organicas; - Espirito esportivo;
- Estética handmade (feito a mao); - Diversao;
- Tipografia desconexa; - Energia
- Formas expressivas; - Euforia.

- Auséncia de principios formais da Gestalt,
como a simetria, a similaridade formal, etc;

- Perspectiva.

- Sobreposicao de varios elementos; - Jovialidade;
- Aleatoriedade intencional no posicionamen- | - Felicidade;
to dos objetos; - Desordem:;
- Representacoes da natureza; - Euforia;

- Diversificada paleta de cores; - Energia;

- Tipografia alinhada horizontalmente, mas - Certa infantilidade (gracas a sim-

com variagdes nas suas formas; plificacdo das formas e as cores).
- Simplificacdo dos objetos.

- Perspectiva.
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- Uma grande variedade de cores; - Jovialidade;

- Cores bem saturadas; - Ar tropical;
- Predominancia de cores quentes; - Felicidade;

- Sobreposicao de muitos elementos; - Energia;

- Composigao criada para transmitir uma - Vitalidade;

aleatoriedade do posicionamento dos ele- - Desordem;
mentos.

_ ) o - Leve infantilidade.
- Formas mais geometrizadas e simplificadas;

- Representacao de alguns elementos da na-
tureza;

- Auséncia de principios formais da Gestalt,
como a simetria, a similaridade formal, etc.

e - Composicao formada, em sua maioria, por | - Ar tropical;
(¥ ] o G‘N tons quentes; - Calor:
Ao BRASILderse 962 : - Grande variedade de cores; - Calma;
- Representacao da natureza; - Vitalidade.

- Formas organicas;

- Certo realismo;

- Tipografia alinhada no eixo horizontal, mas
desconexa, com formas irregulares;

- Auséncia de principios formais da Gestalt,

como a simetria, a similaridade formal, etc.;

- Perspectiva.

Fontes das figuras:
Figura |: goo.gl/zZVh]id
Figura 2: goo.gl/xxrhvT
Figura 3: goo.gl/x8KamR
Figura 4: goo.gl/BoEyY5
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Figura 18: Jogo Cara a Cara em-

balagem e tabuleiro.

Fonte: https://goo.gl/G3yZkr

Para a analise formal dos jogos, foram selecionados dois de carater infantil e outros dois desti-
nados também a adultos. A intencao dessas escolhas é retirar da analise recomendacoes
formais de jogos destinados realmente ao publico-alvo (criancas), mas também obter reco-

mendacbes formais de jogos também destinados ao publico secundario do projeto.

1- CARA A CARA

Cara a Cara (Figura 18) teve sua primeira versao lancada em 1986 pela empresa Estrela, é
destinado a jogadores acima de 6 anos e é baseado no jogo “Guess Who?”, criado em 1979 e
fabricado pela Milton Bradley Company. E um dos jogos classicos infantis e ja conta com varias
versoes diferentes, como a versao apenas com personagens da Disney. O objetivo do jogo é
simples: advinhar quem é o personagem do adversario, para isso os jogadores fazem pergun-

tas e utilizam o raciocinio légico.
CARACTERISTICAS:
- Formas arredondadas;

- Formas simplificadas. Exemplo: os rostos dos personagens nao possuem feicoes puramente

humanas, ha pouco contraste de luz e sombra e por isso as formas sao mais chapadas;

- Feicoes dos personagens transmitindo quase sempre alegria e inocéncia (olhos sempre bem

abertos e sobrancelhas curvadas, por exemplo).
- Tipografia sempre mais organica e desconexa (letras maiores que outras e desalinhadas).

- Presenca forte de cores primarias e bem saturadas (vermelho, azul, amarelo e verde), como

é possivel observar na embalagem do jogo, nos tabuleiros e nos personagens.
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Figura 21 (A)//(B)/(C): tabuleiro e elementos
do jogo “Mice and Mystics”.

Fonte: goo.gl/M7KWAt

Figura 19: Embalagem do jogo
“Perfil”.

Fonte: goo.gl/RcDncm

] Figura 20: Tabuleiro
\3‘" do jogo “Perfil”.
) Fonte: goo.gl/gré66af

2- PERFIL JUNIOR

Para criancas a partir de 7 anos de idade, Perfil Janior (figuras 19 e 20) é um jogo que consiste
basicamente em adivinhar qual é o perfil em questao por meio de dicas sobre pessoas, ani-

mais, coisas ou lugares.

CARACTERISTICAS:

- Composto por formas basicas (na sua maior parte quadrados e tridngulos);

- As pecas sao simplificadas (os pinos sao apenas cones com esferas no topo, por exemplo);
- Presenca de cores bem saturadas no tabuleiro;

- A sua embalagem se difere um pouco de outros jogos infantis, pois a cor predominante é o

branco e nao apresenta muitos elementos caracteristicos de produtos infantis.

3- MICE AND MYSTICS

Mice and Mystics (figuras 21 e 22) é um jogo para jogadores a partir de 9 anos e é um étimo
exemplo de um Jogo Tematico que mistura fantasia medieval e contos de fada. No jogo todos
sao camundongos fiéis ao Rei, transformados nessa forma gracas a um feitico realizado por um
servo de Vanestra, pre-
tendente ao trono. O
objetivo do jogo é enfren-
tar os perigos para ajudar
o Rei a derrotar Vanestra
e seus servos. Mice and
Mystics utiliza de todas as

caracteristicas de um

Figura 22: elementos do jogo “Mice and Mystics”.

bom Jogo Temaitico e se
Fonte: goo.gl/ZjM773
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Figura 23: Embalagem do jogo “Colonizadores de Catan”.

Fonte: goo.gl/cGLO9hZ

Figura 24: Tabuleiro do jogo “Colonizadores de Catan”.

Fonte: goo.gl/5CFzM9

diferencia dos jogos analisados anteriormente por isso. Nele estao presentes varios tabuleiros

com estética chamativa, varias miniaturas, cartas e dados.
CARACTERISTICAS:

- Formas complexas e com certo realismo nas representagoes graficas do tabuleiro e das car-
tas, tirando um pouco a estética infantil e passando para algo destinado a adolescentes e

adultos;
- Formas organicas, auséncia de formas geométricas basicas;

- Presenca de cores mais quentes e tons envelhecidos, para passar a sensacao de um ambiente

medieval;
- Presenca forte de contrastes entre luz e sombra;

- Elementos com pouca simplificacao nas suas formas;

4- COLONIZADORES DE CATAN

Colonizadores de Catan é o classico representante dos Eurogames. E destinado a jogadores a
partir de 10 anos e ja foi mencionado em capitulos anteriores. Para atingir o objetivo os joga-

dores utilizam de grande habilidade e raciocinio para conquistar suas terras.
CARACTERISTICAS:

- Formas, em sua maior parte, organicas;

- Formas complexas e com certo realismo;

- Presenca de contraste entre luz e sombra

- Forte presenca das cores primarias e bem saturadas;
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Por todos esses aspectos, observa-se que é clara a presenca das formas basicas na composi-
cdo de padrdes na estética africana. Todas as padronagens dos tecidos analisados possuem
formas basicas geométricas e isso é uma caracteristica muito marcante nesse estilo. As formas
quase sempre seguem certo alinhamento, mas também podem ser desconexas, sem seguir
um alinhamento claro. Os padrées sao formados por médulos, outra caracteristica forte na
estética africana. As cores saturadas e contrastantes também caracterizam esse estilo, princi-
palmente os tons quentes, que estdo sempre predominantes, muitas vezes também ha a
presenca do branco e do preto, hora apenas a combinacao dos dois, hora para contrastar com
os outros matizes. Os tons frios aparecem raramente, e quase sempre, quando aparecem, sao

aplicados em detalhes, dando um toque especial a padronagem.

Ja a estética brasileira foge muito da africana. As formas sao organicas, nao seguem um ali-
nhamento claro e possuem certa aleatoriedade na disposicao dos elementos na composicao.
As cores sdo bem diversificadas, sempre bem saturadas, vibrantes. A presenca dos elementos
da natureza é constante, sempre transmitindo um ar tropical. As formas, muitas vezes, sdo

simplificadas, chegando até a parecer infantis.

Nos jogos destinados apenas as criangas, os aspectos infantis sio muito fortes, as cores prima-
rias e saturadas, as formas geométricas basicas e formas mais organicas, arredondadas, a
simplicidade nas formas, tipografias organicas e desconexas e quando ha a presenca de perso-

nagens, possuem na sua maioria semblante inocente, feliz.

Ja os jogos destinados a criangas, mas também a outras faixas etarias como adolescentes e jo-
vens, por exemplo, a concepcao formal ja se modifica um pouco, as formas possuem uma
complexidade mais elevada, um leve realismo é empregado, os contrastes de luz e sombra e

auséncia de formas geométricas basicas.
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Da capaeira,
nasce um heroi
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3.3 Analise midiatica da capoeira

E preciso ter certa nocao de como a Capoeira é abordada nos meios midiaticos, avaliando as-
sim se é mostrada da forma correta ou de forma errénea. Os pontos positivos podem ser
acrescentados no projeto e os pontos negativos evitados, ou trabalhados para que, de alguma

forma, se tornem pontos positivos e diferenciais para o jogo.

Para isso foram analisados quatro produtos de duas midias diferentes (filme e jogo): dois fil-

mes e dois jogos que abordam a Capoeira de alguma forma.

BESOURO (FILME) - 2009:

O filme “Besouro” (Figura 25) trata da histéria de Manoel Henrique Pereira, Besouro Man-
ganga, (1895—1924), um grande representante da Capoeira baiana, chegando ao nivel
internacional. A Capoeira é mostrada de forma valorizada no filme, mostrando um pouco do
contexto histérico, questao espiritual e outros elementos abordados pela Capoeira, nao sé a

luta em si, apesar de ser o fator mais abordado.

ESPORTE SANGRENTO (FILME) - 1993:

O filme (Figura 26) conta a histéria do ex-boina verde Louis Stevens, um mestre na Capoeira,
que tem como missao, quando retorna a sua escola de artes marciais em Miami, educar fisi-

camente e mentalmente um grupo de jovens delinquentes da regiao.

O filme destaca sempre o lado fisico da Capoeira, valorizando-o e utilizando-o para o enfren-
tamento entre gangues, deixando de lado outros valores dessa manifestacao cultural, como
por exemplo: a amizade, o respeito e o autocontrole. O préprio nome do filme se torna um

pouco pejorativo (Esporte Sangrento), reafirmando certos preconceitos sobre a Capoeira.
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Figura 27: personagem Eddy
Gordo.

Fonte: goo.gl/H3f7NZ

Figura 28: Personagem Christie

Monteiro.

Fonte: goo.gl/pcypgb

MARTIAL ARTS

CAI:‘((DglRA

Figura 29: capa do jogo “Marti-
al Arts: Capoeira”.

Fonte: goo.gl/W8fRon

TEKKEN 3 (JOGO) - 1997

Tekken é uma das séries de jogos de luta mais conhecidos e ja foi adaptado para outras mi-
dias, como os trés filmes que foram lancados. A intencdao de cada um dos jogos da série
principal é documentar os eventos do Torneio do Rei do Punho de Aco, organizado pela Cor-

poracao Mishima Zaibatsu.

Na terceira versao do jogo é acrescentado um personagem praticante da capoeira, Eddy Gor-
do (Figura 27), o primeiro representante do Brasil a entrar na franquia. No jogo é abordado
apenas seu potencial fisico. O personagem nao apresenta questdes espirituais ou de qualquer
outro tipo que estejam relacionadas a Capoeira. Nao é possivel obter o conhecimento verda-

deiro dessa manifestacao cultural apenas jogando ou conhecendo o personagem.

Em Tekken 6 é a vez de ser acrescentada a personagem Christie Monteiro (Figura 28), que
também é praticante da Capoeira, mas possui pouca representatividade da mesma, assim co-
mo Eddy Gordo.

MARTIAL ARTS: CAPOEIRA (JOGO) - 201 |

Martial Arts (Figura 29) é um jogo de luta totalmente baseado na Capoeira e foi desenvolvido
pela empresa italiana Twelve Interactive. O jogo se passa em varios cenarios, ndo sé dentro
do Brasil, como também em Kingston, na Jamaica e Roma, na Itlia. Os personagens também
sao de diferentes lugares do mundo, fator que pode ser considerado uma boa representagio
no jogo, ja que a Capoeira esta em mais de 150 paises e pode ser praticada por qualquer um,

independente de idade, cor, capacidade fisica, etc.

Mais uma vez a Capoeira é demonstrada apenas como esporte, nhesse caso como arte marcial.
Os valores culturais, sentimentais, espirituais e educativos da Capoeira, por exemplo, nao sao
abordados. E mostrada apenas como meio de danificar corporalmente o outro, nio ha cum-

plicidade e o respeito.
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Portanto, seguindo as informacodes obtidas na analise midiatica, fica clara a abordagem errénea
que é utilizada para se referir a Capoeira em produtos de midia. Como toda regra tem sua
excecao, isso nao abrange todos os casos, como o exemplo do filme Besouro, mas na grande

maioria, a forma errada de discutir sobre é a utilizada.

A Capoeira como esporte é sempre a vertente mais divulgada. No jogo “Martial Arts: Capoei-
ra”, por exemplo, todo o tempo, a Capoeira é mostrada como forma de agredir o outro e
apenas isso. Questoes culturais dessa manifestagdo cultural nao sao inseridas nesses meios mi-
diaticos, os seus primoérdios, seus instrumentos musicais, o seu valor para o Brasil, os valores
educacionais que sao proporcionados por ela. No jogo Tekken 3, por exemplo, o capoeirista
é apresentado de forma bem estilizada visualmente, perdendo um pouco as caracteristicas do
capoeirista de verdade, e com a chegada da personagem Christie Monteiro, a estilizacdo é
ainda mais forte, perdendo ainda mais caracteristicas. Em Martial Arts as divergéncias entre a
Capoeira como ela é e como é representada no jogo sao ainda maiores. Mas, ainda com rela-
¢ao ao jogo “Martial Arts: Capoeira” a Roda de Capoeira € um fator explorado, fator esse que

se torna uma grande vantagem.

Se ha certo preconceito com relagio a essa manifestacao cultural, onde muitas pessoas a vé-
em apenas como pratica fisica, significa que é assim que ela é mostrada, é assim que os meios
midiaticos a representam. Mas nao é bem isso que deve ser passado e nao € isso que os prati-
cantes da Capoeira querem que seja divulgado sobre eles. E preciso valoriza-los e valorizar a
prépria Capoeira de outras maneiras, mostrando o seu contexto cultural, os seus valores para
a sociedade, sua multidimensionalidade cultural e artistica, a sua capacidade de provocar mu-

dancas edificantes nos seus praticantes, dentre varias outras vantagens agregadas a esta.
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Figura 30: embalagem do jogo
“Camel Up”.

Fonte: goo.gl/DjU3pA

Figura 31: Componentes do jogo “Camel Up’.

Fonte: goo.gl/2aEED4

Figura 32: piramide de papel utilizada para lancar os
dados.

Fonte: goo.gl/tzfSvB,

3.4 Analise estrutural

A andlise estrutural nio teve como objetivo principal a analise de materiais, ja que os materiais
utilizados em jogos analégicos costumam ser bem semelhantes, mas sim a analise de estrutu-
ras com mecanismos interessantes e diferentes do convencional. Para isso foram selecionados
alguns jogos de acordo com uma andlise prévia, ndo apenas jogos para criancas (ja que o obje-

tivo é analisar questdes fisicas do produto e nao questdes cognitivas).
CAMEL UP:

Camel Up (Figura 31) é um jogo criado por um designer Alemao chamado Steffen Bogen e
vencedor do Spiel de Jah (Jogo do Ano), prémio Alemao de jogo de tabuleiro e cartas. O jogo
¢ destinado a jogadores acima de 8 anos, a duracdo de suas partidas € em média 30 minutos e
pode ser jogado de 2 a 8 jogadores. O jogo tem como objetivo apostar em camelos e esperar
que o camelo apostado ganhe a corrida, com o decorrer do jogo os jogadores vao ganhando
dinheiro e vence o jogo quem obtiver a maior fortuna ao final do jogo. Camel Up depende in-

tensa-mente da sorte dos jogadores.

O grande destaque do jogo e um dos fatores que o fez ficar muito conhecido é a forma como
os dados sao jogados. Para joga-los é preciso coloca-los dentro de uma pirdamide (figura 32)
feita em papel, o sistema funcional da piramide faz com que, quando virada de ponta cabeca e
empurrada para o lado uma espécie de barreira com uma fenda para a passagem dos dados
seja aberta e um dado seja lancado. Nenhum jogador consegue prever qual dado sera langado,
o que faz com que seja muito dificil que rodadas consecutivas apresentem a mesma sequéncia
de dados. Como consequéncia, o simples fato de lancar um dado se torna um divertimento a

parte.

Outro grande destaque do jogo sao as pecas que representam os camelos e a sua mecanica de
jogo. As pecas sao feitas em madeira e possuem a forma simplificada de um camelo. O inte-
ressante das pecas é que elas se sobrepéem umas as outras. Se um camelo precisar ir para

uma casa que ja possui outro camelo posicionado, ele ficara nas costas deste. Se o camelo for
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para alguma casa atras e algum camelo ja estiver nesta, 0 mesmo acontecera, e os camelos
que possuirem outro ou outros camelos em suas costas, quando percorrerem o caminho do
tabuleiro, levara consigo todos eles, até que os camelos de cima andem para outra casa (figura
33). O camelo que esta acima dos outros (dai o nome “Camel Up”) esta também afrente dos
outros que estao abaixo dele, entao se uma pilha de trés camelos, por exemplo, passar pela li-

nha de chegada, o camelo de cima ganhara o jogo.

Os outros componentes do jogo sao bem semelhantes aos outros jogos de tabuleiro. O tabu-
leiro é plano e se divide em dois, os dados possuem 6 lados e numeracao de | a 6 e o jogo

também apresenta varios tipos de cartas.

MICE AND MYSTICS:

Mice and Mystics ja foi citado na andlise anterior e também estd presente nesta andlise pelas
suas peculiaridades estruturais que o torna um grande jogo. O objetivo principal dos jogado-
res é sair do calabouco, estagio inicial, representado por um lado de um tabuleiro e chegar até
o patio para escapar, representado por um lado de outro tabuleiro. O grande diferencial na
estrutura de Mice and Mystics esta nessa troca entre tabuleiros. Sao tabuleiros com face dupla

(figura 34) que conectam-se entre si, cada uma representando um ambiente do castelo e di-

tando diferentes regras.
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Figura 36: partida de Takenoko.

Fonte: goo.gl/Yeug| G

Figura 37: Personagens e bambus utilizados no jogo.

Fonte: goo.gl/48mDQa

Figura 38: Canaletas de agua.

Fonte: https://goo.gl/73BLfq

TAKENOKO:

Takenoko foi criado pelo designer Antoine Bauza, é destinado a jogadores acima de 8 anos,
pode ser jogado de 4 a 5 jogadores e suas partidas duram em média 45 minutos. Em Takeno-
ko o objetivo do jogador é cuidar de terrenos, fazendo com que os bambus crescam e o urso
panda seja alimentado, tudo isso de acordo com os objetivos de cada jogador, dependendo
dos objetivos o jogador tera que organizar os terrenos de alguma forma especifica, fazer cres-
cer certa quantidade de bambu nos terrenos e fazer com que o panda coma a quantidade e a

variedade de bambus que esteja na sua carta-objetivo.

O diferencial na estrutura do jogo esta principalmente nos bambus (figura 37), que sdo pecas
colocadas no tabuleiro que se encaixam em cima de outras, formando uma pilha de bambus.
Outro diferencial é a irrigacdo dos terrenos que é realizada por canaletas de irrigacao (figura
38). O jogo nao possui dado, ou algum elemento do tipo, apenas os bambus e canaletas de ir-
rigacdo, os dois personagens principais (panda e o jardineiro), fichas de acdo, cartas de
diferentes tipos e as pecas que formam o tabuleiro. Outro aspecto interessante do jogo, mas

que esta presente em também outros jogos, é a possibilidade de formacao do tabuleiro de

acordo com o desejo dos jogadores.

Figura 39: embalagem do jogo.

Fonte: https://goo.gl/AzrfqE
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Tabela 15: Materiais de processos de fabrica-

cao dos componentes do jogo “WAR II”.

Fonte das imagens: do autor.

Mesmo nao sendo tao imprescindivel para a realizacdo do projeto, foi realizada também uma

analise dos materiais comumente utilizados em jogos analdgicos. Para isso foram selecionados

alguns jogos cléssicos que estao apresentados a seguir:

e adesivo de vinil

adesivo de vinil

WAR II:
COMPONENTE
Embalagem
Tabuleiro
Cartas Papel cartao
Pecas ABS
Manual Papel comum

branco

MATERIAL

Papelao corrugado

Papel panama e

PROCESSOS DE FABRICACAO

Revestimento do papelao corrugado com
adesivo impresso em offset, corte, dobra
e colagem.

Revestimento com papel adesivo fosco,
colagem do adesivo impresso em offset
na superficie superior, colagem de uma
pelicula para a protecao da impressao e
corte.

Corte e impressao offset.

Injecao.

Impressao digital a jato de tinta, corte e
encadernacao tipo brochura.

ACABAMENTO

Liso brilhoso na parte
exterior e liso fosco na
parte interna.

Textura tatil simulando
linho na superficie infe-
rior e liso brilhoso na
superficie de cima.

Liso brilhoso.

Liso brilhoso apenas nos
dados e liso fosco nas
outras pecas.

Liso fosco.
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COLONIZADORES DE CATAN:

COMPONENTE MATERIAL

Embalagem

Tabuleiro

Pecas

Cartas

Manual

Papelao corrugado
e adesivo de vinil

Papel panaméa e
adesivo de vinil

ABS

Papel cartao

Papel couché bri-
lhoso

PROCESSOS DE FABRICACAO

Revestimento do papelao corrugado com
adesivo impresso em offset, corte, dobra
e colagem.

Revestimento com adesivo impresso em
offset e corte.

Injecéo.

Impressao em offset e corte

Impressao offset, corte e encadernacao
tipo brochura

ACABAMENTO

Liso brilhoso na parte
externa e liso fosco na
parte interna.

Liso brilhoso.

Liso brilhoso

Liso brilhoso

Liso brilhoso

A Tabela 16: Materiais de proces-
sos de fabricacdo dos componentes
do jogo “Colonizadores de Catan”.

Fontes das imagens:
Figura A: goo.gl/3pggxr
Figura B: goo.gl/G2FSzU
Figura C: goo.gl/6Mhbj3
Figura D: goo.gl/4jNiS5
Figura E: goo.gl/TTrwTb
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Portanto, parte do sucesso de alguns jogos é proporcionada muitas vezes devido a seus dife-
renciais estruturais, como no caso do Camel Up. As estruturas diferenciadas culminam na
diferenciacdo também da jogabilidade, tornando-a mais interessante, instigante e atrativa. Sair
do 4bvio do jogo de tabuleiro (tabuleiro, cartas, dados, pedes, objetivo de seguir uma linha

continua até o fim, etc.) agrega valor ao produto.

E possivel observar que os jogos de tabuleiro seguem “regras basicas” com relacio a seus
elementos. Obrigatoriamente deve ter o tabuleiro e, quase sempre tera cartas, dados e pegas
para demarcar alguma agio ou representar os jogadores. Os materiais e os processos de fa-
bricacdo aplicados a esses elementos sao quase sempre os mesmos, iSso ocorre porque um
jogo de tabuleiro nao é um produto que precisa de elevada resisténcia fisica ou resisténcia a
intempéries, por exemplo, entdo nao se torna necessario ser fabricado em materiais rebusca-
dos, mas sim por materiais de custo relativamente baixo, mas que cumpram bem com o seu
objetivo, como o papel panama muito utilizado em tabuleiros e o ABS muito utilizado em pe-

cas, por exemplo.
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Figura 40: embalagem do jogo “WAR II”.

Fonte: Do autor.

3.5 Analise ergonomica

A andlise ergonémica teve como objetivo avaliar os comandos basicos exercidos pelos jogado-
res ao utilizar o produto. E impossivel prevé-los com exatidao, pois muda de jogo para jogo,
mas é possivel ter uma nocao de agbes “universais” utilizadas em produtos desse tipo. Para
essa analise foi selecionado, assim como na analise estrutural, o jogo WAR I, pois é considera-
do um jogo muito bem executado, possui os componentes basicos de um jogo de tabuleiro

(pegas, dados, tabuleiro e cartas) e também as tarefas basicas para joga-lo.

A andlise nao levou em consideracao aspectos antropométricos, ja que uma analise com esse
cunho nao teria muita utilidade para o projeto em questao, pois, projetando os elementos,
como cartas e pedes, baseados apenas nas informacdes obtidas em jogos ja presentes no
mercado, seria possivel adequa-los as proporcdes dos jogadores. Outro fator a se levar em
consideracao € que nao s6 as criangas entrarao em contato com o produto, mas os adultos

também, como os professores, por exemplo.

O objetivo da analise da tarefa é observar e avaliar as acdes utilizadas pelo usuario para intera-

gir com o produto. Para joga-lo, é preciso levar em consideragao os seguintes aspectos:

|- Sistema alvo: jogo de tabuleiro.

2- Objetivo: conquistar o seu objetivo que depende da carta escolhida, mas que sempre en-
volve a conquista de territérios presentes no mapa.

3- Operadores: jogadores acima de 10 anos.

4- Instrucoes necessarias: conhecimento basico da lingua portuguesa e capacidade de ra-
ciocinio légico médio.

5- Condicoes operacionais: a atividade é realizada com o usuario sentado e o produto em

cima de uma superficie plana.
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6- Condicoes organizacionais: organizacio definida pelo usuario.
7- Condicoes ambientais: ambiente bem iluminado por iluminacdo natural ou artificial, po-

dendo ter ruido sonoro ou nao.

HABILIDADES DOS USUARIOS:

e Raciocinio légico para elaborar as estratégias para o jogo.
e Capacidade para exercer o manejo fino nas pecas.

e Coordenacdo motora (em um nivel baixo) para manipular os elementos do jogo (cartas e

pecas).

DIFICULDADE DOS USUARIOS:

e Qualquer problema mental pode comprometer a boa jogabilidade.
e Problemas que se relacionem com a coordenacao motora do usuario pode dificultar o
manejo das pecas, mas nao impedir de que seja jogado.
¥ Tabela 17: descricio da tarefa As etapas que foram observadas para jogar o jogo selecionado estio representadas na tabela a

realizada pelos jogadores. seguir:

ACAO DURACAO MEMBRO FREQUENCIA ESFORCO
Abrir / fechar a embalagem +/- 2 segundos 2 membros superiores | vez Nao ha fadiga
Retirar componentes +/- 15 segundos 2 membros superiores | vez Nao ha fadiga
Colocar o tabuleiro na superficie +/- 2 segundos 2 membros superiores | vez Nao ha fadiga
Distribuir cartas e pecas +/- | minuto 2 membros superiores | vez Nao ha fadiga
Puxar carta 2 segundos | membro superior Varias vezes Nao ha fadiga
Colocar pecas no tabuleiro 2 segundos | membro superior Vérias vezes Nao ha fadiga
Jogar os dados 2 segundos | membro superior Vérias vezes Nao ha fadiga
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Tabela 18: pegas e manejos.

Fonte das imagens: do autor:

TAREFA

Abrir / fechar embalagem

Retirar componentes

Colocar o tabuleiro na
superficie

Distribuir cartas e pecas

ACAO

Retirar / colocar a
tampa da caixa

Retirar os elementos
de dentro da emba-
lagem

Posicionar o tabulei-
ro em cima de uma
superficie plana

Distribuir os elemen-
tos do jogo aos
jogadores

MOVIMENTO

Supinacdo e pronacao vertical
e radial do antebraco e pega
com preensao tetradiigital da
polpa do polegar-tetradigital

Supinacdo e pronacao vertical
e radial do antebraco e pega
com preensao tetradiigital da
polpa do polegar-tetradigital

Supinacdo e pronacao vertical
e radial do antebraco e pega
com preensao tridigital

Movimento radial lateral do
antebraco e preensdo pentadi-
gital da polpa

pegas, que o usuario utiliza para interagir com o produto em questio.

MANEJO

Fino do tipo
geométrico

Fino do tipo
geométrico

Fino do tipo
geométrico

Fino do tipo
geométrico

POSTURA

Sentado

Sentado

Sentado

Sentado

A andlise de pegas e manejos tem como objetivo observar e analisar pontos, como posturas e
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Puxar carta Retirar uma cartada | Supinacido e pronacao do an- Fino Sentado
pilha de cartas da su- | tebraco e pega com preensao

perficie tridigital
Colocar pecas no tabulei- = Posicionar uma peca | Supinacdo e pronagao do an- Fino do tipo Sentado
ro pelo mapa do tabu- tebraco e preensao bidigital de | geométrico

leiro preensao por oposicao sub-

terminal

Jogar os dados Balancar os dados e Movimeto radial lateral, supi- Grosseiro Sentado

lanca-los na superfi- | nacao e pronacao do

cie plana antebraco e preensao auxiliada

pela gravidade

Os componentes do jogo WAR Il foram analisados para obter nocdes das medidas basicas que
podem ser utilizadas no jogo a ser projetado. Os elementos selecionados para serem analisa-
dos seguiram uma ordem de prioridade, onde os mais utilizados durante o jogo nao foram

Tabela 19: anélise das dimensoes dos

componentes do jogo “WAR II”. analisados, como, por exemplo, a embalagem ou as caixas que guardam as pecas, que acabam

possuindo estruturas com medidas condizentes com o que armazenarao.

ol LAR

MEDIDAS 63 x 44 cm 57 x8,7 cm 1,5 cm 3,5 x 2 x | (altura) | | (menores)/ 1,4 cm 1,3x2,5cm

cm (maiores)

Fonte das imagens: do autor.

COMPONENTE
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[- O tamanho do tabuleiro é adequado a quantidade de jogadores, possibilita uma boa intera-
¢ao e uma boa visibilidade das informacdes avaliando a questao das dimensées do mesmo,

mas, a pelicula fixada acima da impressao dificulta um pouco a leitura de algumas informacoes.

2- As cartas seguem o padrao de cartas de outros jogos, como o UNO, por exemplo, que
possuem dimensdes exatamente iguais. Essas dimensdes possibilitam o bom manejo das

mesmas por adultos e criangas.

3- As dimensdes dos dados conseguem proporcionar um bom manejo e, aliado ao contraste

entre as cores, proporciona uma boa leitura das informacoes.

4- Os avides, como nao exigem um manejo muito elaborado e de longa duracdo, possuem

dimensdes que cumprem com o objetivo.

5- As “fichas” seguem o mesmo resultado dos avides, suas dimensdes cumprem com o objeti-

vo simples que é de demarcar lugares conquistados.

6- As torres seguem o mesmo resultado das moedas e dos avides, dimensdes condizentes

com o intuito das pecas.

Em virtude dos fatos mencionados, conclui-se que os jogos de tabuleiro nio possuem ques-
toes ergonémicas de alta complexidade, ndo se torna necessario medidas exatas para garantir
o conforto do usuario, pois ele esta em contato direto com os elementos apenas por um cur-
to tempo e sem esforcos, como o ato de mudar um peao de lugar, por exemplo, e as tarefas

sao simples, ndo requerendo habilidades fisicas elevadas.

Se baseando em outros jogos ja existentes no mercado é possivel observar a diferenca nas
dimensodes entre os seus elementos, isso ndo compromete a jogabilidade, mas algumas atitu-
des 6bvias devem ser tomadas, como, por exemplo, nao dimensionar um dado com 5 centi-
metros, por exemplo, o que dificultaria a jogabilidade, a nao ser que tenha algum objetivo es-

pecifico que exija um dado com tais dimensoes.
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4 Diretrizes projetuais

Com base na analise dos dados obtidos por meio das andlises e das entrevistas realizadas ante-
riormente, foram apontadas algumas diretrizes para orientar o projeto em questdo. As
diretrizes foram divididas em requisitos e, para o cumprimento dos requisitos, foram deter-
minados alguns parametros, que estao descritos a seguir:

» Tabela 20: definicao de requi-

sitos e pardmetros. REQUISITOS | PARAMETROS

REQUISITOS RELACIONADOS A ABORDAGEM DO TEMA

Apresentar o tema de forma clara.

Abordar as varias formas de praticar a Capoeira.

Abordar Histérias da capoeira, o mestre de capoeira, a indumenta-
ria, toques e golpes, os instrumentos musicais, o0 canto e as suas
modalidades e fazer com que as criancas aprendam de forma intui-
tiva.

Enfatizar a Roda de Capoeira.

Promover a cooperagdo e o companheirismo.

- Utilizar termos de facil compreensao;

- Criar uma jogabilidade simples.

- Explorar elementos existentes em varias vertentes da Capoeira,
como golpes e cantos.

- Criar estratégias no jogo que envolvam esses temas, fazendo
com que os jogadores ndo precisem ler extensos textos para
aprender sobre o assunto. Exemplo: conseguir conquistar uma
carta com algum canto da Capoeira que habilita o jogador com al-
gum poder diferente no jogo.

- Utilizar de artificios que remetam a roda/circulo e explicar a ra-
z30. Por exemplo: um tabuleiro circular ou alguma jogabilidade
que exija que os jogadores se organizem em um ou varios circulos.

- Criar um objetivo que faca com que os grupos (ou jogadores)
oponentes tenham que se unir para conquista-lo.
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Nao introduzir elementos como verdade absoluta, pois a Capoeira
¢ livre para ser praticada como desejar, nao ha nenhuma regra que
deve ser seguida por todos.

Manter todos os jogadores do comeco ao fim do jogo.

Sempre que for citado algum elemento (golpe, canto, etc.) de al-
guma vertente especifica da Capoeira, mostrar que nao é a Unica
forma que existe de se chegar ao mesmo resultado e tentar gene-
ralizar os contetidos, por exemplo: mostrar golpes de diferentes
vertentes da Capoeira.

- Criar alguma jogabilidade que permita que todos os jogadores
participem do jogo até o fim igualmente com os outros.

REQUISITOS RELACIONADOS A EDUCACAO INFANTIL

Incentivar a coletividade e a cooperacao.

Poder ser jogado em um periodo relativamente curto, | hora e 40
minutos, em média, que é o periodo aproximado de duas aulas do
Ensino Fundamental II.

Poder ser jogado por varios alunos ao mesmo tempo.

- Criar estratégias dentro do jogo onde os jogadores precisem se
unir para atingir algo.

- Criar um obijetivo simples, que nao necessite de um longo perio-

do de jogo para atingi-lo.

- Trabalhar com a divisao da turma em grupos, valorizando o sen-
tido da coletividade.

REQUISITOS FORMAIS

Apresentar os seguintes principios da Gestalt: modulacio, repeti-
cao, semelhanca, simetria nas formas, similaridade de cor,
similaridade de tamanho, adigao e subtracao de formas.

Apresentar cores que remetam a estética africana

Apresentar cores que remetam a estética brasileira

- Criar padroes graficos que possuam como base esses principios.

- Aplicar predominantemente as cores amarelo, laranja e verme-
lho, em contraste com o branco e o preto e apenas detalhes em
cores frias.

- Cores saturadas e diversificadas, sempre priorizando as cores da
bandeira do Brasil.
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Utilizar de elementos que remetam a estética brasileira, enfatizan- | - Utilizar elementos da natureza remetendo a fauna do pais. tam-
do o fato da Roda de Capoeira ser patriménio cultural do pais. bém utilizar formas organicas, desconexas e sobreposicao de
elementos.

REQUISITOS ESTRUTURAIS

Possuir um tabuleiro com uma jogabilidade diferente do convenci- | - Possuir uma configuragao que proporcione experiéncias diferen-

onal (jogos com o objetivo de chegar ao final de algum caminho tes aos jogadores, como diferentes caminhos para seguir, ou um

linear). tabuleiro apenas como auxiliar da jogabilidade, onde os jogadores
nao serao guiados por ele, como acontece na maioria dos jogos de
tabuleiro.

Ser confeccionado em materiais comumente utilizados em produ- | - Utilizar o papel panama, adesivo de vinil, ABS, madeira, papelao

tos da mesma categoria. corrugado e papel cartao.

Recorrer a processos de fabricagio comumente utilizados em - Injecao de polimero, corte e dobra de papéis e impressao offset.

produtos da mesma categoria
REQUISITOS ERGONOMICOS

Apresentar elementos que se adequem aos membros superiores - Cartas com 5,7 x 8,7 cm aproximadamente;

dos usuarios.
- Dados com 1,5 cm (em média);

- Pedes com 2,5 cm de altura (em média).
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5 Anteprojeto

7

E nessa etapa que sido gerados os conceitos, baseados nas diretrizes do projeto, que irao
cumprir com o objetivo. Para isso foram destacados pontos que sdo mais importantes para a
criacdo do jogo. Com base nesses pontos, aliados as diretrizes projetuais, os conceitos foram

criados.

A criacao dos conceitos foi realizada primeiramente com base na jogabilidade. Paralelo a cria-

cao das diferentes jogabilidades foram sendo concebidas as estruturas basicas dos conceitos.

Os pontos essenciais para a criacao dos conceitos estao descritos a seguir:

PONTOS
ESSENCIAIS

Preservar a Roda
de Capoeira.

Permitir que todos os
jogadores permanegam
até o fim do jogo.

Tabuleiro nao llinear
(sem comeco e fim).

Objetivo realizado por
meio da cooperacao.

Ciclo do jogo (explicacao

e jogo) dentro de
[:40h em média.

Apresentar musicalidade,

vestimentas e a histéria
da Capoeira.

Mostrar as categorias

Apresentar os da graduacao Mostrar as diferentes
golpes principais. (principalmente vertentes da capoeira.
o Mestre).
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PONTOS DESCRICAO

Mecéanica | Mecinica diz respeito a tudo que forma
o jogo, como pegas, tabuleiro, pontua-
coes, combos, niveis, etc.

Dinamica | Dinamica esta relacionada 4 como o jogo
funciona. Dificuldade, jogabilidade e
tempo de duragao, sao exemplos de
componentes da dinamica.

Estética Estética nio sé diz respeito a estética do
jogo em si, mas a histéria do jogo, a am-
bientacao, o tema, etc.

__________________________________________________________________________________|
A Tabela 21: descricoes de MDA.

5.1 Método utilizado

A metodologia utilizada para a criagdo de conceitos é mencionada por Jesse Shell no seu livro
“The Art of Game Design” e utiliza de trés pontos principais: mechanics (mecanica), dynamics

(dinamica) e aesthetics (estética). Simbolizados pela sigla MDA (tabela).

As posicoes de cada um dos trés pontos citados anteriormente se modificam dependendo do

jogo a ser projetado.

EXEMPLO: Se dois amigos iniciam uma brincadeira para ver quem acerta uma bola de papel
amassado em um lixeiro no canto da sala, eles comecaram a criar um jogo a partir da sua di-
namica. Apés isso eles decidem como sera a bolinha de papel, a pontuagiao que receberao por
cada acerto e os niveis de dificuldade (distanciamento do lixeiro, por exemplo), entdo eles
partiram para a criagdo da mecanica do jogo. Por fim eles criam uma histéria para o jogo e
uma ambientacdo para o mesmo (um jogo de basquete em uma quadra, por exemplo), nesse
momento eles passaram para a concepgao da estética do jogo. Sendo assim, a metodologia

utilizada pelos dois amigos foi a DMA (dynamics, mechanics, aesthetics).

No projeto em questao foi utilizada a metodologia ADM. Primeiro foi concebida a estética do
jogo (tema, ambientagao, configuragoes formais, etc.), apds isso foi decidido como o jogo se-
ria jogado (regras, nimero de jogadores, etc.) e por fim foi concebida sua configuracao

mecanica (tokens, cartas e tabuleiro, por exemplo).

Os gameplays foram de fundamental importancia para o refinamento dos conceitos. Foi possi-
vel observar nesta etapa a necessidade de redesenhar varios elementos da jogabilidade para o

bom funcionamento do jogo.

Para o auxilio no refinamento dos conceitos foram levadas em consideracao as opinides dos
jogadores que participaram dos gameplays, utilizando assim da metodologia de Design Partici-

pativo, onde os futuros usuarios fazem parte da concepcao do produto.
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No conceito | o objetivo dos jogadores é se tornar mestre na Capoeira. Para isso utilizam de
um tabuleiro circular (representando a roda de capoeira) onde os jogadores posicionam seus
personagens nas suas bordas. Os personagens sio aprendizes que estédo iniciando agora seus
treinos. Para se tornarem mestres na Capoeira é preciso passar por todos os niveis, desde o
aprendiz até o ultimo nivel (Mestre). O jogo é dividido pelos niveis de graduacao da Capoeira,

que sao: aprendiz, formado, contra-mestre e Mestre.

TABULEIRO CRCUIAR

Pa

CADA FEAD DOS SOGADORES
FICAM POSi C:ONADQOS £M
UMA  DAS M4 ELEVACOES /.

i f

eenzeseNTAgAb 00
MESTRE DE CADEIRA |
NO CeNTRO po TA-
BULEIRO.

\ N
\

PO TAMULEIRO-

93



CAMINHO .

A ELEVACAD EM QUE FiCA POSKIONADD '\

O MESTRE TAMPEM POSSUi A FUMN-
l: .;io DE FIXAR OS TABULEIROS.

CADA TABULERD ADIGICNADY
RETIRA DuAS €ASAS 12D

Cada nivel é representado por um nivel do tabuleiro, quando todos passarem de nivel, se adi-
ciona outro tabuleiro em cima e continua o jogo no mesmo. Para se passar de nivel é preciso
conseguir atingir algum valor educacional que é proporcionado pela Capoeira: o primeiro é o
respeito, o segundo é a disciplina e o terceiro é o companheirismo, passando assim uma men-

sagem sobre o valor dos mesmos.

Para se conquistar esses valores é
preciso aprender os golpes mais uti-
lizados. Sao 13 golpes, divididos
em: golpes de linha, golpes roda-
dos, meio rodados e os principais
(ginga, esquivas, al e parada de
mao). Do primeiro nivel até o ter-
ceiro é preciso aprender 3 golpes
em cada e no quarto nivel é preciso
aprender 4 golpes (ja que é o nivel
para se tornar mestre). Para se

aprender algum golpe é preciso en-

O PRAMEIRD  THULEIRD (vivEL 1)
POssul M casas £ o LMo
(wiveL %) 8 casas, PRECSANDO
AssiM DE MAIS £ uA LAME DO
oD PARA CHEGAR AO MESTRE

trar na roda. Para entrar na roda, o
jogador precisa ser chamado pelo
mestre, e para ser chamado pelo
mestre, o jogador precisa chegar
até ele. Para isso, na sua vez, joga-

se o dado com numeros e anda pelo tabuleiro o nimero de casas definido pelo mesmo.

Chegando ao mestre, acontece um “enfrentamento”, onde o jogador lanca os seus dados e os
dados do mestre, apds isso é feita a comparacio entre os mesmos. Existem trés tipos de da-
dos: dados de esquiva, dados de golpe e dados K.O. Um dado de esquiva anula um dado de
golpe, um dado K.O. nao pode ser anulado nem por um dado de golpe nem por um dado de
esquiva, um dado de golpe contra outro dado de golpe se anulam simultaneamente. Ganha
quem conseguir mais pontos. Se o jogador ganhar, ele aprendeu algum dos golpes daquele ni-
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—= "
DAPO UTILi 2ZADO PARA
ANDAR PELo TARULEIRD.

- "

DADD UTILIZADD  PARA
GOLPEAR.

DADO UTiLI ZACO PARA
PEPESA.

s
DAPD Qe REPRESENTA

UM GOLPE NDEFCNSIVEL .

DS OADOS AMRESENTAM 3 FACES

SEM NADA

=

PONTOS  Of  Co PERTTIVIDACE

vel, se o mestre ganhar, o jogador volta para as laterais do circulo e continua a rodada com

J = MARCOU foNTO

‘= NAD MARCOU PNTO

outro jogador.

I

) [l =Droos po MESTRE
7 = PADOS DO IDGANOR

Os golpes sao aprendidos por meio de sorte. No inicio do jogo os golpes sao embaralhados,
juntos em uma pilha e colocados na mesa. Quando um jogador vencer um enfrentamento
contra o mestre, podera puxar uma das cartas da pilha. A carta representara o golpe aprendi-
do. Se o jogador ja tiver aprendido o golpe da carta, deverd ensina-lo a qualquer outro
jogador (dar a carta), em um ato de cooperacao. Ensinando algum golpe a outro jogador, o
jogador que ensinou recebe 5 pontos de cooperatvidade, representados por tokens de coo-
peratividade. As cartas de golpes possuem diferentes pontuacdes que serdo somadas a

pontuacao final dos jogadores. As pontuacdes variam de | a 4 pontos.

Cada jogador possui um tabuleiro individual onde esta representada a experiéncia do seu alu-
no. O aluno inicia o jogo no zero e, assim que aprende algum golpe, passa para o nivel | de
experiéncia e assim por diante. Os niveis de experiéncia influenciam muito na contagem final

dos pontos, ja que o mesmo é multiplicado pelo total de pontos.

Cada nivel que for sendo passado ocorre o acréscimo de um dado de golpe. O dado ¢ igual
aos outros utilizados nas batalhas, mudando apenas sua coloracio e o acréscimo de faces ina-
tivas (sem nada). As coloracdes seguem as cores dos cordéis nas graduacbes pioneiras da
capoeira. Onde o verde (os 3 dados iniciais) é a coloracgio utilizada nos dados de iniciantes,
pois esta em maior abundancia na bandeira do Brasil, depois vai sendo acrescentado o ama-

relo no segundo nivel (dado com 5 faces inativas), o azul no terceiro nivel (dado com 4 faces
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inativas) e por fim, o branco a cor do mestre (dado com 3 faces inativas). Os dados de golpes
que vao sendo acrescentados apresentam mais faces com golpes, ficando mais facil golpear o
Mestre, representando assim a evolucao do jogador. Todos os dados do mestre sao brancos.
Quando um jogador aprender todos os golpes requeridos no nivel em questao, seu persona-
gem ira para as laterais do tabuleiro (posicao inicial) e podera tocar algum instrumento.
Instrumento este que sera decidido pela sorte do jogador (sera explicado adiante). Os jogado-

res que ainda estao tentando conquistar os valores para passar de nivel continuam o jogo.

Quando o jogador tiver conquistado dados de outros niveis o confronto contra o mestre
ocorre da mesma maneira. Jogam-se os trés dados iniciais mais os dados obtidos nos outros

niveis e sao selecionados 3 para serem comparados contra os 3 do Mestre.

Os instrumentos musicais auxiliam no
cumprimento de outro objetivo, além do
objetivo de virar mestre, um objetivo que
nao é explicito para todos os jogadores. O
objetivo em questdo é o aprendizado de
cantos. Sao 8 cartas de instrumentos no to-
tal para cada jogador, | de cada instrumen-
to, totalizando 32 cartas. No inicio do jogo,

cada jogador retira uma carta-objetivo on-

de tera um canto a ser aprendido. Para isso

é preciso coletar os instrumentos musicais

presentes nas cartas. A necessidade de uma carta de cada instrumento para cada jogador é
que, se os 4 jogadores precisarem cumprir com uma carta-objetivo que apresentam um mes-
mo instrumento em cada, ainda havera possibilidade dos 4 cumprirem, pois se um deles pegar
uma carta com esse instrumento, ainda haverao outras cartas com o mesmo para os outros
jogadores. Se o jogador conseguir algum instrumento que ja possui, tera que doa-lo para al-
gum outro jogador, tornando o jogo mais cooperativo. Doando um instrumento, o jogador

recebe 5 pontos de cooperatividade.
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CARTAS DOS
INSTRUMENTOS

EYOQFHENPD O
INSTRUMENTD  PiRA

Vad ECIA TOUR U QUARSY
PARA (550 VOVE PRECISA 0F -

EXEMPLO D
CARTA - OBIETIVO

FONTUAGAD DO
INSTRUMENTO.

As cartas sdo escolhidas da seguinte forma: no inicio dos jogos as cartas sdo embaralhadas e vi-
radas para baixo, como em um jogo da meméria. No momento em que o jogador passar de
nivel e precisar de um instrumento musical para tocar, ele escolherd uma dessas cartas, viran-
do-a e analisando se faz parte da sua carta objetivo, se nao, colocara a carta de volta e sé

podera puxar outra na sua préxima vez.

Sao quatro cantos presentes nas cartas objetivo: a Chula, a Ladainha, o Corrido e a Quadra.
Todos os cantos precisam de todos os instrumentos, mas para o jogo, o jogador s6 precisara

recolher alguns deles para cumprir o objetivo. Exemplo:

Objetivo da carta: Vocé precisa aprender como tocar o Corrido para elevar sua experiéncia.
Outros integrantes da roda ja sabem como tocar alguns instrumentos, mas ainda é preciso al-

guém para complementa-los. Vocé conseguira doma-los?
O que é preciso: Aprender a tocar o Berimbau-Médio, o Agogd e o Atabaque.

Toda carta objetivo da ao jogador a mesma pontuacao, 45 pontos, |5 para cada instrumento
aprendido. Que sao somados aos pontos conseguidos até o fim da partida. Entdo o jogador
que nao conseguir tocar nenhum instrumento na primeira partida (o jogador que passar para
o outro nivel por uGltimo), nao conseguira mais cumprir com todo o objetivo, mas mesmo as-
sim, ainda podera conseguir as pontuagdes de outros dois instrumentos. Sendo assim, o
jogador que se tornou mestre primeiro pode ainda ficar com uma pontuacao abaixo de outro

jogador que conseguiu cumprir com a carta objetivo.

A circunferéncia dos tabuleiros vai sendo reduzida com o passar dos niveis (com o acréscimo
de outros tabuleiros), fazendo com que o caminho da borda da roda de capoeira até o Mestre
(centro) seja cada vez menor, facilitando a chegada dos jogadores até o mesmo, simbolizando
assim a elevacao das habilidades do jogador e também permitindo que o jogo fique mais di-
namico, se tornando mais facil ocorrer batalhas. Ganha o jogo quem obtiver a maior

pontuacdo assim que alguém se tornar mestre.
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A pontuacao dos jogadores, além de ser definida pelo cumprimento das cartas objetivo, é de-
finida pelas pontuacoes das cartas de golpes aprendidos e pela ordem da transicao em cada
nivel, exemplo: quem passar de um nivel para outro primeiro recebe 40 pontos, o segundo
30, o terceiro 20 e o quarto 10. Isso ocorre na transicio entre todos os niveis. Assim todos

recebem pontuagao. Todo o resultado é multiplicado pela experiéncia adquirida pelo aluno.

PREPARACAO:

. Aturma é dividida em quatro grupos;

2. O tabuleiro é colocado em uma superficie plana;

3. As cartas com instrumentos musicais sao dispostas com a face principal virada para baixo;
4. As cartas dos golpes sao embaralhadas e colocadas em uma pilha;

5. As cartas-objetivo sao distribuidas, uma para cada grupo;

GAMEPLAY:

. O dado com nimeros é jogado por cada grupo e quem tirar o nimero maior inicia o jo-

g9;

2. O primeiro jogador joga o dado novamente e anda as casas presentes no tabuleiro;
3. O segundo jogador faz o mesmo;

4. Quando algum jogador conseguir chegar ao Mestre havera o duelo;

5. Jogam-se os dados do jogador e do mestre e sio comparados;
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6. Se o jogador vencer o duelo, recebera | golpe e | ponto de experiéncia (marcado no ta-
buleiro);

7. Quando o jogador aprender a quantidade de golpes necessarios para se passar de nivel o
peao do jogador volta para o inicio do caminho nas bordas do tabuleiro e toca algum instru-
mento;

8. Para escolher o instrumento o jogador devera virar uma das cartas dos instrumentos. Se
ja possuir o instrumento escolhido, tera que doa-lo para algum outro jogador, recebendo as-

sim mais 5 pontos de experiéncia.
9. Outro tabuleiro é colocado acima para passar para o segundo nivel;

0. Um dado de golpe é acrescentado (com 5 faces em branco. Quando adicionar os outros
tabuleiros, se insere os outros dois dados no jogo (com 4 faces em branco e com 3 faces em
branco);

I'l. O jogo continua até que todos os jogadores passem de nivel;
2. No outro nivel o jogo ocorre da mesma forma;
3. O jogo acaba quando alguém conseguir se tornar Mestre;

4. Contam-se os pontos para saber quem obteve mais.
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Cada jogador é um Mestre de capoeira e tem o objetivo de conseguir inserir rodas de capoei-

TIOULiRD DD ra no maior nimero de estados do Brasil enquanto se educa um aprendiz até torna-lo Mestre.
[
0G0 Para isso os jogadores sdo divididos em 2 a 4 grupos de capoeira presentes no jogo, represen-

7 p .
o g tados por nomes, simbolos e cores diferentes.

R Osic/
e ¢ & Az CONQUISTANDO ESTADOS:

NO €sTADD bo Fare
| (ExEMPLO/, No comeco da rodada o jogador precisa decidir onde ficard o peao que representa o Mestre e

o pedo que representa o aprendiz (os dois precisam ficar juntos no mesmo estado). No inicio

de cada jogada, é preciso lancar os dados e andar o nimero de casas que forem mostradas.

Cada casa é um estado e o jogador inicia sua jornada pelo estado em que seus pedes estdo
posicionados. O jogador sé pode inserir rodas de capoeira em um estado se estiver com seu

peao no mesmo. Depois disso o jogador pode explorar outros estados com o seu aprendiz. O
CARTA DE QWesST peao do mestre e do aprendiz andam juntos pelo tabuleiro.
DOs  ESTADDS.

No inicio do jogo sao selecionados 3 estados que os jogadores podem iniciar inserindo suas

4 rodas de capoeira. Para isso viram-se 3 das cartas dos estados. Para conquista-las é preciso

conseguir o que é especificado nas mesmas. Por exemplo: para conseguir inserir a capoeira no

estado da Paraiba é preciso conse-

guir um Berimbau-Médio, um Pan-

deiro e uma vestimenta. Os jogado- - pEMAR(ﬂg\‘D O D

SINBOLO pe UA GRVPD
PR (POERA. SE O
GRUPD INSERIR ALGUMA
RODA DL (AOLIRA
NELE  RECEBERA
MAIS  PONTOS.

res possuem maiores recompensas
se conquistarem algum territério
que possui demarcagdo com a re-

presentacao do seu grupo.

TOKEN REPRCSENTANDD A
ROPA DE CAPOEIRA.

100



(ALQ((Q

/f\\% //N

7@ @

CoROE L

B i
CARTAS 1\ VESTIMENTA

S

SimpoL0 DO

Dt

INTEGRANTE

CARTA
On2eTIVO

CXEMPLoS  PE (RS DE
( MANESUAIS CORA (NS TTRUMEN TS,

(S LDALNTE S T rww{a MEPIN |
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sam ter a identificacdo do grupo de capoeira do jogador. A troca e compra de cartas é o Ulti-

Para se conseguir instrumentos musicais e

vestimentas é preciso combinar cartas. Os jo-

gadores, no inicio do jogo, recebem cinco

tos musicais, cordéis, calcas e camisetas de

cada grupo. Para formar um integrante é pre-

ciso coletar uma de cada carta de integrante

(calca, cordel e camiseta), e as cartas preci-

mo passo realizado pelos jogadores na sua vez.

As cartas também servem para a aprendizagem do respeito, da disciplina e do companheiris-
mo. Essas cartas sao colecionaveis e sao utilizadas para cumprir com os objetivos das cartas-
objetivo que sédo distribuidas no inicio do jogo para cada jogador. Uma carta-objetivo pode
ter, por exemplo: conseguir 7 cartas de respeito, 5 cartas de disciplina e 9 cartas de compa-
nheirismo. As cartas que forem sendo conquistadas, vao sendo expostas na mesa para todos.

Os jogadores s6 podem ficar com 5 cartas na mao.

No final da sua vez precisam comprar uma carta, se nao a quiserem, podem descartar na me-

sa para outros jogadores pegarem na sua vez. Se decidirem ficar com a carta, precisam
descartar uma para ficarem com 5 na mao. As cartas de instrumentos musicais, vestimentas e
aprendizados ficam todas juntas em uma pilha na mesa. As cartas de aprendizados possuem
pontuacdes (a mesma para todas as cartas) que sido contadas também no final da partida unin-
do-se a pontuacio total. Entdo, se o jogador ndo cumprir com sua carta objetivo até o fim do

jogo, ainda ganhara os pontos das cartas de aprendizados obtidas.

As cartas de aprendizados n3o ficam na mao do jogador, sao depositadas em cima da mesa
junto com outras cartas de aprendizado assim que sao pegas. As cartas que ficam na mao sao
as dos instrumentos musicais e as cartas de vestimenta. Os jogadores devem escolher bem o
que deixar na mao, pois a combinagdo sé sera feita entre essas cartas, as cartas compradas e

as cartas descartadas pelos outros jogadores.
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Quando um jogador conquistar um estado, os estados adjacentes a0 mesmo sao mais faceis
de serem conquistados pelo mesmo, pois, para conquista-los, o jogador podera excluir um
elemento das cartas de estado. Por exemplo: o jogador conquistou Recife e o jogador decide
que quer inserir uma roda de capoeira na Paraiba, para isso é preciso um Berimbau-Médio,
um Pandeiro e uma vestimenta. O jogador podera anular um dos 3 e conseguir cumprir a

quest.

Para adicionar novas rodas de capoeira no estado é preciso conseguir mais integrantes para o
seu grupo. E para conseguir integrantes é necessario juntar as cartas de indumentaria referen-
tes ao seu grupo. Por exemplo: para conseguir mais um integrante é preciso juntar uma calca,
um cordel e uma camiseta do grupo do jogador (todas as cartas possuem o simbolo que re-
presenta cada grupo do jogo). Juntando essas cartas na mao, na sua vez, o jogador podera
troca-las por um token de integrante. Os tokens sao conquistados em certa ordem. O primei-
ro é o aprendiz, o segundo é o formado, o terceiro € o contra-mestre e o quarto o mestre.
Quando o jogador conquistar os 4, o ciclo se inicia novamente. Juntando | token de cada ca-
tegoria, o jogador podera trocar por uma roda de capoeira e adicionar no estado que desejar
(se possui-lo), no tabuleiro do mesmo (tabuleiro individual dos estados) no lugar especifico
para as rodas de capoeira no final da sua vez e apenas em um estado. O nimero de integran-

tes e o nivel de graduagdo acumulam pontos para o jogador.

O jogador podera inserir suas rodas de capoeira também em estados ja conquistados por ou-
tros jogadores. Para isso é preciso que os pedes do jogador estejam no estado e que outra
carta de quest do mesmo estado esteja virada e o jogador consiga todos os recursos para
conquista-la. Feito isso, os jogadores que conseguirem inserir rodas de capoeira no mesmo
estado recebem um bdnus na sua pontuagao, acrescenta-se 5 pontos de acordo com o nime-
ro de jogadores que forem entrando no mesmo. Simbolizando assim a uniao entre as rodas de

capoeira e seus integrantes.

No comeco do jogo, sao colocados 3 tokens de golpes em cada um dos espacos referentes
aos estados nas laterais do tabuleiro. Os tokens precisam ficar virados para cima em uma pilha

para que todos os jogadores vejam o token superior (podendo assim optar por conseguir ou
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nao o token). Esses 3 tokens simbolizam os 3 golpes em que aquele estado é especialista (os

golpes podem se repetir no mesmo estado). Os jogadores sé poderao pegar o token que esti-

/_alTABULEI‘RO ‘ ver em cima na pilha, para pegar os de baixo, é preciso que os de cima sejam retirados

1 FINAL primeiro. Quando os tokens do estado acabarem, se colocam mais 3 no mesmo.

|

Para conseguir algum token de algum estado que ja possui alguma roda de capoeira de algum
NOMES DOS
ESTADOS PARA
)&NTIF*(A@U

outro jogador é preciso colocar uma roda de capoeira nesse estado também. Quando o joga-
dor conseguir, pega-se o token de cima que estd posicionado no espaco do estado em

questao. Os tokens conquistados pelos jogadores devem ficar expostos para todos.

EDUCANDO O APRENDIZ:

O jogador consegue educar o seu aprendiz por meio de golpes. Os golpes sdo conseguidos

com a insercao de rodas de capoeira nos estados do Brasil (como mostrado anteriormente),

espAcos PARA OS _ /7 mas também podem ser aprendidos por colaboracao entre os jogadores. Para isso é preciso

TokeNs oE Gales /([
PO ESTADOS.

que os dois jogadores estejam no mesmo estado. Na sua vez o jogador pode sugerir uma
“brincadeira de roda de capoeira” entre a sua roda de capoeira e a do outro jogador. Com is-
so havera um enfrentamento que é realizado pelos dados. Os dois jogadores lancam os dados
e precisam comparar os resultados dos mesmos. Existem trés tipos de dados: dados de esqui-
va, dados de golpe e dados K.O. (como no Conceito |). Um dado de esquiva anula um dado
de golpe, um dado K.O. ndo pode ser anulado nem por um dado de golpe nem por um dado
— de esquiva, um dado de golpe contra outro dado de golpe se anulam simultaneamente. Ganha

~ quem conseguir golpear o outro mais vezes.
TOKN DR BrINer DRIRA
PE (N DR (APOEIRA O jogador que ganhar escolhe um token de golpes do outro jogador e o jogador que perdeu

ira ficar com o token do estado escolhido para a batalha, sempre respeitando a ordem da pilha

de tokens (o token que o jogador ira ficar sera o de cima). As batalhas s6 podem ser realiza-

das em estados que os dois jogadores possuam pelo menos uma roda de capoeira e os dois

precisam possuir pelo menos um token de golpes, para a troca poder ser realizada. As “brin-
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cadeiras de roda de capoeira” sé podem ser realizadas 5 vezes por partida. Cada jogador re-

cebe 5 dessas fichas para troca-las no momento do duelo.

Para transformar um aprendiz em formado é preciso fazer com que aprenda todos os golpes
abordados no jogo. Os golpes principais: ginga, esquiva, all e parada de mao; golpes de linha:
martelo, pisao e bencao; golpes meio-rodados: armada, meia lua de compasso e rabo de ar-

raia; Golpes rodados: queixada e meia lua de frente.

Cada golpe representa | ponto de experiéncia do aprendiz, que é marcado no tabuleiro indi-
vidual do jogador. Depois de todos os golpes aprendidos, o aprendiz tera |3 pontos de
experiéncia. Apés se tornar formado, o aluno precisara continuar treinando seus golpes para
elevar seus pontos de experiéncia e assim passar para as outras graduacoes. A forma de se
continuar treinando é trocando golpes por pontos. Os golpes que forem sendo coletados vao
sendo colecionados e o jogador podera trocar apenas | na sua vez. Os pontos do token siao
convertidos em pontos de influéncia, cada token de golpe pode ser trocado por | ponto de
influéncia. Se o jogador acabar a rodada com tokens de golpes, seus pontos sao somados a sua

pontuacdo final (cada token continua valendo | ponto).

De graduado para contra-mestre é necessario mais |5 pontos e de contra-mestre para mestre
é necessario mais |17 pontos totalizando 40 pontos. Esses pontos também sdo somados a pon-

tuacao final do jogador no final da rodada.

O jogo termina quando o aprendiz de algum jogador se tornar Mestre. Mas nao é isso que de-
fine o vencedor e sim quem obteve mais pontos durante toda a rodada. O jogo também pode
acabar antes de algum aluno se tornar Mestre, dependendo dos jogadores. Se tiver um tempo
limitado para realizar o jogo, por exemplo, e o tempo acabar, contam-se os pontos e quem

obtiver mais, vence.

Os critérios de desempate sido os seguintes (na mesma ordem): graduacao do seu aprendiz
(quantos pontos obteve com o mesmo); maior nimero de estados com rodas de capoeira do

seu grupo; maior pontuacao dos tokens de golpes.
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PREPARACAO:
. Aturma é dividida em até 4 grupos;

2. O tabuleiro principal (com o mapa do Brasil) e os outros elementos do jogo sao coloca-

dos em cima de uma superficie plana;

3. As cartas de instrumentos musicais, cordéis, calcas e camisetas sao embaralhadas, distri-

buidas para os jogadores (5 para cada) e o restante é deixado em uma pilha na mesa;
4.  Um tabuleiro e um pedo de aprendiz é distribuido para cada jogador;

5. Os tokens de golpes sao colocados nos espacos de cada estado no tabuleiro (3 tokens vi-

rados para cima em cada);

6. Os tokens de “Brincadeira de Roda” devem ser distribuidos para cada jogador (3 para

cada);

GAMEPLAY:

. Os jogadores escolhem o estado onde seus pedes irao ficar;

2. Viram-se trés cartas de quest dos estados;

3. Os jogadores jogam o dado com nimeros, quem tirar o nimero maior inicia o jogo;

4. O primeiro jogador joga o dado novamente e anda pelo mapa do Brasil o nimero de ca-

sas.

5. O jogador podera dispor na mesa as suas cartas de aprendizados (cartas de disciplina,

respeito e companheirismo);
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6. Apos isso o jogador podera trocar suas cartas de instrumentos musicais e vestimentas
por tokens. Para isso é preciso mostrar a combinacao de cartas necessarias para os jogadores

e troca-las pelos tokens;

7.  Quando um jogador conseguir todos os elementos de alguma carta de quest de algum es-

tado, podera troca-los pela mesma;

8. Um token de roda de capoeira com a cor do grupo do jogador é colocado em cima do

estado presente na carta de quest;

9. O primeiro token de golpe presente no espaco do estado no tabuleiro é recolhido pelo

jogador;
0. O jogador recebe uma carta do estado em que conseguiu inserir a sua roda de capoeira;

I'l. Os estados adjacentes a0 mesmo poderao ser conquistados com mais facilidade (o joga-

dor podera excluir um dos elementos da carta de quest do estado adjacente).

2. O jogador podera sugerir uma “brincadeira de roda de capoeira” para algum outro joga-
dor que possuir alguma roda de capoeira em algum estado que ele também possua. Para isso

¢ preciso anunciar e escolher algum jogador. O mesmo tera que aceitar;
3. O “duelo” ocorre por meio dos 3 dados de duelo;

4. O jogador que vencer escolhe um token de golpe do outro jogador e o outro jogador re-
cebe o token de golpe do estado em que ocorreu o “duelo”. Brincadeiras de roda de
capoeira” sé6 podem ser feitas 3 vezes durante o jogo, quando for realizada, um token de

brincadeira de roda deve ser descartado dos dois jogadores);

I5. Cada golpe que o jogador conseguir coletar faz com que o peao do aprendiz ande uma
casa de experiéncia para frente no tabuleiro do aprendiz (desde que o jogador nao ja o tenha

aprendido);
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6. Para adicionar mais rodas de capoeira em algum estado que o jogador ja possui, € preciso
coletar | token de aprendiz, | token de formado, | token de contra-mestre e | token de

mestre.

I 7. Para conseguir os 4 tokens mencionados anteriormente é preciso trocar 3 cartas de in-
dumentaria (cordel, calca e camiseta) por um token de integrante. O primeiro token é o de
aprendiz, na segunda troca recebe-se o token de formado, na terceira de contra-mestre e na

quarta de mestre. As trocas continuam sempre na mesma ordem.

8. Se um jogador conseguir coletar as cartas que complementam um instrumento podera

trocar por um token de instrumento;

9. Se um jogador conseguir coletar as cartas que complementam uma vestimenta podera
trocar por um token de integrante. A primeira troca é por um token de aprendiz, a segunda
por um token de formado, a terceira por um token de contra-mestre e a quarta por um token

de mestre;

20. Quando o jogador fizer as trocas, tera menos que 5 cartas, entao podera comprar mais
cartas e fazer novas trocas. Continua dessa maneira até o jogador escolher nao realizar mais
nenhuma troca, entio ele compra o nimero de cartas que faltam para completar as 5 cartas

da sua mao e passa a vez para o préximo jogador;

21. O jogo termina quando algum aprendiz se tornar mestre, ou quando os jogadores decidi-

rem que devem termina-lo;

22. Contam-se os pontos e ¢ definido quem terminou o jogo na frente.
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5.1.3 Conceito 3

Cada jogador é um Mestre de capoeira que esta tentando montar a sua prépria roda de capo-
eira. Para isso ele precisa conseguir alunos, suas vestimentas, coletar os instrumentos musicais

necessarios, e ensinar os golpes, os cantos e os valores educacionais da Capoeira.

Os jogadores utilizam de tabuleiros individuas (suas rodas de capoeira) onde estarao todos os
pedes de alunos que forem conquistando durante a partida (serd abordado posteriormente).
O tabuleiro vai se tornando maior dependendo das conquistas do jogador. Para aumentar seu
tabuleiro, o jogador precisa conseguir pontos para troca-los por anéis que sao colocados nas

laterais do tabuleiro.

O primeiro anel simboliza o respeito, o segundo anel simboliza a disciplina e o terceiro anel
simboliza o companheirismo. E preciso de 10 pontos para conseguir cada anel, mas um de-
pende do outro para ser comprado. E preciso conseguir o menor para depois conseguir os
maiores. Para conseguir pontos os jogadores precisam duelar contra os outros (sera abordado

posteriormente).

No inicio do jogo sao distribuidas as cartas-objetivo, uma para cada jogador. As cartas-
objetivo sao formadas por elementos essenciais da Capoeira (instrumentos musicais e golpes).
As quests (objetivos das cartas-objetivo) sempre sao relacionadas a cantos da Capoeira, por
exemplo: uma quest pode ter como objetivo reproduzir uma ladainha e para isso seja preciso
alguns elementos, como coletar 3 instrumentos musicais de qualquer tipo e ensinar os golpes

basicos (o al, a parada de mao, a esquiva e a ginga).

Cada jogador inicia o jogo com cinco cartas e precisa manter sempre esse nimero na mao.
Dentre estas estdo instrumentos musicais e vestimentas (serdo abordadas posteriormente),.
Se utilizar duas cartas, por exemplo, compra mais duas cartas no baralho. Se tiver com mais
de 5 cartas, escolhe as que estiverem sobrando para langar na mesa. Os outros jogadores po-

dem pegar para si as cartas na sua vez.
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Os anéis do tabuleiro interferem na captacao de alunos. Quanto maior o tabuleiro (a roda de
capoeira) mais alunos o jogador podera trazer para si. Se o tabuleiro tiver um anel, o jogador
podera trazer mais um aluno no momento da troca dos tokens do personagem. Se tiver dois

anéis, podera trazer mais dois alunos. Se tiver trés anéis, podera trazer mais trés alunos.

Os tokens sao conquistados por meio de trocas. As trocas sao realizadas por meio das cartas.
Cada jogador recebe um nimero de cartas no inicio da rodada e o restante fica separado.
Trés cartas que formam indumentaria podem ser trocadas por um token de indumentaria,
trés cartas que formam o cordel podem ser trocadas por um token de cordel e um token do
cordel e um token da indumentaria podem ser trocados por um aluno. Quanto mais alunos,
maior a pontuagao do jogador. As cartas possuem 4 simbolos diferentes (representando cada
grupo de Capoeira), que sé podem ser combinadas se forem iguais.

Os alunos possuem diversas pontuagdes. Um aluno iniciante possui certa pontuagio e a mes-
ma vai crescendo de acordo com a graduacao, um graduado possui uma maior pontuacio e o
contra-mestre e o mestre da mesma forma. No momento de pegar o token do integrante, o
jogador precisa colocar a mao no saquinho com os tokens e pegar um sem ter contato visual,

assim nao sera possivel escolher e saber qual o token que sera pego.

Para os alunos evoluirem no jogo é preciso de tempo. Quando um jogador conseguir um alu-
no, o peao que representa 0 mesmo ira para a casa de nimero | no tabuleiro dos integrantes
da roda. Quando o Ultimo jogador da rodada fizer sua jogada e o outro iniciar a sua, todos os
jogadores deverao deslocar seus alunos uma casa para frente no tabuleiro. Sao |5 casas, | pa-
ra cada rodada (o jogo é jogado em apenas |5 rodadas). Os tokens dos integrantes possuem
pontuacdes que sdo somadas a pontuacao total do jogador no final do jogo. Aprendizes valem
| ponto, formados valem 2 pontos, contra-mestres 3 e mestres 4. A pontuacdo do token é
somada a casa em que esta, por exemplo: se um token de mestre (4 pontos) estiver na casa

10 no final do jogo, serdao somados mais 14 pontos a pontuacao final o jogador.

Pontos também sio conseguidos por meio da obtencdo de instrumentos musicais. Cada ins-

trumento musical possui uma pontuacao diferente. Se o jogador conseguir compor toda a
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orquestra da roda de capoeira (coletar todos os instrumentos musicais) uma pontuagao extra

¢é adicionada.

Para coletar instrumentos musicais é preciso conseguir as cartas que os formam. Por exem-
plo: para conseguir o reco-reco é preciso coletar a carta que possui a sua baqueta e o reco-
reco. Conseguindo as duas cartas, o jogador na sua vez podera troca-las pelo token que re-
presenta o reco-reco. Quanto mais tokens de instrumentos musicais, mais pontos no final da
partida. E se o jogador conseguir coletar todos os instrumentos da roda, uma pontuacio extra

¢€ adicionada.

Os jogadores podem se ajudar entre si, doando alguma carta dos instrumentos musicais para a
roda de capoeira de outro jogador. O jogador que estiver na vez pode abaixar uma carta na
mesa que complemente algum instrumento musical. Se outro jogador tiver a carta que com-
plemente , o mesmo pode doar a carta para o outro jogador. As cartas sdo trocadas por dois
tokens do instrumento formado e cada jogador recebe um para si. Se, por exemplo, dois ou
mais jogadores quiserem doar uma carta de instrumento para o outro jogador, o primeiro, no
sentido horario, que podera fazer a doagao. As cartas utilizadas voltam para o fundo do bara-
Iho.

Os jogadores ja iniciam o jogo com as cartas dos golpes, | de cada golpe. Os golpes sdo divi-
didos em principais (ginga, al, parada de mao e esquiva), golpes de linha (martelo, pisdo e
bencio), golpes rodados (armada, meia lua de compasso e rabo de arraia) e golpes meio ro-
dados (queixada, e meia lua de frente). Na vez do jogador ele devera escolher algum outro
para “batalhar”, apds isso ele escolhe a categoria de golpes que sera utilizada, s6 pode ser es-
colhida entre as trés ultimas (golpes de linha, golpes rodados e meio-rodados) os golpes
principais sao utilizados pelo jogador “atacado” ja que sdo meios de se movimentar pela roda

e esquivar-se.

Ap6s escolhida a categoria de golpe, o jogador precisa lancar o dado e o nimero do dado sera
o numero da carta a ser utilizada. Para isso as cartas precisam estar organizadas verticalmente
ou horizontalmente e divididas pelas categorias de golpes. A contagem do nimero que sair no

dado sé servira para a categoria escolhida. Exemplo: um jogador escolheu enfrentar o outro
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jogador com as cartas de golpes rodados, os 3 golpes (ou mais, no caso de possuir golpes re-
petidos) sao colocados um ao lado do outro, o dado é lancado e o jogador tirou 4, entdo é
contado da esquerda para a direita e é escolhida a carta.

O mesmo é feito pelo outro jogador, mas s6 podera utilizar as cartas de golpes principais, ja
que s3o utilizados para se esquivar e movimentar-se pela roda. O jogador que confrontou o
outro joga os dados e o nimero dos dados sera somado aos pontos presentes na carta do
golpe selecionado pelo dado. O outro jogador faz o mesmo. Comparam-se a quantidade de
pontos e o jogador que obtiver mais, ganha a batalha. Quem ganhar o enfrentamento, ganha 5

pontos e uma carta de golpe que sera retirada da pilha de cartas de golpes.

O jogo termina depois de |5 rodadas. Quando a ultima rodada for jogada, contam-se os pon-

tos e o jogador que obtiver a maior quantidade vence o jogo.

PREPARACAO:
. Aturma é dividida em até 4 grupos;

2. Coloca-se os tabuleiros que representam as rodas de capoeira em cima de uma superfi-

cie plana (| para cada jogador);

3. Os tabuleiros de linha do tempo dos alunos também sao distribuidos (I para cada joga-
dor);

4. S3oviradas 3 cartas de quest;

5. Sao distribuidas as cartas de golpes. | de cada golpe para cada jogador, e o restante é

embaralhado e colocado em uma pilha na mesa;

6. Os outros elementos, como os pedes dos alunos e os tokens de pontos, também sao co-

locados em cima da superficie;
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7. As cartas de instrumentos e vestimentas sao embaralhadas, distribuidas para os jogadores

(5 para cada) e as que sobrarem sao colocadas em uma pilha na mesa;

GAMEPLAY:
. Joga-se o dado por todos os jogadores e, quem tirar o niUmero maior, inicia o jogo;

2. O primeiro jogador podera fazer trocas com suas cartas na sua vez, por tokens de ins-
trumentos ou tokens de vestimenta, ou descarta-las para comprar mais, o descarte sé pode

ser realizado uma vez. Os tokens sdo colocados dentro da roda de capoeira do jogador;

3. O jogador podera entao combinar | token de indumentaria com | token de cordel por |

peao de aluno;
4. Coloca-se a mao no saquinho com os tokens de integrantes e pega um para si;

5. O peéo de aluno é colocado no inicio da linha do tempo do tabuleiro individual do joga-

dor;

6. Despois de descartar, o jogador compra o numero de cartas que falta para completar as

5 da sua mao e nao podera mais fazer trocas nessa vez;
7. Entdo o jogador podera escolher alguém para “duelar”;

8. A categoria de golpes é escolhida pelo jogador que ira “atacar”, pois o jogador atacado

usara os golpes principais para se defender;
9. O dado é jogado pelos dois jogadores;

0. O nUmero que sair no dado sera a carta selecionada para o “duelo” e o mesmo é somado

com a pontuacao da carta;

I'l. Vence o duelo quem obtiver a maior pontuacao;

112



2. O jogador que venceu devera pegar uma carta de golpe na pilha de cartas de golpes e co-
loca-la em cima da mesa junto com as outras cartas;

3. O outro jogador recolhe a carta utilizada para si;
4. O jogador podera ainda trocar os seus pontos por anéis para a sua roda de capoeira;
I5. Trocam-se os tokens de pontos pelo anel inicial;

6. O jogador encaixa o anel na sua Roda de Capoeira e podera agora conseguir 2 alunos

quando realizar a troca de um token de indumentéria e um de cordel;
7. A vez passa para o préximo jogador no sentido horario;
108

8. Quando a vez voltar para o primeiro jogador, todos os jogadores passam seus pedes de
alunos | casa para frente no tabuleiro;

9. O jogo acaba apés |5 partidas;

20. Contam-se os pontos e o jogador que obtiver mais finaliza o jogo na frente.
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Para testar os trés primeiros conceitos foram selecionados trés jogadores com idades aproxi-
madas e diferentes conhecimentos sobre jogos, além do préprio projetista. Durante os testes
foram realizadas observacoes, e apds os gameplays, os jogadores responderam a questiona-
rios para prover um maior embasamento para a criagao dos préximos conceitos (questio-
narios e folhas com observagées anexos ao relatério). Os mockups foram confecionados de
forma rustica (sem acabamento), apenas para o teste da jogabilidade e teste de dimensées dos

componentes.

CONCEITO I:

Para o teste do conceito | foram utilizados os seguintes elementos:

- 4 tabuleiros, cada um representando os diferentes niveis de valores da Capoeira;

Figura 41: testando o Conceito |.
- 4 tabuleiros de aprendiz;

Fonte: do autor.

- 2 dados de ataque com 3 faces em branco;
- | dado de ataque com 4 faces em branco;
- | dado de ataque com 5 faces em branco;
- 2 dados de defesa com 3 faces em branco;
- 2 dados K.O. com 3 faces em branco;

- | dado com nimeros de | a 6;

- 64 fichas de pontos de cooperatividade;
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- 32 cartas de instrumentos musicais (4 de cada instrumento);
- 48 cartas de golpes (4 de cada golpe) com pontuacdes entre | e 4 pontos;

- 16 cartas-objetivo (4 cartas de cada canto da capoeira).

RESULTADOS:

Apesar de ser o conceito com menos etapas de jogo, os jogadores tiveram certa dificuldade
para entender a mecanica. A jogabilidade é bem cansativa e pouco estimulante. Os elementos
da Capoeira ndo estdo bem destacados e valorizados. Dos trés conceitos, esse é o que possui

menos originalidade.

I —
PONTOS FORTES PONTOS FRACOS

- Nenhum ponto forte foi observado ou citado pelos joga- | - Jogabilidade cansativa e pouco original;
dores. - Sao0 necessarias muitas jogadas para alcangar o Mestre;
- Os jogadores que aprendem todos os golpes do nivel ficam
quase que inativos no jogo;
- E necessario muito tempo para finalizar o jogo.
I EEEE———————————————————————————————————————————————————————————

A Tabela 22: pontos fortes e fracos
do Conceito |.
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Fonte: do autor

CONCEITO 2:

Para o teste do conceito 2 foram utilizados os seguintes elementos:
- | tabuleiro principal com o mapa do Brasil;

- 4 tabuleiros de aprendiz;

- 2 dados de golpe com 3 faces em branco;

- 2 dados de defesa com 3 faces em branco;

- 2 dados K.O. com 3 faces em branco;

- | dado com niimeros de | a 6;

- 96 tokens de golpes (8 de cada golpe);

- 108 cartas de estado, resultando em uma carta de cada estado para cada jogador (se for jo-
gado por 4 pessoas/grupos). As pontuacdes das cartas variam entre 10, |15, 20, 25 e 30
pontos, sendo a Bahia, o Rio de Janeiro e Pernambuco, os estados mais valiosos, ja que possu-
em fortes ligacdes com as origens da Capoeira, os outros pontos foram distribuidos entre os

outros estados aleatoriamente;

- 108 cartas de quest de estado, resultando em uma carta de cada estado para cada jogador

(se for jogado por 4 pessoas/grupos);

- 20 fichas de “brincadeira de Roda de Capoeira”, resultando em 5 fichas para cada jogador

(se for jogado por 4 pessoas/grupos);

- 32 cartas de aprendizados da Capoeira (doze com | de pontuagdo, doze com 2 de pontua-

cdo, doze com 3 de pontuagao, oito com 4 de pontuacio e quatro com 5 de pontuagio);

- 96 cartas de vestimenta (24 para cada grupo que representa cada jogador);
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P Tabela 23: pontos fortes e fracos
do Conceito 3.

-40 cartas de instrumentos musicais;
- 128 tokens de integrantes. Sendo 32 de cada (aprendiz, formado, contra-mestre e mestre).
RESULTADOS:

Quando a ideia foi apresentada para os jogadores todos acharam muito interessante e original.
Apesar de parecer dificil de ser jogado durante a explicacao inicial, os jogadores conseguiram
joga-lo normalmente durante o gameplay, surgindo duividas apenas algumas vezes durante o

jogo.

A preparacao do jogo é bem demorada, mas é comum em jogos que exigem diferentes estra-
tégias e varios elementos. A jogabilidade, apesar de interessante, se tornou cansativa, mas os

jogadores continuaram querendo joga-lo.

A conquista de estados é muito dificil, necessitando de muito tempo para que os jogadores

consigam inserir rodas de capoeira em diferentes estados do Brasil.

A evolucao do aprendiz é outro fator que exige muito tempo e se tornou irrelevante para o
jogo. Os jogadores tiveram a sensacao de que eram dois jogos distintos (um com o tabuleiro

do mapa do Brasil e outro com o tabuleiro de evolucao do aprendiz).

O jogo possui varios objetivos, o que confundia um pouco os jogadores. As cartas-objetivo
eram vistas como o objetivo principal e a forma de se ganhar o jogo, quando na verdade era

apenas mais uma forma do jogador pontuar.

PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS

- Boa valorizacio do Brasil;

- Jogo cansativo;

- Estrutura de jogo interessante (componentes); - Varios objetivos tornando-o pouco explicito;

- Boa interacdo entre os jogadores, permitindo que jogado- | - Jogabilidade um pouco complexa para alunos do Ensino
res participem nas vezes de outros, tornando o jogo mais | Fundamental Il;

dinamico.

- Exige muito tempo para a preparagao e a explicacao.
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= Figura 43: testando o Conceito 3.

Fonte: do autor

CONCEITO 3:

- 4 tabuleiros representando a Roda de Capoeira;

- 8 diferentes cartas-objetivo, 2 de cada tipo de canto escolhidos (foi colocado um nimero

necessario apenas para o teste);
- 64 cartas de vestimenta (|6 cartas para cada grupo que representa cada jogador);

- 62 cartas de golpes com pontuagdes variando entre | e 4 pontos. |2 para cada jogador (| de

cada golpe) e 24 sobram para serem compradas;

- 78 tokens de pontos de experiéncia: 26 de | ponto, 26 de 5 pontos e 26 de 10 pontos. Os
tokens com niimero acima de | reduzem a necessidade de muitos tokens, ja que um token de

|0 pontos, por exemplo, reduz |0 tokens de | ponto a apenas um.
- | dado com niimeros de | a 6;

- 64 cartas de instrumentos musicais (8 de cada instrumento). Os instrumentos que precisam
de 3 cartas de materiais para serem construidos valem 3 pontos e o restante (que sé precisam

de 2 cartas) valem 2 pontos;

- 72 cartas de materiais para a fabricacdo dos instrumentos: |12 cartas de madeira, de biriba e
de arame (ja que sao utilizadas na fabricacdo de 3 instrumentos diferentes); 8 cartas de couro
e de metal (ja que sao utilizadas na fabricacao de 2 diferentes instrumentos); 4 cartas de caba-
ca pequena, cabaca média, cabaca grande, corda, sementes e palha (ja que sao utilizadas

apenas na fabricacdo de | instrumento);

- 4 cartas guias (| para cada jogador) para a fabricagao dos instrumentos musicais com os ma-

teriais necessarios para a produciao dos mesmos;

- 4 cartas guias com as pontuagdes e os pontos necessarios para trocas por anéis;
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- 96 tokens das graduagdes da Capoeira (24 de cada graduacao: aprendiz, graduado, contra-

mestre e mestre);

- 84 tokens de vestimentas e cordéis (42 de vestimenta e 42 de cordel).

RESULTADOS:

Os jogadores nao acharam t3o interessante quanto o Conceito 2 no momento da explicacao,
mas durante o gameplay se mostrou o conceito com a jogabilidade mais dindmica e agradavel,

permitindo uma boa interagao entre os jogadores e a diversao dos mesmos.

As trocas de cartas de vestimenta e de instrumentos foi um dos fatores que os jogadores mais
apreciaram. A doacgao de cartas para a construcio de instrumentos musicais também se desta-

cou no conceito.

Um dos pontos fracos do jogo esta na falta de objetividade, o jogo possui mais de um objetivo
e os jogadores se perdem um pouco. Outro ponto fraco estd nos anéis do tabuleiro e no proé-

prio tabuleiro, esses elementos estao sem nexo com o restante do jogo, se tornando futeis.

A aquisicao de integrantes da roda de capoeira é muito demorada, impedindo que o jogo flua

como o previsto, fazendo com que os jogadores se frustrem e o jogo se torne cansativo.

’Tabela 24: pontos fortes e fracos L. |

do Conceito 3.

PONTOS FORTES PONTOS FRACOS

- Boa interagao entre os jogadores; - Varios objetivos diferentes, tornando o jogo pouco direto;

- Jogo dinamico;

- Os duelos se tornaram ainda mais interessantes com as

cartas de apoio.

- Alguns elementos com pouca relagdo com o restante do
jogo (anéis do tabuleiro, por exemplo);

- As 15 rodadas definidas como delimitadoras do jogo nao
sao suficientes;

- Aquisicdo de integrantes de roda cansativa.
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5.2 Refinamento da jogabilidade

Apés a concepcao, os testes e a avaliacdo dos conceitos anteriores, foi criado um novo con-
ceito. Para a criacdo desse conceito foram unidos os dois conceitos que os jogadores mais
apreciaram e viram vantagens (Conceito 2 e Conceito 3). Alguns pontos foram modificados e
outros acrescentados, tornando a jogabilidade mais agradavel.

As observacoes realizadas durante os testes, as entrevistas com os jogadores que testaram os
conceitos e as observacdes realizadas pelo professor de Capoeira Miudo foram analisadas e

incorporadas no novo conceito.

No conceito 4 o jogo é ambientado no século XVIII, periodo que data os primeiros registros
documentais de praticas da Capoeira. O jogador continua sendo um mestre de Capoeira que
precisa inserir Rodas de Capoeira nos estados do Brasil difundindo assim essa manifestacao

cultural pelo pais, assim como no Conceito 2.

Para isso é preciso conseguir cumprir com as cartas quests das regides do Brasil, essas cartas
possuem elementos que precisam ser recolhidos para que o jogador possa inserir a roda de
capoeira no estado. As cartas de quest sao viradas no inicio do jogo, viram-se apenas 3 cartas.
Quando algum jogador conseguir cumprir com alguma delas, a mesma ¢é retirada e colocada
de volta embaixo da pilha de cartas de quest e outra carta é colocada no seu lugar. O jogador
coloca um token do seu grupo de Capoeira na regiao para demarcar o territério e pega um
token com algum valor educacional da Capoeira (serao abordados posteriormente) presente
no estado. Esses tokens sido posicionados no inicio do jogo, um em cada estado. Apenas o jo-
gador que conseguir inserir Roda de Capoeira no estado primeiro recebe o token. Os
jogadores nao podem acumular tokens de valores educacionais, quando conseguir conquistar

algum, nao podera conquistar outro, mesmo inserindo rodas de capoeira nas outras regioes.
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Também existem os tokens de influéncia. Alguns deles sdo colocados nas regides do mapa, 4
em cada uma delas se o jogo for para 4 jogadores, 3 tokens se o jogo for para 3 e 2 tokens se
o jogo for para 2 jogadores. Os tokens valem de | a 4 pontos de influéncia, o jogador que
conseguir inserir Roda de Capoeira primeiro no estado pega o token de 4 pontos, o segundo

pega o token de 3 pontos e assim por diante (se for com 4 jogadores).

Os tokens de valores educacionais se dividem em tokens de respeito, tokens de disciplina e
tokens de companheirismo. Com um token de respeito o jogador podera chamar outro joga-
dor para inserir uma roda de capoeira nos mesmos estados que os seus, um jogador por
rodada. Cada Roda de Capoeira inserida em um estado vale 5 pontos de influéncia para quem
inseriu a Roda depois e 5 pontos de cada Roda inserida para o jogador que conseguir o estado
primeiro. Exemplo: se o jogador “A” conseguiu inserir uma roda de capoeira no Nordeste
primeiro e outros dois jogadores inserirem depois, o jogador “A” recebe 5 pontos de influén-
cia por cada jogador que entrou depois (10 pontos no caso) e os outros dois jogadores
recebem 5 pontos de influéncia cada um. Um dos objetivos presentes na carta-objetivo do jo-
gador pode ser: “possuir uma regiao com duas rodas de capoeira ou mais de outros

jogadores”.

Com um token de disciplina o jogador podera aprender golpes mais facilmente. Para aprender
os golpes é preciso duelar com outros jogadores. Para isso é preciso que os jogadores possu-

am Rodas de Capoeira na mesma regido. (sera abordado posteriormente).

Com um token de companheirismo, o jogador podera trocar os tokens de vestimenta por
dois integrantes, ao invés de apenas um (as trocas serao abordadas posteriormente).

Os duelos acontecem entre jogadores que possuem rodas de capoeira na mesma regiao e sao
realizados apenas uma vez na vez do jogador. O duelo ocorre por meio dos dados, os dados
sao divididos em dados de esquiva, dados de ataque e dados de defesa (| de cada para cada
jogador, totalizando 3 dados para cada). Todas as faces dos dados sdo Uteis (diferente dos
conceitos anteriores) e possuem pontuagdes diferentes para cada face de | a 6. Cada jogador

joga seus dados e os dados sao comparados com os seus semelhantes, um dado de esquiva
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com um dado de esquiva, por exemplo. Se a pontuacido dos dados empatar, cada jogador re-

cebera | ponto. Se der empate nos trés dados, os dois jogadores recebem os beneficios.

Os beneficios do duelo s3o: puxar uma das cartas de golpes (que serdo abordadas posterior-
mente), que é pega aleatoriamente em uma pilha com as cartas (onde também estdo as cartas
de despista policial, abordadas também posteriormente) e é colocada junto com as outras car-
tas de golpes nao visivel para os outros jogadores. Além da carta de golpe, o jogador também

recebe um token de ponto de influéncia.

Os jogadores possuem 3 cartas de golpes que sao distribuidas no inicio do jogo, que ficam na
mesa viradas para baixo e auxiliam nos duelos. Sao |3 golpes assim como nos conceitos ante-
riores. As cartas de golpes possuem pontos de esquiva (golpes principais) e pontos de ataque
e de defesa (as outras 3 categorias). As pontuagbes presentes nas cartas sao somadas as pon-
tuacoes dos dados. As cartas devem ser escolhidas e colocadas em cima da mesa (se o jogador
desejar utiliza-las no duelo) com a face principal virada para baixo antes de lancar os dados
(apenas uma para cada jogador em cada duelo), sendo viradas apés isso e suas pontuacoes
acrescentadas as pontuacdes dos dados. Sempre que o jogador utilizar uma carta de golpe te-
ra que comprar outra no baralho de cartas de golpes, sempre ficando com 3 dessas cartas na

mesa.

Também ¢é preciso coletar vestimentas e instrumentos musicais para cumprir com os objeti-
vos. Para isso existem as cartas de materiais que fabricam os instrumentos e as cartas que
formam as vestimentas (assim como no conceito 3). Os jogadores iniciam com 7 cartas na
mao de instrumentos musicais e vestimentas e podem troca-las por tokens (tokens de instru-

mentos e vestimentas).

As cartas de materiais para a fabricacdo de instrumentos musicais sao divididas em: palha, se-
mentes, ferro, arame, madeira, couro, vara de biriba, cabaca pequena, cabaca média e cabaca
grande. As cartas de vestimenta sao divididas em: cordéis, camisetas e calcas. O jogador po-
dera trocar as cartas na sua vez e sempre deve ficar com 7 cartas na mao. Se na sua vez
descartar 5 cartas, por exemplo, na sua préxima vez tera que comprar mais 2 cartas no inicio

da sua jogada para completar as 7. As cartas descartadas sao colocadas no centro da mesa pa-
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ra os outros jogadores poderem pega-las e as cartas trocadas por tokens sao deixadas de lado

para depois serem embaralhadas e voltarem para o jogo para serem compradas novamente.

E preciso coletar uma carta de camiseta, uma de calca e uma de cordel para poder troca-las
por um token de integrante de roda. Os tokens de integrantes de roda sao colocados dentro
de um saquinho no inicio do jogo e o jogador precisara pega-los no momento da troca sem
vé-los. Os tokens de integrante sdo divididos em: aprendizes, formados, instrutores, contra-
mestres e Mestres. O token de instrutor foi adicionado nesse conceito, pois Milton Arlindo
(Mitdo), um dos professores de Capoeira entrevistados, mencionou que seria importante

aborda-lo no jogo.

Também existem no jogo os tokens de “Policia” que ficam juntos com os tokens de integran-
tes. Se um jogador pega-lo, tera duas rodadas para despista-la, se isso nao acontecer perdera
algumas de suas conquistas. A perca de conquistas é definida pelas cartas de saqueamento po-
licial. Uma carta de saqueamento policial pode ter as seguintes informacdes: “A policia
infelizmente conseguiu chegar em uma de suas rodas de capoeira e vocé perdeu alguns de
seus bens, dentre eles estdo: 3 instrumentos musicais, 2 integrantes de roda e 20 pontos de
influéncia. Se o jogador nao tiver tudo que esta especificado na carta, ele tera apenas que des-
cartar o que possui”’. A perseguicao policial no jogo simboliza a época da criminalizacdo da

Capoeira, onde os capoeiras eram perseguidos e proibidos de pratica-la.

Para despistar a policia é preciso possuir uma carta de movimento. As cartas de movimento
representam a saida da roda de capoeira para outro lugar, e ficam juntas na pilha das cartas de
golpes. O jogador joga a carta no momento que pegar o token de policia ou, se ndo possuir a
carta, podera tentar compra-la do baralho na segunda rodada. Se nao conseguir a carta, acon-

tece o saqueamento policial.

O jogador recebe uma recompensa para consola-lo. O token de policia é virado e existe uma
representacgao grafica mostrando que o jogador podera despistar a policia logo quando pegar
o préximo token de policia. Se isso acontecer, o jogador tera que descartar o token e a policia
nao fara nada com a sua rodas de capoeira. Se o jogador ja tiver um token de policia e pegar

outro, o mesmo volta para o saquinho de tokens e o jogador podera pegar outro token.
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Os jogadores também poderao cooperar entre si para a fabricacdo dos instrumentos musicais
(como no conceito 3). Para isso é preciso possuir as cartas que complementem algum instru-
mento, faltando apenas uma carta para forma-lo. Na sua vez o jogador pergunta se algum
outro possui a carta que esta faltando para formar o instrumento musical. O jogador que pos-
suir a carta e falar primeiro, podera doa-la para o outro jogador e os dois receberao o
instrumento musical formado. Para formar um berimbau-médio, por exemplo, é preciso cole-
tar uma vara de biriba, uma cabaca média e um arame, mas o jogador sé possui uma vara de
biriba e um arame, entdo podera perguntar se alguém possui uma cabaca média. Se algum jo-
gador possuir, é preciso falar que possui a carta. Se mais de um jogador se manifestar, o que
falou primeiro é quem podera doar para o outro jogador. Os dois trocam as cartas pelo ins-

trumento e os dois recebem cada um o mesmo.

a

Ganha o jogo quem conseguir cumprir com a carta-objetivo primeiro. E necessario, para
cumprir com a cartas-objetivo: inserir rodas de capoeira nas regides do Brasil, conseguir pon-
tos de influéncia, coletar instrumentos musicais, conseguir integrantes de roda e coletar
diferentes tipos de cartas de golpes). Nao esta na carta-objetivo a coleta de tokens de policia
nem tokens de aprendizados da Capoeira (companheirismo, disciplina e respeito), pois muitas
vezes sera impossivel coletar algum tipo de token por algum jogador se outros ja tiverem co-

letado antes, anulando assim as chances de cumprir com o objetivo.

Exemplo de carta objetivo: para cumprir com o seu objetivo é preciso inserir pelo menos uma
roda de capoeira no Nordeste, tocar uma ladainha coletando um berimbau-médio, um reco-
reco e um pandeiro, conseguir um aprendiz, dois formados, um instrutor, um contra-mestre e

um mestre e alcancar 30 pontos de influéncia.

Outra forma de vencer o jogo é por meio dos pontos. Se a partida precisar acabar antes de
alguém atingir uma carta-objetivo, sdo contados os pontos das aquisicoes dos jogadores e o

jogador que atingir a maior pontuagio vence o jogo.

As pontuagdes sao divididas entre as cartas de instrumentos musicais e de golpes, os integran-
tes de roda (assim como em conceitos anteriores) e pontos de influéncia. As cartas de

instrumentos musicais variam entre 2 e 3 pontos, os integrantes de roda variam de | a 5 pon-
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tos (comecando do aprendiz com | ponto até o mestre com 5 pontos) e os pontos de in-
fluéncia valem a pontuagdo que é mostrada nos tokens obtidos. Os pontos s6 valem nessa

ocasiao.

PREPARACAO:

. O tabuleiro é colocado em cima da mesa;

2. As cartas de quest dos estados sao embaralhadas, colocadas em uma pilha na mesa e sao
viradas 3 dessas cartas;

3. Sao distribuidos para cada jogador os tokens de Roda de Capoeira do seu grupo e os seus
dados;

4. Os tokens de influéncia sdo colocados nas regides do Brasil de acordo com o nimero de
jogadores;

5.  Os tokens de valores educacionais da Capoeira também sao colocados nas regides do
Brasil. | token de valor educacional em cada regido. Os tokens sao selecionados aleatori-
amente;

6. As cartas de golpes junto com as cartas de despista policial sdo juntas, embaralhadas e
depositadas em uma pilha na mesa;

7. As cartas de instrumentos musicais e de vestimentas sao juntas, embaralhadas e coloca-
das em outra pilha na mesa;

8. As cartas de “saqueamento policial” sao embaralhadas e colocadas em outra pilha na me-
sa.

9. Os tokens de integrantes de roda e policia sao colocados dentro do saquinho.
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GAMEPLAY:

10.

Os jogadores jogam os dados e o jogador que tirar o dado maior inicia a partida. O jogo é
jogado no sentido horério.

O jogador que inicia a partida podera fazer as trocas de suas cartas de vestimenta e de
instrumentos musicais;

Podera pedir doagdo de algum outro jogador para formar algum instrumento musical;

Se o jogador trocar as cartas de vestimenta por um integrante de roda, tera que pegar
um token de integrante no saquinho de tokens;

Se o jogador pegar um token de policia, tera que deixa-lo na mesa, visivel para os outros
jogadores;

O jogador, possuindo uma carta de despista policial, podera descarta-la para bloquear o
saqueamento policial;

Se nao possuir a carta, tera que esperar a sua vez voltar, para comprar uma carta da pilha
de cartas de golpes e despista policial para poder bloquea-Ia;

Ainda na primeira jogada do primeiro jogador, o mesmo podera verificar se conseguiu
cumprir com alguma carta de quest de alguma regiao do Brasil;

Conseguindo cumprir com a carta de quest o jogador insere um token de roda de capo-
eira do seu grupo no lugar conquistado. Pega o token de valor educacional e o token de
pontos de influéncia mais valioso da regiao;

A vez passa para o préximo jogador e assim por diante;

No inicio do jogo os jogadores nao poderao duelar, pois é necessario possuir rodas de
capoeira de dois ou mais grupos na mesma regiao ou em regides adjacentes para que isso
ocorra;

Quando isso ocorrer, o jogador podera, na sua vez, escolher um dos outros jogadores
para realizar o duelo;

Antes do duelo acontecer, cada jogador podera escolher (se achar necessario) uma carta

de apoio ao duelo (cartas de golpes) e coloca-las viradas para baixo na mesa;

. Jogam-se os 3 dados de duelo pelos dois jogadores;
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v Figura 44: Testando o Conceito 4.

Fonte: do autor

I5. As cartas de auxilio sao viradas, os seus pontos sdo somados aos pontos dos dados e os
pontos dos dois jogadores sao comparados;

6. O jogador que vencer pega mais uma carta da pilha de cartas de golpes e despista policial
(se ja possuir 3 dessas cartas na mao tera que descartar o nUmero necessario para conti-
nuar com 3) e um ponto de influéncia.

7. Vence quem conseguir cumprir com a carta-objetivo primeiro.

I8. Se nenhum jogador tiver atingido o objetivo e o jogo precisar ser finalizado. Os jogadores

poderao contar as pontuacoes das aquisicbes e quem tiver a maior, vence o jogo.

5.2.2 Teste do Conceito 4

COMPONENTES DO JOGO:

- | tabuleiro com o mapa do Brasil;

- | tabuleiro para cada jogador para a organizagao dos seus pertences;

- 3 dados para cada jogador nas cores dos seus grupos;

- 15 tokens de Roda de Capoeira para cada jogador nas cores dos seus grupos;
- 48 cartas de vestimenta (|6 cartas de camiseta, |16 de calca e 16 de cordel);

- 72 cartas de materiais para fabricacdo de instrumentos musicais, sendo 2 cartas de palha, 2
cartas de sementes, 4 cartas de cabaca grande, 4 cartas de cabaca média, 4 cartas de cabaca
pequena, 4 cartas de corda, 6 cartas de metal, 8 cartas de couro, |12 cartas de vara de biriba,

|2 cartas de madeira e |12 cartas de arame;
- 48 cartas de instrumentos musicais (6 de cada) e variando de pontuacodes entre 2 e 3;

- 4 cartas de guia para a fabricacao dos instrumentos musicais (| para cada jogador);
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- 63 fichas de pontos de influéncia, sendo 39 fichas de | ponto, 8 fichas de 2 pontos, 8 fichas

de 3 pontos e 8 fichas de 4 pontos;

- 80 fichas de integrantes de roda (16 de cada);

- 5 fichas de policia;

- 16 cartas de “saqueamento policial” com 8 diferentes consequéncias distribuidas entre elas;

- 40 cartas de golpes divididas em: 16 golpes principais, 12 golpes de linha, 8 golpes rodados e

4 golpes meio rodados.

RESULTADO:

O jogo se tornou bem demorado gragas aos objetivos extensos de cada jogador. Os jogadores

FIiiiiiiiiIm— . gostaram e acharam divertido, mas cansativo gracas ao tempo gasto. Tiveram certa dificulda-

PONTOS FORTES PONTOS FRACOS . L -
de para entenderem o jogo com a explicacdo prévia, mas no gameplay, entenderam
- Boa interagio entre os joga- | - Tabuleiro com pouco nexo rapidamente. As cartas de materiais para a fabricacao de instrumentos musicais e as cartas de
dores; no jogo; vestimentas foram excessivas, assim como os tokens de integrantes de roda e as cartas de
- Possibilidade de inserir ou- - Cartas-objetivo com muitos golpes e esquiva policial. Os jogadores também indicaram que estava um pouco dificil para ser
tros jogadores na vez de um pontos a serem alcancados; jogado por criangas.
jogador; - Duelos realizados muitas ve-

OBS: outras consideragdes sobre o jogo e opinides dos jogadores estao anexas ao relatério.
- A atitude de doar cartas de zes;
materiais para fabricacao de - Dificuldade em conseguir in-

instrumentos torna o jogo bas- . .
serir rodas de capoeira nos

tante dindmico e divertido; .
estados;
- As cartas de golpes acrescen- | As cartas de saqueamento

tadas 20s dados no duelo policial estao tirando muitas

torna-o mais dinamico e a revi- . .
conquistas dos jogadores.

ravolta causada pelas cartas o

torna mais divertido; “Tabela 25: pontos fortes e fracos
e~ do Conceito 4.
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5.3 Conceito 5

O Conceito 4 foi refinado, gerando assim o Conceito 5. Alguns elementos foram retirados,
como o tabuleiro com o mapa do Brasil, que nao possuia nexo com o restante do jogo e os
jogadores nao acharam necessario permanecer no projeto, ja que nao se integrava com o res-
tante da jogabilidade. O jogo agora passa a ser para 2 a 5 jogadores. Um a mais que os
conceitos anteriores, ja que os jogadores que participaram dos gameplays citaram que seria

mais interessante possibilitar que mais jogadores pudessem joga-lo.

No conceito em questao os jogadores sao Mestres de Capoeira e cada um esta na trajetoria
de montar a sua propria roda de capoeira (assim como no conceito 3). Para isso é preciso
conseguir integrantes, instrumentos musicais, valores educacionais (disciplina, companheiris-
mo e respeito) e experiéncia (representados pelos pontos de experiéncia), cumprindo assim

com as cartas-objetivo, que sio distribuidas no inicio do jogo.

Para conseguir integrantes para a sua roda de capoeira é preciso coletar uma carta de camise-
ta, uma carta de calca e uma carta de cordel e troca-las pelo token de integrante (assim como
no conceito 4). Os tokens sao colocados em um saquinho e, no momento da troca, o jogador
pegara um token sem contato visual com o mesmo. Dentre esses tokens também existem os
tokens de “policia” assim como no conceito 4 e funcionam da mesma forma, saqueando os jo-
gadores que o pegarem, podendo ser cancelados por meio da carta de esquiva policial
(chamada nesse conceito de “despista policial”), mas depois de um jogador ser saqueado, nao
tera vantagem se coletar um token de policia novamente, como no conceito 4 (onde o joga-
dor poderia anularia o préximo token de policia pego se tivesse sido saqueado pela policia

anteriormente).

Os tokens de integrantes podem ser trocados por pontos de experiéncia, a pontuacao varia
de | a5, sendo | para o aprendiz e a pontuacao se eleva até chegar aos 5 pontos (mestre). O

jogador podera fazer a troca a qualquer momento na sua vez.
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Para conseguir instrumentos musicais, a estratégia permanece a mesma do conceito 4. E pre-
ciso coletar as cartas que formam o instrumento e troca-las pelo token do mesmo. O jogador
podera também pedir doacdo a outros jogadores. Os tokens de instrumentos musicais pode-
rao ser trocados por pontos de experiéncia (os pontos adquiridos na troca sdo os mesmos
presentes nos tokens dos instrumentos), assim como os tokens de integrantes, dessa forma o
jogador nao precisara ficar com instrumentos musicais que nao estdo na sua carta-objetivo,

tendo outra utilidade.

Os valores educacionais da Capoeira estao distribuidos nas cartas de disciplina, de respeito e
de companheirismo. Essas cartas ficam juntas com as cartas de instrumentos musicais e vesti-
mentas. Quando o jogador conseguir coleta-las devera deposita-las em cima da mesa, assim
como no conceito 2.

Os pontos de experiéncias sdo conseguidos por meio da troca de tokens de integrantes, de
instrumentos musicais e de cartas de valores educacionais (como dito anteriormente), mas
também por meio dos duelos. Para duelar com algum jogador é preciso descartar um token
de duelo. Os tokens sao distribuidos no inicio do jogo, apenas 7 para cada jogador. As cartas
de duelo ficam juntas com as cartas de golpes e cartas de perseguicao policial. Os jogadores
precisam ficar com 3 dessas cartas na mao, assim como no conceito 4, nio necessariamente |
de cada. Na vez do jogador, ele podera descartar o token de duelo e escolher algum jogador
para duelar. Os duelos acontecem da mesma maneira que no conceito 4, por meio dos dados

e das cartas de golpes. Quem vencer o duelo ganha 3 pontos de experiéncia.

Uma das formas de ganhar o jogo é por meio do cumprimento da carta-objetivo. O outro
meio é pela contagem de pontos das aquisicdes do jogador, assim como no conceito 4. Para
isso contam-se os pontos dos instrumentos musicais, os pontos de experiéncia, os pontos de

valores educacionais da Capoeira e os pontos dos integrantes da Roda.
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PREPARACAO:

- Distribuir as cartas de materiais para a fabricacdo de instrumentos musicais, as cartas de va-
lores educacionais da Capoeira e as cartas de vestimentas para os jogadores (7 para cada),

embaralhar o restante e colocar em uma pilha na mesa;

- Distribuir as cartas de golpes (dentre elas as cartas de despista policial), 3 para cada jogador,

e o restante é recolhido, embaralhado e colocado em outra pilha na mesa;

- Distribuir os dados (3 para cada jogador);

- Distribuir uma carta-objetivo para cada jogador;

- Distribuir as fichas de duelo (7 para cada jogador);

- Juntar os tokens de instrumentos musicais na mesa;

- Colocar os tokens de integrantes junto com os tokens de policia dentro do saquinho;

- Colocar os tokens de pontos de experiéncia na mesa;

GAMEPLAY:

- Os jogadores jogam os dados e o que obter a maior soma nos pontos dos 3 inicia o jogo (o

jogo ocorre no sentido horario);
- O jogador podera depositar na mesa as cartas de valores educacionais da Capoeira;

- Podera fazer as trocas de cartas de vestimentas e de instrumentos musicais (quantas trocas

desejar);

- Na troca de cartas de vestimenta o jogador descarta as cartas trocadas e tera que pegar um

token de integrante do saquinho sem ver.
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- Se o jogador pegar um token de policia tera que deixar na mesa em um lugar visivel para to-
dos. Se o jogador possuir uma carta de despista policial podera descarta-la para colocar o
token de volta ao saquinho, mas se o jogador ndo possuir a carta, tera que continuar com o
token e tentar se livrar da policia na sua préoxima vez. Se a vez voltar para si e o jogador ainda
nao conseguir uma carta de despista policial, ocorrera o saqueamento policial. O jogador pe-
gard uma carta do conjunto de cartas de saqueamento policial e tera que descartar os
elementos presentes nesta. A policia nao consegue levar dos jogadores os valores educacio-

nais da Capoeira, pois uma vez aprendidos ndo poderao mais ser perdidos;

- O jogador podera pedir doagiao para complementar algum instrumento musical, para isso é
preciso estar faltando apenas uma carta para formar o instrumento. O jogador podera formar
apenas um instrumento por meio de doacao por vez. Exemplo: o jogador possui uma madeira
e necessita de outra para formar o reco-reco, entdo o jogador solicita a doagao para algum
outro jogador. Entao trés jogadores oferecem ajuda. O que manifestou interesse primeiro
podera doar a carta. Apenas essa troca pode ser feita na vez do jogador. Se o jogador pedir
doacio de alguma carta e nenhum outro jogador possuir, ele podera pedir a doacao de outras
cartas quantas vezes desejar. O jogador que falar que tem a carta e no momento da troca

perceber que nao a possui, perdera | ponto de experiéncia;

- O descarte de cartas podera ser realizado. As cartas sdo colocadas no centro da mesa para

outros jogadores poderem pega-las;

- O jogador sé podera comprar cartas novamente para complementar as suas 7 cartas da mao
no inicio da sua préxima vez (sempre no inicio da jogada e apenas uma vez, se o jogador ja

possuir 7 cartas na mao no inicio da sua jogada nao tera direito a comprar mais nenhuma);

- O duelo podera ocorrer, para isso € preciso que o jogador descarte um de seus tokens de

duelo e escolha um jogador para duelar;

- Uma das cartas de golpes ¢ escolhida e colocada em cima da mesa com a face virada para

baixo (se um dos jogadores ndo quiser ou nao tiver cartas de golpes para isso, utilizara apenas
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os dados e por isso o outro jogador tera certa vantagem). O vencedor do duelo recebe |

ponto de experiéncia;

- Vence o jogo quem cumprir com a sua carta objetivo. Outra forma de se ganhar o jogo se da
por meio da pontuagao de cada jogador Para isso é preciso contar os pontos das aquisicoes
dos jogadores e quem possuir a maior pontuacao, vence. Se ocorrer empate contam-se o
nimero de integrantes da Roda, quem possuir mais vence. Se o empate permanecer, o joga-
dor que possuir mais instrumentos musicais vence o jogo. Se o empate mesmo assim persistir,

0 jogo tera mais de um vencedor.

5.3.1 Teste do conceito 5

Para os testes do conceito 5 foram selecionados os mesmos jogadores dos conceitos anteri-

roes, para poderem comparar o conceito atual com os conceitos concebidos previamente e
¥ Figura 45: Testando o Conceito 5. assim fornecer dados sobre a evolucio do jogo e a simplificagao da jogabilidade para se adap-
Fonie: doautor tar a mentalidade do puUblico-alvo. Também foram selecionadas outras pessoas para
' realizarem os testes, como o professor de Capoeira entrevistado Milton e mais
cinco jogadores com idades bem distintas entre si (variando entre 23 e 54 anos)
e duas criancas com 10 e 12 anos (as entrevistas se encontram anexas ao rela-
tério). Os gameplays foram realizados 8 vezes, trés vezes com dois jogadores,
duas vezes com trés e trés vezes com quatro. O jogo nao foi jogado com 5 pes-
soas, mas foi realizado o balanceamento dos componentes para poder ser

jogado também por esse nimero.
COMPONENTES DO JOGO:

- 32 cartas de instrumentos musicais (4 de cada);
- 28 cartas de golpes (9 de golpes principais, 6 de golpes rodados, 9 de golpes

de linha e 4 de golpes meio rodados, pois sdo os mais valiosos);
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- 4 cartas de despista policial
- 18 cartas de valores educacionais da Capoeira (6 de cada);
- 24 cartas de vestimenta (8 de cada);

- 36 cartas de materiais para fabricacdo de instrumentos musicais (6 de madeira, 6 de vara de
biriba, 6 de arame, 3 de couro, 3 de metal, 2 de cabaca grande, 2 de cabaca média, 2 de caba-

ca pequena, 2 de corda, 2 de sementes e 2 de palha);

- 3 dados para cada jogador (| de esquiva, | de ataque e | de defesa);

- 40 tokens de integrantes de roda (8 de cada integrante);

- 4 tokens de policia;

- 16 cartas de saqueamento policial diferentes;

- 5 cartas-objetivo (apenas para o teste, para o jogo final um nimero maior sera necessario);

- 5 cartas-guias para as trocas dos materiais pelos instrumentos musicais.

AJUSTES REALIZADOS:

Durante os gameplays realizados com o conceito 5 varios ajustes foram realizados, levando
em consideracao as dificuldades encontradas durante o jogo e as observacbes feitas pelos
préprios jogadores. Para refinar o conceito foi utilizado o seguinte método: os ajustes eram
feitos e testados no gameplay posterior. Entao novas observacées eram realizadas, aplicadas
ao conceito e outro gameplay era realizado, e assim por diante. As modificacoes finais do con-
ceito 5 estao descritas a seguir:

- S6 poder pegar uma carta na vez do jogador das que foram descartadas por outros jogado-

res (no centro da mesa);
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- Cada jogador recebera apenas 5 fichas de duelo, o que representa o nimero de vezes que
podera escolher algum jogador para duelar. Para conseguir mais fichas de duelo o jogador po-
dera trocar 3 pontos de experiéncia por | ficha;

- O jogador que vencer o duelo recebera 3 pontos de experiéncia e podera pegar | token de

integrante de roda;

- Quando empatar no duelo cada jogador recebe apenas | ponto de experiéncia e os dois nao

terao direito a pegar tokens de integrantes de roda;
- A quantidade de elementos para atingir o objetivo foi reduzida;
- Os elementos das cartas de saqueamento policial foram reduzidos;

- As cartas de vestimentas também podem ser doadas, assim como as cartas de instrumentos

musicais.

- Os jogadores s6 poderao trocar componentes da sua roda de capoeira por pontos de expe-

riéncia na préxima rodada apds deposita-los na mesa;

- Com os apontamentos realizados por Milton Rosa a categoria “esquiva” e “defesa” dos due-
los foram unidas em apenas uma (ja que os golpes de esquiva também sao utilizados para

defesa)
- Alguns golpes foram retirados para serem acrescentados os golpes da categoria “floreios”;

- A carta de esquiva policial foi modificada para dar lugar a carta “Toque: Cavalaria”. Sua fun-
cdo é a mesma e também representa o ato de fugir da policia na época da criminalizagao da
Capoeira, mas teve seu nome modificado para simbolizar o toque utilizado pelos capoeiras
para avisar aos companheiros que a cavalaria da policia estava se aproximando. Essa é mais

uma forma de trabalhar a musicalidade da Capoeira no jogo;

- A carta de saqueamento policial teve seu nome modificado para “Intervencio”, diminuindo o

impacto causado pelo nome anterior.
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PONTOS POSITIVOS

- Proporciona uma boa interacdo
entre os jogadores;

- Nao se tornou cansativo como
os conceitos anteriores;

- A jogabilidade é bem simples e
rapida de ser entendida;

- O nivel de rejogabilidade é con-
sideravel, ja que cada partida sera
diferente e existem varias cartas-
objetivo para mudar as estratégias
dos jogadores;

- O objetivo do jogo é claro e di-
reto;

- O segundo modo de ganhar o
jogo da a possibilidade de se jogar
partidas ainda mais rapidas.

PONTOS NEGATIVOS

- Nao foram encontrados pontos
negativos consideraveis até esta
etapa do projeto.

RESULTADO:

Ficou evidente a simplificagdo na jogabildiade do conceito atual. O jogo necessitou de 35 mi-
nutos a | hora e meia em média para ser jogado. Os jogadores focavam apenas no objetivo

principal (e Unico objetivo) e nao se dispersavam com outros objetivos adicionais.

O jogo esta consistente, os elementos estao conectados entre si e a reciclagem dos mesmos
esta bem definida (descarte e retorno dos elementos para os jogadores). Por exemplo: os ins-
trumentos musicais que nao fazem parte da carta-objetivo do jogador poderao ser trocados
por pontos de experiéncia, retirando o instrumento do jogador e podendo assim passar para

outro que precisara do mesmo.

O jogo se tornou bem mais rapido para ser finalizado apés alguns ajustes no conceito. Os jo-
gadores afirmaram que o conceito atual estava adequado a mentalidade do publico-alvo e
provavelmente sera bem aceito. Milton Rosa se sentiu bem representado e considerou que o

jogo consegue transmitir uma mensagem clara e correta sobre a Capoeira.

Outra observacao realizada pelos jogadores é que além do jogo estar adequado a mentalidade
de criangas e adolescentes, também esta adequado aos jovens e adultos, pois ndo possui uma
jogabilidade extremamente simples (o0 que niao impede de ser jogado por criancas), o que o
tornaria cansativo e pouco estimulante, mas sim uma jogabilidade dindmica que exige concen-

tragao e estratégias.

“Tabela 26: pontos fortes e fracos
do Conceito 5.
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¥ Tabela 27: balanceamento do conceito final.

5.4 Balanceamento do jogo

COMPONENTE QUANTIDADE
Jogadores 2a5
Dados 6 dados

Fichas de pontuacao - 18 tokens de | ponto;
- 18 tokens de 3 pontos;
- 14 tokens de 5 pontos;

- 10 tokens de 10 pontos.

Fichas de duelo 30

Fichas de integrantes da Roda de | 40 (8 de cada integrante)

Capoeira

Fichas de policia 6
Cartas de instrucoes dos inte- 5
grantes e para fabricacao dos

instrumentos.

Tokens de instrumentos musi- 48 (6 de cada instrumento)

cais

Cartas de vestimenta 18 (6 de cada)

JUSTIFICATIVA

O jogo precisa de no minimo dois jogadores para ocorrer a troca de cartas, as recompensas e conseguir atingir
o objetivo. Pode ser jogado até 5 jogadores para se tornar mais divertido, para cumprir com a coletividade mui-
to presente na Capoeira e o professor conseguir conduzir as criangas de forma de uma melhor forma, dividindo
aturma em 5 grupos (em média), ou fazendo grupos de 5 alunos.

Sao 3 dados para o jogador que chamar algum outro para o duelo e mais 3 para o jogador convidado. Inicial-
mente foi pensada a solucao de produzir 3 dados para cada jogador (15 dados), mas € um nimero muito

elevado e ndo ha a necessidade de dados especificos para cada jogador.

Os tokens serao reciclados, um jogador com um token de 3 pontos e dois tokens de | ponto podera troca-los
por um token de 10 pontos, por exemplo. Isso evita a necessidade de varios tokens de pontos. Se todos os to-
kens fossem de apenas | ponto, por exemplo, haveria a necessidade de muitos dos mesmos.

E necessério 25 fichas para o maximo de jogadores (5 para cada), o restante das fichas servirao como fichas ex-

tras para o caso de perda ou para compra.

E necessario apenas 8 fichas de cada integrante de roda para os jogadores conseguirem cumprir com a carta-
objetivo.

Como as fichas de policia ficam juntas com as fichas de integrantes de roda, é preciso colocar um nimero equi-
valente as mesmas. Quatro fichas é o suficiente para que os jogadores tenham chances de pega-las sem que isso
ocorra mais vezes do que o necessario.

E necessario apenas uma para cada jogador.

E o nimero necessario para que todos os jogadores possuam tokens de um mesmo instrumento e ainda so-
brem tokens dos mesmos para outros jogadores. Como cada carta-objetivo possui combinagao de instrumentos

diferentes, é impossivel que os 5 jogadores precisem do mesmo instrumento simultaneamente.

O ndmero ¢ suficiente para fazer as combinagdes entre as cartas ja que também é possivel pedir doacdo de ou-
tros jogadores para complementar a triade. Como é possivel obter tokens de integrantes de roda também por

meio dos duelos ndo ha a necessidade de muitas cartas de vestimenta para realizar as trocas.
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Cartas de materiais para a fabri- - 6 cartas de madeira;

cacao de instrumentos musicais - 6 cartas de vara de biriba;
- 6 cartas de arame;
- 3 cartas de metal;
- 3 cartas de couro;

- 2 cartas de cabaca grande;
- 2 cartas de cabaca média;
- 2 de cabaga pequena;

- 2 cartas de corda;

- 2 cartas de palha;

- 2 cartas de semente;

Cartas de toque Cavalaria 4 cartas

-9 cartas de esquiva;

Cartas de golpes

- 9 cartas de floreio;

- 10 cartas de ataque.

Cartas de valores educacionais 54 (18 de cada)
da Capoeira (disciplina, compa-

nheirismo e respeito)

Cartas-objetivo 24 cartas

As cartas que servem para a fabricagdo de 3 instrumentos foram colocadas seis vezes no jogo, as cartas que ser-
vem para a fabricagao de 2 instrumentos foram colocadas trés vezes no jogo e as cartas que servem para a
fabricagao de apenas | instrumento foram colocadas apenas duas vezes no jogo. Como ha a reciclagem das car-
tas, uma carta utilizada para a fabricagao de algum instrumento voltara depois para a mao de algum jogador. O
numero de cartas de materiais para a fabricacao de instrumentos musicais € menor do que o nimero de cartas
de valores educacionais da Capoeira, mas as Ultimas permanecem com o jogador (a maioria) e as cartas de ins-
trumentos musicais sdo sempre recicladas, com o passar das rodadas, havera mais cartas de instrumentos

musicais no jogo do que cartas de valores educacionais.

E o nimero adequado ja que essas cartas ficaram juntas com as cartas de materiais para a fabricacdo de instru-
mentos musicais e cartas de vestimenta. Como os jogadores podem ficar com apenas uma na mao e como os

jogadores nao poderao ter facil acesso as mesmas, é preciso estar em um nimero reduzido no jogo.

O ndmero de cartas de golpes é suficiente para serem distribuidas 3 para o nimero maximo de jogadores e ain-

da restarem algumas.

O ndmero ¢ o suficiente para que os jogadores consigam pega-las para cumprir com as cartas-objetivo.

O niimero de cartas é o necessario para que os jogadores joguem varias vezes consecutivas e percorram objeti-
vos diferentes. Para equilibrar os objetivos e permitir que o jogo possuisse mais cartas desse tipo, foi adotada
uma mecanica de mudanca de acordo com o nimero de jogadores. Se o jogo for jogado por dois jogadores o
numero de cartas de valores educacionais da Capoeira para atingir a carta-objetivo permanece o mesmo pre-
sente nas cartas (divididos em 6, 5 e 4 cartas de cada um dos trés valores), se o jogo for jogado por 4 pessoas é
subtraida | carta de cada um dos trés valores educacionais, se for jogado por 4 pessoas sao subtraidas 2 cartas
de cada e se for jogado por 5 pessoas sdo subtraidas 3 cartas de cada. Isso impede que o jogo necessite de um
grande nlimero desse tipo de carta para ser jogado.
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P Tabela 28: balanceamento das
pontuacdes dos componentes.

tabela a seguir:

Para uma melhor jogabilidade, as pontuacdes de alguns componentes foram ajustadas, tor-

nando o jogo mais fluido. As pontuacées de cada tipo de componente estio descritas na

COMPONENTE

Integrantes de roda

Instrumentos musicais

Toque: Cavalaria

Golpes

Valores educacionais

CATEGORIA

Pontos de
experiéncia

Pontos de
experiéncia

Pontos de
experiéncia

Pontos no

duelo

Pontos de
experiéncia

PONTUACAO

Aprendiz=|
Graduado=2
Instrutor=3
Contra-mestre=4
Mestre=5

Berimbaus, atabaque e
pandeiro=3

Caxixi, reco-reco e agogo=2

Cartas com valores variando
entre 2/3 pontos.

Cartas com valores variando en-
tre 1/2/3/4 pontos.

Cartas com valores variando en-
tre 1/2/3/4/5 pontos.

JUSTIFICATIVA

As pontuagdoes seguem a ordem
de hierarquia das graduagodes.

Os instrumentos musicais que
sao formados por 3 materiais va-
lem 3 pontos, ja os que sao
formados por apenas 2 materiais
valem 2 pontos.

As pontuacdes sao suficientes

para o jogo. A variacao de pon-
tos entre as cartas favorece um
maior dinamismo a jogabilidade.

As pontuacdes das cartas de gol-
pes sdo suficientes para fazerem
diferenca nos duelos.

As pontuagdes sao suficientes
para o jogo.
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5.5 Aplicacao nas escolas

Para os professores ministrarem o jogo nas aulas, é preciso dividir a turma em grupos de 5
alunos, cada grupo com um exemplar do jogo. Para uma turma de 30 alunos, por exemplo,
seriam necessarios seis exemplares do jogo para toda a turma. E ideal que o professor tenha
um contato prévio com o jogo para que possa aborda-lo em sala de aula de forma mais facil.

E preferivel que o jogo seja ministrado em disciplinas mais relacionadas as ciéncias humanas,

como histéria, por exemplo.

Uma boa forma de utilizar o jogo em sala de aula é apresenta-lo aos alunos no inicio da aula,
fazendo uma rapida introducao sobre a Capoeira e coloca-lo em prética (joga-lo). Apés isso, o
professor podera iniciar uma discussio mais aprofundada sobre o tema, unindo a visdo dos
alunos sobre o assunto apds o jogo e a discussao de elementos como: contexto cultural, re-

presentatividade negra, cultura afro-brasileira e o preconceito.
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6 Concepcao estrutural

Com a jogabilidade completamente definida, o nimero de componentes e as pontuacdes dos
mesmos balanceadas, foi realizada a concepcao estrutural, onde a estrutura do produto foi de-
finida, facilitando assim a jogabilidade e tornando o produto mais atrativo e original. Apenas os

materiais e o dimensionamento dos componentes do jogo foram definidos nesta etapa.

6.1 Cartas

Grande parte da jogabilidade é realizada por meio de cartas. As cartas de vestimen-

Wiskins DMONSIEY tas, de materiais para a fabricacao de instrumentos musicais, as cartas-objetivo, car-
PO ¥ibo N A tas de valores educacionais da capoeira, de cavalaria e de intervencao.

CWE SR LTekd 2AgAy

[W VRO OuTROS

As cartas de troca sao formadas por cartas de vestimenta, de materiais para fabricagao de ins-
trumentos musicais, valores educacionais da Capoeira e o toque Cavalaria. Como todos esses
tipos de cartas ficarao juntos no baralho e os jogadores ndo poderao diferencia-las antes de
té-las na mao é necessario que possuam as mesmas dimensoes e o mesmo tipo de material (as
cartas estiao representadas nos sketches ao lado). As dimensdes sao as mesmas utilizadas nos

mockups para testes dos conceitos.

As medidas utilizadas sdo as mesmas aplicadas em jogos classicos como o UNO. Um jogo de

carater infantil e que, por essa razao, é projetado direcionado diretamente as criancas.
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As cartas-objetivo sdo maiores que as cartas da categoria anterior, por possuir mais informa-

¢oes e serem mais importantes, além da necessidade de se diferenciarem de cartas de outras

categorias pelas suas dimensbes, podendo assim, serem identificadas mais facilmente.
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As cartas de golpes possuem dimensdes menores que as anteriores, ja que também precisa-

vam se diferenciar de alguma forma das outras. Como o jogo possui outras cartas maiores,

seria pouco indicado projetar as cartas dessa categoria com dimensoes ainda maiores. As me-

didas sao suficientes para as informagbes que estarao presentes nas mesmas.
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6.1.4 Cartas de intervencao

Para as cartas “Intervenciao” a estratégia continuou a mesma: modificar suas dimensdes para

diferencia-las das demais, sem torna-las desconfortaveis no seu manuseio.

PR SER DE OuTen
CAMGORIA D CATNS
f0ssUi DIMENSOES D)~
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COM A LARGURA DPS
oaaas o ons (51)
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6.1.5 Cartas de instrucoes

As cartas de instrugbes darao informacodes aos jogadores sobre a combinacdo de materiais pa-
ra a construcao dos instrumentos musicais e também sobre a representacdo das cores nos

tokens de integrantes de roda e suas pontuagoes.
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6.2 Dados

O jogo possui apenas 6 dados, 3 para o jogador que convidar outro para o duelo e 3 para o

jogador que foi convidado. O nimero ¢ suficiente para o produto funcionar normalmente.
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P Tabela 29: escolha dos concei-
tos do dado.

SELECAO DA ESTRUTURA DO DADO:

CARACTERISTICAS PESO

Facilidade de producao 3 5 5
Possibilidade de reposicao 3 5 3
em caso de perda

Originalidade 2 3 4
Diferenciacao na jogabili- 2 3 4
dade

TOTAL 10 42 40

Para a escolha dos dados foram citados os pontos positivos que deveriam possuir e foram
atribuidos pesos aos mesmos, para que os pontos mais relevantes fossem mais valorizados.
Com a distribuicao das pontuagbes foi possivel observar que o dado de seis faces se encaixa

melhor no projeto.

O fator decisivo ¢ a possibilidade de reposicao em caso de perda. Os dados de 6 faces sao fa-
ceis de serem encontrados no mercado, podendo ser trocados até por dados de outros jogos,
ja os dados de 8 faces sao mais dificeis de serem repostos. Se tratando de criancas é impor-

tante levar a possibilidade de perda em consideragao.
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Tabela 30: componentes de uma

torre de rolagem de dados.

Fonte da imagem: https://goo.gl/XS876Z

Figura 47: torre de rolagem em

E.V.A. planificada.

Fonte: https://goo.gl/pGagRY

Figura 46: torre de rolagem de
dados em madeira.

Fonte: goo.gl/p9ss64

A torre de rolagem de dados proporcionara uma experiéncia mais cativante e original aos jo-
gadores. Uma torre de rolagem de dados (Figura 46) consiste em uma estrutura, geralmente
formada por rampas, que auxiliam na rolagem dos dados sem que o usuario precise realizar
essa atividade apenas com as maos. Para isso o jogador insere os dados na parte superior da

torre e os mesmos saem da torre ja rolados.

Para o inicio do projeto desse componente foram analisadas algumas torres ja existentes no
mercado para entender melhor o sistema funcional e analisar os materiais comumente utiliza-
dos. Com as andlises, foi possivel observar que as torres geralmente sao formadas pelos

seguintes componentes:

COMPONENTE DESCRICAO

| Oirrificio de entrada dos dados.

2 Rampas.

3 Faces de sustentacao.

4 Orrificio para saida dos dados.

5 Recipiente para acomodar os dados lancados

O recipiente para acomodar os dados nao esta presente em algumas torres encontradas e no
projeto em questdo também nao estara. Um fator levado em consideragao para a auséncia
desse elemento no projeto é a reduciao do espaco ocupado na embalagem e a diminuicao do
material utilizado. Nos testes com o mockup nao havia o recipiente e a torre se mostrou bem

eficiente.
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CONTRUGCAO DA TORRE:

O material escolhido para a torre é o papel panama de 2 milimetros, material bem resistente
e muito utilizado em jogos de tabuleiro. A construcédo da torre se iniciou com o mockup (Figu-
ra 48). Para sua realizagio foi utilizado o papel duplex e foram tomadas como base as medidas
dos dados (1,5 cm). As modificagbes iniciais foram realizadas no préprio mockup e as posteri-

ores no modelo 3D digital deste componente

Para a rolagem dos dados foram utilizadas 3 rampas, que se mostraram bem eficientes nos
testes. Apos a montagem da torre a mesma foi testada com dados impressos em ABS e dados
de papel (Figura 49), utilizados nos mockups para testes do gameplay, os dois nas mesmas di-
mensoes dos dados do projeto. O teste foi iniciado com apenas um dado e a quantidade foi

crescendo gradativamente até atingir os 6 dados presentes no projeto.

Os testes nao demonstraram problemas na estrutura. Mesmo o mockup sendo executado em
um material bem mais fragil que o escolhido para o projeto, nao houve problemas, a nao ser
pequenas desestabilizacdes na estrutura gracas aos encaixes sem ajustes do mockup, o que

nao comprometeu a sua usabilidade.

< Figura 48: mockup da torre de
rolagem de dados.

Fonte: do autor.

> Figura 49: dados utilizados nos testes.

Fonte: do autor.
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A figura ao lado mostra o sistema da torre de rolagem de dados em funcionamento. Todos os

componentes estio nas dimensoes reais utilizadas no projeto. Uma estrutura foi acrescentada

a torre, a tampa superior (retangulo azul). Além de dar uma maior resisténcia a estrutura, in-

duz os jogadores a jogarem os dados na rampa superior. Com a auséncia dessa estrutura os

jogadores poderiam jogar os dados apenas na rampa intermediaria, o que nao impediria os

dados de serem rolados, mas tornaria a rolagem menos eficaz.

@& Rampas

o Faces frontal
e posterior

ESCALA: I:1
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REPRESENTACAO TRIDIMENSIONAL:

Com o auxilio de ferramentas graficas foi desenvolvido uma representacdo tridimensional da
torre de rolagem de dados com as mesmas dimensoes utilizadas no projeto. As representa-
¢Oes estao presentes nas imagens a seguir:

> Figura 51: detalhes estruturais dos encaixes.

v Figura 50: torre de rolagem de Fonte: do autor.
dados em perspectiva.

Fonte: do autor.

< Figura 52: Vista superior da torre.

'ﬁ Fonte: do autor.
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6.3 Tokens

H—-— 3_‘5 L
i Os tokens sdo muito utilizados em jogos analégicos para marcar pontuagdes, marcar espacos
B O MENS IS SUSUENTEY : . . . - , N
S HRGE no tabuleiro e muitas outras funcées. No projeto em questio os tokens também foram inseri-
' l ol o dos. Suas estruturas estao descritas nos préximos topicos.
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MEOIAE Os tokens de instrumentos musicais precisavam possuir dimensdes que permitissem um ta-
'L,l‘q; : manho favoravel para as representagoes graficas dos instrumentos, mas niao deveria possuir
GUINAL  yiyps  Pren . - . . . -
e , . grandes dimensbes, como as cartas do jogo, pois perderiam suas caracteristicas de tokens e
[E.,mm 1211 FAULITRR 0 PROESED _ i .
i i B ONE PO PRPRL passariam a fazer parte do restante das cartas. Duas op¢oes de tokens foram criadas e para a
sua selecao foi utilizada a tabela a seguir:
P> T abela 3 | @5c01ha o Melhor  m———————————————
conceito dos tokens. PONTOS PESO RETANGULAR HEXAGONAL
Facilidade de producao 3 5 4
Pouco gasto de material 2 3 5
Hismsas 4 o =" Originalidade 3 3 4
= [E";m";n 141 l Boa visualizacao das informacoes 2 5 5
;; —— T TOTAL 10 40 44
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fl. cias M PPPEL PANAMAT  Para os tokens de pontos de experiéncia e duelo a forma utilizada foi o circulo. A forma circu-
AOESIVADD NAS Duns (ALS. lar foi utilizada nos tokens de pontos de experiéncia gracas a sua analogia com moedas, e
como os pontos de experiéncia sao recompensas (mesmo nao sendo exatamente uma forma
de pagamento), essa foi a forma mais indicada. Para o duelo também foi selecionada a mesma

forma para remeter a roda de capoeira. Como o duelo é realizado no centro
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da roda de capoeira e um dos requisitos do projeto era reforca-la, essa é a
forma mais indicada para esse componente. Como os dois tokens possuem
a mesma forma, a diferenca nos diametros foi empregada para os jogadores

conseguirem diferencia-los mais facilmente.

Para os Integrantes de roda foi selecionado inicialmente o papel panama adesivado nas suas

&
DiAMETRD  SURTUCuM duas faces como os tokens anteriores, mas depois outra opcao foi acrescentada, a madeira. A

Prdn A .'HFJF!H"'I{E{J madeira proporciona ao produto uma estética mais sofisticada e ao mesmo tempo rustica,
: SER ST (LA MIATE rusticidade essa que é muito relacionada a Capoeira. As opcoes criadas estido representadas a
Eall sequir:
guir: .
FRItO M MOF
ORI A LASER
CEIRS £ PAPEL  PONAMAY AOESIYAPD € PINTADO.

| e
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P Tabela 32: escolha do conceito
do token de integrante.

SELECAO DA ESTRUTURA DO TOKEN:

PONTOS PESO | 2 3 4 5 6 7
Originalidade 3 I 2 3 2 I 3 4
Facilidade de producao 2 5 5 5 5 5 5 3
Reducao de desperdicio de material I 5 3 5 5 3 5 4
Apelo estético 3 I 2 I 2 I 3 5
Proporciona empatia no jogador 3 I I I I I I 4
Representacao fiel dos integrantes de roda 2 I I I I I I 3

TOTAL

Com a concepgio estrutural basica do token definida, foram criadas diferentes posicdes para
o personagem. As posicoes precisavam representar algum golpe da Capoeira ou apenas
transmitir a sensacao de movimento. Foram levadas também em consideracao as limitagoes
de fabricagao, sabendo-se que as pecas serdo confeccionadas em madeira. Para isso o token
precisa ter um perfil Unico (com caracteristicas de um componente produzido por extrusio)
formas bésicas, sem muitas entranhas, sem arestas vivas e mais arredondadas. Os conceitos

criados estao representados nos sketches a seguir:
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Figura 53 (A, B): token de
integrante.

Fonte: do autor.

A forma escolhida foi a nimero |, gracas a sua estética mais bem elaborada, a boa abstracao
formal (sem perder muito as caracteristicas humanas) e a sua estabilidade em uma superficie
plana. O restante do refino formal, das adaptacdes estruturais aos processos de fabricacdo, e

das coloragdes serao abordados posteriormente na concepgao formal.
DIMENSOES:

Os tokens de integrantes de roda possuem dimensdes aproximadas as dimensdes de tokens
utilizados em outros jogos de tabuleiro, como o jogo WAR II, analisado no inicio do projeto.

As dimensdes permitem um bom manuseio das pecas durante o jogo.
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6.4 Tabuleiros individuais

Os tabuleiros individuais representam a roda de capoeira de cada jogador, por isso a forma
circular. Nele os jogadores poderao organizar todos os componentes do jogo que forem con-
quistando. Inicialmente foi decidida a estrutura basica do tabuleiro e apés isso foi projetado o
seu layout, levando em consideracao as medidas dos componentes anteriores. Com a adapta-
cao do layout ao tabuleiro da melhor forma possivel se tornou possivel retirar o diametro final

do componente. O restante das modificacoes sera realizado na concepcao formal.
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TOKENS DE DUELO

TOKENS DE PONTOS
DE EXPERIENCIA

TOKENS DE INSTRUMENTOS

MUSICAIS

Os componentes selecionados para ficarem posicionados no tabuleiro sdo: cartas de golpes,
carta de cavalaria, tokens de pontos de experiéncia, tokens de duelo e tokens de integrantes
de roda. As cartas de valores educacionais da Capoeira foram deixadas de lado, pois, nos
gameplays realizados, os jogadores sempre as posicionavam em certa ordem sobrepondo-as
formando filas na mesa, isso ocuparia muito espago no tabuleiro, e 0 mesmo tomaria muita
area da superficie onde o jogo sera jogado, ha também o fato dos jogadores se sentirem con-
fortaveis em organizar essas cartas na mesa de acordo com a sua vontade e como ja é feito

em varios outros jogos.

As cartas-objetivo e as cartas de instrucoes para a montagem dos instrumentos musicais e os
tipos de tokens de integrantes de roda também foram excluidas, ja que o jogador consulta a
mesma varias vezes durante o jogo podendo assim ficar apenas em cima da mesa onde o joga-
dor considerar mais conveniente. As variacdes do layout dos tabuleiros estao representadas

ao lado.

Para a selecao do melhor conceito foi construida a tabela de avaliacdo a seguir:

PONTOS PESO A B C
Distribuicio agradavel e uniforme 3 2 3 5
Tamanho do tabuleiro 3 4 4 5
Distincao dos componentes semelhantes 2 3 5 4

TOTAL 8 24 31 | 38

Tabela 33: escolha do
conceito do tabuleiro.

CARTAS DE GOLFPES

CARTA DE ESQUIVA POLICIAL

ESPACC PARA OS TOKENS
DE INTEGRAMTES DE RODA
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6.5 Embalagem

A embalagem foi projetada de forma que acomodasse todos os componentes em um espaco
reduzido. Todos os elementos precisam ficar protegidos e livres de impactos fortes que pos-
sam danifica-los. A embalagem é dividida em trés: embalagem primaria, secundaria e terciaria.
A embalagem primaria sdo os sacos plasticos que geralmente sao utilizados para armazenar

componentes de Os dois Ultimos componentes serao abordados nos préximos topicos.

O material selecionado para o insert foi o polimero gracas a sua resisténcia, baixo custo e sua
maleabilidade, permitindo assim moldagens mais detalhadas e de boa qualidade. A maioria dos
inserts de jogos analdgicos sdo produzidos em polimero (a maioria na cor preta). Classicos

como o Ave Caesar (Figura 54) e o Colonizadores de Catan utilizam inserts em polimero na

cor preta.
Para iniciar o projeto do insert o mesmo foi separado em duas partes: uma
com os tokens de instrumentos musicais (sketch ao lado), ja que precisam
estar separados e organizados e assim os jogadores ja poderao retira-los da
Pr——— caixa dessa forma (organizados), e a outra parte acomoda as cartas, os to-
. 2 7“1 kens e os dados do jogo (representada na préxima pagina).
64
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INSERT PARA AS CARTAS, DADOS E TOKENS
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REBAIXOS E ORIFiCIOS PARA PEGAS E ARREDONDAMENTOS:

2,0 0 <
20,3 O o)
ol o 5 o O ® ¥
@ ©)
) Ll ¢
. o
j N
©) L]
® o © O o O
@) 0
¢ Q REBAIXOS PARA AUXILIAR NA
RETIRADA DOS COMPONENTES
o ,
<t —_— Q ORIFICIOS PARA
AUXILIAR NA PEGA
Q ARREDONDAMENTOS DOS ENCAIXES
DAS CARTAS PARA SEGUIREM SUAS FORMAS
VISTA SUPERIOR VISTA LATERAL

ESCALA: 1:2
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REPRESENTACAO TRIDIMENSIONAL:

grafica, a sua estrutura, presente nas figuras a seguir:

A Figura 55: Perspectiva do insert
para cartas, dados e tokens.

Fonte: do autor.

< Figura 57: Rebaixos para facilitar
aretirada dos dados.

v Figura 56: Orificio para facilitar o Fonte: do autor.

manejo da estrutura.

Fonte: do autor.

-wifj_i-ifh- Sl
=

< Figura 58: Rebaixos para o arma-
zenamento das diferentes cartas.

Fonte: do autor.

Para uma melhor visualizagao do insert projetado, foi simulado, por meio de representacao
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AREA DE ARMAZENAMENTO DOS TOKENS DE INTEGRANTES:

Para os tokens de integrantes de roda foi reservado um espaco na embalagem demonstrado
no esquema abaixo. A area permite um armazenamento adequado do saco de tokens sem

causar danificagoes.

A simulagao abaixo promove uma melhor visualizacao dos tokens de integrantes de roda no
espaco destinado aos mesmos. Os tokens foram organizados lado a lado e empilhados com
leves espacos entre si. Serdo utilizados no projeto 46 tokens de integrantes de roda, mas na

simulagao foram utilizados 50 tokens.

13,7cm

5cm

10cm

ESCALA: I:1,5
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ELEVACAO I:

Para nivelar os tokens de instrumentos musicais com os tabuleiros que ficarao acima do insert
principal (insert de cartas, dados e tokens), foi projetada uma elevagido confeccionada em pa-

pel cartao que ficara abaixo do insert para os tokens de instrumentos musicais.

21,0 =

(7=

’

- = 10 =

10,0

=10 -—

10

10 =-.

)

ESCALA: 1:2
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ELEVACAO EM PAPEL CARTAO 2:

Outra elevacao foi acrescentada e ficara ao lado do insert para os tokens de instrumentos mu-
sicais, jA que este é mais estreito em relacdo ao espaco onde ficara na embalagem, e com a

auséncia dessa elevacio ficaria desestabilizado na mesma.

- 21,0 -
o 4,0 -_7T
(=]
<
- 40 — i
T
|
o
~
—= 20 |<— !'

ESCALA: |:2
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CAIXA EXTERNA

Para o material da caixa externa foi selecionado o papelao corrugado de | milimetro. Material

resistente e bastante utilizado para a fabricacao de embalagens de produtos como esse.

0,2, . 0,2,
i i
@ ~
1) 15}
1 t4
. —
© o
o~
~ !
- 35,6 - o, - 36,2
v 0
oy
PARTE INFERIOR TAMPA
< <
3 3
A

ESCALA: 1:3,5

VISTA SUPERIOR

VISTA SUPERIOR

165



PLANIFICACAO DA PARTE INFERIOR DA CAIXA EXTERNA:
- 35,6 ~

412,5 -

4&1,54— 4

5.3

<35

PARTE INFERIOR

23,4

ESCALA: 1:2,5
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PLANIFICACAO DA TAMPA DA CAIXA EXTERNA:

36,2
i" 1 ,7 ™=
Y
0
N

=15+ t

| 1™ 53 54 -

0

[52)

o

N TAMPA

ESCALA: 1:2,5
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7 Concepcao ergonémica

Para a concepcao ergonémica foram realizados testes com mockups semelhantes aos utiliza-
dos nos testes da jogabilidade. As medidas dos componentes do mockup seguiam as medidas

v ) que foram determinadas na concepcao estrutural. Com a analise ergonémica se obteve o se-
Tabela 34: resultados dos testes para avali-

acao da ergonomia do produto. guinte resultado:
ATIVIDADE COMPONENTE RELACIONADO OPINIAO DO USUARIO
Abrir a embalagem. Embalagem. Nao sentiram nenhum desconforto ou empecilhos ao realizar a atividade.
Distribuir os componentes. Todos os componentes utilizados para | Como os componentes seguem medidas bem semelhantes as utilizadas na
jogar. maioria dos jogos, os usuarios nao tiveram problemas ao realizar a atividade.
Pegar e segurar as cartas. Cartas de troca, golpes, objetivo, cava- | Também nao houve problema na realizacio da atividade. Como as cartas que
laria, interferéncia e instrucoes. ficam sempre em contato com a mao do usuario possuem dimensdes comuns

em jogos de tabuleiro, ndao houve desconforto. As cartas maiores sao consul-
tadas apenas algumas vezes, portanto também nao causaram problemas.

Jogar os dados. Dados e torre de rolagem. A torre de rolagem facilitou muito a atividade, além de torna-la mais divertida.
O lancar dos dados apenas com a mao também se mostrou uma tarefa confor-
tavel, os usuarios nao se queixaram. As dimensdes dos dados permitem um
bom manuseio dos trés ao mesmo tempo.

Guardar os componentes. Todos os componentes do jogo e a Os usuarios também nao demonstraram dificuldades. A atividade foi realizada
embalagem. rapidamente, sem queixas.

Visualizar as informacoes e Informacoes graficas. Foram impressos alguns componentes para obter um feedback dos usuarios

compreendé-las. com relacao a compreensao das informacdes visuais presentes nos mesmos.

Os usuarios ndo demonstraram desconforto ao ler as informagoées, a nao ser o
texto introdutério presente na carta "Interferéncia”, mas quando impresso em

uma resolugao mais alta, o problema sera sanado.
I —————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————.
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Figura 59: Primeira pagina do manual do jogo “The Gallerist”.

Fonte: https://goo.gl/K8enZX

HANABI

Um jogo de Antoine Bauza
llustragoes de Albertine Ralenti

De 2 a 5 jogadores
8 anos ou mais

Componentes:

- 50 Cartas Hanabi

- 5 Cartas de Regra

- 8 Cartas de Dica

- 3 Cartas de Penalidade

- 5 Cartas Multi-coloridas
(para a expans&o)

Nota : para qualquer uma das 5
cores de carta, a distribuicdo dos
valores€1,1,1,2,2,.3,3,4,4.5.

Objetivo do jogo
Hanabi é um jogo cooperativo,
isso significa que os jogadores
ndo competem uns contra os
outros, mas sim trabalham
em conjunto em busca de um
objetiva. Neste jogo, os jogadores
sdo fabricantes de fogos de
artificio que, acidentalmente,
misturaram suas polvoras,
corantes e foguetes. O festival vai
comegar e o panico toma conta
de todos. Eles tem que trabalhar
juntos para impedir que o show
seja um desastre! Os pirotécnicos
devem juntar as 5 cores de fogos
de artificio diferentes (branco,
vermelho, azul, - lo e verde),
colocando-os em série (1, 2,3, 4
& 5) dentro de suas cores.

Figura 60: Primeira pa-
gina do manual do jogo
“Hanabi”.

Fonte: https://goo.gl/Zn4ALD

8 Concepcao das informacoes

Com a concepcao estrutural finalizada é preciso definir todas as informacdes que estarao pre-

sentes nos elementos do jogo, como nomes das cartas, textos, explicages, etc.

8.1 Manual

Todo bom jogo carrega consigo um manual bem executado e com informacoes claras, preci-
sas e autoexplicativas. Para o projeto em questao foi projetado um manual com informacdes
nao sé sobre a jogabilidade, como também informacées que introduzem os jogadores no uni-
verso do jogo. Para isso foram analisados manuais de jogos classicos como The Gallerist
(Figura 59), que possui um alto nivel de complexidade e Hanabi (Figura 60), card game com

uma jogabilidade simples.

Os manuais de jogos analégicos geralmente apresentam informacdes no inicio como: equipe
de criacdo, nimero de jogadores e faixa etaria. Portanto, tais informagdes também estarao

presentes no projeto em questao.

O jogo se passa no final do século XIX, quando a Capoeira foi perseguida e varios capoeiristas
foram presos gracas a criminalizacdo dessa manifestacao cultural, proibida por lei. Cada joga-

dor é um mestre de Capoeira e iniciou seu processo de estruturagiao da sua proépria roda de
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capoeira. O mestre ja possui alguns componentes para a estruturagao, mas ainda precisa con-

seguir alguns outros para iniciar suas atividades evitando a perseguicao policial.

A histéria do jogo é de fundamental importancia para o jogador adentrar no universo do jogo
e necessita de adaptagdes para ser inserida no manual do jogo. O texto adaptado que estara

no manual se encontra a seguir:

“E final do século XIX e a Capoeira, patriménio cultural do Brasil nos dias atuais, é proibida
por lei de forma injusta. Vocé é um mestre de Capoeira e esta prestes a construir a sua pré-
pria roda de capoeira. Vocé ja possui alguns elementos, como instrumentos musicais e alguns
integrantes, como aprendizes e instrutores, mas ainda é preciso conseguir mais alguns para

completar o seu objetivo.

Colete materiais para fabricar seus préprios instrumentos musicais, consiga partes de vesti-
mentas para chamar integrantes para a sua roda de capoeira, utilize os golpes estratégica-
mente para duelar com seus amigos, consiga introduzir os valores educacionais da Capoeira e
elevar a experiéncia do seu grupo e tenha muito cuidado! Vocé nao ird querer que a cavalaria
atinja a sua roda de capoeira fazendo com que o seu objetivo se torne mais dificil. Esta prepa-

rado para fazer parte da roda de capoeira mais conhecida e respeitada do mundo?”

No inicio do manual é preciso situar os jogadores sobre componentes que constituem o jogo.

Para isso estara presente todos os componentes do jogo e a quantidade de cada.
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Antes de iniciar o jogo é preciso prepara-lo. Esta etapa é rapida e intuitiva, mas é necessario
uma breve explicacdo no manual para que os jogadores nio cometam equivocos. A prepara-

¢ao sera descrita no manual da seguinte maneira:

|. Distribua um tabuleiro de roda de capoeira para cada jogador;

2. Embaralhe as cartas de trocas e distribua entre os jogadores, 7 para cada. O restante vocé

colocara em uma pilha na mesa;

3. Embaralhe as cartas de golpes e distribua entre os jogadores, 3 para cada. O restante tam-

bém é colocado em uma pilha em cima da mesa;

4. Agora vocé podera embaralhar as cartas- objetivo e, apés isso, cada jogador pegara, sem

ver, apenas uma;
5. Distribua 5 fichas de duelo para cada jogador;
6. Coloque o restante dos componentes em cima da mesa;

7. Pode iniciar a diversao!

Essa é a parte do manual mais importante e que é mais consultada pelos jogadores. Aqui esta-
ra tudo que diz respeito a jogabilidade. Todos os pontos deverao ser abordados de forma
simples e clara. As informagdes sobre como jogar o jogo serao expostas no manual da seguin-

te maneira:
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ACAO

Iniciar o jogo

Reposicao das cartas de tro-
cas e de golpes

Utilizacao das cartas de valo-
res educacionais da Capoeira

Trocas de cartas de vesti-
menta por integrantes de
roda

Trocas de cartas de materiais
para fabricacao de instru-
mentos musicais.

Pedir doacoes

MOMENTO DA ACAO

Antes de qualquer acao.

No inicio da vez do jogador.

Do inicio ao fim da vez do jogador.

Do inicio ao fim da vez do jogador.

Do inicio ao fim da vez do jogador.

Do inicio ao fim da vez do jogador.

DESCRICAO

Os jogadores jogam os dados (apenas | para cada) e quem tirar a maior pontuacao
inicia o jogo. O jogo é jogado sempre no sentido horario.

O jogador sempre precisara ficar com 7 cartas de troca na mao. Se na sua vez nao
possuir as sete, devera comprar o nimero de cartas que falta para completa-las.
No inicio do jogo, como todos os jogadores possuem 7 cartas, nao é preciso com-
pra-las. Ja com relacao as cartas de golpes é possivel pegar apenas uma na vez do
jogador. Se a acao n3o for realizada antes de qualquer outra, ndo sera possivel rea-
liza-la mais, sé no inicio da préoxima vez.

As cartas de valores educacionais poderao ser depositadas em cima da superficie
onde o jogo esta sendo executado. O nimero de cartas depositadas fica a critério
do jogador.

O jogador, quando coletar uma carta com calca, uma com camiseta € uma com
cordel, podera descarta-las para conseguir um integrante de roda. Apés o descar-
te o jogador insere a mao no saquinho com os tokens de integrantes de roda e
retira apenas um sem ver.

E preciso coletar todas as cartas com materiais que formam o instrumento musi-
cal, descarta-las e pegar o token do instrumento fabricado.

Para formar instrumentos musicais ou integrantes de roda o jogador podera pedir
doacdes. Para isso é preciso que, para formar o componente desejado, esteja fal-
tando apenas um elemento (uma carta), elemento esse que sera alvo da doacao. O
jogador fala em voz alta o elemento que necessita e o jogador que falar primeiro
que o possui podera doar. Como recompensa os dois recebem o resultado da
combinacao das cartas.
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Duelos Do inicio ao fim da vez do jogador.

Compra de tokens de duelo Do inicio ao fim da vez do jogador.

Trocas de componentes da Do inicio ao fim da vez do jogador.

Roda de Capoeira por pontos
de experiéncia

A Tabela 35: passo a passo de como jogar.

OBS: O jogador que falar em voz alta que possui a carta e nao a possuir, perdera

| ponto de experiéncia. Os jogadores podem pedir componentes para doacao
quantas vezes achar necessario na sua vez, mas sé poderao receber uma doacao
de vestimenta e uma doacao de material para fabricagdo de instrumentos musicais.

Os duelos acontecem entre dois jogadores. Um jogador podera convidar outro
para duelar na sua vez. E realizado apenas | duelo na vez de cada jogador. Quan-
do um duelo for realizado, uma ficha de duelo do jogador que convidou outro é
descartada. Antes de jogar os dados os jogadores poderio (se achar necessario)
escolher uma ou mais cartas de golpes, que ficarao viradas para baixo até os dados
serem lancados. Apés o lancamento dos dados, as cartas sao viradas e suas pontu-
agoes somadas as pontuacdes dos dados, as pontuagoes finais sio comparadas e é
definido o vencedor. O vencedor do duelo recebera 3 pontos de experiéncia e
podera pegar | token de integrante de roda. Se o duelo resultar em empate, cada
jogador recebe apenas | ponto de experiéncia e nenhum token de integrante.

O jogador podera comprar, na sua vez, tokens de duelo. Para isso é preciso trocar
3 pontos de experiéncia pelo token.

Os componentes que podem ser trocados sao: instrumentos musicais, integrantes
de roda e cartas de valores educacionais da capoeira. O jogador podera trocar o
nimero de instrumentos musicais, cartas de valores educacionais da Capoeira e
integrantes de roda que achar necessario.

OBS: O jogador ndo podera trocar componentes que conseguiu na rodada em
curso, apenas os conquistados em rodadas anteriores.

Para os jogadores entenderem o sentido e o funcionamento dos dados e dos golpes no duelo,

um tépico sobre o mesmo sera abordado no manual. Nele serao explicados os diferentes ti-

pos de dados, suas pontuacdes e como sio comparados os valores dos mesmos obtendo

assim um vencedor ou um empate.
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Neste topico serao abordados os mecanismos relacionados a Cavalaria dentro do jogo. Como

a perseguicao se inicia e como o jogador consegue elimina-la.

As formas de finalizar o jogo serao abordadas nesse tépico. Serao mostradas as duas formas
de vencer: cumprindo com a carta-objetivo (principal meio de vencer) e contando a pontua-

¢ao dos componentes das rodas de capoeira dos jogadores.

A segunda forma de ganhar o jogo necessita da contagem de pontos. Essa tarefa é intuitiva e
simples, utiliza apenas a soma para obter o resultado final, mas ha algumas diferenciacoes nas

pontuacdes dos componentes que precisam ser mostradas no manual.
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P Tabela 36: informagoes
presentes nos componentes
do jogo.

8.2

Informacgo6es nos componentes

TIPOS DE COMPONENTE

Cartas de trocas (vestimentas e materiais
para construcao de instrumentos musi-
cais)

Cartas do toque Cavalaria

Cartas de saqueamento policial

Cartas de golpes

Cartas-objetivo

Cartas de instrucoes para montagem dos
instrumentos musicais e tipos de inte-
grantes de roda

Dados

Tokens de pontos de experiéncia

Tokens de duelo

INFORMACOES

- Nome da vestimenta ou do material;
- llustragdo do objeto da carta;

- Instrumentos musicais que sao fabricados com o material presente na carta e as vestimentas neces-
sarias para conseguir de um integrante de roda.

- Titulo da carta: “Toque: Cavalaria”;

- Texto introdutério: “Quando a policia estiver perseguindo a sua Roda de Capoeira nao se preocupe!
Vocé conseguira despista-los facilmente!”;

- Instrucoes: “Descarte essa carta quando for perseguido pela policia para poder despista-la facilmen-

te.”;

- llustragdo representando a acao da carta.

- Titulo da carta: “Saqueamento policial”;

- Texto introdutério: “Infelizmente os policiais conseguiram alcancar a sua Roda de Capoeira! Vocé
perdeu:...”;

- Itens perdidos no saque.

- Nome do golpe;

- llustracdo do golpe;

- Pontuacoes.

- Frase introdutéria: “Para vocé completar a sua Roda de Capoeira é preciso coletar os seguintes
componentes:”;

- Componentes necessarios para atingir o objetivo.

- Composicao de cada instrumento musical;

- Cada tipo de integrante de Roda, sua pontuacao, sua funcdo na Roda de Capoeira e a cor que o re-
presenta no jogo.

- Pontuacdes de | a 6;

- llustragbes de acordo com o dado (ataque, defesa/esquiva, floreio).
- Pontuacao dos tokens.

- Nome do token: “Duelo”.
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8.3 Nome do jogo

Para a criacdo do nome que representara o jogo foi realizado um brainstorming, onde todas as

ideias foram registradas e avaliadas. Os nomes estao descritos a seguir:

P Tabela 37: selecao de no-
mes para o jogo. NOME

| Brincadeira de Angola

2 Paranaué

3 Os Capoeiras

4 Angoleiros

5 Caxinguelé

6 Maracangalha
7 Capoeira

8 Burumbumba
9 Ginga

10 Ladainha

1 Capoeiragem

SIGNIFICADO

Remete a pioneira Capoeira Angola.

Parana" significa "rio" na lingua tupi." A cancao Paranaué (Paranaué, Paranaué, Parana...),
por exemplo, alude a liberdade que os escravos encontrariam para além do Rio Parana,
no atual territério de Mato Grosso do Sul, onde nao seriam cacados por feitores ou ban-
deirantes. Entao, os paranaué, seriam os refugiados além do Parana. Aué seria uma
espécie de saudagio, salve!

Praticantes da Capoeira
Praticantes da Capoeira Angola.
Nome dado a meninos que praticam a Capoeira.

Um lugarejo da Bahia famoso no mundo da Capoeira onde Besouro (famoso capoeirista)
praticava as suas terriveis facanhas.

A prépria manifestacao cultural.

Nome registrado por Fernando Ortiz como outra forma de referenciar o instrumento
musical berimbau.

O movimento principal da Capoeira.
Um dos tipos de cantos principais da Capoeira.

Ato de praticar a Capoeira ou tipo de vida de capoeiristas, que pode ser associado pre-
conceituosamente a malandragem, desordem.
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para o jogo foram destacados alguns pontos importantes que precisam ser transmitidos e fo-

ram atribuidos pesos, valorizando assim os mais importantes.

PONTOS PESO I 2 3 4 5 6 7 8 9 10 N
Originalidade 3 4 4 I 4 5 5 I 5 4 4 I
Sonoridade 2 3 5 3 3 3 5 3 2 5 2 3
Facilidade de pronunciacao 2 5 5 5 5 5 3 5 2 5 5 5
Relacao com a Capoeira 2 3 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5
Associacao rapida com a Capoeira 3 I 5 5 I 2 I 5 I 5 I 5
TOTAL 12 37 57 44 39 45 44 44 34 57 37 44

___________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
A Tabela 38: escolha do nome do jogo.
Houve um empate entre os nomes “Paranaué” e “Ginga”. Entre os dois nomes, o escolhido
para representar o jogo foi “Paranaué”, gragas a sua questao histérica e a sua associacao clara
com a Capoeira. Outro fator importante na decisdo foi o fato do nome Ginga ser o golpe
principal da Capoeira, mas no jogo ndo é tao importante assim, esta equivalente a todos os

outros golpes e nio se destaca dos outros elementos do jogo.

O nome Paranaué também acrescenta mais simbolismo ao jogo. Seu contexto histérico é im-
portante e faz com que a discussao sobre o seu significado possa ser fomentada, acrescen-

tando assim mais um conceito relacionado a Capoeira no projeto.
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Figura 6 |: Peca grafica produzida pela TagZag para a Gréfica

JB nomeada “Vibe Brazuca”.

Fonte: goo.gl/jgrGfh

9 Concepcao formal

E nesta etapa que sao concebidos os aspectos relacionados a forma do produto e a sua con-
cepcao grafica, utilizando-se de metodologias para isso e de programas graficos que auxiliaram

na criacao.

9.1 Ponto de partida

Para iniciar a concepcao formal foi definido um ponto de partida. Tal ponto de partida diz res-
peito ao estilo utilizado para a concepcao grafica do produto, estilo esse que embasou toda a

criagao dos conceitos formais.

Como foi concluido na andlise formal, era preciso utilizar para a concepcao grafica fatores
como: sobreposicao de formas, diversas cores saturadas (dando destaque as cores do Brasil),
formas organicas e simplificadas, modularidade em alguns componentes e elementos da natu-

reza. Resultando assim em um estilo que abrangesse a estética infantil, brasileira e africana.

Levando em consideracao esses aspectos, tomou-se como base de inspiracao o trabalho da
designer e ilustradora Bel Andrade Lima, formada em Design na Universidade Federal de Per-

nambuco com seus estudos complementados em Londres, na Middlesex University.

Um dos trabalhos de Bel Andrade que foi levado em consideracao é o projeto intitulado “Vibe
Brazuca” (Figura 61), trabalho realizado pela agéncia de Publicidade TagZag de Jodo Pessoa,

na Paraiba, para a Gréfica |B, grafica paraibana que atua em todo o Nordeste.

O projeto transmite o espirito brasileiro de forma explicita e muito bem elaborada. Requisitos
formais do projeto como a sobreposicao de elementos, formas organicas, cores saturadas e

variadas, elementos da natureza, preenchimento das formas com cores chapadas e uniformes,
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e dinamismo e elementos que transmitem um ar de felicidade (como os personagens sorrindo e

) 8 dindmicos, por exemplo) estao claramente presentes.

O projeto Vibe Brazuca concedeu vérias informagoes graficas para o ponto de partida da con-
cepcao formal, mas ainda era preciso algo a mais que representasse a estética africana, ja que
o projeto visa valorizar ndo sé a cultura brasileira, mas sim a cultura afro-brasileira. Para isso
outro projeto de Bel Andrade foi tomado como base, dessa vez em parceria com Carlos Au-
gusto Lira Arquitetos, com ilustracdes e identidade visual criados juntamente com o artista

David Alfonso Suérez. O projeto diz respeito ao projeto cenografico do carnaval do Recife de
2016 (Figuras 62, 63 e 64).

A estética africana neste projeto é muito bem representada. E possivel observar principios
como a simetria, a modularidade e as formas geométricas basicas, aspectos muito presentes
na estética africana. Uma caracteristica bastante importante deste projeto é a capacidade de

transmitir uma estética africana muito forte sem deixar de transmitir um ar brasileiro.
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9.2 Definicao do estilo grafico

Levando em consideracio os projetos citados anteriormente, foi iniciado o processo de testes
para a definicao do estilo grafico a ser utilizado no projeto. Como objeto principal de estudo
foi utilizado o Berimbau, instrumento principal da Capoeira. Com o auxilio de ferramentas

graficas foram obtidas as variacoes representadas nas Figuras 66 e 67.

Foi realizada uma estilizagao do instrumento, com um contorno preto marcante. A estilizacao
foi concebida tomando como base uma fotografia do instrumento (figura 65), assim como to-
dos os outros instrumentos produzidos posteriormente. Duas variacdes foram criadas (Figura

66) mudando apenas o estilo de contorno, uma opcao com um contorno com espessuras va-

riadas (Figura 66 A) e outra opcao com um contorno de espessura continua (Figura 66 B). A
opcao escolhida foi a A, gracas ao maior dinamismo da forma proporcionado e a estética mais

refinada.
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Como todo bom jogo, o projeto em questiao necessita de uma logo que o represente da me-
Ihor forma possivel. Para isso foi concebida uma logo dentro do estilo pré-determinado. Suas
formas sdo organicas e dindmicas contornadas por um contorno com variadas espessuras na
cor preta. Suas cores sao saturadas e utiliza o verde e o amarelo como cor principal, além do

berimbau como elemento que promove equilibrio, continuidade e dinamismo a composicao.

Para a composicao da logo foi utilizada a fonte “Honeydrop”. Suas formas sao organicas e di-
namicas, além de possuirem diferencas na espessura semelhantes as utilizadas nos contornos
dos elementos do projeto. Os afilamentos nas extremidades aliados as cores verde e amarelo

remetem a grama/folhagens, transmitindo um ar ristico e que remete a natureza.

handgleves
HANDGLOVES
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Para servir como base nos componentes do jogo, proporcionando assim uma unidade formal
entre os mesmos, foi desenvolvido um maédulo que, quando repetido, forma um padrao grafi-
co. Para isso foram utilizados principios da metodologia visual como a repeticao, gradacao,

translacao, ordenamento radial e rebatimento.

O padrao foi acrescentado no projeto também para proporcionar uma estética africana mais
forte, pois € nele que estarao concentrados principios formais marcantes na estética africana,

como a simetria, a modularidade, a repeticao e as formas geométricas basicas.

No inicio da concepgao foram utilizados médulos quadrados. Os resultados sao abordados nas

tabelas a seguir:

Modulo Composicao
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Com os médulos quadrados foi possivel observar que a composicao acabou transmitindo uma
estética elegante, com pouco dinamismo e sofisticada. Caracteristicas que ndo eram deseja-

veis ao projeto.

Portanto os médulos quadrados foram descartados e se iniciou o processo de criagao com

mddulos hexagonais. Os médulos criados sao abordados nas tabelas a seguir:

Madulo Composicao Moédulo Composicao
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O médulo escolhido para ser aplicado nas pecas graficas do projeto é o médulo numero 4. O
que levou a sua escolha foi o seu apelo estético, suas semelhancas com o estilo africano e a

distribuicao equilibrada das formas.

Houve um refinamento do médulo para que a composicao se tornasse ainda mais balanceada.

O médulo com as modificacbes esta demonstrado a seguir:

Modulo Composicao | Composicao 2

A segunda composicao foi escolhida para ser aplicada no projeto. A rotacao dos médulos pro-

porcionou um maior dinamismo, o que é requisitado para o produto.
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nal do tabuleiro.

Fonte: Do autor.

9.5 Tabuleiro

O tabuleiro representa a roda de capoeira de cada jogador. E nele que os jogadores irao or-
ganizar os seus pertences e para isso era preciso possuir um layout que proporcionasse uma
boa distribuicao dos componentes e uma boa visualizagdo dos mesmos, além de informagoes

que indicassem suas localizacdes no tabuleiro.

Seguindo o Layout definido na concepcao estrutural, foi criado um tabuleiro demonstrado na
Figura 70. Era necessario que o tabuleiro simulasse uma roda de capoeira, o que foi proporci-
onado pelo tabuleiro projetado. Os componentes no centro transmitem a ideia de formacao
da roda de capoeira. A vegetacao foi acrescentada nas laterais para proporcionar uma ideia da
dimensao, além de cumprir com o requisito formal de apresentar elementos da natureza nas
composicoes graficas. A vegetacao cercando o tabuleiro também passa a ideia de que a capo-
eira esta sendo praticada escondida, simbolizando a perseguicao sofrida por essa manifestacao
cultural no periodo abordado pelo jogo, onde os capoeiristas, muitas vezes, realmente tinham
que se esconder para poder pratica-la. Com todos esses aspectos é provocada uma imersao

do jogador no universo do jogo.

As informacoes acrescentadas ao tabuleiro dizem respeito apenas a localizacao das cartas de
golpes e do toque Cavalaria, além da localizacao dos integrantes de roda. A localizacdo do res-
tante dos componentes (tokens de duelo, de pontos de experiéncia e de instrumentos

musicais) ja € demonstrada pela forma dos espacos.

Para o refinamento do layout foram acrescentados alguns elementos ao tabuleiro (figura 70
B): as sombras para transmitir uma ideia ainda maior de profundidade da cena e os contornos
em espessuras diferentes nos espagos para o posicionamento dos componentes para dar um
maior destaque aos mesmos, além de reforcar a familiaridade formal com o restante do proje-

to.

Figura 70 (A, B): refinamento fi-
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A Figura 71: face inferior do token
de instrumento musical (escala I:1).

Fonte: Do autor.

9.6 Tokens de instrumentos musicais

Para os tokens de instrumentos musicais foram utilizadas apenas trés informacoes: a estiliza-
cdo do instrumento, o nome e a pontuacgao referente a troca do instrumento por pontos de

experiéncia.

A parte posterior do token é composta pelo padrao em tons de verde (figura 71), além da lo-
go sobreposta a uma textura marrom estilo grunge (que continuou sendo utilizada em outros

componentes do jogo posteriormente), que transmite uma ideia de terra/lama.

Linhas distribuidas radialmente (dando ideia de surpresa/explosao), elementos que se repetem
em varios outros componentes do jogo posteriormente, se sobrepdoem ao background em

tons de azul para contrastar com os tons quentes utilizados nos instrumentos musicais.

< Figura 72: tokens de instru-
mentos musicais.

Fonte: Do autor.
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handgloves 9.7 Cartas

I_IANDGLOVES Apés definido o estilo grafico para o jogo, a logo e o padrio gréfico, foram concebidas as car-
tas do jogo. Para a parte textual, além da fonte utilizada para a logo, aplicada nos titulos, foi
utilizada a fonte “Poor Richard” (figura 73) para os textos mais longos. Possui uma boa legibili-

dade até em dimensdes pequenas, apresenta uma estética levemente rdstica/antiga, além de

constrastar bem com a fonte utilizada na logo e nos titulos.

O ponto de partida da concepcao das cartas se deu com as cartas de trocas, ja que sao as
principais, por possuirem uma maior quantidade no jogo e os jogadores estarem sempre inte-
ragindo com as mesmas. A concepcao do verso da carta foi realizada primeiro. Os conceitos

gerados estao presentes na figura 74.
3) ¢ 4) 5

J . / . /

O conceito nimero 6 foi o escolhido para o projeto. O padrao esta bem visivel e com um di-
mensionamento agradavel e a distribuicao dos outros elementos esta adequada, a logo esta
bem visivel e ocupando boa parte da carta. A logo na vertical se torna um diferencial para a
carta. A cor verde foi escolhida, pois é a cor em maior abundancia na bandeira do Brasil, e as

cartas de trocas sao as cartas em maior quantidade no jogo.
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CARTAS DE VESTIMENTAS:

As cartas de vestimentas sao divididas em: camiseta, calca e cordel (figura 76). Os cordéis sao

apresentados nas cores amarelo, azul, verde e branco. A estilizacao de cada elemento foi rea-

lizada (exemplo na Figura 75). Para isso foram coletadas imagens consideradas mais agradaveis

esteticamente que serviram como base para a estilizacao.

O resultado esta representado nas figuras a seguir:

Camiseta

) 4

C’qc”... |

e BF B

Na parte inferior de cada carta estao apresentados em icones o que é necessario para formar

um integrante de roda. Facilitando assim o processo para o jogador.

A fonte utilizada para os titulos é a mesma aplicada na logo.

188



vFigura 78: Cartas de materiais.

Fonte: Do autor.

G0

CARTAS DE MATERIAIS PARA FABRICACAO DOS INSTRUMENTOS MUSICAIS:

As cartas de materiais (figura 78) seguiram a mesma linha formal das cartas de vestimenta.
Cada material foi estilizado para ser aplicado na carta. O azul foi aplicado no background das
cartas, dando um maior contraste com as cores quentes predominantes nos materiais (os tons
alaranjados, por exemplo) e remetendo aos tokens de instrumentos musicais que também sio
compostos pelas mesmas cores, proporcionando uma ligagao entre os elementos. Na parte
inferior das cartas foram acrescentadas as estilizacdo dos instrumentos musicais que o material

é capaz de fabricar.

;
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4 e ThHy AN

00O

189



A

Figura 79: cartas de valores educacionais.

Fonte: Do autor.

Figura 80: carta de toque Cavalaria (escala |:1).

Fonte: Do autor.

(

CARTAS DE VALORES EDUCACIONAIS DA CAPOEIRA:

O verde e o amarelo foram aplicados nas cartas de valores educacionais (Figura 79) combina-
dos com o azul e o branco (as cores da bandeira do Brasil), cores que se destacam perante as
outras cartas de trocas, possibilitando a diferenciacao rapida entre as mesmas. As informacoes
presentes na carta se resumem ao valor educacional e ao nimero referente aos pontos de

experiéncia que serao ganhos com o descarte da carta.

CARTAS “TOQUE: CAVALARIA’:

Para esta carta foi utilizado o vermelho aliado ao preto para remeter ao perigo (figura 80). As
informacdes expostas na carta sao: o nome do toque, a figura de um membro da cavalaria, o
nimero referente aos pontos de experiéncia recebidos com o descarte da carta e uma intro-

ducao a funcdo da carta no jogo e como utiliza-la.

O figurino utilizado para o membro da cavalaria possui referéncias das roupas utilizadas pela

cavalaria da época em que se passa o jogo (figura 81).

Figura 81 (A, B): Roupas da policia do final do século XIX.

Fonte A: goo.gl/VbM]6i

Fonte B: goo.gl/fqoGCC




' Infelizmente a cavalaria
conseguiu atingir a sna |

roda de cap.oeira!

Vocé perdeu:
2 integrantes de roda
1instrumento musical

5 pontos de experiéncia

A acdo da policia dentro da roda de capoeira dos jogadores é chamada no jogo de “interfe-
réncia”. A carta correspondente a essa acao esta mostrada na Figura 82. Seu verso possui o
mesmo layout das outras cartas, mudando apenas a coloracio para laranja-avermelhado, dis-
toando assim dessas. A face principal possui o mesmo padrao presente na carta “Toque:
Cavalaria” ja que estio relacionadas entre si, além da textura grunge marrom presente nos

outros elementos do jogo e as informacgodes textuais.

Para o verso das cartas de objetivos foi utilizada a mesma base utilizada nas outras cartas,
mantendo assim a unidade formal. Apenas a cor do background foi modificada para um gradi-

ente composto pelo verde e o alaranjado (Figura 83).

Para a face principal foram utilizadas as linhas radiais, além dos tons de verde. A vegetacao uti-
lizada nos tabuleiros também foi acrescentada, preenchendo melhor a mancha grafica da

carta, além de proporcionar uma maior relacdo formal com o restante do projeto.

6 cartas de companheirismo
5 cartas de disciplina

4 cartas de respeito
Tcontra-mestre
1instrator
Ipandeiro
1berimbau-viola
) 30 pontosde experiéncia g

B
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Figura 84: carta de instrugées.

Fonte: do autor.

Figura 85: revestimento da torre.

Fonte: do autor.

Figura 86: Saco para os tokens fei-
to em juta.

Fonte: https://goo.gl/JrZh5a

Na carta de instrucoes foram utilizadas suas duas faces (figura 84), uma para as instrucdes de
fabricacdo dos instrumentos musicais e na outra, a formacao dos integrantes de roda, as dife-

rentes categorias e as suas pontuagdes quando trocados por pontos de experiéncia.

Para o background foi utilizado o padrao em tons mais escuros de verde em relacao aos utili-
zados anteriormente, entrando em um contraste elevado com a textura marrom. Icones

foram utilizados para tornar a leitura das informagées mais rapidas e intuitivas.

9.8 Torre de rolagem de dados

Foi utilizado o padrao geométrico no revestimento da torre de rolagem de dados (figura 85),
dessa vez em tons de laranja contrastando com o preto. A disposicao da logo sobre a textura

marrom, utilizada em varios outros componentes, continua presente.

9.9 Saco para os tokens

Para o saco onde serao armazenados os tokens foi selecionado para sua composicao a juta (fi-
gura 86). Uma fibra vegetal que se tornou a principal matéria-prima das sacas que embalam
café. A juta é um material de baixo custo e resistente. Além desses fatores, a juta foi selecio-
nada para o projeto principalmente pela sua aparéncia rustica, criando uma unidade formal

com o restante do projeto.
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9.10 Tokens de integrantes de roda

Para os integrantes de roda foram escolhidas cores presentes na bandeira do Brasil (como era

no inicio da Capoeira), além do laranja e do vermelho. A tinta utilizada para a cobertura da

madeira sera fosca, intensificando a rusticidade das pecas.

P Tabela 39: simbologia das
cores nos tokens de inte-

INTEGRANTE

grantes de roda.

Aprendiz

Graduado

Instrutor

Contra-mestre

Mestre

Policia

0
% o
)

R R R

JUSTIFICATIVA

O verde é a cor utilizada pelos aprendizes no inicio
da Capoeira, por estar em maior quantidade na ban-
deira do Brasil.

O amarelo foi colocado como a cor do graduado por
ser um nivel apés o aprendiz, e como o amarelo é a
segunda cor que a bandeira do Brasil mais apresenta,
foi a cor escolhida.

O laranja é a cor dos instrutores no jogo por ser uma
cor contrastante com as outras 4 dos integrantes.

Como o azul é a terceira cor menos presente na
bandeira do Brasil, foi colocada no jogo como a cor
do contra-mestre.

O branco era muito utilizado pelos mestres, por ser
a cor menos presente na bandeira do Brasil.

O vermelho simboliza o perigo, além de estar muito
relacionado a policia.
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Figura 87 (A, B): foto utilizada como

referéncia (A) e o resultado (B).

Fonte: do autor.

Tabela 40: criacao de icones

para cada categoria do duelo.

9.11 Cartas de golpes

Para as cartas de golpes foi utilizada a mesma forma de concepcao utilizada nas estilizacoes
anteriores. Imagens de golpes (como na figura 87 A) foram coletas, servindo de base para as

estilizacoes (Figura 87 B).

A maioria dos personagens nas cartas sao negros com diferentes tons de pele. O nimero de
personagens mulheres é equivalente ao nimero de personagens homens, sem imposicao de
um sobre o outro. A presenca de tracos negros nos personagens sio fortes, como o cabelo

black power e os labios grossos.

As cartas de golpes sio divididas em 3 categorias: defesa/esquiva, ataque e floreio. Para cada
categoria foi desenhado um icone que a representasse de forma clara. Os icones necessitavam
ser formalmente simples para serem impressos em tamanhos pequenos, representar a cate-

goria de forma clara e se diferenciarem bem entre si. Os icones criados foram os seguintes:

CATEGORIA iICONE CARACTERISTICAS

Defesa/esquiva Foi utilizada a letra “x” pois € comumente associada
a bloqueio/defesa. Utilizou-se a fonte aplicada na
logo com algumas alteragdes para a sua concepgao.

Ataque A “explosao” é muito utilizada para simbolizar um
golpe. Suas extremidades afiladas com transicoes
arredondadas foram aplicadas para proporcionar
uma familiaridade formal com o resto do projeto.

Floreio Para o floreio foi utilizado o espiral, por represen-
tar uma certa graciosidade e movimento. Sua forma
se constitui de uma linha Gnica com diferentes es-
pessuras, semelhante aos contornos utilizados nas
estilizacoes e ao icone de “defesa/ataque”.
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- Figura 88: verso da carta de golpes.

Fonte: do autor.

> Figura 89: Cartas de ataque.

Fonte: do autor.

O verso das cartas de golpes continua com o mesmo layout utilizado nas cartas anteriores,
mas dessa vez com o padrdao em tons de azul, como mostrado na figura 88. A sua face princi-
pal possui o nome do golpe, uma ilustragcao de algum personagem executando-o, a pontuacao
que sera acrescentada no duelo e o icone que representa a categoria em que o golpe estd in-
cluido, facilitando assim a compreensao pelos jogadores. O background em tons de amarelo

entra em contraste com o azul do verso da carta. As cartas de golpes se encontram a seguir:

CARTAS DE ATAQUE:
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v Figura 91: cartas de floreio.

Fonte: do autor.

r A

v Figura 92: exemplares de pagi-
nas do manual

Fonte: do autor.

CARTAS DE FLOREIO:

s N

9.12 Manual

O tamanho A5 foi escolhido para o manual (Figura 92), pois acomoda todas as informacdes de
forma harmonica, sem apresentar linhas com caracteres em excesso ou o inverso. A encader-
nacao é do tipo brochura, assim é possivel imprimir o manual em folhas A4 e, quando
dobradas ao meio e encadernadas, se transformam no formato A5, facilitando assim a produ-

cao.

Foi utilizado mais uma vez o padrao, em tons de azul, com a sobreposicao da textura marrom
e as informacoes textuais sobrepostas a mesma. lcones foram utilizados para a descriciao da
jogabilidade se tornar mais intuitiva. Duas paginas do layout do manual se encontram ao lado

(ao todo foram formuladas 7 paginas para toda informagao do mesmo).
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Figura 93: tokens de pon-
tos e duelo.

Fonte: do autor.

Figura 94 (A, B, C): estrutura (A); face
X circular em escala |:| (B); concepcao
formal (C).

Fonte: do autor.

9.13 Tokens de pontuacao e duelo

A concepcao formal dos tokens de pontos de experiéncia e de duelo (figura 93) é praticamen-
te a mesma, alternando apenas as cores do background e as informacées textuais. As linhas
dispostas radialmente no background foram mantidas, assim como a textura grunge em tom
terroso, dessa vez circular. A fonte utilizada para as informagdes textuais continua a mesma
utilizada na logo e nos titulos. Os tokens possuem as duas faces iguais, facilitando assim a vi-
sualizacio da informacdo quando estiverem juntos (no insert da embalagem, por exemplo), ja

que sao muitos tokens do mesmo tipo.

9.14 Dados

Com a estrutura previamente projetada na concepcao estrutural, a concepcao formal dos da-
dos foi iniciada. Sua forma foi modificada (figura 94 A). A forma principal continua sendo um
cubo, mas suas faces sdo circulares. A transicao entre a forma cubica e as formas circulares

proporciona um apelo estético agradavel.

Para o acabamento superficial foi escolhido o verniz, ja que serdao produzidos em madeira. O
diferencial entre os dois tipos de dados (dados do jogador que convidou para o duelo e os da-
dos do jogador convidado) se dard pela diferenca entre o verniz, preservando a textura da
madeira , conferindo assim uma rusticidade ao componente. As cores do verniz sio o mogno
e o natural (figura 94 C), cores quentes e contrastan-

tes que intensificam a rusticidade dos dados.

Para as informac6es em suas faces foi escolhida a fon-
te utilizada na logo e nos titulos para as numeragoes e
os icones utilizados para caracterizarem cada catego-

ria de golpes do jogo. O nimero é maior que o icone,

como foi requisitado pelos jogadores nos testes.

Figura 95: dados. Fonte: do autor.
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9.15 Embalagem

A concepcao formal da embalagem reuniu tudo que foi utilizado nos componentes anteriores:
personagens, golpes, instrumentos musicais, vegetacao, padrao, terra, textura grunge, linhas

com disposicao radial e a logo.

Assim como na maioria das embalagens de jogos de tabuleiro, era preciso imergir o jogador
no ambiente do jogo por meio da composicio grafica. Para isso foi criado um ambiente na

composicao, ambiente este que representa de forma clara o Brasil, com suas praias e vegeta-

coes.
Figura 96: embalagem em pers-
pectiva. S0 necessarias informacgdes (de acordo com os jogos analisados, como WAR Il , por exem-
Fonte: do autor. plo) como: o nome do designer, a faixa etaria minima, nimero de participantes e a quem o

jogo é destinado. Tais informagdes foram inseridas na face

principal e em duas laterais da embalagem (figura 97 e 98).

Figura 97: composicao grafica Figura 98: informacées obri-
da embalagem. gatdrias na embalagem.
Fonte: do autor. Fonte: do autor.
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Outras informacdes que sao indicadas como obrigatérias segundo normas da ABNT como
marca da empresa fabricante, selos de seguranca, cédigo de barras, materiais utilizados, com-
ponentes, etc. ndo serao concebidas no projeto em questao, mas na parte inferior da caixa ha
um espaco reservado para tais informacodes (espaco em branco representado nas figuras 99 e
100).

Na face principal da embalagem inferior do produto também estarao localizadas informacoes
como a representacao tridimensional do jogo, fazendo com que os jogadores tenham uma
nocao prévia de como o jogo é constituido, e também uma breve descricido (a mesma presen-

te na introducdo do manual), sobre aspectos como a ambientacao do jogo e como funciona.

Se prepare para essa jomada!

e et e

{ba

200






10 Detalhamento técnico

Nesta etapa, questdes de cunho mais técnico, como materiais e processos de fabricacido por

exemplo, serao abordados, tornando o produto passivel de fabricacéo.
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10.2 Vista explodida

Para um melhor entendimento de toda estrutura do produto e uma melhor visualizacdo de
seus componentes e o posicionamento dos mesmos foi construida uma vista explodida, des-

crita a seguir:

COMPONENTE DESCRICAO

I Tampa da embalagem.

2 Torre de rolagem de dados desmontada.

3 Tabuleiros dobrados ao meio e empilhados.

4 Tokens de instrumentos musicais

5 Dados.

6 Insert para os tokens de instrumentos musicais.
7 Cartas.

8 Tokens de pontos de experiéncia e de duelo.

9 Elevacoes para estabilizacao dos componentes.
10 Insert para as cartas, tokens e dados.

Il Bolsa para armazenar os tokens de integrantes de roda.

12 Parte inferior da embalagem.
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¥ Tabela 42: selecdo de materiais

e processos de fabricagao.

10.3 Materiais e processos de
fabricacao

Com a estrutura do projeto totalmente definida foram especificados os materiais e processos

de fabricacdo para torna-lo passivel de fabricagdo. Os dados se encontram na tabela a seguir:

COMPONENTE

Caixa externa da
embalagem

Torre de rolagem
de dados

Tabuleiros

Tokens de instru-
mentos musicais,
pontos de experi-
éncia e duelos.

Dados

MATERIAL

Papelao corrugado
e adesivo enverni-
zado.

Papel panama de 2
mm e adesivo en-
vernizado.

Papel panama de 2
mm e adesivo en-
vernizado.

Papel panama de 2
mm e adesivo en-
vernizado.

Madeira Pinus-
elliottii (Pinus elliot-
tii), tinta
bicomponente e
vernizes mogno e
natural.

JUSTIFICATIVA

E 0 material comumente utilizado em embalagens
(nao sé de jogos). Apresenta elevada resisténcia e
bom acabamento, permitindo assim uma boa apre-
sentacao das informacdes graficas. O verniz sobre
o adesivo é essencial para que nao perca a qualida-
de com o passar do tempo e preserve as
informagodes gréficas.

,

O papel panama apresenta alta resisténcia e ja é
comumente utilizado em jogos de tabuleiro.

Material comumente utilizado em componentes
como este configuragao gragas as suas proprieda-
des como resisténcia e bom acabamento.

Material comumente utilizado em componentes
como este configuragao gracas as suas proprieda-
des como resisténcia e bom acabamento.

A madeira Pinus-elliottii possui 6tima resisténcia, é
facil de ser trabalhada e possui coloracao neutra,
facilitando a mudanga da coloragao da sua superfi-
cie com a aplicagao do verniz. As tintas
bicomponentes utilizam solventes para sua seca-
gem, que além de tornar sua cura mais rapida,
confere uma maior resisténcia a tinta no substrato.

PROCES. DE FABRI.

Faca de corte e vinco, im-
pressao offset plana e
colagem do adesivo.

Faca de corte, impressao
offset plana, envernizagiao do
adesivo e colagem do mesmo.

Faca de corte, impressao
offset plana, envernizacao do
adesivo e colagem do mesmo.

Faca de corte, impressao
offset plana, envernizacao do
adesivo e colagem do mesmo.

Corte da madeira em cubos
por cerramento, lixamento
das arestas, aplicacao do ver-
niz e aplicacdo das
informacdes graficas por meio
da tampografia.

JUSTIFICATIVA

Sao os processos de fabricagao mais adequados para
o componente. O corte do papelao é feito pela faca
de corte e vinco, processo bastante utilizado para
produzir embalagens pela precisdo do corte e seu
baixo custo. A impressao offset plana é ideal para a
transposicao das composicdes graficas para o adesivo
fielmente.

Processos comumente utilizados em componentes
com esta configuracao.

Processos comumente utilizados em componentes
com esta configuracao.

Processos comumente utilizados em componentes
com esta configuracio.

Os processos de fabricacdo relacionados ao corte e
tratamento da madeira sio comuns no mercado. A
tampografia € muito eficiente para aplicacdo de com-
posicoes graficas complexas em superficies de forma
simples e rapida. Pode ser considerada um processo
substituto da serigrafia, mas a sua vantagem ¢ a apli-
cacio em superficies irregulares.
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Cartas

Tokens de inte-
grantes de roda

Inserts da embala-

Papel cartdao 270 g
com laminacao fos-
ca e cobertura de
verniz.

Madeira Pinus Elliot-
tii e tinta latex PVA
fosca.

ABS

O papel cartao de 270 g possui boa flexibilidade e
resisténcia. A laminagao fosca evita alguns danos
que seriam mais percepitiveis na laminacdo com
brilho, além de trazer um apelo estético maior ao
jogo. A cobertura em verniz permite uma maior
durabilidade.

A mesma madeira utilizada nos dados e, pelos
mesmos motivos, sera o material utilizado. A tinta
PVA é a mesma utilizada em artesanato. Possui a

resisténcia necessaria e a sua cobertura é uniforme.

Polimero comumente utilizado em brinquedos.

Cisalhamento, impressao
offset plana e cobertura de
verniz.

Corte a laser e pintura.

Vacuum forming.

Processos comumente utilizados em componentes
com esta configuracio.

O corte a laser é o mais indicado para pecas peque-
nas e com reentrancias. Sua velocidade de producao
¢ alta e o desperdicio de rial ¢ minimo.

Processo muito utilizado em componentes com essa

gem Apresenta boa resisténcia mecanica, bom acaba- configuracao estrutural. Possui um 6timo custo-
mento, facilidade de conformacao e resisténcia beneficio, acabamento liso e acelera o processo de
térmica. producao.

Manual Papel couché 150g Papel amplamente utilizado na producao de capas Cisalhamento, impresséo e Processos comumente utilizados em componentes

FONTE DE CALOR

com laminagao fos-
ca e envernizado.

Figura 105: Tampografia.

de revista, possui 6tima qualidade e possibilitauma | envernizamento. com esta configuracao.

boa adesao da tinta na sua superficie, permitindo
uma 6tima definicao de imagens e textos, além de
aparentar uma étima qualidade

VACUUM FORMING:

O processo Vacuum forming (Figura 104) consiste na utilizacdo de vacuo para a conformacao
do polimero. Para isso é preciso posicionar o molde no recipiente acima da bomba de vacuo,
aquecer a chapa de polimero tornando-a maleavel, coloca-la em contato com o molde e acio-

nar a bomba de vacuo. Apés a cura do material, o polimero moldado esta pronto.

Fonte: goo.gl/BwmeH |

A

BOMBA DE VACUO

TAMPOGRAFIA:

A tampografia (figura 105) é realizada por um tampao em material emborrachado flexivel que
apresenta a composi¢ao a ser impressa em negativo na sua superficie. O tampao entra em

contato com a tinta e depois é pressionado contra a superficie a ser impressa, depositando as-

Figura 104: Vacuum forming.

Fonte: Do autor.

sim a composicao com alto nivel de detalhes no objeto.
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Figura 106: Faca de corte e vinco.
Fonte: goo.gl/Q99ABe

Figura 108: Corte a laser em madeira.

Fonte: goo.gl/T|pcuk

Figura 107: Faca de corte.

Fonte: goo.gl/GVWWCI |

Figura 109: Impressao offset plana.

Fonte: goo.gl/T)pcuk

FACA DE CORTE E VINCO:

Para a fabricacao de produtos como embalagens, que precisam ser cortados e vincados, é uti-
lizado o processo de corte e vinco realizados por laminas (figura 106). Neste processo uma
estrutura composta por laminas que seguem o desenho das arestas que serao cortadas e vin-
cadas é construida. As laminas posicionadas nas areas que serao cortadas sao afiadas, ja as
laminas que servirdo para o vinco nao sao. O material é posicionado acima dessa estrutura e
passa por uma prensa. Apds a prensagem, o material j4 estd com os seus devidos cortes e vin-

COs.

Para os componentes que apresentam sé cortes, como os tokens de instrumentos musicais,
por exemplo, a faca é afiada por completo. A sua estrutura pode conter varios médulos para o

corte de varias pecas a0 mesmo tempo, como na figura 107.
CORTE A LASER DE MADEIRA:

O corte a laser utilizado em madeiras (figura 108) consiste em um feixe de luz de alta poténcia

que, quando entra em contato com o material, obstrui este, possibilitando assim o seu corte.

Para o projeto foi selecionado o corte a laser denominado gas laser ou laser CO?. Eocortea
laser mais comum. |deal para o corte de acrilico, plastico, madeira, vidro, papel, téxteis, cha-
pas e peliculas, couro e até pedra. Dos cortes a laser mais utilizados, esse é o tipo que possui
menos poténcia. Como o componente a ser cortado possui uma espessura pequena e € um

material macio (madeira Pinus Elliottii), é o processo ideal.
IMPRESSAO OFFSET PLANA:

A impressao offset é a mais utilizada no seguimento grafico. O processo ¢ realizado por cilin-
dros (figura 109) que recebem as quatro cores principais em cada um (CMYK) e aplicam tinta
apenas nas areas do papel que receberam luz em um processo realizado previamente, as ou-

tras areas repelem a agua e ficam sem impressao.

7

A impressao offset plana apresenta uma maior fidelidade do que a impressao offset comum. E

mais utilizada para a confecgao de cartdes de visita, folders, cartazes e livros.
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22- Fonte: <http://www.brinquedoteca.org.br/norma-brasileira- | 1786/> Aces-

sado em: 07 jul. 2018.

¥ Tabela 43: conformidade do
projeto com as normas da ABNT.

10.4 Normas da ABNT

Segundo o portal ABBri (Associacdo Brasileira de Brinquedos), a certificacio de brinquedos

importados e nacionais no Brasil € um dos modelos de certificacdo existentes, sendo uma ati-

vidade de carater compulsério (obrigatério), que esta baseada na norma brasileira NBR 11786

— Seguranca do Brinquedo, publicada pela Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT)

e regulamentada pela Portaria Inmetro n.° 177, de 30 de novembro 1998. Essa norma, que

trata da seguranca do brinquedo, refere-se aos possiveis riscos que, mesmo nao sendo identi-

ficados pelo publico, podem surgir durante o uso normal dos brinquedos ou mesmo em

consequéncia de abuso razoavelmente previsivel. '’

A conformidade do projeto com tais normas esta descrita a seguir:

NORMA

Identificacdo do fabricante.

Brinquedos que requerem rotula-
gem especial de adverténcia.

Rotulagem de brinquedos para cri-
ancas até 3 anos.

DESCRICAO

O brinquedo deve conter de forma legivel e permanente
o nome ou a marca do fabricante. Além disso, a embala-
gem deve disponibilizar para o consumidor o endereco
completo do fabricante ou importador.

Certos brinquedos e embalagens devem ter rotulagem
especial de adverténcia, necessariamente em portugués.
Alguns brinquedos devem conter, na etiqueta principal do
produto, as palavras “CUIDADO” ou “ATENCAQ”, além
da indicacdo dos riscos que apresentam, impressos em
cor contrastante e destacados de outros dizeres e dese-
nhos.

Os brinquedos que podem trazer riscos para criangas de
até 3 anos devem trazer uma adverténcia de maneira legi-
vel.

CONFORMIDADE COM O PROJETO

Como o produto ainda nao tem um fabricante que visa
produzir o produto, nio foi possivel a aplicacdo da marca
deste nos componentes e as informacodes do fabricante,
mas ha areas destinadas para isso no produto.

Como o produto é para criangas a partir de 8 anos, nao
apresenta riscos graves aos usuarios dessa faixa etaria que
devam ser representados no produto.

Torna-se necessario a aplicagao da seguinte informacao:
“Nao recomendavel para criancas de até 3 anos, por con-
ter partes pequenas que podem ser engolidas.” A
informagao deve estar em conjunto com o simbolo de ad-
verténcia para brinquedos nao apropriados para criancas
menores de 3 anos.
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Cordas e elasticos

Grampos na embalagem

Toxicologia

Os brinquedos que contém cordas e elasticos, destinados
a criancas maiores de 3 anos, devem apresentar em sua
embalagem o simbolo de adverténcia para brinquedos
nao apropriados para criancas menores de 3 anos e a se-
guinte adverténcia: “ATENCAO: NAO
RECOMENDAVEL PARA MENORES DE 3 ANOS POR
CONTER CORDAO LONGO, NO QUAL PODEM-SE
ENROSCAR”.

Embalagens que contém grampos e podem ser abertas
por criancas nao podem formar cantos afiados ou pontas
agudas. Se ficarem expostas ao se abrir devem conter a
seguinte adverténcia: “ATENCAQ: EMBALAGEM CON-
TEM GRAMPOS — RETIRAR ANTES DE ENTREGAR O
BRINQUEDO A CRIANCA”

As substancias reconhecidas como perigosas a salide nao
devem ser usadas em quantidade ou forma que possa afe-
tar as criangas. Tais substancias se resumem em:
antimonio, arsénio, cario, cddmio, chumbo, cromo, mer-
curio, selénio.

Como o produto utilizara apenas de elasticos pequenos
para a uniao das cartas, ndo se torna necessaria a aplica-
¢ao dessa informacao no jogo.

Como o produto nao apresenta grampos, nao é necessa-
rio a aplicacdo dessa informacao.

O produto nao apresenta nenhuma dessas substancias,
conferindo assim maior seguranca ao usuario.
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11 Precificacao

Para simular a faixa de preco em que o produto podera ser comercializado levou-se em con-
sideracdo um jogo similar que ja esta no mercado, o jogo “Quartz”, onde os personagens sio

andes que estao explorando uma mina para coletarem pedras preciosas.

“Quartz” possui elementos (figura |110) bastante semelhantes ao jogo “Paranaué”, como to-
kens, pecas, tabuleiros individuais e cartas. Os materiais e dimensoes sao bem semelhantes.
Além de ser um jogo brasileiro, retirando a taxa que seria colocada no caso de um produto

extrangeiro.

O jogo é comercializado na faixa de R$150,00 nas editoras. Portanto o produto projetado po-
deria ser comercializado por um preco um pouco menor, ja que ainda nao esta consolidado
no mercado. Um bom valor pode ser definido entre R$100,00 e R$120,00.

11.1 Divisao de valores

Para um jogo comercializado por uma editora, a taxa de cada produto vendido (em média) se
divide em: 30% para o criador do jogo e 70% para a editora. Portanto, se um jogo for vendi-
do por R$100,00, o criador do jogo recebera R$30,00 e a editora recebera R$70,00 por cada

exemplar.
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P Tabela 44: formas de investi-
mento no produto.

12 Produto no mercado

A insercao de um jogo no mercado possui também muita relevancia no seu projeto. Estraté-
gias precisam ser meticulosamente planejadas para que o produto consiga adentrar perante os
concorrentes e ganhar seu espaco. Foram abordadas quatro formas de inserir o jogo no mer-
cado de forma eficaz, tais formas estio descritas a seguir:

TIPO DE INVESTIMENTO

Investimento realizado
por empresas especialistas
em jogos (editoras).

Financiamento coletivo
(crowdfunding).

Investimento proéprio e
familiar.

Editais.

DESCRICAO

Editoras sao empresas que investem na comercializacao de jogos. A Galapagos é um grande
exemplo de uma editora brasileira de grande sucesso. Geralmente o criador (ou criadores)
do jogo leva sua ideia até a editora e os dois lados firmam parcerias para a produgao e co-
mercializacdo do mesmo. Uma grande vantagem do investimento realizado por editoras se
da pela visao de mercado das mesmas, prevendo como sera a comercializacao do produto
e a melhor forma de realiza-la.

Revolucionando o mundo das startups, o crowdfunding é uma forma de investimento muito
utilizada hoje em dia. Por meio de alguma plataforma online o criador do jogo podera publi-
car a sua ideia e colocar uma estimativa de valor necessaria para a producao do produto.
Investidores de varias regides do mundo investem certas quantias de dinheiro no projeto
em troca de algo, como uma versao exclusiva do jogo, por exemplo. Varios jogos classicos
foram colocados no mercado desta forma.

Outra forma de iniciar a produciao de um jogo é investindo por conta prépria no projeto ou
utilizando do auxilio de familiares e amigos. E necessaria certa cautela neste processo, pois
o dinheiro investido pode ser perdido de forma rapida com a falta de planejamento.

Editais sao 6timos meios para a propagacao de ideias inovadoras. Um edital cultural seria
uma étima oportunidade para conseguir investidores interessados em colocar o projeto no
mercado. Grandes projetos, por meio de editais, conseguiram o conhecimento pelo publico
e a entrada no mercado.
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13 Consideracoes finais

O projeto em questao tinha como objetivo principal utilizar do carater educativo de um jogo
de tabuleiro para inserir a discussao sobre a Capoeira no cotidiano dos alunos do Ensino Fun-
damental Il de escolas publicas, valorizando assim a cultura afro-brasileira e induzindo os
jogadores a tratarem sobre questées como o racismo, o preconceito e a representatividade
negra. Tendo em vista os pontos citados, é possivel observar que o produto final cumpriu

com o objetivo.

Com o auxilio dos testes foi comprovada a facilidade que o jogo possui em fazer com que os
jogadores se integrem com o assunto de forma rapida. O jogo se enquadra no tipo Tematico,
gracas a forte imposicao do tema abordado e da sua estética. Questdes relacionadas a histéria
da Capoeira, a sua musicalidade, golpes, graduacdes, vestimentas e valores educacionais sao
abordados de forma clara, valorizando assim a Capoeira nao s6 como uma luta, mas sim como

ela realmente é caracterizada, uma rica manifestacao cultural.

A9

A representatividade negra esta bem explicita no projeto. Os negros no jogo “Paranaué” pos-
suem posicoes ocupadas por brancos na grande maioria do restante dos jogos de tabuleiro
existentes no mercado. Uma crianca negra se identificara de forma positiva com o jogo ao ver
personagens com a mesma coloragcao de pele que a sua sendo representados de forma nao

pejorativa.

O jogo preenche a lacuna presente nos meios lidicos utilizados para abordar assuntos relacio-
nados a cultura afro-brasileira em sala de aula, se tornando um instrumento divertido, pratico
e eficaz para a educacio infantil de acordo com as leis 10.639 e | 1.645. O projeto foi direcio-
nado a escolas publicas pela maior facilidade de abordar assuntos como esse, mas nao impede

que seja trabalhado nas escolas particulares.

Nao se limitando apenas ao ambiente escolar, o jogo possui um carater que possibilita a sua
entrada realmente no mercado, podendo assim ser comprado por jogadores que querem

apenas adquirir um jogo que possibilite a diversdao com seus amigos sem fins educativos.
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14 Recomendacoes

Segundo as palavras de Jesse Shell: “Entao, como diz o ditado, o trabalho nunca é terminado -
apenas abandonado”. Portanto, assim como qualquer outro projeto, interferéncias serdo ne-

cessarias para o aperfeicoamento do produto. Estas interferéncias estao descritas a seguir:

- Testes do jogo nas escolas publicas: gracas ao tempo reduzido e a necessidade de varios
exemplares do jogo para esta etapa, nao foi possivel realizar o teste nas escolas. Apesar de
testes terem sido realizados com criancas, tendo resultados positivos, os testes nas escolas
sdo essenciais para observar como os usuarios se comportarao em contato com o produto

durante a aula;

- Expansoes do jogo: muitos jogos utilizam de expansodes para elevarem o nimero de ven-
das, como o caso do jogo de cartas Coup, que recebeu uma expansao chamada “A Reforma”
(figura I'11). Expansao esta que inclui novos elementos que modificam totalmente sua dindmi-

ca, fazendo com que a rejogabilidade do jogo aumente consideravelmente;

- Doacoes: parte do dinheiro arrecadado podera ser doado para instituicoes brasileiras que
tratam de questdes raciais, como por exemplo a ONG Criola. Instituicdo criada a mais de 25

anos que defende a promocao dos direitos das mulheres negras.
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Anexos

Desenho esquematico




0,5

0,5

62 35
5,5 6,1 5
o B o ¥y ]
— |
L J S
34,7
8
6,2
55
| | 1
o H ] |
— | -

/—R5

Vo

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TiTULo: PROJETISTA: PROJECAQ
INSERT 1 WAGNER PORTO
ESCALA: PRANCHA: UNIDADE: CONTROLE: DATA: VISTA:
1:3 01 M 114110029 14/07/2018




21

6,4

@21

0

z

A~

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO:

INSERT 2

PROJETISTA:

WAGNER PORTO

PROJECAO

ESCALA:

1:2

PRANCHA:

02

UNIDADE:

™M

CONTROLE:

114110029

DATA:

14/07/2018

VISTA:




0,8

1,4

9

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO:

TOKEN DE INTEGRANTE

PROJETISTA:

WAGNER PORTO

PROJECAO

ESCALA:

03

PRANCHA: UNIDADE:

™M

CONTROLE:

114110029

DATA:

14/07/2018

VISTA:




R12

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

A~

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO:

TABULEIRO

PROJETISTA: PROJECAO
WAGNER PORTO wﬂ@

ESCALA:

1:2

PRANCHA:

04

UNIDADE: CONTROLE: DATA: VISTA:

™M 114110029 14/07/2018 SUPERIOR




1,5

@1,4
v

Yot

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO:

PROJETISTA:

PROJECAO

DADOS WAGNER PORTO
ESCALA: PRANCHA: UNIDADE: CONTROLE: DATA: VISTA:
31 05 ™M 114110029 14/07/2018




7>

127°

LD
1
UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

W JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA
TITULO: PROJETISTA: PROJECAQ

TOKENS DE INSTRUMENTO MUSICAL WAGNER PORTO }
ESCALA: PRANCHA: UNIDADE: CONTROLE: DATA: VISTA:

31 06 M 114110029 14/07/2018 SUPERIOR




@1,5

21,8

A~

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO: PROJETISTA: PROJEGCAO
TOKENS DE PONTOS E DUELOS WAGNER PORTO @
ESCALA: PRANCHA: UNIDADE: CONTROLE: DATA: VISTA:
411 07 ™ 114110020 | 14/07/2018 | SUPERIOR




6,8

@3,5

10

] - 6 -
o
2} =
~
\
LN
o)
10 [
i
m\
—
UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN
w JOGO DE TABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA
TITULO: PROJETISTA: PROJE(AO
COMPONENTES DA TORRE (1) WAGNER PORTO
ESCALA: PRANCHA: UNIDADE: CONTROLE: DATA: VISTA:
1:1,5 08 M 114110029 | 14/07/2018




1,7

3,5

SERAO PRODUZIDAS 2X

3,0

Vo

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO:

COMPONENTES DA TORRE (2)

PROJETISTA:

WAGNER PORTO

PROJECAO

ESCALA:

1:1

PRANCHA:

09

UNIDADE:

™M

CONTROLE:

114110029

DATA:

14/07/2018

VISTA:




7,5

10

@0,3

.
5 7 @0,3
/ /L | —30,3
7 7
CARTAS DE ™ CARTAS DE N CARTAS DE
INSTRUCOES ~ INTERFERENCIA ~ GOLPES
] y \ y,
/ @0,3 @0,3
‘ {
I
N CARTAS DE N CARTAS DE
™~ OBJETOS © TROCAS
1 L
8 - v
- 5,6
UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
@ UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN
Yot JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA
TITULO: PROJETISTA: PROJECAO
CARTAS WAGNER PORTO =

s T o T em “Nat10020 | 14072018 | TOPO




35,6

1,5
52,53 14655

<
)
o~
LN
%) f'l

LN

A |

‘.

1,7
——|—1-—

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

A~

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO: PROJETISTA: PROJECAO
PARTE INFERIOR DA CAIXA WAGNER PORTO =&
ESCALA: PRANCHA: UNIDADE: CONTROLE: DATA: VISTA:
13,5 1 ™ 114110029 | 14/07/2018 TOPO




36,2

24

L
oN _\'470
¢
LN -~
(Y;I 0 Y
53|54

1,7
——'—'-—

AN~

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO:

PARTE SUPERIOR DA CAIXA

PROJETISTA:

WAGNER PORTO

PROJECAQ

=

ESCALA:

1:3,5

PRANCHA:

12

UNIDADE:

™M

CONTROLE:

114110029

DATA:

14/07/2018

VISTA:

TOPO




21

1,28

1,42

3,6

Vo

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO:

PROJETISTA:

PROJECAO

ELEVACAO 1 WAGNER PORTO =]
ESCALA: PRANCHA: UNIDADE: CONTROLE: DATA: VISTA:
12 13 M 114110029 | 14/07/2018 TOPO




1 21
- 1 -

¢
(@)
)
i

0,7

—-'—'——

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

UNIDADE ACADEMICA DE DESIGN

Rt

JOGO DETABULEIRO SOBRE A CAPOEIRA

TITULO:

ELEVACAO 2

PROJETISTA:

WAGNER PORTO

PROJECAO

=&

ESCALA: PRANCHA:

1:1,5

14

UNIDADE:

™M

CONTROLE:

114110029

DATA:

14/07/2018

VISTA:

TOPO




Documentos




