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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo a criagdo de um jogo de plataforma analégica
que apresente uma experiéncia agradavel e adaptada ao desenvolvimento da
crianca com sindrome de Down. De cunho critico-dialético, essa pesquisa visita
conceitos existentes no campo de design de jogos e desenvolvimento de
individuos com a sindrome, objetivando o projeto ancorado nos principais
aspectos desses temas. Foram levantados os principais conceitos referentes
ao design de jogos e informacgdes e contexto dos individuos com sindrome de
Down. A pesquisa também apresentou a criagdo de um método de
desenvolvimento de jogos que tem como foco a criagdo de jogos nao-digitais,
baseando-se e adaptando duas metodologias ja existentes nesse campo de
estudos. A pesquisa culminou no desenvolvimento de um modelo de acordo
com as diretrizes propostas na metodologia - desenvolvida nos requisitos
estabelecidos no projeto - que, por sua vez, foi submetido a testes de
jogabilidade com criancas do publico-alvo e com profissionais preparados para
lidar com elas. Finalizando o projeto, foram feitas modificacbes e adaptacdes

baseadas nos resultados dos testes que ajudaram a aperfeigoar o produto final.

Palavras-chave: Design de jogos, Sindrome de Down, Jogos analdgicos.



ABSTRACT

This research aims to create an analog platform game that presents a pleasant
and adapted experienceto the development of children with Down syndrome. In
Critical-dialectical nature, this research visits existing concepts in the fields of
game design and development of individuals with the syndrome, aiming to
project based strongly on the key aspects of these matters. This research
raised the key concepts for the design of games and information as well as
context of individuals with Down syndrome. The paper also showed the creation
of a method in developing games that focus on the creation of non-digital
games, based on and adapting two existing methodologies in this field of study.
The research culminated in the development of a model in accordance with the
guidelines proposed in the methodology — developed according with the
requirements set out in the project -, which, in turn, has undergone gameplay
testing with children’s audience, and professionals prepared to deal with them.
To conclude the project, modifications and adjustments were made based on

the test results and have helped to improve the final product.

Keywords: Game Design. Down syndrome. Non-digital games.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Reproducao atual do jOgO SENEt............uuuiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineens 18
Figura 2 - Ludo, um exemplo de jogo analdgiCo..........cccccuviivieeeiiiieiiiiiieeeeen, 24
1o 10 = G T €= To | (= .2 26
Figura 4 - Pokémon trading card game ...........ccuuueiieiieeeenniiiiieeee e 26
Figura 5 - Imagem & AGEO JUNIOT .........ciiiiiiiiiiiiiiiie e 27
FIgUra 6 - SCrabble..........cooo oo 27
1o 10 L= A I o ] o] = 28
FIgUra 8 - PUEITO RICO .......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 29
Figura 9 - Battlestar Galactica, the board game............cccccuvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiins 29
1o T8 L= U KO Y - T 30
Figura 11 - Cariétipo de cromossomos com trissomia do 21 por ndo disjuncao
......................................................................................................................... 32
Figura 12—Cariétipo de uma pessoa com trissomia do 21 por translocac¢éo .... 33
Figura 13 - Delineamento da metodologia desenvolvida..............ccccccceeeeenen.. 43
Figura 14 - Lente da equidade .........ccooeeeiiiiiiiiiiiie e 65
Figura 15 - Lente d0 deSafiO..........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieieeeeeeieeeees 66
Figura 16 - Lente das escolhas significativas ............ccccccoriiiiiiiiiinne, 67
Figura 17 - Lente da triangularidade ...............cccoooieiiiiiiiiiiiicie e 67
Figura 18 - Lente da probabilidade.................ciiiiiiiiiiiiic e 68
Figura 19 - Lente da mente € das MAO0S...........uuuuuruiirmiiimiiiiiiiiiiiiiiiieineeienenienaees 69
Figura 20 - Lente da COMPETIGAOD .......uuuuuriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieieieeeeee 70
Figura 21 - lente da COOPEIaCAO. .......ceveeeeiieeeiiiiie e e e e e e et e e e e 70
Figura 22 - Lente da competiCA0 X COOPEraGAD .........ceevvrvvviiieeeeeeeeeeiiiiineeeeenn 71
Figura 23 - LeNte 00 tEMPO .....uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiiiiebib i eeeeeeeeeneeneees 71
Figura 24 - Lente da rECOMPENSA .....uuuuuuruueiieiiiiiiiiiiinniiiieisenienieeseeneeneeeneeeaeennee 72
Figura 25 - Lente da PUNIGAD............eiieieeeiiiieiiiie e 73
Figura 26 - Lente da simplicidade/complexidade ............ccccoooovviiiiiiiiiiiiiceeennnn, 73
Figura 27 - Lente daelegancCia.........cccoeeeeiiiiiiiiiiiice et 74
Figura 28 - Lente da personalidade................uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeaens 74
Figura 29 - Lente da iMagiN@Ga0..........uuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieiiiieeeeeaeeeeeeeeeeeeeaeee 75
FIgura 30 - LeNte O Prazer......ccouuuiiiiiiiie et e e e e e e 76

Figura 31 - Lente do flUXO.......coooiiiiiiiii e 79



Figura 32 - Lente do Playlest...........oiii i 82

Figura 33 - Lente dosS OIt0 filtroS ...........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii s 83
Figura 34 - Delineamento do método de Munari(1998).............eevvuvvreevnnnnnnnnnnns 84
Figura 35 - Atendimento de Terapia Ocupacional no CAMS.............cccceeeeeeenn. 87
Figura 36 - Painéis do processo de formulacéo de ideia para o jogo............... 88
Figura 37 - Banco iMODIlIANO............ueiiiiiiie e 88
FIQUIA 38 - DELETIVE ...ttt 89
Figura 39 - Conceito do personagem LUdOVICO..........ccevvvvuviiiiieeeeeieriiiiiine e 91
Figura 40 - Primeiro desenho do prototipo para testes do tabuleiro................. 93
Figura 41 - Prot6tipo para testes de cartas de objetivo ............cccceeeeiiiiiinnee. 94
Figura 42 - Prot6tipo para testes de fichas de habilidades..................coounee. 95
Figura 43 - Protétipo para testes de fichas de habilidades...........ccccccccceeee. 95
Figura 44 - Proto6tipo de testes de LUdOVICO .......cooveeeiviiveiiiiiiieceeecceeece e 97
Figura 45 - llustracao a ser aplicada na embalagem............cccccuvvvvviiiininnnnnnns 103
Figura 46—Modelo 3d da Embalagem .............cccccveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiies 103
Figura 47 - Exemplos de Personagens .............ueeeieeieeeeeeeeiiiiiieeeeeeeeeeeennins 104
Figura 48 - Personagens € SEUS SUPOIES.........uuuieeieeeeeeeeeeiiiiiieeeeeeeeeeeennnnnnns 104
Figura 49 - FIChAS-ChaVve............uuuuiiiiiiiiiiiiii e 105
Figura 50 - Cartas Objetivos Niveladas.................uuvueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinans 105
Figura 51 - Fichas-chave € Caras ...........c.ccoevvvviiiiii e 106
Figura 52 - Tabuleiro readaptado e com identidade visual............................. 106
Figura 53 - Modelo 3d do tabuleiro...............uueuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii 107
Figura 54 - Modelo 3d Final dO JOQO .........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiaees 107
Figura 55 - Embalagem do modelo fiSiCO..........cccoeiiiiiiiiiiiiiii e, 108

Figura 56 - Pecas expostas do modelo fiSiCO.......ccceeeeeiiiiiiiiiciiiii e, 108



SUMARIO

L INTRODUGAOD ...ttt 11
2 DESIGN DE JOGOS ... ottt e e e et e e e e eees 14
122 1 o T T TR SOOPPPPPRRTPR 15
2.2 TETRADE ELEMENTAR DE SCHELL eiutttttiiieeeeeeeesssiiiiteeeeeeeeeessssnnsssneeesseessnsnnns 20
P N |V [T ot - U g T o= LSRR 21
VA \\F- 1 - 1§ AV Z- PSPPI 21
2.2 3 ESTBLICA. .. i i e 21
W N = Tod o] Fo Yo | = RPN 22
2.3 A EXPERIENCIA DO JOGO ...tittunaieituinaeaeeutnaeeeestaaeeeassaaaeessnnaaeessnneaeesnanseaeees 22
2.4 JOGOS ANALOGICOS ...ceuuueeeeitieeeeettia e e e ettt e e e eeata e e e eaat s e e e eesa e e eeasa e aeessanaeaeees 24
2.4.1 Jogos abstratos (asbtract games) ........cccovvvvviiiiiiieeeeeeceeee e, 25
2.4.2 Jogos coleciondaveis (costumizeable games)........cccccevvviiiiiieeeeeeennns 26
2.4.3 Jogos infantis (children’s games)................ccccccoeiiiiiiii, 27
2.4.4 Jogos de familia (family games) ..o 27
2.4.5 J0ogos de festa (Party gamesS).......uuceeiieeeeiieeiiiiiiie e e 28
2.4.6 Jogos de estratégia ou eurogames (strategy games)...........ccceeeeeeens 28
2.4.7 Jogos tematicos (thematiC games).......ooooiiiiiiiiiiieee e 29
2.4.8 J0g0S de guerra (War gameS)....cccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 30
3 A TRISSOMIA DO 21, SIDROME DE DOWN......c.coeiviiiriirieeieeeeeeeeeeeeeeennn, 31

3.1 DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM DA CRIANCA COM SINDROME DE DOWN.... 34
3.2 EDUCAGAO INCLUSIVA .. etteeeete e ettt e et e e ete e e e e e e e e e e et e e e s e e e aaeesaneeesneeennaees 39

3.3 JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS NO DESENVOLVIMENTO DA CRIANGCA COM SINDROME

3] = 10 111 PP 40
4 METODOLOGIA DE DESIGN DE JOGOS ANALOGICOS......c.ccceeeveeennee. 43
4.1 PROBLEMATIZAGAO ..uttuieii et et e e ee e e et e e e e et e et e e et e et e e e e e e e e e s e e eneeeaneeanes 44
A 1] = NV YT V1= N 45
4.2.1 FOrmulaGao da id@Ia.......coeiiieiiiiiiiiee e 45
4.2.2 EIemMeNntOS A0 JOGO .ooiviuiiiiiiiiiie ettt e e 47
4.2.2.1 AtOMOS A0 JOGO w.cvveeeieieeeeeieeeeeeeeeee ettt eee e eaeeee e 48

4.2.2.1.1 AtOMO: ODJELIVO ClAIO .....vveee ettt 49



4.2.2.1.2 AtOMO: SUDVILOTIAS ...ttt e et e e e e e e 49

4.2.2.1.3 Atomo: contexto COMPreENSIVE! ........c.covvieeeeeeeee i 49
4.2.2.1.4 Atomo: regras COMPrEENSIVEIS .........cceeivrieeeeieeeeeieeee s eeese e 50
4.2.2.1.5 Atomo: habilidade NECESSANIA ...........c.eceeeeereieeeeieeee e 50
4.2.2.1.6 AtomoO: CASUANIAAUE ...........ecveereeeeeeeeee e 51
4.2.2.1.7 Atomo: Vitorias “de VIrada’................ccccoveeceeeeieeieeeeseeeeee s, 52
4.2.2.1.8 Atomo: puniGao SODIe falNas ..........c.ccveeeeeeeeieece e 52
4.2.2.2 MEBCANICA ..ccoeiiiiieieeeeeeeeee e 53
4.2.2.2.1 ESPAGO ...t 54
4.2.2.2.2 Objetos, atributos € eStadoS.........cccovvviviiiiiiiii e 55
4.2.2.2.3 ACOES ...vveeeiiie e ettt e e e raaaaaeanane 56
B.2.2.2.4 REQIAS ... i eeeeeeeietee ettt 57
4.2.2.2.5 HaDIlIAAUES........eeeiieee e e e e 62
4.2.2.2.6 Probabilidade ... 63
4.2.2.2.7 Balanceamento da MECANICA ..........ccevveiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 64
4.2.3 Elementos da eXPeri€NCIia .......uuueiiiieeiiiiiiiiiiie e 75
4.3 PROTOTIPAGEM ...eiiiieiiiiiiiiiiietteeseaesssssssssseeeeeeeassssnssssaeseeeeaeessssssssneeeeeeeesssnnes 80
4.3 L PlAYTEST ..o 82
5 DESENVOLVIMENTO DO JOGO.. ... e e e 84
5.1 METODO DE DESIGN DE JOGOS: PROBLEMATIZACAO .. .vuiiviiiiiiieiieieeieeeeieenen, 86
5.2 METODO DE DESIGN DE JOGOS: DESENVOLVIMENTO.....uuiiiieiiiaeeeeiieeeeeeiieeeeees 87
5.2.1 Elementos @ mecaniCca do JOQO ...ccooeeeeeeieeieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 91
5.3 METODO DE DESIGN DE JOGOS: PROTOTIPAGEM .....cccuuuiiiiiiiiaaeeeiiieeeeeeiineeaeees 97
5.3 L PrIMEIT0 tESTE oo 98
5.3.2 SEQUNAO tESTE ... i e e aaana 100
5.3.3 Modelo com identidade visual aplicada ...........cccoeeeeeiii, 102
6 CONSIDERACC)ES FINAILS e 109

REFERENCIAS . .....ooue ettt ettt 111



11

1 INTRODUCAO

O tema tratado nessa pesquisa diz respeito a criacdo de jogo analdgico
que tenha o foco voltado as criancas com de sindrome de Down. Trabalhar o
jogo em todos os aspectos, de forma que este possa auxiliar no
desenvolvimento geral da crianga, é o principal fio condutor do projeto.

A decisdo de desenvolver tal tematica deve-se ao interesse pessoal pela
area de design de jogos - tanto a influéncia da experiéncia prévia no
desenvolvimento de jogos acumulada durante o periodo académico, como o
interesse em contribuir, de forma significativa, com a literatura de game design.
A pesquisa é voltada para a criacdo de um jogo analdgico, diferenciando-se
nesse sentido, em certos aspectos, do desenvolvimento de jogos digitais.

A atividade Iddica € comprovadamente eficaz no auxilio do
desenvolvimento e da educacao infantil. Especialmente na educagéo especial,
ramo da educacdo voltado ao ensino de individuos com algum tipo de
necessidade educativa especial. Neste, a atividade ludica desempenha papel
essencial.

Existem diversos estudos que trabalham tal ferramenta aplicada aos
mais diversos campos de aprendizagem. Ressalta-se, no entanto, o fato de
muitos jogos resultantes desses estudos ndo terem sido projetados sob um
prisma metodologico de design adequado, acarretando na criacdo de produtos
que poderiam ser otimizados quando consideradas suas fun¢fes béasicas.

O Design de Jogos, enquanto vertente do design, conta com uma
grande gama bibliografica no meio académico, principalmente devido a grande
relevancia do jogo no cenario da industria do entretenimento na atualidade.
Contudo, grande parte desse acervo € voltada para a producdo de jogos
digitais, deixando a producdo de jogos analégicos em papel coadjuvante.
Levando tal aspecto em consideracao, a pesquisa teve também o propoésito de
enriquecer o campo de conhecimento do game design, oferecendo método
para o desenvolvimento de jogos em plataformas néo digitais, apresentando
técnicas e ferramentas otimizadas para a concepcéo de jogos inseridos em tais
vertentes.

Entre o0s problemas percebidos no panorama atual e que,

posteriormente, motivaram o desenvolvimento deste projeto, destaca-se a
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escassez de jogos adaptados a recreacdo e desenvolvimento de criangas com
sindrome de Down. O jogo €é habitualmente encarado como uma mera
atividade de entretenimento, tendo seu potencial de auxilio no desenvolvimento
infantil negligenciado. Isso é especialmente impactante no contexto da
educacao especial, considerando que a atividade ludica é uma grande aliada
no acompanhamento e na educacdo da crianga deficiente intelectual. E
possivel também reiterar a escassez de métodos e diretrizes voltados a criacao
de jogos que possuam a plataforma analégica como sustentaculo.

Nesse sentido, faz-se necessaria a criacdo de jogo analdgico que seja
aperfeicoado e adequado aos aspectos de desenvolvimento da crianga com
sindrome de Down, buscando apresentar uma experiéncia de jogo
essencialmente divertida de acordo com os padrdes do usuario. O jogo deve
também fomentar o desenvolvimento de habilidades necessarias para o
crescimento saudavel da criancga, auxilid-la nas relacdes interpessoais da vida
cotidiana como forma de minimizar os efeitos deletérios proveniente da falta de
politicas de inclusdo, bem como dar visibilidade a esse grupo de criancas e a
faceta educacional do jogo.

No que diz respeito a abordagem, a pesquisa possui cunho critico-
dialético, porquanto, tendo como objetivo projetar um jogo analdgico voltado
para criancas com sindrome de Down, busca analisar os aspectos e as
ferramentas necessarias para o desenvolvimento expressivo dessas criangas e
aplicar tais técnicas apuradas no conceito final do jogo, utilizando como base a
metodologia de desenvolvimento de jogos adequada. Em relagcéo aos objetivos,
a pesquisa possui caracteristica explicativa, uma vez que busca relatar o
contexto do jogo na sociedade, bem como sua evolucdo no contexto da
educacéo infantil. Busca ainda relacionar o jogo com o cenério da educacédo de
criancas com sindrome de Down, propondo um modelo de jogo desenvolvido
para essas criangas.

Os procedimentos técnicos da pesquisa foram constituidos de:
pesquisas bibliograficas, como formas de busca por informacfes em
publicacdes referentes aos temas correlatos design de jogos, educacao
especial, desenvolvimento infantil, estudo de materiais, entre outros. Foram

utilizadas também pesquisas experimentais com o intuito de limitar os aspectos
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do comportamento do grupo de criangas estudado, bem como observar quais
perspectivas podem ser trabalhadas para o desenvolvimento de jogos.

Como instrumentos, a pesquisa faz uso de questionarios e entrevistas,
buscando adquirir informacdes através de profissionais ou outros individuos
que trabalhem diretamente com o grupo a ser estudado, além de livros e
publicagcbes referentes aos temas tratados; maquina fotogréfica para registro
imagético; bem como ferramentas e materiais necessarios para construcdes de
modelos e prototipos.

A pesquisa esta dividida em quatro etapas: o primeiro capitulo trata do
design de jogos, explicando conceitos como o contexto do design, a definicdo
de jogo, o fator diverséo, circulo magico, entre outros temas afins. No capitulo
seguinte é observado o principal objeto de estudo da pesquisa, bem como o
contexto em que ele esta inserido, a crianca com sindrome de Down, tendo
como nucleo principal o desenvolvimento infantil. Nesse capitulo séo relatadas
informagdes importantes para o entendimento do grupo a ser estudado. A
terceira etapa apresenta a metodologia desenvolvida e adaptada para o design
de jogos analdgicos, tendo como base os métodos de Jesse Schell e Paul
Schuytema. A Ultima etapa trata do projeto de produto final, apresentando
todas as etapas do processo desde a concepcdo até a fase de testes e

prototipagem.
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2 DESIGN DE JOGOS

O design de jogos, também conhecido por game design, € a sub
vertente deste campo de estudos que esta ligada a criacdo de jogos de
géneros e finalidades variadas, participando inteiramente do processo de
desenvolvimento e observando resultados e jogabilidade através de testes e
prototipagem. O designer atua como o0 principal agente no projeto,
desenvolvendo métodos criativos na geracao de ideias, administrando custos e
prazos, comunicando 0s personagens envolvidos na concepcdo de jogos e
participando na tomada de decisdes.

O processo de design de jogos, devido a grande complexidade deste
produto, possui grande carater iterativo, ou seja, € fortemente ancorado em
testes de jogabilidade (playtest), buscando basear decisbes de projeto na

experiéncia do jogador.

Por qué o design iterativo é tdo importante para o designer de jogos?
Porque ndo é possivel prever jogabilidade antecipadamente. E
impossivel prever a experiéncia de um jogo. Esse jogo esta
cumprindo com 0s seus objetivos de projeto? Os jogadores entendem
0 que eles deveriam fazer? Eles estdo se divertindo? Eles querem
jogar novamente? Essas questbes ndo podem ser respondidas
escrevendo documentos de design ou criando um conjunto de regras
e materiais. Elas sé podem ser respondidas ao jogar o jogo. Através
do processo de design iterativo 0 designer se torna um jogador e 0
ato de jogar se transforma em ato de design. Aprender a jogar um
jogo criticamente, perceber onde ele funciona muito bem e onde ele
pode melhorar, ser capaz de implementar mudancas que iréo
alavancar o jogo para uma experiéncia de jogabilidade significativa
sdo habilidades fundamentais do designer de jogos (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004, p.34, Tradugao nossa)

Entender a complexidade envolvida no projeto de jogos na atualidade é
fundamental. Com o advento da plataforma digital, os jogos atingiram uma
dimensdo muito mais abrangente do que suas contrapartes em plataformas
analdgicas. De modo geral o designer de jogos deve possuir uma grande
variedade de conhecimentos que sao indispensaveis para 0 projeto de jogo
ideal. Antropologia, arquitetura, redacdo criativa, matematica, musica,
psicologia, artes visuais sdo apenas algumas habilidades desejaveis, que

podem variar de acordo com o tipo de jogo a ser projetado. (SCHELL, 2011)
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Do mesmo modo, o designer deve ser capaz de realizar tarefas
especificas dentro do projeto. Ele deve saber escrever (explicar o conceito e 0s
documentos do jogo a todas as partes envolvidas), ouvir (entender as
necessidades do seu publico alvo e de sua equipe de projeto), ser responsavel
pelas ideias, ser responsavel pela criacdo de novas ideias, visualizar o jogo

como um todo, criar prototipos, entre muitas outras. (SCHUYTEMA, 2013)

2.1 JoGo

Conceituar 0 que € um jogo é uma tarefa bastante complexa, existem
diversas perspectivas nas quais o jogo pode ser analisado, e, de certa forma,
existem usos especificos que diferenciam a forma como ele é abordado.
Igualmente complexo € datar a origem do que se entende por jogo.

Abordando a atividade do jogo de forma préatica € possivel definir em
poucas palavras como um jogo funciona enquanto entretenimento. Schuytema
busca postular o conceito de jogo visando facilitar o processo de design,

evidenciando o jogo em seus aspectos mais basicos.

Um game é uma atividade lidica composta por uma série de acdes e
decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam
em uma condi¢do final. [...] As regras também existem para criar
situacdes interessantes com o objetivo de desafiar e se contrapor ao
jogador. [...] A riqueza do contexto, o desafio, a emocéo e a diversdo
da jornada de um jogador, e ndo simplesmente a obtencdo da
condicao final, € que determinam o sucesso do game. (SCHUYTEMA,
2013, p.7)

Pensar no jogo como atividade ladica levanta questdes como: até onde 0
jogo se define por atividade ludica? Ou ainda, toda atividade ludica € um jogo?
Primeiramente € necessario entender alguns fatores especificos que estao
presentes na atividade de jogar. Nesse sentido pode-se considerar que um
fator determinante para a definicdo de um jogo é a presenca de diversdo, um
jogo deve ser, antes de tudo, divertido.

O fator diversdo pode ser entendido através de quatro componentes
basicos: A receptividade do jogador, onde este precisa estar disposto a
participar do jogo, uma vez que, dificilmente tera uma boa experiéncia se, em

funcdo de fatores externos, estiver em um estado de espirito ndo receptivo -
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onde nada |he parecera divertido. Em seguida as expectativas do jogador em
relacdo ao jogo devem ser atendidas ou superadas, considerando que elas
norteiam a interpretacdo do usuéario em relagédo a atividade ludica. O terceiro
componente se constitui pelos gostos subjetivos de cada jogador, um mesmo
tema de um jogo pode ser divertido para um jogador X, incbmodo para um
jogador Y e completamente desinteressante para um jogador Z. Por fim tem-se
o chamado “elemento x”, que é um fator diferencial que transforma a
experiéncia do jogador em algo divertido e interessante. Este fator constitui-se
de uma série de fatores incluindo surpresa, coincidéncia, emocéao extrema, etc.
(SCHUYTEMA, 2013)

Schell (2011) afirma de forma direta, “Diversao € prazer com surpresas’,
de forma a considerar o elemento surpresa como fundamental para uma
experiéncia divertida. O referido autor também comenta que a “Surpresa € a
parte essencial de qualquer entretenimento — é a raiz do humor, da estratégia e
da solucdo de problemas. Nosso cérebro € constituido para desfrutar
surpresas”.

Em contraposicdo a essa questdo € possivel, na tentativa de delimitar
mais a definicdo de jogo, separar quais atividades divertidas ndo podem ser
assim consideradas. A relacdo brinquedo x jogo ajuda a entender essa
delimitacdo. E quase intuitvo assumir que o ato de brincar precisa
necessariamente ser uma atividade divertida, mas, essa atividade ndo pode ser
considerada um jogo. Enquanto a brincadeira oferece completa liberdade no
seu ato, o jogo funciona dentro de um sistema de regras e objetivos, sendo
entdo esta, a principal diferenca do jogo em relacdo a outros tipos de atividades
lddicas. (SCHELL, 2011, p. 31)

Cabe ainda, nessa discusséo, entender a ideia de liberdade dentro do
contexto do jogo. O sistema de regras nao deve ser confundido com uma forma
radical de controlar a experiéncia do jogador, e sim como uma estrutura
funcional, existente unicamente no contexto da partida, que estabelece os
meios para atingir os objetivos do jogo. Para Huizinga (2000), o jogo € uma
atividade voluntaria, que, quando é sujeita a ordens deixa de ser um jogo. Este,
jamais é imposto pela necessidade fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui

uma tarefa.
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Apoés refinar diversos conceitos de outros autores, Schell (2011)
desenvolve uma definicdo simples e objetiva sobre jogos, “Um jogo € uma
atividade de solucdo de problemas encarada de forma ludica”. Esta, contempla
0 conceito de jogo de forma abrangente e essencial, mas, a0 mesmo tempo,
consegue fugir de limitacGes tedricas que, por vezes, agregam atividades que
Nao sao necessariamente jogos.

Partindo de um ponto de vista mais abrangente, considerando o jogo
como um elemento primitivo enraizado na natureza humana, e relacionando-o
com a cultura de maneira intrinseca, Huizinga (1999) propde uma teoria que se
tornou fundamental para diversos tedricos conseguintes & sua obra como
indica Albornoz (2009).

Huizinga nos diz que o jogo é mais do que um fenémeno fisiol6gico
ou um simples reflexo psicoldgico, e que ultrapassa os limites da
atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcéo significante,
isto é, encerra um determinado sentido. No jogo, existe alguma coisa
‘em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa.
(HUIZINGA apud MASTROCOLA, 2012, p. 23)

Ainda dentro dessa perspectiva, Huizinga (2000) afirma que o jogo, em
seu proprio sentido, € mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana. Os
animais, no entanto, ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade

[Udica.

Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar que, em
suas alegres evolugfes, encontram-se presentes todos os elementos
essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar
mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que
os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do
préximo. Fingem ficar zangados e, 0 que é mais importante, eles, em
tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento.
(HUZINGA, 2000, p.3)

Considerando o jogo a partir dessa perspectiva € possivel supor que ele
pode ter surgido desde os primérdios da civilizagcdo humana. Elkonin (1998
apudALVES, 2003) defende que o trabalho, enquanto atividade humana
transformadora da natureza, antecede atividades como artes e jogos. Essas

atividades surgiram em func¢éo do trabalho humano e do uso de ferramentas
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Contudo, ao considerar um jogo nos seus aspectos praticos, mais

aproximado da forma como ele é entendido na atualidade, & possivel

estabelecer periodos menos incertos para o seu surgimento.

A humanidade cria jogos desde o0s primeiros registros
histéricos. Sendo que um dos jogos mais antigos de que temos
referéncia € 0 Senet, encontrado em algumas reliquias
arqueoldgicas egipcias que datam de 3500 anos antes de
Cristo. (THOMPSON, et al, 2007, apud MASTROCOLA, 2012)

A abordagem da teoria de jogos de Huizinga (2000) permite reflexdes
bastante pertinentes no que diz respeito a relacéo entre o jogo e a sociedade e
cultura humana. Para entender melhor como 0 jogo externa seu espaco de
funcionamento e se insere de forma significativa na cultura € necessario

primeiro entender esse espaco funcional e imaginario.

Figura 1 - Reproducéo atual do jogo Senet

Fonte: antigoegito.org. Disponivel em <http://bit.ly/2dvAkJg>

A ideia de circulo magico desenvolvida por Huizinga (2001) é bastante
pertinente nesse pensamento. Esta ideia afirma que em uma atividade de
entretenimento, ao entrar nesse circulo, o jogador se abstém das aflicbes e
preocupacdes do mundo real, adentrando em divertido universo fantasioso.
(HUIZINGA, 2001 apud MASTROCOLA, 2012)

O carater especial e excepcional do jogo € ilustrado de maneira
flagrante pelo ar de mistério em que frequentemente se envolve.
Desde a mais tenra infancia, o encanto do jogo é reforcado por se
fazer dele um segredo. Isto &, para #d5, € ndo para os outros. O que 0s
outros fazem, "la fora", & coisa de momento ndo nos importa. Dentro
do circulo do jogo, as leis e costumes da vida quotidiana perdem
validade. Somos diferentes e fazemos coisas diferentes (HUIZINGA,
2000, P.13),
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Mais adiante, na atualidade, percebe-se que 0 jogo se configura como
uma das principais e mais lucrativas vertentes da industria do entretenimento.
Grandes eventos relacionados a jogos eletronicos, e a facilidade de ingresso
de pequenos desenvolvedores no mercado, através de plataformas como lojas
de aplicativos para smartphones, tablets e plataformas que possibilitam a
publicacdo dos chamados jogos alternativos?!, séo fatores imprescindiveis na
consolidagéo desse mercado na atualidade.

Considerando esse cenario, percebe-se que o jogo participa da cultura
humana de forma expressiva. O conceito de cultura pode ser entendido por
todos os valores, vivéncias e costumes compartilhados por um determinado
povo ou sociedade. Nesse sentido 0 jogo se relaciona na medida em que ele
toma por referéncia esses aspectos culturais em seu contexto e a maneira
como ele influencia o jogador em relagcéo a tais aspectos. Pode-se entender o
contexto cultural do jogo por seu contexto histérico, pelos valores ideoldgicos
que ele reflete e transforma, ou ainda, pela forma como 0 jogo se encaixa no
estilo de vida de seus jogadores. Salen e Zimmerman (2012, p.25) afirmam que
“para o design de jogos, entendemos “cultura” de um modo que nos permite
referir ao que existe fora do circulo magico de um jogo, o ambiente ou o
contexto no qual este ocorre”.

Ao utilizar elementos presentes na vivéncia do jogador, o0 jogo possibilita
gue a experiéncia ultrapasse e se manifeste diretamente nesses elementos da
vida real. Essa interacdo € chamada de interacdo ludica transformadora, a
habilidade que o jogo possui de influenciar o contexto no qual esté inserido, de
forma a externar o espaco contido no circulo magico. De acordo com Sallen e
Zimmerman (2012, p.27): “a interagao ludica transformadora ocorre quando o
movimento livre da interacdo ludica altera as estruturas mais rigidas onde a
cultura esta presente”.

E possivel entender esse tipo de interacéo, por exemplo, em uma partida
de futebol disputada entre duas nacbes, onde, dependendo do resultado,
podem surgir tensdes entre elas, ou ainda, em jogos que utilizem esteredtipos
de géneros, que levantam discussdes a respeito dessas questdes. (SALLEN;
ZIMMERMAN, 2012)

1 Jogos publicados por iniciativa pessoal do desenvolvedor, sem o suporte de grandes
empresas do ramo.
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O jogo também pode adquirir um significado quando analisado de
acordo com diversos aspectos que o permeiam. Cada um desses aspectos €
responsavel por qualificar o jogo como uma interacdo ludica significativa. Uma
partida de xadrez pode ser jogada de forma amistosa entre amigos atualmente,
no entanto, voltando um pouco no tempo e analisando o0 mesmo jogo entre
individuos da realeza de Europa medieval o aspecto e o0 contexto sdo
completamente diferentes, e por consequéncia o jogo adquire um significado,
em virtude da conjuntura que se encontra.

Ao analisar o jogo através de uma visdo externa, como uma forma de
representacdo da cultura em que esta inserido e ndo mais apenas no seu
contexto intrinseco, Sallen e Zimmerman (2012) teorizam que 0 jogo €, nesse
sentido, um texto cultural. Para o design, analisar o jogo dessa forma é mais

uma maneira de entender este como cultura.

Considere o design de um baralho de cartas. Popularizado na Europa
durante os sécs. XIV e XV, 0s quatro naipes representam as quatro
classes da sociedade medieval: espadas, a nobreza; copas, o clero;
ouros, 0s comerciantes; e paus, os camponeses. Um baralho de
cartas pode, portanto, ser “lido” como uma representacdo da
sociedade em um determinado ponto da histéria. (SALLEN;
ZIMMERMAN, 2012, p. 28)

Fica claro dessa forma que um jogo vai muito além de uma mera
atividade divertida, ele participa ativamente na evolucdo da sociedade,
consegue ter o0 mesmo alcance que outras formas de entretenimento (Artes,
cinema, mausica, etc.) e, como afirmam Sallen e Zimmerman (2012), levando
em consideracao a forma como o jogo se desenvolveu através dos anos com a
humanidade e ao relacionar jogos e cultura, é possivel afirmar que jogos se
configuram como cultura, o jogo é cultura. Se os jogos podem ser classificados
de acordo com seus atributos formais e de experiéncia, entdo eles também

podem ser classificados como objetos culturais, de acordo com seu status.
2.2 TETRADE ELEMENTAR DE SCHELL
Apoés entender o que € e como funciona um jogo € preciso entender os

seus elementos basicos. Schell (2011) classifica um jogo através de suas

caracteristicas funcionais, visuais, comunicativas e técnicas, chamando a sua
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classificacdo de tétrade elementar do jogo. Essa classificacdo é pensada
especialmente para o projeto de design de um jogo e é constituida por:
mecanica, narrativa, estética e tecnologia. Esses elementos ndo se excluem e
nao possuem grau de importancia diferenciada. Sdo complementares e,
embora em determinados jogos alguns elementos tendam a ser percebidos
mais facilmente em relagdo ao resto, nenhum deles deixa de ser importante

para o jogo como um todo.

2.2.1 Mecéanica

Schell (2011) refere-se a mecénica por todos os elementos que estdo
ligados aos procedimentos do jogo. A forma como cada decisdo deve ser
tomada pelo jogador, os desafios, o funcionamento dos quebra-cabecas, o
tempo de partida, as regras, 0s objetivos, todos sdo elementos da mecanica.

Em termos praticos, a mecanica € a estrutura mais essencial e
caracteristica de um jogo, outras formas de entretenimento podem ter suas
préprias caracteristicas em narrativa, estética e tecnologia, porém apenas aos

jogos pertencem os elementos de mecanica.

2.2.2 Narrativa

A narrativa consiste no contexto do jogo e na estéria a ser comunicada
ao jogador. Juntamente com a estética, € um dos principais elementos de
imersdo do jogo. A narrativa possibilita a experiéncia de forma mais objetiva,
uma vez que esta conversando diretamente com o jogador. Schell (2011)
afirma que a narrativa é entregue ao jogador através da estética, que auxilia no
reforco das ideias desta, e de uma mecanica que possibilite a imerséo e a

tecnologia mais adequada para a experiéncia do jogo.

2.2.3 Estética

Os elementos sensoriais do jogo, aparéncia, sons, sensacdes entre

outros sdo componentes da sua estética. Schell (2011) indica que ela esta
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diretamente ligada a interface de um jogo, e que €& fundamental para o
desenvolvimento da sua narrativa. A estética também narra uma estoria.

A tecnologia deve sempre ser pensada de forma a possibilitar o
surgimento e potencializar as caracteristicas da estética. Dentre os elementos
da tétrade, ela € o mais externo e visivel, sendo dessa forma, o primeiro

contato do jogador com 0 jogo.

2.2.4 Tecnologia

A tecnologia se refere aos elementos que possibilitam o jogo de forma
geral. A mecéanica é a estrutura mais basica de um jogo, a narrativa, o
elemento que comunica 0 jogo e a estética o que promove a interacao direta,
todos esses elementos precisam de um meio para acontecer e esse meio é a
tecnologia do jogo.

A importancia da tecnologia, de acordo com Schell (2011) consiste no
fato de que esse meio é o que dita 0 que €, bem como o que nédo é possivel na

concepcao do jogo.

2.3 A EXPERIENCIA DO JOGO

Para o design de jogos, projetar vai muito além de construir uma
estrutura formal de regras e objetivos que visem um resultado final.
Considerando o contexto em que o jogador estd inserido e 0 universo
imaginario do jogo, pensar em como esse jogador ira vivencia-lo € pensar na
experiéncia dessa atividade com um todo.

A estrutura apresentada pela classificacdo da tétrade elementar apenas
apresenta 0 jogo em suas caracteristicas formais. A experiéncia de um jogo
estad ligada a varios fatores abstratos que se apresentam nos elementos do
jogo ou advém das caracteristicas pessoas do jogador e do contexto em que
ele se insere. Como citado anteriormente, todo jogo deve ser, acima de tudo,
divertido. Nesse sentido pode se afirmar que a diversdo € um elemento de
experiéncia, pois € uma finalidade possibilitada pelo meio (jogo).

Por ser naturalmente algo impalpavel e especulativo, a experiéncia é

algo relativamente mais complexo de projetar, em comparagdo as
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caracteristicas formais de um jogo. Tudo o que o ser humano V€, sente, pensa
e faz pode ser caracterizado como experiéncia. Nao é possivel experimentar
nada que ndo seja uma experiéncia propriamente dita, ela é tdo natural a
vivéncia do ser humano, ao mesmo passo que é de entendimento complexo.
Independentemente dessa profundidade natural da experiéncia, o designer de
jogos dever saber como projeta-la de forma significativa em um jogo. (SCHELL,
2011)

E preciso entender, no entanto, que essa experiéncia ndo se trata do
jogo de fato. Schell (2011) comenta que embora a experiéncia seja de fato
importante, ndo € possivel projeta-la diretamente para o usuéario, € necessario
um meio que possibilite a realizagdo dessa experiéncia. Para isso temos 0s
conjuntos de regras, jogos de tabuleiros, programas de computador, etc.
Considerar a experiéncia como o jogo em sua totalidade é tdo equivocado
quanto afirmar que um jogo se limita a suas regras e objetos. O jogo somente
funciona quando experiéncia e estrutura se conectam em suas funcionalidades,

nunca isoladamente.

O jogo possibilita a experiéncia, mas ndo é a experiéncia. Algumas
pessoas tém dificuldade de entender esse conceito [...]. “Se uma
arvore cai no meio da floresta e ndo ha ninguém, para ouvir, ela
produz som?” [...]. Se nossa definicdo de “som” &€ moléculas vibrando
no ar, ai sim, a arvore produz som. Se a nossa definicdo de “som” é a
experiéncia de ouvir um som, entdo a resposta é nao. [...]. Como
designers nossa preocupag¢do nao € a arvore e como ela cai — nossa
preocupacédo € a experiéncia de ouvi-la. (SCHELL, 2011, p. 11)

A experiéncia € o principal motivo que torna o processo de design de
jogos em um processo de design iterativo. Toda experiéncia € algo pessoal a
cada individuo, o designer pode projetar e prever aspectos de forma cautelosa
e detalhadamente, mas o resultado s6 pode ser verificado através de testes de
jogabilidade.

A experiéncia presente em jogos difere de outras formas mais lineares
apresentadas em livros, filmes e outros tipos mais fechados. A experiéncia em
jogos confere liberdade ao jogador no decorrer da partida enquanto nos outros
tipos de experiéncia, essa liberdade é substituida por narrativas continuas e

imutaveis. Consequentemente o0 jogador experimenta sentimentos de
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liberdade, escolha e realizacdo que s6 podem ser vivenciados através de uma
experiéncia de jogo significativa. (SCHELL, 2011)

De forma mais prética, é possivel afirmar que as percepcdes e emocdes
do jogador sdo os fatores que mais influenciam e moldam a experiéncia que
esse jogador tera. Som, musica, percep¢do de movimento, luz e cor, padrdes
sao formas de percepcédo direta que um jogador tem em determinado jogo. O
jogador responde emocionalmente a essas percepgdes, considerando a
profundidade dessa resposta como o grau de imersdo da experiéncia desse
jogo. (SCHUYTEMA, 2013)

2.4 JOGOS ANALOGICOS

Em relacdo a tecnologia empregada para a concepc¢ao de um jogo,
pode-se classifica-lo em jogo digital (comumente chamado de video game) ou
em jogo analdgico. Levando em consideragdo os apanhados histéricos que
evidenciam o aparecimento de jogos em épocas mais antigas, pode se
considerar que o surgimento da plataforma digital de jogos € um fendmeno
muito recente.

Dessa forma é correto afirmar que a concepcao de jogos em plataformas
nao-digitais configura a ideia original de jogo. Jogos digitais expandiram o
universo do design de jogos, mas 0s principios basicos de um jogo e suas

funcionalidades estao presentes em jogo anal6gicos.

Figura 2 - Ludo, um exemplo de jogo analégico

Fonte: Photobucket.com. Disponivel em <http://bit.ly/2dNdv6E>
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Percebe-se que atualmente, no Brasil e no mundo, a procura por jogos
de tabuleiro voltado para um publico mais maduro vem crescendo com o0
tempo. Acontece que, no entanto, o Brasil, diferente do resto do mundo, ndo
possui muito produtos que satisfacam essa procura, e que tenta preencher
essa lacuna com produtos que ndo sdo necessariamente inovadores, como por
exemplo de releituras de jogos classicos. (ALMEIDA, 2013)

Além dos aspectos tecnoldgicos, os jogos analégicos possuem um
carater recreativo bem diferente dos jogos digitais. A caracteristica mais
notavel desses jogos € a duracdo de partidas. Uma partida de um jogo de
tabuleiro, por exemplo, € considerada longa quando atinge picos de 2 horas de
duracdo, enquanto é comum, em jogos digitais, a duracdo de dezenas de horas
por titulo.

Além disso, jogos de tabuleiro comumente exigem habilidades mais
especificas. Nos jogos digitais é natural que o jogador possua destreza manual
e coordenagcdo motora para 0 manuseio dos controles. Os jogos analdgicos,
por sua vez, exigem muito mais do raciocinio l6gico e mateméatico do jogador.
(ANALOGICO x DIGITAL, [20127])

Dentro do contexto de criacdo de jogos, os analégicos possuem a
vantagem de apresentar menores custos de producgdo, exigirem uma equipe
relativamente menor para o projeto e oferecerem maior facilidade para
prototipagem e testes.

N&o existe uma classificacdo técnica para jogos analdgicos em geral,
mas é possivel categoriza-los de acordo com sua tematica, objetos envolvidos
entre outros fatores. Almeida (2013) classifica em sua obra oito categorias de

jogos analdgicos.

2.4.1 Jogos abstratos (asbtract games)

Sado0 jogos que nao carregam tematicas especificas em seus objetos.
Seu foco principal é a mecanica fundamental. Sdo repletos de elementos
estratégicos e possibilidades logicas. Sdo considerados os precursores dos
jogos de tabuleiro da atualidade. Xadrez, GO e damas sao exemplos desses

tipos de jogos.
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Figura 3 - Xadrez

Fonte: Pixabay.com. Disponivel em <http:/bit.ly/2dtUMgH>

2.4.2 Jogos colecionéaveis (costumizeable games)

Nessa categoria podem ser inseridos o0s jogos de cartas (card games) e
miniaturas. Nesses jogos, 0 jogador pode montar seu proprio conjunto de
objetos (deck de cartas, miniaturas, etc.) antes de comecar o jogo e de acordo
com sua vontade. E possivel, nesses jogos, a adi¢cdo de elementos novos com
o0 tempo, através da venda de conjuntos de expansdes por parte de lojas
especializadas. Jogos de cartas como Magic, the gathering, Pokémon trading

card game se encaixam nessa categoria.

Figura 4 - Pokémon trading card game

Fonte: Copag.com.br. Disponivel em: <http://bit.ly/2dGs9ez>
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2.4.3 Jogos infantis (children’s games)

Sao jogos voltados para um publico infantil especifico, de até 10 anos de
idade. Caracterizam-se por possuirem regras simples e muitas vezes serem
associados a um tema. E comum existirem, nessa categoria, adaptacdes de
jogos classicos, voltados para um publico de outra faixa etaria, para jogos

infantis. Imagem & Acao Junior € um exemplo de jogo nessa categoria.

Figura 5 - Imagem & Ag¢é&o Janior

Fonte: lojagrow.com.br. Disponivel em: <http://bit.ly/2dwPY6R>

2.4.4 Jogos de familia (family games)

S&do0 jogos que possuem elementos estratégicos menos complexos e
jogabilidade menos densa. Sado indicados para todas as idades e possuem a
caracteristica de serem bons para iniciarem o publico ndo-jogador ao mundo
dos jogos, por serem mais dindmicos e com um nivel de complexidade

intermediaria. O jogo Scrabble entra nessa categoria.

Figura 6 - Scrabble

Fonte: scrabble.hasbro.com. Disponivel em:<http://hash.ro/2d4SL7C>
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2.4.5 Jogos de festa (party games)

S&0 jogos que se caracterizam por possuirem um forte caréater interativo,
uso de recursos de oralidade e serem bastante divertidos. Além disso, sé@o
jogos com duracgao curta, dinamicos, competitivos, com regras simples e faceis
de serem ensinadas. Geralmente permitem a participacdo de inumeros
jogadores e formacéo de times. Jogos como Imagem & Ac¢ao, Dobble e Uno
sao bons exemplos de party games.

Figura 7 - Dobble

Fonte: galapagosjogos.com.br. Disponivel em <http://bit.ly/2dGt8vd>

2.4.6 Jogos de estratégia ou eurogames (strategy games)

S&80 jogos que possuem regras que podem variar do simples ao
complexo e que possuem fortes elementos taticos e estratégicos em sua
jogabilidade. E comum que esses jogos exijam do jogador habilidades légicas,
de planejamento, a curto e longo prazo, e que minimizem a utilizagéo do fator
sorte em sua mecanica. Puerto Rico e Trajan sdo exemplos de jogos de

estratégia.
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Figura 8 - Puerto Rico

Fonte: lojagrow.com.br. Disponivel em: <http://bit.ly/1IERb3RL>

2.4.7 Jogos tematicos (thematic games)

Sao jogos que apresentam aspectos estratégicos semelhantes aos jogos
de estratégias, mas que se diferenciam por possuirem um foco voltado para a
tematica. Permitem conflitos entre os participantes, possibilitando a
eliminacdo de jogadores no decorrer jogo, e possuem duracdo de partidas
gue variam de mediana a longa. S80 comuns nessa categoria jogos que
apresentem teméticas inspiradas em obras literarias, filmes, seriados, etc.

Battlestar Galactica ilustra bem essa categoria de jogos.

Figura 9 - Battlestar Galactica, the board game

Fonte: onboardbgg.com. Disponivel em: <http://bit.ly/2dtWM91>
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2.4.8 Jogos de guerra (war games)

S&0 jogos que se baseiam em conflitos, onde os jogadores montam
exércitos com o objetivo de conquistar territdrios ou derrotar outros exércitos.
Sao jogos complexos, altamente estratégicos e que usam constantemente o
elemento sorte como grande determinante de agbes. Um exemplo bem

conhecido é o jogo War.

Figura 10 - War

Fonte: lojagrow.com.br. Disponivel em: <http://bit.ly/2dwPtcl>
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3 A TRISSOMIA DO 21, SIDROME DE DOWN

A sindrome de Down, também conhecida como trissomia do
cromossomo 21, € um defeito congénito que se caracteriza pela presenca de
um cromossomo extra em cada uma das células de um individuo, totalizando
47 cromossomos em vez de 46, que é a quantidade caracteristica da espécie
humana. Essa sindrome, em um quadro geral, € bastante comum. A cada ano,
mais de 6 mil bebés nascem com a sindrome nos Estados Unidos, e outros
milhares no resto do mundo. Ela pode ocorrer em qualquer individuo,
independentemente de raca, grupo étnico, classes socioecondmicas e
nacionalidade. (STRAY-GUNDERNSEN, 2007)

A sindrome de Down é assim denominada em virtude de John Langdon
Down, um médico Britanico que descreveu pela primeira vez as caracteristicas
tipicas dos individuos com a sindrome. Entre as caracteristicas fisicas desses
individuos destacam-se: cabelo liso e ralo, rosto logo e achatado sem
proeminéncias, face arredondada, olho obliquos, fissuras palpebrais estreitas,
labios grandes e grossos com fissuras transversais, nariz pequeno, pele com
pouca elasticidade, parecendo ser grande demais para o corpo. (DOWN,1866
apud CASARIN, 2007)

Além dessas caracteristicas fisicas, Down (1866 apud CASARIN, 2007)
percebeu também a capacidade de imitar, 0 senso de humor, a dificuldade na
fala e linguagem e a dificuldade motora. O autor sugeriu a possibilidade de
desenvolvimento das pessoas que apresentam essas caracteristicas,
independentemente de suas limitacbes. A capacidade de imitar seria
aproveitada para atividades de situacdes cotidianas, as dificuldades da fala
seriam diminuidas através de exercicios da lingua e o uso de treino motor
sistematico para aprimorar a coordenacao motora.

Apesar das caracteristicas comuns entre os individuos com sindrome de
Down terem sido descritas muito antes, foi apenas em 1959 que o Dr. Jérome
Lejeune e Patricia A. Jacobs descobriram que esses individuos possuiam uma
sindrome genética, um cromossomo 21 extra. (SCHWARTZMAN, 1999 apud
SILVA; DESEN, 2002)

Pouco se conhece sobre as causas da trissomia do 21. Schwartzman
(1999 apud SILVA; DESEN, 2002) acredita que fatores como a idade da méae e
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exposicao a radiacdo influenciem no nascimento de criancas com a sindrome
Geneticamente a sindrome ocorre pela ndo disjuncdo ou falha na separacgéo de
um par de cromossomos no processo de divisdo meidtica das células
germinativas, especificamente no cromossomo 21. Nessa condicdo as células
resultantes dessa divisdo contém 22 e 24 cromossomos, em vez de 23 cada -
como no processo tipico de divisdo. Ao contrdrio de uma célula de 22
cromossomos, uma célula com 24 consegue sobreviver e fertilizar, e ao fazé-la,
pode fertilizar com uma célula de 23 cromossomos, resultando em um zigoto
com 47 cromossomos. Os médicos se referem a essa condicdo como
trissomia, dai a denominacéo trissomia do 21. (STRAY-GUNDERSEN, 2007)

Figura 11 - Cariétipo de cromossomos com trissomia do 21 por ndo disjungéo
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Fonte: Stray-Gundersen (2007)

Stray-Gundersen (2007) indica também que a trissomia por nao
disjuncdo é a forma mais comum de ocorréncia da sindrome, correspondendo
a 95% dos casos. Existem, no entanto, outros dois tipos que também sao
possiveis, a saber: trissomia por translocacéo (correspondendo de 3 a 4 % dos

casos) e por mosaicismo (correspondendo a 1%).
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Figura 12—Cari6tipo de uma pessoa com trissomia do 21 por translocacao
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Fonte: Stray-Gundersen (2007)

As caracteristicas das sindromes ndo costumam ser diferentes nesses
tipos de trissomias, com excecdo do mosaicismo, que, por ndo afetar todas as
células do individuo, tem um menor comprometimento do desenvolvimento
global do individuo. (WUO, 2007)

No que diz respeito ao desenvolvimento das pessoas com a sindrome,
Casarin (2007) comenta que as sugestbes de John Langdon Down, de 1866,
relacionavam esse fator a estimulacdo proporcionada pelo ambiente no qual a
pessoa esté inserida.

Vigostky (1994 apud SILVA; DESEN, 2002) também comenta sobre a
relacdo do ambiente com o desenvolvimento infantil. De acordo com esse
autor, a influéncia do meio se da através da experiéncia emocional do
individuo, considerando nessa experiéncia, tanto as caracteristicas proprias do

sujeito como as do ambiente em que ele esta inserido. Silva e Desen (2002)
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comentam que é importante inserir 0 contexto da criangca com sindrome de
Down nesse pensamento, uma vez que, embora essa criangca possua
limitagbes caracteristicas de sua condicdo, ela ndo esta imune as
transformacdes de seu ambiente.

Fica evidente nesse sentido que, para entender o processo de
desenvolvimento da crianga com a sindrome é necessério considerar todo o
contexto no qual ela estd inserida, pois ele vai influenciar de forma significativa

no crescimento dessa crianca.

3.1 DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM DA CRIANCA COM SINDROME DE DOWN

E importante ressaltar que a crianca com sindrome de Down, assim
como a crianga com o desenvolvimento tipico, tem suas caracteristicas unicas,
possui personalidade, talentos e ideias. O que ocorre, no entanto, € que todo
individuo com a sindrome possui deficiéncia intelectual em algum nivel.
(STRAY-GUNDERSEN, 2007)

Devido a esse fator, varios pensamentos equivocados a respeito da
Sindrome de Down se manifestam na mentalidade da populacdo, que muitas
vezes é desconhecedora do cenario real referente a essa condigédo genética.

A existéncia de mitos, de preconceitos historicamente construidos e a
precariedade de informacdes ou conhecimentos referentes as
potencialidades das pessoas com sindrome de Down, constituem
fatores que dificultam sua participacdo na sociedade (SAAD, 2003,
p.58)

Historicamente, diversas circunstancias contribuiram para criacdo do
contexto social que envolve os individuos com sindrome de Down. Pessotti
(1984 apud WUO, 2007) afirma que, com o advento da medicina moderna, o
pensamento religioso sobre os deficientes mentais, ora vistos como “anjos”
enviados por Deus ora como “bruxos” dignos das punigdes sagradas da
inquisicdo, foi gradualmente sendo extinto. Consequentemente esses
individuos passaram a ser abordados segundo as normas do empirismo.

Apoés as consideragbes de John Langdon Down, Wuo (2007) observa

que, no sec. XIX, o conceito biolégico de raga, utilizado para designar
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diferentes espécies, tomou um aspecto social que serviu para justificar, com

base na medicina, a desigualdade entre os homens.

A nocéo de "perfectibilidade”, por exemplo, do modelo do século XVIII
s6 conservou o0 nome, tendo sido destituida de seu contetdo original.
N&o se falava mais da concep¢do humanista de Rousseau, que
entendia tal conceito como caracteristica intrinseca a todo e qualquer
homem, que carregava consigo a possibilidade de superar-se
sempre. Na leitura do século XIX, e em especial no Brasil, a
perfectibilidade seria um atributo de poucos, um sinal da
superioridade de alguns grupos em detrimento de outros
(SCHWARCZ, 1993 apud WUO, 2007)

Wuo (2007) comenta também sobre como o surgimento dos ideais de
eugenia influenciaram no cenéario da educacdo das pessoas com deficiéncia
intelectual no Brasil nas primeiras décadas do século XX. Ancorados em
conviccbes por parte da medicina, psicologia, ideais de higiene e da prépria
eugenia, testes de inteligéncia eram realizados visando identificar e selecionar

os individuos anormais.

Nova ciéncia, a eugenia, consiste no conhecer as causas explicativas
da decadéncia ou levantamento das ragas, visando a perfectibilidade
da espécie humana, ndo s6 no que respeita o fisico como o
intelectual. Os métodos tém por objetivo o cruzamento dos séos,
procurando educar o instinto sexual. Impedir a reproducdo dos
defeituosos que transmitem taras aos seus descendentes. Nesses
termos a eugenia ndo é outra cousa sendo o esfor¢o para obter uma
raca pura e forte (SCHWARCZ, 1993 apud WUO, 2007)

Ainda no séc. XX, Carvalho (2003 apud WUO, 2007), comenta como
surgiu, nesse periodo, a preocupacao da criacdo de uma “pedagogia cientifica”
que buscava identificar uma “ciéncia” da crianga. Nesse sentido buscava-se
reconhecer e categorizar as criangas entre normais e anormais objetivando dar
o tratamento adequado de acordo com os parametros vigentes na época.
Portanto, através da classificacdo entre normais, anormais e degenerados era
decidido o futuro dos alunos na educacdo. Aqueles classificados como
anomalia leve poderiam frequentar a “escola dos normais” podendo ser
“corrigidos e modificados por métodos especiais”. Os degenerados, no entanto,
deveriam ser “excluidos absolutamente das escolas dos normais, seja qual for

0 seu carater degenerativo”.
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Anos mais tarde, com as descobertas de Jérome Lejeune sobre o
carater genético da sindrome de Down, foi constatado que a incidéncia da
sindrome nado estava relacionada a nenhum tipo de degeneracdo racial.
(WERNECK, 1993 apud WUO, 2007)

Considerando o cenéario atual, é notavel que, gracas a teorias e estudos
acerca do tema, a pessoa com sindrome de Down foi desvinculada de antigos
esteredtipos que impossibiltavam uma abordagem adequada ao seu
desenvolvimento. Ocorre, no entanto, que a sindrome ainda nao conseguiu
superar o titulo de anormalidade do séc. XIX. E possivel perceber que a
inclusdo desses individuos no ensino regular ainda causa inquietacbes e
incertezas no que diz respeito a forma mais adequada da sua educacao. Essas
preocupacdes estdo diretamente ligadas as ideias cristalizadas que precisam
ser remodeladas e adaptadas a nova forma de educacédo inclusiva, que tem
como objetivo oferecer educagdo para todos, porém, respeitando as
individualidades de cada ser humano. (WUO, 2007)

Sobre a deficiéncia intelectual da crianca com sindrome de Down, é
conhecido que ela pode variar significativamente de individuo para individuo.
Os niveis de inteligéncia sdo comumente medidos em escores conhecidos por
quociente de inteligéncia (Q.l). Esses testes determinam que um individuo com
inteligéncia “normal” possui um quociente entre 70 e 130, sendo entao, valores
abaixo dessa variacdo, caracteristicos de pessoas com deficiéncia mental.
Ainda sobre essa escala, as faixas de deficiéncia séo classificadas como: de 55
a 70, deficiéncia leve; 40 a 55, deficiéncia moderada; e de 25 a 40 como
deficiéncia grave. (STRAY-GUNDERSEN, 2007)

Os estudos de Buckley e Bird (1994 apud BISSONI, 2005) revelam
algumas caracteristicas importantes sobre o desenvolvimento cognitivo e
linguistico da crianga com sindrome de Down nos seus primeiros 5 anos de
vida: atraso no desenvolvimento da linguagem; atraso no desenvolvimento de
outras habilidades cognitivas, em virtude desses empecilhos na comunicacao
da crianca; capacidade de memoria auditiva de curto prazo, que dificulta no
processamento de instrucdes faladas; apresentam processamento e memaria
visual mais desenvolvido em comparacdo a audi¢cdo, por isso a criangca se
beneficia de recursos que utilizem plataformas visuais para as informacdes; &

fundamental que seja verificado com a crianca, se ela compreende o que foi
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ensinado, mesmo que ela o faca através de gesticulacdo, caso ndo consiga se
expressar verbalmente.

De modo geral, a criangca com a sindrome apresenta um ritmo de
aprendizagem mais lento em comparacdo com as criancas sem deficiéncia
mental, revelando dificuldades em raciocinio complexo e juizo critico. E
importante sempre ressaltar, no entanto, que a educacao € possivel e que a
aprendizagem pode ser significativa. (STRAY-GUNDERSEN, 2007)

E um equivoco afirmar, entretanto, que o processo de aprendizagem
dessas criancas se diferencie unicamente por ser mais lento que os das outras.
Para Bartalotti (2004 apud WUO, 2007) existem fatores estruturais que tornam
esse processo qualitativamente diferente. O profissional responsavel deve
sempre considerar cada uma das individualidades do sujeito, visado aprimorar
0 processo de aprendizagem que, para esse sujeito, objetiva a independéncia e
a autodeterminagao.

Como ja citado anteriormente, o contexto que a crian¢ca com sindrome
de Down esta inserida tem papel substancial em seu desenvolvimento. O
primeiro ambiente que ela vai vivenciar é o familiar, onde as primeiras relacées
sociais e experiéncias de aprendizagem ocorrerdo. Sendo entdo, é
fundamental que ele funcione como um ambiente de crescimento e
desenvolvimento adequado, caso contrario ele podera comprometer o
desenvolvimento da crianca. (SILVA; DESSEN, 2002)

No ponto de vista de Vigostky (1994 apud SILVA; DESSEN, 2002) o
ambiente ndo € constante e estatico, ele pode mudar e, de acordo com essa
mudanca, exerce um papel diferente no desenvolvimento infantil. A medida que
a crianca se desenvolve o ambiente muda, e, consequentemente a relacao
entre eles também se altera.

O desenvolvimento de uma pessoa com sindrome de Down, assim como
o de qualquer outro individuo, deve ser considerado em todos 0s seus
aspectos, seja ele cognitivo, afetivo, linguistico ou motor. Cada um desses
aspectos, juntamente com o contexto que envolve a crianca, se relacionam e
se constituem mutuamente. Nesse sentido, a forma como 0s outros a recebem
pode significar o grau de desenvolvimento nos aspectos cognitivo, afetivo,
motor e linguistico, considerando que estes sdo socialmente construidos.
(MELEIRO, 1999 apud WUO, 2007)
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O desenvolvimento da Crianca com sindrome de Down também esta
diretamente ligado a préatica de estimulagdo nos seus primeiros anos de vida.
Ela € essencial para a inclusdo do individuo ao meio ambiente e a vida social.
E fundamental que os pais e educadores trabalhem a estimulacdo dessa
crianca através de atividades ludicas, pois dessa forma € possivel preparar a
crianga para o ensino de outras atividades com maiores graus de dificuldades.
(PEDAGOGIA AO PE DA LETRA, 2013)

Saad (2003) realizou uma pesquisa que buscava investigar a trajetoria
escolar e o desenvolvimento cognitivo de 10 individuos com sindrome de
Down. Nesta pesquisa 0 autor constatou que, em relacdo a alfabetizacdo
desses individuos, os melhores resultados foram observados naqueles que
identificaram a atividade como algo significativo. Consequentemente esses
individuos despertaram um interesse legitimo em adquirir essa forma de
conhecimento.

Naturalmente, a criagdo de significado em determinada atividade esta
relacionada a aspectos emocionais relativos a cada crianca. Cabe nesse
sentido fazer uma relacdo com a teoria da modificabilidade estrutural de
Feursteinn, especificamente com alguns critérios da experiéncia de
aprendizagem mediada (EAM), que visam estabelecer um processo de
aprendizagem significativa, onde o conhecimento é construido numa relacao
interativa entre aprendiz e educador. (RUBINSTEIN, 2014)

A EAM funciona através da presenca de um agente (humano) que atua
como mediador dos estimulos do ambiente a crianca e, da resposta dessa
crianca a esses estimulos. Como critérios dessa experiéncia, que podem ser
associados ao contexto da aprendizagem de criancas com sindrome de Down,
destacam-se: o critério da significacdo, que representa o estimulo energético
que € presente na obtencdo de um significado real para determinada atividade,
semelhante a situacao observada na pesquisa de Saad (2003), e o critério do
sentimento de competéncia que esta relacionado aos fatores emocionais do
aprendiz associados ao sucesso em etapas do processo de aprendizagem.
(RUBINSTEIN, 2014)
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3.2 EDUCACAO INCLUSIVA

A educacgdo é um direito basico de todo cidaddo e fundamental para o
desenvolvimento de qualquer sociedade. O papel da educacdo infantl é
preparar a crianca para a sociedade e promover o surgimento de um cidadao
gue esteja apto a enfrentar as responsabilidades da vida adulta.

Pode-se dizer que educacgao se caracteriza como o fendmeno pelo qual
a crianca, os jovens e os adultos, passam a absorver, produzir e transformar
ativamente a cultura do seu povo de modo a se configurar CoOmo um processo
de producdo de sentidos e criacdo de significados. (CRAIDY; KAERCHER,
2001)

Na pratica, o desenvolvimento da crianca com sindrome de Down é
pautado nos moldes de uma educacao que desconstrua as ideias segregaticias
cristalizadas sobre os grupos das pessoas deficientes no cotidiano, a educacao
inclusiva. A inclusao, fortemente ancorada nos direitos basicos a educacédo e a
cidadania, idealiza a insercédo do individuo deficiente na sociedade, de forma
gue esse individuo tenha suas individualidades reconhecidas e respeitadas.

A incluséo se diferencia do conceito de integracdo por nao apresentar
salas ou espacos que oferecam atendimento voltado especificamente para a
crianca deficiente, em vez disso, essa crian¢a frequenta as salas de ensino
regular, participando de atividades realizadas pelo educador que estejam de
acordo com suas capacidades particulares. (PEDAGOGIA AO PE DA LETRA,
2013)

A meta 4 do plano nacional de educacdo de 2014 é especificamente

voltada para a educacéo inclusiva:

Meta 4: universalizar, para a populacdo de 4(quatro) a 17 (dezessete)
anos com deficiéncia, transtornos globais de desenvolvimento e altas
habilidades ou superdotacdo, o acesso a educacdo béasica e ao
atendimento educacional especializado, preferencialmente na rede
regular de ensino, com a garantia de sistema educacional inclusivo,
de salas de recursos multifuncionais, classes, escolas ou servigco
especializados, publicos ou conveniados. (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2014, p.24)

A educacéo inclusiva busca ndo s6 o desenvolvimento da aprendizagem

da crianca deficiente, mas também busca conscientizar os outros individuos,
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alunos e educadores do ensino regular, a respeito da importancia da presenca
dessa crianca no ensino regular. A acao inclusiva em uma escola deve
acontecer de forma sistemética, abrangendo ndo s6 o ambiente da sala de
aula, mas também a esfera administrativa através da realizacdo de acles
integradas nas areas de acdo social, educacdo, saude e trabalho.
(PEDAGOGIA AO PE DA LETRA, 2013)

3.3J0OGOS E ATIVIDADES LUDICAS NO DESENVOLVIMENTO DA CRIANGA COM
SINDROME DE DOWN

Considerando a crianga como um importante personagem na sociedade,
podemos entender a importancia do cuidado com a educacado infantil. Na
infancia a crianca pode presenciar experiéncias Unicas que nao poderdo ser
repetidas em nenhuma outra etapa da vida, e essas experiéncias terdo papel
fundamental no desenvolvimento do ser humano adulto. A crianga € um curioso
personagem, visto suas peculiaridades de expressdo e sua capacidade de se
transpor em um universo Unico e particular através de seus brinquedos, do
sonho e de sua imaginagdo. (CRAIDY; KAERCHER, 2001)

A aprendizagem da crianca envolve aspectos que possibilitam a
utilizacdo de atividades ludicas, visando um melhor aproveitamento de tal
processo e resultados proveitosos na educacdo. Sobre o brincar, Alves (2003)
comenta que essa atividade é extremamente necessaria e que age como a
iniciacdo da crianca a cultura.

De acordo com Piaget (1975 apud MAFRA, 2008), a pratica ludica é
bastante significativa, na medida em que proporciona um desenvolvimento
infantil harmonioso e que evidencia a aquisicdo de conhecimentos, permitindo
a potencializacdo do pensamento imaginario infantil e a construcdo do sentido
de regras e ordem.

Ainda sobre a perspectiva de Piaget a referida autora complementa:

Para Piaget, o jogo oferece uma grande contribuicdo para o
desenvolvimento cognitivo, dando acesso a mais informacbes e
tornando mais rico o contetido do pensamento infantil. O jogo infantil
propicia a pratica do intelecto, ja que utiliza a andlise, a observacao, a
atencdo, a imaginacdo, o vocabulario, a linguagem e outras
dimensdes proprias do ser humano. Piaget demonstrou que as
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atividades ladicas sensibilizam, socializam e conscientizam,
destacando a importancia de aplica-las nas diferentes fases da
aprendizagem escolar. (MAFRA ,2008, p.7)

Enquanto atividade ludica, o jogo, a partir das suas caracteristicas
fundamentais, funciona de forma excepcional. Ele proporciona as experiéncias
acima referidas por Piaget (1975) com o diferencial de possuir uma estrutura
funcional basica que possibilita uma experiéncia controlada. O universo ficticio
do jogo, o espaco interno do circulo magico, possibilita a vivéncia de situacdes
que, embora irreais, podem ser relacionadas com a vivéncia da crianca e

possibilitar aprendizado significativo.

De acordo com as concepc¢des de Vygotsky, o jogo e o brinquedo s&o
instrumentos que devem ser explorados na escola como um recurso
pedagégico de grande valia, pois além desenvolver as regras de
comportamento, 0 jogo atua na zona de desenvolvimento proximal,
ou seja, a criangca consegue, muitas vezes, realizacbes numa
situacdo de jogo, as quais ainda ndo € capaz de realizar numa
situagéo de aprendizagem formal. (MAFRA, 2008, p.10)

De maneira geral, 0s jogos proporcionam, na educacdo, varias
contribuicdes para o desenvolvimento do aluno, uma vez que rendem diversas
habilidades cognitivas, afetivas e sociais. Fora isso, 0s jogos também conferem
momentos de lazer e descontracdo, podendo serem utilizados em varias
etapas da vida. (MONTEIRO et al, [20097?])

Vigotsky também comenta sobre a influéncia da atividade ludica, através

do instrumento do brinquedo, no desenvolvimento da crianca:

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de
umacrianca. No brinquedo, o pensamento estd separado dos objetos
e aacdo surge das ideias e ndo das coisas: um pedagco de
madeiratorna-se um boneco e um cabo de vassoura torna-se um
cavalo. Obrinquedo é um fator muito importante nas transformacgées
internasdo desenvolvimento da crian¢a. (1998 apud MAFRA, 2008,

p.9)

A brincadeira, nesse sentido, € um meio de estimular as criangcas em
relacdo a construcdo do conhecimento. A atividade ludica em geral ndo deve
ser vista como uma pratica que atua puramente como um passatempo. E muito
valido entender essa atividade como um processo de aprendizagem ativo, que
nao se diferencia dos metodos tradicionais de ensino, no que diz respeito aos

resultados e finalidades.
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A atividade ludica se destaca também por representar significado a
crianga que a pratica. Diferentemente das atividades magantes e exaustivas
que sdo comumente utilizadas no aprendizado, a atividade Iudica se liga a
crianca através do fator diversdo. Essa crianca enxerga a pratica como algo
interessante e divertido, uma vez que desperta motivacdo, disciplina e
interesse por aquilo que ela experimenta na atividade ludica. (MAFRA, 2008,
p.12)

Pensar no projeto de uma aprendizagem pautada na utilizacdo de
atividades ludicas € colocar a crianca aprendiz como o principal personagem
nesse processo. A brincadeira e o0 jogo estdo intimamente ligados a estrutura
cognitiva e emocional da crianca, considerando essas atividades como as
praticas mais recorrentes na infancia. Nesse sentido, a aprendizagem firmada
no ladico ndo apenas se preocupa nha construgcdo do conhecimento, mas
também como a criangca vai receber essa construcdo, esse processo de

aprendizagem.
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4 METODOLOGIA DE DESIGN DE JOGOS ANALOGICOS

Buscando resultados satisfatorios e diminui¢cdo de riscos no decorrer do
desenvolvimento do jogo é necessario utilizar uma metodologia especifica, que
contemple todos os aspectos dessa pesquisa. Existem diversos métodos de
design de jogos na bibliografia atual, no entanto, grande parte desses tém seu
foco voltado para a criagdo de games, colocando os jogos de plataforma nédo-
digital em segundo plano, visto que algumas etapas desses métodos ndo se
aplicam a estes jogos.

Para esse projeto foi utilizada uma combinacdo de métodos e técnicas
apresentados por Schell (2011) e Schuytema (2013), aliando o caréater
abrangente do primeiro com algumas abordagens praticas do segundo.
Elementos especificos de jogos eletrbnicos foram descartados enquanto
elementos referentes a criacdo de desafios, e experiéncia de jogo foram postos
em evidéncia. E importante ainda ressaltar que, embora jogos com narrativas
elaboradas e complexas sejam mais comuns em plataformas digitais, jogos
analdgicos também podem se beneficiar desse componente, mas apenas para
esse projeto, especificamente, ele ndo serd amplamente verificado.

De modo geral o método foi dividido em trés etapas principais:
problematizacdo, desenvolvimento e prototipagem. Esse processo tem uma
natureza ciclica que busca aprimorar o jogo de forma continua, objetivando o

melhor resultado através de procedimentos iterativos.

Figura 13 - Delineamento da metodologia desenvolvida
PROBLEMATIZAGAO DESENVOLVIMENTO
Formulacéo do problema Formulagdo da ideia

|
Andlise do problema dentro Elementos * Elementos
da perspectiva da tétrade elementar do jogo da Experiéncia

N A/

PROTOTIPAGEM
Construgao

I
Playtest

I
MODELO FINAL

Fonte: Autor (2016)
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Outro elemento muito importante empregado nesse método € a

utilizacao das lentes presentes na obra de Schell.

Um bom design de jogos acontece quando vocé visualiza seu jogo a
partir de varias perspectivas possiveis. Chamo essas perspectivas de
lentes, pois cada qual € uma maneira de visualizar seu design. As
lentes sdo pequenos conjuntos de perguntas que vocé deve fazer em
relacéo ao seu design. (SCHELL, 2011, p. 13)

Varias lentes sado apresentadas no procedimento deste autor, as mais
importantes foram selecionadas e alocadas em momentos oportunos do
projeto, mas que ndo se limitam a esses momentos apenas. Essas lentes
possuem carater de verificacdo e podem sempre serem revisitadas
independentemente do andamento do projeto.

Essas lentes embora sejam de grande auxilio para o projeto como um
todo, ndo podem ser vistas como fatores limitantes, pois como ja fora citado,
sao perspectivas em relacdo ao projeto do jogo. Se elas forem encaradas de
forma restritiva o processo de iteracdo do jogo pode se prolongar de tal forma

gue sera muito dificil chegar a uma solucéo satisfatoria.

4.1 PROBLEMATIZAGCAO

A primeira etapa do processo consiste na elaboracdo de um problema
gue devera nortear o projeto como um todo. Assim como nos projetos de
design em geral, um problema deve ser estabelecido de forma clara e objetiva

em um projeto de jogo.

E crucial formular o problema da maneira correta — se vocé o tornar
muito amplo, podera criar designs que nado correspondam ao seu
objetivo real e, se tornar o problema muito limitado (porque se
concentrou nas solugbes, e ndo no problema), ndo percebera
algumas solugbes inteligentes, porque supbs que certo tipo de
solucao era o Unico vélido para o problema. (SCHELL, 2011, p. 60)

Formular o problema consiste em analisar todos o0s requisitos,
necessidades e limitacbes presentes no projeto, facilitando a visualizagcéo de
possiveis desvios ao proposito principal. Para esta finalidade pode-se utilizar
a lente da formulacdo do problema, que consiste nas seguintes questdes:

Que problema, ou problemas, estou realmente tentado resolver? Estou
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fazendo suposicOes sobre esse jogo que nao tém nada a ver com seu
proposito real? Um jogo é realmente a melhor solugdo? Por qué? Como
conseguirei afirmar se o problema foi resolvido? (SCHELL, 2011).

E importante também verificar o problema dentro da perspectiva dos
elementos essenciais do jogo. Schell (2011) sugere que, ao formular o
problema, pode ser Gtil examina-lo do ponto de vista da tétrade para verificar

onde vocé tem liberdade de criacao, e onde néo tem.

4.2 DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa inicia-se o processo de ideacdo do jogo, apresentando
propostas viaveis de acordo com o que foi estabelecido no enunciado do
problema. Em seguida apresentam-se alguns componentes que podem ser
aplicados ao projeto, buscando aprimorar 0 jogo em seus aspectos praticos e

de experiéncia.

4.2.1 Formulacao da ideia

A formulacdo de uma ideia para um projeto de jogo é uma parte
fundamental, diversas ferramentas de criatividade sao utilizadas nesta etapa. O
Brainstorming é o principal método nesse momento, visto que o importante &
conseguir o maior numero de ideias, para depois selecionar aquelas que se

apresentarem mais viaveis e refina-las.

O brainstorming ou sessdo de “agitacdo” de ideias é realizado em
grupo, composto de um lider e cerca de cinco membros regulares e
outros cinco convidados. Os membros regulares servem para dar um
ritmo ao processo e 0s membros convidados podem ser
especialistas, que variam em fung¢éo do problema a ser resolvido. [...]
O lider deve estar preparado para orientar o grupo. Ele deve explicar
gual é o problema. (Baxter, 2000, p.66)

As lentes recomendadas para o auxilio na verificacdo de ideias séo as
lentes da Experiéncia essencial, da Surpresa, da Diversdo, da Solucdo de
Problemas e da Inspiracéo Infinita.

A lente da Experiéncia Essencial esta relacionada diretamente com o

que € esperado que o jogador sinta/perceba quando estiver jogando. Nesse
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sentido é esperado que 0 jogo capte aspectos essenciais da experiéncia que €
proposta, para isso a lente propde as seguintes questfes: Qual experiéncia
desejo que o jogador tenha? O que € essencial para essa experiéncia? Como
meu jogo pode captar essa esséncia? Caso seja percebida uma diferenca entre
0 que é proposto com o que realmente esta sendo criado € necessario mudar o
jogo. (SCHELL, 2011)

A lente da Surpresa aborda a importdncia desse fator no
desenvolvimento de um jogo, encarando-a como um elemento essencial para
uma experiéncia divertida. Essa lente questiona: O que ira surpreender 0s
jogadores quando jogarem o meu jogo? A historia do meu jogo tem surpresas?
As regras do meu jogo as tém? E o trabalho artistico? E a tecnologia? Suas
regras dao aos jogadores maneiras de surpreender um ao outro? Suas regras
dao aos jogadores maneiras de surpreender a si préprios? (SCHELL, 2011)

A lente da Diversao aborda esse fator de forma mais ampla, buscando
identificar no jogo quais os elementos mais significantes e essenciais para uma
experiéncia divertida. Para maximizar o a diversdo do jogo a lente questiona:
Quais sdo as partes mais divertidas do jogo e por qué? Que partes precisam
ser mais divertidas?

A lente da Solucdo de Problemas refere-se as questdes que o jogador
deve resolver para ser bem-sucedido no jogo. Essa perspectiva faz mais
sentido quando analisada de acordo com o enunciado de Schell (2011) sobre o
que se entende por jogo, onde o mesmo afirma que um jogo é uma atividade
de solucéo de problemas, encarada de forma ludica. As perguntas dessa lente
sdo: Quais problemas meu jogo solicita que o jogador resolva? Ha problemas
ocultos a resolver que surgem como parte do ato de jogar? Como meu jogo
pode gerar novos problemas para que os jogadores voltem sempre a ele?
(SCHELL, 2011)

Finalmente tem-se a lente da Inspiracéo Infinita, que difere do carater de
verificagcdo das lentes anteriores para focalizar na busca de modelos de
inspiragéo, auxiliando na liberdade criativa e, sobretudo, sendo uma importante
ferramenta para evitar solu¢cdes Obvias no processo criativo. Essa lente
questiona: Qual € uma experiéncia que tive na vida que gostaria de
compartilhar com outros? De que forma posso captar a esséncia dessa

experiéncia e coloca-la no meu jogo? (SCHELL, 2011)
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Essa lente estimula a criatividade utilizando uma abordagem ampla,
buscando inspiracdo em tudo que esta ao redor do criador do jogo, cada
elemento por mais insignificante que aparente ser, pode se tornar um aspecto
essencial para uma experiéncia de jogo memoravel.

Outra ferramenta que pode ajudar bastante na formulacdo da ideia é a
pesquisa de similares, verificando em jogos ou ainda brinquedos similares
aspectos que estimulem insights criativos no processo. Essa ferramenta €&
extremamente (til para verificar o que ja foi e o que vem sendo produzido na
mesma linha de conceito do projeto.

Na parte final do processo de ideacdo, apds a selecdo de uma proposta,
€ sugerida a criacdo de um High Concept para a ideia. O High Concept
consiste em uma sentenca pequena e resumida que descreve a esséncia do
jogo. Segundo Schuytema (2013), ainda que a maioria dos games seja muito
mais complexa do que permite uma Unica sentenca, Vocé precisa ser capaz de

destilar a esséncia de um game em uma Unica frase.

Embora o design de games como um todo possa ser organico e
mutavel, o High Concept é imutavel. Se vocé o alterar durante o
desenvolvimento do game, mudara a esséncia do jogo. O High
Concept pode funcionar como um teste em que vocé compara todos
0s acréscimos e exclusbes ao game, para ver se este permanece fiel
a viséo original. (SCHUYTEMA, 2013, p.89)

O High Concept, para esse projeto, vai funcionar como um meio de
nortear quais elementos referentes a mecanica e a experiéncia do jogo serao
necessarios para atingir o que foi delimitado neste. A sua natureza imutavel
ajuda na organizacao do projeto e evita que decisdes errbneas a respeito do

desenvolvimento do jogo sejam postas em evidéncia.

4.2.2 Elementos do jogo

Essa etapa do processo esté relacionada com a criagdo de elementos
presentes em diversos tipos de jogos, esses elementos ajudam a definir a
estrutura, género e varias outras caracteristicas. Nessa etapa a ideia
desenvolvida comeca a ser moldada de fato, regras, objetivos e componentes

essenciais da mecanica sao desenvolvidos nesse segmento.
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E primordial que os elementos basicos do jogo ja estejam definidos
guanto a suas estruturas e relevancias no projeto em guestdo. Nesse sentido
cabe a utilizacdo de duas lentes que auxiliam na visualizacdo do estado do
jogo referente a tétrade elementar, sédo as lentes da tétrade elementar e a lente
do design holografico. A primeira lente auxilia a identificar a esséncia do jogo e
como ele é constituido no que diz respeito aos quatro elementos essenciais,
guestionando: Meu design de jogos utiliza elementos dos quatro tipos? Meu
design poderia ser aprimorado, melhorando os elementos em uma ou mais das
categorias? Os quatro elementos estdo em harmonia, reforcando uns aos
outros e funcionam juntos e dire¢cao a um tema comum? (SCHELL, 2011)

A lente do design hologréfico por sua vez, ajuda a visualizar os
elementos de forma mais ampla. O termo design holografico se refere a
capacidade de observar simultaneamente os elementos do jogo, 0os elementos
de experiéncia e como eles se relacionam. Efetivamente essa lente ajuda a
observar a experiéncia do jogo e o0s elementos que sao diretamente
responsaveis a ela. Essa lente questiona: Que elementos do jogo tornam a
experiéncia agradavel? Que elementos do jogo tornam a experiéncia
desagradavel? Como posso mudar os elementos do jogo para aprimorar a
experiéncia? (SCHELL, 2011)

4.2.2.1 Atomos do jogo

Além da categorizacdo de elementos béasicos de um jogo (tétrade
elementar), existe outro grupo que é importante e merece ser abordado nessa
pesquisa, a saber: atomos de um jogo. De acordo com Schuytema (2013), um
atomo de um game é uma orientacdo ou regra essencial de design que se
aplica a praticamente todo game interativo, independentemente da plataforma
ou género.

A utilizacdo desses atomos também obedece a lei do bom senso
criativo, nem todo atomo serd utilizado em um jogo, apenas aqueles que sdo
aplicaveis e coerentes com o que se deseja projetar. Para esse projeto 0s
atomos selecionados séo inseridos no contexto de jogos de plataforma néo-

digital.
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4.2.2.1.1 Atomo: objetivo claro

Um jogo deve, por natureza, ter um objetivo claro, de forma que o
jogador ndo se sinta perdido e possa ter uma ideia clara do seu propésito final.
No cenério de um jogo complexo e demorado € importante que o objetivo seja
sempre lembrado eventualmente, e que isso seja feito dentro do contexto
desse jogo. (SCHUYTEMA, 2013).

A grande maioria dos jogos analdgicos conta com um manual “como
jogar”, que é o primeiro meio para apresentar o objetivo ao jogador, explicando
de forma clara e direta sua finalidade, mostrando também os pormenores
envolvidos na realizacdo dos desafios e tarefas do jogo, que influenciam

diretamente no estado final da partida.

4.2.2.1.2 Atomo: subvitérias

Embora o jogo tenha um objetivo maior a ser alcan¢cado no jogo, ndo é
recomendado que esse seja a Unica forma de realizacdo do jogador. O ideal é
que no decorrer da partida sejam apresentadas pequenas vitérias parciais,
subvitorias, que ajudam a desenvolver um fluxo agradavel e estimulante de
jogo, presenteiam o praticante com um sentimento de sucesso e certificam que
0 jogador esta mais proximo de alcancar o objetivo final. (SCHUYTEMA, 2013)

Um bom exemplo disso é a mecanica do jogo War?, que possibilita a
conquista de territérios como subvitérias. Ao dominar determinados territorios,
0 jogador aumenta sua presenca no tabuleiro e torna-se um adversario mais
poderoso e dificil de ser derrotado, aproximando-se do objetivo final que muitas
vezes consiste em conquistar uma determinada quantidade de territérios do

mapa total ou de um adversario.

4.2.2.1.3 Atomo: contexto compreensivel

2Jogo de tabuleiro do género estratégia distribuido o Brasil pela empresa Grow.
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Para que o jogador estabeleca uma conexdo imersiva com 0 jogo é
necessario que ele compreenda o contexto apresentado por ele, que a
sensacao de familiaridade esteja presente.

Imagine um game em que vocé interpreta uma forma de vida gasosa,
“nadando” na atmosfera de Jupiter [...]. Esse contexto é tdo distante
de nossa experiéncia e compreensao normais que a conexao que
faremos com o game sera, na melhor das hipéteses, fragil, ja que
gastaremos boa parte de nossa energia mental simplesmente para
tentar entender do que se trata 0 mundo do game. (SCHUYTEMA,
2013, p.168)

Apresentar uma atmosfera compreensivel implica em projetar um jogo
em que o usuario ndo tenha problemas em se relacionar com o contexto do
mesmo, de forma ndo exaustiva, que ele possa focar sua energia na
jogabilidade e ndo no entendimento da atmosfera ja que essa deve aparecer de

forma natural.

4.2.2.1.4 Atomo: regras compreensiveis

Assim como o contexto do jogo, de forma geral, deve ser facilmente
processado pelo jogador, as regras também seguem o mesmo principio. Elas
devem seguir uma regra légica que sejam bem entendidas pelo usuario, de
forma a estimular o pensamento intuitivo. Quanto mais intuitivas sejam as
regras, melhor a jogabilidade do jogo.

Schuytema (2013) explica que a medida que o jogador joga o game, ele
descobre como suas funcbes afetam o jogo e o que funciona ou néo. Isso &
fundamental para a criacdo de estratégias e taticas pessoais, que sO sao
possiveis gracas ao contexto compreensivel e um conhecimento profundo da

mecanica.
4.2.2.1.5 Atomo: habilidade necessaria
O jogador deve contar com suas habilidades pessoais como ferramenta

para superar os desafios e quebra-cabecas presentes no jogo, de forma a

participar de forma ativa do mesmo. E importante que ele perceba a si mesmo
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como um personagem competente, que suas habilidades influenciam o

resultado final.

Em alguns games, habilidade significa coordenacdo entre maos e
olhos, como calcular um pulo sobre um rio de lava ou mirar um rifle
com perfeicdo para atingir um alvo em movimento. Em outros games,
a habilidade é mais uma légica ou solucdo de problemas, por
exemplo, “como ligo os fios para destravar a porta? ”. [...] Envolva a
mente e a destreza de seus jogadores no game, e vOcé conseguira
chamar a atencdo deles e manté-la. (SCHUYTEMA, 2013, p.169)

Um jogo completamente baseado na casualidade ou em decisdes
simples que ndo exigem nenhum esfor¢o significativo do jogador pode ser
considerado um jogo superficial, ou seja, o participante ndo experimenta a

partida com profundidade devido & mecéanica se resolver por si sO.

4.2.2.1.6 Atomo: casualidade

Um jogo completamente baseado em elementos de casualidade como
um lancar de dados ou um giro de uma roleta, ndo oferece uma experiéncia
significativa como comentado anteriormente. Por outro lado, um jogo que seja
completamente independente de elementos de sorte, corre o0 risco de
apresentar ao usuario uma experiéncia previsivel e entediante.

Esses extremos sdo mais faceis de serem percebidos em jogos simples.
Um jogo de lancar dados ndo exige nenhuma real habilidade do jogador, no
outro extremo, o jogo da velha, por exemplo, oferece um desafio, uma
habilidade basica que quando desenvolvida torna o jogo obsoleto, uma vez que
nao existe nenhuma outra variedade que possibilite o estado do final do jogo.
(SCHUYTEMA, 2013)

O ideal é encontrar um equilibrio entre esses dois elementos, é
importante que o jogador tenha controle sobre o que acontece no jogo, que
suas escolhas afetem diretamente o resultado final, no entanto ao adicionar
casualidade o jogo adquire um aspecto de imprevisibilidade e variacdo, que &
necessario para o fator surpresa que ajuda a prender o foco do jogador na

partida.
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4.2.2.1.7 Atomo: vitdrias “de virada”

O sentimento de sucesso e realizacdo é intenso e memoravel em
momentos em que o jogador se encontra em situacdes aparentemente nao
solucionaveis, mas consegue, de alguma forma, se colocar numa posicéo
favoravel em instantes decisivos da partida, conseguindo alcancar a vitoria
dessa forma.

Em geral ndo € possivel controlar os momentos em que o jogador vai
estar em uma situacao critica na partida, no entanto é possivel desenvolver
situacdes e mecanismos que possibilitem a criacdo de possibilidades para o
jogador retomar o ritmo competitivo e conseguir vitérias “de virada”.
(SCHUYTEMA, 2013)

O jogo deve evitar ao maximo a possibilidade de um participante néao ter
condi¢Bes de alcancar a vitoria antes de a partida terminar de fato. A mecénica
deve permitir que as chances de sucesso estejam presentes na maior parte
possivel da partida, e que todos os jogadores, no caso de um jogo
multijogador, tenham a possibilidade de conquistar o objetivo final,

independente do quadro em que se encontram na disputa.

4.2.2.1.8 Atomo: punicéo sobre falhas

A falha em um jogo é algo recorrente e completamente natural, o jogador
vai falhar diversas vezes antes de obter sucesso em uma partida,
principalmente se o jogo for novo para ele. Essas falhas devem ter um custo,
caso contrario a mecanica do jogo nao permitiria um resultado final desejavel,
visto que qualquer situagdo, independente de falha ou sucesso, resultaria em
um estado competitivo confortavel.

De acordo com Schuytema (2013) as falhas sao essenciais a construcao
de valor da vitéria final e para ensinar ao jogador a melhorar as habilidades de
gue precisa para vencer o jogo. Essas falhas devem ser construidas, no
entanto, de modo que ndo se tornem um fardo para os jogadores, provocando
sentimento de frustracdo e desisténcia. Existem diversos meios para projetar

punicdo sobre falhas no design de jogos, desde o desconto de pontos até o
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confisco de item e habilidades especiais, € tarefa do designer encontrar um
equilibrio que construa um valor significativo & vitoria na partida.

Existem diversos outros &tomos que sdo utilizados no desenvolvimento
de jogos, eles sdo obtidos através de observacdo, onde a experiéncia dos
projetistas permite enxergar elementos comuns aos jogos de sucesso e
experiéncias memoraveis de jogabilidade. A liberdade na descoberta, escolha e
entendimento do efeito desses atomos esta ligada ao tipo de projeto com o

qual se deseja trabalhar.

4.2.2.2 Mecanica

Os atomos selecionados para o0 uso no projeto devem estar claros
quanto a sua utilizacdo e influéncia no jogo, pois eles atuam diretamente no
desenvolvimento da mecéanica do jogo. Para Schell (2011) a mecanica dos
jogos constitui-se das interacdes e 0s relacionamentos que permanecem
guando estética, tecnologia e historia sdo removidos.

Pode-se pensar na mecanica como a estrutura basica do jogo, as
interacdes que sdo possibilitadas pela tecnologia, a imagem na qual estética e
histéria se aplicam. E o aspecto mais intrinseco do funcionamento de um jogo.

Para fins didéaticos seria ideal desdobrar a mecanica em componentes
elementares, contudo, devido a plasticidade dos tipos de jogos é uma tarefa

bastante complexa e ndo € consensual entre os autores em design de jogos.

Como ocorre com muitas coisas no design de jogos, ndo ha um
acordo universal sobre a taxonomia da mecénica dos jogos. Uma
razdo disse é que a mecéanica da jogabilidade, mesmo para jogos
simples, tende a ser bem complexa e muito dificil de desemaranhar.
Tentativas de simplificar essa complexa mecénica até o ponto de uma
perfeita compreensdo matematica resultaram em sistemas descritivos
gue sao obviamente incompletos (SCHELL, 2011, p. 130)

Embora complexo esse sistema ndo € impossivel, e para esse projeto a
classificacdo dada por Schell (2011) mostra-se util para o tipo de jogo que esta

sendo desenvolvido nessa pesquisa.
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4.2.2.2.1 Espaco

O primeiro atributo observado pelo autor € a mecéanica do espaco
funcional do jogo. Entende-se por espaco a construcao abstrata de um jogo, os
varios lugares da mecanica em que o0 jogo funciona, uma construcao
matematica e o espaco no qual acontecem as ac¢des do jogo. O espaco de um
jogo, em geral, pode ser diferencial ou padronizado, ter algumas dimensoes e
ter areas limitadas que podem ou néo estar conectadas. (SCHELL, 2011)

O espaco diferenciado se caracteriza por definir posicdes especificas
nas quais os elementos do jogo se dispbem, de tal forma que sua colocacéo e
movimentacao influem diretamente na acdo do jogo. O espaco padronizado,
por sua vez, permite que os elementos sejam dispostos livremente nesse
espaco e que sua movimentacdo nao influencie significativamente a acdo do
jogo. Jogos de tabuleiros, em geral, sdo bons exemplos de espacos funcionais
diferenciados, enquanto jogos mais dinamicos tendem a utilizar espacgos
padronizados.

Quanto as dimensfes, um espaco pode ser considerado bidimensional,
tridimensional ou ainda de dimensédo zero. Boa parte de jogos de tabuleiros
acontecem em um espaco bidimensional, jogos esportivos como futebol, volei,
etc. acontecem em um espaco tridimensional, e, jogos de carater mais simples,
como quizes e trivias, acontecem em um espaco de dimensdo zero por,
aparentemente, ndo apresentar um espaco funcional visivel.

Os limites constroem o espaco de modo a apresentar diferentes
posicionamentos para os elementos presentes no jogo. A definicdo desses
limites permite uma organizacao plana ou estruturada em subespacos internos.

A verificacdo de como o espaco estd sendo construido pode ser obtida
através da lente do Espaco Funcional, pelas questdes: O espaco desse jogo é
diferenciado ou padronizado? Quantas dimensdes ele tem? Quais sdo 0s
limites do espaco? Existem subespacos, e se existem, eles estdo conectados?

Ha mais de uma maneira Gtil de modelar abstratamente o espaco desse jogo?
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4.2.2.2.2 Objetos, atributos e estados

O segundo aspecto da mecanica se refere aos objetos presentes no
espaco do jogo, bem como seus atributos e estados. Os objetos sdo todos o0s
elementos (personagens, pecas, acessorios, placares, etc.) que comunicam e
conectam o jogador ao jogo. Cada objeto pode possuir uma determinada
quantidade de informagOes categorizadas em atributos, que podem ser
estaticos ou dinamicos. (SCHELL, 2011)

Um atributo estatico é algo imutavel durante toda a partida do jogo,
como as cores das pecas de xadrez que indicam a qual conjunto pertencem,
enquanto um atributo dindmico pode modificar-se durante toda a partida. Os
atributos possuem estados que identificam a situacdo atual dos objetos na

partida.

[...] Por exemplo em um jogo de corrida, os atributos de um carro
poderiam ser velocidade maxima e velocidade atual. Cada atributo
tem um estado atual. O estado do atributo “velocidade maxima”
poderia ser 150Km/h, se essa for a velocidade maxima que o carro
pode alcancgar, enquanto o estado do atributo “velocidade atual”
poderia ser 75km/h[...] E importante comunicar cada mudanga de
estado ao jogador? N&o necessariamente. E melhor deixar algumas
mudancas de estados ocultas. Mas, para outras, é crucial ter certeza
de que serédo transmitidas para o jogador. (SCHELL, 2011, p.136)

A decisdo de revelar, ou ndo, as mudancas de estado ao jogador,
implica no desenvolvimento de uma dinamica de jogo interessante que
enriquece as possibilidades estratégicas e taticas, sendo fundamental na
mecanica do jogo, pois interfere na tomada de decisdes por parte do usuario.
As informacbes e mudancas de estado podem ser reveladas a todos os
jogadores, apenas a alguns ou a nenhum deles, atuando como elemento
surpresa nessa ultima.

Essas relacdes de revelacdo e ocultacdo de informacdes proporciona a
instauracdo de um estado em constante transformagéo ao longo da partida que
pode ser analisado sobre a perspectiva da lente do Estado Dinamico. Essa
lente faz varias perguntas: Quais sdo 0s objetos do meu jogo? Quais sdo o0s
atributos dos objetos? Quais sdo os possiveis estados para cada atributo? O
que desencadeia mudancas de estado para cada atributo? O estado €

conhecido apenas pelo jogo? O estado é conhecido por todos os jogadores? O
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estado € conhecido apenas por alguns, ou apenas um unico jogador? Mudar
guem conhece o estado aprimoraria meu jogo de alguma maneira? (SCHELL,
2011)

4.2.2.2.3 Acbes

As acdes correspondem a manifestacdo do jogador com o jogo, a
tomada de decisdes. E a faceta operante da mecanica do jogo, onde o0s
participantes utilizam os objetos dentro do seu espaco funcional.

As acgbes podem ser de cunho operacional ou resultante. As mais
bésicas, operacionais, sdo aquelas que determinam o que o jogador pode
fazer, dentro de um conjunto de regras e limites estabelecidos pelo jogo.
Tomando por exemplo uma partida de damas, as acdes operacionais Sao:
mover uma peca para a frente, pular (capturar) a peca de um oponente e
mover uma peca para trds (Damas). Para as ac¢des resultantes, pode-se pensar
em todo o tipo de acdo que envolve a utilizacdo das operacionais para alcancar
um objetivo especifico, ou ainda, toda utilizacdo especifica de uma acao
operacional. Ainda usando uma partida de Damas como exemplo, podem ser
consideradas acdes resultantes: Sacrificio estratégico de uma peca, bloquear a
movimentacdo das pecas adversarias através do alinhamento, forcar o
oponente a fazer um movimento ndo desejado entre outras. (SCHELL, 2011)

A natureza das aclOes resultantes permite verificar a riqueza dos
elementos estratégicos de um jogo, visto que boa parte delas ndo esta inserida
diretamente no conjunto de regras, ao invés disso, é percebida naturalmente
pelo jogador. De acordo com Schell (2011), a proporcéo das a¢des resultantes
significativas em relacdo as acfes operacionais € um bom indicador de quanto
comportamento emergente seu jogo apresenta. Entende-se comportamento
emergente como a qualidade de um jogo de possibilitar o surgimento de acées
resultantes oportunas a mecéanica do jogo.

O projeto de um jogo deve objetivar a criacdo de uma boa mecénica rica
em qualidade de emergéncia, e para isso utiliza-se a Lente da Emergéncia:
Quantas acdes meus jogadores tém? Sobre quantos objetos cada acéo pode
agir? Quantas maneiras ha de os jogadores alcancarem seus objetivos?

Quantos sujeitos os jogadores controlam? Considera-se sujeito todo elemento
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controlavel pelo jogador, efeitos colaterais as consequéncias das acles
operacionais de um jogador no universo do jogo e restricdes os limites
impostos as acdes de todos os jogadores. (SCHELL, 2011)

Paralelo a isso € importante definir a estrutura do jogo em relacéo a suas
acoOes, utilizando a Lente da Acéo: Quais sdo as acdes operacionais do meu
jogo? Quais sdo as acdes resultantes? Que acdes resultantes eu gostaria de
ver e como posso mudar meu jogo para tornar essas acfes possiveis? Estou
satisfeito com a proporcao entre acdes resultantes e operacionais? Que acoes
os jogadores desejariam fazer no meu jogo que eles ndo podem? Posso, de
alguma forma, ativa-las, como a¢bes operacionais ou resultantes? (SCHELL,
2011)

4.2.2.2.4 Regras

Para que um jogo funcione na sua dinamica de solugdo de problemas e
objetivos € necessario que sejam estabelecidas regras de jogabilidade. As
regras configuram um aspecto de extrema importancia da mecanica,
viabilizando a caracteristica mais fundamental que diferencia um jogo de
outras atividades de entretenimento. Elas s&o consideradas a mais essencial
das mecanicas, pois, de acordo com Schell (2011), elas definem o espaco, 0s
objetos, as acles, as consequéncias das acdes e 0s objetivos.

Quanto as regras, pode-se classificA-las de acordo com o0 seu
comportamento na jogabilidade:

a) regras operacionais:

Entende-se por regras operacionais como as regras mais basicas de um
jogo, definindo o que um jogador pode fazer em uma partida, ou como afirma
Schell (2011), o que os jogadores fazem para jogar o jogo.

No contexto das regras propriamente ditas, as operacionais sao
consideradas o conjunto mais estrutural de regras em um jogo, definindo de
forma descritiva as operacdes possiveis neste. Ao utilizar como exemplo a
definicdo, empregada em um dicionario, para o jogo da velha, Parlett (2005),

esclarece a natureza das regras operacionais:
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[...] Um jogo infantii com um desenho contendo nove espacos
organizados em trés filas de trés, que sdo preenchidos por dois
jogadores, alternadamente, utilizando circulos e xises, sendo o
objetivo de cada um colocar trés desses elementos em uma linha [...]
Essa definicdo expressa claramente as regras do jogo da velha, mas
€ igualmente claro que se trata de uma descricdo em vez de uma
prescricdo. Nada diz sobre autoridade ou obrigacBes, apenas afirma
a identidade do jogo. Relaciona o home do jogo a um conjunto de
procedimentos e um conjunto de procedimentos ao nhome do jogo.
N&o diz que vocé deve jogar dessa maneira. Tudo o que diz, de fato,
€ que, se VOCE jogar um jogo que segue esse conjunto de
procedimentos, entdo o jogo que vocé esta jogando é o jogo da velha,
caso contrario ndo é. (PARLETT, 2005. Traducédo nossa)?

Nesse sentido fica claro que essa descricdo nada mais é do que o
conjunto de regras operacionais do jogo da velha;

b) regras fundamentais

Enquanto as regras operacionais aparecem no jogo de forma explicita
existem outros grupos que ndo estdo visiveis na estrutura da mecéanica de
regras, sendo entdo classificadas como regras implicitas (PARLETT, 2005). As
chamadas regras fundamentais estdo inclusas nesse conjunto de regras e sao,
de acordo com Schell (2011), a estrutura formal subjacente ao jogo. Essas
regras se colocam num espac¢o oculto onde se configuram como as estruturas
matematicas que definem o estado do jogo e suas mudancas (SCHELL, 2011).
Salen e Zimmerman (2004) nomeiam essa mesma estrutura de regras

constitutivas:

O principal propésito das regras operacionais de um jogo € guiar a
conduta do jogador. Em contraste a isso, as regras constitutivas (a
estrutura matematica subjacente) existem independentemente do
jogador. Enquanto as regras operacionais sdo concretas e descrevem
as acOes especificas que o jogador ira tomar, as regras constitutivas
sdo abstratas. Regras constitutivas sdo um conjunto de relagBes
l6gicas que ndo sdo necessariamente corporificadas em uma forma
material ou em um grupo de orientagfes de conduta para o jogador.
Regras constitutivas tém, literalmente, sua prépria légica, que néo,
explicitamente, afirmam como o jogador fara uso das mesmas.
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p.140. Tradugdo nossa?)

Uma forma de compreender a natureza das regras fundamentais é

perceber que a estrutura fundamental de um jogo pode ser aplicada

3 No original : “Rules OK or Hoyle in Troubled waters”
4 No original: “Rules of play —Game design fundamentals”
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efetivamente em um jogo diferente, ou seja, com uma mecanica de regras

operacionais diferente, mas com a mesma estrutura de regras fundamentais.

[...] As regras operacionais de Snakes & Ladders incluem,
lancamento de dados, mover os marcadores em direcdo a uma meta
de 100 quadrados de distancia, tomar atalhos para tras e para frente
guando alcancar uma cobra ou uma escada, respectivamente. Mas
vocé poderia jogar essencialmente o mesmo jogo ao sortear um
ndmero aleatorio de 1 a 6, adicionando esse valor mentalmente a um
total em contagem e automaticamente aumentando ou diminuindo
esse total quando alcancar um determinado valor tendo como
vencedor a primeira pessoa a chegar a um total de 100. (PARLETT,
2005. Traducédo nossa®)

As regras fundamentais tém, por natureza, um carater abstrato de dificil
documentacéo, contudo, para o designer € mais importante o entendimento da
funcdo dessa estrutura formal e como ela define a mecéanica de jogabilidade do
jogo, uma vez que ele tem a tarefa de planejar esse jogo em suas estruturas
mais bésicas;

C) regras comportamentais

Esse conjunto de regras também se encaixa na categoria de regras
implicitas de um jogo e esta relacionado a uma conduta desejavel em uma
partida de modo a proporcionar uma experiéncia justa e agradavel para todos
0S jogadores.

As regras comportamentais indicam, por exemplo, como em uma partida
de xadrez o jogador ndo deve incomodar o adversario no momento em que ele
estiver planejando sua jogada (SCHELL, 2011). Esse grupo de regras abrange
todos os comportamentos em um jogo que nao estao explicitamente indicados
nas regras escritas ou operacionais, mas que sao naturalmente entendidos

como atitudes de bons modos em uma partida;

d) regras escritas

Esse é o conjunto de regras que descreve, através de um documento, as
diretrizes do jogo e oferece uma compreensao sobre as regras operacionais do
mesmo. Esse documento € incluso no equipamento do jogo, e deve ser lido

antes do inicio da partida, embora possa ser consultado paralelamente ao

5 No original: “Rules OK or Hoyle in troubled Waters”
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andamento da partida, pois, as complexidades de como jogar sao de dificil

codificacéo e absorcédo em uma primeira tentativa; (SCHELL, 2011)

e) leis

Essas regras sdo comumente utilizadas em cenarios de competicdes e
torneios oficiais, onde o jogo deverd ser jogado sob um aspecto sério ou
profissional, sendo necessérias algumas alteracdes nas regras escritas. O
objetivo desse conjunto é possibilitar uma mecanica justa e balanceada para
essas partidas, onde o0s jogadores possam competir sem nenhuma
desvantagem em relacdo a seus adversarios. Sdo exemplos de Leis: Proibicdo
de usos de determinados recursos, limite de tempo pré-estabelecido, limitacéo
no uso de certas habilidades, entre outros; (SCHELL, 2011)

f) regras oficiais

Essas regras séo efetivamente resultantes da oficializacdo das regras
estabelecidas como leis, em virtude da grande utilizacdo das mesmas,
inserindo dessa forma, determinadas leis no conjunto de regras escritas de um
jogo. Um exemplo desse tipo de regra € o movimento de xeque no xadrez,
onde o jogador € obrigado a anunciar ao adversario a ameaca ao rei.
Antigamente essa atitude era tida como uma lei, mas atualmente faz parte das
regras oficiais;(SCHELL, 2011)

g) Regras recomendadas

Essas regras sao resultantes da experiéncia de jogo dos usuarios e sao
comumente chamadas de regras de estratégia. Este grupo se assemelha mais
a dicas que ajudarao no sucesso do jogador do que “regras” propriamente ditas
(SCHELL, 2011). A lei do controle de centro® no Xadrez é um bom exemplo de

regra recomendada,

h) regras da casa
Esse conjunto de regras é entendido como um feedback dos usuarios.

S&ao regras que visam a solucdo de algumas deficiéncias percebidas pelos

8Q0rientagcdo que determina que o jogador deve buscar o controle de centro do tabuleiro
para obter vantagem estratégica espacial sobre seu adversario.
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jogadores apo6s algumas partidas. Sdo modificacdes nas regras operacionais,
geralmente criadas pelos jogadores, que objetivam tornar o jogo mais divertido.
(SCHELL, 2011)

Apoés a verificacdo dos diferentes tipos de regras e como as mesmas
influem no jogo € importante analisar um ponto crucial nessa mecanica: o

objetivo do jogo.

[...] Jogos sd@o sobre alcancar objetivos|...] Muitas vezes, ndo ha
apenas um Unico objetivo em um jogo, mas uma sequéncia deles
(vocé precisara formular cada um, e como eles se relacionam entre
si). (SCHELL, 2011, p.148)

Para esse mesmo autor os objetivos devem ter trés caracteristicas
importantes que séo: ser concreto, de facil entendimento entre os jogadores;
realizavel, os jogadores precisam achar que podem realizar esse objetivo;
recompensador, onde os jogadores devem perceber o valor da vitoria e
sentirem-se motivados a alcancar tal objetivo.

Para a verificacdo da mecanica de regras de uma forma geral cabe a
utilizacdo de duas lentes. Com a lente dos objetivos o designer pode assegurar
gue os objetivos do seu jogo sao apropriados e balanceados, questionando:
Qual é o objetivo final do meu jogo? Esse objetivo estd claro para 0s
jogadores? Se houver uma série de objetivos, os jogadores entendem isso?
Diferentes objetivos estdo relacionados entre si de maneira significativa? Meus
objetivos sdo concretos, realizaveis e recompensadores? H4 um bom equilibrio
entre objetivos de curto e longo prazo? Os jogadores tém a chance de decidir
seus proprios objetivos? (SCHELL, 2011)

A lente das regras, por sua vez, ajuda a compreender 0 jogo na sua
estrutura mais basica e analisar a composicdo de regras no jogo. S&ao
perguntas dessa lente: Quais sao as regras fundamentais do meu jogo e como
essas regras diferem das regras operacionais? Ha “leis” ou “regras da casa”
que se formam a medida que o jogo se desenvolve? Essas devem ser
incorporadas diretamente ao meu jogo? As regras sao faceis de compreender,
ou had uma confusdo em relacdo a elas? Se houver confuséo, devo corrigi-los

alterando as regras ou explicando-as de maneira mais clara? (SCHELL, 2011)
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As regras constituem o jogo de forma elementar, sendo muito
importante para a jogabilidade que elas estejam em conformidade com o que é
esperado pelo jogo. Na etapa de testes é necessario que se dé atencdo
especial a essa mecanica, pois qualquer falha na sua estrutura pode

comprometer todo o funcionamento do projeto.

4.2.2.2.5 Habilidades

Um jogo deve oferecer desafios que sejam empolgantes e detenham o
jogador ao fluxo desse jogo. Ao planejar esses desafios o designer deve estar
atento ao desenvolvimento da mecanica de habilidades exigidas para o
jogador. Sobre a relacdo habilidades x desafios Schell (2011) comenta, cada
jogo exige que os jogadores exercitem certas habilidades. Se o nivel de
habilidade do jogador corresponder bem a dificuldade do jogo, ele se sentira
desafiado.

A guantidade de habilidades requeridas varia de jogo a jogo, mas, é
comum gue sejam exigidos diferentes tipos em detrimento de uma habilidade
dominante. As habilidades, de maneira geral, podem ser classificadas em
habilidades fisicas, mentais e sociais. As habilidades fisicas exigem qualidades
como forca, destreza, controle, coordenacdo, entre outras; as habilidades
mentais, por sua vez, representam o0 uso de qualidades como memoria,
observacéo e raciocinio; finalmente, as habilidades sociais estédo relacionadas
a qualidades ligadas a comunicacao, coordenacgao (no sentido organizacional),
persuasdo entre outras que envolvem interacfes entre o0s participantes.
(SCHELL, 2011)

Analisar um conjunto de habilidades em um jogo requer do designer uma
visdo ampla e minuciosa sobre quais competéncias sao realmente exigidas do
jogador. A lente das habilidades auxilia, nesse sentido, ao verificar a mecanica
do jogo do ponto de vista das habilidades requeridas dos jogadores. Quase
habilidades meu jogo requer do jogador? Ha uma habilidade especifica que
esse jogo ndo tem? Quais habilidades sdo dominantes? Essas habilidades
criam a experiéncia que eu quero? Alguns jogadores sdo bem melhores nessas

habilidades do que os outros? Isso faz o jogo parecer desleal? Os jogadores
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podem melhorar suas habilidades com a pratica? Esse jogo exige o nivel
adequado de habilidade? (SCHELL, 2011)

As habilidades naturalmente tendem a variar, em qualidade e dominio,
em cada jogador. O designer deve sempre considerar essas variacoes e
projetar o jogo de modo a equilibrar o nivel das habilidades exigidas,
percebendo que essas habilidades, por serem Unicas e inatas a cada usuario,

estdo diretamente relacionadas a experiéncia do usuario.

4.2.2.2.6 Probabilidade

Entender probabilidade como um aspecto da mecéanica implica em
projetar um jogo com elementos de casualidade de forma racional e controlada.
Para inserir o fator sorte devem-se observar os possiveis resultados que
podem ser obtidos, e convenientemente, adapta-los & uma jogabilidade justa e
balanceada.

A probabilidade também é til para o célculo do valor esperado de uma
acao no jogo, que consiste em um quociente que indica o valor de determinada
acdo na partida, podendo ser positivo ou negativo. Ao conhecer esse valor é
possivel identificar se uma acédo é benéfica (vantajosa) ou ndo para o jogador
na partida. Schell (2011) exemplifica:

Por exemplo, poderia haver uma regra em um jogo de que, quando
um jogador parasse em um espaco verde, jogaria um dado de seis
lados e obteria aqueles muitos pontos que déo poder. O valor
esperado desse evento é a média de todos os resultados possiveis.
Para obter a média nesse caso, uma vez que todas as probabilidades
séo iguais, podemos somar todos os possiveis langamentos do dado:
1+2+3+4+5+6=21 e dividir por 6, que resulta em 3,5. Como um
designer de jogos, é muito Gtil entender que, cada vez que alguém
chega a um espaco verde, em média, obtera 3,5 pontos de poder.
(SCHELL, 2011, p.164)

O célculo do valor esperado ndo considera, no entanto, o elemento
humano na probabilidade de uma tomada de decisdo. Muitas vezes o jogador
nao conhece (percebe) o valor esperado de determinada acéo, ou, pode limitar
sua decisdo por considerar a relacdo de risco e recompensa envolvida na
tomada de decisdes. (SCHELL, 2011).
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Embora a casualidade possa ser considerada como um fator
determinante no resultado final de uma acao, € importante que se entenda o
calculo de probabilidades e compreensdo das chances de determinados
eventos, como uma habilidade esperada do jogador.

Um jogador habilidoso, nesse sentido, pode: deduzir a sucesséao de
eventos baseado em calculos de probabilidades precisos; prever a acao do seu
adversario considerando os fatores de risco na jogada desse oponente;
entender momentos em que sua decisdo vai estar sujeita ao total acaso entre
outras diversas situacdes. Considerando essas relacdes, cabe o uso da lente
da Probabilidade: O que no meu jogo é verdadeiramente aleatério? Quais sdo
as partes que parecem aleatérias? A aleatoriedade da aos jogadores
sensacfes negativas de desesperanca e falta de controle? Mudar minhas
curvas de distribuicdo de probabilidades aprimora meu jogo? Os jogadores tém
a chance de assumir riscos interessantes no meu jogo? Qual é o
relacionamento entre possibilidades e habilidades no meu jogo? H& como fazer
elementos aleatorios se parecerem com exercicio de uma habilidade? Ha como
fazer o exercicio de habilidades parecer mais com assuncdo de riscos?
(SCHELL, 2011)

4.2.2.2.7 Balanceamento da mecéanica

Anteriormente foram apresentados 0s principais componentes da
mecanica de um jogo, seus aspectos e como interferem na estrutura do jogo de
forma geral. E importante verificar, nesse sentido, se esses elementos
funcionam na pratica. O balanceamento de um jogo consiste em ajustar esses
elementos para que o resultado do projeto seja um jogo funcional, divertido e
de acordo com o que foi proposto. Para Schell (2011), balancear um jogo pode
assumir varias formas, pois cada jogo tem caracteristicas diferentes que devem
ser equilibradas.

O autor em gquestao apresenta alguns tipos de equilibrios que podem ser

abordados em um projeto de jogo, bem como suas lentes de verificacao.

a) equidade
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A equidade é uma qualidade desejada em um jogo que promove uma
jogabilidade onde o jogador sinta-se capaz de alcancar os objetivos de forma
justa. Os elementos que oferecem desafios ndo podem ter vantagem sobre o
jogador de tal forma que ele julgue ser impossivel vencé-los. A equidade pode
promover a criagdo de jogos simeétricos, onde todos objetos e acbBes sao
igualmente disponibilizados entre as partes competidoras, e assimétricos, onde
os elementos séo distribuidos de forma heterogénea, objetivando a criacdo de
situacdes interessantes;(SCHELL, 2011)

Figura 14 - Lente da equidade

LENTE DA EQUIDADE

- Meu jogo deve ser simétrico? Por qué?

- Meu jogo deve ser assimétrico? Por qué?

- O que € mais importante: que meu jogoseja um
indicador confiavel de quem temmais habilidades, ou
que forneca um desafio interessante para todos os
jogadores?

- Se eu quiser que os meus jogadores com
diferentes niveis de habilidades joguem

juntos, guem meios usarei para tornar o jogo
interessante para todo mundo?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

b) Desafio versus Sucesso

Equilibrar desafio e sucesso implica em colocar o jogador em uma zona
de conforto entre esses dois aspectos. Um jogo ndao deve conter desafios
demasiadamente complexos, pois dessa forma o jogador pode se sentir
frustrado com a experiéncia, por outro lado, o jogo nédo deve ser simples a
ponto de ndo oferecer nenhum desfio significante a esse jogador; (SCHELL,
2011)
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Figura 15 - Lente do desafio

LENTE DO DESAFIO

- Quais sdo os desafios em meu jogo?

- Eles sao muito faceis, muito dificeis ou apenas
corretos?

- Meus desafios podem acomodar um ampla variedade
de niveis de habilidade?

- Ha variedade suficiente nos desafios?

- Qual € o nivel maximo de desafio em meu jogo?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

c) escolhas Significativas

Oferecer escolhas significativas ao jogador refere-se a pratica de
disponibilizar opcdes que tém relevancia no decorrer da partida. Essas opcdes
devem ser diretas e ter real importancia para a experiéncia do jogo. Um jogo
pode oferecer diversas op¢Bes de escolhas para o jogador, no entanto, &
possivel que poucas delas sejam determinantes em relacdo ao resultado da
partida.

E possivel também que o jogo ofereca um nimero adequado de opcdes,
porém, uma delas pode se mostrar claramente mais vantajosa em relacdo as
outras, tornado o restante das escolhas completamente inviavel. Quando isso
acontece 0 jogo apresenta uma estratégia dominante.A presenca de uma
estratégia dominante € algo a ser evitado em um projeto de jogo, pois ela exclui
a possibilidade de sucesso por outros meios, transformando esse jogo em uma
atividade desinteressante; (SCHELL, 2011)
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Figura 16 - Lente das escolhas significativas

LENTE DAS ESCOLHAS SIGINIFICATIVAS

- Quais escolhas peco que o jogador faca?

- Elas sdo significativas? Como?

- Dou ao jogador o numero certo de escolhas? Dar mais
opcoes faria com que se sentissem mais poderosos?
Dar menos tornaria o jogo mais transparente?

- Ha alguma estratégia dominante em meu jogo?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

Existe uma maneira de oferecer escolhas significativas ao jogador que é
comumente utilizada nos mais diversos géneros de jogo: triangularidade. A
triangularidade consiste em equilibrar o fator risco/recompensa, de tal forma
gue ambas as opcdes se tornam viaveis, sendo escolha completa do jogador a

mais adequada a sua performance na partida; (SCHELL, 2011)

Figura 17 - Lente da triangularidade

LENTE DA TRIANGULARIDADE

- Ha triangularidade agora? Se nao houver, como posso
obté-la?

- Minha tentativa em relacao a triangularidade esta
equilibrada? Isto é, as recompensas sao compativeis
com os riscos?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

d) Habilidade versus probabilidade

Anteriormente analisados nos aspectos da mecanica, esses elementos
se posicionam opostamente entre si. Entende-se que na medida que o jogo
aumenta a quantidade de elementos de probabilidade em sua mecanica, menor
sera a variedade de habilidades necessarias do jogador, e vice-versa. O

equilibrio entre esses dois opostos determina a natureza do jogo; (SCHELL,
2011)
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Figura 18 - Lente da probabilidade

LENTE DA PROBABILIDADE

- Meus jogadores estdo aqui para ser avaliados
(habilidade). ou para assumir riscos (probabilidade)?
- A habilidade tende a ser mais séria do que a
probabilidade: Meu jogo é sério ou casual?

- Ha partes do meu jogo entediantes? Se houver, a
adicao de elementos de probabilidade ira estimula-los?
- Partes do meu jogo parecem excessivamente
aleatdrias? Em caso positivo, a substituicdo dos
elementos de probabilidade por elementos de
habilidade ou estratégia passara a sensacdo de que
os jogadores tém mais controle?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

e) Corpo versus mente

Esse tipo de equilibrio se refere ao uso de habilidades do jogador em
determinado jogo. Assim como na relagcdo habilidade versus probabilidade, o
uso de habilidades fisicas e habilidades mentais deve ser colocado em
harmonia objetivando projetar algo conveniente com as caracteristicas do
publico-alvo. (SCHELL, 2011)

A escolha de como essa relacdo é utilizada no jogo € determinante na
classificagdo de um jogo. Jogos de tabuleiro sdo, por natureza, voltados para o
uso de habilidades mentais (raciocinio, memoéria, deducdo, etc.). Jogos
eletrbnicos, por sua vez, embora possam combinar harmoniosamente esses
dois tipos de habilidades, exigem que o jogador possua destreza para a

utilizacao dos controladores do jogo;
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Figura 19 - Lente da mente e das maos

LENTE DA MENTE E DAS MAOS

- Meus jogadores procuram pura agao, ou um desafio
intelectual ?

- Adicionar mais lugares que envolvam quebra-cabecas
o tornaria mais interessante?

- Posso dar ao jogador uma escolha - ser bem-sucedido
exercitando um alto nivel de destreza, ou descobrindo
uma estratégia inteligente que funciona com o minimo
de habilidade fisica?

- Se “1” significa apenas fisico, e “10”, apenas mental,
gue nimero meu jogo obteria?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

f) Competicdo versus cooperacao

Jogos multijogadores tém um carater singular quando analisados do
ponto de vista do jogador. A forma como esse individuo se relaciona com os
outros participantes no contexto do jogo acontece de duas maneiras: através
de competicdo e através de cooperacdo. Apesar de possuirem caracteristicas
distintas, esses elementos podem ser facilmente balanceados em grande parte
dos géneros de jogos. (SCHELL, 2011)

As interagcbes permitidas por esses dois aspectos possibilitam
experiéncias bastante significativas. Jogos podem ter um carater competitivo, o
gue impulsiona o sentimento de realizacdo por parte do jogador, e um carater
cooperativo, que estabelece relacdes de companheirismo e trabalho em equipe
dentro do contexto desse jogo. E possivel ainda que o jogo ofereca uma
mecanica de competicdo entre equipes, que combina todos os fatores acima

citados;



Figura 20 - Lente da Competic&o

LENTE DA COMPETICAO

- Meu jogo fornece uma media justa das habilidades do
jogador?

- As pessoas querem vencer meu jogo? Por qué?

- Vencer esse jogo € algo de que as pessoas podem
se orgulhar? Por qué?

- Prinicipiantes podem competir de uma maneira signi-
ficativa em meu jogo?

- Joadores experientes podem competir de maneira
significativa em meu jogo?

- De maneira geral, jogadores experientes podem ter
certeza de que derrotarao os principiantes?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

Figura 21 - lente da cooperacgéo

LENTE DA COOPERACAO

- A cooperacao exige comunicacao. Meus jogadores
tém oportunidade suficiente de se comunicar? Como a
comunicagao poderia ser aprimorada?

- Meus jogadores ja sao amigps, o sdo estranhos? Se
forem estranhos, posso ajuda-los a quebrar o gelo?

- Ha sinergia (2+2=5) ou antergia (2+2=3) quando os
jogadores trabalham em conjunto? Por qué?

- Todos os jogadores desempenham o mesmo papel,
ou tém func¢oes especiais?

- A cooperacao é significativamente aprimorada quan-
do ndao ha como uma pessoa realizar uma tarefa sozinha.
Meu jogo tem tarefas como essa?

- Tarefas que forgam a comunicacéo inspiram coopera-
cao. Minhas tarefas forcam a comunicagao?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)
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Figura 22 - Lente da competicdo x cooperacao

LENTE DA COMPETICAO X COOPERACAO

- Se *1” for competicao e *“10” cooperacao, que nliimero
meu jogo deve obter?

- Posso dar aos jogadores a opcao de jogar cooperativa
ou competitivamente?

- Meu publico prefere competicao, cooperac@o ou uma
combinacdo das duas?

- Competicdo em equipe é algo que faz sentido para o
meu jogo? Meu jogo é mais interessante com competi-
cao em equipe ou em competicao individual?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

g) Curto versus longo

Esse equilibrio serve para estabelecer a duracdo de uma partida de um
jogo. Dependendo do carater do jogo a ser desenvolvido, a duracdo da partida
pode ser um fator problematico, pois um jogo excessivamente longo pode ser
entediante assim como um jogo rapido pode ndo permitir a formulacdo de
estratégias interessantes. Os principais determinantes da duracdo de uma
partida sdo as condi¢cBes de vitéria e derrota, de forma geral, as alteracdes que
visem alterar a duracdo de uma partida devem ser feitas nesses dois aspectos.
(SCHELL, 2011)

Figura 23 - Lente do tempo

LENTE DO TEMPO

- O que determina a duracao das minhas atividades em
termos de jogabilidade?

- Meus jogadores se sentem frustrados porque o jogo
termina muito cedo? Como posso mudar isso?

- Meus jogadores ficam entediados porque o jogo se
estende por muito tempo? Como posso mudar isso?

- Especificar um limite de tempo pode tornar o jogo mais
emocionante. Isso € uma boa ideia para o meu jogo?

- Uma hierarquia de estruturas de tempo ajudaria meu
jogo? Isto , varios rounds curtos que, junto, formam um
grande round?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)
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h) recompensas

Recompensas servem para premiar o jogador e destacar o sucesso do
jogador. Elas sao importantes na afirmacdo do valor da vitéria, e devem ser
percebidas como frutos do esforco desse jogador. As recompensas podem
aparecer de diversas formas (recursos, habilidades, pds-jogo, desbloqueaveis,
conquistas, troféus, etc.) e devem ser balanceadas, indicando quantas, quais,

quando e como devem ser distribuidas;

Figura 24 - Lente da recompensa

LENTE DA RECOMPENSA

- Que recompensas meu jogo distribui atualmente?
Ele também pode distribuir outras?

- Os jogadores sentem-se estusiasmados quando
recebem recompensas em meu jogo, ou ficam
entediados com elas?

- Receber uma recompensa que vocé nao entende é
como nao ganhar recompensa alguma. Meus jogadores
compreendem as recompensas que recebem?

- As recompensas que meu jogo distribui sao muito
regulares, previsiveis? Elas podem ser distribuidas de
maneira mais varidavel?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

i) punicéo

As punicdes se apresentam como O exato Oposto as recompensas,
penalizando o jogador por falhas cometidas durante a partida. A principio, a
ideia de punigdo parece conflitar com a natureza divertida de um jogo, contudo,
ela ajuda na criacdo de valor da vitéria e, através da possibilidade de punicao,
estimula a resolucao de desafios. (SCHELL, 2011)

As puni¢cdes, assim como as recompensas, podem aparecer em
variadas formas: perda de pontos, término da partida, perda de recursos,
retorno a um estado inicial, etc. E importante perceber, no entanto, que as
punicbes tém um carater negativo e devem ser inseridas no jogo de forma
consciente. Quando for necessario incentivar o jogador a fazer algo €
recomendado que, sempre que possivel, utilize-se recompensas ao invés de
puni¢des;(SCHELL, 2011)
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Figura 25 - Lente da punicéo

LENTE DA PUNICAO

- Quais sdo as punigoes em meu jogo?

- Por que estou punindo os jogadores? O que espero
conseguir com isso?

- Minhas puni¢cfes parecem justas para os jogadores?
Por que sim ou por que nao?

- Existe uma maneira de transfomar essas punigoes

em recompensas e obter o mesmo efeito, ou um melhor?
- Ha um equilibrio entre minhas punicoes fortes e
recompensas geuivalentemente fortes?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

j) simples versus complexo

A relacdo de simplicidade e complexidade pode se referir ao jogo de
forma negativa ou positiva, dependendo de como esses elementos sao
inseridos no jogo. Um jogo pode conter regras demasiadamente complexas,
gue promovam uma jogabilidade complicada (complexidade inata) ou pode
oferecer situacdes complexas a partir de regras simples (complexidade
emergente). (SCHELL, 2011)

Figura 26 - Lente da simplicidade/complexidade

LENTE DA SIMPLICIDADE/COMPLEXIDADE

- Quais sdo os elementos de complexidade inata
existentes em meu jogo?

- Ha um modo de essa complexidade inata ser transfor-
mada em complexidade emergente?

- Elementos de complexidade emergente estao
presentes em meu jogo? Caso contrario, por qué?

- Ha elementos do meu jogo sao muito simples?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

O sistema simplicidade/complexidade também promove a relacdo de

elegancia versus personalidade. Entende-se por elegancia a qualidade de um
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jogo em promover uma experiéncia memoravel e divertida, através de uma
estrutura simples de regras e objetos. A personalidade, por outro lado, insere
caracteristicas simbdlicas através de elementos que ndo sdo necessariamente

essenciais para o jogo, mas que conferem singularidade a ele; (SCHELL, 2011)

Figura 27 - Lente daelegéancia

LENTE DA ELEGANCIA

- Quais sao os elementos do meu jogo?

- Quais sao os objetivos de cada elemento? Some-os a
fim de dar a um elemento uma “nota de elegancia”

- Para elementos com apenas um ou dois objetivos,
alguns desses podem ser combinados ou totalmente
removidos?

- Para os elementos com varios objetivos, é possivel que
eles assumam outros?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

Figura 28 - Lente da personalidade

LENTE DA PERSONALIDADE

- Existe alguma coisa estranha em meu jogo que os
jogadores comentam com entusiasmo?

- Meu jogo tem qualidades engragadas que o tornam
Unico?

- Meu jogo tem falhas das quais os jogadores gostam?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

k) Detalhe versus imaginacao

Esse equilibrio € importante na formulagdo da experiéncia na mente do
jogador. O designer deve regular a quantidade de detalhes exibidas de forma
gue o jogador possa entender o contexto do jogo, mas a0 mesmo tempo possa
desenhar um espaco maior desse jogo utilizando a sua imaginacgao.
Estabelecer relagbes com a realidade € necessario, mas deve-se considerar o

poder da imaginacdo do jogador, ela pode oferecer detalhes de maior
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qualidade dos que o projetista pode informar. Isso efetivamente oferece uma

Otima experiéncia a esse jogador; (SCHELL, 2011)

Figura 29 - Lente da imaginacéo

LENTE DA IMAGINAGAO

- O que o jogador precisa entender para jogar meu
jogo?

- Algum elemento da imaginacao pode ajuda-lo a
entender isso melhor?

- Que detalhes realistas e de alta qualidade podemos
forncer nesse jogo?

- Que detalhes seriam de baixa qualidade se fossem
fornecidos? A imaginacao, em vez disso, pode
preencher a lacuna?

- Posso dar mais detalhes que a imaginagao sera capaz
de reutilizar repetidamente?

- Quais detalhes forneco que inspiram a imaginacao?
- Quais detalhes forneco que sufocam a imaginacao?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

Todos os tipos de equilibrio citados s&o de extrema importancia para o
balanceamento de uma mecéanica de um jogo. E importante lembrar, contudo,
que jogos sdo complexos a ponto de necessitarem de outras formas de
equilibrio a parte das anteriormente referidas. Nesse sentido, a lente do
balanceamento ajuda a verificar a necessidade de equilibrio de maneira geral:

Meu jogo é bom? Por que sim ou por que ndo? (SCHELL, 2011)
4.2.3 Elementos da experiéncia

Até o momento foram examinados elementos especificos referentes a
mecanica do jogo. Nesse sentido é necessario apresentar alguns elementos
gue ajudardo a compor a experiéncia essencial, considerando a experiéncia e o
jogo, enquanto estrutura de regras, como mutuamente necessarios.

O primeiro passo é conhecer o publico para o qual jogo sera projetado,
conhecer cada particularidade € essencial. Esse publico pode ser definido de
diversas maneiras, variando de acordo com o tipo de projeto, mas existem dois

critérios que, para o design de jogos, sdo essenciais: sexo e faixa etéria.
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Eles sdo essenciais no sentido de que delimitam caracteristicas em um
grupo mais abrangente de individuos, servindo para demarcar o primeiro nivel
de informacdes a respeito do publico alvo. Isso € particularmente presente na
delimitacdo por faixa etaria, visto que 0s seres humanos tém percepcdes
sensoriais e emocionais que se modificam e evoluem de acordo com o0 seu
desenvolvimento (SCHELL, 2011). De forma geral, a lente do jogador auxilia na
aguisicao de informacdes essenciais para o desenvolvimento do jogo.

Pensar na experiéncia € pensar na diversdo que 0 jogo ira proporcionar,
e para analisar com mais detalhes e entender como essa diversdo sera
projetada, € possivel observar os tipos de prazeres que esse jogo confere. De
acordo com Schell (2011) existem uma grande variedade de prazeres que
podem ser anexados a experiéncia de um jogo, a exemplo de: sensacao, que
esta relacionado ao uso dos sentidos em uma experiéncia sensorial; fantasia, o
prazer da imaginagao, de viver aquilo que ndo se vé&; narrativa, 0O
desdobramento dos eventos no universo do jogo; desafio, a motivacdo em
resolver um problema; companheirismo, que se refere as relacdes com outros
jogadores; descoberta, o prazer em conhecer o novo; expressao, o prazer de
Se expressar e criar coisas, etc.

Classificar e organizar as possibilidades de experiéncias prazerosas é
uma tarefa complexa pois, cada individuo pode perceber coisas de uma
maneira completamente singular. Experiéncias que estdo relacionadas ao
humor, sentimento de realizagdo de uma conquista, surpresa, triunfo sobre
uma adversidade sdo exemplos de prazeres que também sdo possiveis. A
lente do prazer € util para verificar os tipos de prazeres que o jogo fornece ou

nao.

Figura 30 - Lente do prazer

LENTE DO PRAZER

- Que prazeres meu jogo da aos jogadores? Eles podem
ser aprimorados?

- Que prazeres nao estdo presentes na sua experiéncia?
Por qué? Eles podem ser adicionados?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)
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Para Schuytema (2013) o jogador responde as percepcdes, em uma
situacdo do jogo, em um nivel emocional, evidenciando, dessa forma, a relacédo
intrinseca entre jogo e jogador possibilitada pela experiéncia. O autor identifica
algumas formas como um jogador pode ser emocionalmente afetado por um

jogo:

a) fluxo

A essa relacdo o autor se refere ao nivel de imersdo ideal no jogo.
Nesse estado o jogador encontra-se completamente absorvido na partida, de
tal forma que sua relagcdo com a realidade é afetada nos niveis de atencéo e
nocao de tempo. O fluxo é o fator responsavel por jogadores que conseguem
focar em um jogo por varias horas, sendo extraidos desse fluxo apenas por

estimulos externos significativos;

b) realizacéao

O sentimento que é experimentado pelo jogador ao conquistar objetivos
em um jogo. Finalizar uma partida em tempo recorde, superar desafios em um
nivel de dificuldade consideravel, conquistar prémios em condi¢Ges
desfavoraveis sdo todos combustiveis para a forte sensacéo de realizacao que
0s jogadores experimentam em um jogo. O designer deve sempre buscar criar
situacdes nesse jogo que favorecam a emergéncia dessas experiéncias

gratificantes;

c) resolucéo de problemas

Esta ligado ao sentimento de realizacdo, uma vez que ao resolver
problemas o jogador esta objetivando um estado final. A atividade de resolucao
de problemas em si, no entanto, também pode oferecer experiéncias
recompensadoras pois, no desdobramento da atividade o jogador é estimulado

por sentimentos de desafio e descobertas;

d) socializagéo
A interacdo social € uma experiéncia muito satisfatoria, os jogadores

participam de atividades em conjunto e séo instigados pela imprevisibilidade do
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comportamento humano. Estabelecer relacbes com outras pessoas dentro do
espaco do jogo, através de competicdo ou cooperacao, € um fator que colabora

para uma experiéncia significativa,

e) comportamento viciante;

Abandonando a conotacao negativa da palavra, entende-se vicio por um
estado onde o jogador se sente compelido a continuar a jogar, que é, para o
design de jogos um aspecto desejavel. Esse sentimento geralmente aparece
em situacbes onde o jogador encontra-se empolgado na resolucdo de um
problema, mas que, ao fim da jogatina, ndo consegue encontrar uma solugéo.

Em relacdo aos aspectos funcionais do ser humano, que possibilitam a
jogabilidade, Schell (2011) lista algumas habilidades mentais que sao
abordadas quando se projeta uma experiéncia para o subconsciente do

jogador, sendo elas:

f) modelagem

A modelagem é o ato de assimilacdo dos elementos da realidade pelo
nosso cérebro. A mente simplifica a realidade de forma que faca sentido para
nés, ou seja, ela cria modelos de realidade, que muitas vezes podem nédo ser
representacdes fidedignas, mas que sao objetivas para que 0 nosso cérebro
crie significados;

Baseado nessa logica, a realidade € algo que vai além da compreenséao
humana. Toda a realidade que o ser humano experimenta € apenas um modelo
criado pelo cérebro, uma ilusdo. Por outro lado, essa ilusdo, por esse angulo, €
tudo aquilo que o ser humano pode experimentar. Para o design de jogos, 0
entendimento de como essas ilusbes funcionam na mente do jogador
possibilita a criagcdo de experiéncias que terdo carater de realidade, mesmo

gue ela funcione apenas no contexto do jogo;

g) foco

O foco é a habilidade mental que possibilita a criacao do fluxo. O foco da
mente possibilita a execucdo de uma atividade com completa atencdo a
detalhes e invulnerabilidade a distragdes externas. Um jogo deve sempre ser

pensado na forma como vai atrair o foco da mentalidade do jogador. Nesse
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sentido € necessario que esse jogo possua objetivos claros, minimize o quanto
possivel a quantidade de distracdes, ofereca feedback direto e proporcione um
desafio continuo.

A lente do fluxo ajuda a verificar quais fatores estdo impedindo o foco

dos jogadores;

Figura 31 - Lente do fluxo

LENTE DO FLUXO

- Meu jogo tem objetivos claros? Caso contrario, como
posso resolver isso?

- Os objetivos do jogador sdo os mesmos que eu tinha
em mente?

- Ha partes do jogo que distraem os jogadores a ponto
de esquecerem seus objetivos? Se sim, essas distracdes
podem ser reduzidas, ou asssociadas aos objetivos do
jogo?

- Meu jogo fornece um fluxo constante de desafios nao
muito faceis nem muito dificeis, levando o fato de que
as habilidades do jogador podem ser aprimoradas
gradualmente?

-As habilidades do jogador aprimoram na velocidade
que eu esperava? Se nao for, como posso mudar isso?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

h) empatia

E a capacidade natural do ser humano em compreender o proximo,
muito além dos aspectos mais externos da comunicacdo. Ele se projeta no
proximo e, por sua vez, consegue perceber a projecdo deste. Para o design de
jogos a empatia funciona como nos livros e filmes, exceto pelo fato de que a
personagem ¢é de livre controle e esta sujeito as decisdes do jogador. Dessa
forma o jogador estabelece uma conexdo com essa personagem e pode

vivenciar o contexto dentro do universo do jogo em que ela esta inserida;

i) imaginacao

A imaginagdo, enquanto habilidade mental, é referida como a

capacidade do ser humano de preencher lacunas em informacdes assimiladas
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pelo cérebro. A imaginacdo tem como funcfes essenciais: a comunicacao e a
solucéo de problemas O ser humano tende a imaginar cenarios possiveis para
modelos de realidade que ndo foram totalmente esclarecidos, de modo a
encontrar sentido ou simplesmente responder a um questionamento. O design
de jogos se ancora nas duas funcbes fundamentais da imaginacdo humana
para construir significado, contar historias e resolver problemas.

Analisando todos os elementos apresentados, projetar experiéncia pode
parecer uma tarefa que foge ao controle do designer de jogo. Observando que
0 projeto de jogos envolve a criacdo de um universo imaginario e de uma
experiéncia que conecte o jogador a esse universo, o receio €, de certa forma,
justificavel. Ocorre, no entanto, que a experiéncia ndo deve ser projetada de
forma isolada, o jogo s6é funciona quando estrutura e experiéncia estédo
interligadas. Sendo assim o projeto desses dois aspectos deve acontecer de
forma simultanea, todo elemento da estrutura do jogo deve estar ligado a um

elemento da experiéncia e vice-versa.

4.3 PROTOTIPAGEM

A etapa final é composta pela prototipagem do jogo e a realizacdo de
testes de jogabilidade. E a etapa mais essencial, visto que permite a validacdo
de tudo que foi exposto e projetado para o produto final. Além de validacao, a
realizacdo de testes também permite a otimizacdo do jogo final, destacando e
eliminando os fatores que impedem o seu funcionamento.

Esse método € voltado para a criagdo de um jogo analdgico, ou seja, 0
modelo final é um produto fisico. Nessas condicdes € essencial que a
montagem de protétipo e a selecdo de materiais sejam feitas de forma
consciente e planejada, uma vez que permitem a criagdo da estética e
personalidade do produto final.

Trabalhar com materiais em design envolve conhecer a profunda relagcéo
gue eles possuem com o projeto de produtos. Ashby e Johnson (2011)
explicam que “ os materiais desempenham dois papeis que se sobrepbéem: o
de proporcionar funcionalidade estética e o de criar personalidade para o
produto”.
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Os materiais influenciam em diversos aspectos do projeto, a selecao
criteriosa deles é substancial para um projeto satisfatério. O material pode
influenciar no processo criativo, pois, cada um possui suas caracteristicas e
propriedades Unicas, delimitando dessa forma as possibilidades técnicas e
alguma funcionalidade do produto.

Ashby e Johnson explicam também como os materiais tém influéncia na

ergonomia do produto:

Objetos pesados, frequentemente uma fonte de esforco fisico
excessivo quando levantados ou movimentados, podem ficar mais
leves com a utlizacdo de ligas de metais leves, polimeros e
estruturas de sanduiches preenchidos com espuma. Elastdmeros
podem facilitar a empunhadura onde necessario, géis e espumas de
polimeros permitem superficies macias ao toque, e tecidos tramados
e ndo tramados se ajustam a forma do corpo. Formas moldadas que
se ajustam bem as méaos e tém cantos arredondados e lisos que néo
se prendem a roupa reduzem o risco de acidentes (ASHBY;
JOHNSON, 2011, p.62

As propriedades dos materiais, dessa forma, conferem atributos
estéticos, desenvolvem conexfes emocionais e possibilitam feedback ao
usuario. A ciéncia de selecdo de materiais também € importante para a
concepcao de um produto de design sustentavel. Pensar no gasto de energia
no processo de montagem do produto e de conformacdo do material, bem
como planejar a vida util e o descarte € fundamental. (ASHBY; JOHNSON,
2011)

Em relacdo aos protétipos de testes do jogo € importante considerar
que, em geral, varios testes serdo aplicados antes da montagem de uma
solucao final, afinal, o processo de design de jogos é essencialmente iterativo.
Dessa forma, deve-se considerar que 0s primeiros protétipos devem ser
essencialmente funcionais, eles devem fundamentalmente apresentar a
mecanica ao jogador/testador. A criagdo desses primeiros deve ser feita de
forma rapida e econémica, jA que a criacdo de muitos protétipos aumenta 0s
gastos do projeto e o tempo de projeto. Com 0 avancar da etapa de testes, 0s
protétipos sdo gradativamente aprimorados, aproximando-se cada vez mais do

modelo final.
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4.3.1 Playtest

O teste de jogabilidade, ou playtest, € a verificacdo ativa do jogo
desenvolvido. O método é basicamente oferecer o prototipo para oS usuarios
jogarem e verificar se ele produz a experiéncia para a qual foi projetado.
(SCHELL, 2011)

O teste é feito através de uma combinacdo de observacdo, pesquisa e
entrevista. Para Schell (2011) existem cinco perguntas que norteiam a
realizacdo do playtest: Por que? Quem? Onde? O qué? Como?

A primeira questiona basicamente o que, em relacdo ao jogo, se
pretende descobrir, ou ainda, quais 0os motivos para realizacao do teste. O jogo
funciona para o publico projetado? O jogo é divertido? Ele € complexo? Ele é
de facil compreensdo? S&o inUumeros motivos possiveis. A segunda pergunta
serve para delimitar para quem o teste sera aplicado, podendo ser direcionado
ao publico alvo e para outro segmento de usudrios. A terceira pergunta indica
onde sera realizado o teste. Dependendo do lugar, o teste pode gerar
resultados diferentes, considerando que o publico se sente mais a vontade em
um ambiente familiar do que em um espaco de observacdo controlado. A
quarta pergunta questiona o que, especificamente, se busca no teste. Ela
guestiona niveis de dificuldade, necessidade de elementos, fluidez de regras e
mecanicas, falhas na estrutura, ente outras inUmeras davidas. A quinta e Ultima
pergunta serve para esclarecer como o teste sera realizado. O testador deve
estar presente? Quais informacdes devem ser previamente reveladas? O
testador deve interferir na partida? Essas perguntas se configuram na lente do
Playtest.

Figura 32 - Lente do playtest

LENTE DO PLAYTEST

- Por qué estamos fazendo um playtest?

- Quem deve fazé-lo?

- Onde ele deve ser feito?

- O que vamos procurar?

- Como é que vamos obter as informacdes que
precisamos?

Fonte:Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)
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Apos a aplicacdo do teste, as informacdes coletadas devem ser
analisadas e trabalhadas visando o aprimoramento do novo prototipo ou, caso
os resultados ja oferecam um produto satisfatério, a constru¢do de um modelo
final. Para evitar que o processo de iteracdo seja desordenado Schell (2011)
oferece oito filtros que auxiliam no processo de testagem: instinto artistico,
faixa demogréfica, design de experiéncia, inovagdo, negdécios e marketing,
engenharia, social/comunidade e teste com o jogador.

Esses filtros sdo compilados em uma lente que ajuda a verificar as
restricbes que o jogo deve fazer, a lente dos oito filtros. Além disso o autor
também propde uma segunda lente que ajuda a verificar aspectos que
poderiam dar errado no jogo e como evita-los, a lente da atenuacao de riscos.

Figura 33 - Lente dos oito filtros

LENTE DO OITO FILTROS

- Esse jogo parece bom?

- Qual é o interesse do publico-alvo por esse jogo?
- E um jogo bem projetado?

- E um jogo original o bastante?

- E um jogo que vai vender?

- E tecnicamente possivel construir esse jogo?

- Esse jogo satisfaz nossos objetivos sociais e
comunitarios

- Os testadores gostaram o bastante desse jogo?

Fonte: Schell (2011) adaptado pelo autor (2016)

O ato de perceber quando o jogo atingiu um estagio satisfatorio de
funcionalidade é uma decisdo que deve ser tomada com bastante cautela e
sensatez. O processo de aprimoramento do jogo, de certa forma, sempre vai
oferecer uma melhoria em algum aspecto, ou seja, ndo existe uma férmula que
afirme qual a quantidade minima de ciclo de testes que um jogo ideal deve ter.
A decisdo de finalizar a etapa de testes e construir o produto final é de inteira

responsabilidade do designer, pois ele € o maior conhecedor do jogo projetado.



84

5 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

A metodologia criada para o desenvolvimento do jogo analdgico desta
pesquisa foi adaptada através das obras de dois autores que tém grande
experiéncia no campo do game design. Dessa forma, espera-se que o produto
resultante desse método funcione como um jogo que proporcione uma
experiéncia divertida e agradavel aos os seus jogadores.

Esse projeto, no entanto, ndo envolve apenas a criacdo de um jogo
propriamente dito, mas também a sua adaptacdo a um determinado publico
alvo — criancas com sindrome de Down. Nesse sentido, é necessaria a
utilizacdo de uma metodologia que seja mais abrangente em relagéo ao design,
visto que em alguns pontos, os componentes do problema excedem o dominio
do método de design de jogos.

Para tal, 0 método de Munari (1998) mostrou-se mais eficaz em relacéo
ao desdobramento do problema em questdo, bem como em relacdo a
flexibilidade ao ser utilizado em conjunto com outros métodos de projeto —
especificamente em design de jogos. O método deste autor evidencia a
subdivisdo do problema em componentes que facilitam a solucdo através de
etapas e dissolvem o conceito da ideia imediata para esse problema,

resultando em uma solucdo muito mais satisfatoria.

Figura 34 - Delineamento do método de Munari(1998)

Definicao Componentes Coletade Andlise
Problema do problema do problema dados dos dados
P»DP+CP>CD»AD»C
Materiais e Desenho de

tecnologia Experimentagao Modelo contrugao Solugao
MT~- E > M>DC-»S
Fonte: Munari (ano) adaptado pelo autor

Esse método foi particularmente Gtil na definicAo e desdobramento do

problema e na analise dos dados, visto que o fator chave nesse projeto é
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identificar quais sdo as relacdes possiveis entre o jogo e o publico alvo,
aplicando essas relacdes na solucao final.

O problema para essa pesquisa ficou definido em: “Criacdo de um jogo
analdgico voltado para criangas com sindrome de Down”. Analisando e

dividindo observou-se algumas questdes:

a) Jogo ou brinquedo?

Primeiramente foi necessario estabelecer limites referentes ao tipo de
produto a ser desenvolvido. Enquanto jogo e brinquedo possuem muitas
semelhancas entre si, 0 projeto refere-se a construgdo de um jogo analdgico.
Nesse sentido foi constatado que o produto deveria possuir uma estrutura de
regras e objetivos para se caracterizar como um jogo.

Além disso é necessario entender o processo de design de ambos
modelos e identificar qual se adéqua com maior facilidade as necessidades da

criancga;

b) Em que aspecto esse jogo vai contemplar o publico alvo?

Entender as particularidades do publico alvo nesse projeto é essencial. E
necessario conhecer as limitacbes do grupo de criancas, perceber o que é
interessante para esse grupo, verificar a existéncia de outros produtos que
também sejam voltados para criancas com sindrome de Down e, acima de

tudo, estabelecer e verificar quais os beneficios que o jogo oferece ao usuario.

c) Qual metodologia a ser utilizada para desenvolvimento do jogo?

Identificar, dentro da bibliografia do de design de jogos, um método que
seja mais adequado ao projeto em questao. Adaptar esse método ao produto
em questao de acordo com as necessidades percebidas.

d) Como construir um jogo analégico?

Além de identificar as questdes metodoldgicas referentes ao
desenvolvimento do jogo é necessario investigar também as necessidades de
projeto para a construcdo de um modelo fisico.

Em relagdo a coleta e analise de dados, exposta na linha de

desenvolvimento de projetos de Munari(1998), foram feitas pesquisas e
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observacdes sobre os temas centrais desta pesquisa, a saber, design de jogos
e desenvolvimento de criancas com sindrome de Down. Estas informacdes
foram apresentadas nos primeiros capitulos deste trabalho.

A etapa seguinte comeca com 0 processo de criatividade, que inicia a
parte pratica do projeto. Nessa etapa em diante a metodologia especifica para

o desenvolvimento de jogos analdgicos € inserida.

5.1 METODO DE DESIGN DE JOGOS: PROBLEMATIZAGAO

Para o projeto em questdo a formulagdo do problema segue a
delimitacdo proposta para a pesquisa como um todo, formulado na seguinte
sentenca: Criacdo de um jogo analdgico voltado para criancas com sindrome
de Down. Verificando através da lente de formulacdo do problema, percebe-se
que tal sentenca envolve aspectos sociais e educacionais referentes as
criancas com sindrome de Down, e funciona bem devido ao carater ludico
natural de um jogo. Por ser um produto voltado para um publico alvo
especifico, espera-se que ele seja, acima de tudo, divertido e interessante para
essas criangas.

Dentro da tétrade elementar o problema é desdobrado da seguinte
maneira: O carater fisico do jogo, a plataforma nao-digital, € trabalhando
através da tecnologia, enquanto o carater de envolvimento com o publico alvo
determinado € trabalhado através da estética, da narrativa e da mecénica.

Para entender a funcionalidade do jogo diante do publico definido para
essa pesquisa, foi necessario que se estabelecesse um grupo de individuos
que pudessem verificar ativamente o funcionamento desse projeto. Nesse
sentido a pesquisa voltou seu foco aos profissionais e individuos que
participam do Centro de Atendimento Multidisciplinar da Saude (CAMS),
unidade que oferece atendimento em servicos de saude da Associacdo de Pais
e Amigos dos Excepcionais de Belém (APAE Belém).

O centro conta com uma equipe de profissionais especializados em
diversas areas da saude, que atendem criancas e adultos de diversas faixas
etarias, oferecendo servicos de estimulacdo precoce, reabilitacdo do
desenvolvimento neuropsicomotor infantil, reabilitacdo neuropsicomotora em

bY

jovens e adultos, atendimento/acompanhamento a pessoa em processo de



87

envelhecimento e atendimento/acompanhamento de pessoas com Transtorno
do Espectro do Autismo. (APAE BELEM —PA, [20147])

Figura 35 - Atendimento de Terapia Ocupacional no CAMS

Fonte: APAE Belém. Disponivel em: <http://bit.ly/2eUkucX >

A associagdo também atua em favor da defesa dos direitos da pessoa
com deficiéncia, apoio a inclusédo escolar, apoio a inclusdo no trabalho e apoio
a familia — orientando e informando os familiares sobre a melhor forma de lidar
com o individuo deficiente. (APAE BELEM —PA, [20147]).

5.2 METODO DE DESIGN DE JOGOS: DESENVOLVIMENTO

O processo de ideacdo desse projeto verificou uma grande variedade de
temas que poderiam ser utilizados. Foram levantados varios aspectos
relevantes a utilizacdo do jogo, bem como atividades possiveis para as
criancas com sindrome de Down e habilidades desejadas. Foi estabelecido
também que a contextualizacdo do jogo devera se conectar com os jogadores
de forma sutil, usando a imersédo e o universo imaginario do jogo como uma
forma de realizacdo de um cendrio ideal para essas criangas, que possa
relacionar desafios e conquistas desse jogo com a vivéncia desse publico alvo.
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Figura 36 - Painéis do processo de formulagdo de ideia para o jogo
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Fonte: Autor (2016)

Foram observados também, jogos de tabuleiro que oferecessem uma
experiéncia de jogo simplificada e voltada para criancas. Nesse quadro de

jogos destacam-se:

a) banco imobiliario/ monopoly

Esses jogos apresentam uma mecanica de mobilidade linear e utilizam
lancamento de dados para movimentacdo dos jogadores no tabuleiro, que,
juntamente com o0s espacos de acdes marcados no tabuleiro oferecam uma
boa parcela de fatores de casualidade ao jogo. Quanto a narrativa esses jogos
oferecem ao jogador o universo do mercado imobiliario, promovendo nogdes de

economia e administracao de recursos.

Figura 37 - Banco imobiliario
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Fonte: ndonline.com.br. Disponivel em: < http://bit.ly/2eUoD0z >
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b) detetive

Esse jogo é focado em habilidades dedutivas e oferece um espaco de
movimentacgéao livre que permite ao jogador tomar diversas dire¢des de acordo
com o lancamento dos dados. A tematica, apesar de aparentar uma historia
com um tom de seriedade — apresenta a histéria de um assassinato -,
consegue abrandar o tom violento e criar uma atmosfera de mistério que é

presente em toda a partida.

Figura 38 - Detetive

Fonte: Submarino.com. Disponivel em: < http://bit.ly/2e9r5Pq >

Em relacdo a pesquisa de jogos que fossem voltados para individuos
com deficiéncia intelectual, nenhum resultado satisfatério foi encontrado.
Existem diversas atividades ludicas para esses individuos, mas nenhuma delas
pode ser categorizada como jogo, de acordo com o0s critérios apresentados
nessa pesquisa, reafirmando a importancia do desenvolvimento de um jogo

nesses aspectos.
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O publico alvo foi também delimitado em uma faixa etéaria, entre 7 e 12
anos, considerando o desenvolvimento cognitivo das criangas com sindrome
de Down nessa faixa etaria e as habilidades necessérias para executar tarefas
dentro de uma estrutura de regras. Embora, como comentado por Stray-
Gundersen (2007), o individuo com sindrome de Down possua um nivel
variavel de deficiéncia intelectual, ele pode, através de estimulacdes precoces
nos primeiros anos de vida, desenvolver habilidades cognitivas suficientes para
executar tarefas presentes em jogos.

Apbs a selecao e refino de ideias foi gerado um high concept para o jogo
que foi redigido da seguinte maneira: O jogo “Ludovico” coloca o jogador no
universo imaginario do personagem homoénimo, onde interpretara um aprendiz
gue deve coletar prémios e habilidades ao longo da partida para alcancar a tdo
almejada carreira dos sonhos. De acordo com seus atributos adquiridos nesse
espaco, o jogador pode tracar caminhos diferentes e decidir o melhor meio de
alcancar o seu objetivo de vida.

O personagem Ludovico é um garoto com sindrome de Down na mesma
faixa etaria do publico delimitado para essa pesquisa. Esse personagem foi
criado como o objetivo de acrescentar aspectos de representatividade na
narrativa e estética do jogo. O jogo acontece segundo a visdo desse
personagem, e retrata uma brincadeira de representacdo de um aspecto da
vida real desse personagem — o crescimento e formacao profissional. Os
personagens controlaveis sdo também representados por criangas com
caracteristicas fisicas tipicas de uma crianga com a sindrome. A decisédo por
essa estética e narrativa, tém por objetivo a criacdo de uma relacdo entre a
vivéncia das criancas e 0 universo imaginario do jogo, possibilitado uma
experiéncia mais significativa.

Foi definido que o jogo comporta até quatro jogadores simultaneos,
entretanto mais personagens sao disponibilizados, oferecendo maiores opcdes
de escolha a esses jogadores. O nome Ludovico foi escolhido para fazer
referéncia ao termo em latim ludus, que originou a palavra “ludico” e se refere a

jogos e divertimento.
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Figura 39 - Conceito do personagem Ludovico

Fonte: Autor (2016)

5.2.1 Elementos e mecéanica do jogo

O jogo foi inteiramente pensado a oferecer uma mecanica simples e
direta, considerando as limitacdes da crianca. Em relacdo aos seus atomos, de
acordo com a obra de Schuytema (2008), Ludovico apresenta um objetivo
claro, que é explicitado através da estética presente nos elementos do jogo. O
jogo também apresenta um contexto compreensivel e de facil identificacdo para
as criangas.

Quanto a relacéo habilidade x casualidade o jogo apresenta seu foco na
acado de movimentacao, que é estabelecida por meio de lancamento de dados,
consequentemente evidenciando o fator sorte na sua mecéanica. A razao para
essa escolha é oferecer uma jogabilidade que ndo exija grandes habilidades
cognitivas e formulacdo de estratégias complexas, e, em vez disso, criar
diversao através de surpresas e eventos aleatorios que podem mudar o rumo e

ritmo da partida.
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O jogo também conta com punicbes que afetam a pontuacdo e o
desempenho do jogador na partida. Essas acfes sdo necessarias para
balancear a mecéanica e torna-la mais competitiva entre os jogadores. Além
disso, essas punicdes ajudam a trabalhar a frustracdo entre as criangas com
sindrome de Down, fator que foi reportado por profissionais da APAE como um
aspecto muito importante para o desenvolvimento da crianga com a sindrome.

A mecanica de Ludovico conta com um tabuleiro plano e bidimensional,
que se configura como um espaco funcional diferenciado, pois cada casa
desse tabuleiro representa uma posicao diferente em relacdo ao objetivo final.
Os espacos séo interligados de forma a apresentar diferentes rumos a serem
seguidos pelos jogadores.

A movimentacdo apresenta um sentido Unico, entretanto, as conexdes
permitem a liberdade de escolha do jogador e oferecem mais de um caminho
para se chegar em determinado espaco. O tabuleiro também conta com
espacos especiais que oferecem diferentes acfes em relacdo a mecanica. No

primeiro prototipo, desenhado para testes, as marcacdes sao:

a) marcacoes com espiral:
Apresentam atalhos entre as casas do tabuleiro que também estédo

marcadas com a espiral;

b) marcacdes com casa:
Essas casas devolvem o jogador ao seu espaco inicial do tabuleiro, as

casas de saida;

c) marcacdes com sinal de exclamagéo
S&o espacos de punicdo, onde o jogador deve entregar uma ficha de
habilidade;

d) marcacdes com estrela
Nesses espacos o0 jogador € presenteado com uma ficha de habilidade

extra.

e) marcacdes com méao
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S&o espacos ode o jogador € punido por uma rodada sem poder se

movimentar.

Figura 40 - Primeiro desenho do prototipo para testes do tabuleiro
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Fonte: Autor (2016)

Quanto aos objetos, o0 jogo possui, além do tabuleiro, fichas de
habilidades, personagens de movimentacdo para o jogador, dados para
sorteios e movimentacgéo, painel para organizar as fichas, fichas-chave e cartas
com objetivo.

As cartas com objetivos representam as possiveis carreiras que o
jogador recebera e terd& como meta. No total de dez cartas, esses objetos
referem-se as carreiras de: artes, cinema, economia, engenharia, gastronomia,
informatica, medicina, musica, politica e esportes.

As fichas de habilidade representam os talentos que os jogadores
devem ter para alcancar determinadas carreiras. No jogo elas sdo os objetos
que apresentam maior valor enddgeno. Schell (2011) chama de valor
endoégeno o valor ou carater de riqgueza que determinado elemento possui
dentro do universo do jogo, e que somente funciona dentro desse universo.

Nesse sentido, as fichas de habilidades representam os objetos mais valiosos
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da jogabilidade. Essas fichas se dividem em sete tipos: destreza, intuicao,
criatividade, energia, comunicacao, sensibilidade e légica, sendo dez fichas
para cada tipo, totalizando setenta fichas de habilidades.

As fichas chave representam a primeira conquista do jogador na partida,
consistindo na “permissdo” que esse jogador recebe para finalizar a partida.
Para adquirir essa ficha, o jogador deve reunir a quantidade de cinco fichas de
habilidades quaisquer e retornar a sua casa inicial para a realizagao da troca.
Cada carreira (objetivo) exige uma combinacdo especifica de fichas de

habilidades, bem como a obtencéo da ficha chave para a sua conquista.

Figura 41 - Protétipo para testes de cartas de objetivo

Fonte: Autor (2016)
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Figura 42 - Protétipo para testes de fichas de habilidades

INTUICAO

Fonte: Autor (2016)

Figura 43 - Prot6tipo para testes de fichas de habilidades

PHOL®
OICICROK S

Fonte: Autor (2016)

Para manter a simplicidade do jogo, esses objetos foram desenvolvidos
com poucos atributos dindmicos. Todas as fichas e cartas mantém suas
funcdes ao longo do jogo, ou seja, possuem atributos estaticos, enquanto 0s

dados oferecem as possibilidades de lancamento como fator variavel.
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O jogo utiliza 2 dados, aumentando a soma de numeros e acelerando a
dindmica de movimentacdo do jogo. Sdo 36 possiveis combinacbes no
lancamento, onde, 6 dessas possibilitam que o jogador faga um langcamento
extra na sua vez — quando os dados resultarem em numeros iguais.

O jogo também possui uma uUnica grande mudanca de estado, que
ocorre quando o jogador adquire sua ficha-chave e pode se deslocar em
diregdo ao espago de “chegada”, que se encontra no espago central do
tabuleiro. Nesse estado, a obtencdo da ficha chave permite que o jogador
receba o dobro de habilidades em cada oportunidade, acelerando o ritmo da
partida.

As acdes do jogo sdo, de todos os elementos da mecéanica, 0s mais
simples. Basicamente o jogador tem por acdo operacional o lancamento dos
dados e o seu deslocamento de acordo com o numero resultante. As acdes
resultantes surgem a partir das decisbes de caminhos escolhidos pelos
jogadores. Dessa forma, o jogador pode escolher seu destino dentro do fator
risco x recompensa, considerando as casas de acfes especiais presentes no
caminho em direcdo ao seu objetivo. Essa mecanica trabalha no jogador a
capacidade de tomada de decisbes, de analisar as op¢cdes mais vantajosas
para o seu objetivo e noc¢des de risco, sendo uma das principais habilidades
aplicadas ao jogo e estimulando essa habilidade no desenvolvimento da
crianca.

Isoladamente, o jogo também possui uma ac¢do resultante que ocorre
quando dois jogadores ocupam a mesma casa no tabuleiro. Nessa situacao
ocorre a “troca de experiéncias” que consiste na troca de fichas de habilidades
entre os jogadores, sendo uma ficha por jogador, a critério do ultimo jogador a
se movimentar — o jogador que alcangou a casa ocupada.

De maneira geral, o conjunto de regras operacionais pode ser
sintetizado em um texto descritivo que explica as a¢des possiveis no jogo. Em
Ludovico, o jogador tem como meta alcancar a sua carreira objetivo coletando
habilidades ao longo do jogo e obtendo sua ficha chave que possibilitara o seu
caminho em direcédo a linha de chegada. Todas as informacdes referentes a
mecanica do jogo podem ser sintetizadas e escritas em um texto didatico que
pode ser aplicado em um manual de instrugdes para o modelo final/comercial

do jogo.
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5.3 METODO DE DESIGN DE JOGOS: PROTOTIPAGEM

O primeiro prototipo construido foi idealizado para a realizacdo dos
testes de jogabilidade. Nesse sentido esse primeiro modelo foi projetado em
papel couché e impresso em cores. A identidade visual do jogo ainda nao foi
aplicada nesse modelo, uma vez que o primeiro objetivo é observar como a

mecéanica funciona isoladamente.

Figura 44 - Prototipo de testes de Ludovico

Fonte: Autor (2016)

Esse modelo possui baixo custo de producéo, visto que exige apenas
uma impressédo adequada das pecas desenhadas — pecas de movimentacao e
dados podem ser facilmente encontrados em lojas especificas ou obtidos de
outros jogos de tabuleiro semelhantes. A producéo desse tipo de protétipo é
rapida e particularmente util quando se prevé modificagdes futuras no jogo, que

acarretardo no desenvolvimento de novos modelos.
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5.3.1 Primeiro teste

O primeiro teste naturalmente apresentava a versao mais basica do jogo
e, em virtude disso, foi decidido realiza-lo com os profissionais da Associacao.
Essa decisdo teve por objetivo a aquisicdo de informacdes que seriam mais
facilmente reportadas através da observacdo e experiéncia dos mediadores,
aqui representados pela equipe multidisciplinar de atendimento a saude do
CAMS.

Em geral, os testes foram realizados no espaco de atendimento do
CAMS, e foram aplicados usando um método onde o designer ou aplicador dos
testes participa da partida juntamente com os outros individuos. Usando a lente
do playtest de Schell, as perguntas que foram observadas no primeiro e nos

conseguintes testes de jogabilidade de Ludovico foram definidas em:

a) o jogo é divertido?

b) os jogadores sabem como jogar?

c) o jogo permite dialogos?

d) os jogadores se sentem confusos?

e) os jogadores se sentem frustrados?

f) h& alguma estratégia dominante ou brecha?
g) o0 que os jogadores descobrem sozinhos?
h) quais partes do jogo sdo mais divertidas?

I) quais partes do jogo sdo menos divertidas?

j) qual a duracdo da partida? Ela é adequada?

A duracdo da partida no primeiro teste foi de aproximadamente trinta
minutos e foi realizada com dois participantes e o aplicador. Na preparacdo do
inicio do jogo surgiram algumas duvidas sobre a identificacdo das pecas e
cartas, que pode ter ocorrido em razdo da auséncia da identidade visual no
prototipo. Foi decidida também a explicacdo das regras de forma dinamica e
participativa, ou seja, a mecanica foi explicada no decorrer do jogo.

O primeiro relato por parte dos profissionais participantes foi em relacéo
a utilizacdo de cores e do delineamento dos caminhos no tabuleiro, que néo

estavam coerentes e de facil identificacéo.
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Outro questionamento surgiu quanto a aquisicdo da ficha chave, na
ocasido chamada de ficha prémio. A mecanica de retornar ao espago inicial
para a troca das fichas de habilidade foi reportada como excessivamente
complexa para criangas com sindrome de Down e na faixa etéaria estabelecida.

Quanto ao direcionamento do espaco inicial a casa de chegada, foi
reportado que o caminho n&do estava muito claro e que poderia causar
confusdo aos jogadores, principalmente pelo fato de ser um espaco de livre
circulacdo — na ocasido o espaco final podia ser transitado mesmo que o
jogador ndo possuisse 0s requisitos necessarios, sendo, nessa situagcao, um
espaco inativo.

Em um quadro geral, a primeira estrutura de regras estava
demasiadamente complexa para o publico alvo. Os profissionais comentaram
ainda sobre as variacdes de intensidade de deficiéncia intelectual presentes
nas criancas e como essa variagdo poderia ser problemética dentro da
estrutura de regras do modelo inicial. Por fim, os profissionais também
reportaram que o jogo poderia ser absorvido pelas criancas naquela estrutura,
entretanto demandaria tempo e grande trabalho por parte dos mediadores,
podendo ainda frustrar os jogadores nesse tempo de aprendizagem.

Baseado nessas informacgcdes o jogo foi modificado com o intuito de
simplificar a mecéanica e comunicar com mais clareza as informacdes verbais e
visuais dos elementos. A primeira medida a ser tomada foi a modificacao da
organizacdo dos espacos no tabuleiro, aumentando o nimero de casa de ficha
de habilidade e eliminando os espacos de acao especial marcados com o
simbolo da estrela. Nesses espacos, o0 jogador recebia uma ficha extra de livre
escolha, o que, apds uma analise mais rigorosa, mostrou-se ser um aspecto
superficial e desbalanceado.

O espaco de saida de cada jogador foi isolado, ndo permitindo o retorno
€ acesso por meios normais-salvo pela casa de acdo especial que devolve o
jogador a esse espaco. A linha de chegada foi posta em evidencia e contou
com a adicao de um espaco que reafirma a necessidade da obtenc¢éo da ficha
chave. Para isso foi criado um espaco que identifica 0 encaixe dessa ficha,
liberando dessa forma o acesso ao restante do tabuleiro e a linha de chegada.
Essas medidas foram tomadas com o intuito de esclarecer o sentido de

deslocamento do jogo.
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A obtencdo das fichas chave também foi modificada, em virtude do
isolamento do espaco inicial. A partir dessa mudancga, o jogador recebe a sua
ficha chave imediatamente apds reunir suas cinco fichas de habilidades de
custo sem a necessidade de se deslocar a nenhum espaco especial. Essas
fichas sdo entdo devolvidas ao jogo e podem ser readquiridas de acordo com a
necessidade do jogador.

Considerando as variagbes em grau de deficiéncia intelectual entre as
criancas, foi adicionada também uma mecanica de nivelamento no jogo. Nessa
nova mecanica, Ludovico pode ser jogado em 3 niveis distintos, que variam em
complexidade. No primeiro nivel a partida é jogada sem a mecéanica das fichas
chave, sem a troca de experiéncias, utilizando apenas 1 dado para
movimentacao e exigindo um nimero menor de fichas de habilidades. No nivel
2 sao acrescentadas a troca de experiéncia e o a utilizacdo de dois dados para
movimentag&o. No terceiro nivel, as fichas chave séo utilizadas e o numero de

habilidades requeridas € elevado.

5.3.2 Segundo teste

O segundo teste foi também realizado no espaco da APAE e contou com
a participacdo de uma crianca frequentadora do CAMS, um mediador
supervisor e o aplicador dos testes. Essa partida teve duracdo de
aproximadamente 40 minutos e utilizou um modelo de tabuleiro atualizado em
relacdo ao primeiro.

A principal caracteristica percebida nesse segundo momento de
validacdo do jogo foi a importancia da simplificacdo do sistema de regras para
a utilizacdo por parte da crianga. lgualmente ao primeiro teste, as regras foram
explicadas no decorrer da partida, acreditando que dessa forma a crianca
pudesse assimilar ativamente os pormenores presentes na mecanica do jogo.

Nos primeiros minutos da partida as dificuldades mais recorrentes foram
em relacdo a mecéanica de movimentacdo. Muitas vezes a crianga participante
nao assimilava a direcdo necessaria para o alcance dos seus objetivos, sendo
necessaria, em alguns momentos, a intervencao da mediadora. Os espacos de

movimentagdo também ndo apresentavam destaque suficiente em relacdo ao
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fundo do tabuleiro, 0 que levou o jogador a confundir a continuidade de sua
movimentag&o algumas vezes.

Com o passar de alguns minutos da partida, a crianga demonstrou certa
familiaridade com o jogo e, por encontrar-se em posicdo de vantagem em
relacdo aos outros participantes, manifestou também um comportamento
levemente competitivo, além de aparentar estar mais estimulada com a partida.
A crianga conseguia compreender as a¢cfes mais basicas do jogo, isto €, ela
sabia distinguir os turnos de jogadas entre os participantes, entendia a soma
dos dados e sua movimentacdo no tabuleiro e conseguia identificar os
principais objetos do jogo.

Por outro lado, alguns elementos ndo foram muito bem assimilados por
esse jogador, a exemplo da mecanica de lancamento de dados iguais — que
nao era percebida pela crianca, sendo necessario que a mediadora avisasse
sobre a utilizacdo dessa acdo. A criangca também ndo aparentou desenvolver
estratégias sobre seus objetivos, e jogava através da aleatoriedade do
lancamento dos dados. Nesse sentido foi constatado que era necessario
destacar os elementos em todos os objetos do jogo, buscando evidenciar seus
niveis de importancia na partida.

Essencialmente, o teste verificou que a complexidade dos aspectos da
mecanica deveria ser ainda mais reduzida, uma vez que essa atenuagcao nao
prejudicava em nenhum aspecto a experiéncia proposta para o jogo. Ao invés
disso, essa atenuacdo é extremamente benéfica porquanto a jogabilidade se
torna mais acessivel ao publico alvo deste projeto.

A primeira modificacdo no modelo foi feita em relacdo aos espacos do
tabuleiro, que tiveram sua cor alterada, objetivando o destaque do fundo do
tabuleiro. Em relacdo a dificuldade geral do jogo, foram feitas adaptacdes no
sistema de nivelamento no que diz respeito ao numero de habilidades
requisitadas para cada nivel de complexidade.

Foi reportado nesse teste que a crianga consegue assimilar o jogo na
medida em que este é direto e simples, uma vez que, a crian¢ga com sindrome
de Down pode ter dificuldades para processar muitas informacdes
simultaneamente em curto prazo. Dessa forma, decidiu-se eliminar a mecéanica
da troca de experiéncias, considerando que ela possui um grande peso em

informacdes, porém néo € crucial para a experiéncia geral do jogo.
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A mecanica de utilizacdo de dois dados no langamento, nos niveis 2 e 3,
foi mantida, pois ela funciona de forma simples, como uma atividade de
estimulacdo em habilidades l6gicas e matematicas. Por outro lado, o
lancamento continuo foi descartado, ja que este confunde os jogadores em
relacdo a ordem de jogadas na partida.

A obtencdo de fichas de habilidades também foi levemente ajustada.
Anteriormente, o jogador deveria obter o numero exato para alcancar
determinado espaco de habilidade no tabuleiro — o jogador ndo receberia a
ficha caso sua soma fosse superior a necessaria para o alcance da casa, na
jogada. Com a alteragéo, o jogador recebe a ficha com qualquer total que cubra
a soma minima para o alcance de determinado espaco de habilidade. De outro
modo, o0 jogador pode receber a ficha por cruzar esse espaco em sua

movimentacao.

5.3.3 Modelo com identidade visual aplicada

ApoOs as modificacbes baseadas nos testes de jogabilidade, foi dado
inicio a concepcdo de um modelo a ser projetado como o produto final, com os
seus principais elementos de estética. Além dos objetos j& mencionados o
projeto do jogo recebeu a criacdo de uma embalagem que dialoga com os
atributos da identidade visual e ajuda a formalizar o projeto como um jogo
propriamente dito. Além disso alguns objetos foram confeccionados em outros
materiais que oferecem opcodes de encaixe e montagem — a exemplo das fichas
de habilidades, seus painéis de organizacao, as fichas chave no tabuleiro e os
suportes dos personagens de movimentacdo. Esses elementos foram criados
visando a utilizacdo de aspectos sensoriais tateis, que sao caracteristicos de
brinquedos, para enriquecer a experiéncia do jogo.
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Figura 45 - llustragdo a ser aplicada na embalagem

Fonte: Autor (2016)
Figura 46—Modelo 3d da Embalagem

Fonte: Autor (2016)

As principais pecas do protétipo para testes foram aprimoradas e tiveram
sua estética adequada a unidade da identidade visual. Os personagens de
movimentagdo, previamente substituidos por pinos comuns em jogos de
tabuleiro, foram ilustrados e representam varias criangas com caracteristicas
fisicas distintas, assemelhando-se apenas nos tracos fisicos tipicos da

sindrome de Down.
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Figura 47 - Exemplos de Personagens
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Fonte: Autor (2016)

Figura 48 - Personagens e seus suportes

Fonte: Autor (2016)

As cartas objetivos foram igualmente padronizadas e distribuidas em 3
grupos, representando os 3 niveis de jogo propostos na adaptacao proveniente
do primeiro teste. As fichas chaves também foram adaptadas visando a relacéao
visual com o encaixe no tabuleiro, bem como a reafirmacéo da caracteristica de

“‘chave”, que permite o avango do jogador no tabuleiro.
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Figura 49 - Fichas-chave

Fonte: Autor (2016)

Figura 50 - Cartas Objetivos Niveladas

Fonte: Autor (2016)
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Figura 51 - Fichas-chave e Cartas

Fonte: Autor (2016)

Os painéis foram concebidos visando a organizacdo das fichas de
habilidades e fichas-chave, uma vez que o numero elevado de pecas pode

confundir os jogadores e prejudicar a experiéncia geral.

Figura 52 - Tabuleiro readaptado e com identidade visual

Fonte: Autor (2016)
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Figura 53 - Modelo 3d do tabuleiro

Fonte: Autor (2016)

Figura 54 - Modelo 3d Final do jogo

Fonte: Autor (2016)

A etapa de prototipagem também contou com a constru¢do de um
modelo fisico objetivando uma visualizacdo mais aproximada de um produto
finalizado e direcionado ao mercado.



Figura 55 - Embalagem do modelo fisico

Fonte: Autor (2016)

Figura 56 - Pecas expostas do modelo fisico

Fonte: Autor (2016)
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6 Consideracgdes finais

A primeira etapa desta pesquisa buscou explicar os principais conceitos
relacionados a projetos de design voltados para jogos, incluindo as principais
habilidades necessarias a um designer que trabalhe nesse campo. A pesquisa
apresentou definicdes sobre jogos, como estes se diferenciam de brinquedos,
diferengcas entre jogos de plataformas digitais e plataformas analégicas e
também abordou o conceito de diversdo e sua importancia no projeto deste tipo
de produto.

Foi abordado também um r4pido apanhado historico sobre o surgimento
da atividade ludica na sociedade e a relacdo entre jogo e cultura, explicando
como ele se relaciona e pode transformar o espaco no qual esta inserido. Essa
discusséo foi significativa, no sentido de que auxiliou a ressaltar a importancia
do jogo como elemento transformador da cultura. Finalizando essa etapa foram
explicados os elementos fundamentais de jogos, segunda a teoria de Jesse
Schell, o conceito de experiéncia de jogo e explicacbes sobre jogos de
plataforma analogica.

Em seguida a pesquisa tratou de temas relacionados a sindrome de
Down em um quadro geral. Foram abordados os conceitos, contexto historico,
principais caracteristicas e fatores genéticos que estdo ligados a sindrome.
Essa etapa também debateu questbes relacionadas ao desenvolvimento da
crianca com sindrome de Down, explicando fatores que influenciam nesse
desenvolvimento, comentando junto a isso as questdes referentes a educacao
inclusiva. Finalmente foram expostas as relacdes entre atividades ludicas e o
desenvolvimento e aprendizagem da crianca, visando fomentar a importancia
da criacdo de um jogo que seja voltado para essas criancas.

A etapa conseguinte buscou estabelecer uma metodologia adaptada ao
projeto de jogos analdgicos. A metodologia foi concebida através das obras de
dois autores de design de jogos. Esse método, que ¢é focado no
desenvolvimento da mecénica e da experiéncia, buscou nao apenas explicar as
diretrizes que sao Uteis para o bom projeto de jogos, mas também expor

detalhadamente varios aspectos referentes a esse exercicio — o método
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oferece varias informacdes que esclarecem pormenores que podem ser
fundamentais ao sucesso do produto.

Na etapa final foi iniciada a concepc¢do do produto desta pesquisa — o
jogo analdégico voltado para criangas com sindrome de Down. Foi a etapa mais
pratica e que apresentou os principais desafios do projeto. Primeiramente foi
necessario entender como o jogo seria relevante e atrativo para essa crianga,
em quais aspectos ele contemplaria a vivéncia dela. O jogo também precisava
de uma tematica central que pudesse contar uma histdria, considerando que
um jogo puramente mecanico nao seria apropriado para esse publico alvo.
Dessa forma varias propostas teméticas foram cogitadas, finalizando na ideia
da criagdo de um personagem que pudesse fazer uma relacdo direta de
reconhecimento e representatividade nessas criangas.

Apos a finalizacdo do desenvolvimento do jogo, foi criado um protétipo
que objetivou a aplicacdo de testes com criancas com sindrome de Down e
profissionais responséveis por elas. Essa etapa foi muito importante, pois
mostrou o0s principais problemas que ndo foram percebidos no projeto na etapa
de desenvolvimento. Baseado nessas observacdes, foram feitas alteracdes no
produto que ajudaram a aprimorar a sua experiéncia essencial.

No que se refere aos objetivos dessa pesquisa, é valido concluir que
foram obtidos resultados satisfatérios. O método criado mostrou-se funcionar
corretamente e o produto apresentou uma experiéncia coerente com o que foi
proposto. A pesquisa também ajudou a evidenciar a importancia da criacao de
produtos que estejam adaptados ao desenvolvimento de individuos com
sindrome de Down e, espera-se que com isso, futuros estudos possam revisitar
o campo de conhecimentos envolvidos nesse trabalho e aprimorar o0s

resultados de forma ainda mais significativa.
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