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Hive Wars

Henrique Alves Severini dos Santos

Universidade Federal do Rio de Janeiro

Resumo

Este documento apresenta o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro analdgico que se
propde a transpor caracteristicas de jogos digitais populares para o ambito fisico.
Estudaremos sobre o ato de jogar, jogos similares e tecnologia impressdo 3D. Também foi
desenvolvida uma série de conceitos e modelos de teste, a fim de chegar a melhor
alternativa que entdo sera detalhada e desenvolvida, explorando o amadurecimento de seu
design.

O objetivo deste projeto é alcangar um produto original que se apresenta em sua melhor
forma possivel em sua versao final. Iniciando com um levantamento de dados, seguindo
para a conceituagdo e terminando com o detalhamento e desenvolvimento do produto.
Desta forma, almeja-se que ao final do projeto, obtenha-se um produto bem resolvido e
otimizado para a impresséao 3D.

Palavras Chave: Design; Jogo de Tabuleiro; Impresséo 3D.



Hive Wars

Henrique Alves Severini dos Santos

Federal University of Rio de Janeiro

Abstract

This paper presents the development of a board game that transposes some
characteristics of popular digital games to a physical environment, unifying the best aspects
of each of the two types of game in a single product. We will study about games in general,
the act of playing, similar or inspirational games and materials and processes technologies
within the 3D printing method of production. A series of concepts and mockups will also be
developed in order to get to the best alternative which will then be detailed and developed,
exploring the maturation of its design as the project progresses.

The goal of this project is to achieve an original product developed from scratch that
presents itself in its best possible form in its final version. Starting with a comprehensive data
survey, proceeding to conceptualization and ending with the detailing and development of
the product. In this way, the goal is that at the end of the project, a well-resolved original
product is obtained, optimized for the 3D printing process.

Keywords: Design; Board Game; Digital; Physical; 3D printing.
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Introducao

Com o aumento do numero de pessoas trabalhando e estudando em casa € uma maior
demanda social por entretenimento dentro de casa, surge o projeto detalhado neste
relatério, que propde a criagdo de um jogo fisico de tabuleiro que empregue caracteristicas
empiricas de jogos virtuais.

Jogos simples e que possam ser jogados por um grupo presencialmente sempre estarao
presentes em reunides familiares e sociais. Hoje, porém, com a existéncia e predominancia
de jogos virtuais para diversas plataformas, como celulares, computadores, tablets e
videogames, a presenca de jogos fisicos pode ser observada em um ambiente de nicho.

A repetitividade que esta categoria de jogos representa pode servir como motivo de
afastamento das pessoas. Em contrapartida, jogos virtuais adquiriram com o tempo a
caracteristica de estar sempre mudando e se adequando a vontade dos jogadores. Com
eventos, personalizagdes, itens cosméticos e atualizagdes, os desenvolvedores destes
jogos conseguem manter o interesse dos jogadores de maneira constante.

Sob o ponto de vista de um desenvolvedor que visa que seu jogo se mantenha sempre
novo e atraente, estes aspectos se mostram bastante validos e, atualmente, apenas jogos
virtuais sdo capazes de fazer isso, uma vez que eles tém essa possibilidade de atualizacao
e customizacdo. Algumas categorias de jogos até mesmo conseguem ser rapidamente
responsivas as experiéncias dos jogadores com seus produtos, o que também é
extremamente positivo e mantém a maior parte dos usuarios interessados no jogo em
questao.

Entretanto, sob um outro prisma, estas caracterisitcas de jogos virtuais, principalmente os
com jogabilidade online, podem acabar esbarrando em um terreno quase predatério onde,
em muitos casos, sO ocorre progresso dentro do jogo uma vez que se gasta dinheiro real
com customizacgdes, itens, roupas, etc. A existéncia de mecéanicas de jogo que beneficiam
guem monetiza sua experiéncia acaba fazendo com que uma parte de outros jogadores se
contente com uma experiéncia quase incompleta e, por fim, 0 abandono daquele jogo.

Logo, é plausivel dizer que caracteristicas até entdo existentes apenas em jogos virtuais
podem ser usadas de forma boa e ruim. Enxergo como um desafio propor a extragdo dos
aspectos positivos da pratica de manter o interesse do jogador de forma saudavel,
descartando o carater monetario, presente em muitos jogos.

O contato préximo com as formas de desenvolvimento de um jogo especifico, percebendo
como pensavam os produtores e programadores, numa experiéncia que foi muito além da
area designada, me proporcionou enxergar o desenvolvimento de um jogo virtual sob um
novo ponto de vista. Esta bagagem sera vital para o desenvolvimento deste projeto de
produto e trara realismo as suas propostas e objetivos.
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Capitulo 1 - Elementos da Proposicao

1.1. Objetivos
1.1.1 Objetivos do Projeto
Objetivo Geral

- Desenvolver um jogo de tabuleiro que empregue caracteristicas pontuais de jogos virtuais
de maneira a deixar o jogo constantemente interessante para jogadores de jogos nao
fisicos.

Objetivos Especificos
- Propor um jogo original com regras e jogabilidades préprias.

- A partir do publico alvo estabelecido, apresentar elementos fisicos e de jogabilidade que
correspondam as suas expectativas e relagdo com ambos os tipos de jogos.

- Obter um jogo que esteja otimizado, ou préximo a isto, no que tange o design de sua
jogabilidade e propostas de elementos como pecas, tabuleiro e embalagem.

- Obter um produto que tenha o potencial de fomentar o interesse dos jogadores pela

impressao 3D e propor pecas fisicas otimizadas para este meio de producéo.

1.1.2 Objetivos do Produto
Objetivo Geral

Propor um produto que seja um jogo de tabuleiro fisico com pecgas, cartas e tabuleiro
proprios.

Objetivos Especificos

- Ser transportado e manuseado facilmente, com uma embalagem que una praticidade e
acomodacao ideal de todos os componentes do produto.

- Utilizar impressao 3D como técnica de producéao, para fazer uso de sua, se apropriando da
mesma para propor aspectos de personalizacao e atualizagao do jogo, uma vez que havera
a possibilidade de manter o jogo constantemente renovado através de novos componentes
que poderao ser incorporados ao jogo pelo jogador.

- Possuir algum apelo estético. Seja através de arte bidimensional, ou pelos préprios
componentes tridimensionais do jogo.

13



- apresentar um coerente, apresentando uma histéria atraente por tras e que justifique as
escolhas estéticas e as regras do jogo.

- Dar autonomia para o usuario no que diz respeito ao tempo de jogo, de maneira que
partidas possam ser interrompidas e retomadas sem que haja um sentimento de frustragao
por parte dos jogadores envolvidos.

1.3. Justificativa

Em tempos de pandemia, agravou-se uma demanda de ocupagéo do tempo ocioso dentro
de casa. Ao mesmo tempo, percebeu-se de maneira mais tangivel a quase dependéncia de
pessoas mais jovens dos jogos digitais. Isso acaba criando uma distancia entre individuos
que poderiam estar desfrutando de um entretenimento juntos, uma vez que jogos digitais
normalmente sao mais acessiveis e eficientes em manter um interesse prolongado dos
jogadores. Logo, este projeto visa entrar neste vinco entre jogos de tabuleiro tradicionais e
jogos virtuais, para que a fusdo dos dois se mostre uma opgao que, assim como jogos de
computador e celular, possam ser acessados constantemente sem que haja repeti¢cao
constante de padrdes. Acredito também que o mercado atual possui demanda para este
tipo de jogo e publico de sobra para consumi-lo.

1.4. Metodologia

A metodologia usada foi orientada pelo modelo teérico criado com referéncia na obra de
Bruno Munari (Das Coisas Nascem Coisas, 1981) e Ana Veronica Pazmino (Como se Cria:
40 métodos para design de produtos, 2015).

A seguir, o detalhamento das etapas.

Planejamento:
e Proposta do tema e analise de viabilidade
e Fundamentacao dos elementos base que vao guiar a pesquisa.

Pesquisa:

e levantamento de dados em livros, internet, artigos, catdlogos e revistas
especializadas e com colaboradores

e |dentificagdo dos produtos presentes no mercado atual, a fim de elencar as
principais questdes a serem trabalhadas.

e Documentagao do diagndstico em forma de relatério.

Concepcgao:

e Formacao do conceito baseado na analise dos dados levantados na pesquisa.
e Elaboracao de desenhos projetuais compostos pela ideia central.
e Selecao da alternativa mais adequada.
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e Esclarecimento do conceito e da alternativa escolhida com o dimensionamento do
produto e seus componentes, formas individuais, materiais, acabamentos e
detalhamentos caso necessario.

Desenvolvimento Técnico:

e Elaboracao do relatério técnico: especificacdo de materiais, caso haja um material
especifico, informacgdes sobre a malha técnica de cada componente.

e Detalhamento do projeto através de desenhos técnicos, perspectiva isométrica e
modelagem 3D.

e Confecgao do modelo tridimensional fisico.

Finalizagao:

e Elaboracgao do relatério final contendo:
e Imagens ilustrativas
e Relatdrio técnico
e Desenhos técnicos anexados ao relatorio

Apresentacdo verbal apoiada em slides, entrega do relatério e do modelo tridimensional
fisico.
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Capitulo 2 - Coleta, analise e sintese de dados

Este capitulo sera dedicado a exposigao e exploragao tedrica de uma extensa pesquisa
sobre o universo dos jogos fisicos e digitais, assim como sobre as tecnologias em
impressao 3D disponiveis no mercado de hoje. Essa pesquisa teve como intuito formar uma
base de dados que dé respaldo tedrico e referéncias sobre os dois tipos de jogos que estao
sendo considerados neste projeto.

No decorrer desta fase do projeto, serdo abordados assuntos como o ato de jogar,
definigbes sobre jogos fisicos e digitais tais como exemplos de cada subtipo destas
categorias. Além disso, também sera desenvolvida uma analise de um questionario
disponibilizado para um publico selecionado sobre os diferentes tipos de jogos e as
experiéncias dos jogadores para com cada um deles a fim de tragar perfis de jogadores,
coletar vivéncias e estabelecer um publico alvo.

Na porg¢éo final da pesquisa, sera desenvolvida uma analise de jogos do mercado para que
sejam tragadas referéncias com parametros de analise que ajudarao na identificagéo de
fatores relevantes ao projeto, assim como um levantamento das tecnologias de impressao
3D.

Ao final deste capitulo serdo estabelecidos os requisitos que guiarao o desenvolvimento do
projeto daqui para frente.

2.1 - O que define um jogo?

A busca pela definigdo do que necessariamente € um jogo foi por muito tempo nevoenta e
se mantém até hoje como uma discussao ainda considerada entre muitos entusiastas,
designers de jogos e jogadores como um percurso de obstaculos. O termo “jogo” é usado
de maneira ampla, o que acaba pluralizando em demasia a concepgéao geral sobre o
mesmo. Isso acontece, acredito, pelo fato da experiéncia de jogar ser muito subjetiva.
Existem jogadores de diversas naturezas que abordam a experiéncia a suas maneiras. Em
outras palavras, o ato de jogar significa diferentes experiéncias para pessoas diferentes.

Muitos académicos tendem a classificar “jogo” de maneira geral e navegam por diversas
visbes sobre o assunto. De acordo Jesper Juul , um importante ludologista (estudioso de
jogos) contemporaneo, "Um jogo é um sistema formal baseado em regras com um resultado
variavel e quantificavel, em que diferentes resultados sao atribuidos a diferentes valores, o
jogador se esforga para influenciar o resultado. O jogador se sente apegado ao resultado e
as consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis™.

Para Raph Koster em “A theory of fun” porém, nenhuma das visdes mais bem posicionadas
sobre jogos e o ato de jogar parece dar a devida importancia ao aspecto do entretenimento.
Koster diz que “diversao e entretenimento, na melhor das hipoteses sdo necessarios™.

T JUUL, Jesper. The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness (2003), pagina 255.

2 KOSTER, Raph. A Theory of Fun for Game Design (2004), pagina 20.
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Vejo que, ao propor o desenvolvimento de um jogo, o designer precisa levar em conta o
aspecto da diversao em primeiro lugar. Sim, sdo inegaveis as definicdes formais, como a de
Jesper Juul citada anteriormente, mas o resultado final de qualquer sistema de jogo bem
sucedido é a diverséo e o entretenimento, por mais que esse conceito seja subjetivo. O que
da grande importancia a definigdo de um publico para o jogo.

Mas como jogos e entretenimento convergem?

Ainda referenciando Koster, o autor observa que o ato de jogar proporciona ao cérebro uma
experiéncia que nos € familiar uma vez que a exercemos, sem ao menos perceber, ao
identificar padrdes. Nosso cérebro esta o tempo todo aprendendo baseado em padrdes que
se repetem. O que acontece com nosso cérebro quando estamos jogando é, na verdade,
algo como o processo de aprendizado.

Quando uma pessoa aprende um idioma, ou uma crianga aprende a andar, o que o cérebro
faz, colocando de forma resumida, & identificar padrdes. O cérebro, quando exposto a
novas experiéncias, busca identificar padrbes para se familiarizar e repeti-los no futuro.
Quando identificamos um padrao de maneira a conseguir assimila-lo completamente, nosso
cérebro nos recompensa com uma dose de endorfina, que é responsavel pelo sentimento
de felicidade, uma vez que a sensagao da conquista é também uma maneira de busca-la.

O que os jogos fazem é exatamente isso. Apresentam-se padrdes novos, oriundos das
regras, tematicas e elementos praticos, sejam eles fisicos, ou digitais, e cabe as pessoas
identificarem estes padrdes e reproduzi-los. Jogos representam diversdo quando
proporcionam essa experiéncia de aprendizado e permitem ao cérebro explorar novas
possibilidades dentro de um microcosmos onde se tem quase todo o controle.

E quando se esgotam os padrbes? Bem, jogos podem representar padrdes rigidos demais e
deixam de ser interessantes e divertidos depois que sdo totalmente dominados. Koster cita
0 jogo da velha como um bom exemplo de jogos com sistemas rigidos e simples demais,
em que jogadores flagram-se sem novos padrdes € maneiras de explorar o jogo, o que logo
o torna tedioso, ja que nao representa nenhum desafio para o cérebro. Também acontece
de jogos representarem uma variabilidade tdo grande que chega a ser opressora. Cria-se a
sensacao de que aquele microcosmos é complexo demais e nao vale a pena investir tempo
em disseca-lo completamente, seja por falta de interesse no tema, ou em como suas regras
funcionam.

Logo, concluimos que jogos bem sucedidos representam um bom equilibrio entre as duas
situagdes citadas acima. H4 um maddulo de regras e padrbes que nao sao simples demais,
para que nao se esgotem rapidamente, mas complexas o suficiente sem que sejam
macantes para o jogador. O que se consegue com um sistema equilibrado, € uma
experiéncia de padrbes claros que se repetem de forma altamente variavel. Séao
proporcionadas combinagdes e novos padrdes a todo momento e nosso cérebro se mantém
atento, aprendendo e liberando endorfina. Em outras palavras, nos divertimos e é esse
sentimento que define um bom jogo.
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2.2 - Tipos de jogos

Agora que ja tratamos de o que exatamente os jogos fazem com nosso corpo, nossa
relagdo com eles e seus varios sistemas de regras, vamos abordar de maneira mais
aprofundada quais tipos de jogos existem, com énfase na terminologia apresentada nos
primeiros momentos do capitulo 1, de forma a elucidar exatamente seu significado para este
projeto.

2.2.1 - Jogos Fisicos - Jogos fisicos se categorizam desta forma por suas regras se
darem no espaco fisico. A interagdo do jogador com 0 microcosmos que eles proporcionam
se da de diversas formas dentro de agdes que utilizam dessa fisicalidade a favor dos
sistemas de regras apresentados.

° Jogos de tabuleiro - Também conhecidos como Board Games, os jogos de tabuleiro

desenvolvem suas dindmicas num espaco onde se posicionam pecas, cartas e quaisquer
outros elementos que fazem parte de seu desenvolvimento. Sua existéncia pode ser
datada até milénios atras. Normalmente acontecem em partidas, onde as regras ditam
como comegam e como terminam. Alguns possuem maior variabilidade e aspectos
aleatorios que mantém o jogo dindmico, como banco imobiliario, e outros , como o xadrez,
sdo mais rigidos com um sistema determinista onde a variabilidade das partidas se da a
partir das decisbes dos jogadores. Dificilmente s&o jogados por apenas uma pessoa,
embora existam regras que se adaptam para um jogador. Dentro desta categoria também
se encontram os Serious Board Games, que vao para além da diversao implicita em um
bom jogo e se propdem a tratar de assuntos e vivéncias especificas que se dizem sérias,
desenvolvendo aspectos importantes, ou se voltando a portadores de condigbées como
ansiedade, TDAH, depressao, etc. Sdo oriundos da época analégica dos jogos, onde
celulares e consoles de mesa nao existiam e costumam representar nostalgia as geragoes
mais antigas, que os possuem guardados até hoje. Jogos de tabuleiro modernos buscam
acompanhar o avanc¢o dos demais jogos, apresentando adapta¢des para um jogador, além
de representarem apelo estético e tematico que se aproxima dos jogos modernos para
celular e consoles de mesa.
Jogos de tabuleiro viram sua popularidade decrescer consideravelmente com o boom dos
jogos digitais, que dominaram o mercado com jogos de consoles de mesa, computador e
celular. Na ultima década, porém, houve uma inversao de papéis. Jogos de tabuleiro foram
reinventados, apresentando temas mais modernos e diversos, que voltaram a atrair a
atencdo de muitos jogadores com uma variedade enorme de experiéncias que se
distanciam da nostalgia e limitagdes dos classicos, com narrativas e complexidades que aos
poucos foram chamando jogadores de volta, assim como novos jogadores, a esta categoria.
Espacos dedicados a sessdes de jogos de tabuleiro, conhecidos como luderias, surgiram e
rapidamente se tornaram bastante populares. Uma outra raz&o para este crescimento do
mercado foi a representacdo de um distanciamento do ambiente virtual. Na era digital,
jogadores comecaram a sentir a necessidade de se integrar novamente num ambiente de
interacao fisica, longe de celulares, fablets e ambientes online, onde dificimente se tem
controle sobre com quem as comunicagdes acontecem e situacbes de toxicidade séao
recorrentes.
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No Brasil, porém, observa-se que a comunidade de jogadores de jogos de tabuleiro
tornou-se um ambiente de nicho, onde os entusiastas da categoria lidam com pregos
elevados e importagcdes nem sempre acessiveis. Este cenario foi levemente suavizado com
o surgimento da Galapagos Board Games, que se prop0s a trazer ao Brasil representantes
dessa nova era de jogos de tabuleiro. Ainda que a questdo do valor elevado dos jogos se
mantenha, a empresa trouxe ao jogador opg¢des traduzidas para o portugués e representa
uma acessibilidade muito maior que antes a vertente moderna da categoria.

°Jogos de cartas - Também conhecidos como card games, jogos de cartas sao curiosos.
Os mais classicos e conhecidos da maioria das pessoas, como poker, foram criados
levando em consideracido o baralho moderno dividido em naipes, introduzido na Franga do
século XVI. Em sua maioria sdo jogos de sorte e raciocinio que podem ser jogados em
momentos de casualidade, mas também podem ser disputados competitivamente. Dentro
desta categoria, também estdo os populares jogos de estratégia com um sistema de regras
que se mantém em constante renovagdo com langamento de colegbes que introduzem
novas cartas ao sistema ja existente, modificando o jogo de maneira constante. E um tipo
de card game que comecou a se popularizar com Magic the Gathering e foi difundido, se
utilizando de varias tematicas e universos diferentes.

°Jogos de atletismo - Categorizamos como jogos de atletismo quaisquer jogos que
envolvam o corpo do jogador e onde as principais dindmicas envolvem atos como correr,
andar, arremessar projéteis, saltar e uma infinidade de outras coisas. Muitos esportes
podem ser considerados como jogos e se propde a divertir e/ou proporcionar um ambiente
competitivo aos seus jogadores.

2.2.2 - Jogos Digitais

Jogos digitais surgiram na década de 1960. Uma época em que a tecnologia era avangada
o suficiente para que seus usos e aplicacbes transcendessem a assisténcia doméstica. O
primeiro jogo eletrénico surgiu em 1958, era conhecido como Tennis for Two. Foi
desenvolvido pelo fisico William Wingibotham, era jogado em um osciloscépio e processado
por um computador analégico. Depois disso outros jogos foram surgindo lentamente,
sempre com computadores dedicados a seus processamentos, consoles e midias
complexas e que ocupavam muito espago. Posteriormente surgiram os fliperamas e
videogames(consoles de mesa) que introduziram os primeiros jogos eletrbnicos de apelo
popular como Pong, Pac Man, Invasores do espaco, etc.

Jogos digitais evoluiram consideravelmente desde seu surgimento e hoje representam
muito do que ha de mais moderno em tecnologia audiovisual, com consoles de motores
graficos de alto processamento, graficos visuais fotorrealistas e portabilidade antes
impossivel em dispositivos antigos. Um grande atrativo que é decisivo na popularidade e
significancia dos jogos digitais é a possibilidade de serem jogados por apenas uma pessoa,
seja contra um oponente de inteligéncia artificial, ou contra outro jogador online.

°Jogos para consoles de mesa - Consoles de mesa, também conhecidos como
videogames sao aparelhos dedicados ao processamento de jogos. Diferentes de seus
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ancestrais, que eram computadores dedicados ao processamento de apenas um jogo, 0s
consoles de mesa sao aparelhos mais sofisticados, com capacidade grafica e
processamento proprios, que sao capazes de processar uma variedade de jogos que
respeitem suas limitagdes. Jogos para consoles se popularizaram depois da segunda
geracao de consoles, com o Atari. Os primeiros eram extremamente limitados e precisavam
ser reprogramados pelo usuario a fim de reproduzir diferentes jogos. Depois do Atari e um
breve momento de crise no mercado de jogos eletrénicos, os videogames entraram em uma
curva exponencial de crescimento e até hoje se mantém como um mercado consolidado,
popular e lucrativo. Jogos deste tipo se caracterizam pela sua conex&do a uma televisao e
estarem quase sempre em um lugar fixo. Os consoles ndo costumam ser transportados,
mas seus jogos podem ser jogados em outros consoles do mesmo tipo, o que viabiliza
aluguel de jogos, empréstimos, ou o simples transporte para outra localidade com o mesmo
console que processe aquele jogo. Jogos de computador se assemelham largamente aos
jogos de consoles de mesa em todas as suas caracteristicas, por isso, ndo os abordaremos
em um topico especifico.

Imagem 1: Tennis for Two de William Wingibotham, 1958. Fonte: blog.dankicode.com

°Jogos para consoles portateis - Os primeiros consoles portateis representavam n&o sé o
aparelho processador de jogos, como também o, ou os jogos em si. Tratavam-se de
pequenas maquinas que possuiam uma quantidade limitada de jogos que ali podiam ser
jogados. A vertente se popularizou com o Gameboy da desenvolvedora japonesa Nintendo
e cresceu consideravelmente até os dias de hoje. Atualmente, consoles portateis se apoiam
na relacdo de exclusividade entre seus jogos e os consoles, em outras palavras, jogos que
nao podem ser jogados em nenhuma outra plataforma. Isso porque os jogos de celular
ocuparam muito do espago que antes pertenciam a esta categoria. Esta se define por jogos
de complexidade grafica mais simples que apresentam uma experiéncia que pode ser
fragmentada pelo jogador e nem sempre é complexa e longa como jogos de console, que
demandam mais tempo e dedicagdo de espago. Com a evolugédo da categoria, cada vez
mais tipos de jogos foram apresentados para este formato, adotando uma caracteristica
mais préxima aos jogos de console de mesa. E curioso mencionar também que o console
portatil mais popular nos dias de hoje é o Nintendo Switch, um hibrido, que é tanto um
console de mesa, quanto um console portatii e propde uma nova experiéncia para os
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entusiastas dos jogos de mao.

°Jogos para celular - Jogos de celular também passaram por uma grande evolugédo com o
decorrer dos anos e o avango das tecnologias mobile. Comecgaram respeitando as
limitagbes tecnoldgicas da segunda geracao de celulares na década de 1990, com jogos
pré-instalados e se tornaram bastante populares como uma forma de passar o tempo. Com
o surgimento de smartphones, esta categoria se tornou algo mais variado que podia voltar
seu apelo para publicos diferentes, uma vez que os jogos ndo vinham mais pré-instalados
nos aparelhos, mas sim eram baixados a escolha do usuario. Hoje, os jogos de celular
representam uma boa fatia do mercado de jogos com géneros diversos e podendo ser
apenas um passatempo que se da em meios de transporte, banheiro, etc; ou mais
competitivos, e longos. A capacidade grafica dos jogos de celular atuais se comparam as de
consoles portateis e de mesa e representa uma opc¢ao viavel a quem n&o possui essas
plataformas. Cada vez mais desenvolvedores se voltam a esta vertente do mercado,
entendendo sua importancia, uma vez que na geragido atual, quase todas as pessoas
possuem um celular e estd a apenas uma tecla de distancia de baixar qualquer jogo que
queira.

Dada a apresentacdo e anadlise destes tipos de jogos, escolhemos trabalhar
especificamente com jogos de tabuleiro e cartas, dentro da vertente fisica, assim como os
jogos de celular e consoles de mesa, dentro da vertente digital. Assim conseguimos
restringir de maneira mais eficiente as caracteristicas destes jogos, e chegar aos requisitos
desejaveis e necessarios, assim como o resultado final do jogo a ser desenvolvido e
apresentado no decorrer deste projeto.

2.3 - Géneros de Jogos

Além dos tipos de jogos, digitais e fisicos, ha também os géneros de jogos que independem
da plataforma a qual sdo programados e representam uma vertente de jogo, seja narrativa,
ou de jogabilidade. Estes géneros se voltam a publicos diferentes e possuem caracteristicas
préprias que os definem como tais. Grande parte destes géneros possuem representantes
tanto nas plataformas fisicas, como nas digitais. Neste momento, é importante entender
mesmo que de maneira superficial o que cada um destes géneros representa para que
possamos, posteriormente, fazer um recorte e voltar o jogo aqui sendo desenvolvido a um
deles.

A seguir, analisaremos os principais géneros de jogos, a partir de experiéncias pessoais e
coleta de dados em grupos especializados.

°Ac¢ao - Jogos de acdo se caracterizam por persistentes eventos de agao, como tiroteios,
fugas, lutas, etc. Possuem representantes nas plataformas digitais, sendo um género que
surgiu para este tipo de vertente. Este também pode servir como um subgénero, que se
mostra em sequéncias especificas dentro da narrativa de um jogo onde o género principal
seja outro.
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Alguns exemplos deste género sdo: Call of Duty, Tomb Raider

°Aventura - Se caracterizam pela exploragdo, pelo senso de aventura e descoberta.
Geralmente, jogos deste género, apresentam um mundo a ser desvendado e normalmente
se sobrepdem ao género de agdo, com sequéncias mais movimentadas que permeiam a
narrativa. Diferente dos jogos de acgéo, esta categoria também possui representantes dentro
dos jogos fisicos, mais precisamente os de tabuleiro.

Alguns exemplos deste género sao: Nas plataformas digitais: Zelda e God of War e nas
plataformas fisicas: World of Warcraft: The Board Game e Pathfinders.

°Légica e raciocinio - Sdo de jogabilidade mais lenta, que se propde a solugédo de
problemas e o exercicio do raciocinio légico para que se chegue a este objetivo. Jogos
fisicos possuem representantes classicos deste género, mas as plataformas digitais
também n&o ficam para tras.

Alguns exemplos deste género sao: Nas plataformas digitais Campo minado e Tetris. Nas
plataformas fisicas: Mahjong e Sudoku.

°Estratégia - Este género é definido por requerer do jogador uma série de decisdes
estratégicas para que se chegue a um objetivo final, podendo este ser de variadas
naturezas. Jogos deste género costumam entregar ao jogador o controle de diversos
aspectos do jogo para que o fator determinante de vitéria sejam apenas suas decisdes e
seus impactos na jogabilidade, em muitas vezes, neutralizando completamente o aspecto
de sorte.

Alguns exemplos deste género s&o: Nas plataformas digitais: Warcraft e Civilization. Nas
plataformas fisicas: Xadrez e Damas.

°RPGs de mesa - RPGs, ou Role play games sao jogos de atuagdo, onde os jogadores
desempenham papéis e interagem com um universo ficcional que se desenvolve em uma
narrativa. Este género de jogo é bastante popular entre os entusiastas da fantasia e séo
definidos pela liberdade que representam para os jogadores em interagir com um mundo
ficcional, criar personagens e responder de diferentes formas as situagbes criadas.
Funciona com um jogador desempenhando o papel de mestre, que cria um mundo ficcional
e suas regras e com os demais jogadores desempenhando papéis geralmente criados por
eles, com personalidades e caracteristicas proprias. Quase todas as interacoes e situagdes
sao definidas pelo acaso e pela interpretagdo dos jogadores e os jogos, que também podem
ser referidos como aventuras, sdo jogados em sessbes de uma mesma campanha. O
género surgiu de maneira fisica e assim é jogado até hoje, mas com a era digital e
plataformas de comunicagao online, é possivel jogar este género de jogo a distancia por
meios digitais.

Alguns exemplos deste género sao: Dungeons and Dragons e World of Darkness

°Simulagao - Jogos de simulagdo buscam entregar ao jogador uma experiéncia que simula
experiéncias e contextos da vida real. Estas simulagdes podem ser de diversas naturezas e
as mais populares sdo as que conseguem se mostrar mais fiéis aos cenarios da vida real
que buscam emular. Com poucos representantes entre os jogos fisicos, esta categoria se vé
melhor representada nos jogos digitais.

Alguns exemplos deste género sdo: Nas plataformas digitais: The Sims e Simcity. Nas
plataformas fisicas: Jogo da vida.
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°Plataforma - S&0 jogos que surgiram nas primeiras geragdes dos consoles de mesa, que
se caracterizam pela visdo bidimensional de seus componentes e pela necessidade de se
movimentar e saltar através de plataformas para que se chegue até o final de diversos
estagios, ou fases, até que se complete a ultima e o jogo termine. Existem jogos de
tabuleiro que buscam simular a experiéncia de um jogo de plataforma tradicional, mas séo
pouco populares e difundidos.

Alguns exemplos deste género sao: Nas plataformas digitais: Sonic the Hedgehog e Super
Mario bros. Nas plataformas fisicas: Looney Quest.

°Esporte - Sdo jogos competitivos, onde jogadores se enfrentam em equipes, ou sozinhos
para atingir um objetivo da maneira mais eficiente possivel, dentro de um sistema de regras
que limita suas agbes e testam coordenacdao motora. Jogos digitais desse género se
aproximam bastante dos jogos de simulac&o, pois se propdem a emular a perfeicdo os
aspectos dos esportes fisicos, mas acabam sendo uma categoria a parte, com uma legido
de entusiastas e jogadores fiéis.

Alguns exemplos deste género sao: Nas plataformas digitais: Winning Eleven e Rocket
League. No ambiente fisico: Futebol e Vélei.

°Narrativa - E uma categoria peculiar e particular as plataformas digitais, onde o jogador é
imerso em uma narrativa com uma série de ramificagdes que se concretizam, ou nao,
baseado em escolhas que sao apresentadas ao jogador. Dependendo das escolhas feitas,
podem ser obtidos finais e desenvolvimentos de narrativa e personagens completamente
diferentes. Possuem poucos elementos de jogabilidade, ja que os aspectos focados sdo a
narrativa e as escolhas.

Alguns exemplos deste género sdo: Life is Strange e Detroit: Become Human.

2.4 - Andlise da relacao entre jogadores e os jogos

Com base nos conhecimentos obtidos durante pesquisas e também experiéncias pessoais,
foi desenvolvido um questionario direcionado a dois publicos: jogadores de jogos digitais e
jogadores de jogos fisicos. Este questionario foi disponibilizado em grupos de rede social
especializados em jogos de tabuleiro e jogos digitais e também distribuido entre pessoas de
meu convivio pessoal que se inserem nesse universo.

Foram obtidas 278 respostas no total, vindas de integrantes de grupos de jogadores dos
dois publicos e também amigos e conhecidos que fazem parte de uma ou ambas as
vivéncias.

Com o questionario, conseguimos tracar perfis de jogadores e estabelecer pontos chaves
das relagdes que estes tém com os jogos aos quais se dedicam. Desta forma, foi possivel
estabelecer um publico alvo de maneira precisa e bem justificada, além de observar pontos
de vista diferentes sobre ambos os tipos de jogos, visando desenvolver um jogo consciente
das experiéncias e relacbes mais significativas, com a identificagdo de aspectos mais
pertinentes dentro dos jogos digitais com potencial para serem traduzidos em um jogo
fisico.
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E importante dizer que jogos fisicos sdo entendidos neste questionario como jogos de
tabuleiro e cartas.

Todas as perguntas, assim como exemplos de respostas do questionario podem ser
observadas em detalhe no anexo 1.

2.4.1 - Andlise das respostas ao questionario

Nesta sessdo, as respostas obtidas no questionario sao trabalhadas de maneira estatistica,
fazendo observacdes e desenvolvendo analises a partir dos pontos mais pertinentes.

°Sexo

A fim de tragar eficientemente um publico alvo para o projeto, foi adicionada ao questionario
uma pergunta sobre o sexo dos respondentes. Observamos uma maior incidéncia de
jogadores do sexo masculino, principalmente pela prevaléncia de jogadores de jogos
digitais que, em sua maioria, sdo homens. Ainda assim, o grafico mostra uma distribuicdo
consideravelmente equilibrada e nao sera feito nenhum juizo de sexo, ou género, ao tragar
o publico alvo. Uma vez que a distribuicdo ndo sendo discrepante, ndo ha razao para se
ater a esteredtipos e estudos de caracteristicas e valores que apelam mais a um género em
detrimento do outro.

Sexo
278 respostas

@® Masculino
@ Feminino
Qutro

Imagem 2: Grafico demonstrativo referente as respostas quanto ao sexo dos participantes do questionario.
Fonte: Google Forms.

°Ocupacgao

Foi possivel observar nas respostas a pergunta referente a ocupagao das pessoas, a
prevaléncia de estudantes (90 pessoas). Dentro desta amostra, a maioria € adepta dos
jogos digitais. Além disso, conseguimos destacar duas outras ocupagdes, os designers e
engenheiros. Sendo os designers mais adeptos aos jogos digitais e os engenheiros mais
adeptos aos jogos fisicos, de maneira geral.
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°Preferéncia

Uma parte importante do questionario, esta pergunta foi dividida em duas etapas. A primeira
determinava a escolha por um dos dois tipos de jogos abordados, de maneira a estabelecer
dados mais concretos. Nesta etapa podemos observar uma maioria consideravel que
prefere os jogos digitais aos fisicos. Ja a segunda parte da pergunta solicitava pontos de
vista e justificativas para a preferéncia elencada. Uma pequena parte apontou que prefere
um, ou outro, mas a grande maioria listou pontos que justificaram sua preferéncia.
Avaliamos individualmente cada resposta e desenvolvemos um infografico para abordar
analises e conclusdes de maneira objetiva.

Qual modalidade de jogo vocé prefere?
278 respostas

@ Jogos fisicos (tabuleiro, cartas, etc.)

® Jogos digitais (celular, console de mesa,
computador, etc.)

Imagem 3: Grafico demonstrativo referente a preferéncia a um, ou outro tipo de jogo. Fonte: Google Forms.

online

s l":é(/l ‘l\iﬁj

Imagem 4: Nuvem de palavras que demonstra os termos mais usados pelos respondentes em suas respostas
dissertativas. Fonte: Autoria propria.
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- A praticidade dos jogos digitais: O motivo citado por muitas pessoas que preferem os
jogos digitais foi a praticidade que estas atribuem a categoria. Podendo acessar jogos em
celulares, outros portateis e consoles de mesa de maneira facil. Com uma colegao de jogos
muitas vezes movel, estes jogadores atribuem este aspecto aos jogos digitais, que além
disso, ndo ocupam espaco fisico, ndo demandam a reunido presencial de pessoas e podem
ser jogados em uma variedade maior de situagoes

- A interagdo proporcionada pelos jogos fisicos: A palavra predominante entre os
entusiastas de jogos fisicos foi “interagdo”. Muitos preferem este tipo de jogo por
proporcionarem uma interagdo social tatil e presencial que se distancia da experiéncia de
interacdo social encontrada em jogos digitais, que normalmente acontece online, sem
nenhum tipo de contato fisico entre os jogadores. Até mesmo os que preferem os jogos
digitais citam o quesito interacdo social como ponto favoravel aos jogos fisicos, mas se
distanciam dos mesmos pela dificuldade de reunir um grupo para jogar presencialmente.
Uma parte também cita a familia como ponto de justificativa, dizendo que a interacdo com a
mesma a partir dos jogos fisicos € mais acessivel, uma vez que jogos digitais e pessoas
mais velhas possuem uma barreira de geragdo que torna os jogos fisicos opgdes mais
amigaveis e de entendimento mais facil, por representarem mais familiaridade.

- “Lobos solitarios” - Jogadores de jogos digitais também apontam que este tipo de jogo é
mais acessivel a pessoas que preferem jogar sozinhas. Muitas vezes, porém, “sozinho”
tange apenas o espaco fisico, uma vez que uma grande porg¢ao dos jogadores é adepta dos
jogos online. Logo, é possivel observar que tanto os jogadores de jogos fisicos, como os de
jogos digitais, apreciam uma sessao de jogo em grupo, mas os do segundo grupo ressaltam
a importancia da opc¢ao de conseguir desfrutar de um jogo sem a necessidade de reunir
mais pessoas de maneira presencial, conseguindo fazé-lo a distancia. Além disso é valido
ressaltar também os jogadores que de fato preferem jogar sozinhos, pois gostam de jogos
para apenas um jogador que sao focados em narrativas lineares (um tipo de jogo muito
presente em consoles de mesa) e também os jogos para passar o tempo, que ndo possuem
nenhum carater competitivo, cooperativo, ou de narrativa que sao bastante jogados por
pessoas em transportes e lugares publicos em geral e representam um refugio da realidade
em momentos de “Ocio obrigatério”.

- O distanciamento do ambito digital - Outro ponto levantado por um nimero consideravel
de jogadores é a necessidade de se distanciar do ambiente virtual em seus momentos de
lazer. Estes dizem que por passarem grande parte do dia trabalhando na frente de
computadores, preferem que seus momentos de entretenimento sejam analégicos. E um
tipo de resposta que se destaca nos respondentes de ocupacgdes que exigem um alto
engajamento com dispositivos como computadores e celulares como meios de trabalho. E
interessante observar como os jogos simbolizam uma fuga da realidade para quase todos,
mas para alguns, essa realidade ndo se da no ambiente fisico e sim no digital.

°Frequéncia

Observando a frequéncia com que os jogadores se engajam em ambos os tipos de jogos é
facil perceber o que eles citam em suas justificativas de preferéncia. Pela praticidade que os
jogos digitais representam, € mais comum que os jogadores tenham disponibilidade de
joga-los todos os dias, enquanto os fisicos aparecem, na maioria das vezes, apenas em
reunides com amigos ou familiares. Os jogos fisicos, porém, apresentam uma fatia
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consideravel de jogadores semanais e mensais. Isso se da porque estes possuem grupos
dedicados a sessbes de jogo, ou tém o costume de jogar em familia. Muitos apontam que
jogos de tabuleiro abarcam um nicho de pessoas que o0s tém como hobbie e por isso que as
fatias mensais e semanais sao importantes para representar o publico que se dedica aos
jogos de tabuleiro, que se difere dos que os abordam apenas em reunides, de maneira
despretensiosa ap6és se flagrarem com esta opc¢ao.

Com que frequéncia voceé joga jogos digitais?
278 respostas

@ Com frequéncia diria
@ Com frequéncia semanal
' Com frequéncia mensal

@ Apenas em reuniées com amigos, ou
familiares

@ Nzo jogo jogos digitais

Com que frequéncia voceé joga jogos fisicos?
278 respostas

@ Com frequéncia diria
@ Com frequéncia semanal
' Com frequéncia mensal

@ Apenas em reuniées com amigos, ou
familiares
@ Nzo jogo jogos fisicos

Imagens 5 e 6: Graficos demonstrativos da frequéncia com que cada tipo de jogo é jogado pelos participantes
do questionario: Fonte: Google Forms.

°Géneros de jogos

Foi perguntado aos jogadores qual o nivel de interesse eles depositavam em cada um dos
géneros dados como opg¢ao no questionario. A avaliagdo variava de “nenhum interesse” a
“muito interesse”. Os géneros mais populares sdo os mais bem representados dentro dos
dois segmentos: Agdo e aventura sdo bastante dominantes no mercado de jogos digitais e
Logica e Estratégia, no mercado dos jogos fisicos.

E importante destacar também a relevancia dos subgéneros “competitivo” e “cooperativo”
que aparecem representados de maneira equilibrada entre os jogadores e também o género
esportivo que possui pouquissimos adeptos dentro da amostra adquirida.
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°A experiéncia com jogos digitais

Em perguntas mais especificas sobre as experiéncias com jogos digitais, jogadores
registram um maior uso de celular e computadores para o uso de seus jogos. Uma
informacao coerente com os relatos sobre praticidade, acessibilidade e também sobre o
jogar sozinho. A prevaléncia de jogos em bibliotecas virtuais também mostra um desapego
fisico que também fala muito sobre praticidade.

Um dado curioso obtido nas respostas sobre os jogos digitais € que a grande maioria faz
uso dos mesmos em suas casas. Apenas 23% registra o uso de jogos em ambientes
externos, mesmo que 64% use celulares como midia para jogar. Isso nos mostra que
mesmo com a mobilidade proporcionada pelos celulares e tablets, muitos jogadores ainda
preferem dedicar um momento para os jogos que apreciam e optam por desfruta-lo em casa
em detrimento do uso externo em paralelo a outras atividades. Isso reforca o dado de que
mesmo 0s jogadores que gostam de jogar sozinhos, apreciam uma sessdo de jogo em
grupo, que dificilmente é possivel em ambientes externos.

Onde costuma jogar jogos digitais?

270 respostas

Em casa 268 (99,3%)

Na casa de amigos, ou parentesi -52 (19,3%)

Em meios de transporie, ou

B3 (23,3%)
ambientes ex...

utilizando sanitario

Onde der

fora de casa & pokemon go so
Eventos

i 100 200 300

Imagem 7: Grafico que informa os lugares onde os jogadores mais comumente jogam jogos digitais. Fonte:
Google Forms.

Os jogadores também foram apresentados a um conjunto de palavras que poderiam atribuir,
ou nao, aos jogos digitais. Como esperado, a diversao foi o aspecto dominante. Outros
aspectos positivos também foram elencados pela maior parte e outros negativos também,
mostrando uma nog¢ao equilibrada do que representam esses jogos para seus jogadores.
Casual e competitivos foram selecionados de maneira bastante aproximada e aspectos que
ndo estavam na lista original também foram adicionados. O fator de estresse é importante
ser destacado, este pode ser causado pela frustracdo da relagcdo do usuario com a
tecnologia, ou interfaces, mas também pelo ato de jogar com pessoas desconhecidas em
ambientes online, que pode levar o jogador a intera¢des toxicas e desagradaveis. 1sso nos
leva para outro ponto importante levantado por uma jogadora do sexo feminino que relata o
preconceito com mulheres presente em muitos ambientes online, o que as levam a se
distanciar de alguns jogos, ou de suas fung¢des de interagao social, como canais de chat de
voz, ou audio, onde ha comunicacgao direta com outros jogadores.
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Marque aspectos que vocé normalmente atribui a jogos digitais
271 respostas

Divertido
Interativo
Custo elevado
Aprisionador
Restritivo
Casual
Competitivo
Superficial

255 (94,1%)
187 (69%)

81 (29,9%)

44 (16,2%)

—15 (5,5%)
154 (56,8%)
145 (53,5%)
21 (7,7%)

Excesso de antincios 57 (21%)
Repetitivo -41 (15,1%)
Partidas longas —89 (32,8%)
Partidas curtas -80 (29,5%)
Complexo —86 (31,7%)
Simples —82 (30,3%)
Fuga da realidade|—1 (0,4%)
Estressante] 1 (0,4%)
solitario}—1 (0,4%)
Histdria cativante |—1 (0,4%)
; i —1(0,4%)
Meio preconceituoso com| 1(0.4%)
mulheres. Nunca... 1 (0'4%)
Praticos no geral, tem um !
objetivo e en... 1(0,4%)
’ 1(0,4%)
Prazerosos e estressantes}—1 (0,4%)
0 100 200 300

Imagem 8: Grafico demonstrativo de palavras associadas pelos participantes do questionario a experiéncia com
jogos digitais. Fonte: Google Forms.

Os jogos mais citados pelos jogadores como seus preferidos tem carater competitivo como
League of Legends, Hearthstone, Overwatch e Pokémon. A maioria cita tanto jogos de
computador, como jogos para consoles de mesa, onde muitos se caracterizam pelo seu
aspecto narrativo e solitario. Algo em comum e importante que é possivel observar entre a
grande maioria dos jogos citados é a tematica de fantasia presente neles.

°A experiéncia com jogos fisicos

As perguntas direcionadas aos jogadores de jogos fisicos também mostram dados
interessantes. A maioria deles ainda adquire novos jogos continuamente, em contraponto
aos que jogam apenas 0s que ja possuem em casa. Isso representa bem o publico que
mantém o interesse por jogos de tabuleiro e cartas presente e se preocupa em se informar
sobre e a comprar novos jogos sempre que possivel.

Sobre 0 acesso aos jogos, ficam bastante equilibrados os numeros de pessoas que
acessam frequentemente e as que pouco acessam seus jogos, guardando-os em lugar de
dificil, ou facil acesso.

Um dado que distancia bastante esta categoria dos jogos digitais é o fato da grande maioria
dos seus jogadores optarem por grupos de jogos, em vez de jogarem sozinhos, 0 que nos
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mostram a falta de opg¢des para pessoas que ndo possuem companhia para jogar, ou véem
dificuldade em reunir pessoas para uma sessdo de jogo. E um aspecto intrinseco aos jogos
de tabuleiro e carta, mas com poucas excecgdes. A questao que nos é deixada é: os poucos
jogos fisicos que podem ser jogados por apenas um jogador sao pouco difundidos, pouco
acessiveis, ou pouco interessantes?

Voceé costuma jogar jogos fisicos:
259 respostas

@ Sozinho
@ Em reunides com familiares, ou amigos

=

Imagem 9: Grafico demonstrativo das respostas dos participantes do questionario a pergunta sobre jogar jogos
fisicos em grupo, ou sozinho. Fonte: Google Forms.

No que diz respeito a onde os jogadores usam seus jogos, os dados sdo bastante
semelhantes aos jogos digitais, com uma diferenga. A maioria joga seus jogos em casa, ou
na casa de amigos, mas uma parcela destacou o uso em cafés, pubs, ou locais
especializados, denominados pelos mesmos como luderias.

Luderias se popularizaram bastante nas ultimas décadas e hoje véem esta popularidade em
risco, dado a pandemia, ainda que possuam adeptos. Elas se mostram como opcao as
pessoas que se dedicam aos jogos de cartas e tabuleiro, mas n&o possuem facilidade de
reunir amigos, ou familia para uma sessao de jogo.

Por fim, os jogadores de jogos fisicos também foram apresentados a diferentes palavras e
expressoes que poderiam ser atribuidas ou ndo aos jogos fisicos que conhecem, ou jogam.
A mais selecionada foi “promove interagdo social”’, que € o ponto mais levantado pelos
jogadores em suas justificativas de preferéncia. Isso se mostra como um dos pontos mais
importantes a serem considerados no desenvolvimento de jogo de tabuleiro, a partir dos
resultados deste questionario

Além disso, palavras como “acumulo”, “cansativo” e “ultrapassado”, foram selecionadas por
poucas pessoas, o que simboliza que os aspectos interpretados como positivos superam os
negativos nos pontos de vistas dos jogadores, inclusive dos menos adeptos da midia fisica.
Abaixo podemos conferir o espectro completo de palavras e suas porcentagens de
atribuigcao:
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Marque aspectos que vocé atribuiria a jogos fisicos

260 respostas

Divertido

Promove interacéo social
Cansativo

Partidas longas

Partidas curtas

Actimulo

Apego afetivo

Complexo

Simples

Nostalgico

Regras adaptaveis
Casual

Competitivo
Ultrapassado

Diferentes formas de jogar
Educativo

231 (88,8%)
237 (91,2%)
29 (11,2%)
156 (60%)
73 (28,1%)
26 (10%)
—143 (55%)
101 (38,8%)
—81(31,2%)
150 (57,7%)
119 (45,8%)
140 (53.8%)
—115 (44,2%)
9 (3,5%)
162 (62,3%)
112 (43,1%)

Excelente}—1 (0,4%)

1 (0,4%)
0 50 100 150 200 250

Imagem 10: Grafico Demonstrativo com as palavras que os participantes do questionario atribuiram a jogos
fisicos. Fonte: Google Forms.

Ja no campo de jogos preferidos dos jogadores, os citados variam entre os mais conhecidos
do grande publico, como Uno, War e Banco Imobiliario e varios jogos de tabuleiro modernos
com tematica fantastica como Mars Terraforming, Dixit, RPGs de mesa e Magic the
Gathering. Isso nos mostra claramente os dois publicos de jogos de tabuleiro. O casual, que
se atém aos jogos mais conhecidos que tém acesso e os dedicados, que se engajam em
jogos mais novos, ou complexos.

°Competitivo, ou casual?

Para finalizar o questionario, os jogadores tiveram que escolher entre dois perfis de jogador,
um casual e outro mais competitivo. Foi obtido o resultado esperado, com a maioria dos
jogadores demonstrando um perfil competitivo, que valoriza habilidade e entendimento das
regras para o uso 6timo das mesmas.

Entre as opg¢oes a seguir, com qual perfil vocé mais se identifica?
278 respostas

@ Prefiro jogos casuais, de carater
recreativo, que podem ser jogados
rapidamente em familia, ou entre
amigos, sem nenhuma atribuigéo de
habilidade.

@ Prefiro jogos com alguma curva de
aprendizado, que requerem mais de
uma jogatina para aperfeigoar minhas
habilidades e entendimento de jogo.
Busco sempre novas maneiras de jogar
& vencer.

Imagem 11: Grafico demonstrativo das respostas referentes a ultima pergunta do questionario. Fonte: Google
Forms.
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°Conclusoes
Com a analise das respostas obtidas conseguimos concluir que:

- Jogos digitais sao mais jogados e difundidos e jogos fisicos sdo estigmatizados por ocupar
espaco e demandar a reunido, muitas vezes, inacessivel de grupos grandes dedicados a
sesséo de jogo.

- A maioria dos jogadores gosta de dedicar tempo e espacgo ao ato de jogar, independente
da midia escolhida.

- Existe um nicho de jogadores de jogos de tabuleiro, que se informa, adquire e se reune
com outros jogadores entusiastas para sessbes de jogo, em contraponto aos que preferem
0s jogos de tabuleiro casuais, geralmente como segunda opgao.

- Jogos digitais acolhem jogadores que gostam da opgao de jogar sozinhos, enquanto jogos
de tabuleiro simbolizam socializagdo, de maneira geral.

- Maioria dos jogadores preferem jogos que requerem habilidade e apresentam algum grau
de competitividade.

- Jogos com tematica fantastica sdo populares de maneira geral.

- Jogos digitais estdo presentes no cotidiano das pessoas, enquanto os fisicos aparecem
em situacdes mais pontuais.

- De acordo com os jogos mais mencionados, € possivel estabelecer uma idade minima de
abordagem de 12 anos, dada a média de classificagbes indicativas dos mesmos.

2.5 - Publico Alvo

Como dito no capitulo 1, a analise do questionario nos levaria ao publico alvo. A partir das
respostas, analises e conclusdes, conseguimos chegar a um perfil completo que pode ser
definido como:

Jogadores, a partir dos 12 anos de idade, que valorizam a interagdo social e
competitividade dentro do ato de jogar.

Outros pontos oriundos da analise do questionario tém importancia para o desenvolvimento
do projeto, mas nao configuram o publico alvo por restringir, ou abrangé-lo demais e
figurarao topicos nas listas de requisitos desejaveis e obrigatorios do produto.

A familiaridade com a impressao 3D nao foi explorada nesta pesquisa, mas acreditamos

que € possivel fazer com que os jogos cheguem as pessoas independente desse fator,
fomentando o interesse pelo método a partir do interesse pelo jogo em primeiro lugar.
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2.6 - Analise de Similares

A partir do questionario, suas respostas, conclusdes de sua analise e 0 estabelecimento de
publico alvo, conseguimos prosseguir nossa pesquisa com a analise de jogos presentes no
mercado.

2.6.1 - Anadlise de Jogos Fisicos

Comecaremos este levantamento pelos jogos de tabuleiro relevantes para este momento do
desenvolvimento do projeto. Temos como propdsito levantar e criar uma base de referéncia
tanto de jogos classicos conhecidos do grande publico por décadas, quanto de jogos mais
recentes que se aproximam da proposta deste projeto, ao levarem caracteristicas de jogos
virtuais para a categoria de jogos de tabuleiro.

Ao final desta primeira analise teremos um banco de dados satisfatério que guiara a
pesquisa de jogos virtuais, que sera melhor direcionada e menos extensa ja que teremos
referencial e requisitos restritivos para que sejam feitas analises de tais jogos.

Esta analise seguira critérios de analise que serdo aplicados individualmente em cada jogo.
Estes critérios séo:

1 - Visdo geral e regras - Um entendimento geral sobre o funcionamento do jogo e seus
conceitos.

2 - Numero de jogadores - Refere-se a quantidade de pessoas que podem jogar o jogo
simultaneamente.

3 - Componentes e dimensodes gerais - Refere-se a quantidade e tipos de componentes,
assim como dimensdes da embalagem e/ou tabuleiro, de acordo com as informacdes
disponibilizadas em sites oficiais referentes a cada jogo. Informacdes sobre peso também
serao pontuadas, caso encontradas.

4 - Tempo de jogo - Refere-se ao tempo médio de jogo por partida.

5 - Faixa Etaria - Refere-se a idade minima estabelecida pelos desenvolvedores para o uso
do jogo. Analisaremos também o quanto esta faixa etaria se expande e qual o publico que
mais se dedica ao jogo.

6 - Versao Virtual - Levantaremos a existéncia de versdes virtuais dos jogos analisados

para estabelecer um referencial de conversdo de uma midia para outra e tragar paralelos
pertinentes.
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Banco Imobiliario

SUPER BANCO IMOBILIﬂRIO___;
| 2

Imagem 12: Banco Imobiliario. Fonte: estrela.com.br

1 - Visao geral e regras - O objetivo do jogo € juntar a maior fortuna possivel e levar os
demais jogadores a faléncia. Um classico dos jogos de tabuleiro, também conhecido como
Monopoly, possibilita que os jogadores cheguem a este objetivo através de uma mecénica
simples de avancar casas através de numeros obtidos em langamentos de dados. Sua
versdo classica designa um dos jogadores como banqueiro, que sera o responsavel pelas
muitas transagdes que existem na dindmica do jogo, e os demais devem tentar cumprir seu
objetivo principal da melhor forma possivel. Durante uma sessao, os jogadores podem
comprar e vender propriedades, negociar cartas de efeito, serem presos e sair da prisdo. Ha
uma infinidade de interacbes possiveis e caminhos alternativos para vencer uma partida.

2 - Numero de jogadores - E possivel jogar Banco Imobiliario em grupos de 2 a 6
jogadores. Em versobes alternativas, ha a opcao de jogar com um aplicativo, o que elimina a
necessidade que um dos jogadores seja o banqueiro, um componente essencial de
jogabilidade.

3 - Componentes e dimensdes gerais - De acordo com informagbes encontradas no site
oficial da distribuidora do jogo no Brasil, a Estrela, a versao tradicional do jogo possui:

1 tabuleiro, 28 titulos de propriedade, 32 cartdes Sorte ou Revés, 380 notas, 80 casas
plasticas, 2 dados, 6 pebdes e 1 manual de instrugdes. As dimensdes da embalagem sao
27x6x41cm e o peso total do jogo é de 980g. Isso implica num jogo com pouca
portabilidade, que tende a permanecer guardado e é jogado quando um grupo se localiza
onde este esta armazenado.

4 - Tempo de jogo - O tempo médio de jogo € de aproximadamente 120 minutos. Ha,
porém, maneiras diferentes de abordar o jogo que fazem este tempo variar de 1 a 10h.

5 - Faixa etaria - A versao tradicional do jogo é indicada para pessoas acima de 8 anos.

Versbes alternativas expandem esta idade minima para a partir dos 5 anos de idade, com
dinamicas simplificadas e estética infantil.
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6 - Versao Virtual - Banco Imobiliario possui uma infinidade de versdes digitais. As versdes
para celular oficiais sdo pagas e oferecem uma experiéncia bastante imersiva e proxima a
jogabilidade encontrada na versao tradicional de tabuleiro. Existem também versdes nao
oficiais, que apresentam jogabilidade extremamente semelhante, porém sdo gratuitas e
possuem um nome diferente, uma vez que nao sao licenciadas. Ha também uma versao
mais sofisticada disponivel para computador. Também é uma versao oficial licenciada e
pode ser comprada em plataformas autorizadas. O numero de jogadores costuma ser
menor que a versao fisica, e também existe a op¢ao de jogar sozinho contra um, ou mais,
componentes de inteligéncia artificial.

Jogo da Vida

Imagem 13: Jogo da Vida. Fonte: Amazon.com.br

1 - Visao geral e regras - Jogo da Vida apresenta algumas semelhangas com Banco
Imobilidrio. Um dos jogadores também é designado como banqueiro, ha um sistema de
posses e investimentos e a principal maneira de interagdo entre jogadores € o dinheiro.
Diferente de seu semelhante, neste ha um aspecto mais pessoal, onde as situacdes
encontradas pelo jogador procuram emular eventos da vida adulta como se casar, ter filhos,
comprar uma casa, ter um carro com, ou sem seguro, fazer faculdade, etc. Isso faz com que
0 jogo se mostre uma opgdo ludica para criangas experienciarem uma espécie de
“faz-de-conta”. Jogo da Vida tem como objetivo principal que o jogador tenha a maior
quantidade total de dinheiro, mas apresenta uma forma alternativa de ganhar, apresentando
a opcao de se tornar um magnata, ou um milionario. Milionarios disputardo a condi¢ao de
vitéria normal do jogo através de suas riquezas e magnatas podem tentar a sorte, ganhando
0 jogo automaticamente ao ganhar uma aposta onde devem pér em risco todas as suas
conquistas durante o jogo.

2 - Numero de jogadores - Jogo da Vida pode ser jogado em grupos de 2 a 6 jogadores
em todas as suas versoes disponiveis no mercado.

3 - Componentes e dimensodes gerais - De acordo com o site oficial da distribuidora do

jogo, a versao tradicional do Jogo da Vida possui os seguintes componentes: 1 tabuleiro, 28
titulos de propriedade, 32 cartdes Sorte ou Revés, 380 notas, 80 casas plasticas, 2 dados, 6
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pedes e 1 manual de instru¢des. As dimensdes da embalagem séo de 27x7x41cm e o peso
total do jogo é de 980g. Novamente, dados que demonstram a dificil portabilidade do jogo
como um todo.

4 - Tempo de jogo - Jogo da vida possui uma jogabilidade mais linear e por mais que
existam mais de uma maneira de vencer, todas culminam no mesmo momento do jogo.
Logo, consideramos os dados disponiveis no site oficial da distribuidora do jogo que atribui
o tempo médio de partida de 120 minutos.

5 - Faixa Etaria - A faixa etaria recomendada para o jogo em todas as suas versoes €é para
pessoas acima de 8 anos. Criangas um pouco mais novas também conseguem interagir
com o produto com o acompanhamento de adultos ou pessoas mais velhas.

6 - Versao virtual - Jogo da Vida também conta com uma verséao digital oficial na qual se
joga online com outros participantes. Esta esta disponivel para celulares e apresenta as
mesmas regras do jogo tradicional de tabuleiro com algumas poucas diferengas. O numero
de jogadores aqui é alterado para um maximo de 4 e existe a opcdo de jogar sozinho contra
componentes de inteligéncia artificial.

Além disso, as pegas se movem sozinhas e muitos aspectos ndo intuitivos sobre o jogo, que
precisam ser esclarecidos através do manual em sua versao fisica, acontecem de maneira
automatica em sua versao digital. H4 também a adigdo de mini games que sédo eventos
aleatérios onde todos os jogadores participam e disputam por recompensas.

Também estado disponiveis no jogo diversas op¢des estéticas alternativas, como mapas de
tematicas diferentes, veiculos customizados e roupas para os personagens.
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Imagem 14: Versao virtual do Jogo da Vida. Fonte: Techtudo.com.br
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Detetive
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Imagem 15: Detetive. Fonte: Amazon.com.br

1 - Visdo geral e regras - Detfetive € um jogo de investigacdo com elementos de estratégia.
O objetivo do jogo é descobrir os detalhes de um crime. Este crime se da através de um
sorteio aleatério de trés categorias de carta: Assassino, local do crime e arma. Apéds
sorteadas uma carta de cada categoria, as mesmas sdo guardadas em um envelope e la
permanecem em segredo de todos os jogadores até que sejam descobertas. As demais
cartas ndo sorteadas devem, entao, ser distribuidas entre todos os jogadores. A partir dai o
jogo de fato comega, com jogadores langando dados para se movimentar entre os
diferentes locais de crime em potencial com seus pedes que representam cada um um
personagem do jogo. Sempre que um jogador conseguir entrar em um local, ele pode
realizar um palpite que consiste em um assassino, local do crime e arma. Os jogadores
devem verificar suas cartas e mostrar um componente do palpite ao jogador que o realizou.
Esta acao é feita apenas uma vez por palpite e deve ser passada adiante caso o jogador a
esquerda de quem realizou o palpite ndo tenha nenhum dos componentes na mao. A
jogabilidade € assistida por um bloco de notas, onde cada um deve anotar suas
descobertas até que se sinta confiante para realizar um palpite final que, se estiver certo,
encerra o jogo. As versbes mais recentes de Detetive trazem a possibilidade de usar um
aplicativo proprio do jogo, que pode ser usado como o bloco de notas onde se fazem as
anotacoes sobre os palpites e também como um assistente, que escaneia as cartas do
crime e também da dicas do crime para cada jogador. O uso deste aplicativo em nada muda
as regras, ou a jogabilidade.

2 - Numero de jogadores - O jogo pode ser jogado em grupos de 2 a 8 pessoas. Ainda que
menos de 8 pessoas participem da sessao, todos os pedes devem ser posicionados para
que as interagdes requeridas entre os personagens e o tabuleiro possam ocorrer.

3 - Componentes e dimensées gerais - De acordo com informacdes disponiveis no site da
distribuidora oficial do jogo, este contém os seguintes componentes: 1 tabuleiro, 27 cartas, 8
pedes, 8 armas, 1 dado, 1 envelope, 1 bloco de anotacbes e 1 manual de instrugbes. As
dimensdes da embalagem sdo de 27x7x41cm e o jogo em sua totalidade pesa 790 gramas.
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Sua portabilidade também é comprometida por essas caracteristicas de peso e dimensoes,
também tendendo a ser mantido armazenado com frequéncia.

4 - Tempo de jogo - O tempo médio de jogo € de 60 minutos. O numero de jogadores surte
pouco impacto neste tempo de jogo, uma vez que em uma partida com poucos jogadores, 0
consumo de tempo se deve a quantidade de opgdes de carta na méo de cada pessoa,
enquanto em uma partida com mais jogadores, o consumo de tempo se da na realizagao
das acdes de jogo por um grande niumero de pessoas.

Imagem 16: Aplicativo auxiliar das versbes mais modernas de Detetive. Fonte: Tabuleiro criativo.com.br

5 - Faixa etaria - A faixa etaria recomendada pela distribuidora do jogo é para pessoas a
partir de 8 anos. Criangas de 6 e 7 anos, porém, também conseguem acompanhar a
dinamica do jogo com a assisténcia de adultos, ou criangas mais velhas.

6 - Versao virtual - Detetive nao possui versdes digitais em nenhuma plataforma.

Perfil

Imagem 17: Perfil. Fonte: Americanas.com.br
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1 - Visao geral e regras - Perfil € um jogo de tabuleiro de moldes classicos, onde € preciso
mover-se de uma linha de saida até uma linha de chegada para vencer o jogo. Para chegar
a este objetivo, os jogadores devem mover seus pedes de acordo com a quantidade de
dicas necessarias para acertar a carta na mao de outro jogador. Cada carta possui um
nome que deve ser adivinhado, uma dica primaria que varia entre coisa, pessoa, lugar e
ano e 20 outras dicas que devem ser solicitadas pelos jogadores que precisam adivinhar o
conteudo da carta. A cada dica solicitada € decrescida de 20 a quantidade de casas que o
jogador que acertar o conteudo da carta devera avangar e acrescida até o maximo de 20 a
quantidade de casas que o jogador que possuir a carta devera avangar. No tabuleiro
existem casas que possibilitam que um jogador adivinhe uma carta extra para obter
vantagem em numero de casas avangadas e também é possivel perder a vez, caso
solicitada uma dica com o nimero que contenha o texto “Vocé perde a sua vez”.

Estamos analisando a versdao mais recente do jogo, o Perfil 6, uma vez que versdes
anteriores ndo sdo mais produzidas, mas nos referiremos ao jogo no decorrer desta analise
apenas como Perfil, como este € comumente conhecido.

2 - Numero de jogadores - Partidas de Perfil podem ser disputadas entre grupos de 2 a 6
jogadores individualmente. Também existe a opgao de jogar em duplas, caso um grupo
superior ao numero maximo de jogadores individuais esteja participando da sesséao.

3 - Componentes e dimensoées gerais - De acordo com o site da distribuidora oficial do
jogo, ele possui os seguintes componentes: 390 cartas, 1 tabuleiro, 6 pebes, 20 fichas
vermelhas, 1 ficha amarela, 5 fichas azuis e 1 manual de instrugées. As dimensdes gerais
da embalagem sao de 23x35,5x6,5cm. O peso total do jogo € cerca de 234g.

4 - Tempo de jogo - O tempo médio de uma partida de Perfil é de 45 minutos, podendo se
estender por tempo indefinido, dependendo do numero de jogadores e o quanto estes
demoram para acertar seus palpites.

5 - Faixa etaria - O jogo é recomendado para pessoas a partir de 12 anos, dado o seu grau
de conhecimentos gerais. Este € um jogo em que, sob um ponto de vista generalista, a
idade impacta na jogabilidade, uma vez que pessoas mais velhas teriam vantagem sobre as
mais novas, por terem estudado um maior volume de informagbes. Existe também uma
contraindicagdo para criangas menores de 3 anos que se justifica pelo tamanho das fichas e
pedes. Para incluir este publico, a distribuidora possui uma verséo junior com cartas
adaptadas ao repertério de informacdes de criangas mais novas.

6 - Versao digital - Perfil ja possuiu uma versao digital para computador, jogada em
navegadores de internet, que foi descontinuada em 2020. A mesma versao, porém, foi
lancada para celular com poucas alteragbes de interface. Nela, é possivel jogar com até 6
jogadores e poucas mudangas de jogabilidade ocorrem, mas existem. As dicas s&o
solicitadas ao clicar no numero correspondente e sdo automaticamente exibidas na tela.

A comunicagao entre jogadores pode ser feita através de um chat de texto, ou apenas
através dos palpites. Existe também uma roleta de eventos que pode ser girada por
jogadores em momentos especificos para que se obtenha vantagens ou desvantagens
durante o jogo. As partidas também tem uma duragio bastante reduzida, uma vez que é
utilizado um sistema de rodadas que terminam com base nos acertos e pontos feitos pelos
jogadores.
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Imagem 18: Uno. Fonte: Americanas.com.br

1 - Visao geral e regras - Uno é um jogo de cartas muito popular, bastante presente em
variados tipos de evento. E utilizado como meio de entretenimento, promocao de interagéo
social, etc. Por ser um jogo de cartas é bastante simples de transportar e o facil
entendimento de suas regras o torna democratico e convidativo. O objetivo principal do jogo
€ ser o primeiro a jogar todas as cartas da mao. A dindmica do jogo limita que uma carta
pode ser jogada ao monte central apenas por cima de uma carta da mesma cor, ou niumero,
0 que pode implicar o ato de ndo jogar carta alguma em uma rodada e ter seu plano de jogo
atrasado ao se ver obrigado a comprar uma carta. Uma série de cartas especiais que
transcendem a numeracdo das cartas traz outras mecanicas para o jogo. E possivel passar
e voltar a vez de um jogador, fazer um adversario comprar um numero de cartas e até
mesmo escolher a cor da proxima carta a ser jogada. Toda vez que uma pessoa possuir
apenas uma carta na mao, ela deve dizer a palavra “Uno” e punida, caso néo o faga. As
partidas de Uno costumam ser dinamicas e divertidas e tendem a se repetir por diversas
vezes em uma mesa de amigos, ou familiares. Além disso, Uno € um jogo que possibilita a
insercdo de regras alternativas a vontade dos jogadores, podendo funcionar de diversas
formas diferentes, se tornando um jogo com carater surpreendentemente mutavel. Existem
também versdes alternativas com temas distintos e cartas personalizaveis.

2 - Numero de jogadores - Com apenas um baralho, o jogo se limita a um maximo de 10
jogadores, para que todos tenham uma m&o completa de cartas e o baralho de compra
tenha um tamanho consideravel e ndo se esgote rapidamente.

3 - Componentes e dimensodes gerais - O jogo é composto por um baralho de 114 cartas
de 5,6 x 8,7cm em uma embalagem de 2 x 9,3 x 14,5 cm, totalizando aproximadamente
100g. Como mencionado anteriormente, € um jogo portatil por se tratar apenas de um
baralho, o que funciona bastante a seu favor e o torna facilmente jogavel em uma variedade
de situacoes.

4 - Tempo de jogo - E dificil estabelecer um tempo de jogo médio de Uno, uma vez que em

uma sessao, normalmente, sdo jogadas varias partidas. Além disso, o numero de jogadores
influencia diretamente a duracado individual dessas partidas, uma vez que partidas com
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menos jogadores serdao mais rapidas que partidas com mais jogadores. Ainda assim,
utilizando repertorio de experiéncias pessoais com o0 jogo, é possivel aferir que a duragao
média de uma partida de Uno varia de 10 a 20 minutos.

5 - Faixa etaria - Uno nao possui contraindicagdées para nenhuma faixa etaria, mas ainda
assim se recomenda que seja jogado por pessoas a partir dos 7 anos de idade para que
haja um entendimento das regras, por mais simples que sejam.

6 - Versao digital - Uno possui versoes digitais disponiveis para varias plataformas. Sao ao
todo duas versbes oficiais, a de consoles de mesa e computador sido idénticas e a de
celular € uma versao distintas. Existem também outros jogos semelhantes nao licenciados
que podem ser obtidos para celular. Nas versoes oficiais, existem diversos modos diferentes
de jogo, com regras customizadas, salar online onde é possivel jogar em dupla, sistema de
ranques e outras caracteristicas préprias de jogos online. Além disso, também é possivel
adicionar cosméticos para cartas, customizando-as com temas exclusivos e também
modificar o cenario onde é dada a agao do jogo.

Xadrez

Imagem 19: Tabuleiro de Xadrez. Fonte: Amazon.com.br

1 - Visdo geral e regras - O xadrez € um dos grandes classicos dos jogos de tabuleiro,
presente na pratica e imaginario das pessoas por décadas. E jogado casual e
competitivamente até hoje € alvo de interesse de intelectuais e entusiastas do jogo, além de
ter ganhado popularidade notavel no ano de 2020 gragas a uma minissérie audiovisual de
grande sucesso. O tabuleiro de xadrez possui 64 casas classificadas por linhas e colunas
que devem ser eficientemente utilizadas de maneira a tirar todo o potencial estratégico e
complexo que oferece.

Ambos os adversarios comegcam com a mesma quantidade de pecgas que devem ser
rigorosamente distribuidas da mesma forma, de acordo com o tipo de cada uma. Existem 6
tipos de pecas: Torre, Cavalo, Pedo, Rei, Rainha e Bispo. Cada uma dessas pecgas possui
uma regra intrinseca de como deve ser jogada, que limita a quantidade de casas e em que
sentido cada uma pode avancar, condigbes para capturar outras pecas e valor de pontos
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ofensivos. O objetivo primordial do xadrez & dar um xeque-mate no rei adversario. Essa
expressao significa que o Rei esta numa posig¢éo de ser capturado por nao poder se mover,
ou nao estar protegido por nenhuma outra pecga. O xeque-mate deve ser antecedido por um
xeque, que nada mais é que uma espécie de aviso que na proxima jogada, ele estara em
posigcao de xeque-mate.

2 - Numero de jogadores - Xadrez é jogado em dupla. Existem outras modalidades que
permitem a participagdo simultdnea de mais de duas pessoas, mas as regras € o tabuleiro
classico viabilizam apenas dois jogadores.

3 - Componentes e dimensodes gerais - O jogo consiste de um tabuleiro e suas 32 pegas.
Algumas versdes podem conter um timer que é mais utilizado em jogos competitivos.
Dimensdes costumam variar, uma vez que existem varios fabricantes e distribuidores
diferentes do mesmo jogo, mas se tratando de portabilidade, o xadrez pode ser encontrado
em versodes de transporte mais facil, ou dificil.

4 - Tempo de jogo - O tempo de uma partida de xadrez também é bastante variado.
Existem jogos que terminam em poucas jogadas e outros que precisam ser interrompidos
para que se dé continuidade em outro dia. O jogador casual,porém, deve esperar partidas
de, no minimo meia hora, levando em conta que ambos 0s jogadores possuam um nivel de
familiaridade com o jogo médio.

5 - Faixa etaria - O Xadrez, por ser um jogo de extrema estratégia e raciocinio l6gico,
costuma ser indicado para pessoas a partir dos 7 anos, pois se considera um certo grau de
instrucdo, além da fase pedagdgica de aprendizado em que a crianga desejavelmente se
encontra nesta idade. Aos 6 é possivel aprender, mas praticar se torna mais facil a partir
dos 7.

6 - Versao online - Como o xadrez ndo é um jogo sob dominio de direitos autorais por
nenhuma empresa, existem diversas versoes digitais desenvolvidas por grupos diferentes.
Nelas, as regras classicas se mantém, mas existem possibilidades mais abrangentes de
modo de jogo, onde é possivel jogar contra niveis diferentes de inteligéncia artificial,
aprender a jogar no ato da pratica do xadrez, com opg¢des de dicas, consultas a trechos de
livros e sugestbes de jogadas. No ambiente online do xadrez também existe um grau de
competicao online como em qualquer outro.
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Imagem 20: Dixit. Fonte: Galapagosjogos.com.br

1 - Visao geral e regras - Dixit € um jogo de deducgdo e adivinhagdo. Nele, os jogadores
devem usar de criatividade e subjetividade para vencer partidas. A dindmica do jogo se da,
principalmente, através de cartas ilustradas que movimentam um sistema de pontuagéao.

O ato do jogo é de simples execugéo. Cada jogador recebe um numero de cartas e reveza o
turno de “narrador”. O narrador tem a funcao de escolher uma carta ilustrada em sua mao e
apresentar uma dica, que pode ser uma palavra, frase, referéncia, mimica, musica, etc.
Neste campo subjetivo de dicas, os demais jogadores devem escolher uma carta sob seu
dominio que julgam conversar com a dica dada pelo narrador, para que seja comparada as
de todos. Seguindo esta etapa, todos os jogadores com exceg¢do do narrador devem
escolher, entre as cartas apresentadas, qual delas é a do narrador. Apds realizada a
votagao, pontuacdes sdo agregadas de acordo com o numero de votos que uma carta teve
e estas sdo agregadas a um tabuleiro que as apresenta. O jogo pode ser encerrado tanto
ao chegar ao fim da pontuacdo maxima do tabuleiro, ou ao terminarem as cartas do
baralho.

Dixit possui expansdes. Que sao baralhos alternativos com novas ilustragdes e temas que
podem ser acrescentados ao baralho do jogo original, a fim de diversificar a experiéncia dos
jogadores. A jogabilidade nao ¢é alterada.

2 - Numero de jogadores - Dixit, em sua versédo tradicional, sem expansdes adicionadas,
pode ser jogado em grupos de 3 a 8 pessoas.

3 - Componentes e dimensodes gerais - O jogo é composto por 84 cartas, 1 tabuleiro com
a trilha de pontos, 36 fichas de votacdo, 6 pedes de madeira em forma de coelho e um
manual de regras. N&o foram encontradas informagcbes sobre dimensdo, mas videos
informativos sobre o jogo mostram que seu tamanho permite que embalagens e
componentes possam ser transportados com consideravel facilidade.

4 - Tempo de jogo - Uma partida individual de Dixit possui uma duragdo média de 40
minutos, podendo variar com o numero de jogadores e a quantidade de cartas no baralho,
casa hajam expansodes adicionadas ao jogo tradicional. Assim como outros jogos de cartas,
uma sessao de Dixit pode conter varias partidas, o que expande a duragéo total de jogo.
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5 - Faixa etaria - Dixit € recomendado para pessoas de 8 anos, ou mais. Seu carater
criativo pode ser bastante atraente para criangas menores, mas lhes faltam subjetividade
para nao dar dicas ébvias, ou seguir pistas menos claras. E um jogo que possui bastantes
entusiastas na faixa etaria dos 20 a 30 anos, em grande parte artistas e criativos de
qualquer espécie.

6 - Versao digital - Dixit possui uma versdo nao licenciada e pouco popular para celular.
Com uma interface simples e interagao pobre entre jogadores, que sao limitados a dar dicas
através de textos, grande parte da jogabilidade da versao fisica é perdida e ndo desperta
interesse dos entusiastas do jogo, além de ndo conquistar novos jogadores.

Caca aos Monstros

Imagem 21: Caga aos Monstros. Fonte: Galapagosjogos.com.br

1 - Visao geral e regras - Caca aos Monstros é um jogo da memoria cooperativo. Nele, os
jogadores tem como objetivo esgotar um baralho com cartas de monstro que devem ser
capturadas e posicionadas num armario.

O funcionamento do jogo é consideravelmente simples. Ha trés tipos de componentes, as
cartas de monstro, as pecgas do jogo da memdria, cada uma representando um brinquedo
diferente, e as pecas de monstro. Cada carta de monstro é capturada caso seja virada para
cima a pega com o brinquedo correspondente aquela carta (em termos do jogo, o brinquedo
que aquele monstro tem medo). Caso seja virada uma pega que n&o corresponde a carta de
monstro em jogo, uma pega de monstro é virada. Quando viradas trés pec¢as de monstro, é
adicionado uma nova carta de monstro que deve ser capturada seguindo os mesmos
procedimentos. Caso o numero total de cartas de monstro em jogo seja 4, os jogadores
perdem e vencem se capturarem todas as cartas do baralho de monstros.
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2 - Numero de jogadores - Caca aos Monstros pode ser jogado em grupos de 2 a 6
jogadores, mas também pode ser jogado por apenas uma pessoa, uma vez que o carater
cooperativo ndo é necessario para que se dé a dindmica do jogo.

3 - Componentes e dimensodes - O jogo possui como componentes integrantes: 20 Cartas
de monstro (exibem uma crianga na cama no verso), 1 Armario, 10 Cartelas de brinquedo,
ou pegas de jogo da memoria, 2 Cartelas expert, 3 pecas de monstro e 1 Folheto de regras.
Dimensbes da embalagem nado foram encontradas, mas videos demonstrativos fazem
possivel aferir que o jogo é facilmente transportado devido a pouca quantidade de
componentes e embalagem de tamanho reduzido.

4 - Tempo de jogo - Partidas de Cacga aos monstros possuem um tempo curto de duragao,
chegando a uma média de 15 minutos. Isso se da devido tanto a simplicidade de suas
regras, quanto a quantidade de pecas e cartas que o0 jogo possui.

5 - Faixa Etaria - Caca aos Monstros possui uma idade minima de 4 anos de idade. Sua
dindmica ludica e simples € uma boa op¢ao para criangas menores e sua duragao curta
também ¢é atraente para os pais com pouco tempo, criangas que perdem o interesse
rapidamente, etc. A vida util do jogo, porém, pode ser curta. Seus componentes limitados e
tematica infantil potencialmente podem deixar de despertar interesse pouco tempo depois
de adquirido.

6 - Versado virtual - Se tratando de um jogo de desenvolvimento recente, destinado a um
publico limitado e que possui uma estética que se aproxima de jogos infantis virtuais, Caca
aos Monstros esta disponivel apenas em sua versao fisica.

2.6.2 - Anadlise de Jogos Digitais

Uma vez analisados exemplos de diversas naturezas em jogos de tabuleiro, podemos olhar
para os jogos digitais. Para esta fase da pesquisa, buscamos jogos destinados as
plataformas de celular e computador.

Esta categoria de jogo € onde se encontram os jogos onde existe um grande grau de
personalizagdo, interagdo online entre jogadores, jogabilidade rapida e intuitiva e também a
capitalizacdo mencionada no capitulo 1, além de possuirem um aspecto potencialmente
casual, ou seja, jogos em que o jogador ndo precisa passar horas jogando se ndo quiser.
Num primeiro momento destacarei os jogos de minha experiéncia pessoal e também os que
me vieram a mente no momento de idealizar os objetivos de projeto e também do produto.

Assim como foi feito com os jogos de tabuleiro, analisarei individualmente aspectos que
contribuirdo para a realizagdo do projeto, sendo estes:

1 - Visao geral e regras - O funcionamento geral do jogo e suas regras e uma visao geral
sobre o mesmo.

2 - Numero de jogadores - Se tratando de jogos online, o nimero de jogadores varia de
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acordo com a proposta do jogo. Alguns apresentam uma mecanica que ndo demanda mais
de dois jogadores, ou até mesmo mais de um. Em contrapartida, existem jogos que
requerem um numero alto de jogadores.

3 - Interface intuitiva - Analisaremos a interface do jogo de maneira a compreender quanto
tempo de jogo é necessario para entendé-la por completo tal qual suas funcionalidades.

4 - Grau de personalizagao - Observaremos quanto poder de personalizagdo o jogador
tem sob personagens, cenario, objetos, etc. Isso nos dira o quanto o jogo promove um
ambiente em que o jogador se sinta sob controle do quanto o jogo atende a seus critérios
estético particulares.

5 - Grau de interacao entre jogadores - O quao proxima ¢é a interagao entre os jogadores,
existe um canal de conversa? Os jogadores se comunicam apenas através de sinais?

Emotes? Ou nao ha qualquer tipo de interagao?

6 - Publico alvo - O publico ao qual o jogo é destinado e como este se amplia, ou néo,
indiferente ao que os desenvolvedores planejaram para o jogo.

7 - Comunidade online do jogo - Jogos online compartiiham deste aspecto em comum.
Uma vez que ha jogadores, ha uma comunidade que se dedica a compartilhar informagodes
sobre o jogo, desenvolver fanarts, discutir estratégias, ou apenas compartilhar seu amor
pelo jogo.

8 - Popularidade - Sera avaliada de acordo com a longevidade do jogo dentro da industria
e sua base de jogadores de maneira quantitativa.

Diferente dos jogos de tabuleiro analisados anteriormente, para os jogos digitais
apresentaremos uma pesquisa mais direcionada, apresentando e dissecando aspectos que
podem ser utilizados no jogo a ser proposto durante o projeto, sendo esses:

- Possuir um carater competitivo pronunciado.

- Valorizar vitérias através de recompensas e/ou um progresso tangivel no jogo.

- Valorizar o tempo dedicado ao jogo. Quanto mais se joga, mais familiarizado o jogador se
torna com as regras, mecanicas e maneiras mais eficientes de usar os recursos do jogo.

- Possuir uma jogabilidade de defesa e ataque, onde jogadores se enfrentam protegendo
seus recursos ao mesmo tempo em que devem esgotar os recursos do oponente.

- Possuem uma identidade visual forte e carismatica que apele para um publico abrangente.

Sendo assim, todos os requisitos listados acima estdo presentes de alguma forma em todos
0S jogos a serem analisados a seguir.
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Jogos Analisados

Imagem 22: Icone do jogo Clash Royale. Fonte: play.google.com

1- Visdo geral e regras - Clash Royale é um jogo para celular, e Tablets que possui como
objetivo proteger 3 torres aliadas enquanto se tenta destruir as 3 torres inimigas. Para tal
sdo usadas cartas, que nada mais sdo que personagens e efeitos diferentes que possuem
atributos individuais especificos e podem ser usados tanto para defesa e ataque. Cada
carta possui um custo de elixir, este sendo representado por uma barra que recarrega-se
sozinha a medida que é gasta. O jogador que destréi as trés torres do oponente ganha a
partida, que ndo costuma durar mais que 5 minutos.

2 - Numero de jogadores A maioria das partidas disponiveis em Clash Royale sao
disputadas entre 2 jogadores, porém ha também o tutorial introdutério, onde o jogador
disputa sozinho contra a inteligéncia artificial do jogo e também um modo em dupla,
disputado entre 4 jogadores. Existem clas dentro do jogo que agrupam diversos jogadores,
mas o numero de jogadores por partida segue sempre inalterado.

3 - Interface Intuitiva - A interface do jogo, tanto durante as partidas, quanto fora delas, é
limpa e intuitiva. Existe uma quantidade consideravel de informacbdes e opgdes de
jogabilidade, mas é requerido pouco tempo para se acostumar com a posicdo de cada
funcdo e como exatamente cada uma impacta seu jogo. Além disso o jogo apresenta um
tutorial introdutério que apresenta ao jogador as principais fungdes das interfaces a serem
exploradas. E possivel terminar o tutorial e ja estar familiarizado com as fun¢des basicas do
jogo a ponto de desafiar outros jogadores online.
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4 - Grau de Personalizagao - Ao menos durante a pesquisa feita dentro do jogo, foram
observadas poucas opg¢des de personalizacdo. Em seu menu interativo, o jogo conta com
uma aba de Personalizagao que apresenta uma gama vasta de opgdes de Emotes (a serem
discutidos posteriormente na categoria 5) que podem ser comprados, ou obtidos durante as
partidas e também personalizacbes para o visual das torres do jogador, que podem ser
obtidos através do proprio ato de jogar, ou com monetizagao.
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Imagem 23: Tela de emotes do Clash Royale. Fonte: Acervo do autor

5 - Grau de Interagao entre os jogadores

Os jogadores nado possuem um canal de texto para conversar. Em vez disso, o jogo
disponibiliza emotes que podem ser utilizados em qualquer momento durante as partidas
para expressar um sentimento.

6 - Publico Alvo - Abordando por faixa etaria, ao que se pbde julgar pela identidade visual,
personagens, cenario e interface, o jogo possui um apelo evidente a criangcas e
adolescentes. Apesar disso, os desenvolvedores estabelecem uma idade minima de 13
anos para baixar o jogo. Suas regras possuem um grau de complexidade moderado e dado
a este potencial desafio, publico se amplia a pessoas de qualquer idade acima da minima
estabelecida, inclusive contando com uma base de jogadores profissionais, que ndo podem
competir com menos de 18 anos.

7 - Comunidade Online do Jogo - Clash Royale possui diversas comunidades online,
sendo as principais na plataforma de féruns Reddit e nas redes sociais instagram e
facebook.

8 - Popularidade do Jogo - O pico de popularidade de Clash Royale foi de 2016 a 2019,
com uma base de milhdes de jogadores e alto engajamento online em canais de
transmissbes ao vivo e também na forma de espectadores de eventos competitivos
profissionais. Hoje em dia, o jogo ainda conta com um numero alto de downloads (por volta
de 100 milhdes), mas sua popularidade declinou em comparagido ao auge, contando com
pouca interatividade em canais como reddit e facebook e também um declinio notavel de
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espectadores em plataformas de transmissbes, com uma média de 6 mil espectadores
diarios entre 4 milhdes de seguidores do jogo e seus produtores de conteudo. Isto ndo
significa que o publico perdeu totalmente o interesse no jogo, pelo contrario. Se tratando de
jogos online, é esperado que depois de um pico de popularidade, a maioria dos jogos perca
uma boa parcela de sua base de jogadores, mas 0s que permanecem permanecem ativos e
engajados. No Youtube é possivel observar canais que contam com videos diarios sobre o
jogo apresentando numeros de visualizagdo altos até hoje, como o AtchiinWu e Well
Played.

Fortnite

Imagem 24: icone do jogo Fortnite. Fonte: logos.fandom.com

1- Visao Geral e Regras - Fortnite € um jogo para diversas plataformas, mas direcionamos
esta pesquisa a versao de celular. Este se categoriza como Battle Royale, um género que
se popularizou nos ultimos dois anos e se caracteriza por reunir uma grande quantidade de
jogadores em um s6 mapa, onde devem se enfrentar até que reste apenas um jogador, que
€ considerado o vencedor.

O género foi introduzido com titulos como Battlegrounds e Freefire, porém Fortnite se
popularizou n&do sé por seu género, mas por sua jogabilidade unica, constante renovacgao e
um estilo mais universal que abarca publicos de idades diversas.

Em Fortnite, os jogadores s&o colocados em um mapa de grandes dimensdes, podendo
escolher em que localidade querem comecar a partida, um circulo vai se fechando com o
passar do tempo e os jogadores devem se manter neste circulo para sobreviver. Uma vez
no mapa, cada um tem acesso a itens escondidos, como armas, pocoes de sobrevivéncia e
recursos de construgao.

A construgao € um dos diferenciais do jogo, que se apropria de um sistema parecido com
o do jogo Minecraft, o qual permite a desconstrucdo de quase qualquer componente do
mapa para obter recursos que podem ser utilizados para construir estruturas de diversas
naturezas que sao usadas para sobrevivéncia.

2 - Numero de jogadores - Fortnite reune um total de 100 jogadores simultaneamente em
seu modo principal de jogo. Dentro deste numero pré estabelecido de pessoas que devem
lutar pela sobrevivéncia, existe a possibilidade de se juntar com mais um, ou trés jogadores
e abordar o jogo de forma cooperativa.
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3 - Interface intuitiva - A interface do menu principal do jogo é bastante limpa e direta,
possui caminhos direto para todas as funcionalidades disponiveis fora do momento de
partida, como personagens disponiveis, habilidades, missées, loja, etc. Cada aba possui
informacdes essenciais dispostas em primeiro plano e informagbes secundarias sao
acessadas conforme o jogador achar necessario. Dentro das partidas, a interface € também
bastante refinada, com direcionamentos na parte superior da tela (coordenadas e um mini
mapa) e recursos na parte inferior da tela (pontos de vida, armas, municao, etc).

g

Imagem 25: Imagem ilustrativa do jogo Fortnite. Fonte: Elpais.com

4 - Grau de personalizagao - Fortnite conta com diversas maneiras de personalizar a
experiéncia do jogador através de monetizagdo. E possivel comprar roupas exclusivas,
personagens, armas, poses € uma variedade de outros recursos. Dentro do sistema de
recompensas do jogo também é possivel obter uma variedade de itens sem a necessidade
de gastar dinheiro. Funciona como uma maneira de manter o interesse do jogador, além de
recompensar o ato de simplesmente jogar.

5 - Grau de interagcao entre os jogadores - A versao de celular apresenta uma opgao de
chat de voz que pode ser desabilitada a vontade do jogador. Com esta categoria de
comunicagao, jogadores que estejam juntos em modo cooperativo conseguem se
comunicar através de canais de voz. Nao existe uma maneira de todos os jogadores
presentes em uma partida se comunicarem, uma vez que seria uma oOpcao que
sobrecarrega os servidores do jogo.

6 - Publico alvo - Os desenvolvedores de Fortnite, direcionam o jogo ao publico
adolescente e jovem adulto ja familiarizados com jogos desta categoria, ou fas de um
multiplayer intenso, mas a base de jogadores se expande para além disso. Isto se da tanto
pelo seu conteudo com um grau de violéncia média, como também por sua caracteristica
estética, que ndo conta com modelos 3D realisticos € sim com uma identidade mais
cartunizada que apela a um niumero maior de pessoas.

7 - Comunidade online do jogo - O jogo possui uma comunidade online forte, que se
dispersa entre o forum oficial do jogo, comunidades em redes sociais, féruns alternativos,

canais de Youtube e também plataformas diversas de transmissao.

8 - Popularidade - Diferente de Clash Royale, analisado anteriormente, Fortnite ndo teve
um pico de popularidade muito expressivo. Seu langamento encorajou diversos jogadores a
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experienciar o jogo, porém este se estabeleceu com bastante forca e se mantém popular
até hoje. Isso se da a constante renovagdo do jogo que trabalha com um sistema de
temporadas, além do lancamento constante de itens cosméticos que podem ser obtidos
durante o jogo. Atualmente a base de jogadores se encontra na casa dos 39 milhdes de
pessoas. O cenario atual de pandemia também foi bastante favoravel. Gragas a seu sistema
cooperativo e também ao seu facil acesso, Fortnite se deparou com uma popularidade
crescente durante o ano de 2020 em diversos paises. E importante citar que existe uma
variedade de jogos do mesmo estilo, pouco menos, ou até mais populares que Fortnite, que
poderiam ser avaliados mais profundamente nesta pesquisa, mas dadas as similaridades
populosas entre todos eles, é prudente constatar a redundancia que uma analise individual
de cada um representaria nesta coleta de dados.

Legends of Runeterra

1 - Visdao Geral e Regras - Legends of Runeterra € um jogo de cartas colecionaveis
derivado do universo do popular League of Legends. Esta disponivel para plataformas de
celular e computador. O jogo se assemelha muito aos demais jogos do mesmo género e
consiste primordialmente em duelos entre dois jogadores com um baralho pré definido de
cartas que podem pertencer a até duas regides diferentes. Essas regidbes possuem
caracteristicas Unicas e devem ser combinadas para que o conjunto do baralho leve o
jogador a vitéria. Um jogador vence o outro quando leva a vida do Nexus (componente que
simboliza pontos de vida) do oponente a zero pontos. Existem também condicdes
alternativas que variam com cartas especificas. Sdo casos isolados que nao precisam ser
detalhados individualmente, mas representam um grau alto e satisfatorio de variabilidade
dentro de um jogo com uma mecanica tao direta.

2 - Numero de jogadores - As partidas se dao entre dois jogadores em seus modos online
principais. Existe também um modo cooperativo, onde dois jogadores se juntam em uma
partida contra a inteligéncia artificial e também a possibilidade de jogar sozinho contra a
inteligéncia artificial.

Imagem 26: Imagem ilustrativa do jogo Legends of Runeterra. Fonte: playruneterra.com
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3 - Interface Intuitiva - Legends of Runeterra possui uma interface simples, mas algumas
informagdes acabam ficando escondidas, ou inexploradas. No canto esquerdo da tela é
onde o jogador encontrara a maioria das fungdes do jogo. E ali que é possivel desafiar um
jogador aleatério, consultar a colecao de cartas e procurar por cosméticos disponiveis
através de monetizacdo. Outras fungdes, porém, podem acabar passando despercebidas
por ficarem numa parte da tela onde pouco se interage, com funcdes discriminadas apenas
por icones. A parte social do jogo € a que mais sofre com isso, ja que suas fun¢des acabam
tendo um acesso pouco intuitivo dentro da interface do jogo.

4 - Grau de Personalizagdo - Se tratando de um jogo de cartas, Legends of Runeterra,
consegue expandir suas opgdes cosmeéticas para além das cartas de maneira bem eficiente.
O cenario onde as partidas se desenvolvem podem ser customizados de maneira bastante
variada e existem diversos mascotes que podem ser adquiridos e alternados entre si.
Cartas também podem ser customizadas e em alguns casos nao €& necessaria a
monetizagao do jogo para que isso seja possivel.

f'\e 9/’

Imagem 27: Imagem ilustrativa do uso de itens cosméticos dentro do jogo Legends of Runeterra. Fonte:
playruneterra.com

5 - Grau de interagao entre os jogadores - A comunicagao entre um jogador e outro ndo é
o foco de Legends of Runeterra, mas esta presente de maneira satisfatéria. Durante as
partidas online, é possivel se comunicar através de emotes animados customizaveis, assim
como em Clash Royale e ap6s adicionar pessoas em uma lista de amizades, é possivel se
comunicar com elas através de um chat de texto, inclusive durante as partidas. As opgdes
de interacdo durante uma partida podem ser desabilitadas e pessoas da lista de amigos
podem ser bloqueadas, o que da ao jogador controle sobre com quem e quando quer se
comunicar.

6 - Publico Alvo - Legends of Runeterra dificilmente se enquadra numa faixa etaria pré

definida, apesar de possuir apelo estético para um publico variado dentro de jovens e
adultos até 30 anos, ou mais. Em vez disso, podemos observar o publico alvo do jogo como
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sendo pessoas que tenham contato com outros jogos de carta, como Magic the Gathering e
Hearthstone e também jogadores e entusiastas de League of Legends, uma vez que o0s
jogos compartilham o mesmo universo, personagens e estética.

7 - Comunidade Online do Jogo - A comunidade de Legends of Runeterra ainda é
bastante nova, mas conta com numeros satisfatérios na plataforma de videos Youtube, no
canal de transmissdes Twitch, além de outras redes sociais. Também conta com uma vasta
comunidade dentro da pagina de féruns de discussao Reddit, onde muitas informagdes sdo
trocadas entre jogadores e, além disso, hd uma troca dos jogadores com o0s
desenvolvedores, que por mais que nao respondam diretamente, mostram que
acompanham as discussdes por meio de mudangas realizadas dentro do jogo.

8 - Popularidade - Legends of Runeterra € um jogo relativamente novo. Isso, para jogos de
cartas colecionaveis, € uma questdo que implica em uma popularidade ndo muito
expressiva no inicio de sua vida. Esta categoria se sustenta através de expansbées, que séo
colecbes que ampliam a colegcdo disponivel para jogadores, assim como as mecanicas
presentes até entdo. Sendo assim, este ndo é o melhor jogo que exemplifica a popularidade
do género. E importante notar, porém, que jogos como Magic the Gathering: Arena e
Hearthstone sdo exemplos de jogos da mesma categoria, que compartilham uma colegéo
grande de similaridades com o jogo analisado e s&o extremamente bem sucedidos e
populares até hoje, devido ao tempo em que estdo no mercado. Jogos de cartas
colecionaveis tendem a manter uma base de jogadores fiéis, uma vez que o aspecto de
colecionador de boa parte dos jogadores faz com que estes se dediquem a ter o maior
numero de cartas e baralhos jogaveis possiveis, o que representa um interesse continuo
dos jogadores. Como listado no site Sports Show em Outubro de 2020, Hearthstone é o 6°
jogo online mais jogado do mundo atualmente, com uma base de jogadores que chega
perto dos 30 milhdes. O que diferencia um jogo extremamente relevante e popular até hoje
como Hearthstone de Legends of Runeterra é o tempo de mercado, que resulta em colegao
de cartas e numero de jogadores fiéis maiores, uma vez que o jogo existe desde 2012. Vale
notar que o jogo escolhido para esta analise nao o foi por sua popularidade, mas sim por
familiaridade e minha experiéncia pessoal, o0 que torna o levantamento de dados mais
preciso no que se diz respeito as particularidades do jogo e também ao referencial de
regras e mecanicas do mesmo.

Minecraft

1 - Visao geral e regras - Minecraft € um jogo de exploragao, criagao e sobrevivéncia. O
jogo se tornou uma franquia de grande sucesso e se ramificou entre diversos géneros
diferentes, com focos mais precisos que o abrangente jogo classico, que é o que esta sendo
analisado nesta sessdo. Diferente dos jogos anteriores, este ndo possui regras, ou uma
maneira correta de jogar. Em vez disso, Minecraft deixa os jogadores livres para abordar o
jogo da maneira que quiserem, dentro das opgdes que oferece. E possivel criar um mapa
totalmente a vontade do jogador, sem limitagdes, enfrentar inimigos enquanto sobrevive e
minera recursos do ambiente, dedicar-se a exploracao de diferentes dimensoes, e enfrentar
inimigos maiores, conhecidos como chefes finais que representam um desfecho para os
jogadores que preferem uma abordagem mais linear.
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Imagem 28: Imagem llustrativa do jogo Minecraft. Fonte: tecnoblog.net

2 - Numero de jogadores - Em seus modos classicos de jogo, Minecraft oferece uma
experiéncia para um unico jogador. Este pode interagir com personagens ndo jogaveis,
conhecidos como NPCs, mas uma interagdo com outros jogadores é inexistente. Ha, porém,
a alternativa de criar servidores, que funcionam como um ambiente compartilhado entre
jogadores. A quantidade de pessoas por servidor limita-se apenas a quantidade de
memoria RAM dedicada ao servidor que o seu criador possuir. Estima-se que a quantidade
maxima e corriqueira de integrantes de um servidor é de 20 jogadores, que compartilham o
mesmo mapa, recursos e podem interagir dentro deste ambiente.

3 - Interface intuitiva - O menu principal de Minecraft possui poucas opgodes, o jogador
pode escolher jogar, consultar suas conquistas, acessar a aba de configuragdes a loja
online. Uma vez no jogo, a interface disponivel é também bastante limpa e intuitiva. Nesta
sao exibidas informagdes essenciais como quantidade de vida e escudo, recursos e menus
de armas, cosméticos e consumiveis. O jogador, através da interface, tem constante e facil
acesso aos recursos que quiser e obtiver.

4 - Grau de personalizagao - Como citado anteriormente, Minecraft € um jogo que permite
livre criagdo e customizacgédo de elementos dentro do jogo. A grande maioria independe de
transagdes dentro do jogo e pode ser acessada com menos, ou mais limitagdes,
dependendo apenas da vontade do jogador. No modo de criagdo, por exemplo, recursos
sdo quase ilimitados, enquanto no modo de sobrevivéncia, recursos devem ser minerados e
usados com cautela. Se tratando de um jogo de computador com codigo aberto, Mincraft
também se mostra como uma plataforma livre que pode ser alterada pelos jogadores
através de modificacbes, conhecidas também apenas como mods, que sao criadas pela
prépria comunidade do jogo. Esses mods tem diversas naturezas e podem ser usados para
adicionar opgdes graficas, novos componentes, materiais, personagens, mapas, etc. Tudo
depende da pessoa responsavel por desenvolver a modificagéo e, geralmente, ndo se cobra
por elas, mas os desenvolvedores ndao tém nenhum envolvimento com esta parte da

54



personalizacdo do jogo, mas é importante destacar esta possibilidade de relagdo dos
jogadores com o jogo.

5 - Grau de interagao entre jogadores - A comunicagao definitivamente ndo é um foco do
jogo. Jogadores ndo conseguem se comunicar através de meios fornecidos pelo jogo,
porém em servidores, € possivel comunicar-se através de chats de texto. Geralmente,
integrantes de um servidor buscam meios alternativos de se comunicar, como o Discord,
onde também se criam servidores, dedicados a comunicagdo. La é possivel criar canais de
voz com diferentes propositos e para diferentes integrantes do mesmo servidor. Novamente,
€ importante notar que n&do ha nenhuma relagcao direta do jogo com o Discord, mas é
notavel a quantidade de recursos fora do jogo que podem ser utilizados para otimizar a
experiéncia dentro do mesmo.

6 - Publico alvo - No que tange faixa etaria, Minecraft é destinado a criangas, podendo
inclusive ser usado de maneira pedagdgica, mas também volta-se a jovens e adultos dado o
seu grau de expansdo. De maneira empirica, podemos constatar que através dos anos, o
jogo se voltou também a entusiastas de arquitetura e jogos de criacéo livre.

7 - Comunidade online - A comunidade online do jogo € bastante variada e se estende por
diversas plataformas. Uma pesquisa rapida mostra comunidades presentes em redes
sociais como Facebook e Instagram, férums de discussao como o Reddit, servidores online
no Discord e também a prépria do jogo, que pode ser acessada através do site oficial e
possui diversas formas de interagio, conteudo e noticias que abrangem todos os titulos de
franquia. E nessa extensa comunidade online que os jogadores encontram seu principal
canal de interacédo e troca de informacoes.

8 - Popularidade - De acordo com a mesma lista que aponta Hearthstone como o 6° jogo
mais jogado no mundo durante o ano de 2020, Minecraft é, atualmente, o 7° jogo mais
popular com cerca de 91 milhdes de jogadores online. Dada a sua larga comunidade,
modos de jogo e quase auséncia de limitagdes, Minecraft se mantém popular e relevante
até hoje, desde seu langcamento em 2011.

A franquia permanece em constante renovacdo. Mods feitos por fas e contelido adicional
oficial do jogo mantém o interesse da comunidade constante e canais de Youtube como o
do famoso Felipe Neto, geram grandes receitas com conteludos sobre o jogo, também o
mantendo no cenario mainstream dos jogos digitais. Além disso, por ser um jogo de apelo
quase imediato a criangas, Minecraft acaba sendo um referencial presente na mente de
varios pais e tutores o que acaba abarcando novos pequenos jogadores diariamente.
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2.7 - Tecnologia

Como dito no primeiro momento deste relatério, a intengdo do projeto é de propor a
implementacdo dos processos da tecnologia de impressao 3D nos meios de produgao do
jogo a ser desenvolvido. A seguir, abordaremos de maneira geral o que é a impressao 3D,
as mais relevantes técnicas disponibilizadas pelas impressoras atualmente disponiveis no
mercado e os principais materiais utilizados nestes processos. Desta maneira, buscamos
entender a melhor forma de abordar o procedimento de impressédo 3D dentro do projeto,
chegando a propostas concretas de quais materiais e técnicas a serem usadas em sua
producdo e permeando, junto aos outros tépicos aprofundados durante este capitulo, a
escolha dos requisitos do projeto e do produto.

2.7.1 - O que é impressao 3D?

A impressao 3D se caracteriza pela relagdo entre um modelo 3D digital e maneira como &
obtida sua fisicalidade, através da disposicdo de camadas de material, até que se obtenha
um objeto fisico. Este método Unico de producao representa uma série de beneficios e
limitagbes e tem ganhado mais adeptos com o passar dos anos e dos avangos tecnoldgicos
dentro do segmento.

O processo comega com o modelo 3D, que é processado pelo software da impressora e
dividido em camadas. Essas camadas entdo tornam-se instrugdes codificadas de maneira
que a maquina consiga ler e executar. A maneira de execugao e o tempo total de impressao
de uma Unica pega (que de maneira geral pode durar de 4 a 18 horas) varia de acordo com
0 processo e tipo de maquina, que abordaremos mais a frente.

Depois do processo de impressao, dificilmente a peca produzida saira totalmente finalizada
do processo, demandando um processo de pds-producao, em alguns casos manual, para
que se obtenha o grau desejado de finalizagdo e apuro estético.

MODELO SOFTWARE PROCESSO OBJETO
VIRTUAL 3D FATIADOR DE IMPRESSAQO Fisico

Imagem 29: Processo simplificado da impressao 3D. Fonte: Mousta.com.br

Vantagens da impresséo 3D
A impressdo 3D traz consigo uma série de aspectos positivos dada a natureza de seus

procedimentos. Um deles é a possibilidade de se obter formas complexas de maneira facil.
Em meios tradicionais de produgado, complexidade na forma simboliza aumento de custo
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para sua produgdo, o que nao acontece com a impressao 3D pela sua caracteristica de
manufatura aditiva.

O custo de produgao também é reduzido quando tragamos paralelos com meios tradicionais
de produgdo em massa que utilizam moldes pré fabricados. Estes moldes tendem a ter um
custo elevado que adiciona valor ao processo. Na impressao 3D os unicos limitadores sao o
tempo de impressdo de cada maquina e o material usado (que, inclusive, pode ser
reaproveitado de diversas formas), o que implica um processo com menos etapas custosas.

A customizacdo também é um ponto importante a se destacar. Como um modelo
tridimensional é a planta de referéncia para o objeto, basta edita-lo ao gosto do consumidor,
ou produtor para que se obtenha exatamente o que se deseja. Para o projeto, isto simboliza
muito e abre uma série de possibilidades projetuais que podem levar isto em conta para
implementar customizagéo de partes para o jogo

Desvantagens da impressao 3D

Quando comparada com meios tradicionais de fabricacdo, € possivel observar alguns
pontos onde a impressao 3D fica para tras.

Um deles, e o mais importante, é a fragilidade das pecas obtidas através do processo.
Como a impressao ¢é feita em camadas, a pega acaba sendo suscetivel a quebra na diregao
em que as camadas foram dispostas durante sua fabricagdo. Por mais que sejam faceis de
substituir com apenas uma impressao, isso pode representar custos adicionais por parte do
usuario com o passar do tempo.

O acabamento necessario também pode ser visto de maneira negativa. O que acontece é
que a maioria das impressdoes 3D requerem um suporte para impressao, uma vez que as
maquinas ndo podem depositar o material sem este suporte. Uma vez que este é retirado, &
comum que haja algum tipo de marca na peca final que precisa ser finalizada. Isso
representa tempo e custo adicional.

2.7.2 - Processos de impressao 3D

Podemos categorizar a impressao 3D em diferentes tipos de processo, cada um com seus
métodos proprios e particularidades tanto no que concerne a pré-producdo, o ato da
impressao e a pos producao, tal como limitagdes de forma e materiais.

FDM - Fused Deposition Modelling (em traducgao livre: Modelagem por fuséo e deposigao) é
0 meio de impressédo 3D mais conhecido, por seu custo e disponibilidade no mercado. Isso
se da pelo custo acessivel. Além disso, gragas a constantes evolugdes, o0 método se torna
cada vez mais confiavel com o passar dos anos, ganhando novos alcances em obtencgao de
detalhes e variedade de materiais.

No processo FDM, um carretel com o filamento termoplastico é inserido na maquina. O
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movimento do filamento é feito por um tracionador, que tem como fungao levar o material
até o extrusor.

CONJUNTO DO EXTRUSOR

1. Guia do filamento / filament guide

2. Dissipador de calor / heat sink

3. Fan cooler [ cooling fan

4. Tuboteflon / teflon tube

5. Garganta do extrusor / heat break

6. Bloco aquecedor com resistor e termistor / heater block
with resistor and thermistor

7. Bico de impressdo / nozzle

Imagem 30: Processo de impressao FDM ilustrado. Fonte: 3DLab.com.br

Neste esquema, podemos observar os componentes da parte de extrusdo de uma
impressora com esta tecnologia. O guia do filamento guia o material para entrada do
extrusor, enquanto o dissipador de calor tem a funcdo de manter o material aquecido
apenas no bloco aquecedor, para melhor precisao do processo. Ja o fan cooler funciona
como em muitas outras maquinas, de maneira a retirar a energia térmica do sistema,
amenizando danos que podem vir com o tempo de uso da maquina. O tubo teflon facilita a
entrada do material no canal extrusor, enquanto a garganta do extrusor deposita o material
no bloco aquecedor, que é responsavel por manter o material aquecido em temperatura de
fusdo. Este processo resulta no material fundido sendo direcionado pelo bico de impressao
para que o objeto final seja obtido ao serem depositadas uma camada de cada vez.

Materiais mais utilizados: PLA, ABS, Nylon, TPU, ASA, PEI

SLA e DLP- Podendo ser denominada no Brasil como Estereolitografia, o processo de
impressdo SLA consiste na utilizagdo de um feixe de luz ultravioleta que, ao entrar em
contato com uma resina fotocuravel, a solidifica. Os materiais usados neste processo sio
polimeros fotossensiveis, obtidos ainda na forma liquida.

Este método € conhecido por proporcionar niveis altos de detalhamento nas pecgas obtidas,
mas possuem uma limitagdo de tamanho para que se chegue a este nivel de detalhe.
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Feca

Imagem 31: Processo de impressao SLA ilustrado. Fonte: 3DLab.com.br

No processo das impressoras SLA, a plataforma de construgao é posicionada primeiro no
tanque de fotopolimero liquido, a uma distancia da altura de uma camada para a superficie
do liquido, em seguida, um laser UV cria a préxima camada, curando e solidificando
seletivamente a resina fotopolimérica. O feixe de laser é focado no caminho predeterminado
usando um conjunto de espelhos, chamados galvos. Toda a area de secédo transversal do
modelo ¢é digitalizada, para que a pega produzida seja totalmente sélida. Apéds a finalizagao
de uma camada, a plataforma se move a uma distancia segura e a ldmina da varredora
reveste a superficie. O processo entdo se repete até que a peca esteja concluida. Apés a
impressdo, a pega fica em um estado verde, sem cura total e requer um processamento
adicional sob luz UV.

Destacamos aqui também a impressdao DLP, que também usa estereolitografia em seu
procedimento de impressdo. E um método que representa um maior custo-beneficio, sendo
mais acessivel, em comparag¢ao ao SLA.

De maneira geral, as pecas obtidas através destes procedimentos sdo mais frageis que as
obtidas por FDM e nado sdo indicadas para uso de alta performance, assim como também
nao sao ideais para uso externo, dada sua fotossensibilidade. Destacamos também o uso
obrigatério de suportes neste tipo de impressado, o que pode deixar pequenas falhas no
objeto, como dito anteriormente.

Materiais mais utilizados: Resinas de diversas categorias.

SLS - O processo conhecido como Selective Laser Sintering é parecido com o SLA em seu
funcionamento e obtencao de detalhes, mas utiliza materiais em p6, como vidro, ceramicas
poliestireno e uma variedade de metais.

A producdo consiste em utilizar um recipiente de pd de polimero aquecido a uma
temperatura logo abaixo do ponto de fusdo do mesmo. Depois disso, uma lamina deposita
uma camada muito fina do material em pd sobre uma plataforma de construgdo. Um raio
laser comega entado a escanear a superficie. Esse laser sintetiza o p6 e solidifica uma secao
transversal do objeto.

Quando toda a segéo transversal é digitalizada, a plataforma de construgdo se move para
baixo. A lamina de recobrimento deposita uma nova camada de pé no topo da ultima
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camada escaneada e o laser sintetiza a proxima segdo transversal do objeto sobre as
secOes transversais dispostas anteriormente. Este processo entdo se repete, até que o
objeto seja totalmente finalizado. Uma grande vantagem deste processo é a falta de
necessidade do uso de suporte para a producéo dos objetos, ja que o pdé nao sintetizado no
momento da impressao funciona como suporte.

Este processo, porém, tem fins mais industriais e € menos acessivel, tanto em termos de
disponibilidade para o usuario médio quanto de custo.

Materiais mais usados: Nylon, Carbono filamentado, vidro filamentado, TPU, PA.

DMLS, SLM e EBM - Sdo meios de impressdo 3D que se utilizam de uma variedade de
metais para suas impressdes. Usam uma fonte térmica para fundir esses metais em forma
de pod, camada por camada.

Como estes processos, se propde a impressao de objetos metalicos, podemos
desconsidera-lo como opg¢ao dentro da proposta do produto e poupar aprofundamento
detalhado sobre seu funcionamento, mesmo que seja valida sua mencéo.

Materiais mais usados: Aco, aluminio e titanio.

Polyjet - Neste processo que se assemelha ao das impressoras bidimensionais por jato de
tinta, a maquina de impressao 3D jateia um polimero liquido fotocuravel sobre uma camada
de montagem e que posteriormente € curado com o auxilio de luz ultra violeta.

Este processo possibilita alta variabilidade de materiais e cores, mas apresenta um custo
elevado, quando comparado a outros métodos mais acessiveis. Ao mesmo tempo, esta
técnica de impressao apresenta os resultados com as superficies mais lisas e melhor
detalhamento.

Os suportes necessarios para este tipo de impressao sao impressos ao mesmo tempo que
a peca, em material liquido que é facilmente dissolvido no processo de pés-produgéo.

Materiais mais utilizados: Resinas de diversos tipos e ABS digital.

2.7.3 - Materiais

Como observado, cada tipo de impressdo possui um alcance diferente de materiais que
variam de plasticos a metais, sendo estes liquidos, filamentosos, ou em pd. A seguir
listamos os principais materiais disponiveis para os métodos abordados.

PLA - Plastico mais comum e de menor custo do mercado de impressao 3D. Ndo € indicado

para temperaturas altas e é considerado um dos mais frageis. Objetos produzidos neste
material ndo costumam ter fins de uso continuo.
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ABS - Comparado ao PLA, o ABS possui propriedades térmicas e mecanicas melhores,
produzindo peg¢as mais resistentes ao impacto, tudo isso em detrimento de um melhor
detalhamento no processo de impressao.

Resina - Se apresentando em varios tipos como, normal, duravel, dura, etc. A Resina é um
polimero capaz de produzir pecas de alto detalhamento e acabamento preciso.

Nylon - Possui boas propriedades mecénicas e é ideal para a produgédo de protétipos e
outras pecas para uso continuado, também possuindo alta resisténcia quimica e abrasiva.

TPU - E um polimero flexivel que se assemelha a borracha, podendo ser dobrado,
pressionado e flexionado de diversas maneiras.

ASA - Com propriedades parecidas com as do ABS, este polimero é mais utilizado em
aplicagbes externas, com maior resisténcia a luz UV e melhor resisténcia quimica.

PEl - Termoplastico para fins de engenharia com excelentes propriedades quimicas e
mecanicas, além de alta resisténcia.

Aco inoxidavel - Metal altamente resistente, facilmente manipulado dentro dos processos
de impressao 3D

Aluminio - Metal também bastante resistente, com alta condutividade elétrica e baixa
densidade com resisténcia climatica natural.

2.8 - Requisitos

A partir do processo de levantamento e analise de dados, foi produzida uma lista de
requisitos do projeto, que servira de guia para estabelecer critérios avaliativos de futuras
alternativas a serem geradas e também no ato de desenvolver a alternativa final. Através do
cumprimento dos itens presentes nessa lista, sera possivel alinhar o produto final com as
intengdes mais importantes para o desenvolvimento do projeto. Abaixo estara listado cada
um desses requisitos, com uma breve clarificagao sobre a que eles se tratam.

. Obrigatérios

1- Personalizagao cosmética:

A personalizagado cosmética € muito presente em jogos virtuais e é parte importante de uma
boa parte dos jogos desta vertente que foram analisados e também de muitos dos que
foram pontuados pelos respondentes do questionario. Essa personalizagao é caracterizada
pela personalizagdo visual de algum item presente dentro do jogo, que pode ser feita
através do desenvolvimento de uma nova aparéncia para personagens, objetos e mapas
inteiros. Ao tentar trazer este aspecto para um jogo de tabuleiro, visamos disponibilizar
versoes alternativas de pecgas existentes, que podem ser baixadas gratuitamente pelo
usuario e impressas em suas proprias impressoras, ou em estabelecimentos especializados
em impressao 3D, que tém se tornado cada vez mais evidentes no mercado.
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2- Oferecer uma sesséao de jogo de duragao média a longa:

Um bom jogo deve promover diferentes situagdes de aprendizado e recompensa dentro de
sua dindmica de jogabilidade. Desenvolvendo regras e mecénicas que favorecam esse
aspecto, é esperado do produto final que ele oferegca um tempo de jogo mais extenso.

3- Portabilidade: Possuir poucas pecas e tabuleiro pequeno, ou médio, que possibilite uma
embalagem menor e facilite o transporte, possuindo materiais leves, mas resistentes.

4- Regras que se adaptem a um jogador: Um dos aspectos mais importantes observados
no questionario em relagao aos jogos virtuais foi a possibilidade de serem jogados sozinho,
nao requerendo a reunido de um grupo, ou a conexao com outras pessoas de maneira
remota. E importante para o produto final que suas regras contemplem jogadores solo.

5- Apresentar competitividade: E importante para o jogo a ser produzido que sua
jogabilidade apresente um carater competitivo, quando jogado por mais de um jogador.

Pecas de complexidade média, ou baixa: Desta forma, impressoras simples podem
processar a maioria dos componentes do jogo, sem comprometer muito a identidade
estética do produto.

.Desejaveis

Contemplar diferentes géneros de jogo: Se possivel, incorporar géneros diferentes, como
estratégia, agdo, aventura, narrativa, etc, dentro de um sé jogo pode ser um aspecto
interessante a ser explorado, para entregar um jogo com variabilidade alta de experiéncias
e que navegue por diferentes tipos de publicos.

Promover agenciamento do jogador sobre a narrativa do jogo em algum nivel de
baixo a alto: Se possivel, entregar ao jogador um grau de liberdade nas interagbes com a
narrativa do jogo, podendo molda-la de acordo com seu estilo de jogo, seria um aspecto
importante a ser explorado.

Promover atualizagdoes, em forma de novos componentes fisicos que podem ser
impressos pelos jogadores: Como dito no item sobre personalizacdo cosmética, esse é
um aspecto que, se trabalhado, ndo s6 facilita o cumprimento deste requisito, com o faz um
bom uso da tecnologia 3D, reforgando seu uso no desenvolvimento do projeto.

Possuir interagdo com um aplicativo proéprio para jogabilidade, ou acesso a
conteudos adicionais: Desta forma, além da facilitagdo da comunicacdo com os
desenvolvedores do jogo e o jogador, também € possivel substituir a impressao de cartas
em papel, eliminando um processo de produgéo e padronizando os componentes do jogo.

Promover uma jogabilidade cooperativa como opg¢dao, ou como parte das regras
tradicionais do jogo: Outro aspecto que figurou diversas respostas no questionario, a
interacdo cooperativa entre jogadores pode trazer uma experiéncia de jogabilidade leve e
divertida para diferentes tipos de jogadores.
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Capitulo 3 - Desenvolvimento de Conceitos

Neste capitulo daremos continuidade ao desenvolvimento do projeto com a etapa de
ideagao conceitual de diferentes propostas de jogo. Neste momento, nenhuma ideia sera
abordada com profundidade, uma vez que o objetivo inicial € que seja gerada a maior
quantidade possivel de ideias que serdo analisadas através de critérios. A partir desta
ideagdo e sua analise, chegaremos a opgao mais promissora que sera levada adiante e
aprofundada de todas as formas necessarias para a conclusdo do desenvolvimento do
projeto.

3.1 - Exploragao de Ideias.

Apods o extenso processo de pesquisa, sintese e analise de dados, € chegada a hora do
processo criativo. A partir deste processo, obteremos alternativas a serem exploradas
conceitual e visualmente, com regras superficiais e propostas estéticas, que seguirdo um
moodboard de inspiragdo inicial. Ao final deste processo criativo, chegaremos a proposta
final que sera aprofundada e desenvolvida concretamente.

3.2 - Etapas do Processo.

Para que cheguemos a um resultado satisfatorio, abordaremos o processo criativo seguindo
os seguintes passos inspirados no Design Thinking®.

b
=

Imagem 32: Brainstorming das primeiras ideias de conceitos. Fonte: Acervo do autor.

3 Design Thinking € o conjunto de ideias e insights para abordar problemas, relacionados a futuras aquisicdes de
informacgdes, analise de conhecimento e propostas de solugbes. Termo popularizado por Rolf Faste.
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1 - Inspiragdo - Juntando jogos e experiéncias coletadas no capitulo anterior com
referéncias visuais e tematicas, estabeleceremos nossas principais influéncias para as
alternativas a serem propostas.

2 - Ideacao - Processo de geracao de ideias, a serem desenvolvidas e testadas, contando
com desenhos conceituais que exploram possibilidades para o produto final.

3 - Verificagao - Comparacgao das ideias geradas a fim de chegar a um resultado final, que
sera aprofundado e desenvolvido até a conclusdo do projeto. Critérios para analise foram
desenvolvidos e serao elucidados mais a frente.

3.3 - Geragao de alternativas.

Seguindo as etapas do processo criativo listadas acima, geraremos conceitos preliminares
que serao analisados posteriormente. Neste primeiro momento, estabeleceremos
inspiragdes tematicas e visuais para que seja gerado o maior numero possivel de ideias.
Essas ideias terao baixa profundidade e o foco é a abrangéncia de diferentes conceitos.
Desta forma, teremos um vasto material para trabalhar e analisar. Dada a natureza do
produto a ser desenvolvido, serdo gerados conceitos visuais, tais como seus conceitos de
regras e funcionamento pratico das pecas propostas. E importante destacar também que
este processo permite que ideias geradas para um conceito sejam usadas em outros.

°Painel de Referéncias

Imagem 33: Moodboard de inspiragédo. Fontes diversas listadas nas referéncias bibliograficas.
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3.3.1 - Principais Alternativas

Neste item, serdo exploradas as ideias produzidas no processo de brainstorming®. As
alternativas serdo expostas de maneira superficial, sendo explicadas, de maneira breve, a
configuracao fisica de cada uma (pecas e demais elementos) e suas regras gerais. Desta
forma, sera possivel obter um entendimento geral de cada uma das alternativas para que na
fase de analise possamos aprofundar suas caracteristicas unicas.

Conceito 1 - Percurso

Configuracao fisica - Jogo sem numero definido de participantes, que consiste de pecas
montaveis, uma peca movel e uma haste de movimentacdo, além de duas bases para
estabilizacdo do percurso montado.

Regras gerais:

- Os jogadores utilizam as pegas montaveis para configurar uma enorme variedade de
percursos semelhantes a pistas de carros de brinquedo.

- Cada jogador movimenta uma pec¢a movel até o fim do dito percurso, utilizando o auxilio
de uma haste de movimentacéao para tal.

- Vence o jogador que fizer o percurso até o final na menor quantidade de movimentos
unicos (movimentar a peca movel sem soltar a haste de movimentagao).

Imagem 34: Esbocgo do conceito 1. Fonte: Acervo do autor.

4 Brainstorming & um termo que se refere a geragéo de varias ideias e conceitos de maneira a obter
um leque de ideias extenso que possa ser analisado em conjunto.
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Imagem 35: Detalhes de pegas do conceito 1. Fonte: Acervo do autor.

Conceito 2 - Quebra-Cabecas

Configuragao fisica - O jogo consiste de pegas de um quebra cabegas e um tabuleiro
marcado com o formato dessas pecas.

Regras gerais:

- Os jogadores tomam turnos posicionando pegas do quebra cabecgas. Apesar do tabuleiro
marcado, o quebra cabecgas pode ser montado de diversas formas diferentes.

- Cada peca possui diferentes partes de uma figura completa, cada figura completa
representa uma quantidade especifica de pontos.

- Toda jogada individual de cada jogador, impacta nas jogadas e na pontuagdo dos demais.

- Vence o jogador que obtiver a maior quantidade de pontos através das figuras completas.

66



Imagem 36: Esbogo do conceito 2: Fonte: Acervo do Autor
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Imagem 37: Detalhes do conceito 2. Fonte: Acervo do autor.
Conceito 3 - Torres e exércitos

Configuracgao fisica: O jogo seria composto por, aproximadamente, 16 pegas de torre, 10
pecas de combate, 20 pecas de defesa, um tabuleiro e uma quantidade ainda ndo estimada
de cartas de efeito.

Regras Gerais:

- Os jogadores tomam turnos comprando pegas de torre e montando suas torres

- Cada torre montada tera uma pontuacao que ditara as pecas de exército a serem usadas

- O jogo entra em uma segunda fase onde os jogadores posicionam suas pec¢as de combate
e tomam turnos tentando enfraquecer as pecas de combate e as torres dos adversarios.

Quando um jogador tem sua torre totalmente enfraquecida, ele é eliminado.

- Vence o jogador que permanecer em jogo, com sua torre, ou alguma parte dela, ainda no
tabuleiro.
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Imagem 38: Esboco do conceito 3. Fonte: Acervo do autor.

Imagem 39: Detalhes do conceito 3. Fonte: Acervo do autor.
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Conceito 4 - Linhas evolutivas

Configuragao fisica: Um tabuleiro representativo de um mundo ficticio demarcado em
territérios, pegas montaveis que configuram uma variedade limitada de criaturas, pegas de
estrutura e tecnologia, cartas e, possivelmente, um dado.

Regras Gerais:

- Existem pecas de cabeca, tronco e membros. Cada jogador comega com uma peca de
cabeca.

- Os jogadores tomam turnos, coletando recursos para juntar pontos de evolugao.

- Marcos especificos de pontos de evolugdo dao aos jogadores o direito de obter pegas, que
dao as suas criaturas diferentes caracteristicas e habilidades.

- Conforme as criaturas vao ficando mais complexas, o jogo vai se moldando a sua
complexidade, exigindo novos recursos e novas conquistas, sendo a fase final do jogo

composta pela formagao de civilizagbes, onde entram as pecgas de estrutura e tecnologia.

- Vence o jogador com a civilizagdo mais evoluida, que conseguir ascender a vida no
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Imagem 40: Esbogos do conceito 4. Fonte: Acervo do autor
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Imagem 41: Detalhes do conceito 4. Fonte: Acervo do autor.
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Conceito 5 - Arena de Batalha

Configuragao Fisica - O jogo seria constituido por uma variedade ainda nao estimada de
pecas de personagem, pecas de recurso e pegas defensivas, um tabuleiro, um dado e
cartas de habilidade.

Regras gerais:

- Os jogadores se dividem em equipes, escolhem seus personagens, distribuem suas pecgas
defensivas pelo tabuleiro e se posicionam em um dos seus lados, onde cada extremidade
possui uma base a ser protegida.

- Os jogadores tomam turnos para movimentar seus personagens pelo tabuleiro, coletando
recursos e minando as defesas do adversario que se espalham de maneira simétrica pelo
tabuleiro.

- Sempre que dois personagens adversarios se encontram, deve-se iniciar um combate que
utiliza das cartas de habilidade e é decidido através do arremesso de dados.

- Personagens que perderem o duelo, voltam casas e 0os que vencem, avangcam em dire¢cao
a base adversaria. Novos combates continuam acontecendo e as mesmas regras se
aplicam.

- Vence quem conseguir destruir a base adversaria através de combate e recursos
coletados durante a partida.
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Imagem 42: Esboco e detalhes do conceito 5. Fonte: Acervo do autor.
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3.4 - Avaliagcao das Alternativas.

Com a exposi¢do das alternativas geradas e uma compreensdo geral sobre cada uma,
podemos aprofundar suas caracteristicas de forma a analisar pontos pré estabelecidos
individualmente para cada jogo proposto. Com base na lista de requisitos, foi criado um
critério de analise que avalia pontos importantes para a viabilizagao das alternativas para a
execucao dentro do projeto, julgando sua viabilidade em relagdo ao proposto pelos
requisitos.

Abaixo, exploraremos quais foram esses critérios criados € o que cada um deles visa
observar. Em seguida, sera feita a analise individual de cada jogo citado anteriormente.

Pecas: Referente a quantidade e tipos de pegas que a configuracao fisica do jogo requer.
Este tépico visa avaliar a quantidade de pecgas, seus tamanhos, possiveis cores e
diferencas entre elas.

Processos: Topico que avalia quantos processos de fabricagdo diferentes serao
necessarios para a execucgao fisica do conceito e o0 quao bem a impressao 3D pode ser
usada para a execucgao da alternativa.

Usabilidade: Topico que avalia a relagdo de uso do jogador para com todos os elementos
de jogo a fim de cumprir a execug¢ao de suas regras e a complexidade das tarefas exigidas
pelo jogo.

Relevancia: Topico que avalia o carater de significado do jogo. Que aspectos psiquicos, ou
motores ele trabalha e incentiva nos jogadores, explicitando sua relevancia dentro do
cenario de jogos de tabuleiro e também dentro dos requisitos do projeto.

Afinidade com o Tema: Topico que avalia a possibilidade de explorar a tematica proposta
dentro do sistema de regras e pecgas da alternativa em questao.

Aspectos de jogos digitais a serem explorados: Neste topico sera avaliada a capacidade
do jogo em questao de trazer aspectos de jogos virtuais para o ambiente fisico e a eficiéncia
com que isso acontece.

Requisitos Cumpridos: Neste topico, serao listados os requisitos obrigatérios e desejaveis
que a alternativa em questao tem potencial de cumprir, usando uma legenda numérica.

Obrigatoérios

1 = Personalizagao Cosmeética

2 = Sesséao de jogo de duragao média a longa
3 = Portabilidade

4 = Competitividade

5 = Promocao de atualizagbes

6 = Pecas de complexidade média, ou baixa.
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Desejaveis

7 = Contemplar diferentes géneros de jogo.
8 = Agenciamento da narrativa do jogo

9 = Adaptacéo a um jogador

10 = Interagao com aplicativo préprio

11 = Jogabilidade Cooperativa

Conceito 1 - Percurso:

Pecas: A quantidade de pecas ainda € indefinida, mas & coerente admitir que o jogo
demandaria uma quantidade grande de pecas montaveis de percurso para que seja
possivel obter o alto grau de variabilidade proposto em sua ideacéo.

Processos: Para a fabricagdo deste conceito, seria necessaria apenas a impressao 3D, de
sua embalagem & totalidade de seus componentes. E possivel utilizar os processos de
impressdo de forma eficiente e variada, podendo-se alternar técnicas de impressao
diferentes para que sejam obtidos os trés diferentes e marcantes tipos de pecas.

Usabilidade: Simples. E necessario do jogador o ato de criar o percurso, monta-lo e chegar
ao final do mesmo. E interessante destacar que essas atividades podem ser performadas
em grupo, agregando valor de cooperatividade entre os jogadores no ato de idealizar e
montar o préprio percurso. Entretanto, a grande quantidade de pecas pode ser um fator de
afastamento entre os jogadores e o0 jogo, pois € necessario que se monte um percurso
diferente para cada sesséo de jogo, o que consome tempo do jogador.

Relevancia: O jogo trabalharia a criatividade e coordenagc&o motora dos jogadores, além de
promover alta variabilidade, uma vez que seria possivel montar inUmeros percursos unicos.
Além disso, esta proposta valoriza as criagbes do jogador, que pode passa-la adiante
através de midias online, compartilhando-a com outros jogadores ao redor do mundo. Por
fim, também é possivel destacar a possibilidade de personalizacdo e expansao do jogo,
podendo haver novas pecas a serem disponibilizadas para, ou pelos, jogadores.

Afinidade com o Tema: E possivel justificar o tipo de jogo dentro da tematica, mas as
opcdes de trabalha-la visualmente dentro da configuracdo fisica proposta se mostram
limitadas e ndo aprofundam esse aspecto da maneira desejada.

Aspectos de jogos digitais a serem explorados: Personalizacio, jogabilidade por apenas
um jogador, compartilhamento de experiéncias online, jogabilidade rapida.

Requisitos cumpridos: 1, 2, 3, 4, 5, 9, 11.
Resultado: Este conceito se mostra moderadamente viavel para a producédo, mas deixa
alguns requisitos interessantes de lado. Seria necesséria a impressao de varias pegas, mas

a ideia de que a montagem das pecas do percurso acabe configurando o “tabuleiro” a ser
jogado, minimiza a quantidade de tipos diferentes de pecgas e proporciona uma otimizacao
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da distribuicdo dos elementos do jogo em uma embalagem de facil portabilidade. Um
problema que é possivel observar, porém, é que a quantidade excessiva de pecas pode
impactar negativamente o peso total do produto, a praticidade de seu uso e a constancia do
engajamento de jogadores a longo prazo. A pouca afinidade com o tema visual proposto é
também um problema a ser destacado.

Conceito 2 - Quebra Cabecas

Pecas: Seria necessario uma quantidade alta de pecas para que se obtenha a variabilidade
desejada no posicionamento das pecgas dentro do tabuleiro. O uso da cor é desejavel para
que a caracterizacao das figuras desenhadas nas pecas seja mais evidente.

Processos: A fabricacdo do produto utilizaria a impressao 3D para a obtencido de suas
diferentes pecas e o tabuleiro. Para as figuras presentes nas extremidades de cada peca é
possivel trabalhar com relevos impressos juntamente ao corpo da pega, ou com impressao
e colagem de adesivos.

Usabilidade: Simples. E necessario dos jogadores apenas o posicionamento do tabuleiro e
a montagem das pegas sobre o mesmo.

Relevancia: O jogo trabalha o raciocinio l6gico e nogdes de estratégia dos jogadores. As
diversas possibilidades de obtencao de figuras completas fazendo um uso inteligente das
pecas, € um aspecto que adiciona bastante dindmica ao jogo e traz consigo uma tomada de
decisbes complexa na medida certa, tornando todo o jogo diferente, subvertendo
expectativas quanto a um quebra cabegas.

Afinidade com o tema: E possivel trabalhar o tema de forma visual através do formato das
figuras presentes em cada peca, mas parece uma maneira rasa de fazé-lo.

Aspectos de jogos digitais a serem explorados: A variabilidade de possibilidades
desejada e observada em jogos digitais é feita de forma analoga a ja observada em jogos
fisicos semelhantes, sem se aproximar de jogos digitais em nenhum aspecto muito
marcante.

Requisitos cumpridos: 2, 5, 6, 9.

Resultado: Apesar da execucdo simples, da jogabilidade dindmica e do carater competitivo
que dificilmente é encontrado num quebra cabecas, o jogo em questao se distancia da
proposta de trazer caracteristicas de jogos digitais ao ambiente de jogos de tabuleiro e
apresenta poucas possibilidades de exploracdo da tematica visual escolhida, além de
contemplar poucos requisitos de projeto.

Conceito 3 - Torres
Pecas: Seria necessaria uma quantidade consideravel de pecas diferentes para que
possam ser obtidas diferentes configuragbes de torres. A existéncia de dois diferentes tipos

de pecas de combate também adiciona uma quantidade ainda maior de pegas. E possivel
estimar o possivel uso de cores, para que se possam diferenciar as categorias de pecas
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umas das outras, uma vez que estas seriam guardadas todas no mesmo lugar e seriam
compradas pelos jogadores individualmente no ato de jogar.

Processos: A fabricacdo do produto seria feita principalmente através da impresséo 3D,
com apenas as cartas demandando impressdo em papel. Ha também a alternativa de
incorporar o uso do celular na jogabilidade para que n&o seja necessaria a impressao das
cartas.

Usabilidade: Complexa. As tarefas requeridas para uso do produto sdo o posicionamento
do tabuleiro, distribuicdo das cartas, caso sejam impressas, distribuicdo das pecas de
combate e defesa e manuseio geral das pecas durante a jogabilidade, incluindo sorteio
individual de cada um dos tipos de pecas.

Relevancia: O jogo trabalha o raciocinio légico e requer diferentes estratégias que variam
de jogo para jogo, 0 que exercita o dominio do jogador sob as regras do jogo, valoriza a
leitura de seu adversario e o uso correto dos recursos que obtiver. Este conceito visa
construir uma experiéncia de complexidade média que recompensa o melhor estrategista
acima de tudo, porém leva em conta o fator sorte, para adicionar imprevistos e surpresas
durante a sessao de jogo. A ideia é que 0s bons jogadores, por mais que tenham controle
do desenrolar da partida, tenham que se adaptar sempre a novos cenarios imprevisiveis,
fazendo escolhas importantes que o podem levar a vitéria, ou a derrota.

Afinidade com o tema: O sistema de regras possibilita uma vasta exploragao visual do
tema, com pecas de torres e de combate podendo ser trabalhadas de diversas formas
diferentes e criativas de maneira a trazer o melhor do universo a ser criado com base na
referéncia tematica estabelecida.

Aspectos de jogos digitais a serem explorados: Jogabilidade e configuragéo visual
caracteristica de jogos digitais para computador e celulares ja conhecidos, personalizagéao
em tempo real através da montagem das torres e possibilidade de personalizagdo com a
disponibilizacdo de novas pecas, aleatoriedade em aspectos chave, composicoes fortes que
podem ser compartilhadas e discutidas entre jogadores, criando uma espécie de metagame.

Requisitos cumpridos: 1, 2, 3,5, 6, 7, 9, 10, 11

Resultado: A viabilidade deste conceito para a produ¢cdo depende do tamanho das pecas,
uma vez que sdo muitas, mas no geral esta se mostra como uma potencial boa opg¢ao no
que diz respeito a portabilidade. O tabuleiro simples pode ser parte da embalagem e as
pecas montaveis podem facilitar seu armazenamento dentro da mesma. Também podemos
utilizar o armazenamento de pecas de xadrez dentro do préprio tabuleiro como referéncia
para otimizar a forma que sdo guardadas as pecas de defesa e combate e possivelmente
agilizar a prépria jogabilidade. De qualquer forma, as regras do jogo, quando aprofundadas,
podem representar um sistema de complexidade alta e longo tempo de jogo. Apesar disso,
a alternativa tem potencial de cumprir a maioria dos requisitos.

Conceito 4 - Linhas Evolutivas

Pegas: A modularidade das criaturas demanda uma alta quantidade de pecas pequenas e
montaveis, o tabuleiro dividido em territérios precisa ter um tamanho consideravelmente
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grande, para que as tarefas de jogabilidade possam ser executadas de maneira confortavel
e as demais pecas devem ser distinguiveis, gerando muitas formas a serem produzidas.
Processos: E possivel produzir o jogo utilizando apenas a impressdo 3D de seus
elementos, substituindo as cartas pelo uso do celular.

Usabilidade: Incerta. E requerido dos jogadores a disposicdo do tabuleiro e o
posicionamento das primeiras pecas no territério. Ainda ndo esta claro na mente do
designer como seria a interagdo do jogador com pecas de estrutura e tecnologia, mas é
possivel destacar o ato constante de montagem das criaturas, que a todo momento
ganhariam novas partes a serem incorporadas, ou substituidas.

Relevancia: Esta alternativa trabalha diferentes aspectos em um sé jogo. As diferentes
fases apresentadas em sua jogabilidade requerem diferentes niveis de estratégia e
raciocinio légico, o que pode levar a uma sesséo de jogo relativamente longa e de alta
complexidade.

Afinidade com o tema: E possivel trabalhar de maneira eficiente o tema proposto, dado o
funcionamento de suas dindmicas de jogo.

Aspectos de jogos digitais a serem explorados: O principal aspecto a ser explorado no
potencial desenvolvimento desta alternativa é a personalizacdo de personagens e
elementos de cenario em tempo real. Este tipo de personalizacdo e interacdo com
personagens e cenarios se assemelha bastante a jogos de estratégia como Spore e
Civilization. No entanto, este tipo de jogo digital encontra sua popularidade em declinio, com
poucos adeptos.

Requisitos cumpridos: 1,2,5,7, 8,9

Resultado: A analise da alternativa mostra que, além de cumprir poucos requisitos, a
mesma demanda um trabalho complexo de desenvolvimento de suas regras e
funcionamentos gerais para que seja produzida uma alternativa viavel tanto para produgéo,
quanto para jogabilidade. Suas pecas e tabuleiro representam uma complexidade
potencialmente alta e, inclusive, podem comprometer a portabilidade do jogo. Seu
funcionamento e referéncias ultrapassadas também podem atrapalhar a difusdo do jogo ao
publico desejado. No geral, € uma opgédo com diversos problemas.

Conceito 5: Arena de Batalha
Pecgas: A alternativa demanda a producdo de quatro diferentes tipos de pecgas: Recurso,
personagens, defensiva e o dado. Como as pecas podem ser de tamanho pequeno, ou

médio, o tabuleiro ndo precisa ser grande, o que facilita a portabilidade do jogo.

Processos: O uso de um aplicativo de celular que substitui as cartas de habilidade, viabiliza
a producao do jogo inteiramente por processos de impressao 3D.

Usabilidade: Média. As tarefas requeridas para a jogabilidade s&o: Posicionamento do

tabuleiro, escolha e posicionamento dos personagens, distribuicdo de cartas de habilidade e
pecas de recurso, locomogao das pecas pelo tabuleiro, execugdo de combate através de
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arremesso do dado e leitura das cartas, além de reposicionamento constante das pecas de
recurso.

Relevancia: Este conceito representaria em seus personagens um alto carater estético com
valor para colecionadores. Além disso, sua jogabilidade estratégica exercita o raciocinio
l6gico dos jogadores, ao mesmo tempo que os imerge em uma jogabilidade envolvente com
constantes reviravoltas. A variabilidade alta que os personagens e suas diferentes
habilidades proporcionam também é importante para que nenhuma partida seja igual a
outra e combinagbes de personagens e recursos possam ser descobertas e exploradas por
jogadores mais dedicados e experientes.

Afinidade com o tema: Os diferentes personagens e o tabuleiro em formato de mapa,
favorecem a exploracdo de maneira rica da tematica que foi estabelecida para o
desenvolvimento do projeto, trazendo uma diversidade de diferentes abordagens, ou seja,
viabilizando o uso de diferentes caracteristicas do mesmo tema (Alienigenas, robds, naves,
etc).

Aspectos de jogos virtuais a serem explorados: Este conceito se propde a trazer a
experiéncia dos MOBAs (um tipo de jogo virtual com regras e funcionamento similares, que
inspiraram o conceito) a um jogo de tabuleiro, o que por si s6 ja requer uma série de
adaptacbes de midia digital para midia fisica. Além disso, os diferentes personagens
representam bastante valor colecionavel, como acontece em jogos digitais do género.
Personalizacdo também se faria presente, com versdes alternativas de personagens e do
tabuleiro, que podem ser disponibilizadas e impressas pelos jogadores.

Requisitos cumpridos: Todos.

Resultado: No geral, a produgdo desta alternativa seria de complexidade média. Os
diferentes personagens demandam uma modelagem 3D e finalizagdo mais refinada,
dependendo de seu grau de detalhamento. Ao mesmo tempo, como 0 jogo se resume ao
tabuleiro interativo e aos personagens (com as pecas de recurso podendo ser simples
fichas), o produto acaba precisando de poucas pec¢as em sua configuragao final e pode ser
organizado em uma embalagem portatil. Além disso, esta alternativa foi a unica a
demonstrar potencial de cumprir todos os requisitos de projeto estabelecidos.

3.5 - Resultado da Avaliagao e selegao de Conceito

A partir da analise de todos os conceitos gerados, foi possivel verificar a viabilidade de cada
um e selecionar o mais promissor a ser desenvolvido e detalhado na etapa final do
processo projetual.

O conceito 1 apresenta desafios projetuais de solugdo complexa. O resultado final
esperado do desenvolvimento dessa alternativa, entretanto, ndo justifica o tempo
necessario para a solucao de seus problemas de estruturacéo, estabilidade e otimizagao de
suas pecgas e encaixes, uma vez que o carater tematico seria explorado de maneira pobre.
A soma desses fatores, com os expostos anteriormente em sua anadlise, eliminaram o
conceito.
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O conceito 2, ao contrario do conceito 1, é simples demais. Por mais que a ideia de um
quebra-cabecas competitivo possa ser consideravel para projetos futuros, o conceito
apresenta possibilidades limitadas em questdes de forma, regras, uso da impressao 3D e
exploracao tematica, que o inviabilizam para este projeto.

O conceito 4 apresenta ideias interessantes que valorizam a impressao 3D em seu
processo de fabricacao e usabilidade do produto. Entretanto, a potencial complexidade de
suas regras e o fato destas estarem ainda muito abstratas em comparagao e de outros
conceitos, acabou sendo um fator determinante para sua eliminagao. Sua jogabilidade
demandaria etapas diversas e complexas, além de baixa variabilidade dindmica dentro do
ato do jogo, apesar da complexidade de seus componentes fisicos.

Ao final da avaliagao, os conceitos 3 e 5 se mostraram os mais promissores. Ambos
cumpriam a maioria dos requisitos, proporcionando uma explorag¢ao visual e narrativa do
tema mais rica, além de demonstrarem potencial elevado no uso da impressao 3D. Sendo
assim, o critério de desempate acabou sendo a complexidade de suas regras e as
implicagdes que isso teria no desenvolvimento formal do projeto.

Ao desenvolver preliminarmente as regras do conceito 3, foi possivel notar a presenca de
varias etapas de jogo. Jogadores tomariam turnos comprando pegas de torre e as
posicionando, depois disso fariam o mesmo processo com as pecgas de combate. Seria
possivel cortar o tempo de jogo pela metade fazendo com que essas primeiras duas etapas
fossem apenas do setup inicial para que se desse inicio a fase de jogo, mas o carater
estratégico que a montagem das torres e o posicionamento das pecas de cada jogador
representam é valioso demais para nao ser incorporado na jogabilidade. Sendo assim,
etapas de mais seriam necessarias até que se desse o ato do jogo em si, com as pecgas de
combate se enfrentando no ato de defesa das torres.

Com essa demanda de etapas para que sua jogabilidade seja consumada, foi possivel
estimar um custo de produgao elevado do conceito. Se este fosse limitado para apenas dois
jogadores, a quantidade de pecas ja seria consideravelmente alta. Ja para um grupo de até
4 pessoas, 0 numero de pecas se multiplicaria, tornando a alternativa quase inviavel sob o
aspecto de produgdo, com a demanda de inumeras pegas diferentes (ja que a variabilidade
de opgdes seria um aspecto estratégico importante), o que resultaria numa embalagem
pesada e com baixo potencial de portabilidade.

Desde sua concepcgédo, o conceito 5 sempre se mostrou bastante promissor. Como foi
possivel observar, sua analise demonstrou que este foi o Unico conceito a contemplar a
totalidade dos requisitos de projeto estabelecidos. A quantidade de pegas necessarias para
a execucao de suas regras nao seria muito elevada, ja que o conceito requer apenas quatro
tipos de pecas, sendo as de estruturas defensivas e recurso formalmente idénticas.

Num desenvolvimento preliminar de suas regras, estas demonstraram uma execugao mais
facil, porém rica em variagbes e o0 aumento do grupo de jogadores n&o representa a
necessidade da producgéo de mais pecgas. Além disso, é possivel constatar que com maior
afinidade com o género de jogo onde este conceito se encaixa, sera possivel propor um
produto final mais consistente de maneira mais rapida.

Com isso, concluimos este capitulo com a selecao do conceito 5, a Arena de Batalha, que
sera desenvolvido e detalhado na etapa final do processo projetual.
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Abaixo, uma tabela que resume o cumprimento dos requisitos por cada uma dos conceitos.

Conceito 1 Conceito 2 Conceito 3 Conceito 4
—
Y )\ 2 o)
A 4 a \
Ay | e
& b [ Wi 2 !
~=— N
Personalizagao X
Cosmeética
Sesséo de jogo de
duracgao
média a longa
Portabilidade X X
Competitividade X X X
Promogéo de
atualizagdes
Pecas de
complexidade X X
média, ou baixa
Contemplar X X
diferentes géneros
Agenciamento da X X X
narrativa do jogo
Adaptagao a um
jogador
Interagdo com X X X
aplicativo préprio
Jogabilidade X X
Cooperativa

Tabela 1: Relagdo do cumprimento de requisitos pelos conceitos desenvolvidos.
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Capitulo 4 - Desenvolvimento e Detalhamento da Solugao

Neste capitulo, a solugdo escolhida entre os conceitos desenvolvidos sera aprofundada
conceitualmente de forma a explorar suas possibilidades estéticas e funcionais de maneira
a chegar a um resultado que atenda as expectativas estabelecidas anteriormente. A partir
disso, serdo geradas regras preliminares que serao testadas a partir de mockups.

Apdés a fase de testes, é desejavel que seja obtido um diagnédstico sobre sua
funcionalidade pratica como objeto fisico, tal qual sobre sua fungédo estética dentro da
tematica escolhida, a fim de desenvolver as versdes finais de cada um de seus aspectos.

Com essa série de testes e duas fases distintas de aprofundamento, chegaremos a uma
solugdo final ideal que sera entdo detalhada tecnicamente, demonstrando seus meios e
custos de producao.

4.1 - Referéncias Conceituais

Imagens 43 e 44: Exemplos de mapas em jogos do estilo MOBA. Fonte: IGN.com

O conceito foi engatilhado pelas dinamicas de jogos MOBA*' como League of Legends e
DOTA*2. Comegando nosso processo criativo, observando o cenario em que estes jogos se
dao. Em uma olhada rapida, é facil enxergar esse tipo de mapa como um tabuleiro fisico. O
ambiente é disposto de maneira espelhada e toda a acdo se da ao percorrer 0 mesmo e ao
interagir com suas areas distintas de maneiras especificas a cada uma.

Apesar do formato espelhado dos mapas, seus elementos sdo dindmicos e uma partida
nunca sera igual a outra. Esta diversidade é uma das principais caracteristicas responsaveis
por manter os jogadores constantemente interessados.

Esteticamente, os cenarios remetem bastante a magia, com elementos fantasticos,
monstros e particulas de luz e outros efeitos. Para o jogo a ser

desenvolvido neste projeto, nos afastaremos do sentimento de magia, trazendo um ar mais
maduro que se encaixe no tema futurista, abusando de padrdes geométricos, de maneira a
aproveitar o espelhamento e a disposi¢cdo dos elementos deste tipo de mapa. Com isso
também conseguimos obter um formato e funcionamento de tabuleiro mais simples, assim
como uma otimizacao mais direta e intuitiva para o processo de impressao 3D.
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Imagem 45: Esbogo de ideias para o tabuleiro e a embalagem do produto. Fonte: Acervo do autor.

Nos esbogos acima, procuramos idealizar a forma do tabuleiro, trazendo as referéncias
citadas, a fim de configurar o jogo e seus componentes. A ideia para otimizar seu manuseio
€ que a embalagem e o tabuleiro sejam essencialmente o0 mesmo elemento, com partes
dividas que se unem de formas distintas para formar ambas as configura¢des. Dessa forma,
as mesmas duas pecas maiores servem para armazenar e transportar as pegas do jogo, tal
como para comportar o ato de jogar.

4.2 Regras Iniciais:

A partir do desenvolvimento conceitual, conseguimos estabelecer regras iniciais para o jogo.
Através delas, conseguimos visualizar o funcionamento do jogo e sedimentar quais serdo os
componentes necessarios para seu funcionamento.

Preparacgao

.0 jogo divide até 6 jogadores em duas equipes de 3, cada uma com uma base em uma das
extremidades do tabuleiro. O objetivo das equipes é destruir as defesas e se apossar da
base adversaria.

.Cada um dos 3 jogadores de cada equipe é responsavel por controlar um herdi, 4 torres
defensivas em pontos determinados no tabuleiro, 4 recursos de destruicdo de torre e 1

estrutura defensiva de base.

.No inicio do jogo, os jogadores distribuem suas torres defensivas e seus recursos pelo seu
lado do tabuleiro para que a partida possa ser iniciada.
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Movimentacgao pelo tabuleiro

.Os turnos sdo tomados pelas equipes, onde cada jogador da equipe faz uma rolagem de
dados para mover sua peca de heréi de 1 a 3 casas.

As pecgas de herdi podem se mover livremente na area neutra do tabuleiro e cada uma
pode capturar até uma peca de recurso adversaria por vez.

.As areas codificadas com cor s6 podem ser acessadas por uma equipe se esta possuir, ou
destruir a torre da mesma cor.

.Voltar casas n&o & permitido no ato de movimentagao da peca.
Destruicao de Torres

.As pecas de recurso sdo usadas para destruir as torres da propria equipe e sao distribuidas
em seu lado do tabuleiro. Cabe as equipes capturar os recursos distribuidos no lado
adversario do tabuleiro e utiliza-las para destruir as torres de defesa.

.Para capturar uma pecga de recurso, uma peca de herdi deve ser posicionada na mesma
casa onde se encontra uma peca de recurso e ser encaixada sobre a mesma. Uma vez que
um herdi capturou um recurso, ele s6 pode se movimentar no seu proximo turno,
independente da rolagem de dados.

.Uma peca de her6i com uma pega de recurso capturada deve ser movimentada até o
espaco da torre adversaria que corresponda a cor do recurso capturado, que entdo é
posicionado sob a torre, destruindo-a e dando acesso a area do tabuleiro correspondente a

cor do recurso capturado.
Combate

.Pecas de herdi possuem cartas dedicadas com informacbdes sobre pontos de vida e
habilidades de combate com intensidade de 1 a 3

.Pecas de herdéi entram em combate contra adversarias quando a 1 casa de distancia uma
da outra.

.Pecas em combate utilizam suas habilidades individuais através de rolagens de dado em
turnos, até que um dos herdis tenha seus pontos de vida zerados.

.Um herdi que vencer um combate contra um que tenha um recurso capturado, captura
aquele recurso. Caso ele ja tenha um recurso capturado, posicione-o de volta no tabuleiro.

.Um herdi que perder um combate deve ser posicionado de volta a base aliada e ndo pode
ser movimentado por um turno.
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Vencendo o jogo.

.Uma equipe vence o jogo apés destruir todas as torres do oponente e posicionar seus trés
heréis na base adversaria.

Ao entrar em combate, uma peca de herdi de uma equipe que tenha destruido todas as
torres adversarias, elimina permanentemente uma peca de herdi da equipe oponente ao
entrar em combate.

4.3 Lista de Componentes

Com as regras do jogo preliminares, conseguimos chegar a uma lista de componentes a
serem desenvolvidos para que essas regras sejam cumpridas e a jogabilidade funcione:

1 tabuleiro

8 pecgas de personagem
8 pecas de torre

8 pecas de recurso

6 pecas de heroi

1 dado

Com essa lista, é possivel iniciar a fase de mockup, que visa desenvolver esses
componentes em materiais baratos e de facil acesso para que estes possam ser testados
em conjunto com a aplicagdo das regras. Dessa forma, sera possivel nos certificarmos
sobre 0 quao bem as regras estipuladas funcionam, a fluidez da jogabilidade e a viabilidade
do conjunto de componentes formando um produto que conforma todos os requisitos de
projeto.

4.4 Producao e testagem de mock ups

.Mockup 1

Este primeiro mockup foi desenvolvido
unicamente com o uso de papel parana,
um material que apresenta um equilibrio
entre resisténcia e flexibilidade ideal para
qgue se chegasse as formas desejadas.

A partir deste modelo pudemos testar as
primeiras ideias de dimensao do produto,
com um tabuleiro de tamanho préximo ao
padrao de jogos de tabuleiro ja existentes
no mercado.

Imagem 46: Mockup 1. Fonte: Acervo do autor.
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Imagem 47: Configuragcao da embalagem aberta no mockup 1. Fonte: Acervo do autor.

Embalagem e tabuleiro: Neste conceito, como parte da proposta de portabilidade do
produto, foi desenvolvida uma embalagem espacosa dividida em duas partes. O
fechamento desta embalagem eram as duas metades do tabuleiro, que também foi dividido
unicamente com este propdsito em vista. Sua configuragao esta exemplificada na imagem x

ey |

— |
Imagens 48 e 49: Configuragado de embalagem e tabuleiro do primeiro mockup. Acervo do autor.

A configuracao da embalagem fechada de maneira a favorecer a portabilidade do produto
consiste na disposicao dos elementos da forma exposta na imagem y. As duas metades da
embalagem seriam rotacionadas num angulo de 90° e as faces superiores do tabuleiro
possuiam um encaixe, para que o0 conjunto ficasse firme e pudesse ser manipulado sem
nenhum problema para o usuario. Observag¢des quanto ao tamanho excessivo do conjunto
final foram feitas ja nos primeiros momentos do desenvolvimento deste mock up.

O tabuleiro, quando unidas as duas pecas, foi desenhado de maneira a se aproveitar de seu
tamanho amplo para oferecer uma area de movimentagdo das pecas bastante espacgosa.
Esta atendia muito bem as regras e comportava as pegas utilizadas para testar o
funcionamento da jogabilidade com folga. O desenho e disposi¢cao das casas foi inspirado
pelas referéncias de MOBA estudadas, mas nao atendia as intengbes conceituais
estabelecidas.
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Teste de regras e jogabilidade:

A jogabilidade foi testada
algumas vezes com pegas
oriundas de outros jogos de
tabuleiro. E possivel observar na
imagem as pecgas equivalentes as
torres, recursos e personagens.

As pecas de recurso e
personagem se mostraram em
dimensdes ideais para serem
utilizadas nos componentes do
produto final e se manterdo em
versdes futuras.

Imagem 50: Teste de jogabilidade. Fonte: Acervo do autor.

Cada personagem possui dimensdes de aproximadamente 4cm de altura por 2cm de
largura e 2cm de profundidade. Ja as pegas de recurso possuem um raio de 1cm cada uma.

No que diz respeito a fluidez da jogabilidade e ao cumprimento das regras, nos testes feitos
foi possivel observar uma duracdo de jogo exacerbada, que se estendia por mais de uma
hora e ficava rapidamente repetitiva. Parte do motivo para isso foi o tamanho do tabuleiro,
que desacelerava o jogo, possibilitando os jogadores a se esquivarem de elementos
essenciais da jogabilidade como o combate e a destruicdo de torres. Além disso, também
foi observado que as regras possuiam etapas de mais a serem cumpridos e muitos deles
acabavam sendo esquecidos ou confundidos mesmo depois da primeira meia hora de jogo.

A configuracdo das regras também se mostrou bastante punitiva. O cumprimento de etapas
de combate e destruicdo de torres podia ser facilmente interrompido, levando uma peca de
volta ao comego de um tabuleiro grande que deveria ser percorrido novamente com um
dado limitado.

Consideragoes:

Embalagem: A ideia de fazer o tabuleiro esteja incorporado no conjunto da embalagem é
interessante e pode continuar sendo aproveitada e desenvolvida, mas as dimensdes da
caixa ficaram grandes de mais de maneira pratica e também para o processo de impressao.
Cada metade da caixa num formato triangular de 30x40x30, foram de encontro com a
intencdo de fazer um produto portatil de facil transporte, além de oferecer um espago
excessivo para a quantidade de pegas, que ficariam soltas dentro da embalagem.

Tabuleiro: As dimensdes do tabuleiro sendo as mesmas citadas acima, também eram muito
exacerbadas e isso refletia na jogabilidade, que se estendia muito e ficava repetitiva e

cansativa facilmente.

Personagens e pecas de recurso: Os personagens usados nos testes mostraram possuir
dimensdes ideais para a continuidade dos mesmos e se tornaram o padrdo para as
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préximas etapas do desenvolvimento das pecgas do jogo. As pecas de recurso também se
mostraram ideais e serao igualmente aproveitadas para dimensionar o produto final.

Pecgas de torre: As pecas temporarias usadas como torres ndo se mostraram tao ideais,
mas a funcionalidade dessas pecas se mostrou consideravelmente decepcionante dentro da
jogabilidade, sendo um dos fatores responsaveis por desacelerar o dinamismo do ato de
jogar.

Regras e jogabilidade: A testagem das regras mostrou um jogo lento e repetitivo, apesar
de possuir caracteristicas interessantes como o combate, a modalidade de movimentagao
pelo tabuleiro e a divisdo de equipes.

Imagens 51 e 52: Vis&o geral do mockup 2. Fonte: Acervo do autor.
Mockup 2

O segundo mockup também foi desenvolvido em papel parana, fazendo uso das mesmas
pecas de personagem, recurso e torre.

A primeira intengdo dessa segunda forma do produto foi atenuar os tamanhos da
embalagem e do tabuleiro, que se mostraram como os maiores problemas da primeira
versdo testada. Desta forma, a caixa de armazenamento dos componentes foi
completamente repensada, assim como o tabuleiro, a forma que este € dividido e o desenho
de suas casas.

Além disso, esta versdo buscou otimizar a jogabilidade, aproveitando os elementos

positivos observados no primeiro teste e dinamizando os que deixavam o jogo carregado e
cansativo.
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Embalagem e tabuleiro:

A embalagem da segunda versao é consideravelmente menor e consiste de uma caixa em
formato de prisma, com abertura na face superior. O tabuleiro foi totalmente reformulado
para atender as novas dimensoées e foi dividido em 4 pecas, que possuiam encaixes entre
si. E interessante observar que ambos tabuleiro e embalagem possuem o mesmo formato, o
que aproxima a relagao funcional entre os dois.

As pegas do tabuleiro, mesmo com os encaixes, se agrupam facilmente de forma a entrar e
sair da caixa recipiente de maneira rapida, podendo ser puxadas pelo usuario, como
demonstrado na imagem g.

Imagens 53 e 54: Embalagem fechada e pecas soltas do tabuleiro. Fonte: Acervo do autor.

As demais pegas do produto ocupavam com folga o espago interno da embalagem,
podendo ser dispostas antes do uso de maneira facil e rapida, apenas virando a caixa de
modo que todas as pecgas caissem de uma vez.

Embora seja possivel dizer que este ato faz parte da relagdo do usuario com o jogo,
representando dinamismo, a impresséo final deixada por este aspecto da organizagao das

pecas pode comprometé-las, além de ser pouco refinado.

Neste teste também foi possivel observar que as pecas placeholder se mantiveram ideais,
com excegao das torres, que ganharam um novo propdésito dentro das regras.
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Teste de regras e jogabilidade

O novo tabuleiro trouxe novas regras, que
foram reformuladas para serem comportadas
pelo tamanho e demarcagao das casas e 0 uso
das pecas de torre, que se tornaram pecgas de
barreira. Em um topico posterior as novas
regras serdo apresentadas de maneira clara e
em sua versao final, que passou por alteragdes
depois deste teste.

Nesta versao, as partidas se ddo em um ritmo
mais rapido e dindmico. Os objetivos sdo mais
claros, os combates perdidos sao menos
punitivos e a duragdo de uma sessao de jogo
diminuiu para 30 a 40 minutos.

Ainda assim, por pouco, o tabuleiro pareceu no
limite do tamanho, com as pecas se mostrando
maiores que o limite das casas, o que pode
comprometer a visibilidade do jogo.

Imagem 55: Teste de jogabilidade do mockup 2
Fonte: Acervo do autor.

Consideragoes:

Embalagem: A embalagem se mostrou num tamanho adequado, mas a abertura pela face
superior demanda uma solugao de dobradica, corredica, ou encaixe, que pode comprometer
o componente dependendo do material escolhido para impressao e complexificar sua forma
sem necessidade. O fato da embalagem ndo comportar as pegas de maneira organizada
também é um ponto negativo a ser revisto e desenvolvido em futuros modelos de teste.

Tabuleiro: O tamanho do novo tabuleiro se mostrou préximo a o ideal, podendo ser maior
para comportar com mais folga o tamanho desejado para as pecas de personagem e
recurso, além de se adequar melhor a grupos grandes de jogadores. O espaco dedicado a
demonstrar os encaixes entre as pecas nao atrapalhou seu armazenamento.

Pecas de personagem e recurso: Se mantém as mesmas, apesar de ndo comportadas
pelo tabuleiro da maneira desejada.

Pecas de barreira: Sdo as antigas pegas de torre. O numero das pegas deste tipo foi
diminuido para 4 e as dimensdes dos placeholders se demonstram ainda mais exageradas.

Regras e jogabilidade: As regras reformuladas se mostraram mais dindmicas e oferecem

partidas mais rapidas e menos repetitivas, com maior sensagao de recompensa e menos
punicdes para erros.
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Mockup 3

Diferente do segundo mock up, este nao foi
uma reformulagcdo do anterior e sim um
refinamento. Os elementos observados
como negativos foram solucionados e os
positivos evoluiram naturalmente.

Esta versdo foi a que mais se aproximou
do que foi estabelecido como produto final
e seus ajustes se mostraram eficientes,
atendendo aos requisitos de projeto e
resolvendo problemas encontrados nos
testes anteriores.

A seguir, serdo demonstrados 0s novos
aspectos dessa versio para que possamos
avancar com clareza para as etapas
dimensionamento das pecas e redefinicao
das regras.

Imagem 56: Vis&do geral do mock up 3. Fonte: Acervo do autor.

Embalagem e tabuleiro

| —

Imagens 57 e 58: Embalagem do mock up 3. Fonte: Acervo do autor

Nesta versao, a embalagem foi retrabalhada para, em vez de ser uma unica caixa, possuir
uma caixa exterior, que comporta uma caixa interior.

Desta forma, no momento de retirar os componentes da embalagem, os usuarios utilizam a

caixa interior como uma espécie de gaveta.

Foi desenvolvida também uma espécie de bandeja, onde as pegas de personagem ficam

organizadas de maneira uniforme.
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Posteriormente, a bandeja foi redesenhada para comportar ndo s6 os personagens, como
também as demais pecas. Além disso, foram adicionados puxadores nas laterais da
bandeja para facilitar a retirada da mesma da embalagem.

Imagem 59: Demonstragéo dos encaixes nas pegas de tabuleiro. Fonte: Acervo do autor.

Para esta versdo também foram desenvolvidas novas pegas de tabuleiro, com uma
espessura maior, que se aproxima mais a que sera necessaria nas pecas finais e com uma
simulacao dos encaixes propostos nos modelos anteriores.

A partir do teste, até mesmo na confecgado das pecas, foi possivel observar a fragilidade
destes encaixes e como isso poderia comprometer ndo sé as pecas de tabuleiro, mas o
produto como um todo, demandando um dimensionamento maior de todos os componentes
e aumentando o peso total do produto, para que as pegas nao ficassem tao frageis.

Consideragoées:

Embalagem: A nova embalagem se mostrou bastante eficiente, mas carece de um
elemento que facilite a retirada da caixa interna de dentro da caixa externa. Para solucionar
isso, a proposta € implementar um puxador na face inferior da caixa interna para que ela de
fato funcione como uma gaveta.

A bandeja se mostrou uma forma bastante eficiente e elegante de organizar as pegas do
jogo. Em sua versao final, sera otimizada para a impressao e para atender a todas as pecgas
necessarias, incluindo o dado.

Tabuleiro: A espessura obtida se mostrou adequada, mas os encaixes propostos sao

frageis e comprometem o produto como o todo. Em sua verséo final, a forma como as
pecas do tabuleiro se encaixam umas nas outras sera completamente reformulada.
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De maneira geral, foi possivel observar que todos os componentes de embalagem e
tabuleiro podem ser ligeiramente maiores.

4.5 Dimensionamento prévio e visao geral dos componentes:

A partir de todo o extenso processo de testagem dos componentes e refinamento de suas
formas e dimensdes, chegamos a suas versdes finais, com um dimensionamento de todos
eles, que vao embasar o processo de refinamento formal e modelagem 3D do produto. As
dimensdes em questdo estdo sujeitas a alteragcdes e refinamentos, de acordo com o
andamento do processo de modelagem.

A seguir, esse dimensionamento sera demonstrado a partir de sketches digitais.

15 g

o
¥

Imagem 60: Dimensionamento das caixas inferior e exterior. Fonte: Acervo do autor.
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Imagem 61: Dimensionamento da bandeja, pecas de recurso e barreira. Fonte: Acervo do autor.

E importante observar na imagem 61 a definicdo das pecas de recurso, que se encontram
na extremidade esquerda da imagem. Elas ganharam um formato quadrado, que se adequa
melhor as casas do tabuleiro e possuem um pino, que serve para que sejam encaixadas
nas pecas de personagens e também para que se encaixem entre si.

A peca logo acima da vista frontal da bandeja é a peca de barreira. Em formato triangular e
de dimensbes pequenas. O proposito dela é se encaixar nas linhas de desenho do
tabuleiro, de maneira que os jogadores as possam posicionar livremente. Os espagos onde
elas sdo encaixadas se sobrepdem com um dos vértices da bandeja, para que as pecgas
possam ser facilmente retiradas.

Imagem 62: Desenho do novo tabuleiro. Fonte: Acervo do autor.

91



Observamos na imagem 62 o desenho do tabuleiro, com casas melhores dispostas e
maiores, que comportam adequadamente o tamanho das pecgas de recurso e personagem.

O novo encaixe proposto é uma unica pecga central, que une todas as divisbes do tabuleiro.

As dimensbes de cada uma das casas foram definidas posteriormente, no processo de
modelagem 3D. a quantidade de casas também passou por mudangas, mas esse sketch foi
uma base importante para guiar a defini¢cao final do tabuleiro.

4.6 - Historia do jogo e Versao Final das Regras

Apods os testes do produto e da visdo sobre diferentes aspectos da funcionalidade do
mesmo quando jogado, as regras foram passando por mudangas juntamente com a forma
dos componentes. Sendo assim, chegamos a versao final das regras, que proporcionam um
padréao de jogo dindmico o suficiente, com variantes controladas para manter a jogabilidade
interessante e engajadora mesmo depois de muitas partidas.

4.6.1 - Historia

O jogo foi batizado de Hive Wars, ou Guerras da Colméia em uma traducao livre do inglés,
uma lingua universal, que se comunica com diversos grupos e acaba tornando o jogo
atraente, além de facilitar a gravagdo de um nome mais curto na embalagem do jogo. A
histéria se baseia na estagao espacial Colméia, um pilar da produgao de armamento para o
ambito césmico, que abarca todo o tipo de individuo e representa um lar para grande parte
deles.

A jogabilidade acompanha a constante competitividade entre os membros da estacao para
deter o controle da mesma. Com a pluralidade de individuos e ragas presentes na estacao,
ocorre um processo de subdivisdo de grupos, que pretendem impor suas visdes particulares
sobre como a Colméia deve se organizar tanto como sociedade, como corporagéo.

4.6.2 - Versao final das regras

Na versdo final das regras, estas foram simplificadas e modificadas para refletir a histéria do
jogo em seus elementos de jogabilidade. As pecas de torre foram abandonadas e
substituidas pelas pecas de barreira, com as quais os jogadores interagem de maneira
completamente distinta e desaceleram o jogo de uma maneira saudavel, sem torna-lo longo
demais.

Hive em sua versao final € um jogo muito mais centrado nos personagens, mas faz bom uso
do tabuleiro e de suas areas de movimentagao, principalmente com uma interagao fisica

entre as barreiras e o mapa, que exploraremos mais adiante.

Um caderno com as regras completas para grupos e também para um so6 jogador pode ser
consultado no anexo 2 para melhor contextualizagao.
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4.7 - Processo de Modelagem 3D dos Componentes

A partir da histéria e regras do jogo agora estabelecidas, partimos para o processo de
modelagem 3D de todos os componentes, levando em conta as dimensdes anteriormente
demonstradas e se baseando em todos os testes formais e funcionais feitos.

Todos os modelos foram produzidos no no programa SolidWorks, com exceg¢do dos
personagens, que foram produzidos no no programa Zbrush, que oferece uma modelagem
poligonal mais fluida, se categorizando como escultura, ideal para a produgdo de
personagens.

Foram usadas medidas padronizadas para se adequar ao processo de impressédo 3D. A
medida de espessura das pegas planas € de 2mm, com 0.3mm de tolerancia entre as que
se encaixam, ou que comportam umas as outras. Dessa forma, os componentes todos
conversam entre si e sdo otimizados de uma forma que habilita impressdes de diversos
tipos. Além disso, ainda visando a melhor otimizagao possivel, cada peca individual foi
produzida em um modelo unico sem subsistemas, para que no ato da impresséo n&o haja a
necessidade de imprimir um unico componente individual em diversas etapas separadas.

Caixa externa

A caixa externa passou por mudangas significativas, ganhando um desenho geométrico em
forma de relevo em sua superficie, de maneira a remeter o desenho do tabuleiro e
incorporar de maneira empirica a tematica do jogo, se relacionando com a referéncia visual
popular de uma colméia de abelhas. Esse relevo acompanha toda a superficie da caixa,
com excecao da face inferior, que tera a superficie plana da mesa de impressao, em seu
processo de fabricacao.

O nome do jogo, também em relevo, foi Incorporado ao desenho que abrange toda a
superficie, de maneira a comunica-lo diretamente aos jogadores.

Como mencionado anteriormente, as espessuras aplicadas sdo de 2mm.

Imagem 63: Modelo 3D da caixa externa. Fonte: Acervo do autor.
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Caixa Interna.

Imagem 64: Modelo 3D da caixa interna. Fonte: Acervo do autor.

O modelo da caixa interna teve sua funcionalidade revista, uma vez que, nos testes com
modelos fisicos, o ato de retirada da mesma era dificil. Foi entdo incorporado um puxador,
para facilitar o acesso do jogador ao conteudo contido na caixa.

Como é possivel observar, o puxador foi desenvolvido de forma a dar continuidade
organicamente ao desenho presente na caixa externa, fechando a embalagem de maneira
harménica. Abaixo, uma demonstracdo do conjunto das duas caixas, configurando a
embalagem fechada do produto.

Imagem 65: Configuragado da embalagem do produto. Fonte: Acervo do autor.
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Bandeja

Imagem 66: Modelo 3D da bandeja de pegas e personagens. Fonte: Acervo do autor.

A bandeja é o componente que comporta todas as pegas de jogabilidade. Os espacgos foram
designados de maneira clara, onde cada um é designado a um formato de pega. Os
espacos retangulares sdo usados para guardar os personagens, os quadrados para guardar
as pecas de recurso e o dado e o espacgo triangular designado as pecgas de barreira. O
formato geométrico adotado para essas cavidades recipientes foi escolhido de forma a
universalizar a bandeja para uso com pecas a serem produzidas posteriormente a
impressdo da bandeja, uma vez que ha o desejo que novas pegas de personagem e
jogabilidade sejam personalizadas e impressas pelos jogadores.

Da forma que foi desenhada a bandeja, algumas pecgas sdo guardadas agrupadas. Sendo
assim, cada quadrado comporta duas pegas de recurso, totalizando 6, e o triangulo
comporta todas as pecas de barreira.

Ambos os espacgos designados para guardar o dado e a barreira foram posicionados na
parte superior da bandeja. A abertura nessas cavidades possibilita um acesso facilitado as
pecas, que ali sdo armazenadas e retiradas sem problemas.

Nas laterais da bandeja, foi incorporado uma espécie de puxador. Este se apoia nas

extremidades da caixa interior e facilita a retirada da bandeja da embalagem, tanto para
manusea-la, quanto para acessar as pecas do tabuleiro, posicionadas abaixo dela.
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Tabuleiro

Imagem 67: Mddulo do tabuleiro. Fonte: Acervo do autor

O tabuleiro foi dividido em 2 pecas que serdo impressas cada uma duas vezes. O desenho
de cada uma delas é exatamente 0 mesmo, mas este foi espelhado verticalmente, para que
apo6s a montagem, o desenho do tabuleiro fosse obtido.

O relevo feito para obter as casas do tabuleiro foi desenvolvido com vincos. Esses vincos
tém uma fungao na jogabilidade, uma vez que esses espacgos sao utilizados para posicionar
as pecas de barreira. Em comparacdo com o desenho demonstrado anteriormente é
possivel observar que novas casas foram adicionadas para melhor utilizar o espago
proporcionado pelas dimensdes das pecas.

Imagens 68 e 69: Configuragdo do tabuleiro antes e depois de montada a pega central de encaixe. Fonte:
Acervo do autor.

O encaixe da pega central se da a partir do vazado na extremidade inferior de cada uma
das pegas que, ao serem unidas, ganham o formato do encaixe na parte inferior da peca
central. Tudo foi desenvolvido de forma que o encaixe do tabuleiro seja feito de forma
intuitiva desde seu primeiro uso.
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Imagem 70: Face inferior da pega central do tabuleiro. Fonte: Acervo do autor.
Pecas de jogabilidade
As pecas de jogabilidade sdo as pecas de recurso, o dado e as barreiras. Todos feitos de

maneira otimizada para atender seus propdsitos de jogabilidade e para serem guardados na
bandeja de maneira facil.

Imagens 71 e 72: Pega de recurso e dado.

As pecas de recurso possuem um pino e uma cavidade em sua parte inferior no mesmo
formato. Esta caracteristica tem duas fungdes: Facilitar o agrupamento das pecgas no ato de
armazenamento na bandeja, assim como sua retirada da mesma e atender a sua fungao de
jogabilidade, proporcionando que varias pegas de recurso sejam designadas a um mesmo
personagem.

O dado, possui o seu relevo em forma de cavidades, e suas faces tém numeros dispostos
de acordo com a necessidade do jogo, contando com: 3 faces com o numero 1, 2 faces com
o0 numero 2 e 1 face com o numero 3. Desta forma, manipulamos as chances de uma
rolagem de dado menor tanto para locomogéo, quanto para a fase de combate, uma vez
que os jogadores terao mais chances de usar suas habilidades fracas e médias (hnumeradas
com 1 e 2, respectivamente), balanceando esse aspecto do jogo em torno do fator
aleatoriedade.
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Imagem 73: Peca de barreira. Fonte: Acervo do autor.

Agrupamento das pecas

Pecas de Barreira

As pecas de barreira sdo simples prismas no
formato de um tridngulo retangulo, com uma
espessura de 1.5mm, suficiente para habilitar
0 posicionamento delas no desenho do
tabuleiro.

Seu formato permite que o jogador adeque a
orientacdo da peca dependendo da casa em
que a barreira for posicionada, utilizando as
dimensdes de cada uma das arestas para tal.
Esse posicionamento também possui valor de
jogabilidade, uma vez que a altura da barreira
impacta o seu valor de protecéo.

Imagem 74: Vista dos elementos do jogo em sua disposigao final na embalagem. Fonte: Acervo do autor

Na imagem 74 podemos observar a maneira desejavel como as pecas de jogabilidade e
embalagem se relacionam. Com esta disposicdo de componentes, o conjunto final do
produto fica consistente e seu armazenamento é intuitivo, com cada parte da bandeja tendo
sua fungao clara e o espacgo da caixa interna sendo usado ao maximo.
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Personagens

Imagem 75: Modelo 3D usado como pecga de personagem. Fonte: Acervo do autor. Modelo base por: Likeastrike.

Para os personagens, foi escolhida uma abordagem que tem a diversidade como
parametro. Propositalmente, o tema cdsmico e o ambiente de pluralidade de ragas e
culturas que a histéria do jogo apresenta, permite o desenvolvimento de todo tipo de
personagem, desde humanos a robds e animais antropomorficos.

Imagens 76 e 77: Modelo de personagem e sua base de encaixe. Fonte: Acervo do autor.

O processo de modelagem dos personagens foi feito no programa ZBrush com o auxilio de
modelos 3D distribuidos gratuitamente. Apds a exportagdo dos mesmos, alteragdes de
design necessarias foram feitas, como exemplificado na imagem 76.

Uma vez que as adequagdes foram feitas nos modelos para que cumprissem os requisitos
de design de personagem que o produto demanda, estes tiveram sua escala adaptada e
foram unidos a uma base retangular, com uma cavidade feita para se encaixar ao pino das
pecas de recurso. Esta base foi feita a partir do proprio modelo da peca de recurso e pode
ser vista em detalhe na imagem 77.
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Imagem 78: Exemplo da adequagédo da escala dos personagens a da bandeja. Fonte: Acervo do autor.

Todos os personagens foram dimensionados visando o encaixe no limite da cavidade
retangular destinada a eles, para que possam ser guardados de maneira firme na bandeja,
sem ficarem soltos dentro da embalagem.

4.8 - Dimensionamento

Apds a conclusdo da modelagem de todos os componentes e todos os ajustes feitos
durante esse processo, chegamos a versao final de todas as pecas. A seguir,
demonstraremos em imagens as dimensdes gerais de altura, largura e profundidade de
cada uma das pecas, para possibilitar uma visao mais clara das proporgdes do produto e
de como ele evoluiu desde a concepgao de suas dimensdes prévias. Todas as dimensbes
do conjunto e das pegas individualmente podem ser vistas no anexo 1, Desenho Técnico.

6,4cm

Imagem 79: Dimensionamento geral das caixas externa e interna. Fonte: Acervo do autor.
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Imagem 80: Dimensionamento geral da bandeja. Fonte: Acervo do autor.

Imagem 81: Dimensionamento do dado, pega de recurso e barreira. Fonte: Acervo do autor.

Imagem 82: Dimensionamento do mddulo do tabuleiro e da pega central de encaixe. Fonte: Acervo do autor.
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Imagens 83 e 84: Dimensionamento das pegas de personagem. Fonte: Acervo do autor.

4.9 - Producao

A sugestao do projeto é que o produto possa ser impresso tanto pelo préprio usuario, que
faria o download dos arquivos para impressao, quanto em escala maior, por empresas
especializadas. No segundo caso é recomendado que o material usado para as partes seja
o ABS para todas as pegas, menos as de personagens, nas quais € desejavel o uso de
resinas mais adequadas para a produg¢ao de pecas com maior detalhamento.

A producédo do modelo de demonstracao desse projeto, se assemelha muito ao método que
sera usado para a impressao pelos préprios usuarios. As pecas foram divididas em arquivos
separados e em suas devidas quantidades, levando em conta o volume de impressao da
Creality Ender 3, uma das mais acessiveis e presentes no mercado brasileiro de impressao
3D. Ela conta com uma area de impressao de 220x220x250mm, o suficiente para produzir
todas as pegas sem a necessidade de subdivisdo das mesmas.

O método utilizado foi o FDM e as impressdes foram configuradas para a qualidade
maxima, com paredes de espessura 2mm e tolerancia de 0.3mm. O material utilizado foi o
ABS, na cor branca. Nenhuma pecga passou por processamento estético posterior, sendo
apenas necessario retirar as hastes de sustentagcdo que a impressora gera naturalmente
para imprimir algumas arestas, superficies e cavidades, como é o caso das caixas interna e
externa. Os personagens também podem ser produzidos em ABS, ou PLA, que sao
materiais mais populares em questdo de custo, mas € importante destacar a perda de
detalhes dessas pecas.

A seguir, organizamos uma tabela com informagdes importantes sobre a producdo do
modelo de demonstracdo desenvolvido para este projeto. Nela, encontramos os tempos
individuais de impressdo de cada peca, seu peso total (que também indica o uso de
material), a quantidade de vezes que cada peg¢a deve ser impressa e se houve a
necessidade da impressora gerar suportes no momento da impressdo. A qualidade
configurada para as pegas impacta diretamente nesses valores, portanto, estes devem ser
considerados variaveis.
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Peca Tempo de impressao Suporte Peso Quantidade
Bandeja 980 min Nao 1549 1
Barreira 7 min Néo 19 4
Caixa Externa | 1680 min Sim 268g 1
Caixa Interna 660 min Sim 123g 1
Dado 32 min Néo 39 1
Plataforma 52 min Nao 9g 1
Central

Peca de 23 min Néo 29 6
Recurso

Peca de 280 min Néo 429 4
Tabuleiro

Personagem 120 min Sim 20g 6
(Média)

Tabela 2: Parametros de impressao das pegas.

Levando em conta os parametros expostos na tabela 8, junto com as quantidades das
pecas, €& possivel estimar um tempo aproximado de impressdo menos que 3 dias
completos, considerando que as pecas serao impressas separadamente na mesma
impressora. E um tempo total de impressdo aceitavel e possibilita que o usuario obtenha
seu produto em menos tempo que se houvesse feito um pedido online de um jogo de
tabuleiro convencional, por exemplo. Fora que € possivel diminuir esse tempo utilizando
mais de uma impressora, procedimento comum em estabelecimentos especializados.

Para o modelo de demonstragao foram gastos R$250,00, equivalente a 2 kg de filamento de
ABS Branco. Como esta quantidade foi adquirida como uma forma de acelerar o processo
de impressao, facilitando o uso de mais de uma impressora ao mesmo tempo, é seguro
dizer que o valor pago pelo material por um usuario que queira imprimir o produto seja
bastante inferior a isso, sendo algo em torno de R$100,00.

Esse valor final de produgéo € bastante acessivel e abaixo da média de jogos de tabuleiro
tradicionais do mercado, simbolizando pouco gasto inicial e incentivando a impressao de
novas pecas, como € a proposta do projeto, para personalizagdo do produto a gosto do
jogador.

4.9.1 - Processo de impressao
Apoés separados os arquivos, eles sdo carregados em um fatiador, um programa dedicado a
impressao 3D que é responsavel por dividir os modelos 3D em inUmeras camadas e definir

as coordenadas que a impressora deve seguir no momento de impressdo de cada
componente.
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Imagem 85: Demonstracéo de pecas no Fatiador usado na impressdo dos componentes. Fonte: 3dcpx.

Nas imagens do fatiador € possivel observar o quanto da area de impressédo cada peca
ocupa e destacar a otimizacdo do tamanho total do projeto para atender a todo tipo de
impressora 3D, mesmo que a impressora utilizada seja uma das mais usadas no Brasil.

Com o filamento depositado na maquina, e o fatiador alimentando as informagbes
necessarias, o processo de impressao pode ser iniciado.

Na imagem 86 podemos ver a impressado da bandeja sendo feito em uma Unica pega, com

suas camadas ainda sendo finalizadas pela maquina. A impressao gerou pouca geragao de
hastes de sustentagao, o que ndo compromete o resultado final do produto.
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Imagem 86: Processo de impressédo da bandeja. Fonte: 3dcpx.

Imagem 87: Pecgas de recurso, barreira e dado impressas. Fonte: 3dcpx.

Ja na imagem 87 podemos ver como foram geradas as pecgas de recurso, barreira e dado.
Onde as pecas de barreira foram impressas rapidamente sem a geragdo de nenhuma aba
de auxilio a adesdo a mesa de impresséo, assim como o dado. Ja as pecas de recurso
foram agrupadas em uma Uunica impressdo e geraram essas abas curtas, mas de facil
remocao e que ndo comprometem a qualidade final das pecas.

Num geral, a impressdo de cada pega mostra um uso bastante ideal do material, com

pouquissimo uso excedente de filamento, o que € uma excelente caracteristica em qualquer
arquivo para impressao 3D.
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Imagem 88: Pecas de jogabilidades guardadas na bandeja. Fonte: 3dcpx.

A imagem 88 mostra as pecgas de jogabilidades agrupadas da maneira desejada em suas
concepgbes na bandeja, com as pecas de barreira na cavidade triangular com abertura
superior, o dado na cavidade quadrada com abertura superior e as pegas de recurso,
agrupadas de 2 em 2, nas demais cavidades.

Aqui podemos ver de maneira fisica como cada pega e cada cavidade atende as tarefas de
armazenamento e retirada dos componentes.

Até o momento da entrega deste relatério para avaliagdo, o processo de impressao havia
avancado até esta etapa. A impressdao das demais pegas pode ser registrada
posteriormente e incorporada em uma versao atualizada deste documento.

4.10 - Usabilidade

Com o modelo 3D impresso e finalizado, partimos para a etapa de teste e demonstragao de
usabilidade, onde seréo postos a prova os atributos de todos os componentes e as solugoes
propostas durante sua projetagéo.

Primeiro, demonstraremos o passo a passo da usabilidade fisica do produto, amparados por
imagens do modelo em situagdo de uso real, onde poderemos observar todas as tarefas
performadas pelo usuario do produto desde a retirada dos componentes da embalagem, até
0 ato de jogar, explorando as interagdes entre humano e objeto.
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Também demonstraremos neste item a ideia do aplicativo que acompanhara o produto,
onde acgbes de jogabilidades serdo feitas e também onde os usuarios encontrardo a
ferramenta de personalizagdo de personagens. Nesta, sera possivel customizar
personagens ja existentes, ou criar outros completamente novos, com aparéncias e
habilidades unicas, que poderao ser baixados no formato .stl e impressos posteriormente.

4.7.1 - Usabilidade do produto fisico

A seguir, através de imagens, demonstraremos todas as etapas que abarcam o uso do
produto, uma vez impresso. [Nota: As fotos da usabilidade serdo substituidas na versdo
final do relatério por imagens do modelo impresso]

Imagem 89: Etapas 1 e 2 da usabilidade do produto. Fonte: Acervo do autor.

O uso do produto comecga a partir da embalagem fechada, como demonstrado na imagem
89 a esquerda. Fazendo uso do puxador presente na face frontal da caixa interna, o usuario
retira a mesma da caixa externa, se deparando imediatamente com a bandeja de
armazenamento dos componentes, onde pode observar as pegas de personagem, barreira,
recurso e o dado, como demonstrado na imagem 89 a direita.

Imagem 90: Etapas 3 e 4 do uso do produto. Fonte: Acervo do autor.
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O usuario entao, faz a retirada da bandeja de armazenamento dos componentes, usando o
auxilio das abas de suporte que foram posicionadas com esse propdsito nas laterais da
peca. Uma vez retirada a bandeja, o usuario pode retirar as demais pecas contidas na
embalagem. No caso, as 4 pegas do tabuleiro juntamente a peca de encaixe central.

Imagem 91: Etapas 5 e 6 do uso do produto. Fonte: Acervo do autor.

Apoés a retirada de todos os componentes da embalagem, a fim de jogar, o usuario deve
alinhar as 4 pecas que formam o tabuleiro.A orientagdo do relevo é especifica a cada uma
das pegas, o que torna a montagem intuitiva.

Apos alinhadas as pecas em suas respectivas posi¢des, o usuario deve apenas posicionar
a pecga central de encaixe para unir o tabuleiro, como mostra a imagem 91.

Imagem 92: Etapas 7 e 8 do uso do produto. Fonte: Acervo do autor

Os ultimos passos que antecedem o ato de jogar consistem em retirar as demais pecgas da
bandeja e encaixar os personagens cada um em uma peca de recurso e distribuir todas as
pecas no e em em volta do tabuleiro, de acordo com o item de preparagao contido nas
regras. O resultado final é algo parecido com o que mostra a imagem 92 a direita.
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4.10.1 - Aplicativo Auxiliar

Agora vamos explorar a ideia de um aplicativo que auxilia o jogador durante as partidas.
Seu objetivo inicial era apenas oferecer a fungdo de customizagéo do jogo, mas evoluiu
para uma plataforma auxiliar de jogabilidade.

Como auxiliar de jogabilidade, o aplicativo € usado nos momentos de combate. Ele serve o
propésito de mostrar ao jogador os pontos de vida e habilidades de seu, ou seus
personagens, tal como desconta pontos de vida. Isso elimina a necessidade da impressao
de cartas para cada personagem e também o uso de lapis, ou caneta, que precisariam ser
implementados na jogabilidade para tomar notas referentes a quantidade de pontos de vida
de cada personagem durante o combate.

&< PERSONALIZAR D)

Imagem 93: Tela 1 do aplicativo auxiliar. Fonte: Acervo do autor.

Um aplicativo que auxilie essa etapa da jogabilidade torna o ato de jogar mais rapido, ao
mesmo tempo que ndo desvaloriza o carater fisico do jogo, uma vez que este se propoe
COmMo um mero acessorio aos elementos protagonistas do produto.

A imagem 93 mostra a tela inicial do aplicativo, que encaminha o jogador as duas fung¢des
do mesmo. Ao tocar na opgao jogar, o usuario € encaminhado para uma tela onde deve
escolher o modo de jogo e depois um personagem, para chegar a tela da imagem 94, uma
ficha completa do personagem selecionado, com informagdes de suas habilidades. Ao
selecionar a opg¢ao “‘combate” o jogador € direcionado a uma tela semelhante onde ele
interage com os pontos de vida do personagem da maneira que a partida fisica demandar.
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Imagem 94: Tela 2 do aplicativo auxiliar. Fonte: Acervo do autor.

Cada personagem possui sua propria carta de personagem. Seus pontos de vida e
habilidades s&o Unicos para cada um e o nimero ao lado de cada habilidade corresponde
aos numeros contidos no dado. A inteng&o € que as habilidades dos personagens interajam
com o dado e o tabuleiro, como pode ser verificado na imagem 94. A primeira habilidade
tem um efeito Unico que ocorre de acordo com uma posi¢ao especifica dentro do tabuleiro,
enquanto as duas outras habilidades interagem com a rolagem de dados, determinando o
resultado das proximas rolagens Dessa forma, evitamos cair em um estilo de habilidades
que usa o aplicativo de maneira exagerada, uma vez que a proposta do jogo € utilizar ao
maximo o ambito fisico no qual a jogabilidade ocorre para apresentar seus elementos
chave.

Personagens criados, que serdo explorados a seguir, terdo um leque de habilidades
pré-determinadas que poderao ser escolhidas para formar um personagem unico.

110



Imagem 95: Tela 3 do aplicativo auxiliar. Fonte: Acervo do autor.

Voltando a tela inicial, ao tocar na opcao “personalizar’, o jogador € encaminhado a uma
tela onde pode escolher um personagem existente para personalizar, ou criar um novo do
zero.

Uma vez escolhida uma das duas opgdes o jogador € encaminhado para a tela da imagem
95, onde o personagem é localizado em posigdo de destaque, podendo ser rotacionado
livremente, com opgdes diversas de personalizagao.

As opcbes da esquerda variam entre troca de roupa, estilos de cabecga, bragos, pernas,
acessoérios, armas, etc. Quando selecionada uma categoria, opg¢des relativas a ela
aparecem na aba esquerda e podem ser trocadas livremente, até que o jogador obtenha o
resultado desejado.

Esta parte do aplicativo se assemelha bastante a um site chamado Hero Forge, que inspirou
a criagdo dessa fungdo. Assim como no site citado, o aplicativo contaria com modelos
separados das partes disponiveis, otimizados para o formato .stl, ideal para impressao 3D,
e que integram entre si de maneira orgénica. Seria necessario um grande trabalho e
otimizagcdo de modelos, mas o resultado almejado entrega aos jogadores uma enorme
liberdade de personalizagao de seu jogo.
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Depois de criado o personagem, o jogador pode entdo escolher suas habilidades,
compartilhar sua criagdo com outros jogadores, salvar a carta de personagem em seu
aplicativo e, por fim, obter um arquivo no formato .stl, pronto para impresséo. Essa funcao
seria constantemente atualizada com novas habilidades, partes de personalizagao e
personagens prontos.

As possibilidades criadas sao inUmeras e acreditamos que essa funcdo habilite uma
consideravel longevidade do jogo, mantendo o interesse dos jogadores e fomentando o
compartilhamento de suas criagcdes entre si de maneira gratuita.

Esta funcdo também tem a intengdo de criar uma comunidade interativa online, ao mesmo
tempo que encoraja jogadores a se juntarem para dedicar recursos a uma unica copia do
jogo, que pode ser jogada em grupos presenciais, cada um com seu préprio personagem.

4.11 - Conclusao

O projeto Hive apresenta uma forma de explorar o &mbito fisico de um jogo de tabuleiro sob
a perspectiva de jogos digitais, utilizando fungdes que unem os dois universos de maneira
ideal para proporcionar experiéncias particulares a cada usuario.

O desenvolvimento deste jogo partiu da intengao de criar um produto que unisse duas
categorias de jogo que me s&o muito caras. Explorar os dois universos me permitiu olhar
para ambos com um novo olhar, considerando aspectos que eu nao consideraria antes
apenas como jogador.

Sob o ponto de vista académico, acredito ter atingido o objetivo de propor, embasar e
desenvolver um produto coerente, que evolui conforme avanca para suas etapas finais, mas
se mantém fiel as intenc¢des originais.

O resultado final mostra uma ideia bastante amadurecida e realizavel, que atende a todos
os requisitos estabelecidos durante a proposta projetual e chega a um nivel além, com uma

liberdade proposta ao jogador de proporgédo nao antecipada antes.

Acredito que chego ao final deste projeto como um profissional e académico melhor, pronto
para continuar o desenvolvimento deste e de outros projetos semelhantes.
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ITEM NO. PECA DESCRICAO QTD.
1 Caixa Externa Impressdo FDM em ABS 1
2 Caixa Interna Impressdo FDM em ABS 1
3 Bandeja Impressdo FDM em ABS 1
4 Tabuleirol Impressdo FDM em ABS 2
S Tabuleiro2 Impressdo FDM em ABS 2
é Plataforma Central Impressdo FDM em ABS 1
7 Peca de Recurso Impressdo FDM em ABS 6
8 Peca de Barreira Impressdo FDM em ABS 4
% Dado Impressdo FDM em ABS 1
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Objetivo

O objetivo em Hive é decidir quem é a nova facgdo que controla a estagcao espacial
Colméia. Para vencer, os jogadores devem dominar todas as pegas de recurso em jogo,
derrotando a equipe adversaria em combate e protegendo a sua prépria.

Preparacao
.Até 6 jogadores controlam um total de 6 personagens, divididos pelas duas metades do
tabuleiro, formando equipes de 3 personagens. Cada personagem deve ser posicionado em

uma das casas da parte superior, ou inferior do tabuleiro.

A cada equipe sao designadas duas pecas de bloqueio, que no inicio do jogo podem ser
posicionadas em qualquer ponto do tabuleiro da respectiva equipe.

.A cada personagem é designada uma peca de recurso, que deve ser posicionada por baixo
do personagem antes do inicio do jogo.

Movimentagao pelo tabuleiro
.Os turnos séo tomados por equipe, onde cada pega de personagem se movimenta pelo
tabuleiro de 1 a 3 casas, de acordo com uma unica rolagem de dado que vale para todos os

personagens da equipe.

.Pecas de barreira limitam a movimentagao, os jogadores devem se manter atentos a isso
para tracar a melhor rota.

A plataforma central do tabuleiro conta com uma Unica casa. Apenas um personagem de
cada equipe pode ocupar esta casa de uma vez.

.Um personagem que estiver na plataforma central s6 pode entrar em combate com uma
peca que esteja posicionada na mesma casa. Controle a plataforma central em favor de sua
equipe para dificultar a tomada de recursos pelo adversario.

Pecgas de recurso

.As pecgas de recurso sdo o que movem o objetivo do jogo e cada personagem de cada
equipe comecga sob o controle de uma.

.Antes de um combate, pecas de recurso de outros personagens da equipe aliada podem
ser designadas ao personagem combatente, o que lhe dara vantagem em combate, mas

arrisca mais recursos de uma uUnica vez.

Ao fim de um combate, as pecas de recurso do personagem derrotado devem ser
transferidas a peca que o derrotou.
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Barreiras
.Pecas de barreira podem ser movidas livremente no inicio do turno do oponente, depois da
sua rolagem de dados. Elas limitam a movimentacdo dos personagens adversarios pelo

tabuleiro, requerendo que a pega dé a volta nas barreiras.

.As barreiras também evitam combate. Use esse artificio para proteger uma peca chave da
sua equipe.

Combate

.Quando duas pecgas adversarias sao posicionadas uma na frente da outra, elas devem
entrar em combate.

.Um combate é decidido através da rolagem do dado e utilizando as habilidades de cada
personagem que estardo demonstradas no aplicativo auxiliar.

.Um combate termina quando um dos personagens tem seus pontos de vida reduzidos a
zero. A peca derrotada volta & casa onde iniciou a partida e fica um turno sem se

movimentar.

.Personagens com mais de um recurso tem seus pontos de vida aumentados e seus valores
de dano reduzidos de acordo com a quantidade de recursos que possuir

2 a 3 recursos: +10 de vida e +2 de dano em todas as habilidades.

4 a 5 recursos: +30 de vida e +5 de dano em todas as habilidades.

6 recursos: +100 de vida e +10 de dano em todas as habilidades.

.As movimentacdes do turno devem ser feitas antes que qualquer combate se inicie, pois
caso haja mais de um combate em potencial, a equipe que detém a prioridade do turno
deve escolher apenas um deles para acontecer.

Vencendo o Jogo

A equipe que detiver todos os recursos primeiro entra em modo de dominancia. Ela deve
escolher um Unico personagem para ser o rei, ou rainha da colméia que vai concentrar
todos os 6 recursos e posiciona-lo na plataforma central. A equipe adversaria usa todos os
seus personagens simultaneamente contra o personagem escolhido em um ultimo combate,

posicionando-os em quaisquer casas adjacentes.

.O resultado do combate vai definir a equipe vencedora da partida.
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Modo para um Jogador

Hive também pode ser jogado por apenas uma pessoa no modo Destronar.
Objetivo

No modo destronar, o jogador deve batalhar com seu time contra o rei da colméia e
destrona-lo para reivindicar o controle da estagao espacial.

Preparacao

.0 jogador deve escolher trés personagens para compor sua equipe e posiciona-los em um
dos lados do tabuleiro.

.O jogador também deve escolher um personagem para ser o rei da colméia, dedicar 6
pecas de recurso a ele e posiciona-lo na plataforma central.

.As pecas de barreira ndo sdo usadas no modo Destronar.
Movimentagao pelo tabuleiro

.Apenas as pecas sob controle do jogador podem se mover pelo tabuleiro.
.O jogador faz rolagens de dado individuais para cada personagem.

.No modo Destronar, o valor 1 do dado na movimentagéao € igual a 3.

.O rei da Colméia nao se movimenta. Em vez disso, ele ganha uma rolagem 3 no dado de
combate para cada turno de movimentacao dos 3 personagens que o jogador controla.

Combate

.Um combate s6é pode ser iniciado entre o jogador e o rei da colméia quando seus 3
personagens estiverem em casas adjacentes a plataforma central ao mesmo tempo.

.O rei da colméia recebe o bdnus de 6 pegas de recurso.

.O jogador deve fazer as rolagens de dados para os seus 3 personagens e aplicar os efeitos
de suas habilidades antes de fazer a rolagem de dados para o rei da colméia.

A cada 30 pontos de vida que o rei da colméia perde, uma pecga de recurso deve ser
retirada dele e alocada em um dos personagens do jogador. Atualize os bonus referentes a
guantidade de pecas de recurso.

.O combate acaba caso o jogador, ou o rei da colmeia seja derrotado. No caso do jogador

ter seus 3 personagens derrotados, ele tem mais 3 combates para desafiar o rei da colmeia
novamente.
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