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Figura 1: Resultado final deste estudo, o jogo Graveyard Hills.

REsumo

Devido ao constante aumento do Mercado nacional de jogos de
tabuleiro, e do espago que a industria indie vem ganhando nos
Gltimos anos, é importante que se discuta sobre o contexto de
metodologias projetuais que possam auxiliar no desenvolvimento
de projetos neste cunho. Apesar de existir metodologias de
desenvolvimento de jogos, € pouco falado a especificidade da
midia, sendo o tabuleiro e o digital duas plataformas com suas
peculiaridades e diferencas tanto de produgdo quanto de
desenvolvimento. Assim, de modo a compreender essas
peculiaridades na area dos jogos de tabuleiro, e com a intencéo de
entender a aplicabilidade do Design Grafico em meio a esse
processo, foi adaptada uma metodologia de desenvolvimento de
jogos analdgicos, que consiste em quatro fases principais: Game
Design, Design Grafico, Teste de jogabilidade e Avaliagdo. A partir
da finalizagdo do estudo, foi possivel compreender a relagéo intima
que o Design Gréafico tem com o desenvolvimento especifico desta
midia, e como 0 mesmo pode ser usado para valorizar um projeto
complexo como este. Como resultado, obteve-se um protétipo
funcional de alta fidelidade de um jogo de tabuleiro com temética
envolvendo monstros de filmes e livros classicos, que se diferencia
de diversos outros pelo cuidado no desenvolvimento, no Design
centrado no usudrio e em algumas mecéanicas diferenciadas.
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1 INTRODUCAO

Com a evolucdo da tecnologia, os jogos digitais foram cada vez
mais ganhando espago, movimentando mais de 80 mil ddlares ja
em 2014 de acordo com a tecmundo [1], colocando os jogos
analdgicos em um questionamento parecido com a da televiséo e
do rédio, gerando a discusséo de se a evolugéo de um acabaria com
0 espago do outro. Porém, jogos analdgicos comegaram a evoluir
significativamente desde a década de 90, tanto em questOes
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estéticas quanto na prépria questdo do game design. Os chamados
jogos de tabuleiro “modernos” (ou eurogames), termo amplamente
utilizado pela comunidade de jogadores, sdo conhecidos, segundo
Stewart Woods [2], por possuirem um grau maior de estratégia e
uma utilizagdo mais controlada de elementos de sorte. Jogos de
tabuleiro atuais geralmente possuem um maior cuidado estético em
comparagao aos jogos classicos.

Nesse contexto da evolucdo e modernizacdo dos jogos de
tabuleiro, o mercado Brasileiro parece s estar entrando no ritmo a
partir da década de 2010. Diversos titulos comegaram a surgir em
lojas nacionais, e varios destes estdo sendo traduzidos e
comercializados nacionalmente. Muitas lojas online foram criadas
nos Ultimos anos com o objetivo especifico neste nicho, e algumas
lojas antigas, como grandes redes de livrarias por exemplo,
comegaram a adquirir notaveis cole¢des de jogos.

Portanto, levando em consideragdo um aumento na demanda de
jogos modernos, esse espaco que o mercado Brasileiro esta abrindo
para este nicho, somados a afinidade do autor na area de jogos,
resolveu-se estudar e adaptar uma metodologia utilizada no
desenvolvimento de jogos, tentando aliar a utilizagdo do Design
grafico em meio a um processo iterativo, levando em conta que o
Design gréafico estd conectado a todas as necessidades
ergondmicas, estéticas e de producdo para a confeccéo de um jogo
de tabuleiro. Com a utilizacdo desta adaptacéo, foi desenvolvido
um jogo de tabuleiro, intitulado “Graveyard Hills”, com temética
de monstros, altamente inspirado em Frankenstein, envolvendo
como mecanica principal a ideia de alocagdo de dados, que consiste
em limitar a quantidade de a¢Bes que cada jogador pode realizar de
acordo com a quantidade de dados que o mesmo possui, e gerar
interacOes diferentes dependendo dos valores constados nos dados.

2 O QUE CONSISTE UM JOGO

Diversos sdo as atividades que podemos considerar um ato de jogar,
desde uma brincadeira de esconde-esconde, uma partida de xadrez,
até uma competicao de jogos digitais. Qual a grande diferenca do
primeiro para o Gltimo? Qual é o paradigma que relne estas
atividades tdo distintas pelo nome de jogo?
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Jesse Schell [3] lista 10 elementos presentes em jogos, que sdo: (1)
atividades voluntarias (onde as pessoas participam por vontade
prépria), (2) objetivos, (3) algum tipo de conflito, (4) regras, (5)
podem ser vencidos ou perdidos, (6) sdo interativos, (7) possuem
desafios, (8) possuem “valor interno”, que se refere ao valor de bens
e acBes dentro de algum contexto (uma carta de ovelha em Os
colonizadores de Catan ndo vale nada no mundo real, porém
durante uma partida, ela pode variar seu valor se for desejada pelos
jogadores), (9) envolvem jogadores e (10) sdo sistemas formais
completos.

Brenda Brathwaite e lan Schreiber [4], por outro lado, apresentam
excecOes nessa lista, eles dizem que jogos sdo:

Uma atividade com regras. E uma
forma de jogar que geralmente, mas nem
sempre, envolve conflito, seja com outro

jogador, com o préprio sistema, ou com a
aleatoriedade/destino/sorte. A maior
parte dos jogos possuem objetivos, mas
nem sempre. A maioria dos jogos
possuem um inicio e um fim definidos,
mas nem todos. A maioria dos jogos
envolve a tomada de decisdes por parte
dos jogadores, porém nem todos.

E dificil definir exatamente o que consiste um jogo, visto que
diversos autores discutem sobre o termo com diferentes pontos de
vista, e conforme o tempo passa, sdo langados jogos que quebram
esses paradigmas e levantam mais questdes a respeito desta
definicéo.

2.1 Uma aproximac&o ao Design de jogos

Game designer é um dos componentes de uma equipe de
desenvolvimento de jogos. Nem todos que participam do
desenvolvimento de um jogo sdo game designers, assim como nem
todos sdo artistas, programadores, musicos, escritores, etc. Game
Design é uma enorme &rea de estudo composta por diversas
vertentes, e deve sempre ser tratada como tal.

Schell [3] diz que: “Game Design é o ato de decidir como um jogo
deve ser”. Compreendendo isso, pode se definir o game designer
como o individuo que definir as regras, decidird como serdo as
mecanicas, a velocidade, e principalmente como devera ser a
experiéncia que o jogador vai ter em cada momento. Para entender
o papel que o game designer e sua importancia no desenvolvimento
de jogos, é necessario entender um de seus principais objetivos, que
€ 0 de prover entretenimento.

2.2 Oquegeradiversdo?

Segundo Ralph Koster [5], a diversdo vem de situagdes “ricas em
interpretacdes”. A ideia de decisOes e interpretacdes esta muito
ligada aos jogos, como por exemplo em xadrez, que adiciona a
criatividade, capacidade de analise, atencdo e até o estudo do
préprio jogo como um de seus focos de jogabilidade. A quantidade
de possiveis jogadas faz com que seja muito desafiador prever as
jogadas do adversario, tornando o jogo interessante e de fato, rico
em diversas interpretagdes.

Diversdo tem relagdo com a liberagdo de endorfina no cérebro.
Koster [5] ainda cita que um dos principais liberadores de endorfina
sdo 0s momentos em que triunfamos em aprender ou dominar uma
tarefa. Ele entende que diversdo em jogos esta no ato de dominar
mecanicas, onde ela emerge da compreensdo, de resolver quebra-
cabecas ndo explicitos. Em outras palavras, conforme Koster [5],
em jogos, € o aprendizado que nos libera endorfina.
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3 METODOLOGIA ADAPTADA

Utilizando a ideia de iteragdo, Schreiber [6] desenvolve uma
simples metodologia para a criagdo de jogos. Ela consiste em uma
(1) fase de Design, onde séo desenvolvidas as ideias do projeto, (2)
fase de implementacéo, onde se é impresso, montado/programado
0 projeto, (3) fase de testes, onde é jogado e verificado se tudo esta
correndo bem e por tltimo, (4) fase de avaliacéo, é discutido como
foram os testes e o que poderia ser alterado. Essa metodologia parte
de um principio iterativo, ou seja, quando a Ultima fase se completa,
ela retorna para a primeira, de forma circular, fazendo com que as
diversas iteracfes refinem o jogo de melhor forma. Schell [3]
também cita, de forma mais informal, algo muito préximo desta
metodologia de Schreiber.

Porém, apesar desta metodologia ser de grande utilidade, viu-se
durante este projeto a necessidade de destrinchar mais a fundo as
possibilidades metodolégicas, detalhando melhor cada fase e
especificando suas fases e etapas para o desenvolvimento de jogos
analdgicos, como jogos de cartas ou tabuleiro.

Assim como o produto final deste estudo, a metodologia passou por
um processo de iteragdo, sendo validada ao longo da projetacéo do
jogo, e sendo modificado conforme via-se a necessidade. Da
mesma forma que a metodologia descrita por Schreiber [6], esta
consiste em 4 fases principais, cada uma com suas distintas etapas.
Sao elas: (1) Fase de Game Design, que consiste resumidamente
em desenvolver mecanicas e a relagdo que a tematica tem com
estas, (2) Fase de Design Grafico, que consiste em produzir 0 jogo
de tabuleiro, levando em consideracBes todas as vertentes
relacionadas a area de Design Grafico, como producdo grafica
relacionada a montagem do protdtipo, estudo de leiaute relacionado
a interfaces graficas, diagramacao, posicionamento de elementos, e
a ilustracdo, relacionando todas as questdes de design estético. (3)
Fase de teste de jogabilidade, que consiste em testar o protétipo e
(4) Fase de avaliacdo, que consiste em interpretar estes testes e
verificar se 0 jogo estad no caminho certo ou até mesmo finalizado.

3.1 Fase de Game Design

A fase de Game Design consiste puramente na definicdo da
mecanica e em como ela ira se encaixar com o tema. E de fato a
etapa mais importante na 6tica desta metodologia, pois o objetivo
principal desta é a iteracdo e o melhoramento do Game Design.

Como dito por Brathwaite e Schreiber [4], mecanica é um outro
termo comumente chamado de “regra”. Porém geralmente “regra”
é visto meramente como instrugdes de como jogar, no entanto vao
bem além disso, pois representam as interagdes, 0s nUmeros, como
cada coisa se comporta, interage e conversa com o jogador. Na
inddstria é um senso comum utilizar a palavra mecanica justamente
para que ndo haja esta confusdo.

Para conseguir dividir esta fase, Brathwaite e Schreiber [4]
dividem nas seguintes “classes” algumas classificacdes presentas
na grande maioria dos jogos: (1) Preparacéo (que consiste em como
0 jogador “monta” o jogo para iniciar a partida), (2) Condicéo de
vitoria, (3) Progressdo, (4) Agdes, (5) Definicdo da visdo de jogo
(que indica tudo que sera informacdo publica dos jogadores e o que
nao sera).

As mecanicas sdo parte crucial do jogo de tabuleiro, pois sem
elas o jogo ndo funciona (diferentemente da tematica, onde podem
existir jogos abstratos sem influenciar no funcionamento do jogo).
Como esta é uma fase central do jogo (geralmente o motivo de
existir a fase de teste de jogabilidade e avaliacdo), haverdo muitas
modificagBes da mecanica durante a iteracdo da metodologia. E
importante estar sempre de cabeca aberta para essas mudancgas e
ndo se preocupar em eliminar e criar ideias quando for necessério.

Né&o existe um guia definitivo de como desenvolver jogos bons,
e por mais que exista muitos artigos, estudos e livros a respeito,
assim como as areas de desenho, escrita, musica; o game design é
uma area que necessita de pratica e entender com os proprios erros.
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A maior dificuldade dessa area é a necessidade de outros
profissionais para que exista essa pratica, mas no caso de jogos de
tabuleiro, é possivel ter um controle maior e mais individual do
jogo (apesar de ainda necessitar de outras pessoas para realizar a
fase de testes).

Durante esta fase foi definido que o jogo consistiria na mecénica
principal de alocagdo de dados, onde cada jogador possui 3 dados
todas as rodadas, e todo turno devem alocar um de seus dados em
alguma acdo representada no tabuleiro. A temdtica giraria em torno
de inspiracdes de terror classico, onde o jogador tomaria o papel de
um cientista maluco que cria monstros utilizando partes de corpos.

3.2 Fase de Design Grafico

A fase de Design Grafico é, resumidamente, o desenvolvimento
visual do projeto. E importante entender que desenvolvimento
visual e estético ndo sdo entendidos como sindnimos, sendo o
desenvolvimento estético puramente relacionado a aparéncia, as
ilustracBes, enquanto desenvolvimento visual engloba tanto a
questdo estética quanto a ergonomia visual, assunto esse de alta
importancia no desenvolvimento de jogos de tabuleiro, visto que é
a ergonomia visual que trara a intuitividade, memorabilidade e até
mesmo um auxilio para as proprias mecanicas, tornando o jogo
mais fluido e prazeroso.

A etapa de Design Grafico consiste em 3 fases: (1) Etapa de criagdo
de pecas graficas, (2) Etapa de impresséo e (3) Etapa de montagem
do protétipo. Durante as 3 fases é importante se ater ao nivel em
que esta se planejando criar o protdtipo, podendo ele ser de baixa,
média e alta fidelidade. Em protdtipos de baixa fidelidade, o
desenvolvedor se preocupara apenas com a ideia do jogo,
prototipando apenas usando papel, caneta, lapis e outros materiais
que ndo envolvam a prototipagem digital. A ideia da baixa
fidelidade é proporcionar um teste rapido para que possa ser
entendido rapidamente a ideia do projeto. J4 a média fidelidade tem
a intencdo de, além de testar puramente a mecanica, planejar a
ergonomia visual do projeto, adicionando diversos icones,
diagramagcdo, tamanho planejado dos elementos e diversos outros
fatores que auxiliam na intuitividade do projeto. E interessante
gerar protétipos digitais e néo se preocupar com a estética durante
esse tipo de prototipo. E possivel verificar na figura 2 um dos testes
realizados durante este projeto. Ja com o protétipo de alta
fidelidade, se planeja um cuidado visual maior, tanto com a estética,
com a ergonomia e com 0s materiais utilizados no protétipo. Na
alta fidelidade, o objetivo passa a ser tornar o prot6tipo o mais
préximo do produto final.

Figura 2: Teste do protétipo em média fidelidade.

Durante a (1) Etapa de criagdo de pecas graficas, o desenvolvedor
ird utilizar das vertentes citadas anteriormente (leiaute, ilustragéo e
producéo grafica) para gerar um prot6tipo, de acordo com o nivel
de prot6tipo e estagio em que o projeto se encontra. Devera também
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se ater as defini¢des de posicionamento, diagramagdo, utilizagéo de
icones, materiais para montagem e ilustragdes durante essa fase. Ja
na (2) Etapa de impressdo, serd necessario um conhecimento de
producdo grafica voltada a criagdo do protétipo, entendendo como
lidar com graficas expressas, tipos de impressdo, gramaturas de
papel e cores. E por fim, na (3) Etapa de montagem do prot6tipo, é
onde os desenvolvedores montam os protétipos a partir das
impressOes ou desenhos que realizaram. Também é a fase onde se
pintam componentes, modelam miniaturas ou recortam o que quer
que seja necessario para a montagem do protétipo.

3.3 Fase de Teste de jogabilidade

Apds o protdtipo estar concluido, € necessério testa-lo. Para isso, é
possivel dividir esta fase em duas etapas distintas, que geralmente
ndo serdo realizadas nas mesmas rodadas de iteragfes. S&o elas: (1)
Etapa de teste com a equipe e (2) Etapa de testes com usudrios. A
importancia de manter distintas ambas as fases tém relagdo com o
estagio em que o projeto se encontra, pois o tipo de feedback sera
muito diferente entre alguém altamente envolvido com a ideia do
projeto e alguém que ndo passou por nada do desenvolvimento.

A (1) Etapa de teste com a equipe ocorre em praticamente todos 0s
ciclos de iteracéo, entendendo que todos os prototipos séo testados
para que uma pergunta possa ser respondida, é interessante ver que
em diversos casos um teste com a equipe pode facilmente responder
esta pergunta. Essa fase é importante em prototipos de baixa e
média fidelidade, até que se defina e se consolide as mecénicas e a
interacdo com a tematica.

Ja a (2) Etapa de teste com usuarios ja é executada quando o jogo
se encontrar em uma fase proxima do final do projeto, onde sera
importante levar o prot6tipo ao publico. Geralmente, mesmo o
game designer se colocando no lugar do publico alvo, nem sempre
0s pensamentos serdo 0s mesmos. Assim como Preece, Rogers,
Sharp [7] citam, o design centrado no usuario, trazendo os desejos
e necessidades do usudrio a tona, é absolutamente importante no
design de um produto. Também é importante entender que a equipe
de testes ird manusear o jogo diversas vezes, e chegara um ponto
em que todos estardo jogando de forma plena, diferente dos
usuarios em seus primeiros testes. Com isso, & necessario a
presenca dos usudrios para que seja compreendido os estagios
inicias de aprendizado do jogo, e as estratégias mais iniciais
precisam também ser verificadas e analisadas.

3.4 Fase de avaliagéo

Durante essa fase, 0s desenvolvedores separam um momento para
discutir resultados e entender em que estado de desenvolvimento o
jogo se encontra. Depois de diversas rodadas de itera¢do, 0 jogo vai
se encontrar em um estado mais préximo de término, entdo cada
vez mais essa etapa se torna necessaria, visto que existe uma linha
ténue entre um jogo estar “pronto” e muito perto disso. Para isso
foram separadas duas pequenas etapas que podem ajudar a clarear
as ideias, uma delas sendo a (1) Etapa de interpretacdo de testes e a
(2) Etapa de filtros.

A (1) Etapa de interpretacdo de testes consiste basicamente em
discutir a respeito dos testes realizados na fase anterior. Muitas
mudangas poderdo ser discutidas e os desenvolvedores devem estar
de cabeca bem aberta para alterar drasticamente o projeto, criando
e eliminando mecénicas quando necessario. Para que essa fase seja
executada com exceléncia, é importante que a fase de testes seja
regada de anotagcOes e comentarios, tentando a0 maximo entender
todos os pontos do jogo e tudo que pode ser mudado ou repensado
para que o projeto evolua. Uma simples anotacdo como “a cor de
tal acdo estd muito parecida com aquela outra” ja apresenta algo
que deve ser modificado e que podera fazer o projeto estar um passo
mais proximo de seu término.

Ja a (2) Etapa de filtros é relevante em estagios finais do projeto,
quando o desenvolvedor empacar na pergunta “meu jogo ja esta
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pronto? ”. Durante este projeto, diversas vezes chegou-se no fim
dos testes fazendo esta mesma pergunta, pois conforme o projeto
evoluia, ele se apresentava divertido e agradavel. Para isso, existem
alguns filtros que podem ajudar a entender melhor como o projeto
esta se comportando. Como cita Jordan Goddard [8] em uma
entrevista, ele responde a pergunta “Como vocé sabe que seu
primeiro jogo estd bom? ”, Goddard diz que: “Quando o jogo
termina, vocé quer jogar ele mais uma vez? E uma pergunta muito
facil de se questionar e simples de ser respondida. Entregue o jogo
aos seus amigos e veja se eles pedem para jogar novamente”. Essa
afirmacdo, apesar de verdadeira, pode ser vaga demais. Entdo
durante essa etapa, também foi utilizado como base os oito filtros
propostos por Schell [3] onde ele resume:

(1) Filtro do impulso artistico, que consiste, de forma pessoal, a
responder a pergunta “Esse jogo parece estar bom? . (2)
Demografico, que questiona o desenvolvedor sobre seus
conhecimentos acerca do publico alvo. (3) Design de experiéncia,
onde Schell questiona tudo relacionado a experiéncia de jogo,
incluindo estética, curvas de interesse, tematica ressonante e
balanceamento. (4) Inovagéo, que por mais que 0 jogo ndo necessite
de uma inovacdo, ele deve possuir algum diferencial de jogos ja
existentes, e esse diferencial precisa ser claro para o desenvolvedor.
(5) Negocios e Marketing, que leva em conta 0 mercado e a
aproximacéo que o jogo terd com seu publico no ambito logistico.
(6) Engenharia, se 0 jogo € tecnicamente possivel de ser produzido,
(7) Social/Comunidade, que leva em consideragdo o quanto o jogo
gerara discussOes entre 0s jogadores, se ele promove algo no ambito
social. (8) Teste de jogabilidade, que faz a pergunta parecida com
a de Goddard, que diz “As pessoas que participaram dos testes
gostaram do jogo o suficiente? ™.

4 DISCUSSOES

Ao fim do projeto obteve-se um protétipo funcional de alta
fidelidade de um jogo de tabuleiro, com tematica envolvendo
monstros de filmes classicos do cinema, sendo a mecanica principal
a de alocacdo de dados. O projeto também conta com uma mecénica
diferenciada de movimentagdo, onde todos os jogadores utilizam
um mesmo pedo para se movimentarem em uma das agdes do jogo.

Em relacdo & aproximacdo do Design Gréfico, é possivel
verificar na figura 3 os icones desenvolvidos neste projeto, que
tiveram com objetivo a intuitividade e fluidez durante o jogo.
Também foi tomado o devido cuidado com a utilizagdo de textos,
evitando a0 maximo para que, além de facilitar a adaptacdo para
outras linguas, o projeto ficasse visualmente mais simples, sem
precisar de leituras durante uma partida.

PBIFEOS
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Figura 3: icones desenvolvidos durante o projeto.
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Também é possivel verificar na figura 4 que, além de produzido
um tabuleiro, foram desenvolvidas cartas, marcadores e objetos
tridimensionais.
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Figura 4: Versao final do tabuleiro principal.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com o0 aumento tanto no mercado nacional quanto internacional.
Com esse aumento é importante que seja discutido seu
desenvolvimento e em como é possivel detalha-lo, tentando
envolver todas as &reas relevantes, desde &reas psicoldgicas
relacionadas a diversdo, até areas graficas que ndo cuidam somente
do estético, mas do visual e ergonémico.

Nesta perspectiva, esta pesquisa objetivou apresentar
brevemente a relagdo do Design Grafico com o processo de
desenvolvimento de um jogo de tabuleiro, de modo a compreender
sua importancia e o cuidado necessério que o desenvolvedor precisa
ter neste contexto. Dessa forma, foi possivel identificar alguns
elementos importantes do Design Gréafico e como é possivel utiliza-
los para valorizar o projeto como um todo.

Para estudos futuros, espera-se detalhar e desenvolver a
metodologia de forma mais rica, para que ela possa vir a ajudar
academicamente e  profissionalmente no contexto de
desenvolvimento de jogos de tabuleiro. E para o protétipo em
questdo, modificar alguns requisitos para que o jogo evolua e possa
de fato ser produzido e comercializado.
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