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N&o ha jogo sem vontade de jogar

ou vontade de continuar jogando. A
voluntariedade remete ao principio
de autonomia e coloca o sujeito como
responsavel por suas decisoes e atos
(Retondar, 2007, p. 56).



Dedicamos este livro a todos que
Jjogam e que pensam jogos.
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PREFACIO

Quando recebi o convite da querida professora Hélia
Vannucchi para compor este prefacio, era uma bela tarde em um
dos véarios SBGames em que tivemos oportunidade de nos encon-
trar - eu, um uruguaio vindo de Minas Gerais, ela, representando
um grupo de pesquisa com o simpatico nome de Arena Ludica, do
Mato Grosso (um dos poucos estados que ainda ndo tive o prazer
de conhecer neste Brasilzdo lindo). Inicio este prefacio dessa forma
para ambientar melhor vocés sobre o que estd por vir: um verdadeiro
convite a uma imersdo neste maravilhoso projeto que esta exposto
nas pdginas a seguir.

Ao ler o manuscrito deste livro, senti-me “tragado” para um
maégico ambiente académico amplamente favoravel a criagao de jogos
de tabuleiro. No entanto, era como se eu estivesse ali experimentando
0s jogos e vivendo cada momento de reflexao, de inflexdo, sobrevi-
vendo ao mundo online e pandémico, participando presencialmente
dos indmeros playtests e recebendo mimos como um jogo de fim de
ano.. Interessante que eu lembrei, na hora, de um dos meus livros
favoritos, aquele que me despertou para a prética de roteiros (lineares
e néo lineares): Como Contar Um Conto, de Gabriel Garcia Marquez.
L4 no longinquo 2000, ao ler as paginas daquele livro, o pequeno e
iniciante estudante de cinema La Carretta se teletransportava para
San Antonio de los Bafos, em Cuba, onde o professor Gabriel Garcia
Marquez, o Gabo, magistralmente oferecia uma oficina de roteiro cine-
matogréfico para poucos e felizardos alunos. Cada estrofe te levava a
um guestionamento, um levantar de méao, quase o que hoje dirlamos
ser uma experiéncia em metaverso: de fato, hoje ndo consigo distin-
guir se estava ou ndo em Cuba, absorvendo cada oxigénio daquela
experiéncia Unica. Detalhe: também nunca estive em Cuba...



Pois bem, vejo-me novamente na mesma situagao. Primeiro,
senti-me pertencente e presente nas vérias citagdes a minha pes-
quisa sobre uma metodologia 4gil para criagdo de Jogos de Tabuleiro,
batizada de Quest 3x4 e publicada no livro Como Fazer Jogos de
Tabuleiro. Inclusive, desde j&, quero agradecer pelo enorme carinho
e cumplicidade na aplicagdo desse método, que desde seu inicio
teve como pedra fundamental democratizar o ensino de jogos de
tabuleiro para além dos muros da PUC Minas. Sdo momentos como
esses que me reorientam, me enchem de esperanga, e me fazem
lembrar que valeu a pena. Confesso que, ao ler estas paginas e me
ver nelas, me bateu uma inveja saudével: queria estar fisicamente ali,
coisa que 0 meu livro conseguiu antes de mim! E uma experiéncia de
vida bem maluca essa nossa vida de professor...

Por outro lado, vi-me igualmente transportado ao mundo
do Arena Ludica ao ler estas péaginas, tal qual Gabo o fez em Como
Contar Um Conto. Hélia, seus colegas e seus alunos me levaram ao
mundo das suas experimentacdes ludicas, e, uma vez dentro dele, me
vi participando ativamente, como um atento aluno que levanta a mao,
faz anotagdes, indaga junto ao grupo... enfim, respira a experiéncia.
Inclusive, adorei ter a oportunidade de adentrar e percorrer pelos pen-
samentos que nortearam a criagao destes jogos: seja através de reu-
nides de brainstorm para decidir o nome do jogo, seja pelos percalcos
de uma malfadada escolha de uma antagonista que ndo correspondia
corretamente, o que obrigou a um aprofundamento na pesquisa de
referéncias. Alids, em um certo trecho do livro, vi-me em pensamentos
indignados ao lembrar do jogo que menos gosto de jogar: Batalha
Naval, exatamente porque envolve uma honestidade intrinseca ao
jogar. Para entender melhor o que estou dizendo, leiam o excelente
capitulo “Trapacear faz parte do jogo" Me senti representado!

Enfim, como resumo desta viagem metavérsica pelas pagi-
nas deste livro (acho que eu acabo de inventar esse termo), digo
que me senti um felizardo, ao acompanhar a criagdo passo a passo
de excelentes jogos de tabuleiro, cada um mais interessante que o
outro. Obrigado por isso.



No final, fiquei surpreso e feliz ao visitar nas referéncias ndo
s a Bibliografia, mas também uma Gameografia, o que me reacen-
deu a esperanca de um dia ver Ludotecas espalhadas pelo mundo...

Mas, um sonho de cada vez.

Acomode-se na sua melhor poltrona, abra este livro e pegue
um bloco de anotagdes, pois a viagem metavérsica para o grupo de
pesquisas Arena Ludica vai comecar.

Boa leitura e bons jogos!

Belo Horizonte, verdao de 2024

Prof. Dr. Marcelo La Carretta

Professor de Design, GameDesign e Técnicas Audiovisuais

PUC Minas






O processo de criagdo de jogos coloca em correlagéo a pes-
quisa (ciéncia) e a arte (criagdo). Enquanto pesquisadores, busca-
mos um resultado final, mas os jogos, ao se colocarem a fruicdo do
publico, se abrem as diversas interpretacdes, baseadas nos reper-
térios particulares de cada um. Como coloca Plaza (2003, p. 43), “a
pesquisa tem um compromisso com a verdade (relag@o signo-ob-
jeto) do conhecimento de seu objeto e a arte com as qualidades do
objeto que cria: objeto-finalidade-sem-fim”,

Quando pensamos em jogos, temos a sensacao de que eles
fazem parte do nosso cotidiano desde sempre. Isso é corroborado
por Huizinga (1980), em seu livro Homo ludens, em que o autor inter-
preta o jogo como um dos elementos mais importantes da cultura
humana, e logo na primeira frase do livro afirma

O jogo é de fato mais antigo que a cultura, pois esta,
mesmo em suas definigcdes rigorosas, pressupde sem-
pre a sociedade humana; mas os animais nao espera-
ram gque os homens os iniciassem na atividade ludica
(Huizinga, 1980, p. 1).

De fato, encontramos referéncias a jogos em diversas fon-
tes ao longo da histéria da Humanidade. Podemos encontra-los
em registros do antigo Egito, nos quais ha uma representagao de
Nefertari jogando Senet em uma pintura da tumba da prépria rainha,
datada de um periodo entre 1295 e 1255 a.C., e em registros da Grécia
antiga, onde temos a pintura em uma anfora com figuras negras pin-
tadas por Exéquias, cerca de 540 a.C, que traz as figuras de Ajax e
Aquiles jogando damas, para citar alguns exemplos.

Os jogos sdo importantes para a socializagdo e criam
momentos de descontragdo, mas também podem ser utilizados para
outros fins. Ndo é incomum vermos jogos sendo utilizados para fins
educacionais e empresariais. Como Lopes (2005, p. 3), entendemos
que “a esséncia da ludicidade pode ser localizada nos processos
relacionais e interativos empreendidos pelo individuo ao longo de
sua vida, e no qual ele investe suas agdes com um significado ludico"



O projeto Jogos de Tabuleiro e Gamificagdo: Poéticas da
Criagcdo no Campo Comunicacional, que carinhosamente chamamos
de Arena Ludica, de caréter interdisciplinar, tem origem no projeto de
extensdo Tardes Ludicas, realizado ininterruptamente desde 2013. Esse
espaco ludico que por meio de jogos de tabuleiro vem permitindo aos
participantes relacionar jogos ao campo da comunicagéo e da cultura.
Ao mesmo tempo relaciona-se, na UFMT (Universidade Federal do
Mato Grosso), com a disciplina Gamificagdo do curso de graduagao
em Publicidade e Propaganda, completando assim o vinculo ensino-
-pesquisa-extensao, pois permite mais subsidios tedricos e técnicos
a respeito dos elementos dos jogos, em especial suas mecanicas,
ampliando o acervo de elementos que podem ser utilizados para o
desenvolvimento de atividades gamificadas. Além desta disciplina, em
2023, muito do que é trabalhado no projeto foi apresentado em um
Topico Especial para o curso de Publicidade e Propaganda, cujo tema
foi os aspectos ludicos dos jogos na comunicagao.

TARDES LUDICAS, A EXTENSAQ COMO
GERMEN DE TODO 0 PROCESSO

Desde 2013, desenvolvemos na UFMT o projeto de exten-
sdo Tardes Ludicas, como o qual se criou um espacgo para o ludico
por meio de jogos de tabuleiro, permitindo que os participantes se
desliguem momentaneamente dos problemas e afazeres diérios e se
concentrem apenas em divertimento e descontragao, transformando
o cotidiano, brincando com a realidade. Mensalmente sao dispo-
nibilizados cerca de 40 jogos, durante quatro horas. Os monitores
atuam como mediadores e facilitadores, incentivando a participagao
e explicando as regras e as mecéanicas dos jogos.



O espaco ludico criado pelo projeto Tardes Ludicas objetiva
a integracéo de alunos, professores, técnicos-administrativos e pes-
soas externas a UFMT de forma lddica, descontraida, possibilitando
que estes percebam a Universidade como um ambiente humano e
acolhedor. Ao mesmo tempo, trabalha a partir do lidico e por meio
dos jogos a estimulagdo de raciocinios Idgicos, integragdo, socia-
lizagao e criatividade de seus participantes. Assim, permite que
aproveitem momentos de alegria, criatividade e imaginagédo pre-
sentes num circulo mégico regido pela descontragdo e seriedade
tipicas do ato de jogar.

Ao longo desses anos, a grande maioria dos participantes
tem sido de pessoas de 18 anos ou mais, estudantes de graduagéo
da Universidade Federal de Mato Grosso ou alunos de um dos cursos
de extensédo promovidos pelo Instituto de Linguagens. Observamos
gue, no inicio, os jovens, a maioria com idades entre 18 e 25 anos,
muitas vezes apresentavam pouca ou nenhuma familiaridade com
jogos de tabuleiro, embora logo se animassem a participar e muitas
vezes passassem a tarde toda jogando. No entanto, de uns anos para
cd, muitos dos que participam j& tem familiaridade com jogos, ao
contrério do que acontecia quando o projeto comegou.

Os jogos disponibilizados pelo projeto de extensdo Tardes
Ludicas pertencem ao acervo pessoal dos coordenadores. Esses
jogos também sao utilizados como referéncia para o Arena Ludica.
Vale ressaltar que objetos particulares estdo sendo emprestados
para fins publicos como forma de viabilizagdo destes projetos.

Nao temos registro da quantidade de jogos existentes no
acervo pessoal dos coordenadores quando o projeto comegou, em
2013. Mas, desde 2014 quando o registro comegou a ser feito, foram
adquiridos mais de 150 novos jogos e o acervo conta atualmente
com 224 titulos diferentes.



Esse acervo conta com diversos tipos de jogos, incluindo
alguns milenares, cujas regras ou tabuleiros remontam ao tempo dos
farads egipcios, como Senet e o jogo Real de Ur (precursores ou ante-
passados do Gamao), jogos considerados classicos, por serem 0s
mais conhecidos da maioria dos jogadores brasileiros, como Banco
Imobilidrio e War, jogos de tabuleiro modernos, como Colonizadores
de Catan, Azul, One Key ou Dixit e jogos colaborativos como Hanabi
e Pandemic. Tal variedade possibilita aos participantes do projeto o
acesso a uma gama de experiéncias com diferentes tipos de jogos
alinhados a suas preferéncias.

A partir do estudo de diversos titulos do acervo dos coorde-
nadores do Tardes Ludicas, no Arena Ludica podemos experimen-
tar e verificar muitas caracteristicas dos jogos, como a adequagao as
diversas faixas etdrias, as regras, a jogabilidade e o balanceamento.
Isso permite aprimorar o repertério dos participantes do projeto de
pesquisa, responsaveis pela criagdo de novos jogos, uma vez que,
para criar jogos, é preciso primeiro desenvolver um repertério de
jogos e mecanicas, tanto para entender o funcionamento dos jogos
quanto para apreender e se acostumar a pensar em sua estrutura.

A RELAGAO DO PROJETO COM
DISCIPLINAS DA GRADUAGAQ

A disciplina Gamificacdo, de acordo com o PPC de
Publicidade e Propaganda (2016, p. 174), objetiva possibilitar que os
estudantes aprendam j& na graduagdo “como os jogos capturam
a atengao, motivam seus jogadores e engajam multidoes em todo
o mundo’, de forma que possam “aplicar as melhores praticas dos
jogos nas relagdes de comunicagdo para engajar clientes, colabo-
radores e parceiros".



A correlagao gue se estabelece entre o projeto de pesquisa e
a disciplina Gamificacdo se estabelece nos subsidios que o projeto
fornece a respeito dos elementos dos jogos, em especial suas meca-
nicas, ampliando o acervo de elementos de jogos que podem ser
utilizados para o desenvolvimento de atividades gamificadas.

Mas, para além da disciplina de Gamificagdo, em 2023, um
dos Tépicos Especiais do curso de Publicidade e Propaganda foi
voltado para os aspectos lidicos dos jogos na comunicagao. Essa
disciplina teve por objetivo compreender como os jogos, em seus
diversos aspectos lddicos, podem ser utilizados como ferramentas
comunicacionais, estudando suas diversas formas, como os proprios
jogos de tabuleiro e os videogames, jogos educacionais, dindmicas,
newsgames e advergames. Mesmo com a maioria dos estudantes
sendo do curso de Publicidade e Propaganda, a disciplina contou
com estudantes dos trés cursos de graduagao do Departamento de
Comunicagdo da UFMT e teve a participacédo de alunos de Jornalismo
e de Cinema e Audiovisual.

Muito do que é trabalhado no projeto de pesquisa foi levado
para esta disciplina, incluindo a experiéncia de criagdo de jogos,
ao se propor aos alunos a criagdo de um jogo como atividade
final da disciplina. Em grupos, os alunos criaram um total de 12
jogos. Poucos foram adaptagdes de jogos existentes - a maioria
desenvolveu um jogo novo. Desses destaca-se o Virou Gato, que
foi premiado em um evento realizado pelo Centro Universitario de
Vérzea Grande (Univag).



UM POUCO MAIS SOBRE
0 PROJETO E SOBRE ESTE LIVRO

Como ja dissemos, denominamos o projeto Jogos e gamificagao,
carinhosamente, de Arena Ludica, que é também o nome que adota-
mos para nos comunicar com o publico via redes sociais e que usamos
para “assinar” os jogos desenvolvidos dentro do mbito do projeto.

Esses jogos podem ser considerados artefatos lidico-poéti-
cos, perpassados por processos comunicacionais desde a sua con-
cepgao até a sua fase final, quando séo partilhados e apreciados pelo
publico. Eles nos permitem estabelecer uma interrelagédo, abrindo
esses produtos criativos, os jogos, a fruicdo e interpretacdo diversa
do publico. Ao mesmo tempo, buscamos apreender essa recepgao
para embasar a criagdo de outros jogos, a partir da percepgao de
elementos que se mostram engajadores, proporcionando maior
imersdo dos jogadores ao circulo magico criado pelo ato de jogar.
A reflexdo de todo esse processo é o que apresentamos neste livro.

Ndo hd um método Unico entre os diversos possiveis nos
processos criativos que possa servir de guia para a criagéo de jogos
de tabuleiro. Isso porque, por serem diversos, exigirdo estratégias
diversas para seu desenvolvimento. Em nossos jogos, usamos pelo
menos trés processos que se entrelagam e se mesclam durante
seu desenvolvimento.

Utilizamos a metodologia Quest 3x4, de La Carreta (2018), as
seis etapas do processo criativo elencadas por Plaza e Tavares (1998;
com base em Moles, 1971): apreensao, preparagao, incubagao, ilumi-
nacéao, verificagdo e comunicagao, e o processo de design iterativo,
conforme descrito por Salen e Zimmerman (2012). Cada jogo sera
apresentado em um capitulo, e em cada um explicaremos uma des-
sas metodologias. Isso ndo significa que cada jogo foi desenvolvido
necessariamente com a metodologia descrita.



Além da criagdo de jogos e das reunides onde conceitos de
jogos e metodologias de criagdo eram discutidos, foram organiza-
dos alguns documentos que normatizam os procedimentos do pro-
jeto. Desenvolvemos um regulamento que normatiza as atividades
internas do projeto e os termos de cessao e de renlncia de direitos,
para que os jogos possam ser distribuidos gratuitamente, em for-
mato print and play, sob a licenca Creative Commons de Atribuicéo-
NaoComercial-Compartilhalgual (CC BY-NC-AS). Estes documentos
estao disponiveis nos anexos.

Esse projeto foi avaliado e aprovado eticamente pelo
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da area das
Ciéncias Humanas e Sociais (CEP Humanidades), CAAE ne
39476120.0.0000.5690, em 09 de novembro de 2020.

. Os jogos

O projeto, proposto no final de 2021, planejado para iniciar
em 2022, teve seu inicio em plena pandemia da Covid-19. As ati-
vidades comegaram online, e foi preciso desenvolver estratégias
para contornar o problema do distanciamento social. O jogo Amota
foi desenvolvido nesse contexto e o capitulo dedicado a ele conta,
também, um pouco do momento do projeto. O Amota é um jogo
colaborativo, em que os jogadores precisam construir barreiras para
evitar que a dgua que esta transbordando inunde a vila. Foi finalista
no Festival de Jogos do SBGames de 2022, realizado em Natal/RN.

Em 2023, criamos o Constelar, um jogo abstrato que desafia os
jogadores a repetirem o padrédo especifico de cada carta em um tabu-
leiro em forma de octagrama. Constelar tem como objetivo a criagao de
constelagdes com base em padrdes pré-estabelecidos e foi selecionado
para a area de protdtipos do Diversao Offline (Doff) de 2023. O capitulo
sobre ele conta a histéria do seu desenvolvimento e a repercussao dele
no maior evento de jogos de tabuleiro da América Latina.



Ainda em 2023, unidos ao professor Douglas Ferreira, cria-
mos o primeiro jogo com caracteristicas lUdicas e educativas do
projeto, o P do qué?. Concebido com o objetivo de combinar entre-
tenimento com aprendizado, ele pode ser aplicado com finalidade
pedagdgica em contextos corporativos, académicos com estudantes
de marketing, bem como em situagdes informais entre amigos. O
P do qué? tem como propdsito elucidar aos jogadores a significa-
tiva influéncia que cada um dos quatro elementos do Composto
de Marketing (Produto, Preco, Praga e Promogéo) pode exercer na
prosperidade e no sucesso de uma organizagéo. Os detalhes de seu
desenvolvimento e de sua apresentacdo em Rio Grande/RS, como
finalista do Festival de Jogos do SBGames de 2023, estdo no capitulo
reservado a esse jogo.

Todos os jogos desenvolvidos no projeto foram testados
de forma online na Oficina das Ligadas, um espago exclusivo para
mulheres jogarem, testarem e estudarem jogos de tabuleiro com o
suporte de vdrias outras mulheres. Aproveitamos para deixar regis-
trado nosso muito obrigado a todas as participantes da Oficina pelos
feedbacks essenciais.

No final de 2023, desenvolvemos mais um jogo. Desejos de
Ano Novo foi concebido como um presente de final de ano, e é um
jogo de cartas para ser jogado entre amigos que trabalha com alguns
dos votos de ano-novo mais comuns. E despretensioso, leve, colabo-
rativo, que usa mecanicas de gerenciamento de maos e construcdo
a partir de um modelo. Seu objetivo principal é a interagao entre as
pessoas, que coletivamente devem construir um quadro de desejos
para 0 ano que comega.



Figura 1- Imagens do jogo

Fonte: acervo do projeto (2023).
Baixe o seu em https.//bit.ly/desejosanonovo.

Todos 0s nossos jogos estdo disponiveis para serem baixa-
dos, impressos e jogados a partir de links constantes na biografia do
Instagram do projeto (@arena.ludica) ou diretamente pelo drive do
projeto (https://bit.ly/arenaludica).

. Aprendizados

Suits (2017, p.82) nos diz que "jogar um jogo é procurar volun-
tariamente superar obstaculos desnecessarios’ Desnecessarios por
serem condi¢do essencial para a existéncia do jogo, uma vez que,
numa definicdo mais completa, Suits diz que

Jogar um jogo é procurar alcancar um estado de coisas
especifico [fim prelusério], usando apenas meios permiti-
dos pelas regras [meios lusdrios], sendo que estas regras
proibem o uso de meios mais eficientes em favor de meios
menos eficientes [regras constitutivas], e aceitando-se as
regras somente porgue estas tornam possivel essa ativi-
dade [atitude luséria] (Suits, 2017, p. 81-82).


https://bit.ly/desejosanonovo
https://bit.ly/arenaludica

Durante esse percurso, nos dispusemos a jogar o jogo de
criar jogos. E, tal qual se faz necessdrio para que um jogo seja um
jogo, fizemos isso voluntariamente.

As experiéncias ao longo do processo estdo descritas pelos
docentes que participaram do projeto no capitulo O projeto, na
visdo dos professores e pelos estudantes, no capitulo O projeto,
na visdo dos estudantes.

Tentamos, nesses capitulos, oferecer uma visdo do traba-
Iho desenvolvido, buscando avaliar nossa experiéncia no processo
e, principalmente, os aprendizados decorrentes dele. De antemao,
podemos dizer que foi uma experiéncia ludica e significante para
todos os integrantes que abragaram o projeto e se dispuseram a
jogar este instigante jogo de criar jogos.

. Desdobramentos

Vinculado ao projeto de pesquisa Jogos de tabuleiro e
gamificacdo: Poéticas da criagdo no campo comunicacional, o
estudante Willian Cocito desenvolveu um projeto de iniciagdo cien-
tifica que buscou esclarecer o limite entre a habilidade/sagacidade
de um jogador e a trapaca propriamente dita no dmbito de um jogo
de tabuleiro. O resultado dessa pesquisa se encontra no capitulo
Trapacear faz parte do jogo.

O Tépico Especial sobre os aspectos lidicos dos jogos na
comunicagao, ja citado quando falamos da relagdo do projeto com a
graduacao, é também um desdobramento do projeto, uma vez que
sua oferta foi ensejada pela visibilidade que os jogos desenvolvidos
no programa estavam recebendo. Um pouco de como foi a disci-
plina e o desenvolvimento do Virou Gato é contado no capitulo que
leva o nome do jogo.



kkx

Além de ser um registro do projeto, esperamos que os relatos
inspirem mais pessoas a se interessarem pelo universo dos jogos de
tabuleiro, seja jogando ou criando novos jogos.
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O jogo Amota foi o primeiro a ser desenvolvido pelo Arena
Ladica e sua elaboragcdo comegou no primeiro ano do projeto, ainda
dentro do contexto da pandemia de covid-19.

Durante esse primeiro ano, as reunides eram online, e uti-
lizamos diversas ferramentas, cada qual com uma finalidade. Esse
aspecto reflete a natureza de um ‘problema pernicioso, em que sua
definicdo - nesse caso o design exato do jogo - néo é clara desde
0 inicio, mas emerge progressivamente durante o processo criativo
(Rittel; Webber, 1973). Para as reunides, optamos pelo Discord, por
ser uma plataforma que permite o uso de imagem e voz durante
as reunioes e possibilita o arquivo e compartilhamento de dados e
arquivos. Para a criacdo do jogo, utilizamos as plataformas Miro e
Tabletopia. Miro é um ambiente online com um quadro branco inte-
rativo que permite a criagdo de diagramas e mapas mentais, facili-
tando a organizagao visual das ideias e do fluxo de informacdo em
tempo real. Durante o processo criativo, utilizamos essa ferramenta
como espaco de brainstorming e elaboragao dos primeiros esbogos.
A plataforma Tabletopia possibilita a criagdo/insercao de jogos de
tabuleiro para serem testados e/ou jogados online.

Esse processo iterativo e adaptativo também é caracteristico
de ‘problemas perniciosos, em que ndo ha uma solugéo Unica ou
definitiva, mas um continuo aperfeicoamento e adaptagdo (Rittel;
Webber, 1973). Esse aspecto do desenvolvimento do Amota tam-
bém ressoa fortemente com as concepgdes de Nigel Cross (1982)
sobre o design. Cross enfatiza a importancia da abordagem iterativa
e adaptativa nesse processo, entendendo o design mais como uma
jornada exploratéria do que como um destino fixo. Tal abordagem é
claramente evidenciada na maneira como o jogo Amota foi desen-
volvido, com sua forma final emergindo progressivamente através de
sucessivas iteragoes e adaptacgoes.



Durante o processo de criagdo do Amota, utilizamos principal-
mente a metodologia Quest 3x4, de La Carreta (2018), que consiste em

fazer uma leitura ndo-linear de um tema e fazer uma inter-
pretagdo de seus sentidos, ou mesmo partir do oposto:
pensar mecanicas possiveis, e s6 depois pensar em uma
tematica que abrace esse sistema, completando-o em
sentido. (La Carreta, 2018, p.29)

e parte do condicionamento de uma ideia aos quatro aspec-
tos da Quest (espago, atores, itens e desafios) e ao uso de um dos
trés design tricks de cada aspecto. Vamos, entdo, apresentar a ideia
de Quest para depois passarmos para os design tricks. Nesse con-
texto, as solugdes exploradas ndo sdo categorizadas como corretas
ou incorretas, mas avaliadas pela sua eficacia e adequagéo ao jogo,
uma caracteristica também intrinseca aos ‘problemas perniciosos’
(Rittel; Webber, 1973).

A utilizagdo da metodologia Quest 3x4 no desenvolvimento
do Amota alinha-se com as ideias de Nigel Cross (1982) sobre a
natureza nao-linear e exploratéria do design. Cross sugere que o
processo de design é um ato de descoberta e inovacao, no qual
a solugdo emerge da interagdo com o problema, e ndo é imposta
a ele. Essa abordagem é refletida na metodologia Quest 3x4,
que promove uma exploragdo profunda e diversificada das pos-
sibilidades de design.

Em seu livro Como fazer jogos de tabuleiro: manual pratico, La
Carreta (2018, p. 19) coloca em pratica “um entendimento sobre os
apontamentos de Jeff Howard em Quests” e explica que "Quest vem
do latim Questare e significa procurar, dar uma olhada”

Ao apresentar a definicdo de Quest, baseado em Howard, La
Carreta chama a atencgao para a ideia de que a definicao

sustenta a existéncia de um mundo a ser explorado, a
presenga de um ator (que pode ser uma definicdo de
protagonista ou uma versao participativa dos jogadores



em forma de avatares) e finaliza citando a existéncia de
um objetivo significativo, uma meta a ser alcangada (La
Carreta, 2018, p. 19).

O método de La Carreta (2018) trabalha, como foi dito, com
4 aspectos da Quest:

. Espaco: deve indicar onde o jogador esta, de onde ele veio e,
por vezes, para onde ele deve ir para completar sua partida;

. Atores: sdo a representacdo do jogador. No entanto, “se
0 jogo ndo tem pecas, decks ou cartas que representam o
jogador, tenha em mente que o ator € o proprio jogador" (La
Carreta, 2018, p. 36);

. Itens: sdo objetos (materiais ou ndo) que oferecem opgdes
estratégicas de movimentagao, ajudam a executar determi-
nadas agdes, equipam os atores ou abrem determinados
espacos. Ao falar dos itens, La Carreta chama atengao para a
questdo do balanceamento do jogo e alerta para

a alma do que chamamos de balanceamento: um jogo
no qual so existe estratégia pode se tornar extremamente
burocratico; por outro lado, um jogo no qual s existe o
elemento sorte/ revés tira o protagonismo de tomada de
decisdo por parte dos jogadores, o que pode desanimar
uma partida inteira (La Carreta, 2018, p. 42).

. Desafios: se configuram como um problema ou um perigo
iminente que precisa ser resolvido.

Para cada um dos aspectos da Quest, o autor propbe trés
design tricks, que sao “solugdes e truques iniciais de gamedesign
para o jogo’ e incluem aspectos de género (ou categorias), meca-
nica, gameplay e condigdes de vitéria/derrota (La Carreta, 2018).



O espaco pode se apresentar como um espaco de progres-
sé0, que indica para o jogador o caminho a ser seguido; de explora-
¢ao, que se configura como um mundo aberto a ser explorado ou um
espaco de combate, implicando em um cenario a ser conquistado.

Os atores podem se separar em trés varidveis: marcadores
que indicam a posi¢ao do jogador no jogo, dando a ele uma visua-
lizagcdo do seu desenvolvimento; personagens, que se apresentam
com “nome e sobrenome” e que, por terem caracteristicas diferentes
entre si, implicam em 6nus e bonus para o jogador; e customizaveis
no qual um jogador pode coletar itens para se diferenciar dos outros
e obter vantagens Unicas para si. La Carreta (2018, p. 39) aponta
ainda que, em um jogo de coleta de itens, o fato de cada marcador
ser sorteado com uma cartela de itens a serem conquistados ja pode
ser considerado como ator customizavel.

Os itens podem se apresentar como power-ups, que sao
objetos que permitem agdes especiais ao serem jogados, mas que
sdo temporarios, de uso Unico; como inventdrio, que correspondem
a objetos coleciondveis de uso tatico e envolve o gerenciamento de
recursos; ou como uma forma de status, ou seja, algo como um mar-
cador de situagao da partida, que permite ao jogador identificar a sua
situacdo e a dos demais participantes durante o jogo.

Os desafios podem se apresentar com o que o autor deno-
mina kill guest, que consiste em “eliminar algo para avancgar’, ou seja,
sdo desafios competitivos; ou como uma coop guest, ou jogos coo-
perativos, em que os jogadores cooperam uns com os outros contra
um Unico oponente, que pode ser, inclusive, o préprio tabuleiro; e
como fedex quest, em que o jogador precisa “carregar algo de um
lugar para outro” (La Carreta, 2018, p. 49).



Quadro 1- Metodologia Quest 3x4, de La Carreta, diagrama adaptado

Espaco Atores Itens Desafios
Progressao Marcadores Power ups Kill quest
Caminholinear ou etapas | Posicao visualnojogo | ghjeto para acdes Eliminar algo ou alguém
a serem sequidas especiais tempordrias | para avancar
Exploragdo Personagens Inventdrio Coop quest
Mundo aberto para Entidade com Objetos coleciondveis Desafios que requerem
descoberta caracteristicas Gnicas para uso estratégico cooperagdo entre 0

jogadores
Combate Customizéveis Status Fedex quest
Cendrios de confronto ou | Atores modificdveis com | Marcadores que refletem | Transportar itens de um
competigdo itens coletdveis asituacdo do jogo ponto para outro

Fonte: adaptado pelos autores.

Para uma melhor compreensdo dos aspectos envolvidos
nessa metodologia, recriamos, para uso privado, os jogos criados por
La Carreta, "Os 6 essenciais’; na plataforma Tabletopia, uma vez que,
em virtude da pandemia, ndo nos era permitido realizar encontros
presenciais para experimentarmos os jogos disponibilizados no livro
de La Carreta (2018).

Para a criagdo do nosso primeiro jogo, seguindo o preceito
da simplicidade, também proposto por La Carreta (2018), nos impu-
semos como limitador a utilizagdo de apenas quatro design tricks,
sendo um de cada categoria que deveriam ser sorteados e ndo esco-
lhidos pelo grupo. Os design tricks sorteados utilizados no Amota
definiram gque o jogo deveria ser cooperativo, de combate, com mar-
cadores e de inventério.



Quadro 2 - Elementos sorteados para a criagao do jogo Amota

Espaco Atores Itens Desafios
Progressdo Marcadores Power ups Kill quest
Exploracdo Personagens Inventdrio Coop quest
Combate Customizdveis Status Fedex quest

Fonte: elaborado pelos autores.

Embora, a primeira vista, pareca contraditério um jogo ter
caracteristicas cooperativas e de combate, esta mistura ndo é iné-
dita, ja tendo sido utilizada em jogos como Pandemic, por exemplo.
E as definicdes de La Carreta (2018, p. 35-48) ja nos fornecem pistas
de como concilid-las. Um jogo de combate traz como condigdo de
vitéria a eliminagdo do adversario e os jogos cooperativos “precisam
da cooperacgéao entre os jogadores para alcancar a condigdo de vitd-
ria" E, assim como em Pandemic, no nosso jogo, o adversdrio a ser
batido é o préprio jogo. A singularidade dessa abordagem reforga
a ideia de que cada “problema pernicioso” é Unico, assim como o
processo de criacdo de cada jogo de tabuleiro (Rittel; Webber, 1973).

Logo de inicio, para atendermos a proposta de um jogo cola-
borativo que houvesse combate, pensamos em colocar os jogadores
contra o tabuleiro. No primeiro brainstorming, escolhemos aplicar aos
temas sorteados o tema de formigas, que rapidamente foi substituido
por abelhas, ao pensarmos em um tabuleiro hexagonal. O jogo seria
um combate entre abelhas e fungos que estdo tentando invadir a
colmeia, com o objetivo de impedir que os fungos tomem a colmeia.

Com uma pesquisa rapida, buscando elementos e subsidios
para o tema, identificamos que fungos ndo sdo necessariamente “ini-
migos" das abelhas, muitas vezes atuando como aliados. Para nao
incorrer em um erro conceitual, trocamos os fungos por tragas da
cera, mas a ideia ndo agradou, uma vez que a traca da cera ndo é um
inseto tdo conhecido. Além disso, ao longo das experimentagdes, o
jogo foi adquirindo uma mecénica que nos agradou muito, mas que
se distanciou da ideia inicial de considerar o tabuleiro como uma



colmeia. Essa reconsideracado e ajuste de tema, refletindo a adap-
tabilidade e a resposta a desafios subjacentes mais amplos, € um
exemplo de como um ‘problema pernicioso’ muitas vezes simboliza
questdes mais profundas ou complexas (Rittel; Webber, 1973).

Diante de tal dilema, procuramos mais uma vez um novo tema
gue se adequasse melhor a estrutura que encontramos e, alguns
brainstormings depois, chegamos ao tema adotado. Em Amota, as
&guas estdo subindo e barreiras precisam ser construidas para evitar
gue a vila seja inundada.

O fato do jogo se adequar a diferentes temas atende a pro-
posta de La Carreta, que defende que

A 'histéria a ser contada’ entra na maior parte das vezes
em um segundo momento; na verdade, a Lore deve entrar
logo apds definirmos como o jogo abordard os quatro
aspectos da Quest, e fecharmos o sistema do jogo.

Mas a Lore ndo deve entrar de forma apenas ilustrativa:
a histéria deve servir ao gameplay do jogo, integrando-se
aos aspectos escolhidos e até modificando sua mecénica
original (La Carreta, 2018, p. 20).

A adaptabilidade e flexibilidade tematica demonstrada na
evolugdo do tema do jogo Amota exemplificam outra faceta crucial
do design, segundo Nigel Cross (1982). Cross argumenta que a natu-
reza dindmica e mutavel dos problemas de design exige uma abor-
dagem flexivel, capaz de se adaptar as novas informagdes e insights
que emergem durante o processo de design. Essa capacidade de
adaptar-se e evoluir é fundamental para enfrentar eficazmente os
desafios complexos inerentes ao design.

Em Amota, tanto o tema quanto o nome do jogo, que signi-
fica “aterro ou dique a borda de um rio, destinado a impedir inunda-
¢oes’, foram levados em consideragdo ao incluirmos a regra de que
os jogadores devem sempre colocar os marcadores de barreiras o
mais proximo possivel dos marcadores de dgua.



Foi a partir desse percurso que chegamos ao Amota, um
jogo colaborativo, de 2 a 4 jogadores, com grade hexagonal, que uti-
liza como mecénicas a colocagao de pegas e a construgdo a partir
de um modelo. Pode ser definido como familiar, por ser um jogo em
que criancas e adultos podem praticar juntos.

Fazendo referéncia a uma brincadeira normalmente feita com
o jogador desatento, que nunca sabe quando € a sua vez, definimos
gue a escolha do primeiro jogador seguiria esta légica, portanto, o
jogo comega com quem pergunta!

Figura 2 - Protétipo do jogo

Fonte: acervo do projeto (2022).

Em cada rodada, um jogador por vez abre uma carta de
avanco das dguas e deve colocar os marcadores desse avango obe-
decendo a figura impressa na carta. A posi¢do da figura pode ser
rotacionada, mas nao espelhada. Apds a colocacdo dos marcadores
de 4gua, o jogador da vez escolhe uma carta de agéo, dentre as que
estdo na sua mao, descarta, aplica os efeitos da carta e passa vez ao
proximo, que abre outra carta de avango das aguas, a ndo ser que
o0 jogador anterior tenha jogado uma carta que evita essa situagéo.



Os efeitos presentes nas cartas sado: permitir que um jogador
(incluindo ele mesmo) compre uma ou mais cartas; colocar um ou
mais marcadores de barreiras no tabuleiro, para evitar que a dgua
chegue na vila; retirar um marcador de avango das dguas ou mover
um marcador de barreira; pular o avanco das dguas na vez do pré-
ximo jogador; permitir que o préximo jogador jogue duas cartas ao
invés de uma, na sua vez.

Podemos, entdo, observar que os marcadores de dgua e de
barreiras mostram aos jogadores a situagdo do jogo (o status do
jogo), permitindo uma rapida visualizacdo da area que estd sendo
inundada e das barreiras que impedem o avango das &guas. As
cartas de acdo permitem que os jogadores definam estratégias para
conter o avango das dguas, atendendo a caracteristica de inventa-
rio em que eles possuam "“objetos coleciondveis de uso tatico” (La
Carreta, 2018, p. 44-45).

Além disso, para que os jogadores vengam a “inteligén-
cia artificial” das aguas, caracterizada pelas cartas que definem a
entrada de marcadores de dgua a cada rodada, eles precisam desen-
volver uma estratégia para controlar o avango das dguas e impedir o
inundamento da vila. Tais elementos estado presentes na mecéanica de
combate inclusa no jogo.

O jogo termina quando os jogadores conseguem cercar
toda a dgua que estd avancando (e entdo os jogadores vencem!),
ou quando a 4gua invadir a vila (nesse caso, os jogadores perdem).

Nos testes realizados com jogadores de diversas faixas eta-
rias, percebemos um forte engajamento deles, relatando uma certa
aflicdo com a agua subindo, o que causava uma tensao interessante
para o envolvimento com o jogo.

Os testes realizados apontam que o jogo tem uma duragéo
média de 20 minutos, independentemente de ser jogado por dois,
trés ou quatro jogadores e se 0 jogo terminou em vitdria ou derrota.



Figura 3 - Linha do tempo do desenvolvimento do jogo

Fonte: elaborado pelos autores (2022).

O Amota foi finalista no Festival de Jogos do SBGames de
2022 e durante os trés dias em que foi apresentado no evento, em
Natal/RN, foram performadas 35 partidas, com cerca de 120 pes-
soas e 68% delas terminaram com a vitdria dos jogadores. A dura-
cdo média das partidas, também no SBGames, foi de cerca de 20
minutos. Alguns participantes jogaram mais de uma vez, incluindo
uma estudante de segundo grau que permaneceu ha mesa por cinco
partidas seguidas. Alguns dos que jogaram no primeiro dia retorna-
ram nos dias posteriores para jogar novamente. A opiniao geral foi
gue o jogo era divertido, envolvente, de facil aprendizado e que a
tensdo em conseguir vencé-lo era uma caracteristica positiva e exci-
tante para a partida.



O resultado do jogo nos testes e no Festival de Jogos
do SBGames de 2022 nos forneceram indicios de que o projeto
estava no caminho certo.
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Constelar foi o segundo jogo desenvolvido dentro do &mbito
do projeto Arena Ludica. E um jogo abstrato que desafia os jogadores
a repetirem o padrao especifico de cada carta em um tabuleiro em
formato de octagrama. E um jogo leve que usa mecanicas de des-
lizar/empurrar e construgdo a partir de padrdes. Pela simplicidade
de suas regras, se adequa ao publico iniciante no hobby e também
pode ser utilizado com um jogo filler', j& que é rapido para ensinar
e para jogar, podendo ser montado rapidamente e tem uma baixa
complexidade, ao mesmo tempo em que se revela desafiador e pode
ser jogado de dois a quatro participantes.

Constelar € um jogo sobre criar constelagdes com base em
padrdes pré-estabelecidos. Comega com cada jogador recebendo
uma carta com um padrdo exclusivo que deve ser repetido no
tabuleiro. Nenhuma das 60 cartas € igual, mas cada uma delas tem
0 seu oposto em termos de cores, ou seja, se uma carta tem duas
pecas azuis e trés vermelhas em um determinado padrdo, havera
uma outra, com o mesmo padrdo, mas com cores opostas. A grande
guantidade de cartas garante uma boa rejogabilidade ao Constelar.

O tabuleiro, em formato de octagrama, tem pontos circula-
res que sdo as "casas” que as pecas do jogo podem ocupar. Esses
pontos estdo nos encontros das linhas do octagrama, que definem
0s percursos a serem realizados pelos jogadores, utilizando a mecé-
nica de deslizar/empurrar, para tentar colocar as pegas nas posigoes
estabelecidas por sua carta. Os jogadores competem entre si para
ver quem serd o primeiro a completar trés padroes, cada um estabe-
lecido por uma carta. O jogo requer uma certa habilidade espacial
para identificar a melhor maneira de conseguir montar o seu padrao,
podendo, a cada rodada, ser atrapalhado pelos jogadores adversa-
rios. E nessa busca por repetir o padrdo de sua carta no tabuleiro que
podemos observar a mecanica de construgao a partir dos modelos.

1 Um jogo filler é caracterizado por sua rapidez e simplicidade, sem, contudo, ser monétono; é assim
denominado por ser um jogo que pode ser jogado entre partidas de jogos mais demorados ou
simplesmente por ser um jogo répido.



Figura 4 - Protétipo do Constelar

Fonte: acervo do projeto (2023).

Observando os aspectos da Quest, utilizados por La Carreta
(2018), o Constelar trabalha um espaco de exploracédo, que permite
aos jogadores escolher seu caminho pelo tabuleiro. O jogo utiliza
marcadores para definir seu status, ou seja, as pegas, embora de uso
coletivo, sinalizam para os jogadores o quao perto estdo de conquis-
tar seu objetivo e € em fungéo de suas posigdes que é possivel definir
se um objetivo foi ou ndo conquistado. Em termos de desafio, para
utilizar a nomenclatura proposta por La Carreta (2018), Constelar
é um jogo do tipo kill quest, j que os jogadores, ao movimentarem
suas pecas para alcangarem seus objetivos, acabam, invariavel-
mente, atrapalhando os adversarios.

Para esse jogo, além do método Quest 3x4, de La Carreta
(2018), foram utilizadas as seis etapas do processo criativo elencadas
por Plaza e Tavares (1998; com base em Moles, 1971): apreenséo,



preparacdo, incubacdo, iluminagdo, verificagdo e comunicacao.
Embora o processo criativo descrito pelos autores seja voltado a cria-
caodeobrasdearteeletrnicas, se aplicaa qualquer processo criativo.

De acordo com Plaza e Tavares (1998), os processos ndo sao
estanques, mas sua apresentacdo de forma linear facilita sua com-
preensao. Essas fases serdo resumidamente apresentadas aqui.

A fase da apreensao é “o estimulo para criar ou o impulso de
guerer produzir algo” (Plaza; Tavares, 1998, p.74), sendo 0 momento
em que a formulagdo do problema a ser resolvido ndo pode ser tra-
duzido concretamente. E na fase de preparacao em que se recolhe o
material necessario e se procuram os diferentes métodos para trata-
-lo. O periodo de incubagéao é o "momento de que a mente necessita
para atingir a iluminacgdo, € quando ocorrem as operagdes mentais
de selegdo e combinagéo, no intuito de alcangar a ordem formal. E a
fase em que a obra se configura inconscientemente” (Plaza; Tavares,
1998, p. 74-75). E no periodo de iluminagéo que se atinge a solugéo
do problema, que serd colocado a prova na fase de verificagéo, na
qual a solugao encontrada é passivel de alteracéo e correcéo. Todo o
processo sé se encerra com a comunicagdo, Nno momento em que a
obra (no nosso caso, 0 jogo) se insere no dominio publico.

Vejamos mais detalhadamente como cada uma dessas fases
se aplica a criagdo de um jogo:

1. Apreensdo: Essa fase se circunscreve a proposi¢cao do pro-
jeto de criagdo de um jogo, que surge do impulso de querer
realizar algo, e pode ser iniciada a partir de um tema ou ele-
mento que deverd fazer parte do jogo.

2, Preparacgdo: inclui a pesquisa sobre o tema para ter subsi-
dios sobre o assunto que sera tratado no jogo, bem como
buscando outros jogos jé publicados que se relacionam ao
mesmo tema. Eventualmente, a proposta do jogo pode ser
baseada em um elemento especifico ou em uma mecénica



que sera utilizada como base do novo jogo a ser criado; nesse
caso, é importante fazer uma pesquisa para saber como o
elemento escolhido é utilizado em outros jogos.

3. Incubacgao: essa é uma fase subjetiva, de internalizagcdo dos
conhecimentos adquiridos, antes de passar a fase seguinte,

4, lluminagdo: momento em que o jogo é concebido, com a
definigdo de todos os seus principais elementos.

5. Verificagdo: a verificagéo inclui a fase de testes, em que se
elaboram correcdes e alteragbes para se chegar a melhor
condicao de jogabilidade dentro da proposta elaborada. Os
primeiros testes dos jogos sdo feitos pelos proprios desen-
volvedores para, posteriormente, contar com a colaboragao
de outros testadores.

6. Comunicacdo: momento em que os jogos serdo disponibi-
lizados publicamente. Essa disponibilizagcdo pode ser feita
em uma plataforma digital, no formato print and play (ou
seja, serdo disponibilizados em arquivo digital de forma que
permitam que o jogo possa ser impresso em casa para ser
jogado), ou ainda por meio de impresséao e distribuigao fisica.

Para o Constelar, a fase de apreensio circunscreve-se aos
desejos dos autores de criar um jogo com um tabuleiro em formato
de estrela, e uma estrela de oito pontas permite mais intersecgdes
do que uma de cinco, por exemplo. O formato desejado do tabuleiro
levou a definigdo do tema, que faz parte da preparagéo, que, por sua
vez, incluiu uma busca por jogos existentes sobre o tema escolhido.

Verificamos que existem varios jogos com tematica simi-
lar, 0 que nos permitiu inferir que o tema de estrelas e constelagbes
seja de boa aceitagdo. Dentre os jogos encontrados, destacamos o
Stellarium, financiado via Catarse em 2022, langado em 2023, e dois
jogos com o mesmo titulo, Constellations, nenhum deles langado no



Brasil. Embora Stellarium? também seja um jogo abstrato, como o
Constelar, as mecanicas sao diferentes. O Stellarium traz uma mecé-
nica de reconhecimento de padrdes e um tabuleiro modular, enquanto
o Constelar utiliza as mecéanicas de deslizar/empurrar e de constru-
¢ao a partir de padrdes. O Constellations langado em 2017° € um jogo
de cartas/quebra-cabega que utiliza as mecanicas de colecionar con-
juntos, colocagdo de pecas e tabuleiro modular. J& o Constellations,
lancado em 20224 é um jogo de observacao e consciéncia espacial,
onde cada jogador recebe um tabuleiro e cartas que precisam colocar
com base nas cores mostradas nos trés dados, em que o jogador mais
rdpido vence a rodada. Embora os jogos tenham o mesmo tema e
titulos semelhantes, eles sdo bastante diferentes entre si.

O titulo foi escolhido para diferencia-lo dos jogos ja citados
e porque Constelar significa “"dispor em constelagdo ou de forma
semelhante a uma constelacdo” e é exatamente isso que os joga-
dores fazem no decorrer da partida, dispondo suas pecas para
formar constelagdes.

As fases de incubacédo e iluminacdo sdo sempre bastante
particulares e os mesmos autores as vivenciam diferentemente a
cada produgéo. O renomado criador de jogo Reiner Knizia% em um
ensaio elaborado para o livro Regras do Jogo, de Katie Salen e Eric
Zimmerman (2012), diz que primeiro cria 0 jogo e 0 joga repetidamente
em pensamento antes de construir o primeiro protétipo. Para ele,

2 Stellarium é um jogo para jogadores de 14 anos ou mais, com duragdo de cerca de 20 minutos e
para ser jogado de 1a 4 jogadores. Designers: Jorge Luis Rocha e Sabrina do Valle. Artista: Diego
Sé. Editora: Precisamente Jogos.

3 0 Constellations langado em 2017 é um jogo para jogadores de 8 anos ou mais, com duragéo de
entre 30 e 60 minutos e para ser jogado de 2 a 4 jogadores. Designers: Dante Lauretta e lan Zang.
Artista: Ashley Kenawell. Editora: Xtronaut Enterprises.

4 0 Constellations langado em 2022 é um jogo para jogadores de 8 anos ou mais, com duragdo
de cerca de 20 minutos e para ser jogado de 1a 4 jogadores. Designer: Fabien Chevillon. Artista:
Annabelle Buxton. Editora: Djeco.

5 Reiner Knizia é natural da Alemanha e atualmente vive no Reino Unido, com mais de 200 jogos publicados.



A decisdo de entrar no estdgio de protétipo é crucial.
Avangar cedo demais sem um claro conceito desperdiga
muito tempo, pois € bem mais facil mudar as coisas na
mente do que em um protdtipo fisico. Avangar tarde
demais pode nao revelar as fraquezas do design com
antecedéncia suficiente e pode exigir um completo rede-
sign (Knizia, in Salen; Zimmerman, 2012, p. 40).

No desenvolvimento do Constelar, conseguimos alcangar
esse timing. A versao de seu primeiro protétipo é muito préxima da
atual. No modelo inicial, as cartas de objetivos tinham de trés a sete
pontos que definiam o padrao a ser montado no tabuleiro pelos joga-
dores. Poucos testes foram suficientes para tomarmos a decisdo de
utilizarmos apenas padrées com cinco pontos.

A fase de verificagdo é uma das mais longas no desenvol-
vimento de um jogo. Os testes iniciais indicaram que ndo ha muita
diferencga se o jogo for performado por dois, trés ou quatro jogadores.
Embora aqueles com dois jogadores tenham sido os mais rapidos (12
minutos em média), também foram os jogos que demandaram mais
rodadas (em média, 9,5 rodadas). J& os jogos com trés ou quatro
jogadores apresentaram médias de valores mais similares, com 7,3 e
8,0 rodadas, respectivamente, e partidas médias de 19,5 e 20 minu-
tos. Esses testes nos permitiram definir a faixa de tempo média das
partidas entre 15 e 20 minutos.

A maior parte dos testes foi com jogadores de mais de 18
anos, uma vez que esse € o publico mais usual do projeto Tardes
Ludicas, no qual muitos dos primeiros testes acontecem. No entanto,
tivemos a oportunidade de testar com uma adolescente de 12 anos e
o0 jogo funcionou perfeitamente. A jovem nao teve nenhuma dificul-
dade e relatou té-lo considerado divertido.

Nesses primeiros testes, buscamos identificar se 0 jogo estava
facil de aprender e de jogar. Cem por cento dos jogadores dessa pri-
meira fase consideraram o jogo facil de aprender, mas apenas 87,5%



o consideraram facil de jogar. Aos que responderam que 0 jogo era
facil de aprender, mas nao era facil de jogar, perguntamos o que os
levou a fazer essa distingéo. A resposta mais comum foi que, apesar
de ser facil de entender como o jogo funciona, é preciso mais tempo
para dominar suas estratégias.

A apresentagao do jogo na area de protétipos do Diversao
Offline (Doff), principal evento de jogos de tabuleiro da América
Latina, para o qual o Constelar foi selecionado em 2023, pode ser
considerada a inauguragao da fase de comunicacao.

Figura 5 - 0 jogo Constelar no Diversdo Offline 2023

Fonte: acervo do projeto (2023).

Durante os dois dias do evento®, mais de 120 pessoas joga-
ram o Constelar. Desses, 111 se dispuseram a preencher uma ficha
simples de avaliagéo do jogo.

6 Em 2023, o Diverséo Offline, Doff, foi realizado no Centro de Eventos Prd-Magno, em S&o Paulo/SP,
durante os dias 10 e 11 de junho.



Nessa ficha, pedimos que avaliassem entre positivo, neutro
ou negativo os seguintes quesitos: funcionamento dos mecanismos,
clareza das regras, tematica/estética, e originalidade.

Com relagdo ao funcionamento dos mecanismos, 96% 0s
avaliaram positivamente e 4% foram neutros. Com relagdo a clareza
das regras, a avaliagao foi 100% positiva. As poucas criticas aparece-
ram com relacao a temética e estética (64% avaliaram positivamente,
35% foram neutros e 1% avaliou negativamente). Entendemos, pelos
testes anteriores e pelos comentéarios durante as partidas no Doff,
gue a principal critica recaiu sobre seu layout, considerado por
alguns simples demais. J& em relagao a originalidade, 88% das ava-
liagbes foram positivas e 12% neutras.

Também procuramos saber se a experiéncia de jogar o
Constelar foi positiva, se o0 jogariam novamente e se comprariam o
jogo €, se sim, por quanto.

E interessante notar que um Unico respondente considerou
a experiéncia nao satisfatéria, mas que 100% dos respondentes
disseram que jogariam o jogo novamente. Noventa por cento disseram
gue comprariam o jogo se estivesse disponivel para venda. Apenas
78% dos respondentes definiram um valor para o jogo, que variou de
R$ 30,00 a R$ 300,00, chegando a uma média de cerca de R$ 90,00.

Também é interessante mencionar a avaliagdo recebida
durante a selegdo para a area de Protétipos do Diverséo Offline. Trés
avaliadores andnimos emitiram pareceres para cada um dos jogos
enviados para a selecdo. Esse retorno foi repassado para todos os
inscritos, independente de terem sido ou nao selecionados para a
area de Protdtipos. A seguir, apresentaremos um compilado das ava-
liagoes recebidas pelo Constelar.

Com relagdo as regras, os trés avaliadores as consideraram
fluidas e simples, proporcionando uma experiéncia de jogo acessivel.
O avaliador trés expressou uma dulvida de que o jogo pudesse se



tornar repetitivo e exaustivo, uma vez que todos os jogadores reali-
zam suas agodes utilizando as mesmas pecas e 0 mesmo tabuleiro.
O avaliador um considerou que o jogo funciona bem como filler, por
ser de facil jogabilidade, sendo, ao mesmo tempo, competitivo. J&
o avaliador dois destacou a possibilidade de cumprir objetivos no
turno do oponente como uma estratégia para manter a atengao dos
participantes entre-turnos. O avaliador um destacou ainda a falta de
elementos de sorte que poderiam atrapalhar, focando na interagdo
entre os jogadores como fator determinante.

Com relagao a integragao entre tema e mecénica, os avalia-
dores apontaram que, embora a tematica seja apenas um suporte
lidico para a mecédnica — uma vez que a mecanica poderia se
encaixar em outras tematicas — a integracao funciona, simulando o
conceito de constelag3o.

No aspecto da clareza do manual, todos os avaliadores consi-
deraram o manual claro e acessivel, com fluxo simples de informagdes.

No quesito inovacdo, embora os avaliadores tenham apontado
que a tematica de estrelas € recorrente, ndo ha uma saturagdo no mer-
cado, como afirmou o avaliador trés. O avaliador um considerou que a
unido “tdo bem-feita” entre tema e mecéanica torna a ideia inovadora.

Com relagdo a apresentagcdo/desenvolvimento, os avalia-
dores fizeram a mesma critica recebida durante a apresentagdo do
jogo no evento a respeito do design, que, embora esteja interessante,
poderia receber mais atencao e ser aprimorado.

Consideramos que as avaliagdes recebidas durante o pro-
cesso de selecdo para o Diversao Offline foram bastante positivas.
Somadas aos retornos obtidos nas fases de teste e durante a apre-
sentagdo do jogo no evento (ja mencionados anteriormente), avalia-
MOS gque conseguimos criar um jogo com regras simples e boa inte-
gragao entre tema e mecéanica, que gerou interesse e engajamento



por parte dos jogadores. Vale destacar que 100% dos que jogaram
no Diversao Offline afirmaram que jogariam novamente.

Para nds, a criagdo do Constelar nos deu a oportunidade
de visualizar de forma clara as etapas do processo criativo elenca-
das por Plaza e Tavares (1998), além de explorar outros aspectos da
Quest 3x4, trabalhadas por La Carreta (2018).

Vale ressaltar ainda que, durante as sessdes do projeto de
extensdo Tardes Ludicas, o jogo Constelar foi uma presenga cons-
tante, sendo jogado em todas as oito sessdes realizadas ao longo de
2023. Isso indica que o objetivo de criar um jogo rapido, divertido e
com boa rejogabilidade foi alcangado pelo grupo.
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P do qué? é um jogo de tabuleiro concebido com o objetivo
de combinar entretenimento com aprendizado, baseado nos precei-
tos do Composto de Marketing, também conhecido como “os 4 P's
do Marketing’, uma metodologia desenvolvida pelo académico Philip
Kotler (2001). Esse jogo tem como propdsito elucidar aos jogado-
res a significativa influéncia que cada um dos quatro elementos do
Composto de Marketing (Produto, Preco, Praca e Promocgao) pode
exercer na prosperidade e no sucesso de uma organizagao.

“Os 4 P's" é um conceito central no campo do marketing
e tem influenciado significativamente o pensamento e as préticas
nessa drea porgque esse modelo oferece uma estrutura para enten-
der e implementar estratégias de negédcios eficazes. Isso justifica
a criacdo de um jogo com essa temdtica, afinal a compreenséao do
Composto de Marketing é crucial para estudantes de marketing,
negdcios e areas relacionadas terem uma base sélida para anélise
estratégica e tomada de decisdes.

Dessa forma, a criagéo de um jogo como o P do qué?, que se
concentra em ensinar tais conceitos de maneira interativa e pratica,
representa uma abordagem inovadora e ltdica de aprendizado, per-
mitindo que qualguer pessoa aplique e experimente esses conceitos
de marketing em um ambiente simulado.

No processo do jogo, os participantes assumem o papel de
gestores em uma empresa ficticia. Essa configuracdo os obriga a
tomar decisOes conscientes, em que escolhas estratégicas relacio-
nadas ao local, preco, promogéo e caracteristicas do produto sdo
feitas, visando competir no mesmo mercado com outras empresas
ficticias. Durante cada etapa do jogo, os jogadores coletam informa-
¢Oes sobre seus concorrentes, projetam taticas e estratégias com o
objetivo de supera-los, conquistar a lideranca de mercado e, assim,
acumular mais pontos.



O P do qué? comegou como uma atividade lidica desenvol-
vida dentro da disciplina de Planejamento de Marketing. Na opor-
tunidade, o docente regente da disciplina propds uma atividade em
grupo, simulando uma concorréncia de mercado entre empresas
fabricantes do mesmo produto.

A atividade fazia parte do tépico Composto de Marketing, que
integra a ementa da disciplina em questdo. O Composto de Marketing,
também conhecido como 4 P’s (Produto, Preco, Praga, Promog&o),
introduzido por Philip Kotler, ¢ uma ferramenta fundamental para a
compreensao e definicdo de estratégias de mercado (Kotler, 2001).

De acordo com Kotler (2001), o Produto é o primeiro compo-
nente do composto. Ele é o objeto, o servigo, uma ideia ou um mix desses
gue sera oferecido ao mercado. Ele deve ser criado e ajustado continua-
mente para atender as necessidades e expectativas dos consumidores.

O Prego é o segundo elemento do composto de marketing.
De acordo com Kotler e Armstrong (2010), o prego deve ser estabele-
cido de maneira a equilibrar tanto as expectativas do cliente quanto a
rentabilidade da organizagéao. Ele pode ser alterado para estimular a
demanda em periodos de baixa procura ou para maximizar os lucros
em periodos de alta demanda.

A Pracga, ou distribuicdo, é o terceiro componente. Kotler,
Bowen e Makens (2014) salientaram que a praga envolve ndo apenas
a localizagéo fisica onde um produto é vendido, mas também o canal
de distribuicédo escolhido para chegar ao mercado-alvo.

O ultimo item do composto de marketing € a Promogéo. Kotler,
Armstrong, Saunders e Wong (2005) afirmaram que ela engloba
todas as atividades que comunicam as caracteristicas e beneficios
do produto ao mercado-alvo, tais como publicidade, venda pessoal,
relagdes publicas, promocao de vendas e marketing direto.

Para a pratica das decisdes que envolviam os 4P’s, os alunos
recebiam o tabuleiro abaixo:



Figura 6 - Tabuleiro do “Jogo do Marketing"

Fonte: material da disciplina Planejamento de Marketing.

Por meio de uma apresentacéao de slides, o professor orienta-
dor explicava as regras e definia as atividades semanais. Basicamente,
as agoes do jogo incluiam a escolha de duas das trés areas de mer-
cado para colocar seus produtos e estabelecer um prego de venda
com base em um custo de producéo estipulado pelo docente, que
sugeria um valor minimo e méximo de comercializagao.

Além disso, as equipes eram incentivadas a escolher um
entre trés atributos (conforto, durabilidade e design) para o produto
e criar uma peca promocional para feriados especificos, acompa-
nhado de uma defesa conceitual.

Nas rodadas seguintes, as equipes recebiam um relatério
com pontuagao e andlise de praga, prego, produto (atributo) e pro-
mocao, e era definido que os vencedores deviam manter o prego
na mesma area, podendo mudar de atributo. Outras equipes tinham



livre escolha de drea e de prego, mantendo seu atributo. Utilizando a
lousa da sala, o professor, a cada semana, anunciava os vencedores
e seus atributos. Apds, um “vazamento de informagdo” acontecia,
permitindo que as equipes descobrissem o pre¢o de um dos vence-
dores da Ultima semana.

Apesar da boa aceitagdo do jogo nas turmas em que ele
foi aplicado, sentiu-se a necessidade de que ele fosse aprimorado,
tornando-o mais independente da figura de um mediador (pro-
fessor), permitindo que fosse utilizado em outros ambientes, para
além da sala de aula.

Pensando nisso, o jogo foi apresentado aos membros
do nosso projeto e o Arena Lidica foi um espago propicio para
ajustes e reformulagdes.

Foi nesse periodo que o "Jogo do Marketing” se transformou
em “P do qué?” e chegou ao formato que tem hoje. Entre as prin-
cipais mudancgas em relagdo ao modelo original, podemos citar a
transformacdo em um jogo de cartas sem a exigéncia de um ava-
liador ou mediador, a inclusdo de novos recursos, a adogao de uma
contagem de pontos mais objetiva feita pelos préprios jogadores e
a implementacéo de etapas e mecénicas que possibilitaram a joga-
bilidade sem a necessidade exclusivamente educacional, tornando o
jogo mais divertido e dindmico.

O principal desafio nessa fase foi equilibrar os aspectos edu-
cativos com a jogabilidade para garantir que o jogo fosse tanto infor-
mativo quanto divertido. A equipe realizou varias sessoes de brains-
torming e consultou literatura académica sobre jogos para desenvol-
ver um conceito sélido que alinhasse aprendizado e diversao.

Todas as ideias de melhorias foram alcangadas por meio de
reunides com os membros do projeto. Nelas, foram feitas leituras
de textos de apoio, discussdes sobre desenvolvimento de jogos de
tabuleiro, debates sobre possibilidades de aplicagdes no jogo em



questao, compartilhamento de ideias e anotagdes que acreditava-
mos ser as mais efetivas para a aplicagado. A metodologia de desen-
volvimento de jogo baseou-se, como nos outros jogos do projeto,
na Quest 3x4, de La Carreta (2018), nas seis etapas do processo
criativo elencadas por Plaza e Tavares (1998; com base em Moles,
1971) e no processo de design iterativo, conforme descrito por Salen
e Zimmerman (2012).

Um dos aspectos marcantes do P do qué? reside na
sua flexibilidade de uso, pois pode ser aplicado com finalidade
pedagdgica em contextos corporativos, académicos com estu-
dantes de marketing, bem como em situa¢des informais entre
amigos. Apesar de se basear em um conceito essencial para o
marketing, o jogo se transforma em um desafio Iudico e divertido,
no qual os participantes sdo incentivados a criar slogans origi-
nais e bem-humorados.

Nessa perspectiva, P do qué? se torna uma experiéncia
atrativa tanto para profissionais e estudantes da area de marketing
quanto para leigos. Isso ocorre porque ele promove a competitivi-
dade, requer pensamento estratégico de planejamento, proporciona
diversao e oferece dinamismao.

Para a elaboragdo do jogo P do qué? foram consultados
outros jogos de referéncia para incorporar mecéanicas lidicas e
educativas. Entre os jogos de tabuleiro referenciados, destacam-se
Academia, O Jogo da Enciclopédia, Tsukiji e Dixit.

Os jogos Academia e O Jogo da Enciclopédia foram utili-
zados como modelos para a introdugdo de elementos de criativi-
dade e participagao ativa dos jogadores. Em ambos os jogos, os
participantes empregam papel e caneta para elaborarem textos
que sdo submetidos a votagao do grupo. No entanto, a principal
distingédo entre esses jogos e o P do qué? reside na natureza da
votagdo. Em Academia e O Jogo da Enciclopédia, a votagao visa



identificar a resposta correta. Jd no P do qué?, a votacdo visa ava-
liar a originalidade e a criatividade das estratégias de marketing
elaboradas pelos jogadores.

O jogo Tsukiji apresenta uma dindmica em que os jogadores
utilizam um conjunto de cartas fixo para influenciar secretamente os
lotes em um mercado. Os jogadores devem considerar o valor que
estdo dispostos a pagar pelo lote, a valorizagdo dos peixes no mer-
cado e o aumento de sua prépria cole¢do. O P do qué? incorpora essa
mecénica de cruzamento de informagdes, incentivando os jogadores
a considerar o que cada participante planeja jogar e como podem se
beneficiar alterando o posicionamento de suas préprias cartas. No
entanto, ao contrario do Tsukiji, no P do qué? o objetivo é o acimulo
de pontos de vitdria, e ndo 0 aumento de uma colegao pessoal.

Por fim, o jogo Dixit também serviu como inspiragdo para
o P do qué? O Dixit € um jogo que promove a criatividade, a
interpretacao e a interacdo entre os jogadores. Em Dixit, os partici-
pantes precisam fornecer dicas visuais ou verbais sobre suas cartas,
e 0s outros jogadores precisam adivinhar quais sdo essas cartas.
Essa mecéanica de dar dicas e interpreta-las foi adaptada para o P do
qué? de modo a estimular os jogadores a pensar estrategicamente
sobre seus movimentos, promovendo uma competicdo entre eles
sem perder de vista a importancia das informagdes disponibilizadas
pelos demais. Afinal, um jogador, a0 mesmo tempo que compete,
precisa do adversdrio para definir suas estratégias.

O jogo P do qué? implementa diversas mecanicas de joga-
bilidade, como a selecdo simultdnea de agdes, na qual os jogado-
res escolhem cartas para estabelecer suas estratégias; a utilizagdo
de papel e caneta para elaboragao de slogans; a dedugao, quando
tentam prever as escolhas dos oponentes; e a votacado para eleger
o melhor slogan. O jogo também inclui uma agao cronometrada,
limitando o tempo disponivel para pensar e redigir um slogan, além
de estabelecer habilidades que podem ser utilizadas uma vez por



partida, como a agao de vantagem, que concede acesso a informa-
¢Oes inicialmente sigilosas. No final dessa etapa inicial de plane-
jamento e busca de referéncias, comegamos a colocar em pratica
nossas ideias por meio de um protétipo.

Nosso desafio foi criar um protétipo jogavel. Para tanto, foi
utilizado um processo iterativo de design, em que o protétipo pas-
sava por constantes ajustes baseados em feedback de testes ini-
ciais no préprio grupo.

Para Salen e Zimmerman (2012, p. 27, v. 1), o design iterativo
consiste em um método ciclico que se move entre a criagcdo de pro-
tétipos, a realizacado de testes, a avaliagao dos resultados e o aprimo-
ramento continuo. Os autores explicam:

O design iterativo é um processo de design base-
ado na interagédo ludica (play-based design process).
Enfatizando o playtesting (testes de jogabilidade) e a
prototipagem, o design iterativo é um método em que
as decisdes sao tomadas com base na experiéncia de
jogar um jogo durante o seu desenvolvimento. Em uma
metodologia iterativa, uma versdo rudimentar do jogo
é rapidamente prototipada logo no inicio do processo.
Esse protétipo ndo tem nenhum dos beneficios esté-
ticos do jogo final, mas comeca a definir suas regras
fundamentais e mecanismos centrais. Ndo é um pro-
tétipo visual, mas interativo. Esse protétipo é jogado,
avaliado, ajustado e novamente jogado, permitindo que
o designer ou equipe de design fundamente decisdes
sobre as sucessivas iteragdes ou versdes do jogo (Salen;
Zimmerman, 2012, p. 27, v. 1).



Figura 7 - Protétipo do jogo P do qué?

Fonte: acervo dos autores (2023).

Em um segundo momento, realizamos testes com publico
interno e externo ao projeto. Até agora, foram realizadas 15 sessdes
de testes com diferentes niimeros de jogadores. Durante essas ses-
soes, os participantes foram convidados a preencher uma ficha para
apresentar suas impressoes e comentar sobre os aspectos do jogo.
Essas informagdes sdo levadas para as reunides do projeto e discuti-
das pelos membros, no intuito de propor melhorias para as questdes
identificadas pelos testadores.

O desafio nessa fase era discernir quais criticas e sugestdes
eram mais relevantes e como elas poderiam ser incorporadas para
melhorar o jogo. A equipe adotou uma abordagem aberta e flexivel,
priorizando as consideragdes que mais se alinhavam com os objeti-
vos do jogo e ajustando o design conforme necessario.



A identidade visual é exclusiva e foi elaborada por um mem-
bro da equipe, e 0 nome P do qué? - do marketing é resultante de
uma sessdo de aplicagdo de técnicas de naming na qual participa-
ram os membros do projeto.

Na primeira dindmica de naming, todos os participantes
escreveram em um grande pedaco de papel, simultaneamente, de
forma livre e desordenada, palavras que se relacionavam com o uni-
verso do jogo. Apds essa primeira etapa, cada um pegava uma folha
de papel e individualmente escrevia nomes dentro do tema da vez.
O espaco de tempo de cada tema era de trés minutos e os temas
variaram de nomes indigenas ou mitolégicos a juncdo de palavras
ou figuras de linguagem. Depois de cerca de 20 temas, chegamos
a 5 nomes elegiveis: Rysko, Marketario, Bisnez, Marketheos e P do
qué?. P do qué? foi escolhido unanimemente, por considerarmos ser
0 mais representativo ao universo ltdico do jogo.

Figura 8 - Sessdo de naming do P do qué

Fonte: acervo dos autores (2023).



O protétipo do jogo para cinco jogadores é composto pelos
seguintes elementos: cinco cartas de Produtos, 25 cartas de Pragas
(representando as rotas norte, sul, leste, oeste e central), 40 cartas de
Precos, 30 cartas de atributos de Produto, um marcador de pontos, cinco
tabuleiros individuais, 25 fichas numeradas de um a cinco para votagéo
e um bloco de anotagdes para a criagdo dos slogans de Promogéo.

De forma geral, as regras do jogo podem ser descritas da
seguinte maneira: antes do inicio da partida, os participantes deci-
dem qual produto sera o foco do jogo, e cada um recebe um kit de
cartas contendo trés atributos de Produto correspondentes ao pro-
duto escolhido, oito cartas de Prego, uma folha do bloco de anotagao
por rodada, um tabuleiro individual e um envelope de vantagem. A
quantidade de Pracgas sera definida com base no nimero de jogado-
res: para trés e quatro participantes, cada um terd trés pragas; para
cinco, cada um tera quatro pragas.

O objetivo do jogo é acumular a maior quantidade de pontos
por meio da obtencdo de votos na fase de Promogéo e pela escolha
adequada de cartas. O jogo se desenrola ao longo de um nlimero
de rodadas igual ao nimero de jogadores, com cada rodada sendo
dividida em trés fases: Planejamento, Promocgao e Posicionamento.

Durante a Fase de Planejamento, os jogadores devem sele-
cionar secretamente uma carta de Atributo de Produto, duas cartas
de Praga e uma carta de Preco entre as disponiveis em seu tabuleiro
individual. Existe também a possibilidade do participante utilizar uma
estratégia de vantagem para obter informagdes dos outros jogado-
res, mas isso apenas a partir da segunda rodada.

Essa etapa ensina os jogadores sobre a importancia dos atri-
butos dos produtos, que vao além de suas caracteristicas fisicas. Ela
também ajuda os participantes a entender que a escolha de pregos
deve ser feita a partir dos dados disponiveis sobre a concorréncia
e a percepcao do consumidor. Por fim, contribui para a compreensao
da importancia da decisdo do mercado a ser explorado, uma vez que
isso sera decisivo na definicdo dos concorrentes que enfrentarao.



Na Fase de Promogao, os jogadores devem elaborar um slo-
gan criativo para seu produto, que serd lido por um dos jogadores
(Anunciador), sem a identificagdo dos autores. Em seguida, uma
votacdo é conduzida para determinar o mais atrativo, sendo o mais
votado premiado com pontos. Nesse momento, o jogo aborda tépi-
cos como publicidade e estratégias promocionais, incentivando os
jogadores a serem criativos e marcantes em seus slogans.

A Fase de Posicionamento ocorre por Ultimo, quando os joga-
dores revelam suas escolhas de cartas e os pontos sdo distribuidos
com base em uma série de critérios estabelecidos. Nesse momento,
o lider de mercado é identificado e ganha um ponto de bonus.

O jogo termina apds todos os jogadores terem desempe-
nhado o papel de Anunciador. O jogador que acumulou mais pontos
é declarado o vencedor. Em caso de empate, o jogador que mais
revelou informagdes (vantagens) ao longo do jogo vence a partida.

E importante mencionar que a etapa de validagdo do jogo
revelou aspectos positivos e pontos de melhoria. A partir dos testes
realizados, identificamos que as regras estdo claras para os jogadores,
gue as mecanicas utilizadas sao faceis de aprender e geram ambientes
para a criagao de estratégias, embora a repeti¢ao de a¢des tenha sido
apontada como excessiva. O jogo foi bem recebido pelos testadores e
a identidade visual se destacou como um aspecto positivo, bem como
o fato de o jogo ser divertido e as partidas fluirem bem.

Em novembro de 2023, o P do qué? foi apresentado no
SBGames. No evento, o jogo foi tema de um artigo apresentado na
trilha de Educagdo, bem como esteve entre os finalistas do Festival
de Jogos daquele ano. Durante as partidas realizadas no Festival
de Jogos, a avaliagao do jogo foi bastante positiva. O publico, embora
na sua maioria ndo estivesse familiarizado com os conceitos de
marketing, entendeu a proposta e considerou o jogo divertido e
fluido. Alguns professores que estavam presentes e que trabalham
os conceitos de marketing se interessaram pelo jogo.



Acreditamos que o P do qué? cumpriu com sucesso o seu
objetivo primordial: ensinar o Composto de marketing de maneira
efetiva, envolvente e IGdica. A maioria dos jogadores demonstrou
uma predilegdo por essa forma de aprendizagem em comparacgéao a
outras, um indicativo positivo da eficacia do jogo.

Depois que ele foi disponibilizado para ser impresso e jogado,
uma professora que conheceu o jogo no SBGames o utilizou em uma
de suas aulas, em gue o marketing é apenas uma pequena parte do
contelido. Recebemos o retorno positivo sobre sua utilizagéo, dizendo
gue os alunos gostaram e que ajudou a “dar vida" aquela aula.

A abordagem lddica e interativa demonstrou ser uma ferra-
menta eficaz para o engajamento e a retengdo de conhecimento,
transcendendo os métodos tradicionais de ensino. Ao simular cena-
rios reais de mercado e desafiar as pessoas a aplicarem conceitos
tedricos em um ambiente controlado, o P do qué? transformou a
aprendizagem em uma experiéncia ativa, incentivando o pensamento
critico, a criatividade e o desenvolvimento de habilidades estratégicas.

Esse é o diferencial do P do qué?: ele pode ser utilizado tanto
com finalidade educacional, em empresas ou entre profissionais e
estudantes de marketing, quanto de forma descontraida entre ami-
gos. Mesmo sendo baseado em um conceito fundamental para o
marketing, o jogo é um desafio ludico e engragado, em que os par-
ticipantes deverado, por exemplo, criar slogans criativos e inusitados.

Assim, o jogo P do qué? se posiciona como uma ferramenta
de disseminacgao de conhecimento, demonstrando como a imerséao e
a ludicidade podem facilitar o ensino e a aprendizagem de conceitos
complexos de marketing. O P do qué? nao apenas sintetiza as
licbes aprendidas e os desafios superados, mas também abre um
panorama para reflexdes mais profundas sobre as implicagdes desse
jogo na aprendizagem de marketing.

Em suma, o P do qué? contribui para a pedagogia do
marketing, demonstrando que a combinacao entre teoria e pratica,



quando feita de maneira inovadora e reflexiva, pode resultar em uma
aprendizagem mais divertida. Esse jogo ndo apenas contribuiu para
o enriquecimento educacional dos envolvidos em sua criagdo, mas
também se estabelece como um precedente valioso para o desen-
volvimento de futuras ferramentas educacionais interativas.
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Design de Jogos é uma éarea que exige um entendimento
profundo de mecénicas de jogos, regras, balanceamento de jogabi-
lidade e design de experiéncia do usudrio, habilidades que sao fun-
damentais para criar uma experiéncia de aprendizagem envolvente
e eficaz. Paralelamente, a Criatividade e Inovagdo desempenham um
papel crucial nesse processo, desafiando os alunos a desenvolve-
rem ideias originais.

Esse projeto vinha sendo acalentado ha muito tempo pelos
coordenadores do projeto de extensdo Tardes Ludicas, mas a ausén-
cia de massa critica para um debate mais profundo e criativo foi um
dos fatores que mais dificultou o desenvolvimento rapido e maduro
da criagéo de jogos de tabuleiro. Mesmo com a longevidade do pro-
jeto de extensdo Tardes Ludicas, nunca foi possivel uma discussédo
mais académica com um bom embasamento tedrico e prético na
criagcdo de jogos de tabuleiro. Fez-se necesséria a criagdo desse pro-
jeto de pesquisa para se ter um ganho de quantidade e qualidade
que germinasse esse pensamento, que sabemos estar apenas no ini-
cio para se ter uma producao criativa e produtiva que garanta ainda
mais 0s ganhos ja obtidos.

Os trés anos do projeto foram necessarios para formar essa
massa critica relacionada ao design de jogos, proporcionando uma
diversidade de pensamento tanto na criagdo dos jogos de tabuleiro
como produtos quanto nas reflexdes tedricas sobre o tema. Isso
permitiu que o projeto se estabelecesse de forma sélida e consis-
tente ao longo do tempo.

Quando essas condigdes tiveram seu ponto de inflexao, tive-
mos o0 momento inusitado da pandemia que nos pds em quarentena
e isolados. Foi nesse contexto que se iniciou o projeto de pesquisa,
gue trouxe uma série de dificuldades inesperadas e novas, como
a necessidade de adotar uma forma diferente de nos reunirmos,
exigindo criatividade e esforco para aprendermos novas formas de
apresentacao e criagao nao presencial.



Utilizamos ferramentas como o Discord, o Tabletopia e o
Miro, assim como relatamos ao apresentar o jogo Amota, o primeiro
criado no &mbito do projeto.

Sentimos uma dificuldade muito grande durante o desenvol-
vimento do processo criativo desse primeiro jogo, pois o ambiente
digital dificultava a concentragdo dos participantes, pelo fato de nem
todos terem o conhecimento necessério para o uso dos aplicativos
que permitiram o didlogo e experimentagdo da pratica do jogo. As
sessOes de discussdo de textos e brainstorming para o desenvol-
vimento se alternavam com explicagdes sobre o funcionamento
das ferramentas. Ainda assim, as dificuldades acabaram sendo
superadas e o projeto foi exitoso e de grande aprendizado para os
integrantes desse periodo. O aprendizado do uso das diversas fer-
ramentas acabou ultrapassando o ambito do projeto, mesmo com
o final da pandemia.

O Tabletopia continua sendo utilizado pelos membros do
projeto que participam de grupos de playtest online, como o Oficina
das Ligadas’ e o Oficina de Playtest Online (OPON)&.

Com o fim da pandemia e a volta das reunides presen-
ciais, o processo de criagdo e estudo dos jogos ficou mais leve e
facil. O entendimento e a comunicagao se tornaram mais fluidos. A
linguagem n&o verbal, expressa pelos gestos e expressdes faciais,
apareceu mais nitidamente, fornecendo uma dindmica maior ao
processo, gerando mais empatia e entendimento entre os membros
do grupo, facilitando o desenvolvimento dos processos teéricos e
préticos da criagao.

7 A Oficina das Ligadas é um espago exclusivo para as mulheres jogarem, testarem e estudarem
jogos de tabuleiro com o suporte de varias outras mulheres. Mais informagdes estdo disponiveis
no perfil do Instagram: @oficinadasligadas.

8 A Oficina do Playtest € um encontro de desenvolvedores de jogos de tabuleiro que acontece se-
manalmente em Sao Paulo, Floriandpolis e também online. Mais informagdes estéo disponiveis no
perfil do Instagram: @oficinadoplaytest.



A experiéncia dos alunos na criagdo dos jogos ao longo do
projeto envolveu um processo abrangente de resolugéo de proble-
mas, no qual identificaram desafios, exploraram e implementaram
solugdes, e usaram feedback para refinar suas abordagens. Essas
habilidades sao transferiveis para uma variedade de contextos pro-
fissionais e académicos, demonstrando a importancia da resolugdo
de problemas como uma competéncia essencial no ensino superior.

A reflexao critica sobre o préprio trabalho e o feedback de
outros foram componentes cruciais no processo de aprendizagem.
Os alunos tiveram que avaliar continuamente a eficacia dos jogos,
refletindo sobre o retorno recebido de colegas, professores e poten-
ciais usudrios. Essa pratica estd em consonéncia com as teorias de
Freire (1996), que vé a reflexdo critica como fundamental para a edu-
cagao transformadora, aquela que traz a consciéncia da realidade e
busca respostas para mudar as condi¢des nela envolvidas.

A criatividade, em sua esséncia, envolve a capacidade de
gerar ideias novas e originais, enquanto a inovagdo se concentra
na aplicagdo pratica dessas ideias. Pensando nisso, podemos dizer
que a inovagao no design do jogo veio na forma de mecénicas que,
embora busquem inspiracdo em jogos ja consagrados, adquirem
status de Unicas por serem reformulagdes, adaptagdes e bricolagens
dessas referéncias, e ndo meramente cépias.

A experiéncia de criagdo de jogos proporcionou, portanto,
uma oportunidade valiosa para os alunos desenvolverem suas capa-
cidades de criatividade e inovagéao, tanto na formulacédo de solugdes
para os jogos, quanto na resolucdo de desafios inesperados durante
seu desenvolvimento.

Trabalhar o aspecto visual, incluindo o /ayout dos tabuleiros,
o design das cartas e outros elementos, foi crucial para a experiéncia
geral. Primeiramente, discutimos a linguagem estética adequada a
cada jogo. Além disso, também discutimos nogdes de design gréfico



para deixar o jogo visualmente atraente e acessivel. Nesse contexto,
tomamos decisdes que nao s6 fossem esteticamente agradaveis,
mas que também ajudassem os jogadores a organizar suas cartas e
pecas, além de identificar seus tabuleiros e mapear os movimentos
dos outros participantes.

A participagdo no projeto, do nosso ponto de vista, propor-
cionou aos estudantes o desenvolvimento de habilidades interpes-
soais e colaborativas que sdo componentes essenciais no desenvol-
vimento profissional e pessoal, desempenhando um papel crucial
em ambientes educacionais ou corporativos.

O trabalho em equipe, uma habilidade interpessoal e cola-
borativa crucial, foi amplamente desenvolvido pelos alunos. Essa
habilidade vai além da mera capacidade de trabalhar com outros; ela
engloba a comunicagao eficaz, o respeito mutuo, a responsabilidade
compartilhada e a capacidade de conciliar diferentes pontos de vista
para alcangar um objetivo comum.

Dentro do contexto do projeto, os alunos enfrentaram o
desafio de colaborar em um ambiente que a criatividade e a ino-
vagao eram essenciais. Isso exigiu que cada membro da equipe
ndo apenas contribuisse com suas habilidades e conhecimentos
Unicos, mas também que aprendesse a valorizar e integrar as con-
tribuicdes dos outros.

O grupo foi se modificando ao longo de todo o projeto com
a saida de alguns estudantes e a entrada de outros, gerando uma
caracteristica que, a principio, poderia ser entendida como prejudi-
cial: a diferenga de conhecimento que os estudantes tinham sobre o
mundo dos jogos. Alguns alunos sdo heavy users, ou seja, jogadores
e consumidores frequentes de jogos, o que os tornam conhecedo-
res de muitas mecénicas, enquanto outros vieram por um interesse
recente no assunto. Embora isso pudesse ser um empecilho para
o desenvolvimento em grupo do jogo, os professores orientadores



souberam dosar o impeto dos conhecedores em impor suas opini-
Oes, levando-os a problematizar criticamente suas préprias experién-
cias de jogadores, e estimularam a participagdo dos demais para que
nao se sentissem coagidos pelos primeiros.

Nesse projeto, os alunos tiveram a oportunidade de desen-
volver habilidades de trabalho em equipe por meio de vérias ativida-
des: desde a fase inicial de brainstorming, em que as ideias divergen-
tes precisavam ser sintetizadas em um conceito de jogo coeso, até
a execucgdo e o refinamento do jogo, em que a eficiéncia e a eficacia
dependiam da coordenacéo e cooperagéo do grupo.

Além disso, a capacidade de gerenciar conflitos e nego-
ciar solugdes foi uma competéncia interpessoal vital desenvolvida
durante o projeto. O trabalho em equipe proporcionou aos alunos
uma experiéncia préatica valiosa, ndo apenas na aplicagdo de conhe-
cimentos tedricos, mas também no desenvolvimento de competén-
cias interpessoais e colaborativas.

Durante todo o processo, a comunicagdo emergiu como uma
habilidade interpessoal e colaborativa fundamental. Essa habilidade
nao se restringe apenas a capacidade de transmitir informagdes, mas
abrange ouvir, entender, responder e construir junto, elementos cru-
ciais para a colaboragéo eficiente e o sucesso de projetos em equipe.

Durante a criagao dos jogos, os alunos enfrentaram o desafio
de comunicar suas ideias, feedbacks e sugestdes considerando uma
diversidade de experiéncias e perspectivas. Isso incluia navegar pelas
diferengas no nivel de conhecimento sobre jogos, visto que nem todos
possuiam a mesma expertise. Além disso, era necessario promover
um ambiente inclusivo que respeitasse a diversidade de género, tendo
em vista a presenga de mulheres no grupo, as quais comumente sdo
silenciadas pelos homens. A comunicagao também precisava levar em
conta as diferengas de idade entre os participantes, o que influenciava
na maneira como alunos e professores interagiam.



A comunicacgéo foi essencial em vérias etapas do projeto,
desde a concepcéao inicial, passando pelo design e desenvolvimento,
até a apresentagao final do produto, que contou com a elaboragéao de
ensaios fotograficos, videos, entrevistas para sites, jornais e portais
académicos e demonstragdes publicas. Nesse sentido, a comunica-
¢ao se mostrou crucial para explicar as regras e objetivos do jogo de
maneira compreensivel ao publico e ajudou a alinhar essa explicagdo
entre todos os envolvidos em sua construgdo, de modo que houvesse
uma unidade semantica, principalmente na utilizagdo dos termos.

Além disso, a habilidade de receber e fornecer feedback
foi uma parte integral da comunicagdo no projeto. Os alunos tive-
ram que aprender a aceitar criticas e a oferecer consideragbes de
maneira construtiva. Durante alguns encontros, percebemos que
certas criticas mexiam diretamente com as emogdes dos alunos,
os deixando exaltados ou desconfortaveis. Contornamos isso com
intervengdes para demonstrar que a construgao do jogo é coletiva e
que sé irlamos alcancgar o objetivo proposto se respeitdssemos todas
as ideias, inclusive as discordantes. Isso foi importante para a manu-
tengao de uma atmosfera amigavel entre o grupo, fundamental para
evitar conflitos pessoais durante o processo.

No desenvolvimento dos diversos jogos, a lideranga e a ges-
tdo de projetos emergiram como habilidades interpessoais e colabo-
rativas essenciais, sendo experimentadas por varios alunos. Essas
habilidades envolvem ndo apenas a capacidade de guiar e inspirar
uma equipe, mas também a competéncia para planejar, organizar,
dirigir e controlar recursos e tarefas de forma eficaz.

Durante o projeto, os alunos foram desafiados a assumir
papéis de lideranca em diferentes estagios. Um aluno, por exemplo,
com vasta experiéncia em consumo de jogos, foi o responsavel por
elaborar a primeira versdo do manual. Outra estudante, com conhe-
cimento em design, fez a identidade visual e preparou os materiais



do protétipo para serem impressos. Em ambos os casos, ndo se
trataram de tarefas individuais, mas etapas encabecadas por esses
alunos e que depois tiveram desdobramentos dentro do grupo.

Além disso, em algumas situagdes esporadicas, os alunos
tiveram que se reunir sem o acompanhamento dos professores, o que
os levou a desenvolver habilidades de lideranga de forma esponténea,
como tomada de decisdes, motivacdo dos colegas de equipe e reso-
lugé@o de conflitos. A lideranga, nesse caso, ndo se baseou apenas na
autoridade, mas também na capacidade de colaborar, comunicar-se
efetivamente e inspirar a equipe para alcangar um objetivo comum.

A gestdo de projetos, por outro lado, exigiu dos alunos a
habilidade de planejar o desenvolvimento dos jogos de maneira
estruturada, estabelecendo metas claras, prazos e responsabilida-
des. Essa parte do processo envolveu a organizagdo de recursos, a
monitorizagdo do progresso e a adaptagdo a mudangas ou desafios
inesperados. Em algumas situagdes, tiveram que explicar ao grupo
o atraso de algumas etapas. Nesse momento, trabalhamos o aco-
Ihimento das justificativas, afinal sabemos que eles tinham outras
obrigagdes educacionais concomitantes, além da readequagao a
partir da necessidade do outro.

A gestado também exigiu dos alunos a habilidade de traba-
lhar sob pressédo, manter o foco nos objetivos e gerir o tempo de
maneira eficiente. A experiéncia proporcionada pelo desenvolvi-
mento de jogos permitiu aos alunos aplicar essas habilidades em
um contexto pratico, preparando-os para futuras iniciativas acadé-
micas e profissionais.

No contexto da criagédo de jogos, a empatia e a perspectiva
do usuério assumem um papel central. A empatia permite que os
criadores entendam as necessidades, vivéncias e emogdes do usu-
ario final, o que é crucial para o design de experiéncias envolventes.



A empatia é uma habilidade que pode ser desenvolvida
e aprimorada. Durante o desenvolvimento dos jogos, isso se
concretizou por meio da realizagdo de testes de jogabilidade
com publicos diversos, coletando feedbacks e observando as
reagdes dos jogadores para entender melhor suas experiéncias.
Os testes nos ajudaram a chegar ao nimero ideal de participan-
tes para cada jogo, a escrever um manual que respondesse as
duvidas mais frequentes, a verificar o entendimento e a curva de
aprendizagem dos jogos.

Essa abordagem estd alinhada com os principios de design
centrado no usudrio, que colocam suas necessidades e experién-
cias no centro do processo de design, envolvendo a compreensao
da diversidade de estilos de aprendizagem dos jogadores, a facili-
dade de compreensao das regras e o equilibrio entre o desafio e a
acessibilidade do jogo.

A criagao de jogos proporcionou aos alunos uma oportuni-
dade impar para o desenvolvimento de uma ampla gama de habi-
lidades e conhecimentos. Desde a compreensao aprofundada dos
conceitos relativos a criagdo de jogos até o refinamento do pensa-
mento critico e habilidades de resolucdo de problemas, os alunos
experimentaram um crescimento significativo em suas competén-
cias cognitivas. Além disso, as habilidades técnicas e criativas, como
o design de jogos e a inovagao, juntamente com as habilidades
interpessoais e colaborativas, como trabalho em equipe e gestédo de
projetos, foram essenciais para o sucesso do projeto.

Para além do desenvolvimento criativo, o projeto envolveu
também o estudo tedrico de conceitos e metodologias concernen-
tes ao mundo dos jogos. Embora vivencialmente os estudantes
entendam alguns conceitos, o estudo possibilitou que se apro-
priassem desse conhecimento a partir da compreensao do que
estd por trds do que intuem. Um exemplo disso foi a compreenséo



do processo criativo descrito por Plaza e Tavares (1998). Os estu-
dantes passaram a ver o processo de criagdo de um produto - seja
um jogo, uma pega publicitéria, um texto ou uma obra de arte - de
uma forma diferente, reconhecendo que esse processo é aplicavel
a qualquer tipo de criagao.

Observar as mecanicas e as classificagdes de jogos existen-
tes permitiu um melhor entendimento dos funcionamentos deles.
Nomear as mecanicas, enquadrd-las a metodologia Quest 3x4
proposta por La Carreta (2018), possibilitou o estabelecimento de
comparacoes, chamando a atencdo para as caracteristicas princi-
pais de cada uma delas.

Jogar diversos jogos consagrados, utilizados como refe-
réncia, foi uma forma de equalizar os repertérios dos participan-
tes e promover integragédo entre os membros do grupo. Enquanto
para os estudantes com pouco repertério isso se colocava
como uma oportunidade de conhecer mais jogos, para os heavy
users foi uma oportunidade de melhorar a habilidade de expli-
car as jogabilidades.

Essa experiéncia ndo apenas fortaleceu a formagao tedrica
dos alunos, mas os preparou para enfrentar desafios praticos no
mundo profissional, demonstrando a importancia de integrar teoria e
pratica no ensino superior.

A postura dos participantes do projeto sempre esteve em
conexdo com os atos de criar, organizar, construir e unir todas as
pontas do processo que envolve o estudo e a criagdo de jogos de
tabuleiro, mas todo esse esforgo ndo seria completo se ndo pudés-
semos compartilhar todos os processos nesse livro.
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O projeto teve a participagdo de estudantes desde a sua
concepgao. O interesse por jogos foi o principal motivo para esse
envolvimento e todos contribuiram também em outras atividades
gue, em algum grau, se relacionaram ao projeto. Isso ocorreu por-
que o projeto de pesquisa tinha ligagdo com o projeto de extensao
Tardes Ludicas e com as disciplinas Gamificagao e Tépicos Especiais
3E, ambas ofertadas dentro da estrutura curricular do curso de
Publicidade e Propaganda da UFMT.

Mesmo sendo ofertadas como optativas, as matérias tém
grande procura, o que viabiliza os projetos, ja que os alunos buscam
darcontinuidade as disciplinas através de atividades extracurriculares.

Durante a pandemia, com o distanciamento social em vigén-
cia, sem saber ao certo quando nos verfamos novamente, o projeto
teve momentos desafiadores, mas gratificantes.

O jogo Amota, concebido totalmente de forma remota, teve
algumas caracteristicas interessantes em sua criagdo. Primeiro,
a decisdo de que o jogo seria criado com base no método Quest
3x4, proposto por Marcelo La Carretta (2018), com o sorteio das
mecéanicas a serem utilizadas no desenvolvimento, para estimular
a criatividade. Segundo, a descoberta do Tabletopia, que permite
jogar jogos de tabuleiro online e simular todos os elementos de uma
mesa tradicional. Dessa forma, foi criado o protétipo do Amota e o
Tabletopia permitiu a interagcdo, em tempo real, com cartas e pegas
virtuais, mesmo com o isolamento social vigente. Quando a situagao
da pandemia se acalmou, foram realizadas as primeiras reunides
presenciais, possibilitando o teste fisico do primeiro jogo do projeto.
Foi surpreendente ver como nossa criagao havia ficado boa, apesar
das dificuldades enfrentadas durante o desenvolvimento.

O Amota foi finalista do Festival de Jogos do SBGames
em Natal, RN, em 2022 e foi bem recebido pelas pessoas que o
jogaram no evento.



Apds o retorno das atividades presenciais na UFMT, novos
participantes se juntaram ao Arena Lidica e comegamos a trabalhar
no jogo P do qué?, idealizado inicialmente pelo professor Déuglas
como um método de gamificagdo para explicar os processos do
Marketing dentro da sala de aula.

A produgéo do P do qué? envolveu uma longa etapa de
playtests e muitas consideragdes acerca da profundidade do tema e
0 quanto o assunto deveria ceder em prol de uma mecéanica mais oti-
mizada para a experiéncia final do jogador. Ndo apenas o tema, mas
o design gréfico do jogo foi causa de amplos debates até chegarmos
ao produto final. Esses embates, dentro do escopo de um grupo cujo
objetivo final é trabalhar em equipe e chegar a um consenso, é uma
excelente prética, e, as vezes, uma provacao da capacidade de se
expressar, de entendimento, da habilidade de fazer o outro entender,
de se conformar com algo que nao ficou como se gostaria dentro de
uma perspectiva individual. As potencialidades das interagdes inter-
pessoais ndo podem ser ignoradas, pois sao atividades rotineiras do
ser humano em sociedade, mas que, dependendo do trabalho a ser
executado, podem se complexificar profundamente e até mesmo
chegar a um ponto de ruptura. Felizmente, dentro do Arena, nunca
houve nenhum tipo de dissabor nesse sentido; todos ali conseguiam
nao apenas coexistir no mesmo espaco intelectual, mas aprimorar as
capacidades dos outros membros do projeto.

Um dia singular do periodo de criagdo do P do qué? foi a
sessdo de naming, em uma tarde de sdbado, na casa de Hélia e
Vermelho. Liderada pelo professor Déuglas, o objetivo era apresen-
tar um método de criagdo de nomes, utilizando-se de ferramentas
concebidas dentro do campo da Publicidade e Propaganda. Dessa
experiéncia participaram: Ana Flavia Balieiro, Douglas Ferreira, Hélia
Vannucchi, Paulo Lenco (Vermelho), Pedro Artur, Ricardo Perassoli e
William Cocito. Na primeira dindmica, todos os participantes escre-
veram em um grande pedago de papel, simultaneamente, de forma
livre e desordenada, palavras que se relacionavam com o universo



do jogo, até entdo chamado de "Jogo do Déuglas" Em seguida, cada
um pegou uma folha de papel e, individualmente, escreveu nomes
relacionados ao tema proposto pelo professor Déuglas. O espago de
tempo de cada tema era de trés minutos; as nomenclaturas variavam
de nomes indigenas ou mitoldgicos a jungao de palavras ou figuras
de linguagem. Dentro dos trés minutos, os participantes podiam
escrever quantos nomes achassem interessantes de acordo com o
tema proposto ou até mesmo nome nenhum. Depois de cerca de 20
temas, cada um analisou sua prépria folha e colocou para votagédo os
nomes de sua preferéncia. Essas listas foram para votagao secreta,
sendo que cinco nomes foram mais votados: Rysko, Marketario,
Bisnez, Marketheos e P do qué?. Apds consenso, P do qué? foi
escolhido unanimemente.

P do qué? foi finalista no Festival de Jogos do SBGames de
2023, em Rio Grande/RS, e ficamos muito satisfeitos com o retorno
vindo das pessoas que o testaram no evento. Conhecemos até o
préprio Marcelo La Carretta que foi a inspiragdo inicial de nossos
estudos no projeto em 2020.

Participar dessa triade de Ensino, Pesquisa e Extensdo de
forma tdo integrada e especifica, com o objetivo claro de estudar
game design, proporcionou foco a uma diversidade de atividades ao
longo do projeto, como a produgéo de artigos, livros e jogos com
o selo Arena Ludica.

A disciplina de Toépicos Especiais 3E foi uma experiéncia
importante de construcao de repertdrio dentro do mundo dos games
utilizando uma abordagem mais metddica, e também foi possivel
pincelar sobre a historiografia dos jogos. A matéria perpassou desde
jogos classicos como Gamdao, Alquerque, Jogo Real de Ur, Senet
até jogos de finalidade comercial ou discursiva como os diversos
advergames mostrados.



Considerando o ambiente proficuo do mercado de jogos de
tabuleiro do Brasil de 2023, dificilmente um jogador chegaria a um
ponto de jogar Gam&o de maneira casual, pois ele se deslumbraria
pelas novidades no mercado, pelas mecénicas mais novas e pelos
cldssicos mais contemporéneos pds-Colonizadores de Catan. A
construgdo desse arcabougo prético, através da experimentagéo de
Varios jogos por quem nao esta acostumado a jogar, é fundamental
para que esses novos jogadores comecem a pensar em game design.
A experiéncia também se faz interessante para jogadores veteranos,
gue tém o privilégio de observar como pessoas pouco acostumadas
com a linguagem particular dos jogos interagem com as diferentes
mecénicas e regras apresentadas.

Ao final do semestre, foi exigido que os alunos produzis-
sem um jogo como trabalho de conclusdo da matéria, levando em
conta todo o novo repertério de jogos e mecéanicas apresentados,
mas com liberdade no processo de criagdo. Para alguns, esse foi
um processo novo em todos os seus aspectos, desde a concepgao
até os playtests, no entanto, com seus desafios também houve uma
gratificagao ao ver o jogo finalizado e sendo jogado pelos outros alu-
nos, além de ter sido uma oportunidade para pér em prética o que
foi discutido em sala.

No ultimo dia de aula, cada grupo apresentou seu jogo para
a turma, permitindo que todos tivessem a oportunidade de jogar os
jogos produzidos pelos colegas e apreciar a criatividade de cada um.
Foi uma experiéncia Unica e divertida, que possibilitou uma intera-
cao descontraida entre os alunos. A partir dessa experiéncia com
a matéria Tépicos Especiais 3E, surgiu o jogo Virou Gato, que sera
discutido em um capitulo a parte; além disso, um dos alunos da dis-
ciplina gostou tanto do processo de criacdo que se interessou pelo
projeto, se tornando mais um integrante.



Dos diversos jogos apresentados na ambiéncia das aulas,
outra experiéncia que vale o destaque foi a dos jogos educativos.
Havia um jogo em particular, gue mecanicamente era o mais simples
possivel. Uma trilha, pedes individuais representando os jogadores,
um baralho de cartas contendo fatos sobre o sistema solar e um
dado comum de seis lados. Cada jogador, na sua vez, escutava o
conteldo da carta que era sempre uma pergunta sobre o sistema
solar. O jogador da vez respondia a pergunta e, caso acertasse,
rolava o dado e andava a mesma quantidade de espagos na trilha
conforme o niimero mostrado no dado. Para um jogador acostu-
mado a complexos conjuntos de regras, a experiéncia de joga-lo
beirava o despropdsito, porém uma mecénica inesperada tornou a
jogatina surpreendentemente positiva: a escassez do baralho de car-
tas. Conforme o baralho acabava e era reembaralhado, os jogadores
tinham a oportunidade de acertar informagdes que até alguns minu-
tos atras eles nao possuiam. Devido a ludicidade da experiéncia, uma
pessoa completamente desinteressada em astronomia pode reter
informagdes desnecessdrias ao seu dia a dia habitual, tais como: que
o planeta Terra possui aproximadamente o mesmo tamanho que o
planeta Vénus ou que os planetas do sistema solar se dividem entre
planetas rochosos e gigantes gasosos. Esse nivel de retencédo de
informagdes devido a imersao de um simples jogo é extraordinario e
evidencia a capacidade que os jogos tém de ser ferramentas validas
para a obtengéo de conhecimentos tradicionais ou cientificos, que
fogem do campo Itdico.

Hoje, vemos o projeto Arena Ludica como um catalisador
de potencial para todos os integrantes. A simples oportunidade de
conhecer académicos com interesses similares na drea de jogos e
compartilhar conhecimentos adquiridos dentro e fora do projeto é
maravilhosa. Contudo, a importancia desse projeto € muito maior.
Dentro da érea de criagado de jogos, todos tém a chance de aprimorar
habilidades profissionais de modo geral.



Vale ressaltar, como dito anteriormente, o desafio de con-
senso do grupo; trabalhar em equipe é desafiador, mas enriquecedor,
e, para o desenvolvimento de um jogo, se torna essencial. Esse é
um processo exige cumplicidade, respeito e compreensdo. Dessa
forma, ha desenvolvimento e melhoria do trabalho em conjunto, visto
a necessidade desses futuros profissionais de desenvolverem tal
habilidade, ainda mais quando todos buscam o mesmo obijetivo.

Criar jogos vai além de manipular pecinhas e montar tabu-
leiros; é preciso estudar intensivamente os temas propostos para
transmitir corretamente a experiéncia desejada aos jogadores. Exige
organizagdo e comprometimento para percorrer cada fase da cria-
¢ao, além do enorme exercicio criativo para conceber cada uma das
mecanicas e suas interagdes durante toda a partida.

Em suma, participar do Arena Ludica é uma experiéncia
extremamente enriquecedora. E uma oportunidade para estudantes
e professores colocarem em prética conhecimentos que, de outra
forma, poderiam ser relegados a infrequéncia de uso e até mesmo a
perda. No projeto, hd pessoas criativas, interessadas, com diferentes
niveis de experiéncia e agni¢gdo, com um sentimento geral de perso-
nalidade voltada ao trabalho. Criar mecanicas, debater teorias, pen-
sar logisticas séo atividades mentalmente estimulantes e, sobretudo,
fazer e jogar jogos é sempre muito, muito divertido.

Por outro lado, a experiéncia de escrever esse texto, acadé-
mico, equivale ao exercicio mental que fazemos durante a leitura
de um manual para aprender e depois ensinar um jogo. Ao ler um
manual, precisamos decodificar o que aprendemos em texto e fazer
um exercicio de abstracéo para transformar texto em uma simulagéo
de como seria 0 jogo na pratica. Basicamente, precisamos imaginar
0S mecanismos, como as regras interagem entre si e como o jogo
funciona em geral para conseguir explicar para uma outra pessoa.
Nés precisamos ler, abstrair, internalizar para depois externar com
confianga o nosso intimo. Nesse sentido, escrever este texto foi uma



sensacao similar. Condensar meses de diferentes experiéncias, de
vivéncias, de aprendizados, de momentos de trabalho e de momen-
tos divertidos em palavras foi um desafio.
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Esta iniciacado cientifica foi fruto do profundo interesse em
jogos de tabuleiro e do desejo de aprimoramento no campo do
lidico e no estudo dos jogos, tanto para o estudante quanto para sua
orientadora. Atendeu ao objetivo geral do projeto de pesquisa Jogos
de tabuleiro e gamificagcdo: Poéticas da criagdo no campo comunica-
cional;, de ‘desenvolver a interface entre comunicacéao, artes e design
de games, tornando relevante o estudo dos jogos e as relagdes que
se estabelecem entre o artefato jogo e seus jogadores.

Compreender a linha ténue entre a exploragédo de lacunas
nas regras e a trapaga propriamente dita nos jogos de tabuleiro foi
a motivacdo desta pesquisa. No universo dos videogames, joga-
dores utilizam brechas nas mecénicas para obter vantagens. Para
alguns, isso é considerado trapaca e, para outros, faz parte do que é
chamado de metajogo.

Um jogo pressupde regras estabelecidas antecipadamente,
no momento de sua elaboragéo. Essa afirmagdo se apoia na pers-
pectiva de Salen e Zimmerman (2012, v. 3, p. 24), de que “o design
do jogo significativo, sob qualquer forma que o jogo possa assumir,
exige uma compreensao de como as regras se ramificam no jogo"

Se uma violagdo clara das regras é observada, estamos
diante de uma batota, ou seja, de uma trapaca. Para Huizinga (1980,
p. 59), “a batota tendo em vista ganhar um jogo priva a agdo de seu
caréter ludico, destruindo-a completamente, pois, para nés, pertence
a esséncia do jogo que as regras sejam respeitadas, que o jogo seja
jogado lealmente” Porém, o que acontece quando essas ramifica-
cOes das regras extrapolam os limites demarcados pelos préprios
criadores do jogo sem violar nenhuma regra preestabelecida?
Possivelmente, teremos um metajogo.

Para Salen e Zimmerman (2012, v. 3, p. 201) metajogo se
refere "a relagdo entre o jogo e os elementos externos, incluindo tudo,
desde as atitudes do jogador e os estilos de jogo até as reputagdes



sociais e 0s contextos sociais Nos quais o jogo é jogado” Nesse sen-
tido, entendemos que o metajogo faz parte de uma visdo de que isso
transcenderia ou operaria fora das regras, utilizando fatores externos
para afetar a partida ou indo além dos supostos limites do ambiente
do jogo. Exemplos disso sdo: observar se o oponente estd nervoso
e utilizar isso a seu favor ou utilizar técnicas de memorizagédo para
lembrar a sequéncia das cartas no seu baralho. Mas, a pergunta que
fica é: Isso é considerado uma trapaga ou uma habilidade?

Entender até onde uma jogada é considerada metajogo ou
trapacga nos auxilia na busca por alternativas na elaboragédo de manu-
ais de regras, a fim de minimizar lacunas que possam levar a quebra
do jogo, ou seja, a inconsisténcias Iégicas nas regras que fazem com
gue o jogo néo se desenvolva conforme projetado por seu criador.

A quebra do jogo ocorre quando ha uma interpretacéo dibia
do que pode ou néo ser feito dentro da partida; se a regra diz que vocé
“pode” colocar até trés pegas no tabuleiro, isso ndo quer dizer que
vocé "deve” obrigatoriamente colocar as trés pecas de uma sé vez. A
carga interpretativa de cada palavra é extremamente importante, do
contrario jogadores diferentes terdo versdes distintas das possiveis
jogadas. O mesmo também ocorre em jogos virtuais, porém essa
"méa programagcao légica” das regras é facilmente observada, uma
vez que essas falhas se revelam como bugs® do jogo. Por outro lado,
nos jogos analdgicos, essas falhas nem sempre sédo nitidas, pois
a programacgao do jogo se faz pela interpretagdo de quem o joga.
Quando as regras permitem variagdes interpretativas de maneira
ingénua, escapando dos cuidados do criador das regras, trata-se
de uma quebra de jogo. Portanto, precisamos compreender o que
acontece quando as possibilidades das regras fogem dos limites
demarcados pelos criadores e até que ponto a habilidade do jogador
em identificar essas brechas serd aceita e em que momento pode ser
considerada trapaga.

9 E uma falha, ou erro em um programa computacional, que o impede de se comportar como pretendido.



J4 sabemos que olhar todas as cartas do baralho e esconder
uma delas na manga antes do jogo comecar é uma trapaga das piores.
Contudo, o que queremos saber é se quando as regras sdo omissas
e/ou oportunizam ao jogador obter vantagem em certas situagoes
nao planejadas pelo criador do jogo, o jogador deve ser considerado
um trapaceiro? Vejamos o caso do jogo Arte Moderna, um dos titulos
selecionados para nossa pesquisa, em que a principal mecéanica do
jogo consiste na negociagao de obras de arte com o objetivo de obter
a maior quantidade de "dinheiros” nos leildes, ofertando lances pelas
pecas, sem que os outros jogadores saibam quantos “dinheiros”
vocé tem no seu caixa. O jogo, inclusive, disponibiliza um escudo de
papel para cada jogador esconder suas moedas da vista dos demais
jogadores. Porém, o manual de regras deixa bem claro que “Vocé
ndo pode dar um lance superior ao montante que vocé possui atras
do seu escudo.” A questdo é: Quem ou o que vai impedir que isso
acontecga? Durante a partida, nenhum dos jogadores tem acesso ao
montante exato de recursos do seu oponente e qualquer um pode
facilmente oferecer lances maiores que seus montantes para inflar o
preco de uma obra, com o intuito de obter vantagem ao vendé-la, ou
de prejudicar os adversarios fazendo com que gastem mais dinheiro
se quiserem adquirir aquela obra. O mesmo questionamento ocorre
em CuBirds, outro titulo selecionado para nossa pesquisa, em que o
objetivo do jogo é montar bandos de passaros colocando as cartas
de sua médo em um dos lados das quatro cercas, representadas por
fileiras de cartas, que ficam no centro da mesa. Para fazer isso, é
obrigatério que, quando "o jogador escolhe um péassaro de sua mao
ele deve jogar todos os passaros desta mesma espécie que tiver em
sua mao” no centro do tabuleiro. Nos deparamos, portanto, com a
mesma situagdo anterior, em que o jogador pode simplesmente se
recusar a fazer o que a regra manda e elaborar jogadas ndo previstas
nas regras para obter vantagens sem que os outros jogadores sai-
bam, ja que sua mao nao pode ser verificada em momento nenhum
pelos seus oponentes.



Nao estd em debate se tais atitudes sdo morais ou nao. O fato
€ que sdo agdes possiveis dentro do jogo analdgico, dado que a fis-
calizagdo da correta realizagdo das jogadas é exercida pelos préprios
participantes em vez de um controle externo automatizado, como
acontece nos jogos digitais através da programacgdo computacional.
Considerando esses e outros episédios, entendemos, uma vez que
um jogo nao estipula formas de verificagado das jogadas previstas no
seu manual de regras, cabendo apenas aos jogadores a autorregu-
lagdo, nao é valido tipificar uma trapaga nos seguintes casos: 1. se
nao for possivel aos jogadores verificar se seus oponentes estao se
aproveitando de uma brecha na regra para ter vantagem no jogo,
mantendo a impressdo de que foi mantido o circulo magico™; ou 2.
se todos, em comum acordo, permitem uma jogada vantajosa obtida
pela brecha em questao, incorporando-a ao jogo como uma nova
regra. No primeiro caso, se trata de um metagame (a vantagem
obtida ndo pode ser efetivamente verificada) e, no segundo caso, se
trata de regras da casa (todos os jogadores estdo cientes da vanta-
gem obtida e acordaram em jogar com ela).

Analisar essa questdo para além da ética, trazendo o foco
para a elaboragdo de regras de jogo mais assertivas e aferiveis pelos
jogadores que adentram o circulo méagico, nos permitira propor alter-
nativas para minimizar possiveis falhas ao criar as regras de um jogo
analdgico, impedir o abuso dessas brechas por jogadores mal-inten-
cionados e promover uma jogabilidade confidvel aos participantes.

Na etapa inicial, nos concentramos na revisao bibliogréfica
para estabelecer um sélido embasamento conceitual. Além da teoria
publicado em livros e manuais, também buscamos referéncias adi-
cionais que incluem podcasts, videos comentados e discussdes em
féruns sobre o tema em questao.

10 De acordo com Huizinga (1980) o circulo magico € o espago delimitado onde o jogo acontece e se confi-
gura como temporério, separado do mundo cotidiano e regido por regras préprias, as regras do jogo.



Nos jogos, as regras estabelecidas durante a sua concepgao
formam a estrutura fundamental e é assunto pacificado no meio que,
para que o jogo satisfaga seu propdsito de desafio e entretenimento
dos participantes, deve-se segui-las, do contrario ndo ha porque
continuar jogando. Um exemplo disso é o fato de que mover as pegas
livremente em um tabuleiro de xadrez para capturar o rei nao traria
divertimento para nenhum dos participantes. Essa linha argumenta-
tiva aponta para Salen e Zimmerman (2012, v. 3, p. 24), destacando
gue "o design de um jogo com significado, em qualquer forma que
0 jogo assuma, exige uma compreensdo da forma como as regras
se entrelagcam na experiéncia de jogo” e quando uma violagdo das
regras ocorre, estamos diante de uma trapaga, infringindo contra
o espirito ludico do jogo. Huizinga (1980, p. 59) também reforca a
importancia da observancia das regras, afirmando que "o jogo perde
seu carater lidico quando a trapaga é utilizada como meio de vencer,
pois a esséncia do jogo é a lealdade ao seguir as regras’

Salen e Zimmerman (2012, v. 2, p. 168-169) identificam 5
tipos de jogadores: o jogador padréo, o jogador dedicado, o jogador
antiesportivo, o trapaceiro e o desmancha-prazeres.

Para os autores, o jogador padrdo é caracterizado por sua
honestidade ao jogar de acordo com as regras, respeitando a autori-
dade do jogo. J& o jogador dedicado, semelhante ao jogador padrao,
aprimora suas habilidades estudando os sistemas formais do jogo,
frequentemente descobrindo e utilizando estratégias incomuns para
vencer, como no caso de atletas profissionais e jogadores invetera-
dos. O jogador antiesportivo adere as regras do jogo, mas o faz de
uma maneira que vai contra o espirito Iidico, como o irmdo mais
velho que nunca permite que o mais novo venca. Por outro lado, o
trapaceiro quebra efetivamente as regras formais do jogo para obter
vantagem, como o jogador de esconde-esconde que espia. J4 o
desmancha-prazeres dificilmente pode ser considerado um joga-
dor, pois se recusa a reconhecer o circulo magico do jogo, ndo se




importando em ganhar ou seguir as regras, como o jogador frustrado
de Twister que estraga o jogo ao empurrar os outros participantes.
(Salen; Zimmerman, 2012, v. 2, p. 168-169).

J& Huizinga (1980, p. 14-15) identifica dois tipos de jogadores
gue privam o jogo de seu carater luidico: o batoteiro, que é aquele
gue “finge jogar seriamente o jogo e aparenta reconhecer o circulo
mdgico’, e o desmancha-prazeres, que ignora ou desrespeita as
regras. O autor ainda argumenta que "é curioso notar como os joga-
dores sdo mais indulgentes com o batoteiro do que com os desman-
cha-prazeres” e que isso ocorre porque o desmancha-prazeres “des-
tréi o mundo mdgico, portanto, € um covarde e precisa ser expulso”

No video "O Maior e Mais Importante Trapaceiro da Histéria
de Magic’, do canal Fazendo Nerdice (2019), o youtuber Elba nos
apresenta a histéria notavel de um ex-jogador profissional de Magic:
The Gathering, chamado Michael Long. Ele ganhou notoriedade por
suas infragdes em torneios durante o periodo entre 1995 e 2004,
que incluiam quebras de regras e trapagas nao verificaveis, levando
a empresa desenvolvedora Wizards of the Coast a aprimorar regras
e mecanicas de afericdo do jogo, consolidando-o como referéncia
no mercado de Card Games. Apesar de sua ma-fama, Michael Long
conquistou oficialmente seis vezes o topo do ranking ao longo de
1995 e 1999, portanto esse nome ndo se refere a um farsante ou
a um estraga-prazeres dos jogos, que se recusa a cumprir com a
instituicdo do jogo, mas talvez seja apenas um batoteiro, que peca
pelos excessos para alcangar a vitéria (Suits, 2017, p. 86). Entre os
jogadores descritos por Salen e Zimmerman (2012), estamos falando
claramente de um trapaceiro, que "ao contrario dos outros tipos de
jogadores, realmente quebra as regras formais do jogo, mas faz isso
para ganhd-lo” (Salen; Zimmerman, 2012, v. 3, p. 24). Para esse tipo de
jogador, quebrar as regras faz parte do jogo, o que motiva suas joga-
das mirabolantes para além do que estd convencionado no manual,
de forma que o design do jogo seja muitas vezes questionado e refor-
mulado. Esse foi o caso de Long em Magic: The Gathering, posto que,



nas vezes em que obteve vantagem para vencer, em muitas delas
nao foi possivel tipificar suas trapacas para desclassifica-lo, situacdo
gue motivou a reforma nas regras.

Entretanto, emerge a seguinte indagagdo: o que ocorre
quando uma jogada ultrapassa os limites delineados pelos criadores
do jogo sem, contudo, infringir explicitamente alguma regra? Nesse
caso, possivelmente estamos diante do conceito estabelecido como
metajogo. De acordo com Salen e Zimmerman (2012, v.3, p. 201),
0 metajogo é “a relagdo entre o jogo e elementos externos, abran-
gendo desde a mentalidade do jogador e os estilos de jogo até as
reputagdes sociais e 0s contextos sociais nos quais o jogo € inserido’,
ou seja, 0 jogador explora fatores externos para influenciar a partida

ou ultrapassar os limites convencionais da regra.

Para preparacéo desta pesquisa, utilizamos uma busca docu-
mental que, de acordo com Moreira (2005), compreende identificar,
verificar e avaliar materiais de fontes secundarias para fins de estudo
no campo da Comunicacdo. No entanto, neste caso, o material de
fonte secunddria sdo os jogos de tabuleiro disponiveis no acervo
pessoal dos autores.

Foram selecionados inicialmente quatro jogos de tabuleiro
em que é possivel verificar no texto do manual de regras a possi-
bilidade de os jogadores incorrerem em “agbes transgressivas” as
regras, gue ndo podem ser identificadas no decorrer do jogo: Arte
Moderna, CuBirds, Labyrinth - O jogo e Stay Away!. Em Arte Moderna,
0s jogadores simulam um leildo de obras de arte, oferecendo lances
e negociando entre si. Em seu manual de regras, é dito que os joga-
dores ndo podem dar lances maiores do que seus recursos em maos,
porém o jogo estimula o blefe ao fornecer escudos de papel para que
os jogadores mantenham o sigilo sobre seus recursos, ou seja, nin-
guém vé as moedas de ninguém. Em CuBirds, a regra estabelece que,
se o jogador for descer um tipo de passaro das cartas de sua mao,
deve descer todos os iguais para a mesa juntos. Na versao digital



de CuBirds, encontrada no Board Game Arena, um ambiente virtual
com reprodugédo de jogos de tabuleiro onde jogadores interagem
remotamente™, a jogada mencionada é forcada pela programagao
virtual do jogo. Isso ndo ocorre na versao analdgica, pois um jogador
pode descer parcialmente os passaros do mesmo tipo que estdo em
sua mao a fim de obter vantagem sem que sua jogada mal-intencio-
nada seja claramente verificavel ao longo do jogo.

Em Labyrinth - O Jogo, inspirado no filme homo&nimo
(Labyrinth - 1986), estrelado por David Bowie no papel de Jareth, o
Rei dos Duendes, o jogo de tabuleiro busca reproduzir a aventura da
personagem principal, Sarah, ao resgate de seu irmao bebé que foi
raptado pelo Rei dos Duendes e mestre do labirinto. Trata-se de um
jogo de tabuleiro assimétrico, de até quatro jogadores contra um (o
que assume o papel de Jareth). Na competigao entre os jogadores,
Jareth tenta impedir que eles cheguem até o castelo dentro de um
tempo (definido por turnos) e resgatem o irmao de Sarah para que
vencam. Se eles ndo conseguirem chegar ao castelo a tempo, Jareth
sai vitorioso. A brecha identificada na regra é que o jogador que joga
como Jareth pode retornar a carta da entrada do castelo para o topo
do baralho sem que os outros jogadores percebam, impedindo que
eles o vencam. Esse jogo foi desconsiderado para esta pesquisa, pois,
apds os primeiros playtests com a agado transgressiva identificada do
jogador Jareth, verificou-se que o jogo se torna inviavel, tipificando o
jogador como um desmancha-prazeres e gerando a quebra da con-
dicdo do circulo magico para os outros jogadores quando notarem
gue a carta nunca aparece.

Quanto ao Stay Away!/, € um jogo de cartas assimétrico, em
gue os jogadores precisam descobrir guem dentre eles é a “Coisa” e
elimina-la, enquanto o jogador no papel de “Coisa” precisa infectar
todos os outros jogadores para ganhar. Uma das falhas verificadas

1 Board Game Arena (BGA) é uma plataforma online de jogos de tabuleiro. Disponivel em: https://
boardgamearena.com/. Acesso em: 11 fev. 2024
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nas regras é que, como os jogadores tém que descartar as cartas na
pilha de descarte com a face virada para baixo, isso permite que os
jogadores infectados pela “Coisa” descartem suas cartas de infecgdo
sem nem terem revelado sua condi¢do de infectados, o que ndo é
permitido. De acordo com regras, essas cartas serdo reveladas ape-
nas no final do jogo, o que implica na premissa de que os jogadores
vao honrar com a regra de manter suas cartas de infecgdo. Além
desse, outro fato verificado foi que a Unica carta de arma no jogo
que pode eliminar a “Coisa’, a carta de langa-chamas, pode ser com-
prada pelo jogador no papel de "Coisa’; fato que impede qualquer
chance de vitéria dos sobreviventes. Mesmo que a prdpria carta
de langa-chamas informe que a “Coisa” ndo pode manté-la em sua
mao, o jogador nesse papel pode segurar a carta sem que 0s outros
jogadores saibam, afinal todos eles, inclusive a "Coisa’; compram do
mesmo monte de cartas, jogam com cartas fechadas e descartam
cartas ndo-reveladas. O motivo pelo qual esse jogo também foi des-
considerado para esta pesquisa é que as inlmeras inconsisténcias
nas regras e a exigéncia constante de validagdo entre os jogadores,
que ficam questionando uns aos outros ao longo da partida se “estdo
mesmo seguindo as regras’, sem poder de fato verificar isso, anulam
a realizacdo satisfatéria da metodologia de observacéo participante™,

Dessa maneira, seguiram em andlise nesta pesquisa somente
0s jogos Arte Moderna e CuBirds. Ap6s a defini¢cdo dos jogos utiliza-
dos, passou-se a fase de observagao participante. Vale informar que
este projeto foi submetido e aprovado, em relagédo aos seus aspectos
éticos, pelo CEP Humanidades da UFMT®,

12 Na observagao participante, o pesquisador toma parte de atividades cotidianas de uma area es-
pecifica da vida social, com o intuito de estudar seus aspectos por meio da observagao direta dos
eventos em seus contextos naturais.

13 Projeto aprovado em 08 de maio de 2023, pelo Comité de Ftica em Pesquisa com Seres Humanos
da drea das Ciéncias Humanas e Sociais (CEP Humanidades), CAAE n° 68829223.5.0000.5690.



A observacéao participante consistiu em algumas sessoes de
testes do jogo (playtests), alternando a observacéo fiel das regras e
o estabelecimento de agdes que, embora ndo sejam proibidas pelas
regras, ndo estédo previstas nelas. Em ambos os casos, observamos
as reacgdes dos jogadores e os convidamos a dar seus depoimentos
sobre as situagdes experimentadas.

De posse das anotagOes relativas as observacdes e aos
depoimentos, passamos para a andlise do conteldo, buscando
entender tanto o que acontece quando as ramificagcdes das regras
extrapolam os limites demarcados pelos criadores do jogo quanto
até onde a habilidade do jogador é aceita dentro dos limites estabe-
lecidos pelas regras e quando comeca a ser considerada trapaga. O
objetivo é compreender a percepcao dos jogadores quanto as joga-
das que ultrapassaram os limites convencionais das regras.

A coleta de dados ocorreu por meio da observagéo dos joga-
dores no decorrer da partida e entrevistas no final dela. A escolha
por essa abordagem aconteceu devido a necessidade de capturar
as experiéncias e opinides dos jogadores, aprofundando-se além das
respostas superficiais.

A selecdo dos participantes foi realizada por critérios de
conveniéncia, buscando jogadores com experiéncia diversificada
em jogos de tabuleiro. As observagdes participantes ocorreram em
ambientes naturais de jogos, como encontros de grupos de jogado-
res ou eventos relacionados. As entrevistas, por sua vez, permitiram
explorar mais a fundo as percepgdes e principios dos jogadores a
respeito das jogadas consideradas trapaceiras, porém indetectaveis.

A anélise dos dados seguiu uma abordagem interpretativa,
identificando padrdes e tendéncias nas respostas dos participantes.
A partir desses pardmetros, buscamos demonstrar a necessidade de
identificar formas de minimizar possiveis falhas ao criar regras de um
jogo e impedir 0 abuso de brechas por jogadores mal-intencionados.



A verificagdo dos dados revelou também uma diversidade
de perspectivas em relagdo as jogadas que desafiam os limites das
regras convencionais. Emergiram diferentes tipos de jogadores:
aqueles que enxergam a sagacidade como um componente estraté-
gico legitimo, capaz de elevar o nivel da partida, e os que consideram
tais agdes como trapaga, comprometendo a integridade do jogo. O
metajogo, conforme delineado por Salen e Zimmerman (2012), foi
frequentemente invocado como justificativa para jogadas que trans-
cendem as regras formais.

A discussao sobre ética e a linha ténue entre sagacidade e
trapaga ganhou destaque, iluminando questdes morais e filoséficas
subjacentes. A influéncia das normas sociais, da cultura de jogo e
do contexto competitivo também emergiu como fatores que moldam
a percepcao das jogadas polémicas. As narrativas compartilhadas
pelos participantes ofereceram uma visao rica das nuances emocio-
nais, taticas e estratégicas que permeiam essas situagoes.

As tabelas a seguir demonstram os resultados obtidos a
partir do questiondrio realizado na observacao participante com a
finalidade de sintetizar a experiéncia dos jogadores-participantes
em jogos que foram realizadas agdes que transgridem as regras de
maneira proposital. O Quadro 3 (Fase 1. Trapaceiro Participando e
Trapaceando) trata do primeiro momento dos testes referentes aos
jogos CuBirds e Arte Moderna respectivamente. Nessa primeira etapa,
os jogadores ndo tinham conhecimento prévio da possibilidade de
transgredir a regra. Apenas o pesquisador sabia da possibilidade e
o fez em segredo para avaliar a reagdo dos jogadores-participantes.



Quadro 3 - Fase 1: Trapaceiro participando e trapaceando

Fase1-Trapaceiro incluido e trapaceando

. .| Sentiugque | Identificou y
. Experiéncia ) . , Comentdrios
Participantes . alguém possibilidade | Trapaceou? | Porqué?
de jogo? Relevantes
trapaceou? | detrapacear?
CuBirds
Jogador1 | Positva Mo Nao N | Sesentne
culpada,
Jogador2 Positiva Ndo Sim Nao S?r?
traicdo.
Sentiria que
Jogador 3 Positiva Ndo Sim Ndo e ver/mleu
por mérito
praprio.
Arte Moderna
Ndo Pode ser
" . . ) isou, falh
Jogador 4 Positiva Sim Sim Ndo Precisol, ). uma‘a ade
pois, tinha | design ou ero
muito ponto. |  de tradugdo.
. . . . Ndo ach
Jogador 5 Positiva Ndo Ndo Ndo aoac,qu
necessario.
Quis jogar
Jogador 6 Positiva Ndo Sim Ndo da maneira
correta,

Fonte: elaborado pelos autores.

Em seguida, foi realizada uma nova rodada de teste com
0s mesmos jogadores-participantes. Nesse segundo momento,
todos estavam cientes das possibilidades de transgredir a regra
e os resultados obtidos foram sintetizados no Quadro 4 (Fase 2:
Trapaceiro Nao Participando).



Quadro 4 - Fase 2: Trapaceiro nao participando

Fase 2 - Trapaceiro ndo incluido
L Sentem Identificou .
. Experiéncia de . - . Comentarios
Participantes . que alguém possibilidade de Trapaceou? Por qué?
jogo? Relevantes
trapaceou? trapacear?
CuBirds
" ; Foram Informados da Sem querer esqueceude | O divertido nem
Jogador1 Positiva Ndo - Talvez ) )
Possibilidade descer todos o passaros. | sempre é ganhar
" } Foram Informados da } -
Jogador2 Positiva Ndo Pussibilidade Ndo Néo quis.
Ndo percebeu que tinha
outro péssaro igual na mao,
Jogador 3 Positiva Ndo Foram Infolr .”‘H”US ta Talvez mas se obrigou a descer
Possibilidade . -
todos depois para ndo se
sentir culpada.
Arte Moderna
Jogador 4 Pusiiva . Foram Inlfolrrnados da S Naosen~te queera umg
Possibilidade trapaca tao trapaca assim.
Jogador 5 Pusiiva . Foram Inlfolrrnados da . Porque a regra ndo permite
Possibilidade iS30.
Disse que 0 jogo era
Jogador 6 Pasitiva Nao Foram Inlfolr mados t Sim claramente um jogo de
Possibilidade .
blefe e por isso blefou!

Fonte: elaborado pelos autores.

Observa-se que no Quadro 3 (Fase 1: Trapaceiro participando e trapaceando) todos
os jogadores-participantes de CuBirds manifestaram que a experiéncia de jogo foi positiva, de
maneira que as agoes transgressoras realizadas em segredo pelo pesquisador ndo influencia-
ram no carater ludico da partida.

Nenhum deles percebeu que alguém trapaceou, porém dois jogadores identificaram a
possibilidade de trapacear, mas nao o fizeram. O motivo do jogador dois nao trapacear foi que,
segundo ele, “seria traicdo" e isso iria contra seus principios, conforme dudios gravados da sesséo.



J& o jogador trés, manifestou que, caso tivesse trapaceado “sentiria que
nao venceu por mérito préprio” o que invalidaria o caréter ltdico para ele.

Ainda no Quadro 3 (Fase 1. Trapaceiro participando e tra-
paceando), os jogadores participantes de Arte Moderna declararam
gue a experiéncia de jogo foi positiva, mantendo a hipétese de que
as acgoes transgressoras realizadas pelo pesquisador ndo influencia-
ram o carater lidico da rodada. O jogador quatro sentiu que havia
trapaga, que percebeu que um dos lances feito pelo pesquisador foi
maior que o montante atrds do escudo, mas ndo se manifestou e,
mesmo identificando a possibilidade de trapacear, disse que "nédo
precisou, pois, tinha muito ponto" J& o jogador seis se revelou um
jogador do tipo dedicado, que mesmo percebendo a possibilidade
de transgressao, nao o fez, pois “quis jogar da maneira correta.’

Apés a primeira etapa, observamos algumas alteragcdes nos
resultados obtidos, como consta no Quadro 4 (Fase 2: Trapaceiro
nao participando). Em CuBirds, os jogadores um e trés, cientes da
possibilidade de trapacear, alegaram que talvez tenham transgredido
a regra. O jogador um disse que "sem querer esqueceu de descer
todos os passaros’ mas que nao afetou sua experiéncia positiva na
partida, comentando que "o divertido nem sempre é ganhar” e sim
jogar e se desafiar. O jogador trés, por outro lado, tentou compensar
sua falta de atengdo, mesmo que nenhum oponente soubesse disso,
e de acordo com ele, “ndo percebeu que tinha outro passaro igual
na mao, mas se obrigou a descer todos depois para ndo se sentir
culpada’; ainda assim sua experiéncia continuou positiva.

Na segunda rodada de Arte Moderna, com os jogadores
tendo consciéncia das possibilidades de burlar a regra, os jogadores
quatro e seis declararvam ter transgredido. O jogador quatro disse
que “ndo sentiu que era uma trapaca tao trapaca assim’ Ja o jogador
seis, considerou que "o jogo era claramente um jogo de blefe e por
isso blefou!’, j& que o jogo disponibiliza um componente para escon-
der suas moedas durante a partida.



O interessante é que, mesmo com as batotas, a experiéncia
do jogo continuou positiva para todos os participantes de maneira
unanime, preservando a satisfacdo de jogar por nao terem que-
brado o carater lidico das partidas, apesar das agoes transgresso-
ras perante o manual.

Esse estudo contribuiu para nos dar uma compreensao mais
profunda do fendmeno das jogadas que ultrapassam os limites con-
vencionais em jogos de tabuleiro. A distingdo entre sagacidade e tra-
paca muitas vezes se revelou subjetiva, influenciada por uma miriade
de fatores, incluindo o tipo de jogo, o nivel de competicéo e a visdo
de jogo de cada individuo.

Como reflexo da complexidade humana, a fronteira entre
sagacidade e trapaga permanece fluida e evocativa de discussoes
morais e éticas. Esse estudo sinaliza a importancia de considerar a
perspectiva dos jogadores ao elaborar manuais, buscando minimizar
possiveis brechas e melhorar a experiéncia de jogo. Sabemos que a
lealdade as regras é a base central ao adentrar o circulo méagico do
jogo (Huizinga, 1980), porém, como um desenvolvedor de jogos, é
preciso se atentar ao fato de que utilizar mecénicas que pressupdem
unicamente a honestidade e assertividade dos jogadores para que a
regra seja cumprida, sem possibilidade de verificagado alguma pelos
demais jogadores é, no minimo, imprudente ao criar um jogo analé-
gico que, diferente dos virtuais, ndo dispdem de ferramentas auto-
matizadas para conferir se uma jogada é vélida ou ndo no momento
em que ela é executada.
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Em 2023, foi ofertada pela primeira vez, como Tdpicos
Especiais do curso de Publicidade e Propaganda, uma disciplina vol-
tada a estudar os aspectos comunicacionais dos jogos.

Os aspectos ludicos dos jogos tém se tornado ferramentas
comunicacionais muito utilizadas atualmente. Para além da gamifi-
cagao, esses aspectos sao utilizados em outras formas que facilitam
0 contato com conteldos diversos e, assim, a disciplina foi desen-
volvida com o objetivo de conhecer e compreender como os jogos,
com suas caracteristicas lidicas, podem ser utilizados como ferra-
mentas comunicacionais.

A disciplina comegou com a discussdo do conceito de jogo a
partir de uma compilacdo de diversas definicdes, elaborada a partir
de diferentes autores. Depois, fizemos uma diferenciagao entre jogos
e brincadeiras, experimentamos algumas brincadeiras tradicionais
e alguns jogos antigos, incluindo alguns que sdo encontrados em
diversas partes do mundo, com pequenas variagdes em suas regras
ou em seus tabuleiros. A partir dai, todas as aulas se dividiram entre
discussao tedrica e experimentagao de jogos.

Na aula sobre jogos de tabuleiro, falamos um pouco sobre
a histdria de alguns deles, incluindo alguns bastante antigos, como
Senet, o jogo Real de Ur, Mancala e Mehen. Vimos que existem
diversas classificagdes e buscamos identificar determinados tipos,
antes de experimentar alguns titulos de diferentes jogos como
Colonizadores de Catan, um divisor de dguas dos jogos de tabuleiro,
e outros como Azul e Dixit.

Nas aulas seguintes, vimos que nao apenas de diversado sédo
feitos os jogos. Focamos nos jogos educativos ou educacionais, que
podem ser utilizados para facilitar a aprendizagem, falamos sobre
dindmicas e jogos empresariais, identificando suas semelhangas e
diferengas. Dentre os jogos dessa aula, destacamos Semeando o
Cuidadoeopréprio Pdo qué?, desenvolvido no projeto Arena Ludica.



Vimos ainda como os jogos, em particular os eletrénicos, sdo
utilizados como estratégia de comunicagdo mercadolégica e ferra-
mentas para divulgar e promover marcas, produtos, organizagdes e
pontos de vista. Assim, abordamos a histéria e as principais carac-
teristicas dos advergames™, seguido da experimentacdo desses e
dos anti-advergames™.

Vimos que os newsgames'™ podem ser utilizados para des-
pertar a atencdo para assuntos importantes, principalmente do
publico jovem. Esses jogos sdo baseados em acontecimentos reais
e em aspectos do jornalismo e das noticias, abrangendo um vasto
campo de trabalhos produzidos na interse¢cdo entre o campo dos
videogames e do jornalismo.

E, uma vez que jogos eletrénicos haviam sido referéncia para
o surgimento dos advergames e dos newsgames, ndo poderiamos
deixar de citar os videogames, abordando desde o surgimento do
termo, da industria e sua evolugdo. Na experimentagédo dos jogos,
priorizamos uma simulagdo de um dos primeiros videogames, o
Pong, e a experimentagao de alguns independentes, como Cogs e
Abacaxi & Caramel Pet.

Embora o curso tenha uma disciplina sobre Gamificagao, este
tépico nado ficou de fora, apresentando o conceito e identificando o
que é e o0 que ndo é gamificagao.

Buscamos ainda identificar o que hd de comum em todas
essas aplicagbes ludicas de jogos, identificando seus elementos
basicos, como regras, mecénicas e objetivos. Também trabalhamos

14 Advergames utilizam os jogos, em particular os eletronicos, como ferramenta de marketing e
relacionamento com o publico-alvo, para divulgar e promover marcas, produtos, organizagdes e/
ou pontos de vista.

15 Anti-advergames sdo advergames as avessas. Sdo desenvolvidos para difundir valores, usando o
formato e a linguagem dos games para defender uma causa, em geral, expondo uma marca.

16 Newsgames sdo uma forma de jornalismo digital interativo, combinando informagao e entretenimento.



o conceito de flow", de Mihaly Csikszentmihalyi (2020) e vimos como
ele se relaciona aos jogos.

Para finalizar a disciplina, os estudantes desenvolveram, indi-
vidualmente ou em grupos de até trés integrantes, um jogo. Podia
ser um advergame, um newsgame, uma dindmica para melhorar a
comunicagao ou um jogo qualquer, que nao precisava, necessaria-
mente, ser original, mas necessitava ter uma abordagem nova.

Foi nesse contexto que foi desenvolvido o jogo Virou
Gato, pelas estudantes Ana Flavia Balieiro, Brenda Campos e
Maria Amiden dos Santos.

Criar um jogo foi um processo novo para algumas das inte-
grantes do grupo, exigiu levar em conta os conteldos e jogos deba-
tidos em sala, como também realizar uma pesquisa para entender
outras mecénicas e dinamicas de jogos. O grupo optou por desen-
volver um jogo de cartas e, ao limita-lo a essa categoria, otimizou
a busca por jogos que pudessem servir como base para a criagao,
com isso, iniciou-se a fase de exploracédo de outros existentes, para
desenvolvimento de repertdrio. Participar de uma sessédo do projeto
Tardes Ludicas foi essencial para jogar o maximo de jogos de carta
gue a sessdo oferecia, tais como Yokai, Misty, Dogo Dash, La Muerte,
Dobble, entre outros. Todos esses jogos exigem a companhia de
outros jogadores, sdo rapidos, de facil transporte e manuseio, refor-
cando a ideia de elaborar um jogo que pudesse ser jogado na univer-
sidade. Essa busca por repertério corresponde a fase de preparagao,
descrita por Plaza e Tavares (1998), que inclui tanto a pesquisa sobre
o tema, como a busca por outros jogos ja publicados que se relacio-
nam, de alguma forma, a proposta.

17 Criado pelo psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi, o conceito de flow descreve um estado mental
em que uma pessoa se envolve totalmente em uma atividade, alcangando um nivel maximo de
concentragdo que a faz perder a nogdo do tempo e do espago.



Plaza e Tavares (1998), ao apresentarem as fases do processo
criativo, alertam que esses processos nao sdo estanques. Assim,
identificamos a fase de apreensdo ao reconhecer que a proposta
nasceu de uma brincadeira entre as meninas, que, vendo o desafio
de se criar uma mecanica e histéria para um jogo, decidiram escolher
um tema para que pudessem ter um ponto de partida na criagao, mas
o que elas tinham em comum? O desafio de concluir uma graduagéao
e todo o estresse no meio desse processo. Desta forma, lembraram
da expressao que corre pelos corredores da UFMT, “virou gato’, que,
para melhor compreensao, faz-se necessario contextualiza-la.

Uma das caracteristicas da UFMT é a sua quantidade de
gatos, que estdo presentes em quase todos os blocos da univer-
sidade, devido ao alto indice de abandono de animais. Com isso,
surgiu a expressao "virou gato’; utilizada quando um aluno jubila na
instituicdo, o que “explicaria” o motivo de ter tantos gatos por ali.
Claramente, trata-se apenas de uma brincadeira, mas que acabou
entrando no imaginério coletivo dos estudantes.

A definicdo do tema se enquadra na fase de iluminacédo
que, de acordo com Plaza e Tavares (1998), € o momento em que
0 jogo é concebido, com a definicdo de seus principais elementos.
Assim, surgiu a proposta de se fazer um jogo que instigasse a refle-
x@0 sobre a evasdo dos alunos universitarios e o abandono de ani-
mais na instituicao.

Visando ser um jogo rapido, divertido e facil, a escolha foi criar
um jogo de cartas, onde cada jogador tem um objetivo e, completan-
do-o, se graduaria. Ademais, para torné-lo dindmico, além das cartas
de tarefas - necessérias para completar os objetivos - foram inclu-
idas cartas de ataque, defesa e de acao, possibilitando ao jogador
fazer escolhas de como serd a sua vez na rodada. Para torna-lo bem-
-humorado, a linguagem do jogo foi adaptada para o universo felino.



A identidade visual seguiu o contexto universitario, felino e
divertido. O préprio nome possui a brincadeira com as letras “r" e "g"
do virou gato, em que a primeira estd ao contrdrio e a outra imita o
rabo de um gato. Tanto as cartas como as fontes possuem dois tipos
de estética, exceto as cartas de objetivo, que imitam um diploma. As
cartas de ataque, defesa e agdo possuem um fundo imitando uma
lousa de salas de aula, e a fonte como se fosse escrita a giz, ja as
cartas de tarefas possuem um fundo imitando uma folha de caderno
e a fonte em letra cursiva. Além disso, foram utilizados elementos que
contribuissem com a tematica. Nas cartas de ataque ha uma patinha
arranhando a lousa com suas garras e nas cartas de defesa hd uma
patinha com suas almofadinhas viradas para cima. Vale destacar que
cada carta de objetivo é referente a um tipo diferente de gato.

Para finalizar a mengao as fases do processo criativo elenca-
das por Plaza e Tavares, cabe-nos dizer que a verificagao ficou por
conta dos diversos testes realizados até (e mesmo depois) da apre-
sentagdo do jogo na disciplina Tépicos Especiais 3E, que inaugurou
a fase de comunicacéo.

Esse processo de testes, adaptagdes e corre¢des também se
caracteriza como um processo iterativo, que flui através da criagdo de
protétipos, execucao de testes, andlise de resultados e refinamento
continuo (Salen; Zimmerman, 2012, p. 27, v1).

Figura 9 - Cartas do jogo Virou Gato

Fonte: acervo das autoras (2023).



Fechando a aplicagcdo das metodologias para o desenvolvi-
mento de jogos apresentadas na disciplina, buscamos identificar os
aspectos da Quest 3x4 proposta por La Carreta (2018) e entende-
mos que, mesmo sendo um jogo de cartas, no aspecto de espago,
se caracterizaria como combate, uma vez que os jogadores preci-
sam colecionar cartas de atividades para conquistar seu objetivo. O
design trick de atores, em Virou Gato, é o de personagens, uma vez
gue os objetivos definem tarefas diferentes a serem conquistadas
por cada jogador. Com relagédo a itens, o jogo se utiliza de status, pelo
fato de que as cartas de tarefas abaixadas fornecem aos jogadores
a nocdo de quao perto cada um estad de vencer o jogo. No quesito
de desafios, se caracteriza como um kill quest, em que os jogadores
precisam eliminar os adversarios para vencer.

A finalizagdo da disciplina coincidiu com o periodo para sub-
missao de trabalhos para o Prémio Capivara Dourada, na categoria
de Criatividade e Inovacao. O Prémio Capivara Dourada é um evento
académico do Univag (Centro Universitario de Varzea Grande), a fim
de oferecer a oportunidade de os alunos visualizarem o caminho per-
corrido durante sua jornada académica. A categoria de Criatividade
e Inovacéo foi a Unica aberta a estudantes de outras instituicdes de
ensino da regido. E o jogo Virou Gato recebeu o prémio Capivara
Dourada, na categoria em que concorreu.

Entendemos que esse prémio, além de destacar o carater
inovador e criativo do jogo em si, demonstra a importancia do estudo
dos jogos e dos aspectos luidicos nesse universo.
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ANEX0S

Aqui estdo os documentos desenvolvidos no projeto de
pesquisa Jogos de tabuleiro e gamificagao: poéticas da criagdo no
campo comunicacional, nosso regulamento, que normatiza as ativi-
dades internas do projeto e os termos de cesséo e de renlncia de
direitos para os jogos criados no &mbito do projeto.



REGULAMENTO

O projeto de pesquisa Jogos de tabuleiro e gamificagao: poé-
ticas da criagdo no campo comunicacional parte da criagdo de jogos
como laboratério de poéticas da ludicidade e exercicio epistémico de
construgdo de saberes no campo comunicacional, a partir do desen-
volvimento de jogos de tabuleiro. O projeto de pesquisa, de caréter
interdisciplinar, tem origem no projeto de extenséo Tardes Lidicas,
realizado ininterruptamente desde 2013, um espacgo ludico que, por
meio de jogos de tabuleiro, vem permitindo aos participantes rela-
cionar jogos ao campo da comunicacgéo e da cultura. Este projeto de
pesquisa interinstitucional UFMT-IFMT relaciona-se, na UFMT, com
a disciplina Gamificagao, do curso de graduacédo em Publicidade e
Propaganda, completando assim o vinculo ensino-pesquisa-exten-
sdo, pois permitird mais subsidios tedricos e técnicos a respeito dos
elementos dos jogos, em especial suas mecéanicas, ampliando o
acervo de elementos que podem ser utilizados para o desenvolvi-
mento de atividades gamificadas.

Para identificagdo dos jogos produzidos no dmbito do pro-
jeto e divulgagéao nas redes sociais adotamos o termo Arena Ludica,
nome também adotado pelo projeto.

Sao objetivos deste projeto:

Desenvolver a interface entre comunicagdo, artes
e design de games;

ii. Capacitar colaboradores para a criagdo de jogos;

iii. Desenvolver jogos de tabuleiro para o projeto de extensao
Tardes Ludicas;

iv. Desenvolver as normativas internas para criagdo, assinatura de
autoria e registro dos jogos desenvolvidos;



v. Licenciar os jogos criados pela plataforma digi-
tal Creative Commons;

vi. Disponibilizar gratuitamente os jogos criados em uma plata-
forma digital com licenga Creative Commons;

vii. Dinamizar préticas de pesquisa e ensino na disciplina de
Gamificagdo da grade curricular do Curso de Publicidade
e Propaganda da UFMT.

ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO AMBITO DO PROJETO

As atividades desenvolvidas no dmbito do projeto Arena
Ladica sdo voltadas ao nivelamento e producdo gradual do
conhecimento dos integrantes.

Qualificago

A qualificacdo tem o intuito de garantir o nivelamento dos
participantes, assegurando que todos conhegam o método utilizado
e as mecanicas basicas. E importante jogar titulos selecionados
para absorver a experiéncia de jogos classicos e modernos, além de
debater ideias e compartilhar conhecimento sobre o tema.

O processo de qualificagao dentro do projeto é continuo e se
constitui das seguintes atividades:

a. Nivelamento: Apresentagédo do projeto, método e mecani-
cas bdsicas, leitura de material obrigatério. Esta atividade é
destinada prioritariamente para os novos integrantes.

b. Estudo de Jogos: Anélise de titulos selecionados, comparti-
Ihamento de titulos e materiais sobre o tema.



c. Palestras e Debates: Apresentacdo de novos titulos, bate-
-papo com convidados da drea, discussado focada em técni-
cas e mecanicas especificas.

Oficinas

As oficinas sdo abertas ao publico em geral, composto de
interessados no desenvolvimento de jogos analdgicos, e se dividem
em workshops, tabletop jams e sessdes de playtest. As atividades
ligadas as oficinas sdo propicias para a realizagdo de pesquisas e
analises académicas sobre o tema.

A seguir, detalhamos as atividades ligadas as ofi-
cinas do Arena Ludica.

a. Workshops: Cursos rapidos com duragéo variando de dois
dias a uma semana, abordando conceitos importantes para a
criagdo de jogos de tabuleiro.

b. Tabletop Jam: Criacdo de um protétipo jogavel em um curto
periodo (geralmente restrito a um final de semana). Essa ati-
vidade é presencial, com a participagé@o do publico geral, sob
orientacéo e coordenacdo dos membros do projeto.

c. Sessoes de playtests: Sao encontros onde os protdtipos
criados no ambito do projeto, ou durante as Tabletop Jams,
sdo apresentados para que pessoas externas ao projeto, de
forma voluntaria, testem o jogo, permitindo aos integrantes
do projeto recolher opinides de jogadores experientes e
iniciantes. Os playtests podem ser realizados em ambiente
virtual, utilizando o aplicativo Tabletopia, ou presencialmente
nas dependéncias da UFMT.



Desenvolvimento de jogos

fases:

a.

O desenvolvimento de um jogo compreende as seguintes

Apreensdo: se circunscreve a definicdo dos conceitos nor-
teadores do jogo, podendo ser estabelecidos a partir de ele-
mentos de jogo, mecénicas ou temas.

Preparacgao: inclui a pesquisa sobre o tema, se for o caso, e
sobre como os elementos de jogo ou mecéanicas escolhidas
sdo utilizados em outros jogos.

Incubacéo: fase subjetiva, em que os integrantes internali-
zarao os conhecimentos adquiridos, permitindo-os, cada vez
mais rapidamente, passar a fase seguinte.

lluminagao: € o momento em que o jogo é concebido, com a
definigdo de todos os seus principais elementos.

Verificagdo: a verificagdo ocorrerd em duas etapas. Na
primeira, temos a fase de testes internos, onde se elaboram
corregOes e alteragdes para se chegar a melhor condicdo
de jogabilidade dentro da proposta escolhida. Esses testes
sdo feitos pelos integrantes do projeto de pesquisa e pode-
rdo contar com a participagdo dos monitores do projeto de
extensdo Tardes Ludicas. Na segunda etapa, a verificagao é
realizada por meio dos playtests com publico externo. Essa
segunda etapa se estende até o momento em que o jogo é
disponibilizado em uma sessao do projeto de extensao Tardes
Ludicas. Nesse processo, os monitores do Tardes Ludicas
serdo convidados a participar de uma entrevista em que rela-
tardo tanto sua percepcgdo do jogo como jogadores quanto
como facilitadores, reportando suas impressdes sobre o
processo de ensino/aprendizagem do jogo e os comentarios
recebidos durante as partidas realizadas durante as sessdes
do Tardes Ludicas. Para que as impressdes nao se percam,



as entrevistas serdo realizadas, preferencialmente, em até
uma semana apds a sessdo do Tardes Ludicas em que 0s
jogos tenham sido disponibilizados, em local de comum
acordo com os monitores.

f. Producao: compreende a confecgédo dos protétipos finaliza-
dos que serdo disponibilizados para o projeto de extensdo
Tardes Ludicas, para o acervo do projeto e para os inte-
grantes do Arena Ludica.

g. Comunicagédo: € o momento em que os jogos serdo dis-
ponibilizados publicamente, tanto nas sessdes do projeto
de extensdo Tardes Lidicas, para o publico participante do
projeto, quanto em uma plataforma digital, no formato print
and play; ou seja, serdo disponibilizados em arquivo digi-
tal de forma que permitam que o jogo possa ser impresso
para ser jogado em casa.

Encontro de desenvolvedores

O Encontro de desenvolvedores é uma atividade voltada
a troca de experiéncias entre pessoas ligadas ao desenvolvimento
de jogos e pode ser realizado tanto presencialmente quanto online,
visando oportunizar a troca de conhecimentos com um leque maior
de pessoas, envolvendo, se possivel, individuos de outras instituigdes.

HORARIOS

As reunioes do Arena Ludica acontecem semanalmente.

As atividades ligadas as Oficinas e Encontros de desenvolve-
dores sdo agendadas de acordo com adisponibilidade dos envolvidos.



RESPONSABILIDADE AUTORAL E EVENTUAIS
LUCROS DECORRENTES DO PROJETO

Os participantes assinam, ao iniciar sua participagcdo no
projeto, este documento no qual declaram ciéncia de que os jogos
criados no @mbito do projeto séo, a priori, registrados sob a licenca
Creative Commons de Atribuicdo-NaoComercial-Compartilhalgual
(CC BY-NC-AS) e que, neste caso, por serem distribuidos gratuita-
mente, ndo aferirdo lucro.

Eventualmente, a critério da coordenacédo e dos membros
dos projetos, os jogos criados podem ser submetidos a editais para
selecdo de protétipos em mostras como as do Diversdo Offline,
Festival de Jogos do SBGames, ProtoBr e outros eventos similares
nao relacionados aqui.

Em circunstancias especificas, se selecionado, um jogo pode
ser publicado por uma editora ou publicadora de jogos. Esse pro-
cesso deve ser intermediado pela Fundagdo Uniselva, nos termos
da Resolugdo n° 08/2018 do Conselho Diretor. Dos lucros obtidos
com a venda do jogo, sdo deduzidos os valores devidos a Fundagao
Uniselva e a UFMT; 10% do valor arrecadado é revertida para o
proprio projeto. O restante do superavit é, entdo, dividido igualita-
riamente entre os membros que assinam o jogo. Os 10% revertidos
para o projeto sdo destinados a:

a. Promocéo de eventos de qualificagéo, de oficinas ou encon-
tro de desenvolvedores;

b. Desenvolvimento de jogos, incluindo custos de protdtipos;
c. Aquisi¢do de material de pesquisa, incluindo jogos e livros;
d. Participagdo de membros do projeto em eventos

que estes estejam apresentando trabalhos ou jogos
ligados ao Arena Ludica.



Todos os produtos originados no &mbito do projeto tém sem-
pre assinatura dos lideres do grupo de pesquisa como orientadores
e tutores dos membros.

Todos os que participarem do processo de criagdo tém seus
nomes creditados nos jogos, associados as suas respectivas fungdes.

Caso algum membro prefira ndo ter seu nome associado a
criagdo de algum dos jogos desenvolvidos, deve assinar uma decla-
racao de que se abstém de requerer ou reivindicar os direitos auto-
rais e eventuais lucros dele decorrentes.

COMPORTAMENTO E OUTRAS RESPONSABILIDADES

S3o0 deveres e  responsabilidades dos inte-
grantes do Arena Ludica:

a. Cumprir o regulamento, as normas e as rotinas preestabele-
cidas pela coordenacéao;

b. Respeitar os membros do projeto e participantes das ati-
vidades desenvolvidas no dmbito do projeto, independen-
temente de religido, género, raca, classe, idade ou quais-
quer outras diferencas;

c. Praticar a gentileza no desenvolvimento das atividades, bus-
cando reconhecer o espago do outro, respeitando os limites
fisicos e sociais de cada um;

d. Exercitar e colaborar com a manutengao do espirito de equipe,
uma premissa basica para o desenvolvimento do projeto;

e. Cumoprir prazos de tarefas e horérios de atividades;



f. Manter a ordem, limpeza, seguranga e organizagdo dos
espacos utilizados;

g. Zelar e responsabilizar-se pela conservagao dos equipamen-
tos e materiais disponiveis para o seu uso;

h. Verificar e guardar todo material utilizado apds as ativi-
dades do Arena Ludica;

i. Organizar, limpar e guardar os materiais ao término
de cada atividade prética, retornando-os ao local de
onde foram retirados;

j Comunicar a coordenagdo do Arena Ludica qualquer anor-
malidade constatada;

k. N&o permitir que pessoas alheias ao projeto permanegam no
recinto sem a presenga de um dos membros.

DISPOSICOES FINAIS E PENALIDADES

Os danos causados a equipamentos e materiais de apoio do
projeto serdo avaliados pela equipe responséavel pelo Arena Lidica e,
em caso de comprovagéo de negligéncia ou comportamento indevido,
podera haver solicitagdo de ressarcimento do bem avariado (quando
aplicavel), bem como resultar em desligamento do membro do projeto
(em casos graves), ndo excluindo as possiveis restrigdes administrati-
vas cabiveis, observando o Regimento Disciplinar Discente da UFMT
(Resolugéo Consuni n° 17, de 18 de novembro de 2004).

Os membros do projeto de pesquisa Jogos de tabuleiro e
gamificagao: poéticas da criagdo no campo comunicacional, tam-
bém denominado Arena Ludica, concordam com o cumprimento
integral do regulamento interno, declarado no presente documento.



O ndo cumprimento de quaisquer itens concernentes as normas
supracitadas estara sujeito a adverténcia verbal ou escrita ou exclu-
sdo do membro do projeto.

Casos omissos

coordenagéo do projeto.

Ciente e de acordo,

Nome:

serdo analisados e deliberados pela

Assinatura:

Cuiab3, de

de20__ .




TERMO DE CESSAO DE DIREITOS

Pelo presente instrumento, [NOME CEDENTE], [nacionali-
dade], [estado civil], [profissao], telefone ne (_) e-mail
___, portador (a) do RG inscrito sob ne ____, expedido por ___, do
CPF inscrito sob o n° , residente e domiciliadoem ___ [ende-
reco completo], doravante denominado CEDENTE, tendo realizado
e produzido no &mbito do projeto de pesquisa Jogos de tabuleiro
e gamificacdo: Poéticas da criagdo no campo comunicacional,
registrado na Sistema de Gerenciamento de Projetos de Pesquisa
da UFMT sob n° 441/2020, coordenado e aqui representado por
Hélia Vannucchi de Almeida Santos, brasileira, casada, professora,
telefone ne e-mail portadora do RG inscrito
sob no , expedido por , do CPF inscrito sob o n°

, residente e domiciliada em _____ [endereco completo],
de ora em diante designado apenas como ARENA LUDICA, o jogo
[Nome do jogo], de aqui em diante denominado JOGO, cede e trans-
fere 8 ARENA LUDICA, em caréter definitivo, irrevogavel e irretrata-
vel, todos os direitos de uso do JOGO que vierem a ser executados
na vigéncia e nos termos deste instrumento, a qual poderd, inclusive,
reproduzi-lo, alterd-lo e/ou modifica-lo, total ou parcialmente, através
de transferéncias digitalizadas de imagens, ou utilizar qualquer outro
meio que julgar conveniente, podendo também utiliza-lo na Internet,
Intranet, Extranet facilitando e possibilitando assim, o acesso e utiliza-
¢ao ao JOGO por empresas e/ou pessoas devidamente autorizadas,
sem qualquer limitacdo temporal ou restricdo de qualquer natureza.

A presente cessao de direitos estende-se, sem limites ou res-
tricbes de qualquer espécie, a utilizagdo em meios fisicos ou virtuais,
nacional e internacionalmente, diretamente ou através de terceiros,
permitindo inclusive, alienagéo, revenda ou transferéncia de direitos a
terceiros, sem qualquer compensacgéao, a que titulo for e com todos estes
direitos extensivos a sucessores e/ou herdeiros.



O CEDENTE declara ciéncia de que os jogos criados no &mbito
do projeto séo, a priori, registrados sob a licenga Creative Commons
de Atribuicdo-NaoComercial-Compartilhalgual (CC BY-NC-AS) e que
neste caso, por serem distribuidos gratuitamente, ndo aferirdo lucro, e
que, a critério da coordenagéo, o JOGO pode ser submetido a editais
para selecdo de protétipos em mostras como as do Diversao Offline,
Festival de Jogos do SBGames, ProtoBr e outros eventos similares
nao relacionados aqui.

Declara-se também ciente de que, na eventualidade do JOGO
ser selecionado para publicagdo por uma editora de jogos, faz juz a
uma parcela do valor arrecadado descontados os valores devidos a
Fundacgdo Uniselva, a UFMT e a manutengéo do projeto, conforme des-
crito no Regulamento do Projeto.

Declara ainda ter ciéncia de que seu nome sera creditado no
JOGO, associados a sua respectiva funcéo de [criagdo/ilustragédo/elabo-
ragcao do manual], juntamente com os nomes dos demais participantes
da criagdo do JOGO.

Para que produza os juridicos e legais efeitos, firma a presente
em duas vias de igual teor e forma.

Cuiab3, de de20

ARENA LUDICA

CEDENTE

Testemunhas:

1)
2)




TERMO DE RENUNCIA DE DIREITOS

Pelo presente instrumento, [NOME CEDENTE], [nacionali-
dade], [estado civil], [profissao], telefone ne (_) e-mail
___, portador (a) do RG inscrito sob ne ____, expedido por ___, do
CPF inscrito sob o n° , residente e domiciliadoem ___ [ende-
reco completo], doravante denominado CEDENTE, tendo realizado
e produzido no &mbito do projeto de pesquisa Jogos de tabuleiro
e gamificacdo: Poéticas da criagdo no campo comunicacional,
registrado na Sistema de Gerenciamento de Projetos de Pesquisa da
UFMT sob n° 441/2020, coordenado e aqui representado por Hélia
Vannucchi de Almeida Santos, brasileira, casada, professora, telefone
ne e-mail portadora do RG inscrito sob n°
expedido por , do CPF inscrito sob o n°
residente e domiciliada em _____ [endereco completo], de ora em
diante designado apenas como ARENA LUDICA, o jogo [Nome
do jogo], de aqui em diante denominado JOGO, por ndo querer ter
seu nome associado a tal produgao, renuncia, em carater definitivo,
irrevogavel e irretratével, de todos os direitos de uso do JOGO que
vierem a ser executados na vigéncia e nos termos deste instrumento,
sem qualquer limitagao temporal ou restricdo de qualquer natureza.

A presente abstencdo de direitos estende-se, sem limites
ou restricdes de qualquer espécie, a utilizagdo em meios fisicos ou
virtuais, nacional e internacionalmente, diretamente ou através de
terceiros, permitindo inclusive, alienagao, revenda ou transferéncia
de direitos a terceiros, sem qualquer compensacao, a que titulo for
e com todos estes direitos extensivos a sucessores e/ou herdeiros.

O CEDENTE declara ciéncia de que os jogos criados no
ambito do projeto sdo, a priori, registrados sob a licenga Creative
Commons de Atribuicdo-NaoComercial-Compartilhalgual (CC
BY-NC-AS) e que, a critério da coordenagao, o JOGO pode ser sub-
metido a editais para selecdo de protdtipos em mostras como as



do Diverséao Offline, Festival de Jogos do SBGames, ProtoBr e outros
eventos similares nao relacionados aqui. Declara ainda ter ciéncia
de que, ao fazer a opgdo por ndo ter seu nome creditado no JOGO,
se abstém de requerer ou reivindicar os direitos autorais e eventu-
ais lucros dele decorrentes, inclusive na eventualidade do JOGO ser
publicado por uma editora de jogos

Para que produza os juridicos e legais efeitos, firma a pre-
sente em duas vias de igual teor e forma.

Cuiab3, de de20
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Testemunhas:

1)
2)




SOBRE A ORGANIZADORA
E 0 ORGANIZADOR

Hélia Vannucchi

Professora do curso de Publicidade e Propaganda na Universidade Federal de
Mato Grosso. Formada em Publicidade e Propaganda, mestre em Multimeios
pela Unicamp e doutora em Artes pela USP. Em 2001, langou Seu primeiro jogo
de tabuleiro pela Toyster, Entre 2002 e 2005 criou cerca de 60 jogos para a
GMK, uma empresa voltada para a criagdo de jogos. Desses, seis foram
publicados. 0 jogo Siege, tinico ainda disponivel no mercado, foi langado pela
Mitra em 2010 e faz parte dos jogos criados para a GMK, embora tenha sido
lancado alguns anos depois. £ coordenadora do projeto de extensdo Tardes
Lidicas e projeto de pesquisa “Jogos de tabuleiro e gamificagdo: poéticas
da criacdo no campo comunicacional’ que usa a marca Arena Liidica para
identificar suas criagdes e se comunicar com o pblico.

Paulo Lenco

Professor dos cursos de Engenharia de Automacdo, Engenharia Elétrica e
Engenharia de Computacdo no Instituto Federal de Mato Grosso. Formado em
Engenharia Mecanica, Mestre e Doutor em Engenharia Mecénica, na drea de
Térmicas e Fluidos pela Unicamp. Desde 2008, também se dedica a xilogravura,
Trabalha suas xilogravuras em cores porque acredita que, assim como na vida,
as cores e a diversidade devem explodir. No IFMT, & um dos idealizadores do
IFMT Maker e faz parte dos projetos de extensdo Tardes Lidicas e de pesquisa,
Arena Liidica, da UFMT, desde a sua concepgao.



SOBRE 0S AUTORES
EAS AUTORAS

Alexandre Palma

Arquiteto e Urbanista pela Universidade de Brasilia (2007) e professor do
curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Mato Grosso.
Curioso pela aplicagdo do processo de criacdo em outras dreas, jd participou
do Fisicarte, projeto de extensdo sobre divulgacdo cientifica, e do Arena
Lidica, projeto de pesquisa descrito neste livro.

Ana Flavia Santos Balieiro

Estudante do Curso de Comunicagdo Social, habilitacdo em Publicidade e
Propaganda, da UFMT, integrante do Arena Lddica. Empreendedora, Designer e
Gestora de marcas e uma das criadoras do jogo Virou Gato.

Dduglas Ferreira

Trabalha como Professor Adjunto na graduagdo em Relacdes Pdblicas da
Universidade Federal de Minas Gerais e como Professor Colaborador no
Programa de Pds-graduaco em Comunicacdo Social da Universidade Federal
de Mato Grosso. Doutor em Comunicagdo Social na Universidade Federal
de Minas Gerais. Mestre em Comunicagdo Social - Interagdes Midiaticas
pela Pontificia Universidade Catclica de Minas Gerais (2017) com periodo
de intercdmbio na Ural Federal University (UrFU - Ecaterimburgo - Rissia)
para cursar disciplinas no Departamento de Comunicagdo de Marketing
e Branding. Especialista em Gestdo de Marcas e Identidade Corporativa
pela Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais (2013) e bacharel em
Comunicacdo Social (Gestdo da Comunicado Integrada) - Habilitado em
Publicidade e Propaganda pela Pontificia Universidade Catdlica de Minas
Gerais (2009). Membro do Mididticus - Grupo de Pesquisa em Midia, Politica e
Demaocracia. Vencedor do Prémio ABRAPCORP de Dissertacdes em 2017,



Hellen Silvany

Estudante do curso de Letras - Inglés, da UFMT, integrante do projeto Arena
Lddica. Designer grafica, Amante de artes e de jogos de tabuleiro.

Maria Amiden dos Santos

Estudante do Curso de Comunicagdo Social, habilitacdo em Publicidade e
Propaganda, da UFMT, integrante do projeto Arena Liidica. Amante de jogos,
suas interagdes e uma das criadoras do jogo Virou Gato.

Matheus Carlos da Silva

Estudante do Curso de Comunicagdo Social, habilitagdo em Publicidade e
Propaganda, da UFMT, integrante do Arena Ldica. Especialista em Marketing
Imobilidrio e inquieto por conhecer novos jogos.

Pedro Henrique de Paiva Arthur

Estudante de Cinema e Audiovisual da UFMT, integrante dos projetos
Arena Lidica e Tardes Lidicas. Servidor piblico e eterno amante dos
jogos de tabuleiro,

Willian Cocito

Estudante do Curso de Comunicagdo Social, habilitacdo em Publicidade e
Propaganda, da UFMT, integrante do Arena Liidica. Desenvolvedor de jogos
¢ mestre de RPG.



INDICE REMISSIVO

A ]

Amota 23,30, 31,32, 35,36, 37,38, 40,73, 83 jogos §,10,13,14,15,1718,19,20,21,22, 23, 24,25, 26,27,29,,

artefato idico-podtcos 22 32,34,35, 36, 41, 44,46, 47,48, 49,50, 5,53, 59

Nores 3% 3 60,68,72,73, 74,75, 76, 77,78, 79,80, 8, 83, 85,
% 86, 87,88, 89, 92, 93, 95, 96, 97,98, 99, 100, 101,

C 102,106, 107,109, 10, 11, 14, 15, 118,19, 120, 12],

Constelar 23,43, 44, 45, 47,48, 49,50, 5,53 122,123, 124,125,129,130, 131,132,134

jogos de tabuleiro 13,14,18,19, 20, 21,22, 23, 24,27, 31, 32, 41,

D . 50, 59, 60, 72, 73, 80, 81, 83, 86, 92, 98, 99, 101,
Desafios 33,35, 36 106,109, 115,119,121

desenvolvedores 47,73,123,124 L

E ludicidade 17 67,8719

Espaco 33, 35,36 P

G P do qué? 56, 5759, 60, 61, 64, 66, 67 84, 85

Gamificacdo 18, 20,21, 83, 110,119,120 problemas periciosos 31,32

| T

Itens 33, 35, 36 trapacear 103,104,105

v
Virou Gato 21,26, 86,108, 171,113, 114





https://www.instagram.com/arena.ludica/
https://www.pimentacultural.com/
https://www.pimentacultural.com/

	Sumário
	O projeto Arena Lúdica
	Os jogos
	Amota
	Constelar
	P do Quê?

	Aprendizados
	O projeto, na visão dos professores
	O projeto, na visão dos estudantes

	Desdobramentos
	Trapacear faz parte do jogo
	Virou Gato

	Anexos
	Sobre a organizadora e o organizador
	Sobre os autores e as autoras
	Índice Remissivo

