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Resumo—Projetar novos jogos ¢ uma atividade complexa e que
requer experiéncia dos envolvidos para alcancar resultados satis-
fatorios. Dessa forma, a utilizacido de variantes para aplicacio de
modificacées em um jogo ja existente se destaca no objetivo de
criar um jogo suficientemente diferente, onde sua forma original
nao seja imediatamente reconhecida e a qualidade se mantenha.
A partir da aplicacao desse conceito é criado o jogo digital de
cartas X0 Corona, desenvolvido a partir de Exploding Kittens
e com o proposito de ser um jogo sério para disseminacio de
informacoes sobre como prevenir-se do COVID-19.

Index Terms—Variantes, Jogos Sérios, COVID-19

I. INTRODUCAO

A pandemia do novo coronavirus (COVID-19) é a pior
crise de saude global das tultimas décadas [1]. Atualmente,
todos os continentes possuem registros de casos da doenca
e diversas agdes foram tomadas para conter a evolugdo do
virus e informar sobre o mesmo. Por tratar-se de um virus
altamente contagioso, como resultado dessas agdes tem-se o
desenvolvimento de campanhas educacionais com instrugdes
sobre os sintomas e prevencdes, dentre elas o distanciamento
social, a utilizacdo de mascaras e o aumento dos hdabitos
de higiene. Nesse contexto, jogos digitais ganham destaque
[2] e quando desenvolvidos com propdsito (sendo categori-
zados como jogos sérios) tornam-se importantes ferramentas
de contribuicdo, envolvendo os jogadores enquanto difundem
informacdes uteis sobre o COVID-19, assim como apresentado
por Nascimento et al. [3].

Desenvolver novos jogos € uma atividade complexa e requer
experiéncia dos profissionais envolvidos para que alcance
resultados satisfatérios. Ao buscar por estratégias de design
de jogos que pudessem facilitar esse processo, encontra-se o
conceito de variantes, que segundo Burgun [4], sdo “qualquer
coisa que altere a regra original do jogo”.

Além da complexidade ja existente no desenvolvimento de
um jogo, o maior desafio apresentado durante a criacdo de um
jogo sério (ou serious game), como o proposto neste trabalho,
€ cumprir o seu papel de atingir um propdsito que nao seja
somente o entretenimento dos seus jogadores.
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Exploding Kittens (EK) [5] foi o jogo escolhido como
ponto de partida para esta pesquisa. Segundo seus criadores,
0 jogo ¢ “uma versdo de roleta russa altamente estratégica
movida a gatinhos”. Em EK, os jogadores alternam seus
turnos comprando cartas até que todos comprem cartas que
contenham gatinhos explosivos e percam o jogo; o dltimo
sobrevivente é o vencedor. O baralho é formado de cartas
de efeito capazes de evitar a explosdo e também por cartas
que permitem que o jogador force seu oponente a comprar
multiplas cartas, fazendo com que suas chances de explodir
aumentem.

A escolha por EK deu-se devido ao funcionamento geral do
jogo, que ativa o sentimento de sobrevivéncia dos jogadores
J4 que estes ndo sabem a localizacdo da carta de explosdo e
precisam definir estratégias para se manterem o mais distante
possivel destas cartas. Quando esse fluxo € transferido para
o contexto do novo coronavirus, temos jogadores atentos
utilizando artificios para evitar contaminagdes e, consequen-
temente, a derrota no jogo.

Gragas a aplicacdio de variantes, X& Corona' apresentard
dindmicas bdsicas que serdo similares, porém voltadas ao
contexto do novo coronavirus, onde as explosdes sdo tratadas
como contaminagdes e as demais cartas de efeito possuem
relacdo direta com o contexto da doenga, como cartas de lock-
down, fake news e prevengdo. Dessa forma, o objetivo deste
trabalho € aplicar o conceito de variantes no jogo Exploding
Kittens de forma que, ao fim, tenha-se um jogo sério [6] com
o objetivo de transmitir aos jogadores informacdes tteis sobre
o COVID-19 e seus métodos de prevencio.

II. VARIANTES EM JOGOS

Por vérios anos, um grande esforco tem sido dedicado ao
estudo de variantes em jogos. Apesar da grande maioria das
aplicagdes de variantes serem realizadas de forma iterativa e
manual, alguns autores propuseram abordagens mais robustas,

1Jogo X& Corona: https://xo-corona.herokuapp.com/
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como a utilizagdo de modelos de evolucdo temporal como
autdmato celular para geracdo de variantes do xadrez [7].

Segundo Unger [8], variantes podem ser categorizadas de
quatro formas diferentes de acordo com o seu propdsito
modificador:

« Mutadores: pequenas alteragcdes no jogo como alteracdo
da velocidade do mesmo ou adi¢do e/ou modificagdo das
regras.

o Complementos: extensdes minimas como novos mapas e
novas unidades, de forma que a mecénica e configuracio
original seja minimamente alterada.

o Modificadores: incluem mudancas em diferentes cama-
das do jogo, podendo englobar mutadores e complemen-
tos. Além disso, possibilitam a manipulagdo do sistema
de regras, permitindo alterar o jogo original através de
alteragdes em seus mecanismos de forma significativa.

o Conversoes completas: manipulam o jogo original de
tantas formas diferentes que a sensagao € de estar jogando
um jogo completamente distinto.

O principal beneficio do modelo de Unger [8] € permitir ao
designer controlar o impacto das alteragdes realizadas durante
cada um dos ciclos de desenvolvimento do jogo. Para a criacdo
do X6 Corona, apresentado neste trabalho, foram aplicados
mutadores e complementos em Exploding Kittens. Souza [9]
realiza alteracdes nestes mesmos pilares para apresentar Army
Battle, um jogo desenvolvido apds a aplicacdo de variantes no
Xadrez, um jogo de tabuleiro classico.

III. EXPLODING KITTENS E SUAS VARIANTES

Apesar de ndo terem sido encontradas evidéncias literdrias
de variantes aplicadas ao jogo Exploding Kittens, os préprios
produtores disponibilizam diversas versdes do jogo. No site
oficial de EK 2, é possivel encontrar expansdes e edigdes
que aplicam modificadores no jogo original, como Imploding
Kittens, Streaking Kittens, Barking Kittens, e Party Pack.

Cada uma das versdes mencionadas apresenta novas cartas,
regras e mecanicas, porém sem apresentar novos mecanismos
significativos. Dentre as novas regras e mecanicas tem-se
novas cartas de efeito, novas estratégias e a inclusdo de
artefatos que podem ser vestidos pelos jogadores durante as
partidas (presente em Barking Kittens). Por esse motivo, as
alteracdes realizadas para essas novas versdes sdo classificadas
como mutadores e complementos.

Assim, questiona-se: (i) Como utilizar Exploding Kittens
como base para a geracdo de novos jogos apds a aplicacdo de
variantes?; e (ii) Como inserir propdsito no novo jogo criado
com o objetivo de tornd-lo um jogo sério?

IV. JoGOS SERIOS

O conceito de jogos sérios nao € novo no universo dos
jogos digitais. Estes jogos sdo frequentemente utilizados para
treinamentos e aperfeicoamentos, além de serem ferramentas
extremamente funcionais para o aprendizado dos jogadores em
areas amplas como educacgdo [10] e saude [11] e até mesmo

2Site oficial de Exploding Kittens: https:/explodingkittens.com
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em setores mais especificos como engenharia de software [12]
e formacgdo de liderangas [13].

Apesar do termo “jogo sério”’ser conhecido, ainda existem
conflitos quanto a sua defini¢do exata. Usualmente estes jogos
sdo descritos como aqueles em que o propdsito principal é
fornecer algum tipo de conhecimento, prover treinamento ou
simulag¢do [14], enquanto o entretenimento e a diversdo sao
mantidos em segundo plano. Projetados para serem executados
em computadores, consoles ou tabuleiros [15], esses jogos
utilizam elementos, mecanicas e tecnologias com o objetivo
de simular situagdes e problemas do mundo real de forma que
os problemas sejam compreendidos pelos jogadores, fazendo
com que estes reflitam e aprendam [16].

Dessa forma, em comparagd@o a jogos tradicionais (que sao
focados no entretenimento), os jogos sérios adicionam também
elementos pedagdgicos a narrativa, estética, arte e software (no
caso de jogos digitais, como o apresentado neste trabalho).

V. A CRIACAO DO XO CORONA

Nesta sec@o sdo apresentados os passos realizados para a
cria¢@o do jogo X6 Corona, desenvolvido através da aplicacdo
de mutadores e complementos, baseando-se na tipologia de
variantes apresentada por Unger [8].

Com o objetivo de conscientizar a respeito do COVID-19,
decidiu-se que o design do jogo seria focado em aspectos de
prevencao e contaminagdo. Em Exploding Kittens os jogadores
usam das cartas em suas mdos para evitar encontrar 0s
gatos explosivos, manipulando o baralho e as maos de seus
adversarios. Essa dindmica mostrou-se bastante alinhada ao
objetivo do X6 Corona, onde os gatinhos explosivos seriam
substituidos por formas de contaminacio e os jogadores deve-
riam evita-las para vencer a partida.

Seguindo as recomendacdes propostas pela Organizagdo
Mundial da Satde (OMS) para reduzir a possibilidade de
contigio [17], mutadores e complementos foram aplicados
para alterar o contexto do jogo enquanto a ideia original de
sobrevivéncia abordada em EK era mantida.

A. Mutadores aplicados a construgcdo do X6 Corona

Conforme explicado na Secdo II, quando se quer acrescentar
ou modificar regras ji existentes, deve-se utilizar mutadores
em um jogo existente para, a partir disso, criar um novo jogo.

O primeiro mutador aplicado para a criagdo do X6 Corona
foi a modificagdo das cartas de efeito ja existentes no jogo
original e a criacdo de novas baseadas no contexto da pande-
mia do COVID-19. A Tabela I apresenta todas as cartas do
X0 Corona, os seus respectivos efeitos e a sua categoria (carta
mantida do jogo original, modificada ou criada).

Além das mudancas realizadas nas cartas para adaptacdo
ao novo contexto do jogo, alteragdes foram realizadas para
adaptar as mecanicas ao contexto de um jogo digital. Dentre
essas alteracdes, pode-se citar a mecanica existente apds um
jogador comprar uma carta de Contaminacio enquanto possui
uma carta de Prevencdo em maos. No jogo original, o jogador
que foi salvo pela carta de Prevencdo pode recolocar a carta de
Contaminagao onde preferir na pilha de compras. J4 no meio
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Tabela 1
CARTAS DO X0 CORONA

Carta
Ataque

Efeito

Faz com que o proximo jogador compre
uma carta extra durante a sua rodada e
isenta o aplicante do efeito de comprar
uma carta ao final do turno.

Cancela o efeito da ultima carta jogada.
Pode ser aplicado em: Embaralhar, Fa-
vor, Prever e Pular.

Mostra ao aplicante as primeiras 3 cartas
no topo do deck.

Faz com que o aplicante termine o seu
turno sem precisar comprar uma carta do
deck.

O aplicante pede uma carta para qual-
quer adversario, porém o adversario es-
colherd qual carta dara.

Embaralha o deck de cartas.

Infectara o jogador que encontrar a carta
a menos que 0 mesmo possua uma carta
de Prevengao.

Apesar do nome, nao tém nada de es-
pecial e somente podem ser descartados
em pares. Ao fazer, o jogador que des-
cartou deve pegar uma carta aleatdria
da mao de qualquer adversdrio a sua
escolha.

Salvard o jogador que a possuir caso
o mesmo encontre uma carta de
Contaminagao.

Fake News sdo muito parecidas com
cartas de Prevencdo porém elas ndo
te salvardo de uma Contaminagdo. Ao
encontra-la, o jogador pode descartd-la
para receber uma Prevengdo de verdade.
O aplicante escolhe um adversario para
ficar em isolamento e ndo jogar por uma
rodada.

O aplicante troca todas as cartas da sua
mio com as cartas de um adversdrio a
sua escolha.

Categoria
Mantida

Cancelamento Mantida

Prever Mantida

Pular Mantida

Favor Mantida

Mantida
Modificada

Embaralhar
Contaminagio

Coringa Modificada

Prevencdo Modificada

Fake News Criada

Lockdown Criada

Troca-tudo Criada

digital, essa recolocacdo da carta de Contaminacdo € realizada
de forma automdtica e aleatdria.

B. Complementos aplicados a construgdo do X6 Corona

O segundo conceito aplicado foi o de complementos, va-
riantes que possuem um impacto menor e adicionam novas
informagdes ao jogo original modificando-o minimamente.
Citada acima, a mudanca de contexto para adequar o jogo
ao COVID-19 é um dos complementos desenvolvidos.

Visando criar uma identidade unica para o jogo, as cartas
foram redesenhadas e agrupadas de acordo com o seu efeito.
Na Fig. 1 tem-se, respectivamente, as cartas de Contaminacao,
Preven¢do, Fake News, Lockdown, Troca-Tudo, Coringa, Ata-
que, Pular, Embaralhar, Prever, Favor e Cancelamento. Con-
forme explicado na Tabela I, as cartas de Prevencdo e Fake
News sdo visualmente parecidas, esse foi um artificio adotado
para fazer com que os jogadores sejam frequentemente tes-
tados sobre os métodos corretos de prevencdo, mantendo-se
longe de métodos incorretos ou falsos.

Alinhando-se ao objetivo de adicionar propdsito ao jogo,
as informagdes contidas em cada uma das cartas também
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Fig. 1. Cartas do X6 Corona

foram alterada. Enquanto o jogo original exibia frases cOmicas
envolvendo os personagens do jogo, o X0 Corona exibe
informagdes referentes ao novo coronavirus.

C. Experiéncia ao jogar

Diversas partidas foram realizadas durante o desenvolvi-
mento do X6 Corona, entretanto essa Se¢do trata unicamente
da experiéncia com a versdo final do jogo.

A visualizacdo de um jogador durante uma partida de X0
Corona ¢ apresentada na Fig. 2. Ao centro, tem-se as cartas
da mao do jogador e o botdo de comprar uma carta, enquanto
logo acima é exibida a quantidade de cartas restantes na
pilha de compra (ou deck). No canto esquerdo inferior sdo
apresentadas as informagdes (nimero de cartas na mao e turno)
dos jogadores presentes na partida. As mensagens do jogo
como utilizacdo de cartas de efeito e inicio e encerramento
de turnos sdo exibidas na parte inferior da tela. Por fim, na
parte superior esquerda € apresentado um botdo vermelho para
sair da partida, enquanto que na parte superior direita sdao
apresentados os botdes que direcionam o jogador as regras
do jogo e a pilha de cartas descartadas durante a partida.
E interessante observar que dentre as cartas que o jogador
possui estdo cartas de Prevencdo e Fake News misturadas,
visualmente similares, porém com informacdes diferentes (no
caso das Prevengdes) e falsas (na carta de Fake News).
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Fig. 2. Visualiza¢do de um jogador durante partida

Ao ser jogado, X6 Corona demonstrou uma experiéncia
similar a provida por Exploding Kittens, e a semelhanca foi
notada pelos jogadores que conheciam o jogo original. Apesar
disso, o propésito imputado em X6 Corona prevaleceu e os
jogadores concordaram que houve uma contribui¢do do jogo
no conhecimento de cada um sobre o COVID-19.

Dentre as avaliagdes recebidas, alguns jogadores mencio-
naram possiveis melhorias que poderiam ser realizadas nas
cartas, como o aumento da fonte do texto das informacgdes
contidas na mesma. Além disso, também sugeriram o aco-
plamento de ferramentas de chat por texto e/ou voz, visando
melhorar a integragd@o entre os jogadores durante uma partida.

De forma geral, todos os jogadores envolvidos informaram
que se divertiram durante as partidas realizadas, ressaltando
satisfacdo com os conhecimentos adquiridos enquanto joga-
vam. Além disso, os efeitos das cartas (os mantidos, 0s
modificados e os criados) foram considerados interessantes,
gerando estratégias e experiéncias diferentes a cada partida
que era jogada.

VI. CONCLUSAO

Considerando exemplos comerciais e da literatura, nota-se
um elevado numero de aplicacdes de variantes em jogos de
diversas categorias (como cartas e tabuleiro) e contextos, como
o0 jogo digital apresentado neste trabalho.

A criacdo do X6 Corona demonstra que a utilizagdo de
variantes pode ser uma estratégia para facilitar e acelerar o
desenvolvimento de jogos, inclusive se realizada em paralelo
com a inser¢@o de propdsito se o objetivo for a criagdo de um
jogo sério.

Para os trabalhos futuros envolvendo variantes, uma analise
interessante seria a criacdo de métricas para analisar o grau de
conversdo dos jogos, considerando a utiliza¢do ou ndo de mu-
tadores, complementos e modificadores. Além disso, esfor¢cos
também podem ser concentrados na criagdo de defini¢des
especificas para cada categoria de jogo, de modo que a
classificacdo das variantes aplicadas se dé de um modo mais
claro.

Outra proposta complementar, é a criagdo de classificacoes
especificas para variantes com o objetivo de separd-las de
acordo com a categoria de jogo na qual melhor se encaixam,
como por exemplo a criacdo de cartas genéricas de efeito que
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bl poderiam ser utilizadas durante o desenvolvimento de outros

jogos que utilizam desta mecanica.
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