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Resumo

Este artigo propde o uso de jogos de tabuleiro como protétipos para
jogos digitais, com o intuito de oferecer uma nova perspectiva ao
processo de design destes jogos. Além disso, discute-se a ideia que
o conhecimento dos modernos jogos de tabuleiro pode contribuir
para o design de jogos digitais de melhor qualidade.
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Abstract

This paper presents a new perspective in the design process of digi-
tal games, proposing the use of boardgames as prototypes for their
digital cousins. Furthermore, it suggests that critical knowledge of
modern boardgames can contribute to the design of better digital
games.
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1 Introducao

No prefécio ao livro Rules of Play: Game Design Fundamentals
[Salen and Zimmerman 2004], Frank Lantz refere-se a imensa ri-
queza de possibilidades oferecidas pelos jogos, mas logo a seguir
faz uma constatacéo:

“Mas onde estdo os jogos que exploram estas possi-
bilidades variadas? Ao invés do rico espectro de praze-
res que os jogos sdo capazes de oferecer, nés parecemos
estar condenados a sofrer uma quantidade embaragosa
de variagdes sobre os prazeres completamente familiares
de correr e saltar, de esconde-esconde e de pique-pega,
da busca por ovos de Pascoa e policia e ladrdo. E o que
aconteceu com a explosdo de experimentagdes formais
durante os primeiros dias dos jogos digitais? Por algum
tempo parecia que cada novo titulo era uma nova tenta-
tiva de resposta a questdo ‘O que vocé pode fazer com
um computador?” Compare isso com a safra atual de jo-
gos de computador, a maioria dos quais parece estar res-
pondendo a pergunta ‘O que vocé pode fazer enquanto
controla um avatar que estd se movendo em um espago
tridimensional simulado?”"

Conquanto esta perspectiva venha se alterando nos ultimos anos,
em parte gracas a proliferacdo das ferramentas e das plataformas
de jogos digitais,? ela ainda é vélida em linhas gerais. A situacio
delineada por Lantz parece ter vdrias causas. Em parte, isso se deve
ao alto custo de implementacdo de um jogo digital e & decorrente

1“But where are the games that explore these diverse possibilities? Ins-
tead of the rich spectrum of pleasures games are capable of providing, we
seem cursed to suffer an embarrassment of variations on the all-too familiar
pleasures of running and jumping, of Hide and Go Seek and Tag, of Eas-
ter egg hunts and Cops and Robbers. And what happened to the explosion
of formal experimentation during the early days of computer games? For
a while it seemed that every other title was a fresh attempt to answer the
question ‘What can you do with a computer?” Compare that with the cur-
rent crop of computer games, the majority of which seem to be addressing
the question “What can you do while controlling an avatar that is moving
through a simulated three-dimensional space?””’

2De fato, o lamento-desafio de Lantz parece referir-se exclusivamente a
jogos para computador ou a jogos para consoles.
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relutdncia em realizar experimentos com alto risco de mercado.’
Mas isso ndo parece ser suficiente.

Outra possibilidade é que, frequentemente, os designers de jogos
digitais t€m sua formacdo em tecnologia da informag¢do — o que
pode ser bastante titil na fase de implementagdo da ideia do jogo,
mas pode ser insuficiente para a fase conceitual do jogo.

Outros autores ja mencionaram a falta de criatividade no meio —
por exemplo, na SBGames 2011, Rui Craveirinha e Licinio Rique
lamentaram o hébito de seus estudantes emularem jogos digitais
preexistentes.*

Nao existe, é claro, uma receita tinica para escapar a esta situagao.
Mas este artigo pretende oferecer aos criadores de jogos digitais
uma perspectiva simultaneamente antiga e moderna: o recurso ao
universo dos jogos de tabuleiro.

Parece existir uma falsa perspectiva — uma certa “cegueira” insti-
tucional — entre os designers de jogos digitais; para eles, a palavra
“jogo” ou game aparentemente diz respeito a um jogo digital e é
s6. Assim, por exemplo, em [Rollings and Morris 2004] (minha
énfase):

“Todo jogo comeca em sonhos. Antes do cddigo,
antes do plano de software, antes da arte conceitual,
mesmo antes do primeiro documento..’”

Mas o universo lddico € muito mais amplo que o conjunto dos jogos
digitais. Jogos acompanham a humanidade hd muito tempo; jogos
digitais sdo recém-chegados a um mundo bastante antigo.

Esta perspectiva obscurece o fato que todos os jogos, digitais ou
ndo, tém caracteristicas comuns, ji exploradas por diversos autores
(por exemplo, [Costikyan 2006]). Este background comum a todos
0s jogos, por sua vez, implica necessariamente que existe de fato
uma sinergia entre diferentes géneros do lidico, por menos que ela
seja percebida por designers habituados a pensar apenas em sua
seara. Mas, como € usual no processo de design, conhecer outras
perspectivas frequentemente resulta em um produto melhor.

Com efeito, assim como conhecer as obras de bons autores pode
ajudar a escrever melhores livros, conhecer bons jogos — digitais
ou de tabuleiro — pode ajudar a criar melhores novos jogos.

O propésito deste artigo, assim, é mostrar de que maneiras o co-
nhecimento de jogos de tabuleiro pode contribuir para melhorar o
processo de design de jogos digitais.®

2 Trabalhos Relacionados

Nao existem muitos trabalhos publicados em portugués sobre a in-
terface entre jogos de tabuleiro e jogos digitais. Mas o tema ndo é
completamente desconhecido dos autores nacionais, como se verd
a seguir.

2.1 O Arranjo Produtivo Local de Pernambuco

Na Universidade Federal de Pernambuco, o programa de pds-
graduacdo em design de jogos resultou em uma interessante dis-
sertacdo de mestrado, Inventariado de Similares para o Design de
Jogos no Arranjo Produtivo Local de Pernambuco [Malcher 2010],

30u seja, o risco que um jogo, mesmo bom, nio seja um sucesso de
vendas. Cf. a se¢do 4.1, mais adiante.

“#[Craveirinha and Roque 2011].

5“Dreams are where every game begins. Before the code, before the
software plan, before the concept artwork, even before the first document...”

6A expressio “jogo de tabuleiro” é empregada neste artigo de forma
ampla, abrangendo jogos que se jogam sobre uma mesa, mesmo os que nao
t&m tabuleiros propriamente ditos — como os jogos de cartas tradicionais e
0s muitos jogos de cartas modernos.
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na qual o autor discute a necessidade de se conhecer similares ao
jogo que se pretende criar, sejam digitais ou nio.’

Frank Malcher entrevistou designers de quatro empresas de criacio
de jogos digitais em Recife, com o objetivo de determinar se e de
que forma eles se familiarizavam com produtos similares aos que
pretendiam produzir, e apresentou a seguir trés propostas para a
criagdo de uma metodologia de inventariado de similares voltada
para os jogos digitais.

2.2 0O caso da PUC-PR

No ambito da SBGames, Vinicius de Mendonga e seus colegas ex-
puseram na edi¢do de 2011 a sua experiéncia na utilizagdo de jogos
de tabuleiro para o ensino do processo de design de jogos digitais
na PUC do Parana [de Mendonga et al. 2011].

Neste trabalho, foram apresentados os resultados de uma promis-
sora sinergia entre o0 mundo dos jogos digitais e o dos jogos de
tabuleiro. Em seu projeto pioneiro, os alunos das disciplinas de
design de jogos foram convidados a implementar uma versdo ele-
tronica do jogo Carcassonne (Klaus-Jiirgen Wrede, 2000).®

Embora a implementac¢do ndo tenha tido éxito dentro das restri¢oes
do cronograma das disciplinas, no sentido que um jogo completo
ndo foi implementado, do ponto de vista educacional a experiéncia
foi um sucesso — os autores consideraram o resultado “altamente
satisfatério”. De fato, desde o inicio, quando os estudantes foram
expostos ao jogo Carcassonne, as atividades exigiram deles diver-
sas habilidades essenciais, como a andlise critica do jogo, a imple-
mentagdo de protdtipos, a realizacio de playtests e outras imanentes
ao processo de design.

Conforme o relato dos autores, as consequéncias da omissdo de
partes deste processo — como a ausé€ncia de playtests adequados
— foram duramente sentidas pelos estudantes ao final do semes-
tre, quando constataram a impossibilidade de concluir o trabalho
no estagio em que se encontrava.

A utilizagdo de um jogo de tabuleiro como base para o trabalho foi
considerada ideal pelos autores por vdrias razdes, especialmente o
recurso a um sistema de regras jd estabelecido e funcional, evitando
assim este passo do processo de design e permitindo a concentracao
dos estudantes nas fases de implementacao do produto.

2.3 Literatura em inglés

Publicagdes em inglés sobre o tema tampouco sdo abundantes,
possivelmente refletindo a “cegueira” mencionada na Introdugao.
Ainda assim, podem-se encontrar valiosas referéncias.

Challenges for Game Designers [Brathwaite and Schreiber 2009],
em particular, € inteiramente dedicado ao uso de jogos de tabuleiro
como meio para o design de jogos digitais. Um de seus autores, lan
Schreiber, também publicou na web um curso de design de jogos
fortemente calcado no livro [Schreiber 2009]; ao expor o porqué de
um designer de jogos digitais dedicar-se a criar jogos ndo-digitais,
Schreiber menciona dois motivos bdsicos: a facilidade de imple-
mentagdo e o foco em design de mecanicas e regras, ndo em codifi-
cagdo.

Rules of Play [Salen and Zimmerman 2004] também compartilha
a mesma abordagem. Os autores enxergam jogos — digitais ou
nao — como sistemas projetados, e assim percebem a existéncia de
caracteristicas fundamentais comuns a todos os géneros de jogos.

3 Perspectiva Historica

Os jogos de tabuleiro sdo ao menos coetaneos com as primeiras ci-
vilizagdes, e podem ser mais antigos [Finkel 2007]. Varios jogos
com histéria multimilenar sdo apreciados ainda hoje: Mancalas,
Xadrez, Go, Gamao, para citar alguns. Estes jogos classicos fo-
ram frequentemente implementados em forma digital, resultando

7Cf. a se¢do 5 deste artigo.
8Cf. a secdo 3 deste artigo.
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Figura 1: Die Siedler von Catan marcou o inicio da moderna re-
nascenga dos jogos de tabuleiro (Foto: Boardgamegeek)

Figura 2: A feira internacional de jogos em Essen demonstra a
maturidade do mercado de jogos de tabuleiro (Foto: Internationale
Spieltage SPIEL)

por vezes em iniciativas de consideravel refinamento e complexi-
dade — como o computador Deep Blue, da IBM, que em 1997 ven-
ceu o campedo mundial de Xadrez, Garry Kasparov.

O advento de um mercado para jogos produzidos comercialmente,
jé incipiente no século XIX, permitiu um florescer da industria de
jogos. Ao lado de versdes comerciais dos jogos antigos, come-
caram a surgir jogos de autor.” Assim, por exemplo, Monopoly
(Charles Darrow e George S. Parker, 1933) ou Risk (Albert Lamo-
risse e Michael I. Levin, 1959) tornaram-se jogos de grande apelo
comercial'® e também foram portados para o meio digital.

A partir da década de 1960, o mercado de jogos nos EUA conhe-
ceu um grande impulso, movido inicialmente pelos wargames (jo-
gos de simulagdo de conflitos) e, a partir da década seguinte, pelos
role-playing games (jogos de representacdo de papéis, derivados
dos wargames). Na década de 1990, surgiram os collectible card
games (jogos de cartas coleciondveis), que tiveram um grande su-
cesso comercial. Em conjunto, estes géneros de jogos ampliaram
consideravelmente a base do mercado de jogos, primeiramente nos
EUA e depois no resto do mundo.

Esta ampliacdo do mercado de jogos foi fundamental para a reno-
vagdo dos jogos de tabuleiro, que vem ocorrendo nas dltimas duas
décadas. Especialmente a partir da publicacéo de Die Siedler von
Catan (Klaus Teuber, 1995; figura 1),'' os jogos de autor vém
conhecendo uma verdadeira renascencga, com sucessos como Car-
cassonne (Klaus-Jiirgen Wrede, 2000),'? Ticket to Ride (Alan R.
Moon, 2004), e Puerto Rico (Andreas Seyfarth, 2002).

Embora seja um mercado pequeno quando comparado ao mercado
de jogos digitais, o mercado mundial de jogos de autor € bastante

9 A expressdo alema authorenspiel é bastante feliz, ao dar énfase a auto-
ria dos jogos, de forma similar aos autores de outras obras de arte.

10Monopoly e Risk tiveram versdes brasileiras, publicadas com adapta-
¢oes; respectivamente, Banco Imobiliario e War. Hoje ja se encontram as
versdes originais no mercado brasileiro.

Pyblicado no Brasil com o titulo Descobridores de Catan.

12A ser publicado no Brasil em 2012 com o titulo Dominio de Carcas-
sonne.
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robusto, contando mesmo com feiras (trade fairs) de ambito mun-
dial. Em 2011, a Internationale Spieltage SPIEL," realizada anu-
almente em Essen, teve um publico de 154.000 pessoas (figura 2).
Alguns dos principais prémios internacionais para jogos de autor
sdo apresentados nesta feira (o Deutscher Spiele Preis, os Interna-
tional Game Awards e a Essener Feder).

De forma geral, os modernos jogos de autor apresentam as seguin-
tes caracterfsticas:

e Regras simples: geralmente, quatro a oito paginas de regras,
fartamente ilustradas.

e Duracio rapida: raramente ultrapassando duas horas.

e Alto grau de interacio entre jogadores: ao mesmo tempo
que se minimizam as situa¢des de conflito direto.

e Componentes bem cuidados: utilizando pecas de madeira e
plastico, com especial atencdo ao design gréfico.

o Hnfase na estratégia em preferéncia a sorte: raros sio os
jogos modernos que empregam dados, por exemplo.

e Temas bem definidos: ao contrario de jogos cléssicos, fre-
quentemente os jogos de autor ddo grande relevancia ao tema
e a ambientagdo do jogo.

e Auséncia de eliminacio de jogadores: destarte, impedindo
que um jogador eliminado fique sem ter o que fazer enquanto
0 jogo continua.

e Amplo apelo de publico: a principal caracteristica dos mo-
dernos jogos de autor, que atraem jogadores de perfis bastante
variados e ndo apenas os aficionados.

e Riqueza de possibilidades: os modernos jogos de autor ofe-
recem diversos caminhos para a vitdria.

e Mecianicas inovadoras: inimeras mecéinicas vém sendo de-
senvolvidas para os modernos jogos de autor, como jogos co-
operativos (Pandemic; Matt Leacock, 2008), alocag@o de tra-
balhadores (Caylus; William Attia, 2005), controle de area
(El Grande; Wolfgang Kramer e Richard Ulrich, 1995), lo-
gistica (Container; Franz-Brenno Delonge e Thomas Ewert,
2007) e muitas outras.

Este conjunto de caracteristicas concede aos modernos jogos de au-
tor boas perspectivas para sua aproximagao aos jogos digitais, como
se verd mais adiante. E importante notar que a renascenca dos jogos
de tabuleiro comegou quando os jogos digitais ja estavam macica-
mente presentes no mercado mundial; uma investigagcdo mais apro-
fundada do tema ainda estd por ser realizada, mas ao que parece os
jogos digitais deram sua contribui¢do para a criacdo dos modernos
jogos de autor.

Por sua vez, alguns dos modernos jogos de autor j4 receberam ver-
soes digitais, usualmente em implementacdes na World Wide Web
— seja em sitios dedicados a um jogo em particular, como o sitio
oficial do Ticket to Ride'* ou em sitios especializados em jogos de
tabuleiro, como o BrettspielWelt.'> As novas plataformas digitais
(como o Xbox, ou o iPad e outros tablets) também estdo ganhando
versdes de modernos jogos de autor.

Pelo menos uma ferramenta de uso geral ja foi desenvolvida para
portar jogos de tabuleiro para o meio digital: 0 ZunTzu,'® para Win-
dows. O ZunTzu € uma “mesa de jogo” digital, que permite o uso
de copias digitalizadas dos tabuleiros e das pecas para a implemen-
tacdo de jogos de tabuleiro.

E interessante notar que, ao contrério da situa¢io apontada na Intro-
ducdo para os jogos digitais, modernamente os jogos de tabuleiro
estdo passando por um ciclo de grande vitalidade, com frequentes
novidades em termos de mecanicas e gameplay. Comparativamente
a jogos digitais, o investimento para o lancamento de um jogo de
tabuleiro € muito pequeno, o que reduz consideravelmente o risco

Bhttp://www.internationalespieltage.de/
Yhttp://www.daysofwonder.com/en/play/
Bnttp://www.brettspielwelt.de/
nttp://www.zuntzu.com/
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de mercado e concede uma margem de liberdade maior para os de-
signers.

Em que pesem as contribui¢cdes que jogos digitais e jogos de autor
vém oferecendo uns aos outros, o foco deste artigo é o emprego dos
jogos de tabuleiro como instrumento no design de jogos digitais, o
que serd abordado a seguir.

4 Design de Sistemas

Brenda Brathwaite e Ian Schreiber [Brathwaite and Schreiber 2009]
distinguem diversos campos no design de jogos, embora nem todos
estes campos se apliquem a qualquer tipo de jogo. Os campos enu-
merados pelos autores sio:

e Design do mundo € o processo de criar a histdria, a ambien-
tacdo e o tema do jogo.

e Design de conteiido é a criagdo dos personagens, objetos,
quebra-cabecas e missdes.

e Escrita do jogo ¢ a escrita de didlogo, texto e histéria dentro
do mundo do jogo.

o Design de niveis ¢é a criacao dos niveis de um jogo, incluindo
a criagdo dos mapas e a colocagdo de objetos.

e Design de interface de usuario (Ul, user interface) é a cri-
acdo da forma como o jogo interage com o jogador e vice-
versa.

e Design de sistemas ¢ a criagdo das regras e da estrutura ma-
temadtica subjacente ao jogo.

Enquanto os primeiros campos sdo mais usuais em jogos digitais,
estes dois ultimos campos sdo comuns a qualquer jogo, digital ou
ndo.

Em particular, o design de sistemas deve determinar trés aspectos
do jogo [Schreiber 2009]:

e Regras para a inicializac¢do do jogo, que definem o estado ini-
cial do jogo (setup);

e Regras para a progressdo do jogo, que definem os resultados
das decisdes e acdes dos jogadores;

e Regras para a resolucéio do jogo, que definem como alcangar
o estado final do jogo.

Os sistemas de um jogo digital — as suas regras — podem estar
diretamente relacionados ao c6digo, mas niao devem se confundir
com este. As regras dizem respeito as acdes que os jogadores exe-
cutam e aos resultados destas agdes.

Em jogos digitais, normalmente os sistemas sdo implementados
pelo computador. Assim, de forma geral o jogador ndo tem ideia
de quais sdo os algoritmos empregados pelo jogo para determinar
(por exemplo) o resultado de um combate. Embora por vezes a do-
cumentagdo do jogo explicite os sistemas, ¢ muito mais comum que
os jogadores precisem aprendé-los (ou absorvé-los) na prética.

Role-playing games aproximam-se deste funcionamento. Em um
RPG, a implementacdo destas cabe ao mestre de jogo (gamemas-
ter). Os jogadores ndo precisam conhecer as regras, embora seja
comum que as conhecam. Mas mesmo jogadores completamente
desconhecedores das regras podem jogar um RPG, aprendendo com
0 mestre na pratica, como em um jogo digital.

Ja em jogos de tabuleiro a implementagdo dos sistemas estd intei-
ramente em maos dos jogadores. Exceto nos raros jogos que em-
pregam darbitros (como alguns wargames), ndo existe uma pessoa
especializada na implementagdo das regras. Em consequéncia, os
sistemas do jogo devem ser inteiramente conhecidos pelos jogado-
res. Mesmo em jogos que empregam informacdes ocultas, estas
informacdes ndo podem dizer respeito as regras, pois do contrrio
elas ndo poderdo ser implementadas. Por exemplo, em um jogo de
cartas (como Péquer ou Buraco), um jogador ndo sabe quais cartas
seus adversdrios tém em maos, mas sabe exatamente o que cada um
deles pode fazer com suas cartas.
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Figura 3: Jogos de tabuleiro podem servir como protétipos mesmo
para um jogo FPS [Fullerton 2008]

Infelizmente, no mundo dos jogos digitais, mesmo um jogo com
gréificos de alta qualidade e excelente Ul pode esconder sistemas
subjacentes fracos ou inadequados. Assim, é recomenddvel o em-
prego de uma metodologia para refinamento dos sistemas antes de
sua implementagdo. Felizmente, esta metodologia existe: a prototi-
pagdo.

4.1 Prototipacao

A prototipacdo é um passo essencial do processo de design, espe-
cialmente no design de jogos. A prototipacdo € a criacdo de um
modelo funcional de uma ideia, que permita testar a sua aplicabili-
dade e realizar aperfeicoamentos [Fullerton 2008].

Idealmente, a prototipagdo deve seguir um modelo interativo.
Realiza-se um teste com o protétipo; identificam-se falhas de con-
ceito ou de implementacdo; as falhas sdo corrigidas em um novo
protdtipo; reinicia-se o ciclo.

Em um protétipo de sistemas, ndo se dd atencdo a arte ou a tec-
nologia, mas sim as regras do jogo. O processo de prototipacdo é
ideal para o aperfeicoamento dos sistemas de um jogo, contribuindo
fortemente para um gameplay de qualidade.

Ora, em um jogo digital a implementag@o dos sistemas n3o é um
procedimento trivial — ao contrério, exige um grande investimento,
especialmente quando se empregam tecnologias mais avangadas.
De mais a mais, quando ja se dispde de uma quantidade considera-
vel de cédigo escrito, ¢ comum que haja uma tendéncia a procurar
reaproveitd-lo, o que dificulta a realizagdo de modifica¢cdes funda-
mentais. Assim, a ideia bdsica da prototipagao resta prejudicada.

Uma alternativa de baixo custo e alta facilidade de implementagio
e de modificacdo torna-se necessdria. Felizmente, esta alternativa
existe nos jogos de tabuleiro.

Nao se trata aqui de criar um jogo de tabuleiro completo, incluindo
arte, marketing e outras caracteristicas de um produto final. Trata-se
da criagdo de um modelo funcional usando papel, cartolina, cartas
escritas a mao, pecas plasticas emprestadas a outros jogos — enfim,
qualquer componente de fécil acesso e fécil utilizacao.

A ideia por trds de um jogo de tabuleiro como protétipo € testar os
sistemas subjacentes ao futuro jogo digital. De forma geral, investir
em protStipos “de papel” pode resultar em uma economia conside-
ravel de trabalho de codificagio.
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Figura 4: Ciclo de iteragcdo com prototipagcdo rdpida [Schreiber
2009]

O desenvolvimento de um novo jogo digital envolve diversos riscos
[Schreiber 2009]: risco de design (o jogo ndo serd um jogo diver-
tido), risco de implementagdo (o jogo ndo pode ser implementado
com os recursos disponiveis), risco de mercado (o jogo, embora
bom, ndo vende). A finalidade das iteracdes de prototipacdo € re-
duzir o risco de design.

A figura 4 mostra o processo ideal de protipacgdo e testes durante a
criagdo de um jogo digital. O ciclo da esquerda, design—prototipo—
playtest—avaliacdo, é precisamente o ponto onde um protétipo de
facil implementagdo e baixo custo pode contribuir para reduzir o
risco de design.

Além do baixo custo de implementacao, um jogo de tabuleiro pode
ser modificado imediatamente, mesmo em meio a uma partida, em
decorréncia da identificagdo de um problema ou da concepcio de
uma ideia nova.

Outra caracteristica-chave do processo de prototipacdo por inter-
médio de jogos de tabuleiro ¢ a participacdo de pessoas sem conhe-
cimentos técnicos. Mesmo o préprio designer dos sistemas pode
prescindir de conhecimentos sobre a futura implementagio técnica
do jogo (embora o dominio destes conhecimentos permita um de-
sign de melhor qualidade); os testadores (playtesters), independen-
temente de sua qualifica¢@o técnica, poderdo prestar colaboragdes
preciosas em um nivel bastante “alto” do processo de design.

Ap6s refinar o design de sistemas (ou simultaneamente com ele), o
design da Ul também pode se beneficiar do emprego de um proté-
tipo em forma de jogo de tabuleiro. Em um jogo digital, o design
da UI deve determinar que informagdes o jogador recebe do com-
putador e que informacdes ele deve fornecer ao computador. Es-
tas informagdes t€ém que ser explicitadas em um jogo de tabuleiro
empregado como protétipo, permitindo a identificacdo de pontos-
chave no fluxo de informacdes entre jogadores e o jogo.

Um elemento-chave do processo de prototipacdo € a construgio da
estrutura do sistema subjacente a um jogo. Por certo, nem todo
subsistema de um jogo pode ser acuradamente representado em um
jogo de tabuleiro empregado como protétipo — por exemplo, 0 mo-
vimento simultdneo. Porém, no processo de prototipagdo, este sub-
sistema pode ser isolado e abstraido, ficando para uma fase poste-
rior do processo.

A implementacéo de um protdtipo fisico de um jogo também exige,
literalmente, que se coloquem no papel as principais caracteristicas
do jogo. Isso redunda em uma maior facilidade na documentagio
do jogo, tanto em sua documentacao final quanto (e principalmente)
na documentagéo funcional — por exemplo, a documentagdo apre-
sentada aos programadores, ou a proposta apresentada aos tomado-
res de decisdo sobre a viabilidade do projeto.

E iitil notar que ferramentas digitais, em um caminho inverso, po-
dem ser usados para a prototipacdo de jogos de tabuleiro. O ja ci-
tado ZunTzu estd sendo desenvolvido para a plataforma iPad prin-
cipalmente como uma ferramenta para esta finalidade, embora a sua
versdo original para Windows j4 inclua esta funcionalidade.

Ao fim e ao cabo, a principal utilidade do jogo de tabuleiro como
protétipo de um jogo digital é a liberdade que ele oferece. Modi-
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ficagOes sdo faceis e rdpidas. O designer pode experimentar varias
opcdes, antes de se decidir por um sistema em particular. Mas, neste
sentido, € necessdrio que o designer esteja familiarizado com as ca-
racteristicas de um jogo de tabuleiro, para que tenha uma ampla
gama de experiéncias da qual haurir ideias para seu protdtipo. Esta
familiariza¢do pode ser alcancada pela experiéncia com jogos de
tabuleiro; em termos do 1éxico do design, trata-se aqui de conhecer
produtos similares ao produto pretendido.

5 Inventariado de Similares

O inventariado de similares € a familiarizagdo do designer com ou-
tros produtos, semelhantes ao que pretende criar, para que possa
conhecer seus pontos fortes e fracos. No ambito do design de jo-
gos, pode dizer respeito a qualquer dos campos de design descritos
acima.

No caso dos jogos digitais, € util que o designer domine um am-
plo repertdrio de conhecimentos sobre jogos. Este repertério pode
ser construido gradativamente através de estudos prévios e constan-
tes sobre jogos existentes, ou alternativamente, ser construido “sob
demanda”, ocorrendo durante cada projeto de jogo encomendado
[Malcher 2010].

Ap6s entrevistar diversos designers de jogos digitais em Pernam-
buco, Malcher concluiu que todos realizavam o processo de inven-
tariado de similares — mas geralmente de maneira informal e ape-
nas em relacdo a um projeto especifico. Em contrapartida, a litera-
tura sobre o assunto defende o inventariado de similares como uma
atividade continua, de formacao das capacidades do designer.

Assim, tanto Salen e Zimmerman [Salen and Zimmerman 2004]
quanto Brathwaite e Schreiber [Brathwaite and Schreiber 2009],
por exemplo, afirmam que é necessdrio ao designer de jogos co-
nhecer uma multiplicidade de jogos, digitais ou ndo, antigos € mo-
dernos, de todos os géneros, sejam bons ou ruins.

Naturalmente, quando se fala em “conhecer” um jogo, o que se
exige do designer é que o conhega criticamente, ou seja, que 0 jogo
seja analisado de forma critica — seja o resultado desta andlise um
documento formal, seja apenas o cabedal de conhecimentos do de-
signer. Deve-se notar, por outro lado, que € ttil para as empresas
que este repertério de conhecimento nio fique circunscrito ao de-
signer, mas que seja mantido como parte da memoria da empresa.
Destarte, a perda do designer ndo representa um golpe tdo forte para
a empresa.

A andlise critica de um jogo deve necessariamente passar pela exis-
téncia de um arcabougo tedrico para esta andlise. Hunicke e seus
colegas propdem um tal arcabougo, que analisa um jogo sob trés
perspectivas [Hunicke et al. 2004]:

e Mecénica: esta perspectiva diz respeito a estrutura logica do
jogo e a seus componentes;

e Dindmica: trata-se aqui do comportamento dos sistemas
constituidos pelos componentes mecanicos quando sdo efe-
tivamente empregados pelos jogadores;

e Estética: indica a experiéncia vivida pelo jogador quando ele
interage com 0 jogo.

Contudo, esta é apenas uma das estruturas tedricas atualmente pro-
postas para a andlise critica de jogos; outros modelos foram pro-
postos, como por exemplo, o modelo Regras, Jogo e Cultura [Salen
and Zimmerman 2004]:

e Regras: lida com a estrutura l6gico-matemadtica do jogo;

e Jogo: trata da experiéncia que os jogadores percebem quando
jogam;
e Cultura: mostra as relagdes entre o jogo e outros fenomenos

culturais.

E de se supor que outros modelos tedricos possam ser propostos.
Essencialmente, o designer deve se ater ao modelo tedrico que me-
lhor se aplique aos jogos que ele estd analisando e criando.
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Os objetivos que se devem ter em vista ao conhecer varios jogos
sao:

e cultivar uma percepgdo histérica e uma sensibilidade critica
para os tipos de jogos ja existentes;

e aprender como jogos funcionam, para criar experiéncias em
Seus usuarios;

e aprender o que funciona e o que ndo funciona com respeito a
decisdes especificas de design;

e comparar e contrastar diferentes jogos, analisando seus pontos
comuns e suas diferencas;

Por intermédio de um conjunto de anélises criticas de muitos jo-
gos, o designer adquire um “vocabuldrio” de mecanicas e dinami-
cas que ele poderd empregar na criagdo de novos jogos [Brathwaite
and Schreiber 2009].

Em especial, e lembrando o comentdrio de Frank Lantz mencionado
acima na Introduc@o, o designer que domina um amplo vocabuldrio
ludico tem o potencial de criar jogos que ndo se restringem aos mo-
delos “da moda”. Neste sentido, note-se, por exemplo, que um dos
designers entrevistados por Malcher mencionou focar seus esforgcos
nos jogos que ocupam a posi¢do de rop 10 em sitios especializados
[Malcher 2010]. Dada esta perspectiva, bastante comum, nio € de
surpreender que certos estilos de jogos se perpetuem, como diag-
nostica Lantz no texto supracitado.

6 Conclusao

Quando os jogos digitais comegaram seu percurso, na década de
1970, inevitavelmente tiveram que inspirar-se nos modelos lidicos
entdo existentes. Assim, por exemplo, Pong (Atari, 1972) era a im-
plementagdo de um jogo de ping-pong. Mas logo os jogos digitais
ganharam uma identidade prépria e surgiram jogos inovadores.

Ainda assim, a sinergia entre jogos de tabuleiro e jogos digitais con-
tinuou sempre presente. Inimeros jogos de tabuleiro foram imple-
mentados em versdes digitais, e, como indicado acima, é bastante
provavel que os jogos digitais tenham influenciado a moderna re-
nascenga dos jogos de autor.

Neste sentido, fica tanto mais evidente a necessidade premente de
os designers de jogos digitais nio se restringirem voluntariamente a
um gueto virtual, e sim de buscarem no universo lidico mais amplo
inspiracdo e ferramentas para seu trabalho.

Neste artigo, abordou-se a utilizacdo de jogos ndo-digitais como
elementos tteis tanto no processo de design propriamente dito
quanto no ensino de metodologias de design. O caso da PUC-PR,!’
em particular, demonstrou a for¢a desta metodologia; € de se supor
que o resultado positivo da iniciativa resultard em novas aplicacdes
desta metodologia de trabalho nos cursos daquela institui¢do de en-
sino.

Nao se pretende aqui apresentar os jogos de tabuleiro como uma
solucdo absoluta e definitiva para os problemas de design de jogos
digitais; mas sem duvida eles oferecem mais uma ferramenta que o
designer de jogos digitais pode empregar conforme as suas neces-
sidades.

Os jogos nao-digitais — sejam jogos de tabuleiro ou jogos esporti-
vos — ainda estdo presentes em versdes no mundo dos jogos di-
gitais. O que este artigo propde € ir além desta perspectiva de
simplesmente implementar jogos nao-digitais em uma plataforma
digital: essencialmente, propde-se que os modernos jogos de autor
podem oferecer um caminho para os jogos digitais transcenderem
as suas limitagdes lidicas atuais e assim escapar a situagdo descrita
na Introdug@o.
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