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RESUMO

Este trabalho de conclusao de curso tem como objetivo o
desenvolvimento de um jogo de cartas ilustrado, visando o
desenvolvimento da inteligéncia emocional, da criatividade, do bem-
estar fisico, mental e emocional e de valores éticos para seus usuarios,
- criancas de 8 a 11 anos e seus pais -, explorando o vasto potencial que
a contacao de histodrias, a milenar tradicao do yoga e o brincar podem
oferecer.

O projeto busca atender as diversas observac¢des levantadas na
analise do projeto “A Oncinha Yogini”, propondo um redesign completo
de seu projeto grafico e jogabilidade, validados através da observacao
da interacao do usuario com os prototipos desenvolvidos.

Buscando chegar o mais proximo possivel de sua viabilizacao,

o produto final, contendo 80 cartas, manual de instrucdes e
embalagem, alcang¢ou de forma bastante satisfatdria o que se propds.
Proporcionando uma experiéncia divertida, engajante e clara para o
usuario.

Palavras chave: design, design de jogos, Iudico, yoga, inteligéncia
emocional



ABSTRACT

This undergraduate thesis aims to design a illustrated card game, in
which 8 to 11 years old children and their parents, develops bounds,
creativity, emotional intelligence, physical, mental and emotional well
being, as well as ethical values. Exploring the vast potential which
storytelling, yoga and play all have.

The project seeks to answer questions and observations raised
in the previous analysis of “A Oncinha Yogini”, developed in AUP 2407
- Design of Games and Toys, in the first semester of 2018, proposing a
complete redesign of it's graphic and game design. Validated through
the observation of the user’'s interaction with it's prototypes.

With the intention to come as close as possible to it's production,
the final product, containing 80 cards, instructions manual and
packaging, meets the criteria in a satisfactory way. Providing a fun,
engaging and clear experience for the user.

Keywords: design, game design, yoga, play, emotional intelligence






SUMARIO

Capitulo 1: INIroQUGAO. ... eeereeereseenessssssssesssssssssesssesesesee 14
1.1 ODJEHITOS.....ooceeeeeeeeeeeeeseeeesssssssssesssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesessssssss 15
1.2 Sobre o yoga nho contexto deste projeto...... 10
1.3 Sobre a contacao de histérias 18
1.4 Sobre a inteligéhcia EMOCIONAL....... e eeeeeeeeessesssesesmsessessssssssens 18
Capitulo 2: Projetando a brincadeira..... 20
2.1 Interacao 1dica SigifICAtIVA. ... emeerresesenssessssesssssessessessen 21
2.2 Sobre a defini¢ao do publico alvo 21
2. B TREGIBS. ..o eeeeeeeemmsessssseeseeeeeseessssmmsssssseseessesseessssssmsesssssesesessssesssssmsessse 22
2.4 Projetando @ DrinCAAGIra. ... eeeeeessessssssssssssssssssssssssssens 23
Capitulo 3: A Oncinha YOgini. o eesereesssesesssesensees 20
3.1 Estrututura da harrativa............e: 20
3.2 SODIE AS CAITAS....cuurrrreerereeesessensessessessssssessesses s ssesssssesssssssssesssesesses 28
3.3 SOBIe O MANUAL.....eeeeeeeeeeeennsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 29
3.4 Analise Critica do ProOJEtO. .. nresnssssssessssesssessssesssessssesn 29
3.5 Teste ComM O USUANIO......ummerereeeeesesssssssssssssssssssssssees 33
3.6 Implementacdes & SeUs efeitos.. .. 34
3.7 Conclusdes sobre o teste... s 37
Capitulo 4: Analise de mercado....... 59
4.1 Visita em 10jas de DrinqUEAOS. .....rreessssmssssssssssssssssssssssssses 39
4.2 Livros de CONLOS € YOTh.uuumrrssmssssssssssssssssssssssssssssssssssssseees 40
4.3 baralhos de yoda.. 41
4.4 Jogos que exploram a contagao de histérias
£ 0y ai0 N leToY L= ool gtz LU= VENN 43

Capitulo 5: Desenvolvimento do primeiro protstipo.46

5.1 Desenvolvimehnto da Mecanica A€ JOGO.... . nesseeeseens 40
8.2 Desenvolvimehto do projeto grafiCo. ... 48
8.3 Primeira proposta & prototipo.... s 52
5.4 Manhual de INSUTUGCOES.....ummmrrermmmennssessssssssessssssssssssssssssssssesssssssee 53
8.8 As regras da primeira proposta 54
5.0 TESIES COM O USUALO ..ccuuueuuemeereneeeneenessssssssssssssssmssssssssssssssssssssssssssssssssssees 55
5.7 Observagoes de alteragdes para o segundo protétipo........57
SUMARIO



Capitulo 6: Desenvolvimento do segundo protétipo.59

6.1 Desenvolvimento do projeto grafiCo..... o0
6.2 As regras da segunda Proposta O8....... . 68
0.3 TESIES COM O USUANIO...cceverecsrenmerecssssnneseesssssesseesssssessessssssessessssssessesssees 09
Capitulo 7: Era uma vez um(a) Yogin. ... 73
7.1 Os componentes do mModelo fINAL....... s 73
T2 AS PETBS ..o esesesssssssssssssss s ssssssssssssssssss s sssssssssssssssssasssseseeees 70
7.3 Aproveitamento do mMaterial...... e 78
7.4 Potencial de MErCado. ... 78
Consideragoes fInaiS......sssss 81
Referéncias bibliografiCaS. ... eeeeeeeeeereeseeeeeeeseesseeeens 83
APENAICE....ccooennerreccnnnnnnsecsssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 85






INDICE DE FIGURAS

PG T oo 23
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIA 2 e 24
Fonte: Arquivo pessoal

P GUE B e 25
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIQ G e 26
Fonte: Arquivo pessoal

B GUI B e 27
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIA 6,7 © 8. .. oo 28
Fonte: Divulgacao

B GUIA O e 37
Fonte: https://www.companhiadasletras.com.br/

FIQUIA O e 38
Fonte: https://yogacomhistdrias.com.br

FIGUIA 1T oo 39
Fonte: https://yogadosbichos.art.br/

FIGUIA 12 e 40
Fonte: https://www.chroniclebooks.com/

P QU 1B e 40
Fonte: https://www.estrela.com.br/

FIQUIQ T e 41
Fonte: https://www.atlas-games.com/

B QU 1 e 41
Fonte: https://www.looneylabs.com/

FIQUIA TG @17 e 47
Fonte:https://www.looneylabs.com/games/

FIQUIFa T8, 19 @20 ..o 48
Fonte:https://www.looneylabs.com/games/nanofictionary

FIGUIA 20 e 49
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIA 22 e 49
Fonte: Arquivo pessoal

Indice de Figuras



INDICE DE FIGURAS

P GUIA 23 e 50
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIQ 24 et 56
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIQ 25 @26 ..o 58
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIQ 27 ..o 59
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIA 28 © 2. oo 60
Fonte: Arquivo pessoal

FIGUIA B0 . e 6]
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIA B e 62
Fonte: Arquivo pessoal

PG B2 e e 63
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIQ B4 e 7
Fonte: Arquivo pessoal

FIQUIA 35,36 @37 ..o 75
Fonte: Arquivo pessoal

Indice de Figuras






CAPITULO 1: INTRODUCAQO

Viver no mundo de forma saudavel e sustentavel requer o
desenvolvimento de diversas capacidades muitas vezes negligenciadas
ou mesmo desconhecidas por parcelas significativas da sociedade e
suas instituicdes. Principalmente no mundo acelerado, estressante

e transbordando de estimulos no qual vivemos; o qual beira o
esgotamento em diversas esferas, seja em nossos valores, modelos
econdmicos e estilo de vida, em nossos relacionamentos interpessoais,
com nos mesmos e com o planeta.

As capacidades de reconhecer, avaliar, transformar e lidar
com sentimentos e emoc¢des em NOS Mesmos e Nos outros, de estar
Nno momento presente, de estabelecer relacdes de forma humana,
de explorar a criatividade para propor solucdes aos desafios mais
inesperados e mesmo a capacidade de brincar se tornam necessarias
para gue Nos e as proximas geracodes criemos causas e condicoes
favoraveis para o amanha.

Neste contexto, as criang¢as sao as mais afetadas, deixando de ter
seu espaco sagrado do brincar, atividade essencial para sua qualidade
de vida e formacao de quem serao no futuro. No entanto, possuem o
maior potencial de mudanca.

Este trabalho se propde, através de um projeto de design,
desenvolver um produto que trabalhe o desenvolvimento da
inteligéncia emocional, da criatividade, do bem-estar fisico, mental
e emocional, reforcar valores positivos para criangas e seus pais,
explorando o vasto potencial que a milenar tradi¢ao do yoga e de uma
boa histdria tém a oferecer.

O primeiro capitulo se propde a introduzir de forma bem
resumida conceitos centrais para o entendimento deste projeto e
suas relacdes. Tais como seus objetivos, 0 yoga, a criagao de historias e
inteligéncia emocional.

O segundo capitulo, projetando a brincadeira, descreve alguns
conceitos centrais do ponto de vista do design de jogos e brincadeiras
qgue foram utilizados e nortearam o projeto.

O terceiro capitulo descreve o projeto “A Oncinha Yogini”,
desenvolvido na disciplina de Design de jogos e Brincadeiras, cujas
observacdes serviram de base para o seu redesign, se transformando
trabalho aqui apresentado.

O quarto capitulo se trata de uma analise de mercado,
observando diferentes solucdes e propostas de produtos que tivessem
relacao com este projeto, tais como livros, jogos e brincadeiras de yoga e
jogos de criacao de historias.

O quinto capitulo se propde a descrever o desenvolvimento do
primeiro prototipo, e analisar os diversos aspectos que os compdem, tais
como seus elementos graficos, fisicos e de jogabilidade.

O sexto capitulo apresenta e analisa o segundo prototipo
desenvolvido a partir das diversas observacdes levantadas no
capitulo anterior, onde como sera descrito, o projeto teve um grande
amadurecimento.

O sétimo e ultimo capitulo analisa a versao final do jogo, seus
diversos componentes, observacdes, producao e viabilizagcao e proximos
possiveis passos para este projeto.

Introdugao | Introducao



1.1 Obijetivos

OBJETIVOS PRINCIPAIS

Este trabalho de conclusao de curso tem como objetivo o
desenvolvimento do Design de um jogo de cartas, que possibilite
interacdes ludicas significativas com seu usuario que desenvolvam
a inteligéncia emocional, a criatividade e valores humanos para seus
jogadores. Utilizando a criacao de histérias de forma cooperativa, o
brincar e o yoga como principais ferramentas.

O jogo é destinado a criancas de 8 a 11 anos, projetado para
ser jogado em um ambiente doméstico e familiar, por pessoas que
talvez nunca tiveram contato com o tema e sem a necessidade de um
instrutor ou professor, ainda que nao os substitua.

O jogo tem o objetivo de desenvolver na crianga a inteligéncia
emocional, a empatia, a propriocepgao, a coordenagao e a concentragcao
de forma envolvente e ludica.

OBJETIVOS SECUNDARIOS

Alguns dos objetivos do jogo sao aspectos desejaveis, porém nao se
enguadram como principais, uma vez que Nnao norteiam o projeto. Entre
0s objetivos secundarios deste trabalho, estao:

Ser uma atividade em que os pais ou responsaveis participem e
joguem juntos, reforcando lacos afetivos.

Poder ser uma ferramenta para profissionais de diferentes
areas, tais como educacao fisica, professores de yoga, psicopedagogos,
psicologos e outros para o desenvolvimento de diversas qualidades
para seus usuarios, tais como a propriocep¢ao, a coordenacao, a
concentracao, a empatia, a criatividade e a cooperagao. Assim, o
desenvolvimento da forca, equilibrio e flexibilidade através das posturas
também.

Conscientizar seus usuarios, tanto adultos quanto as criancgas,
sobre a importancia dos temas trabalhados pelo jogo.
seguinte, mais especificos aos jogos e brincadeiras.

Introdugao | Objetivos



1.2 Sobre o Yoga no contexto deste projeto

O yoga pode ser entendido como um conjunto de praticas fisicas,
mentais e espirituais originadas na antiga India, ha mais de trés mil
anos. Enquanto no ocidente, o yoga é bastante relacionado a praticas
de relaxamento e exercicios fisicos, na sua origem, a pratica tem um
foco muito maior em seus aspectos mentais e espirituais. A palavra yoga
significa do sanscrito, pode ser traduzida como uniao, pois seu objetivo
final € a unido da mente e do corpo.

Diversas pesquisas apontam o potencial do yoga como
ferramenta de desenvolvimento de diversos aspectos trabalhados de
forma conjunta, que incluem: o autoconhecimento e autocuidado, o
desenvolvimento do controle motor e bem-estar fisico, - através das
posturas, conhecidas como asanas -, desenvolvimento da inteligéncia
emocional, desenvolvimento de valores éticos através da observacao
dos yamas e nyamas, além de trabalhar a concentracao e atencao
através da pratica de meditacao e de respiragao. Segundo Siegel e
Barros (2010 apud BARROS at al., 2014)

[.] Asegunda busca no Medline-Pubmed abrangeu o periodo de 2005
a 2007. No total, foram encontrados 99 novos estudos e em 74 deles (74,74%)
o yoga é considerado benéfico e/ou promissor como técnica para aliviar dor e
0 estresse, aumentar a autoestima, favorecer o autocuidado, a promocgao da
saude, a qualidade de vida e a cura.

O yoga oferece muitas possibilidades de desenvolvimento de
qualidades, habilidades e inteligéncias de forma bem estabelecida e
conjuntas. E por seu viés de compreensao individual do praticante,
observacao de suas reacdes, emocoes, dificuldades, bem-estar, esta
totalmente alinhado com o desenvolvimento da inteligéncia emocional.

A pratica € muito flexivel, Podendo ser adaptada para diferentes
publicos, necessidades especiais e perfis, tal como o publico infantil.
Para tanto, é necessario um mergulho na dimensao do ludico, pois
esta € a linguagem gue mais comunica as criangas. Sendo bem vindas
incorporacao de jogos e brincadeiras, imitagao de animais, historias,
musicas, desenhos e diversas outras ferramentas a pratica. Podendo
também ajustar diferentes aspectos da pratica, como o nivel de
dificuldade, tempo de permanéncia nas posturas, e todos os elementos
gue a compode.

Outra qualidade favoravel ao uso do yoga, é que este € explorado
através do corpo. O que por si sé ja € um ponto positivo, uma vez que,
como ja dito anteriormente, existe em nossa uma tendéncia a nos
tornarmos cada vez mais sedentarios, e experienciamos o mundo
através de telas. O que intensifica ainda mais nossa desconexao
COM NOSSOS Proprios corpos, mente e emocgdes, causando diversos
problemas a nossa saude mental, fisica e emocional. Ao integrar
0s aspectos do yoga com o ludico, ha um grande potencial de
desenvolvimento da criangca nos mais diversos aspectos humanos, no
ambito afetivo, motor, cognitivo, social, estético, criativo, expressivo e
ético.

Introdugao | Conceitos centrais



Os beneficios fisicos da pratica de yoga também se tornam
bastante relevantes se observarmos o fato de que muitas criancas nos
dias atuais tenham uma agenda dentro e fora da escola extremamente
sobrecarregada, tendo pouco incentivo e tempo para a pratica de
brincadeiras e de se movimentar, essenciais para o desenvolvimento
saudavel de uma crianca. Entre estes beneficios, estdao a regularizacao
do funcionamento dos sistemas respiratdério e digestivo, equilibrio
da producao hormonal, reducao da pressao sanguinea e niveis
de colesterol, melhora no padrao do sono, beneficios ao sistema
imunoldgico, alongar, fortalecer e relaxar a musculatura. Também é
eficaz na prevencao e auxilio de diversas doencas que afetam diversas
faixas etarias, como hipertensao, diabetes, asma, obesidade, colesterol
alto, disfuncdes hormonais, problemas gastricos e dores na coluna.

Diversos estudos experimentos realizados no Brasil e fora
do pais sobre a incorporagcao do yoga, praticas meditativas e de
desenvolvimento da inteligéncia emocional, no ambiente escolar tem
mostrado resultados que beneficiam os praticantes dentro e fora da
sala de aula. Além disso, a pratica do yoga se baseia em principios
chamados yamas e niyamas que sao incorporados as histdrias que
auxiliam no desenvolvimento dos valores das criancas. Entre eles estao
a nao violéncia, a verdade, integridade, controle dos desejos, desapego,
limpeza, contentamento, auto motivagao, auto estudo e confianca.

Conhecer mais sobre o yoga foi essencial para a realizagao do
projeto. Assim, o projeto teve de se embasar na literatura especifica do
yoga. Para tanto, o livro O coragao do yoga, de T. K. V. Desikachar (1995)
foi a base para os conhecimentos especificos de yoga necessarios ao
baralho. O livro é tido como uma das mais importantes referéncias para
professores e praticantes dos mais variados estilos, com informacdes
essenciais sobre as posturas, respiracao, meditacao, filosofia, valores e
ética, incorporacao ao dia-a-dia e textos classicos de yoga organizados
pelo autor.

Introdugao | Sobre o yoga no contexto deste projeto



1.4 Sobre a contacao de histérias

A contacao de histérias € um elemento essencial no desenvolvimento
infantil, instigando a imaginac¢ao e a curiosidade, senso critico,
despertando a criatividade, formmando valores e a empatia, desperta a
criatividade, senso do que é benéfico e do que € danoso, desenvolve a
empatia, trazem reflexdes sobre elas mesmas, ensinam como lidar com
situacdes e transformacdes, e muitas outras coisas. Todos conteudos
que sao absorvidos naturalmente através da identificacao delas
mesmas com os personagens, exemplos e situacdes contadas.

E uma maneira engajante de despertar o interesse das criancas
Nos jogos e brincadeiras. Portanto, a contacao de histdrias esta
totalmente alinhada com a proposta deste projeto de design e sera um
dos elementos principais do projeto e dinamica de jogo.

1.8 Sobre a inteligéncia emocional

Na psicologia, o conceito de inteligéncia emocional esta relacionada a
capacidade de reconhecer, avaliar, transformar e lidar com sentimentos
e emocgoes, em si proprio e em outras pessoas. O jogo busca

trabalhar estas questdes através das diferentes situacdes vividas pela
personagem, apoiada na estrutura da narrativa, onde cada carta tem
uma funcao diferente nesse aspecto, como detalhado posteriormente
na analise do projeto.

Os autores Salovey e Mayer (1990, p.191), dividem a inteligéncia
emocional em quatro aspectos:

1. Percepcao das emocgdes — estao inclusas as habilidades
envolvidas na identificacdo de emocdes através de diversos
aspectos que transmitem emogdes, Como a voz, expressao
facial, postura corporal ou trejeitos em outras pessoas ou em

si mesmas, identificando padrées de comportamento e sua
relacao com suas emocgoes.

2. Uso das emocgdes — estao inclusas as habilidades de utilizar as
informacdes emocionais para um determinado propodsito.

3. Entender emocdes - € a capacidade de identificar o sutil
fluxo das emocdes e emocgdes sutis que nem sempre sao
identificaveis.

4. Controle e transformacao da emocao — € a capacidade

de manter o autocontrole, apesar das emocdes, e conseguir
transforma-las a fimm de manter uma boa relacao com as demais
pessoas.

A inteligéncia emocional € de extrema importancia para um
individuo, afetando diretamente suas relacdes sociais, saude mental e
qualidade de vida. Também esta diretamente relacionada a doencas
mentais e ao envolvimento com comportamentos problematicos e
vicios. Assim, o desenvolvimento da inteligéncia emocional na infancia
se torna bastante relevante nao s6 em um nivel individual mas para
toda a sociedade.

Introdugao | Sobre a contagao de histérias






CAPITULO 2:
PROJETANDO A
BRINCADEIRA

Ainda que frequentemente associado a uma negac¢ao do trabalho,

e reduzido a uma forma de diversao, jogos e brincadeiras estao no
centro do que nos torna humanos, e sao essenciais no aprendizado, no
desenvolvimento pessoal, social e cultural, no cultivo da inteligéncia

e saude mental, emocional e fisica, facilitando os processos de
socializagao, comunicacao, expressao e construcao da identidade,
experiéncias e demais inteligéncias.

O ato de brincar e de jogar se torna ainda mais relevante para
as criangas, pois, € dentro do seu circulo imaginario, que a crianga
se relaciona com o mundo, aprende e se expressa. Na brincadeira,

a crianga, - de forma contraditdria e simultanea -, se aprofunda e se
distancia da realidade, articulando nesse limite da imaginacao e do
real, uma situacao em que viva atividades do universo adulto dentro do
imaginario.

Assim, € dentro deste universo que a crianca desenvolve, aprende
e absorve as habilidades que levara para sua vida adulta, tais como
a coordenacao motora, o convivio com as regras, exploracao de seus
limites, as relagcdes sociais e sua capacidade de imaginar e resolver
problemas.

Neste contexto, a disciplina do design, e particularmente do
design de jogos, pode ser uma ferramenta muito efetiva, didatica e
coerente no dialogo com o publico infantil.

Jogos e brincadeiras, assim como outros elementos culturais, -
tais como o design e a arte -, sdo elementos que, a0 mesmo tempo que
sao transformados, transformam a cultura na qual se inserem.

Tendo em mente esse potencial transformador dos jogos
e brincadeiras e ainda talvez ainda mais impactante, o potencial
transformador que reside nas criangas € nas novas geracoes, jJogos e
brincadeiras se tornam muito mais relevantes do que a primeira vista. E
buscar explorar este enorme potencial através de um jogo que aborda
valores mais humanos, como a cooperagao, a criatividade, a inteligéncia
emocional, e o cultivo do bem-estar, esta no coracao deste projeto.
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2.1 Interacao ludica significativa

Uma das principais metas do design de jogos é criar boas experiéncias
para seus jogadores, experiéncias que tenham sentido e que sao
significativas. Tal meta pode ser entendida como interacao ludica
significativa, termo presente no trabalho dos autores SALEN e
ZIMMERMAN (2000) , em “As regras do jogo”, principal fonte de
informacao sobre a disciplina para a realizagcao deste volume.

A interacao ludica significativa surge da interagcao entre os
jogadores e o sistema do jogo, bem como do contexto em que o jogo
€ jogado. Quando um jogador joga um jogo ele esta fazendo escolhas,
decidindo como movem suas pegas, seus corpos, quais cartas jogam,
quais opgdes escolher, como interagem com os outros jogadores, se
jogam ou nao jogam. (SALEN & ZIMMERMAN, 2000).

Dentre os critérios utilizados para avaliar a qualidade das
interacdes dos jogadores com um jogo, estao a discernibilidade dos
efeitos imediatos de uma ag¢ao por parte do jogo. Ou seja, que o jogador
consiga perceber os efeitos de suas acdes de forma integrada ao tecido
do jogo.

Estes conceitos estao presentes em todo o design deste projeto,
onde um dos principais nortes para as decisdes de projeto foi que a
interacao do usuario com o produto fosse discernivel, clara e integrada
ao tecido maior do jogo, nao deixando espaco para que os jogadores
ficassem confusos, frustrados, ou com o que deveriam fazer.

2.2 Sobre a defini¢gdo do publico alvo

O principal critério para a definicao da idade minima do usuario
foi de que estes pudessem, de maneira geral, realizar interagcdes ludicas
significativas através do uso do baralho com o auxilio de um adulto,
sem ficarem confusos, frustrados ou nao conseguirem jogar. Assim
se estabeleceu que a idade minima dos jogadores seria de 8 anos de
idade.

O que nao implica que criangas menores que esta idade
estabelecida nao conseguiriam jogar. Uma vez que a crianga, como
individuos culturais e sociais Unicos, possuem o desenvolvimento
de suas diversas competéncias de maneira Unica, através de suas
experiéncias, vivéncias e maneiras que se relacionam com o mundo.
Ndo sendo incomum que criangas mais novas tenham certas
competéncias mais desenvolvidas que outras mais velhas, como
inclusive observado nos testes realizados posteriormente.
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2.3 Regras

Uma das principais maneiras de estabelecer um sistema que guie
O usuario a uma interagao ludica significativa dentro de um jogo ou
uma brincadeira é através do uso de regras. Isso por conta da natureza
delimitadora das regras, sendo elas muitas vezes as responsaveis pela
diferenciagao entre jogos e outros tipos de brincadeira. Todos as formas
de jogos, por possuirem seus proprios conjuntos de regras possuem
uma natureza um tanto coercitiva, desde o esporte profissional ou um
simples esconde-esconde ou pega-pega.

A principal maneira que as regras atuam em jogos esta na
limitacdo das acdes dos jogadores. E a partir desse aspecto das regras
que os jogadores interagem de uma certa forma com um jogo de cartas
e nao simplesmente interagem de forma livre com este, por exemplo
nao comendo suas cartas ou desenhando com canetinha em cima
delas.

PARLETT (1999) enfatiza de tal forma a importancia das regras a
ponto de dizer que todo jogo é suas proprias regras, pois sao elas que
definem o jogo de um ponto de vista formal. Pois mesmo que outros
elementos que compdem o jogo alterem sua interacao no nivel da
experiéncia, como por exemplo, modificar as ilustracdes de um jogo da
velha e ndo alterar seu conjunto de regras, por exemplo substituindo o
seu X e bolinha por outros simbolos como quadrados vermelhos e azuis,
ainda que os jogadores nao percebam, estarao jogando o mesmo jogo.

Portanto, ainda que existam diversas formas de projetar
interacdes ludicas e que tenham foco em explorar aspectos narrativos,
de interagdes sociais, explorar o préprio corpo, - como é o caso deste
projeto -,as regras estao no centro do processo de design de um
jogo ou brincadeira. Entender jogos como sistemas de regras reflete
diretamente no entendimento de como um jogo funciona, sendo tao
importante quanto entender seus aspectos praticos e culturais.

Em “As regras do jogo” (SALEN & ZIMMERMAN, 2000) os autores
consideram que as regras podem ser compreendidas em diferentes
niveis, sendo elas operacionais, constitutivas e implicitas, todas
fundamentais para o entendimento da disciplina. As regras explicitas
sao aquelas operacionais, aquelas escrita em manuais de instrugoes,
necessarias para que os jogadores joguem 0s jogos. As regras
constitutivas, estao relacionadas a mecanismos légicos e matematicos,
que surgem das implica¢des das regras apresentadas nos manuais de
instrucdes. E entre as regras implicitas, estao aquelas que dialogam com
um codigo de comportamento, espirito esportivo e aquele tratamento
diferenciado que damos a jogadores inexperientes ou mais Novos, CoMmo
a possibilidade de refazer uma jogada, se relacionando de certa forma
ao conceito do café com leite presente em tantas brincadeiras.

Para que as regras cumpram seu papel, € necessario que
elas sejam claras e inequivocas e contemplem as mais diversas
situacoes possiveis dentro do sistema do qual elas fazem parte;
sejam compartilhadas de forma igual por todos os jogadores, sejam
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fixas, no sentido de ndo poderem ser mudadas engquanto um jogo
€ jogado; sejam obrigatdrias e que sejam reproduziveis. No entanto,
a compreensao e manipulacao de todos estes aspectos das regras,
no entanto, deve ser direcionado a criacdao de uma interacao lddica
significativa.

E interessante notar que apesar de um esforco direcionado
a criacao de uma maneira de se jogar especifica a partir da criacao
de um conjunto especifico de regras, a ressignificacao dos jogos por
parte de sua comunidade é inevitavel e inclusive algo a ser explorado e
incorporado nos jogos e brincadeiras.

2.4 Projetando a brincadeira

Tendo todas essas questdes em mente, se propds a criagdo de um
baralho de cartas que promovesse interacdes ludicas significativas
integradas a um tecido maior de jogo, através da interacao do
usuario com um sistema delimitado por suas regras. Estas interacoes
sdo divididas em duas partes interligadas, porém de certa forma
independentes.

A primeira delas reside na interacao do usuario de forma
cooperativa com os outros jogadores, com as cartas que compdem
o baralho e seus elementos invisiveis, como suas regras, implicitas e
explicitas.

Neste primeiro momento, a proposta da brincadeira € de que os
jogadores criem em conjunto a histdéria mais legal possivel, explorando
sua criatividade, sua capacidade de fazer conexdes e improvisar,
de reconhecer, sentir, imaginar e desenvolver de maneira geral a
inteligéncia emocional, imaginando como os personagens se sentem
nos conflitos artificiais criados por eles proprios e propondo solucdes
para estes conflitos através do seu didlogo com principios éticos e
valores.

Sua segunda interacao ludica significativa esta ligada a
exploracao de posturas, exercicios respiratoérios e de meditacao da yoga,
apresentadas através de uma perspectiva lUdica que dialoga com o
publico infantil.

Todos os elementos que compde 0 jogo, sejam suas regras,
mecanicas de jogo, instrucdes, suporte fisico e até mesmo o projeto
grafico necessitavam de validacao através do desenvolvimento de
protétipos e testes com o usuario. Revelando a forma como o usuario
interagia com os diversos elementos do jogo, e a consequente
necessidade de alteracdes aqui ou ali em todos seus niveis. Aplicar este
meétodo de observacao da interacao do usuario com o jogo foi crucial
para o desenvolvimento de todo o projeto.

Algo a ser comentado é que jogos e brincadeiras dividem muitas
caracteristicas em comum, principalmente no envolvimento dos
jogadores em um cenario artificial e pelo préprio ato de brincar. No
entanto, jogos sao sistemas formais expressos através de regras que
implicam em resultados mensuraveis e quantificaveis. O que implica
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necessariamente em vencedores e perdedores, mesmo quando nao
sdo de uma natureza competitiva, como por exemplo um jogo onde 0s
jogadores cooperam para vencer o proprio jogo.

Sendo assim, este projeto se situa na fronteira entre os jogos e
brincadeiras, pois adota muitas das qualidades que o tornam um jogo,
porém, nao possui resultados quantificaveis.
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CAPITULQO %
‘A ONCINEA YOGINT”

Este projeto foi desenvolvido no primeiro semestre de 2018, na disciplina
AUP 2407 - Design de Brincadeiras e Brinquedos, com o tema de
desenvolvimento da inteligéncia emocional para criangas através de um
jogo de cartas, utilizando o yoga, a poesia, a contacao de historias e do
ludico como ferramentas.

O jogador é convidado a acompanhar a personagem em
situacdes semelhantes as quais as criancas podem vivenciar em seu
cotidiano. O jogo explora a constru¢ao de uma narrativa através da
permutacao de cartas dispostas em seis categorias diferentes, gerando
entao, um grande numero de possibilidades e historias e evitando se
tornar um jogo repetitivo.O projeto foi Inicialmente pensado dentro de
um contexto maior, composto de outros 6 baralhos, cada um com foco
em um dos sete chakras.

3.1 A estrutura da
Ah! Lar doce lar! harrativa

Vocé gosta de ficar em casa?

O jogo é composto por seis
categorias de cartas divididas
em diferentes cores que
podem ser arranjadas para
criar diferentes narrativas.
Nessa estrutura, cada cor
representa um estagio da
historia, onde:

Laranja: Na narrativa,
representa o inicio da jornada
da personagem uma situacao
de equilibrio que serd rompido
e dara inicio a histoéria. O
objetivo destas categoria é
que a crianga se reconhecga na
personagem, que pode estar

(L)) . . - ~
vivenciando uma situagao
A oncinha [eremats semelhante aquela vivida pela
em sua casinha, H
ela anda toda orqulhosa crianca em algum momento
de suas pintinhas. de sua vida ou mesmo em seu
cotidiano.

Mas ficar em casa nem sempre é bacana...

Figura 1: as cartas de fundo laranja
desempenham papel introdutério na
narrativa.
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Azul: Na narrativa, representa uma situagcao que rompe o momento
de tranquilidade anterior.O objetivo desta categoria € que a crianca
desenvolva empatia pela personagem e que ela entenda como ela se
sente diante de uma situacao semelhante ou desagradavel vivida por
ela, ainda que ndo saiba dizer exatamente o que sente.

Vermelho: Na narrativa representa a emocao despertada pela situacao
desagradavel anterior. O objetivo desta categoria € que a crianca
reconheca os diferentes tipos de emocdes desagradaveis que podem
surgir, diferentes modos de reagir a uma mesma situacao e idealmente,
apos o reconhecimento dessa emocgao, que ela tente transforma-

la, através da respiracao e até mesmo aplique o proximo passo, da
realizacao das posturas e desse estado mental em sua vida fora jogo.

Verde: Na narrativa, a cor verde representa as as posturas que a oncinha
faz para ajudar a se sentir melhor. O objetivo desta categoria € que a
crianca entre em maior contato com
O Seu Corpo e espaco interno, imite
A . a personagem, preste atencdo em
Ah nao gostel... sua respiracdo e seja introduzida as
relacdes entre corpo, emogao € mente,
observando como tudo esta conectado.
RS Y Assim, recebendo os beneficios

@ @ citados da pratica dos asanas e
\v/ meditacdao, como o desenvolvimento
da coordenacao, da propriocepcao,
fortalecimento dos musculos, ganhe

3 maior flexibilidade mental e fisica, etc.
&

Rosa: Na narrativa, a cor rosa
' representa as licdes que ela viveu
e aprendeu com a realizacao das
posturas e com os ensina mentos das
cartinhas e perceber como as emocoes
se transformam.Aqui o objetivo
é trabalhar um pouco o aspecto
meditativo do yoga, e preparar para o
encerramento da brincadeira.
ad By
M ESY SeN I Amarelo: Na narrativa, a cor amarela
e vocé se sente mal... representa a gratidao que ela
Flog = §reguis sente apds sua jornada e encerra
a brincadeira.Aqui o objetivo é
desenvolver a gratidao pelas licdes
aprendidas mesmo em situacdes
adversas.

» Como vocé se sente quanto te tratam *
mal ou fazem algo que vocé nio gosta?

Figura 2: as cartas de fundo azul rompem o
equilibrio vivido na carta laranja.
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Titulo Meio Rei dos Peixes

Dificuldade médio

Qf

SO 3 )

Cruzando as perninhas
.. virandoc o corpo e a cabecinha,
Texto principal a oncinha vai dando
uma alongadinha.

Texto auxiliar As emogdes mudam e tudo passa.

Figura 3: Elementos presentes nas cartas
guiam a brincadeira ao mesmo tempo que
instrui e estabelece um didlogo com os
jogadores. O conteudo textual desempenha
diversas fung¢des nas cartas, tais como
desenvolvimento da narrativa, didlogo com o
usuario, e evidenciar dificuldade das posturas.

TEXTOS

3.2 Sobre as
cartas

As cartas possuem
estrutura semelhante
entre si. Compostas por
fundo, ilustragao, titulo,
texto principal e textos
auxiliares. Nas cartas
relativas as posturas, sao
adicionadas indicac8es de
dificuldade e movimento.

DIMENSIONAMENTO

As dimensdes das cartas
sdo de 90x160 mm. A
escolha dessas dimensdes
levaram em consideracdo
sua semelhanca com

as dimensdes dos
smartphones, utilizado

de forma bastante
satisfatoria por diferentes
publicos, dimensdes
antropomeétricas e faixas
etarias.

Como confirmado no
teste com o usuario, essas
dimensdes conseguem ser
utilizadas pelas criangas R.
eS.,de5e11anosepela
made de S., com facilidade e
conforto. Com a diferenca
que R. por vezes utilizava
ambas as maos para
segurar suas cartas.

Os textos presentes nas cartas tem fungdo essencial na estrutura da
narrativa, contando a histéria e também conectando as suas partes. Buscou-
se utilizar de uma linguagem infantil e poética para contar de forma leve e

interessante a historia.
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Figura 4:

Ol4, sejam bem vindos! Antes de jogar Como jogar Manual

do jogo,
contendo as
informacdes
necessarias
para realizar a
brincadeira.

que mitar a nat
da florest:

NAMASTE!

O texto também tem a funcdo de estabelecer um dialogo com a crianga, de
acordo com o papel da carta que se insere, para que ela possa responder as
perguntas, conversar com as outras criangas e adultos, contar como reage e
se sente diante de certas situacdes e aprender a se conhecer melhor.

3.3 Sobre o manual de instrugdes

O manual de instru¢Bes é um ponto essencial para o jogo, através do qual

0 jogo é apresentado e contextualizado e ambientado, por meio de um
didlogo com os jogadores. Nele, estdo contidas informacdes essenciais e
complementares sobre o que é 0 jogo, como se joga, a fun¢do das cores das
cartas no jogo, a dinamica do jogo; sobre a personagem e sua historia; sobre
a respiracao e realizacdo das posturas.

3.4 Analise critica do projeto

Os elementos que compde o projeto, tais como sua paleta de cor,
tipografia, dimensionamento das cartas e ilustragao serdo aqui analisados
e discutidos para entender quais aspectos precisam ser trabalhados, a fim
de compreender o projeto mais a fundo e levantar dados, observacdes e
requisitos para a proxima etapa do projeto.

Esta andlise conta com um teste com o usuario, observando as
interacdes dos usuarios com o produto, onde se discute as alteracdes feitas
na ultima versdo do protétipo e o resultado obtido.

Também foi realizada uma pesquisa de campo contando com a
observacdo de uma aula de yoga para criancas realizada no SESC, para
levantar dados sobre a aula e entender como o projeto se insere nesse
contexto.
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PUBLICO ALVO E PROPOSTA DE USO

A definicao do publico alvo para criangas de 5 a 11 anos, foi muito vaga
e abrangente, e mesmo sua proposta de uso ndo estava muito clara.
Necessitando informacdes e recomendacdes sobre seu uso, niumero de
jogadores, jogadores envolvidos.

ILUSTRACOES

Por conta do numero alto de cartas, era necessario que se produzissem
muitas ilustracdes. Por isso se optou por trabalhar com ilustracdes
modulares, - partes do corpo que depois seriam montadas -, tornando as
ilustracbes padronizadas e garantindo maior agilidade na confeccao.

Para um entendimento sem duvida das posturas, as propor¢des do corpo

da personagem, musculos e ossos tinham de ser minimamente fiéis a um
corpo humano de uma crianca de 11 anos para se conseguir compreender
as posturas. Nesse sentido, foi necessario que as partes do corpo tivessem
articulagdes e semelhangas com os musculos dos nossos corpos, alongando
e contraindo.

Para isso, tiveram de ser desenhados em angulos diferentes para atender as
diversas posturas. Algumas das variacdes sao feitas exclusivamente para uso
em uma carta apenas.

Se optou por uma linguagem bidimensional, utilizando recursos como
sombreado para melhor entender o que esta acontecendo em uma dada
postura, que membros estao na frente, que partes do corpo estdo atras, etc...

Figura 5: O uso de modulos
possibilita representar a
personagem de diversas
formas, com poucas
variacoes
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A PERSONAGEM

Uma das propostas da disciplina na qual o projeto foi
desenvolvido era de se ter um resgate de elementos
da cultura vernacular brasileira ou, caso isso nao
fosse coerente com a proposta do grupo, elementos
gue dialogassem com aspectos legitimamente
brasileiros.

Assim, resolvemos escolher a fauna como ponto

de didlogo. O uso de um animal como personagem
também estabelece um didlogo com as criangas.
Muitas criancas adoram animais e demonstram
além de interesse, uma grande dose de empatia
pelos bichos, imitando espontaneamente seus sons
e comportamentos. O proprio yoga € inspirado nas
posturas dos animais. O nome e gestos das posturas
€ inspirada nos movimentos e qualidades dos
animais observados e imitados pelos primeiros Yogis
A onca-pintada foi eleita como personagem, animal
bastante conhecido de nossa fauna, presente em
diversas histdrias e retratado muitas vezes de forma
pejorativa. Buscou-se desconstruir esse cliché,
adotando uma perspectiva mais amigavel sobre

o bichinho. E também observado que animais

gue estao no topo da cadeia alimentar, como os
grandes felinos, sao criaturas bastante orgulhosas,
destemidas e mesmo arrogantes, comportamentos
gue estao relacionados a necessidade de um
trabalho com as emocgdes. No contexto do yoga, esta
associado a um chakra do coragao desequilibrado,
evidenciando a necessidade de equilibrio.

Também foi observada a presenca de felinos

como personagens antropomorfizados na cultura
Figuras 6,7 e 8: personagens pop, e sua semelhanca com proporcdes humanas
felinos antropomorfizados séo nesses retratos. Assim, seriam necessarias menos
comuns na cultura pop, em modificacdes para que se obtivesse um corpo
especial em produtos infantis. E ..

o caso de personagens como a semelhante o suficiente com um corpo humano
Hello Kitty, Meow, e Frajola. sem que as suas ilustracdes se tornassem dificeis de
se relacionar a um corpo humano. Buscou-se utilizar
proporcdes de uma crianca/pré-adolescente, idade
semelhante a do publico alvo.
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PALETA DE COR

A escolha das cores foi feita de forma intuitiva, tentando estabelecer
uma paleta de cor diversa e harmoniosa, atentando para questdes de
contraste, leiturabilidade das informacdes contidas nas cartas. A escolha
das cores foi baseada numa hipodtese sem embasamento de que

cores altamente saturadas como aquelas empregadas em brinquedos
plasticos, como bonecas e blocos de construcao estabeleciam um
dialogo com o publico infantil.

No entanto, o emprego das cores buscou explorar as expressdes
perceptivas, psicoldégicas emocionais e fisicas associadas as cores de
forma bastante interessante e coesa no que se propds. Explorando

a influéncia das cores e suas relagdes com os signos culturais a elas
associadas de forma a auxiliar a contar a historia, transmitir as emogoes
sugeridas, retratar o personagem, diferenciar as cartas, distinguir fundo
em relagcao com o conteudo, estabelecer um didlogo com a realidade,
tornar a leitura das informacdes contidas nas cartas mais definidas e
estabelecendo uma identidade visual e paleta de cores que tornava
todo o conteudo do projeto coeso.

TIPOGRAFIA

As fontes escolhidas para este projeto foram as fontes Aniuk Bold e
Regular, e a fonte Short Stack, cada qual desempenhando um papel
diferente e bem definido. Ambas as fontes se mostraram bastante
efetivas nas questdes de legibilidade, como visto nos testes com o
usuario, lida sem problemas pelas criangas e por adultos. No entanto,
o dimensionamento provocava pouco contraste entre as informacdes,
nao estabelecendo uma hierarquia de informacdes efetiva, o que ficou
evidente em sua impressao e testes.

Aniuk Bold e Regular

Fonte sem serifa desenvolvida pelo designer de tipos Thomas Gabriel,
foi escolhida por seu carater ludico, descontraido e levemente irregular,
sua expressividade e boa legibilidade. Foram empregadas em sua forma
Bold 23 pt. para o titulo, Regular 8 pt. para o subtitulo e Bold 11 pt para a
parte inferior nos dialogos com o jogador.

Short Stack

Fonte sem serifa desenvolvida pela empresa Sortin Type Co. Assim
como para a escolha da fonte Aniuk, os critérios para sua escolha se
basearam em seu carater ludico, descontraido, levemente irregular e
por sua boa legibilidade. Por conta de seu uso em textos mais extensos,
seu carater um pouco mais discreto confere uma mancha de texto
visualmente menos carregado. No corpo do texto, foi utilizada em sua
variacao Regular, 10 pt.
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MANUAL DE INSTRUGCOES

O manual de instrugdes, apresenta recomendacgdes e instrugdes para
a realizacao das posturas; observacao e reconhecimento das emocgodes,
respiragao, corpo e mente; observacdes sobre a dinamica do jogo;

PRODUCAO

O projeto nao se aprofundou sobre a sua producao em maior
escala, observacdes sobre o uso e aproveitamento de materiais, ou
viabilizacao do projeto. Estes pontos deverao ser observados r em seu
redesign.

3.5 Teste com usuario

Durante o desenvolvimento do baralho na matéria de brinquedos nao
foi possivel realizar testes com a versao final do projeto, portanto, se
tornou necessario um novo teste.

No dia 22 de outubro, ha casa do usuario, foi realizado um teste com
as criancas R, E. e S., de cinco, oito e onze anos, respectivamente. A
brincadeira inteira levou cerca de 20 minutos.

OBSERVAGOES SOBRE O TESTE

No inicio da brincadeira, as criangas se mostraram um tanto dispersas, e
com uma linguagem corporal que indicava uma certa falta de interesse
ou de cansaco, depois de um dia letivo e provavelmente, atividades
extracurriculares.

Uma questao visivel no inicio da brincadeira, foi a disposicao das
criangas e o adulto no espaco. O adulto estava de frente para eles, e eles,
lado a lado. Uma composi¢cao que difere das imagens de aulas de yoga
para criangas, onde todos estao em roda, e o adulto costuma ficar de
frente para elas em apenas alguns momentos, como por exemplo, na
demonstracao de uma postura.

Também se mostrou evidente que € preciso enfatizar a necessidade

de ser praticado no chdo, em cima de um tapetinho ou similar. Durante
o teste, as criangas brincaram em cima de um sofd, que as distraiam, -
diversas vezes elas ficavam pulando e quicando no sofd -, incentivando
uma postura demasiadamente confortavel e desleixada, ao invés de
uma postura ereta e atenta.

Logo no inicio, as criangas tiveram acesso ao baralho, o que pode

ter intensificado a dispersdo que apresentavam, pois engquanto as
instrucdes eram lidas elas se mostraram mais interessadas nas cartinhas
do que nessa etapa da brincadeira. Ao fim da leitura das instrucoes,

E que ja demonstrava menos engajamento, ja tinha saido do local da
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brincadeira, indo para outro cbmodo da casa, mas logo estava de volta.
O sistema de cores incentivou as criangas a participar da organizacao
das cartinhas e se mostraram bem interessadas nesta etapa, discutindo
como deveriam ser organizadas as cartas, conversando entre elas
mesmas e consultando o manual de instrucdes. Uma duvida porém
surgiu neste ponto: € necessario deixar mais claro nas instrucdes que as
cinco cartinhas sdo para todos os jogadores, se tiver mais de um.

No inicio da brincadeira, onde é contada a historinha da oncinha,

E novamente saiu do local mas em menos de 30 segundos estava

de volta. E interessante notar que R. estava muito mais interessado

em imitar a personagem do que as demais criangas. As criancgas se
mostraram bastante engajadas para responder as perguntas das
cartinhas apresentadas a elas, comparando e comentando situacdes
pelas quais passaram, de seu dia a dia ou comentando sobre como cada
um reage a situacao.

Nota: R. participou do primeiro teste com as cartinhas, porém, sem

gue seus primos estivessem presentes. Durante o primeiro teste
demonstrou maior engajamento na brincadeira, e recebeu maior
atencao e reforcos positivos quando imitava a personagem por parte da
mae. Além disso, a idade de R. e de seus primos é bastante diferente e
talvez se sinta mais interessado pela imitacao.

As posturas foram entendidas pelas criancas de formas
diferentes, como esperado. Algumas posturas eram mais faceis de
assimilar, enquanto outras nao foram entendidas, e assim foi também
Nna percepc¢ao das posturas pelos usuarios. Enquanto alguns acharam
uma postura prazerosa e facil, outros relataram dor e mais dificuldade, e
vice-e-versa. Algumas posturas eram mais convidativas a permanéncia,
engquanto outras eram logo desfeitas.

Mesmo escolhidas de forma aleatdria, as posturas sorteadas tiveram
um bom equilibrio entre os movimentos de flexao, extensao, torcao e
rotacao da coluna, além de um bom equilibrio entre os componentes
de forca, flexibilidade e meditacao das posturas. O que mostra como
a permutacao das cartas pode ter um componente de novidade para
0s jogadores, ao mesmo tempo que desenvolve de forma equilibrada
gualidades de uma pratica estruturada de yoga.

3.6 Implementacgdes e seus efeitos

O que foi feito: criamos um manual de instrucdes que tenta
resumidamente convidar a brincadeira, incluir instrucdes basicas de
respiracao, de como realizar as posturas e as instrucdes para se jogar o
jogo.

Resultados obtidos: as criancas ndao se mostraram focadas na leitura
das instrucdes.O manual de instrucdes precisa de maior didlogo\
interacao com as criancas.

E necessario adaptar a linguagem para algo mais infantil e
descontraido.
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Resultados desejados: Que a crianca e os pais fossem engajados a
partir da leitura do manual, deixassem as criancas curiosas, mais calmas,
concentradas e despertasse o interesse delas para a brincadeira.
Observacgoes: Os produtos analisados utilizam de estratégias que
estimulam a imaginacao e estabelecem um dialogo direto com as
criancas. Envolvendo mais perguntas, interacdes e pausas, mesmo se
tratando de um texto maior. Utiliza-se de exemplos e estabelece mais
relacdes com o universo infantil e também com outras coisas.

No entanto, seria interessante observar como se ter um equilibrio a
respeito do volume de conteudo, uma vez que as criancas podem

se tornar desinteressadas ou ansiosas para brincar, ainda mais se
estiverem em um ambiente que incentive esse comportamento, com
varios jogadores, pais que nao conseguem manter a atencao dos filhos,
etc.

INFORMAGCOES CONTIDAS NAS CARTAS

Notamos que varias das informagdes contidas ndao eram relevantes,
pelo contrario, enrijecia a dinamica do jogo e utilizava um espaco que
poderia ser utilizado para maior interacao com o usuario.

O que foi feito: Reducao das informacdes para apenas o necessario,
excluindo por exemplo, 0 nome das posturas em sanscrito, o papel da
carta na narrativa, etc.

Resultados obtidos: Tal abordagem melhorou a fluidez do jogo,
eliminando duvidas sobre a pronuncia das posturas e informacdes
desnecessarias que nao influenciavam no jogo e ocupavam boa parte
do espaco ja reduzido das cartas.

Resultados desejados: Os mesmos obtidos.

Observacgoes: O teste, Nno entanto, mostrou possivelmente a
necessidade da implementacao de informacdes que nao estavam nas
cartas.

TEXTOS E PERGUNTAS ENTRE AS CARTAS

O que foi feito: Adicionamos perguntas no final das cartas para
estabelecer um didlogo com as criancas e abrir um espag¢o onde elas
podem se expressar e falar sobre si mesmas.

Resultados obtidos: Foi uma adicdo muito interessante para o jogo,
onde as criancas falaram sobre o que experimentaram, situacdes
cotidianas relacionadas as perguntas, ou entao reagiam aos
comentarios das cartas.

Resultados desejados: Esperava-se que essa implementacdo poderia
ter resultados semelhantes aos obtidos, porém, ha espaco para maior
interacao com as criancas.
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Observacgoes: Tal implementagao tem aspectos muito positivos, porém,
talvez seja necessario maiores estudos a respeito.

INDICADOR DE NIiVEL DE DIFICULDADE PARA AS POSTURAS

O que foi feito: Adicionamos indicacdes de dificuldade para que as
criancgas e os pais tenham uma nocao da dificuldade das posturas.
Resultados obtidos: As criancas e pais notaram essa informacéo

nas cartas e comentaram sempre que alguém tinha dificuldade ou
facilidade na execucao das posturas. No entanto, observou-se que a
competitividade das criancas aumentou. Além disso, essa informacao
teve bastante impacto na leitura que os pais e criangas tinham sobre

a postura, tendo um efeito tanto de incentivo quanto de restricao por
ambos.

Resultados desejados: Que essa informacdo seja um parametro

para saber sobre a dificuldade da execucao de uma postura, evitar
frustracdes e lesdes.

Observagoes: A competitividade notada nos usuarios € um ponto que
se deveria contornar ou evitar. No entanto, a observacao da dificuldade
tem muitos pontos positivos e talvez seja necessario apresenta-las de
uma forma que reforce suas qualidades positivas.

INDICACOES DE MOVIMENTO PARA AS POSTURAS

O que foi feito: Adicionamos indicacdes de setas para auxiliar no
entendimento das posturas.

Resultados obtidos: E dificil saber o quio efetiva essa adicio foi, uma
vez que elas nao foram comentadas durante o teste. Porém, a partir da
analise do projeto, tais indicacdes sao evidentemente necessarias.
Resultados desejados: Que as posturas pudessem ser entendidas sem
duvidas.

Observacgoes: O fato de elas ndao terem sido comentadas ou notadas
evidencia a necessidade de terem maior destaque.

MUDANGCAS NOS CONTEUDOS GRAFICOS DAS CARTAS

O que foi feito: Mudancas nas dimensdes do conteldo das cartas.
Aumentamos o tamanho das ilustracdes e padronizamos a
diagramacao das ilustracdes.

Para auxiliar no entendimento das posturas, adicionamos o uso de
sombras nas ilustragoes.

Resultados obtidos: As modificacdes nas cartas deixaram o
entendimento da carta mais clara para os jogadores. Ao contrario do
teste anterior, ndo houveram duvidas por parte dos jogadores que
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partes do jogo estavam em que plano, auxiliando o entendimento das
posturas.

Além disso, estas modificagcdes auxiliaram a padronizagao das cartas. As
criancas nao terem levantado questdes sobre diferencas entre as cartas
indica que estas mudancas também foram efetivas.

Resultados desejados: Os resultados desejados foram alcancados.
Observacgoes: Talvez sejam necessarias mais versdes para entender o
efeito isolado de cada elemento modificado nas cartas. No entanto, os
resultados foram satisfatorios.

3.6 Conclusoes sobre o teste

A realizacao do teste foi de grande importancia para analisar a interacao
das criancas com o jogo, levantar dados e observar os aspectos que
necessitam de maior atencao e propor solugdes, analisar os aspectos
que obtiveram sucesso, porque obtiveram sucesso e reforcar essas
caracteristicas no redesign do projeto.

Mostrou-se de extrema importancia o desenvolvimento mais a fundo
da narrativa, principalmente na questao de ligacao entre as cartas, para
gue a narrativa se torne mais coerente e fluida, e assim ganhe a atencao
da crianca. Apesar das criancas gradualmente se tornarem mais
participativas e engajadas no jogo, principalmente na realizacao das
posturas e para imitar o personagem, o fato das crian¢cas se mostrarem
um tanto dispersas nas cartas em que a historia tinha um papel mais
central evidencia a necessidade de uma narrativa mais envolvente.

O teste imediatamente revelou a necessidade de redesign do manual
de instrucdes, indicando a necessidade de torna-lo tao interessante
guanto possivel, por meio de uma linguagem que dialogue de forma
efetiva com o resto do material, tanto em sua linguagem visual quanto
em seu conteudo informacional. No entanto, este material tem um
grande potencial a ser explorado, com a possibilidade de tornar todo

0 jogo mais coeso, ambientado e fluido, integrando as cartas com sua
proposta. O manual pode inclusive tomar outros formatos que o tornem
mais interessante que um manual de fato, podendo ser como um livro,
em formato de outras cartas, as possibilidades sdo muitas e serdo foco
do redesign do projeto.

A Oncinha Yogini | Conclusdes sobre o teste



TR :
0 N\ NN



~ CRPITULO 4:
ANALISE DE MERCADO

Esta analise de mercado se propde a analisar produtos analogos ao
projeto desenvolvido e tentar entender melhor onde este se situa, e
quais seriam os melhores veiculos de venda.

4.1 Visita em lojas de brinhquedo

TRENZINHO

A'loja Trenzinho é uma loja especializada em jogos educativos para o
publico infantil. No entanto, a tematica de inteligéncia emocional nao
estava no repertorio da loja, assim como aqueles que envolvem o uso do
COrpo para se jogar, sendo o jogo Twister o Unico encontrado.

A maioria dos brinquedos disponiveis tinha como proposta
jogos de tabuleiro, jogos onde se ensinava brincando sobre um
determinado assunto, como ciéncias da natureza e matematica, ou
histéria e geografia, brincadeiras ou brinquedos artesanais, bonecas e
bonequinhos, brinquedos de l6gica, como o cubo magico e jogos de
detetive, etc.

LIVRARIA CULTURA

Mesmo nao sendo uma loja especifica de brinquedos, a Livraria Cultura
tem uma sec¢ao de brinquedos com tematicas diversas, e livros com
tematicas ludicas como o Vamos brincar de estatua, que tem como
tema o yoga para criangas, € o livro o coracao do yoga, de T. K. V.
Desikachar, base tedrica especifica para este trabalho, os quais foram
adquiridos na visita ao estabelecimento.

No entanto, nao foi encontrado um brinquedo ou jogo que
abordasse a tematica.

OBSERVAGCOES

Por conta da tematica fora do convencional, baixa demanda e oferta,
além de nao se ter o mesmo apelo comercial se comparado aos
brinquedos de franquias de filmes, desenhos animados e outros jogos
e brinqguedos mais populares, brinquedos que abordam a tematica de
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inteligéncia emocional, corporal ou mesmo de yoga nao conseguem
espac¢o em lojas de brinquedos, mesmo naquelas que tem uma
proposta de brinquedos educativos.

No entanto, a internet se mostra como um meio no qual
produtos com peculiaridades tao especificas, - suas qualidades de
demanda, producgao, acessibilidade, publico alvo, etc -, podem ter seu
espaco.

4.2 Livros de contos e yoga

Além do formato de baralhos de cartas, os produtos que abordam
a tematica de forma ludica sdo os livros de contos e de yoga. E
interessante notar que em diversas maneiras estes livros se aproximam
mais do projeto desenvolvido que os baralhos de yoga propriamente
ditos. Estes produtos tém uma proposta introdutéria e independente
de um profissional para guiar a aula, nao necessariamente desenvolvido
com a inteng¢ao de agir como uma ferramenta dentro do contexto de
uma aula.

As historias, informacdes, instrucdes sao preparadas a fim de se
ter tudo que é necessario para brincar de yoga, como uma aula.

VAMOS BRINCAR DE ESTATUA? IOGA PARA CRIANGAS

Este livro tem um grande componente ludico, dividindo varios aspectos
com um brinquedo.
Possui uma proposta de introdug¢ao ao Yoga, contendo todas

as informacdes necessarias para quem nunca teve contato com o
tema praticar o yoga de uma maneira bastante abrangente. Pois além
dos asanas, dedica uma boa parte de seu conteddo na observacao
dos yamas - o que
devemos evitar -, e o
qgue devemos procurar
fazer, - os niyamas,
a meditagcao e ao
relaxamento. Além de
informacdes essenciais
a respeito da pratica
como Onde brincar,
guando brincar, quando
nao brincar, como
brincar, por que brincar
€ uma conversa com os
pais.

ApOs essa parte

Figuras 9: Vamos brincar de estatua? De
Marcia de Luca e Lucia Barros.
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introdutoria, os dsanas sao apresentados em uma estrutura que se
repete ao longo do livro: primeiro, um Era uma vez... inicia uma peguena
fabula ou histdria onde os personagens se relacionam com o nome da
postura.

As paginas sao repletas de cores saturadas, ilustracdes e colagens
gue compode uma linguagem onde o real se mistura com o imaginado.
O traco é bastante infantil e usa-se muitas diferentes texturas em suas
formas.

O livro explora o espaco disponivel por conta de seu formato
com ilustracdes e colagens que ocupam ambas as paginas, com uma
tipografia bastante legivel e detalha as instrucdes de forma precisa,
em um esquema de passo a passo em 4 etapas - NOS quais as criancas
sao inseridas, com um qué de imaginagao, parte essencial do universo
infantil -, e lista os beneficios de cada postura ao final da pagina.

Por exemplo, na pagina dedicada a arvore Vriksha, -arvore
em sanscrito -, o lembrete tem os dizeres: Pense nas qualidades de
Vriksha. Vocé tem as mesmas: firmeza de carater, forca e capacidade
de doar. Logo abaixo, um lembrete diz “E entdo... Seu equilibrio e sua
concentracao melhoram. E vocé carrega esse aprendizado para todas as
situacdes da sua vida!

Por fim, é dedicado aos pais um texto que informa a importancia
do yoga e seus beneficios, especialmente na sociedade contemporanea.

O livro € uma obra que dialoga em muitos pontos com a proposta
deste trabalho, sendo muito eficaz no que se propde. Unindo o yoga, -e
tudo que envolve esta pratica, e ndo se resumindo a pratica dos asanas
-, 0 ludico e o educativo em uma obra que mesmo os pais e criangas
nunca tiveram contato com a pratica conseguem brincar.

4.3 Baralhos de yoga

Existem alguns jogos de baralho com a tematica de yoga, analogos ao
desenvolvido neste projeto, com uma certa projecao. Como exemplo,
a equipe do yoga com histérias teve até uma série que foi ao ar no
canal cultura e que conseguiu parte de seu financiamento através de
uma campanha online nas redes sociais e em sites de financiamento

coletivo.
Figura 10: Namaskar do
a4 } Rato Raul: sequéncia
A \] {( : NG de imagens ajudam a
| N\ Ve . ~ .
| \ X ) o N ’ ilustrar a sequéncia de
gaide o 5o deendo: omaste || o i gara ) {gom i are mimi J{om e pretotes vt | S mes e sl e posturas utilizadas na
aula.
X [ o) { . D
Quando & noite aqui, — — j‘ B h.

5 - Sem medo eu ouco sua voz, em meu | |
€ dia no Japdo. coracio! | Adivinha s6 0 que ele diz?!| | Que eu nasdi para ser feliz!!
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No entanto, a proposta desses baralhos geralmente é ser utilizado
como ferramenta em aulas de yoga, onde um professor guia a aula.
A proposta deste baralho no entanto é de se poder praticar em um
ambiente familiar, em familias que ndo necessariamente tiveram
contato prévio com o yoga, e criar vinculos familiares.

YOGA COM HISTORIAS

Projeto pioneiro no Brasil, o Yoga com histérias tem mais de vinte anos
de existéncia, contando com diversos produtos como baralhos, livros,
CDs com musicas autorais, aulas em DVD, cursos de formacao para
profissionais e até mesmo um programa na rede de televisdo TV Ra Tim
Bum. A linguagem das ilustracdes segue um traco simples e infantil,
como de outros produtos analisados.

Os produtos sao comercializados em plataforma online, forma comum
a outros produtos especializados na tematica de yoga para criangas.
Devido a natureza do produto, existe uma demanda relativamente
baixa.

YOGA DOS BICHOS

O Yoga dos bichos € uma metodologia
multidisciplinar de Yoga para criancas
gue se inspira Nos animais para ensinar
de forma ludica os principios do yoga para
todas as idades, utilizando o baralho dos
bichos.
O baralho tem uma proposta bastante
semelhante ao que se propde este projeto,
porém, é utilizado como ferramenta em
salas de aula ou centros de yoga, para
auxiliar o professor.
Por conta disso, o baralho conta com
menor volume de texto em suas cartas,
pois as cartas sao acessorios que ajudam
o professor a contar as histérias, muitas
vezes contadas de forma improvisada;
Figuras 11: Baralho de cartas Yoga sem a necessidade, portanto, de uma
dos bichos tem grande inspiragao nos narrativa estruturada. O que poderia
animais do mundo todo. ser contraprodutivo neste sentido.
Informacgdes como instrugdes para a
realizagcao das posturas, como passo-a-
passo sao omitidas, Assim como os produtos do Yoga com Historias,
conta com uma plataforma online de venda. Trabalhando com uma
faixa de preco bastante semelhante com a de seu concorrente.
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Figuras 12: The Healing Yoga Deck ilustra
diversas posturas de yoga, com énfase em
explorar seus beneficios para a saude.

Figuras 13: The Healing Yoga Deck ilustra
diversas posturas de yoga, com énfase em
explorar seus beneficios para a saude.

THE HEALING YOGA DECK

Criado pela autora Olivia H. Miller, este
baralho possui 60 cartas que ilustram
diversas posturas de yoga, contendo
também instrucdes de como realiza-
las. Sua proposta tem énfase nos
beneficios a salde das posturas de
yoga, acessivel a qualquer publico.

As instrucdes para a realizacao
das posturas sdo muito bem
detalhadas, com um passo-a-
passo bem definido e que ndo
levanta duvidas. As cartas também
detalham seus beneficios a saude
e estabelecem um didlogo com o
usuario através de frases relacionadas
as posturas e exercicios respiratorios.

O baralho é dividido em diversas
sec¢Oes focadas em areas de saude
e bem-estar bastante comuns e
exploradas pelas posturas, tais como
energia, pescogo e costas, pernas e
quadris, 0ossos e equilibrio, digestao,
ansiedade e stress. Possui também
seguéncias recomendadas que
trabalham de forma focada em
aspectos especificos, como forga,
flexibilidade ou relaxamento.

44 Jogos que exploram
a contacao de historias
semicolaborativa

QUEM CONTA UM CONTO

O jogo tem uma proposta semelhante
de criagao de histdérias de forma
colaborativa, onde ou todos ganham
apds o cumprimento dos desafios

e objetivos dados aos jogadores no
comecgo da brincadeira, ou todos
perdem. Outro ponto interessante é
que € necessaria a presenca de um
adulto, que |é as instrucdes e joga
com a crianga.
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ONCE UPON A TIME, ATLAS
GAMES

Este jogo explora a criacao de
histdrias a partir da articulacao de
elementos basicos presentes em
contos de fada. Considerado um dos
maiores e mais famosos jogos do
género, explora a competitividade
de forma semi-colaborativa, onde
o objetivo do jogo é se tornar o
contador da histéria e guia-la da
maneira que melhor se encaixa
com sua carta de final recebida no
comeco da brincadeira.

Figuras 14: Um dos jogos mais bern A cartas sao divididas em trés

sucedidos de criacdo de histérias categorias:

semicolaborativo, tanto pela opinido  Cartas de histérias: Divididasem 5
do publico, F”“Cge SUBGSSO COTmerC‘g"r categorias, sendo elas personagens,

WSS nee URen 3 Tme 2 cosas,locais, aspecto e evento

dos contos de fadas. Cartas de Interrupgao: D3o a

possibilidade aos jogadores de tomar
a vez como contador da historia.
Cartas de final: Descrevem um final
para a histéria que estava sendo
criada, recebida no comeco da
brincadeira, e ganha quem a jogar
primeiro, fazendo uma conexao
coerente.

NANOFICTIONARY

Nanofictionary € um jogo de
contacao de histdrias jogado em
trés turnos, sendo um jogo bastante
rapido, como o nome indica. O
primeiro turno envolve a construcao
das histdrias, onde os jogadores
correm para coletar os quatro
elementos de cenario, personagens,
problema e resolucao. No proximo
turno, os jogadores contam suas

Figura 15: O jogo Nanofictionary explora a

criagcao de histodrias pequenas e rapidas, de forma T B .

semicolaborativa, onde os préprios jogadores historias. Em seguida, os jogadores
decidem quem contou as melhores historias. ~ votam em qual a melhor historia.
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CAPITULO 5.
DESENVOLVIMENTO
DO PRIMEIRO PROTOTIPO

Com base nas observac¢des sobre o projeto “A Oncinha Yogini”, se

optou pelo redesign total do projeto. No entanto, a raiz do projeto, seus
objetivos e requisitos se mantiveram, buscando o desenvolvimento da
inteligéncia emocional, da criatividade, desenvolvimento de valores
humanos em um ambiente cooperativo, através do ludico e das diversas
ferramentas que a pratica do yoga pode trazer.

Os elementos que compde o projeto do produto como projeto
grafico, - que inclui o desenvolvimento dos personagens e ilustracoes,
hierarquia das informacdes, escolha de tipografia, etc -, e como jogo,

- mecanica de jogo, interagao do usuario com o produto, etc -, foram
desenvolvidos simultaneamente e mutuamente se influenciam. No
entanto, para melhor organizar, e talvez entender o desenvolvimento
do projeto, sera proposto separa-los neste capitulo em duas frentes; o
desenvolvimento do projeto grafico, e o desenvolvimento do jogo.

Um aspecto de enorme importancia para o desenvolvimento
do jogo, foram os testes com os usuarios, pois através da interagcao do
usuario com o produto, ficava evidente a necessidade de alteragcdes nas
mecanicas de jogo, regras, instrucoes, projeto grafico, e seus diversos
elementos que o compode.

5.1 Desenvolvimento da mecanica de jogo

Do ponto de vista do design de jogos, o ponto central do projeto
foi o desenvolvimento de uma interacao lddica significativa que
dialogasse bem com seu usuario de forma dinamica e fluida, através da
articulacao de elementos basicos de historias, com grande espaco para
a imaginacao, criagao de cenarios e dialogo com o universo do yoga.
Guiando, através de regras bem definidas e simples, uma experiéncia do
usuario para o desenvolvimento das qualidades buscadas pelo projeto.
Em um primeiro momento, era necessario entender como
dar aos jogadores as ferramentas para criar histérias coerentes com
a proposta do jogo, como a exploracao de todo um espectro de
emocoes, através de conflitos, personagens, cenarios presentes dentro
do imaginario infantil e espacos comuns em sua vivéncia, assim como
eventos que podem acontecer e gue um maior entendimento dos
conceitos de auto-observacao do yoga poderiam ajudar.
Assim, uma das primeiras solucdes era a divisao destes elementos
gue compde uma histéria em diversas categorias, assim como criar
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duas outras categorias que seriam bastante coerentes com o projeto: as
cartas de posturas e as cartas que trabalhassem algum principio ético
presente no yoga, tal como a nao violéncia.

A estruturacao destes elementos em categorias nao foi o maior
desafio, sendo bastante claros e pouco alterados apds esta proposta. O
desafio na verdade residia em como articular estes elementos de uma
maneira simples e efetiva.

Como dito anteriormente, a aplicagao de testes e a observacao de
seus resultados foram de extrema importancia para o desenvolvimento
da brincadeira, e foi o principal norte de como avaliar as mudancas
implementadas no baralho.

SOBRE A CRIACAO DE NARRATIVAS
A PARTIR DE ELEMENTOS BASICOS

Assim como no projeto “A Oncinha Yogini”, a criacao de histdérias

é elemento central na experiéncia |Udica significativa do usuario
fazendo ponte para a realizacao das posturas de yoga. Seguindo as
recomendacdes da banca anterior, buscou-se estudar jogos que
tivessem a tematica de criacao de histérias, como o jogo “Once Upon

a Time" da Atlas Games, “Quem conta um conto”, “Nanofictionary”.
Estes titulos possuem em comum a criacao de histérias a partir de seus
elementos basicos, como personagens, locais, problemas, objetos e
eventos.

Assim, buscou-se a criacao de uma brincadeira na qual o
jogador pudesse ter uma grande liberdade para relacionar suas cartas,
tivessem uma tematica coerente para o desenvolvimento de valores e
inteligéncia emocional, e que também essas histdrias estabelecessem
uma ponte para a segunda parte da experiéncia, a realizacao de
posturas.

Para tanto, as cartas de histéria foram divididas em 6 categorias:

Personagens: sdo 0s personagens que vivem as historias,
emocdes, eventos, cenarios e as posturas.

Eventos: eventos que acontecem no decorrer da historia,
podendo ser uma discussao ou uma viagem.

Emocdes: emocdes vividas pelos personagens, tanto positivas
guanto negativas.

Cenarios: cenarios onde se passam as historias.

Imaginacao: esta categoria de cartas da a possibilidade
dos jogadores de imaginarem eventos, emocdes ou cenarios. Tal
categoria de cartas da a oportunidade dos jogadores expressarem sua
criatividade, contribuindo também de forma muito inesperada e rica
para o desenvolvimento das histoérias.

Moral da histéria: baseadas nos 10 principios éticos do yoga,
estas cartas ensinam valores que os personagens das histoérias
aprendem tais como a nado violéncia, o desapego, a verdade, etc e que
desempenham papel tanto de encerramento para as histérias quanto
fazer a conexao e dar sentido para a realizagcao das posturas de yoga.
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CRITERIOS PARA A ESCOLHA DAS POSTURAS DE YOGA

A escolha das posturas de yoga foi baseada na sua compatibilidade
com critérios de acessibilidade, dificuldade, intensidade da postura,
requisitos de forca e flexibilidade, necessidade de supervisao e
alinhamento. Assim, foram escolhidas posturas basicas que pudessem
ser realizadas pela maioria das pessoas com certa facilidade, mas

gue pudessem oferecer um certo desafio, tanto por adultos quanto
criancas, e que tivessem um menor risco de lesao, necessidade de forca
ou flexibilidade. Através da pesquisa, pratica e analise de materiais
presentes na pesquisa de mercado, além da consulta com professores
de yoga sobre as escolhas.

Além disso, buscou-se um equilibrio de movimentos da coluna
vertebral, incluindo movimentos de flexao, retroflexao e torcao, tanto
nas posturas individualmente quanto no seu emprego nas sequéncias,
para eliminar possiveis efeitos negativos de posturas muito intensas,
sempre sendo equilibradas com posturas mais leves em um sentido
contrario.

A escolha das posturas baseou-se neste equilibrio e que as
posturas tivessem relacao com o principio moral explorado pela carta
gue o anuncia.

5.2 Desenvolvimento do projeto grafico

Na proposta de redesign para o projeto grafico, todos os elementos
que compde o projeto foram repensados, incluindo tipografia, cores,
personagens, linguagens graficas, embalagem, manual de instrucdes, etc.
O objetivo destas mudancas foi estabelecer uma linguagem
mMais coerente com a tematica do projeto, bem como mais interessante,
interativa e engajante, possivelmente criando uma linguagem que ajudasse
a construir um universo de conto de fadas que dialogassem com o que se
buscava desenvolver com o projeto.
As alteracdes buscavam também solucionar as observacdes sobre
estes elementos presentes no projeto anterior.

ILUSTRACOES

As ilustracdes desempenham papel central no projeto, colaborando
para a criacao do universo da brincadeira, comunicando expressoes

e consequentemente estabelecendo um dialogo com o usuario,
ilustrando as posturas, possibilitando seu entendimento, - até mesmo
da origem do nome das posturas quando coerente -, € gerando maior
interesse ao jogo e ao produto.

Por conta da necessidade de ilustrar as posturas de yoga, e que
elas fossem compreendidas pelos usuarios, foi adotada uma linguagem
contendo elementos como luz, sombra, volume, etc. E assim, essa
linguagem foi também adotada nos demais elementos como objetos,
embalagem do jogo, etc
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COR

A partir da observacao das cores utilizadas em “A Oncinha Yogini”,
buscou-se cores menos saturadas e brilhantes, mais alinhadas com
as qualidades que se buscava evocar com o projeto, proporcionando,
através das cores, um ambiente mais acolhedor e orgéanico.

No entanto, neste momento as cores empregadas ainda
precisavam de maior amadurecimento, amadurecimento que foi
buscado através da experimentagao e impressao dos protdtipos.

CARTAS

As cartas inicialmente foram divididas em quatro categorias,
desempenhando func¢des diferentes.

As cartas de histéria: compreendiam eventos, cenarios, emocdes e
personagens.

As cartas de final: mais tarde, chamadas de cartas de moral da histéria,
encerram as histdrias conectando-as a um ensinamento moral, baseado
Nos yamas e niyamas do yoga, € em seguida, a uma sequéncia de
posturas.

As cartas de postura: Ilustram as posturas de yoga e contém instrucoes
para a realizacao das posturas e também seus beneficios e efeitos no
corpo e na mente.

PERSONAGENS

As mudancas na estrutura de jogo trouxeram consigo a necessidade
de mais personagens para o jogo. O desenvolvimento de todos os
personagens tornou possivel a construcao de um universo para o jogo,
bem como articular elementos desejaveis na produc¢ao do jogo de uma
forma mais dinamica, como ter um embasamento dos personagens em
chakras, pensado ainda em “A Oncinha Yogini”,

Aos personagens sao atribuidas funcdes centrais do jogo, seja
protagonizando as narrativas criadas pelos jogadores, ilustrando
emocoes, eventos, finais para as histérias ou ilustrando as posturas de
yoga. Assim, foi dada uma atencao especial ao seu desenvolvimento,
pois poderiam ser uma forma de gerar empatia nos jogadores,
retratando suas emocoes e personalidades de maneira efetiva e
cativante.

O desenvolvimento dos personagens também foi um momento
muito importante para criar e refinar a linguagem das ilustracdes que
viria a ser empregada em todo o baralho, bem como estabelecer um
processo para atender a grande demanda de ilustracdes.

Todos os personagens sao de espécies endémicas brasileiras,
para trazer empatia, atencao e senso de preservacado para nossa fauna
- algo que se buscou desde os primeiros protoétipos, ainda na disciplina
de Brinquedos e brincadeiras, emn m contraste com os animais que
comumente sdo apresentados as criancas.
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Os personagens possuem escalas,
formatos e proporc¢des diferentes para
poderem comunicar suas personalidades,
gerar maior interesse e também dar
diversidade aos corpos dos personagens,
o0 que se relaciona a também uma
guestao bastante delicada para a idade,
a imagem do proprio corpo, uma vez
qgue de forma assustadora os padrdes
de beleza ja afeta o publico alvo,
principalmente para os pré-adolescentes.

Além disso, essa variacao de escalas
e proporg¢des dos personagens € mais
comum para o publico infanto-juvenil.
enguanto para o publico mais infantil,
costumam ser menos variaveis. No
entanto, nao se mostrou adequado
explorar as proporcdes de forma
exagerada, uma vez que estas precisavam
se adequar as posturas que iriam realizar.
Portanto, foi buscado um equilibrio entre
as proporgdes do animal e as humanas,
para por exemplo ndo ter membros
curtos demais para a realizagao de suas
posturas.

Como ja pensado em “A Oncinha
Yogini”, buscou-se a criagao de um
numero reduzido de personagens para
o primeiro protoétipo, o que foi essencial
para entender e explorar a disciplina da
criacao de personagens, esbo¢cando suas
personalidades e formas.

Neste primeiro momento, os trés
personagens criados ainda nao tinham

Figuras 16 e 17: Primeiros estudos dos um nome, sendo chamados pelo nome
personagens buscavam entender suas do animal que representavam, sendo
construcgdes a partir de formas basicas, eles a Anta, -substituida pela capivara

como se movimentariam, e as relagdes osteriormente - a Onca-pintada e a
entre as proporg¢des antropomorficas e P ! ¢a-p

animais. Lontra.

TIPOGRAFIA

Buscou-se uma combinac¢ao de poucas familias tipograficagratuitas,
que dialogassem com o ludico, o infantil, a estética do feito a mao,
apresentassem uma boa leiturabilidade e que representassem o projeto
de uma maneira coerente. Assim, as tipografias escolhidas foram
Kranky, modificada e empregada majoritariamente em titulos, inclusive
para a marca e a familia Unkempt, utilizada nos textos mais longos.
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LONTRA ONCA ANTA

CHAKRA CARDIACO CHAKRA DO PLEXO SOLAR CHAKRA DA RAIZ

Quando em equilibrio, Sou compassivo, confiante, Quando estou bem, tenho dtimos relacionamentos, Quando estou bem, tenho paz, confianga e
equilibrado e minha alegria é contagiante. me sinto feliz, tenho forga e energia para tudo. permaneco estavel e em repouso has situagses.
Quando nio estou bem. posso ficar triste. ansioso Quando nio estou bem. me falta foco, mativagéo. Quando néo estou bem, fico hervoso e sinto que
e depender de coisas e pessoas. Sou arrogante e irritada. Até meu estémago sente. sempre algo esta me faltando. Posso ficar com medo.
Represento a capacidade de amar e ser amado Represento a for¢a de vontade e digestdo das emogdes Represento a sobrevivéncia e o aterramento

Figuras 18 a 20: O desenvolvimento dos personagens presentes no primeiro protdtipo tiveram papel muito
importante no desenvolvimento da linguagem, paleta de cor e informacdes contidas em suas cartas para os
proximos modelos.

Kranky

Fonte Open Source desenvolvida pelo estddio Sideshow, disponivel para
uso e modificacao gratuita no Google fonts, é extremmamente divertida

e despojada, como se fosse feita a mao. Por ser bastante chamativa mas
nao oferecer uma boa legibilidade em manchas de textos mais densas,
ainda mais para o publico infantil, foi escolhida para ser usada em titulos
e para a marca do produto.

Unkempt

Desenvolvida pelos mesmos criadores da fonte anterior, comegou como
uma fonte desenhada a mao, e assim como a fonte que a acompanha, é
extremamente divertida, evocando a sensacao de um caos controlado,
ainda possibilitando seu uso em textos mais longos por apresentar uma
boa leiturabilidade, como confirmado através dos testes com o usuario.
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A MARCA

U Escolheu-se um nome convidativo
M e inclusivo para meninos e meninas
e que fizesse referéncia tanto a
\ ]\’ /] tematica de contagdo de histérias
‘L

quanto ao yoga. Uma vez que

nao ha género neutro na lingua
portuguesa, foi escolhido o nome
Era uma vez um(a) Yogin.

A palavra Yogin, como explicado

NO pProprio Jogo, € o termo que
caracteriza o praticante de Yoga.
Sendo mais comumente chamados
de Yogi, para os praticantes do
Figura 21: A marca em seus estagios iniciais género masculino e Yogini, para os
de desenyolvimento. Boa parte de'sua praticantes do género feminino,

estrutura foi mantida até o modelo final. buscou-se dar um tom neutro a

palavra Yogin.

5.3 Primeira proposta e protétipo

Com o intuito de avaliar tudo o que havia sido desenvolvido até entdo, tanto
de uma perspectiva da interacao do usuario com o jogo quanto das decisdes
do projeto grafico, foi prototipado um projeto minimo para o primeiro teste,
contendo manual, trés
personagens, cerca de
sete posturas e uma carta
tematica para a histéria
gue seria contada.

Com o primeiro
protétipo foram realizados
testes 4 diferentes
testes revelando a
necessidade de um
maior desenvolvimento
do projeto em diversos
pontos. Principalmente
relacionados a interacao
dos usuarios com o
produto. A seguir estao as
observacoes levantadas a
partir dos testes.

Figura 22: O primeiro protdtipo foi
essencial para o desenvolvimento
do projeto, e entender a interagdo

das criancas com a brincadeira.

'P—b-!-wh—-«-.~qq- i
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5.4 Manual de instrugoes

O primeiro manual de instru¢cdes continha diversas informacdes que
contemplavam o projeto todo até o momento de forma muito mais
detalhada. Esta proposta se mostrou contendo informacdes demais
e nao focada na jogabilidade, com as criangas ficando um pouco
entediadas com a quantidade de informacgdes e informacdes que nao
tinham influéncia direta no jogo, como informacdes sobre os chakras

Nos quais 0s personagens sao baseados. Nesta versao, as cartas

de moral da histéria ainda nao tinham sido integradas da maneira
proposta Nos proximos protodtipos, cumprindo um papel de propor uma
tematica para a histoéria, sendo escolhidas logo no inicio. As cartas de
emocdes cumpriam o papel de interligar as duas interagdes ludicas
propostas pelo baralho, o que deixava o jogo pouco claro, como se
observara nos testes seguintes.

Introducao

ERA UMA VEZ uma floresta encantada onde os
animais buscavam viver em harmonia com eles
mesmos e com os outros.

Para isso, cada um contribuiu com conhecimentos
que os ajudavam a lidar com suas emogdes. a se
sentir melhor. a ter mais foco. a se conhecer melhor
& ter melhores relagdes com os outros. Podia ser um
principio a se levar para a vida, uma postura que os
ajudava a se sentir melhores. uma meditagio ou um
exercicio de respiragéo,

Esse conhecimento mais tarde fot passado aos
humanos ha muuuito tempo atrés e chamado de
yoga: uma palavra que vém do sanscrito, lingua
falada nos tempos da [ndia antiga. Yoga significa
unifio, unidio dos noSSoS corpo, mente € emogdes.

Quem busca essa unido é chamado de yogin. Este
baralho é um convite para vocé mesmo poder
buscar por sua prépria unido e se divertir de
tmontio. criando suas préprias historias!

Cartas de posturas
Estas cartas tlustram nossos amigos da floresta

nos mostrando como fazer diferentes posturas que
aprenderam com outros animais,

Cartas de Yamas e Niyamas

Essas cartas contém um principio do yoga que sera
o tema da histéria criada pelos jogadores.

or as postur

O 1deal & que a gente faga as posturas com leveza e
firmeza. sem fazer forga demais ou relaxar demais.
prestando atengéio no $6 ho hosso corpo como
também na nossa respiragao.

Isso porque a respiragéo nos diz muito sobre nés
mesmos. Se estamos tranquilos. nossa respiragio
fica bem mais suave do que quando estamos
tensos. néo & mesmo?

Por vezes. hossa cabega comega a tagarelar e
nossos pensamentos vao pra longe de onde estamos.
Isso faz parte da gente, e nio tem problema

algum. Se isso acontecer. suavemente volte sua
atengéio para a realizagio das posturas e para sua
respiragéo,

Figura 23: O primeiro manual contava com diversas

O jogo

Tem maneira melhor de aprender do que brincando?
Que tal brincar de criar suas proprias historias

& aprender sobre i mesmo enquanito desfruta de
diversos beneficios?

Esta é a proposta deste baralho. Nele. vocé e

os demais jogadores dispde de cartas e de sua
criatividade para criar uma histéria e também
aprendem com desfrutando de vérios beneficios.
Por ser um jogo cooperativo, deixe a competigao pra
14, aqui todos ganham!

Commo jogar?

Para jogar, basta seguir estes 7 passos e detxar sua
criatividade fluirl

1. Distribua seis cartas de contar histérias para cada
um dos jogadores.

2. Os jogadores sorteiam uma entre as 10 cartas de
yamas e nigamas. Este seré o aprendizado central da
histéria para o protagonista.

3. Os jogadores escolhém um persohagem para ser o
protagonista entre tuma des suas cartas. Ou buscando
1o baralho, caso hinguém tenha m em méos.

4. O jogador mais novo entéio comegaré a contar a
histéria introduzindo o personagem sorteado, com
Era uma vez.. e em seguida joga uma de suas cartas

5. Os préximos dfio continuidade a histéria
utilizando suas cartas e imaginagdo, partindo de
onde o jogador anterior parou.

6. Apés uma carta de emogio, os jogadores podem
decidir realizar uma sequéhcia de posturas, ou
continuar a contar a historia.

informacdes que foram descartadas nas versdes
futuras, tais como informacgdes sobre os chakras, por
estarem longas demais e nao terem influencia direta na
jogabilidade. Sendo inclusive, entediantes para o usuario.

Os principios do yoga

Toda boa histéria hos ensina algo que podemos levar
para a vida, o & mesmo? As histérias que vamos
criar s#o assim. Elas hos ensinam yamas e nigamas,
que s8o os 10 principios do yoga.

Séo eles: Nao violéncia. verdade, abundancia. auto

TIPOS DE CARTAS

Estas cartas s os tijolinhos para criarmos uma
histéria. Elas se dividem em 4 categorias:

controle, desapego, auto-cuidado,
disciplina, estudo de si e entrega.

Os Chakras

Chalra é outra palavra vinda do sénscrito e sighifica
roda de luz Na tradigdo yogi elas so rodas de
energia que percorrem nossa coluna e representam
aspectos da nossa vida.

Cada personagem tem sua personalidade baseada
em um dos 7 Chakras. que so descritas em suas
respectivas cartas.

7. Terminada a histéria, os jogadores sio convidados
a compartilhar suas experiéncias em relagio a
pritica das posturas e do jogo com os demais e a
agradecer algum aspecto da brincadeira.

Realizar a sequéncia de posturas antes de terminar a
histéria pode ajudar os jogadores a se Sentirem mais
conectados com a histéria e ajudar ha criatividade!

Os jogadores podem martter até 6 cartas em méos.
Ultrapassado este nimero, deve retornar uma de
suas cartas ao baralho.

Caso o jogador nfo saiba como continuar a histéria,
podera comprar até duas cartas. podendo joga-las
erm seu turno ou passando sua vez.

Os jogadores podem jogar até duas cartas em wum
tmesmo turno para auxiliar a contar a histéria.

Observagdes Os beneficios para a satde flustrados
neste baralho hdo tém a intengéo de substituir
profissionais de satide. psiclogos. ou instrutores
de yoga. Néo realize posturas que causem tontura,
dores ou qualquer mal estar. O autor néio se
responsabiliza por lestes causadas pelo uso deste
baralho, préprio ou improprio.

P gens: Sho os bichinhos que viverdo
nossas histérias e podem ser mais de um. Suas
personalidades podem ajudar a criar um personagem
mais interessante, mas héio se apegue a elas. o
importante é criar uma histéria bem legall

Evento: Algo que acontece. Pode ser um passelo.
uma brincadeira ou uma discussao.

Local: Locais que podem aparecer. Pode ser uma
casa, escola, floresta ou rio.

Etmogfio: So emogBes que as persohagens sentem
na histéria. Pode ser algo gostoso como alegria. ou
hiio tho gostoso assim, como a raiva.

As cartas podem ser do tipo imaginar. Elas convidam

© jogador a imaginar um local. um evento ou uma
emogao que caiba ha historia.

VMR)

Manual de Instrugces
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5.5 As regras da primeira proposta
Para jogar, basta seguir estes sete passos e deixar sua criatividade fluir!
1. Distribua seis cartas de contar histérias para cada um dos jogadores.

2. Os jogadores sorteiam uma entre as 10 cartas de yamas e niyamas.
Este serd o aprendizado central da histéria para o protagonista.

3. Os jogadores escolhem um personagem para ser o protagonista
entre uma das suas cartas. Ou buscando no baralho, caso ninguém
tenha um em mMmaos.

4. O jogador mais novo entao comecgara a contar a histoéria introduzindo
0 personagem sorteado, com Era uma vez... e em seguida joga uma de
suas cartas

5. Os proximos dao continuidade a histéria utilizando suas cartas e
imaginacao, partindo de onde o jogador anterior parou,

6. Apos uma carta de emocao, os jogadores podem decidir realizar uma
sequéncia de posturas, ou continuar a contar a histoéria.

7. Terminada a histéria, os jogadores sao convidados a compartilhar
suas experiéncias em relagcao a pratica das posturas e do jogo com os
demais e a agradecer algum aspecto da brincadeira.

Realizar a sequéncia de posturas antes de terminar a histdria pode
ajudar os jogadores a se sentirem mais conectados com a histoéria e
ajudar na criatividade!

Os jogadores podem manter até seis cartas em maos. Ultrapassado este
ndmero, deve retornar uma de suas cartas ao baralho.

Caso o jogador nao saiba como continuar a histéria, podera comprar até
duas cartas, podendo joga-las em seu turno ou passando sua vez.

Os jogadores podem jogar até duas cartas em um mesmo turno para
auxiliar a contar a historia.
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5.0 Testes realizados

TESTE 1

Teste realizado apenas com criangas, sem a intervencao de um adulto. O
baralho e manual de instrucdes foi entregue as criangas para entender
como se daria a interagao delas com o material sem que um adulto
guiasse a brincadeira.

No geral, o teste foi bastante cadtico, evidenciando a necessidade
de um adulto participando. As criangas acabaram nao lendo o manual e
nao entendendo como se jogava, 0 que deixou o jogo bastante caotico,
mas foi interessante para entender suas limitagdes.

Ficou evidente que as criangcas mais novas tinham mais
dificuldade de entender o jogo e contribuiam para a histéria de uma
forma mais imyprevisivel e fora do contexto da histdéria criado pelos
outros jogadores.

As criangas conseguiam ler as cartas sem dificuldade, validando a
escolha tipografica. Porém, tanto a hierarquia de informacgdes presente
nas cartas quanto o préprio texto das instrugdes se mostraram confusos
ou longos demais para os jogadores. Mesmo assim, a brincadeira das
posturas e de contagao de histdrias se mostrou engajadora.

Uma das participantes, uma menina de 10 anos foi a mais
engajada e interessada, tanto na criagao da histéria quanto na
brincadeira das posturas. Os mais novos, de 8 e 9 foram menos
participativos, enquanto uma das criangas, de 12 anos, se mostrou um
tanto desinteressada.

TESTE 2

Realizado em conjunto com duas criangas de 9 e 10 anos. Entenderam a
brincadeira muito melhor, e foram bem mais engajadas, se mostraram
bastante contentes com a brincadeira, e se soltavam mais e ficavam
mais focadas enquanto a brincadeira corria.

Também se testou o efeito da brincadeira das posturas na
contacao de histdrias, realizando-as no meio da brincadeira. As historias
criadas a partir dali se mostraram mais coesas.

As criangas faziam conexdes com elementos bastante distantes
em seu uso das cartas de imaginagao, tendo como cenario Disney e
Téquio por exemplo. O menino de 9 anos adorou o tema de yoga e sua
tematica relacionada a paz e tranquilidade, adotando estes elementos
na propria historia.
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TESTE 3

Teste com trés criancas e a mae de uma das criancgas, de 24 anos e
professora de educacao fisica. No geral, se mostrou o teste mais bem
sucedido. A mae calmamente ler o manual fez toda a diferenca na
brincadeira, apesar de claramente ser longo demais e ter informacdes
desnecessarias. Isso também foi notado na leitura das cartas.

Uma das criancas tinha 12 anos e se mostrou muito participativa
e interessada na brincadeira. Novamente, as criancas menores tiveram
muito mais dificuldade de fazer sentido nas suas histérias. Apesar de
todas se divertirem muito e gostarem da brincadeira.

Pela estrutura das cartas e dinamica de jogo, as criancas tiveram
dificuldade de finalizar as histdrias e dificuldade de conectar o fim da
historia com a realizacao das posturas.

TESTE 4

Realizado com o mesmo grupo de criangas, com os jogadores que
nao jogaram anteriormente. Em um dos momentos, um dos garotos
sugeriu um rumo que nao condizia com a histéria construida até entao,
propondo que 0s personagens se matariam em um cenario violento.
Evidenciando a necessidade de um mecanismo para impedir
gue um jogador sugira um cenario nao condizente com o que se
vinha construindo. No entanto, as criancas restantes reprovaram
0 seu comportamento e a histéria seguiu de forma diferente.
Criancas entenderam bem a tematica da historia e reprovaram um
encaminhamento fora do tema, como o que aconteceu. A questdo da
nao competitividade também foi bem entendida pelas criancas.
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5.7 Observagdes de alteragdes para o segunhdo
protaétipo

Tanto a hierarquia quanto a quantidade de informacdes precisavam ser
reformuladas. Informacdes adicionais como sobre os Chakras, historia
do yoga, personagens e etc ndo precisam estar presentes nas cartas.
Essas informacdes podem estar num material complementar adicional.

Em todos os testes as criangas acabaram sujando as cartas com
agua ou comida, evidenciando que o material final precisa ser a prova
de criangas nesse aspecto.

As instrucdes para a realizacao das posturas pode ser bem mais
simples, curtas e ludicas.

Existe a necessidade de um mecanismo que impeca a histoéria
de tomar um rumo muito tolo como “e todo mundo se matou” como
um dos usuarios fez. No entanto, as outras criangas entenderam bem a
tematica da histdria e reprovaram um encaminhamento fora do tema,
COMO O que aconteceu.

As criangas mantiveram a concentragao na realizagao das
posturas mais longas, mas talvez seja interessante manter um tempo
menor.

Utilizar da imaginag¢ao nas instrugdes, como um gancho que puxa pela
cabeca que alinha a coluna, e etc parece ser o que mais funcionou!

Informacdes colocadas na parte de baixo das cartas como
os textos complementares as cartas de eventos, emocdes, locais e
posturas, nome da postura em sanscrito e tudo mais podem estar
presentes, mas merecem menor destaque.

Ficou clara uma dificuldade de finalizar as histérias e deixar a
brincadeira das posturas integrada ao jogo.
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CAPITULO 6:
DESENVOLVIMENTO DO
SEGUNDO PROTOTIPO

Do primeiro para o segundo protdtipo, o projeto teve um grande
desenvolvimento e amadurecimento. A linguagem das ilustrag¢des foi
definida, e o baralho ja contava com muito mais cartas que o primeiro
prototipo, buscando atingir o nUmero mais proximo possivel do
esperado para o modelo final do jogo sem comprometer o cronograma.

A mecanica de jogo teve diversas modificagdes, buscando regras
que conduzissem a uma interacao ludica mais significativa, clara e
simples possivel, dando margem para o improviso dos jogadores a partir
de uma estrutura que suportasse rumos inesperados as historias que
seriam criadas.

Figura 24: O
segundo protoétipo
teve um grande
amadurecimento no
seu desenvolvimento,
tanto do ponto de
vista grafico quanto
do ponto de vista do
design de jogos.
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REQUISITOS LEVANTADOS PARA O SEGUNDO PROTOTIPO

Buscando atender as observacdes levantadas nos testes com o primeiro
protétipo, foram levantados os seguintes requisitos:

- Que as informacdes adicionais incluidas no primeiro manual
e cartas fossem omitidas ou que fossem colocadas de maneira a nao
atrapalhar a experiéncia do jogador.

- Que as instrucdes para a realizacao das posturas fossem mais
concisas, tivessem uma indicagao de duracao para as posturas e
utilizassem mais da visualizacdo e imaginacao.

- Que se obtivesse uma mecanica de jogo que conectasse as
duas principais interacdes do jogo de maneira fluida e coerente para o
jogador atraveés, principalmente da reformulacao das regras.

6.2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO GRAFICO

COR

Dando continuidade a experimentagao e estudo das cores nas cartas

e personagens do primeiro modelo, o segundo protétipo define as
paletas de cores presentes nas cartas, versos das cartas, personagens,
sombras, cenarios, emocoes.

As cores utilizadas nas ilustracdes nao seguem uma loégica fiel a
realidade, ajudando na construcao de um universo fantastico onde
ariranhas verdes fazem sentido ao lado de uma floresta brasileira

com folhas coloridas e troncos roxos. Esta escolha cromatica da uma
caracterizacao mais livre, divertida e liberdade para explorar as cores de
forma mais livre, estimulando a criatividade tamlbém dos usuarios.

DESENVOLVIMENTO DOS PERSONAGENS

Para o segundo protoétipo, buscou-se desenvolver todos os sete
personagens que iriam compor o jogo, de maneira mais aprofundada,
dada a sua importancia na geracao de empatia, exploracao do espectro
de emocgodes, exposicao das posturas e serem de maneira geral centrais
para a criacao das historias e do universo do jogo.

Cada personagem é baseado nas caracteristicas atribuidas a um
chakra especifico no sistema de sete chakras disseminado na cultura
ocidental. A escolha dos animais, personalidade, formas, paleta de cor,
expressoes faciais, as posturas que realizam refletem o chakra que
representam.

A palavra chakra vem do sanscrito e significa “roda”, e segundo
tradicdes orientais como o hinduismo, budismo e yoga, sao como rodas
de energia que captam e emitem sinais de energia vital em diferentes
pontos do corpo e influenciam diferentes aspectos da vida humana, tais
como personalidade, saude, emocdes e comportamento.
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Dhara, a Capivara

Baseada no primeiro Chakra, Muladhara, do sanscrito Mula que significa
origem, esséncia, e Adhara, que significa base, fundacao. Este chakra
tem relagao com as necessidades
basicas e de sobrevivéncia. Este
chakra é blogueado pelo Medo, e seu
equilibrio é retomado ao deixar as
coisas fluirem.

A escolha da capivara como
animal, sua personalidade, escolha
de posturas e emocdes escolhidas
estd relacionado ao chakra em
equilibrio e desequilibrio. Quando
em equilibrio, a pessoa € tranquila,
estavel, auto-confiante e consegue
repousar. Quando em desequilibrio,
a pessoa tende a se tornar medrosa,
gananciosa e nervosa.

As formas principais utilizadas
na construcao do personagem sao o
retangulo e o circulo, para comunicar
sua personalidade tranquila,
pacifica e em repouso. Seus tons
avermelhados vém da cor associada
ao chakra da raiz, o vermelho.

Figura 25:
Inspirada no
chakra da
raiz, Dhara, a
Capivara.

Dhi, o Jacaré Acu

Baseada no segundo Chakra,
Svadhisthana, do sanscrito Swad que
significa apreciacao, e Adhistana,
que significa casa. Este chakra tem
relacao com o prazer, criatividade,
sexualidade e apreciacao. Este
chakra é blogueado pela culpa, e seu
equilibrio é retomado ao se perdoar.
A escolha do Jacaré Acu como
animal, sua personalidade, escolha
de posturas e emocgodes escolhidas
esta relacionado ao chakra em
equilibrio e desequilibrio. O jacaré
também foi escolhido por ser o

animal associado ao chakra sacral Figura 26:
na tradicdo hindu e sua ligacdo com 'nnosg'eréfgdo
a agua, o elemento ligado a este chakra, Dhi,
chakra. o Jacaré.
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Figura 27:
Inspirado no
terceiro chakra,
Mani, a Onca

Quando em equiilibrio, a pessoa € criativa, consegue expressar
suas emocodes, confiar nas outras pessoas e consegue manter boas
relacdes. Quando em desequilibrio, a pessoa tende a ter problemas
de autocontrole, ter sua sexualidade reprimida ou muito exaltada, nao
conseguir manter boas relacdes e nao conhecer a si mesma. No entanto
as caracteristicas ligadas a sexualidade ndao foram exploradas no
personagem dado o contexto.

As formas principais utilizadas na construcao do personagem
sdo o tridngulo e o circulo, para comunicar sua personalidade travessa,
brincalhona e criativa. Seus tons alaranjada vém da cor associada ao
chakra sacral, o laranja, misto tanto de energia (vermelho) quanto de
felicidade (amarelo).

Mani, a On¢a

Baseada no terceiro Chakra,
Manipura, do sanscrito Mani
gue significa joia, e Pura,
gue significa cidade. Este
chakra tem relacdo com o
poder pessoal, a digestao
dos alimentos e emocodes.
Este chakra é blogueado pela
vergonha, e seu equilibrio é
retomado ao se aceitar a si
mMesmMo e 0s outros.

A escolha da Oncga

Pintada como animal, sua
personalidade, escolha

de posturas e emocdes
escolhidas esta relacionado
ao chakra em equilibrio

e desequilibrio. Escolhida
pelo poder, persisténcia e
coragem associada a este
animal, e também por sua
agressividade.

Quando em equiilibrio, traz coragem, facilita a compaixao e a
digestao das emocgoes. Quando energizado em excesso, pode levar
a temperamento explosivo, egoista, raivoso e refletir fisicamente
através de problemas de digestdo como azia e gastrite. Quando
hipoenergizado, pode levar a uma tendéncia a baixa auto-estima e de
mascarar insegurancas e dificuldades.

A formas principal utilizada na construcao do personagem € o
circulo. Sua personalidade é cheia de energia, repleta de vida, ainda que
tenha tracos na sua expressao, garras e dentes que remetem ao seu
chakra em desequilibrio. Seus tons amarelados vém da cor associada ao
chakra do plexo solar, o amarelo alaranjado.
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Figura 28:
Inspirada no
chakra do
coragao, Ana, a
Ariranha.

Ana, a Ariranha

Baseada no quarto Chakra, Anahata, do
sanscrito Anahata que significa invicto, e
Pura, que significa cidade. Este chakra tem
relacao com o sistema cardiorrespiratorio,
sentimentos, amor, alegria e beleza. Este
chakra é bloqueado pela tristeza e emocdes
negativas em geral, e seu equilibrio é
retomado ao amar.

A escolha da Ariranha como animal,
sua personalidade, escolha de posturas
e emocoes escolhidas esta relacionado
ao chakra em equilibrio e desequilibrio.
Escolhida por serem animais sociais,
brincalhdes e que frequentemente estao
associados a ternura, talvez pelo fato de
boiarem de maos dadas e serem fofinhas.
A escolha da Ariranha, também conhecida
como lontra gigante e ndao por outra espécie
Lontra foi puramente por se tratar de uma

espécie endémica em risco de extincao, enquanto que as lontras estao
presentes ndo sé no brasil, como no mundo todo.

Quando em equilibrio, facilita o desapego, o amor ao préximo,
o altruismo e a compaixao. Quando em desequilibrio, pode levar ao
sentimentalismo exagerado, possessividade, prepoténcia, problemas de

imunidade e cardiacos.

A formas principal utilizada na construcao do personagem € o
circulo, com uma sugestao sutil a forma de um coracao. Buscou-se dar
uma personalidade amorosa, compassiva e terna a personagem. Sua
cor é derivada de tons de verde

esmeralda, cor atribuida a este

chakra.

Vishu, o Bugio

Baseada no quinto chakra,

Vishuddha, do sanscrito

Shuddhi que significa puro,

e vi, que intensifica a palavra,
algo como especialmente
puro. Este chakra tem relacao
com a voz, a comunicacdo e

a autoexpressao, as glandulas

tiredide e paratiredide e o

sistema nervoso laringeo. Este

chakra é bloqueado pelas

mentiras gue contamos a nos

Desenvolvimento do segundo protétipo | Desenvolvimento do projeto grafico

Figura 29:
Inspirada no
chakra da
garganta,
Vishu, o
Bugio.



n ou

mMesMos e aos outros, ou por algo “preso na garganta”, “engolir sapo ”,
“engolir choro”.

A escolha do Bugio como animal, sua personalidade, escolha de
posturas e emocodes escolhidas esta relacionado ao chakra em equilibrio
e desequilibrio. Escolhido por conta de sua vocalizacao alta e potente.

Quando em equilibrio, facilita a franqueza, a comunicacao entre
O consciente e o inconsciente, expressao dos sentimentos e emocgoes,
e 0 uso pleno da criatividade. Quando em desequilibrio, pode se falar
demais, expressar sentimentos de forma rude, ndo conseguir expressar
sentimentos e emocodes, falta de criatividade.

Buscou-se dar uma personalidade plena, brincalhona e tanto
introspectiva quanto comunicativa. Sua cor € derivada do azul claro e
azul esverdeado, cores atribuidas a este chakra.

Aji, o Cervo-do-pantanal

Baseada no sexto chakra, Ajna, do
sanscrito Ajna que significa “percepgao’,
ou “comando”. Este chakra tem relacao
com o cérebro, e os 6rgaos sensoriais,
como ouvido, nariz e olhos, assim como
a intuicao, imaginagcao e a mente no
geral. Este chakra é bloqueado pelas
ilusdes, sendo que a maior ilusdao que
temos é a ilusao de separacao entre todos
oS seres. A escolha do Veado-campeiro
como animal, sua personalidade, escolha
de posturas e emocgoes escolhidas esta
relacionado ao chakra em equilibrio e
desequilibrio. Escolhido por se tratar de um
animal herbivoro que enxerga em quase
todas as direcdes, e pelos seus chifres, que
coincidentemente, tem seis pontas.

Quando em equiilibrio, facilita uma
mente tranquila, o discernimento correto
e a conexao com a intuicao. Quando em
desequilibrio, pode gerar uma mente
confusa e agitada, uma vida centrada
nesta mente, falta de foco, dificuldades
cognitivas e de memodria.

Buscou-se dar uma personalidade
mais introspectiva para esse personagem,
com uma expressdo atenciosa.

Figura 30: Inspirada no
chakra coronério, Aji, o Cervo.
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Sara, a Harpia:

Baseada no sétimo chakra, Sahasrara, que
significa mil pétalas em sanscrito. Este
chakra ndao tem relagcao com alguma parte
do corpo, mas sim com o extra-sensorial, o
espiritual e a conexdao com o divino.
A escolha da Harpia como animal para
representar este chakra esta relacionada
a sua habilidade de voar e sua aparéncia
majestosa, com penas que sobem alto em
sua cabeca, como uma espécie de coroa.
Quando em equiilibrio, facilita o
crescimento espiritual e a conexao com uma

consciéncia elevada. Figura 31
Buscou-se dar uma personalidade Inspirada

mais introspectiva para esse personagem, Qﬁasfrt;ggra'

com uma expressido atenciosa. a Harpia.

CARTAS

Cartas de Conclusao: Yamas e Niyamas

Para atender os pontos levantados no primeiro teste, principalmente
na questao de jogabilidade, foram modificadas as cartas de yamas e
niyamas, - os principios éticos do yoga -, gue antes seriam sorteadas no
comego para servir de tema da histéria para servirem como conclusao
para a historia, como uma fabula onde se tem uma licao de moral.

No segundo protdétipo elas seriam sorteadas no comecgo para
cada jogador € 0 jogo s6 acaba quando todos os jogadores concordam
com o fim proposto por um dos jogadores, explorando um principio dos
jogos de competitividade para trabalhar a cooperacao. Uma vez que
mesmo se tratando de um jogo colaborativo, os jogadores que sao mais
competitivos se sentiriam mais engajados a estabelecer as relacdes
necessarias para relacionar a histéria a um principio ético e que ainda
assim so “ganharia”, - pois a proposta é que nao haja um ganhador,

e sim que todos ganham quando ha a cooperacao -, caso todos os
jogadores concordem com sua proposta, trabalhando a cooperacao.

As cartas de conclusao integram a brincadeira das posturas de
yoga, com uma sequéncia ja definida em sua propria carta. As cartas
de conclusao ganharam um fundo laranja para serem identificadas na
mao de outros jogadores e a se destacarem.

As cartas que retratam os ensinamentos éticos e morais possuem
uma linguagem que dialoga com as demais cartas de uma maneira
um pouco diferente, com elementos relacionados ao tema de sua carta
e com o passarinho Sid, integrado a imagem de forma diferente dos
outros personagens.
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Figura 32: Grid construtivo desenvolvido para as cartas
buscou estruturar as informacgdes contidas nas cartas ao
mesmo tempo que providencia um ritmo e respiro para as
informacodes.

Cartas de histéria

As cartas de histodria, que
contemplam os personagens,
emocoes, locais e eventos
tiveram modificacdes no seu
conteddo, apenas com um
titulo e uma breve explicacao
ou texto.

No caso das cartas de
imaginacao e das emocoes,
contém um breve texto
sobre as emocdes que os
jogadores podem aprender
a lidar melhor com elas, vide
a proposta de trabalhar a
inteligéncia emocional inicial
do baralho. Para facilitar a
dindmica de jogo sem que os
jogadores se distraiam com
0 excesso de informacdes.
Ganharam um fundo vermelho
para melhor identificar sua
categoria.

Cartas de posturas

Mantiveram sua configuracao
de frente e verso, ganhando a
cor azul como fundo para seu
verso, com as informacdes de
realizacao das posturas.
A parte da frente das

cartas mantiveram o nome da
postura, sua numeracao e um

texto complementar a postura. Nao possuem mais o nome da postura

em sanscrito.

O texto das cartas foi reduzido e se teve uma preocupagcao em
usar recursos de imaginar um sentimento, uma sensac¢ao ou algum
elemento para dar maior engajamento e interesse por parte dos

jogadores as cartas.
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MANUAL DO SEGUNDO PROTOTIPO

Foi desenvolvido um manual a ser impresso para o segundo protdtipo
por conta do papel central que desempenhava no jogo, levando em
consideracao o excesso de informacgdes contidos no modelo anterior,
sendo que o critério para a escolha das informacdes era o grau de
relevancia para a jogabilidade. As regras do jogo foram foco do redesign
do produto, mantendo apenas informacdes que foram observadas
como essenciais, incluindo observacdes de realizacao de posturas,
como jogar e uma breve introducao sobre a tematica de yoga. Neste
momento, o conteudo das regras ja estava bastante proximo da
versao final do jogo, porém necessitando de algumas simples porém
importantes adaptacdes que foram atendidas no modelo seguinte.

As regras contidas possibilitaram uma experiéncia satisfatoria de
jogo, porém davam margem para duvida e nao descreviam algumas
das situacdes de duvida para os jogadores até o momento.

Figura 33: O primeiro manual de instrucdes do segundo protdtipo ja solucionava boa
parte dos pontos levantados nos testes anteriores.

EMBALAGEM

O projeto da embalagem levantou como requisitos o baixo custo

de producgao, a promoc¢ao da interagcao do usuario com o produto
explorando a tematica de contacao de histérias proposta pelo baralho.
Assim, se buscou atender a ambos os requisitos de forma equilibrada,
nao sacrificando um pelo outro.
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A producao da embalagem, assim como de seus outros
componentes nao tentou se adequar aos padrdes e normas de
producao de seus componentes. A embalagem seguiu a identidade
visual proposta para todos os componentes do jogo.

Assim, a solucao proposta para o projeto € de uma embalagem que se
assemelhasse a um livro, composta de quatro partes. A primeira, uma
capa, a segunda, uma caixa interna de papel microondulado colada na
parte interna da capa contendo as cartas, a terceira parte, um simples
elastico para manter o livro fechado e a quarta parte, uma luva para a
caixa.

6.3 As regras da segunda proposta

1. Embaralhe as cartas do baralho de contar histdrias e em seguida
distribua sete menos o nUmero de jogadores cartas para cada
participante.

2. A pessoa mais nova comecara a contar a histéria com Era uma vez...
completando com uma de suas cartas.

3. A pessoa ao seu lado continuara a histéria partindo de onde o jogador
anterior parou, usando sua imaginacao e suas cartas. E assim por diante.

4. Quando alguém tiver apenas cartas de conclusdao na mao, este
alguém podera escolher entre:

A. Comprar uma carta e continuar a historia.

B. Encerrar a histodria, se todos estiverem de acordo com a proposta de
final. Caso contrario, fazer como em A.

5. Realizar a sequéncia de posturas indicada na carta de final escolhida
com muita dedicacao!

- As cartas de imaginacao pedem que os jogadores imaginem um
evento, emocao, objeto ou local.

- Caso o jogador ndo saiba como continuar a histoéria, podera comprar
até duas cartas, podendo joga-las em seu turno ou passando sua vez.
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0.4 Testes com o usuario
Teste 5

Teste realizado com duas criangas, de 4 e 7 anos, conduzido pela tia
deles, professora de Yoga que leciona para criancas e adultos. Apesar
da idade, ndao estarem contempladas pela expectativa de definicao de
publico alvo, com o auxilio dela, apds algumas rodadas conseguiram
assimilar a mecanica de jogo e jogaram sem dificuldade.

No geral se mostrou bastante bem sucedido. Uma questao
encontrada foi a necessidade de embaralhar as cartas para que um
tipo de carta nao se repetisse muito, como foi o caso das cartas de
imaginagao.

As instrucdes para a realizacao das posturas foram interpretadas
pela professora, que adicionava elementos aos que ja estavam
presentes.

A crianga mais velha estava bastante distraida por um
brinquedinho que ganhou da mae antes da brincadeira, mantendo
uma concentracao menor que de sua irma. Porém foi interessante notar
que ainda assim se mostrou engajada na brincadeira das posturas e da
criagao das historias.

Apos a brincadeira, a professora comentou sobre o projeto, de
acordo com ela, o projeto naquele momento ja se encontrava muito
bem desenvolvido, de acordo com a idade proposta, oferecendo
possibilidades para uso em sala de aula. Segundo ela, as instrucdes para
a realizacao e escolha das posturas eram adequadas.

Teste 6

Teste realizado com quatro jogadores, de 8,10, 25 e 25 anos, incluindo o
autor. O teste foi muito bem sucedido. E interessante pontuar que este
teste foi feito antes da impressdo do manual proposto para o ultimo
protétipo, no entanto contando com alteracdes das regras baseadas em
observagdes do ultimo teste, como o embaralhamento das cartas, € a
distribuicao de menos cartas aos jogadores, tornando 0 jogo um pouco
mais dinamico e também forcando-os a comprar mais cartas.

A brincadeira durou cerca de 20 minutos para a criagao das
historias e aproximmadamente mais 5 para a realizagao das posturas.

As criangas entenderam o conceito de um jogo cooperativo, onde
nao haveriam vencedores e que o objetivo do jogo era criar a histoéria
mais legal que podiam.

A dinamica do jogo foi ficando mais clara conforme os jogadores
participavam, criando intera¢gdes mais complexas para a historia.

O nome dos personagens foi claramente um ponto de confusao
para os jogadores, como ja tinha sido notado anteriormente, e portanto
devera ser alterado.

Mais uma vez a questdo da idade ndo foi um ponto central para
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a interacao dos participantes, sendo que a crianca de 8 anos teve tanto
uma participacao quanto um entendimento maior da brincadeira que
seu irmao de 10 anos.

Tanto o entendimento quanto o numero de posturas foi bastante
adequado, com as criancas entendendo a maioria das posturas apenas
pela observacao dos desenhos e mantendo a concentracao ao decorrer
de toda a brincadeira.

Teste 7

Teste realizado com trés jogadores, de 8, 25 e 25 anos, incluindo o autor.
O teste também foi muito bem sucedido, com uma duragcao muito
maior, e como esperado depois dos jogadores adquirirem uma maior
experiéncia sobre o jogo, se obteve uma experiéncia de jogo muito
mais clara, fluida e explorou possibilidades antes ndao exploradas, como
detalhado a seguir.

A questdao do embaralhamento e tipos de cartas causou algumas
duvidas nos jogadores. Uma possibilidade levantada pelos jogadores
seria de que as cartas de histdria poderiam manter sua cor vermelha,
porém terem uma distincao no padrao em sua parte de tras, como um
desenho diferente.

As cartas de imaginacao mais uma vez se mostraram bastante
numerosas. Podendo ser repensadas em sua quantidade, mas é
necessario levar em consideracao que a proporcao de cartas de
imaginagao e de histdria no modelo final sera diferente.

Para este teste, os jogadores compraram uma carta a mais que
no anterior, ndo tendo grandes efeitos na experiéncia de jogo.

As cartas de moral da histéria foram mais dificeis de serem
coerentes com a histdria que estava sendo criada, o que forcou os
jogadores a proporem um final e em seguida serem negados pelos
outros jogadores, tendo que utilizar o mecanismo de troca de sua carta
de moral da histéria. No entanto a histéria criada logo tomou um rumo
diferente e um dos jogadores propds um fim coerente a narrativa.

A histdria tomou rumos bastante complexos, mesmo que
coerentes do comeco ao fim, e teve uma duracao muito maior que os
jogos anteriores, beirando os 40 minutos.

CONCLUSOES SOBRE OS TESTES

As alteracdes nas regras do jogo tiveram grande impacto na experiéncia
do jogador. De maneira geral, o jogo proporcionou de maneira
satisfatdria as interagdes ludicas significativas que nortearam o design
do jogo.

Ficou evidente que as diferencas individuais dos participantes
refletiam diretamente na interagao deles com a brincadeira,
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principalmente nos primeiros momentos de interagcao. No entanto, com
o passar do tempo e o entendimento das dindmicas da brincadeira, os
usuarios tendiam a se soltar, propor solucdes criativas e demonstrar
mais empatia durante a histéria. Dentro de seu circulo magico, os
jogadores desafiavam os limites da brincadeira, explorando cenarios e
solucdes, improvaveis, dentro de um imaginario infantil saudavel e que
promovia o didlogo com o espectro das emocgdes.

As cartas de imaginacao tiveram um papel fundamental para
tanto, assim como as cartas ja definidas, que ajudavam na construcao
deste ambiente. Se por um lado as cartas de imaginacao davam
asas para os jogadores, as cartas de histéria proviam aterramento e
seguranca, interagindo de forma complementar.
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CAPITULQ 7
FRA UMA VEZ UMM YOGIN

Visto que muitos dos elementos que compde o projeto grafico
atenderam seus propdsitos de forma satisfatéria, como personagens,
cenarios, ilustragdes em geral, a marca, escolha tipografica, paleta
de cor, texturas para os fundos, foram mantidos. Porém, algumas
alteracdes foram feitas a fim de atender as observacdes dos testes e
refinar alguns aspectos de ilustracao.

7.1 Os componentes do modelo final

Os componentes do modelo final incluem:
1 Embalagem

1 Manual do(a) Yogin

80 cartas no total

10 cartas de moral da histdria
28 cartas de posturas;

42 cartas de historia sendo:
14 emocodes;

7 cenarios;

7 emocoes;

7 eventos;

7 de imaginacao;

MANUAL DE INSTRUGCOES

Sendo uma pecga central para o jogo, este recebeu uma grande
atencao a suas ilustragdes e conteudos, refinando as regras inseridas
anteriormente, adicionando observag¢des sobre situacdes que poderiam
gerar duvidas durante a brincadeira, sugestdes de sequéncias de
posturas antes de brincar para entender como se faz, e para que os
jogadores possam brincar com um maior bem-estar e concentragao
depois de realiza-las. e como realiza-las.

Como observado anteriormente, muitas das questdes de
jogabilidade foram bastante bem sucedidas no modelo anterior, e por
isso, as regras estruturais contidas no manual ndao sofreram grandes
modificacdes.

Assim, buscou-se atender aos seguintes requisitos:
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- Que o0 manual apresentasse uma boa leiturabilidade, mantendo a
mesma linguagem |udica contida nas cartas, estabelecendo um didlogo

com o usuario.

- Que as instrucdes fossem o mais concisas possiveis, sem gerar duvidas.
- Que pudesse ser armazenado junto com as demais cartas.

- Tivesse instrucdes gerais de como fazer as posturas, e que convidasse o
jogador a realiza-las antes de jogar o jogo.
- Que tanto as informacdes contidas quanto as ilustracdes ajudassem a
construir um universo de conto de fadas e yoga, convidando o jogador a

entrar nele.

SAUDACAO AO SOL

NAMASTE!

ERA UMA 'V

uma floresta encantada ohde os animais buscavam
viver em harmonia com eles mesmos e com os
demais.

Assim, cada um contribuiu com um conhecimento
que os ajudava a sentir melhor, ter mais atengéo.
mais satde e a cultivarem melhoreg relagdes com o
mundo,

Esse conhecimento foi passado aos humanos ha
muuuito tempo atrés e chamado de goga: uma
palavra da jndia antiga que significa unifo. Unigio da
mente, corpo e emogdes.

E quem procura em si mesmo esgta unifio &
chamado de yogin (se fala ioguin) e agora este
conhhecimento esté sendo passado a vocél Vamos
embarcar nesta busca?

A BRINCADEIRA

O objetivo da brincadeira € criar a histéria mais

legal po el. Por igso deixe a competigéo pra lal

Quanto maig og jogadoreg colaboram, maig todog
tem a ganhar. E no final, a gente ainda aprende
varias pogturas de yoga que fazem super beml

EGRAS DO JOGO

1. Os participantes ge gentam em roda, podendo
jogar até 7 pessoas por vez. As cartas vermelhas
e laranjas s8o embaralhadas separadamente.

ada participante recebe 4 cartas vermelhas.
do uma delas um personagem. e outra uma
emog#o). € uma laranja (de moral da histéria).

3. A pessoa maig hova comegard a cohtar a higtéria
com “Era uma vez..” completando com uma de
suas cartas e colocahdo-a ho céhtro da roda.

4. A préxima pessoa ha roda continuara a histéria
partindo de onde o jogador anterior parou. E assim
por diante, até que.

8. Quando alguém tiver apenag cartag de moral da
histéria ha mao, este alguém podera escolher entre:
A Comprar uma carta e continuar a histor

B. Propor um fim para a histéria relacionado
a sua carta de moral da histéria. Mas, s6 se todos
estiverem de acordo com sua proposta. Caso
contréario. fazer como em A

6. Realizar a sequéncia de posturas indicada na
carta de moral da histéria escolhida com muita

OBSERVACOES ADICIONAIS

+ Para que todog possam geguir a higtéria com
mais clareza, repita og eventos mais recentes.

- As cartas contém comentarios relacionados
ao seu seu tema. mas héo com o jogo.
Assim. nfo é necessario 1é-las.

- As cartas de imaginagéo m que os jogadores
imagihem um evento, emogéo, objeto ou local.

- Caso o jogador héo saiba como cohtinuar a
histéria. podera passar sua vez ou comprar até duas
cartas vermelhas podendo joga-las em seu turno.

+ O jogador podera trocar sua carta laranja. porém
devera comprar duas vermelhas.

- O jogador poderd trocar uma de suas cartas
" vermelhas, desde que apenas | vez a cada 2 turnos.

+ Caso todas as cartas vermelhas sejam jogadas
e a histéria nfo tenha encerrado. recomenda-se
embaralha-las e continuar a histéria de onde parou.

Figura 34: O manual final conta com o refinamento das regras anteriores e uma atencéo especial
para suas ilustracdes, assimm como adiciona pontos de duvida e introduz o jogador a brincadeira.
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EMBALAGEM

A partir da observacao do modelo de embalagem anterior, a maior
parte dos elementos que compde a embalagem foram mantidos. No
entanto, algumas modificacdes e adicdes foram feitas, buscando um
melhor acabamento e dimensionamento.

Foram adicionados ao fundo da caixa que contém as cartas,
informacdes sobre o numero de cartas, para nao perdé-las, e também
um recadinho para que os jogadores saibam da possibilidade de usar
as cartas de posturas também para seu proprio bem-estar, mesmo que
nao joguem o jogo, reforcando a necessidade de uma pratica regular
das posturas para que se obtenham mais beneficios.

AS CARTAS

Todas cartas tiveram modificacdes sutis, como ajuste de cores e
dimensionamento, para um melhor acabamento em sua impressao.
Algumas das cartas tiveram suas ilustracdes e informacgdes contidas
refeitas ou modificadas parcialmente. Neste modelo, todas as cartas ja
estavam presentes.

Cartas de Postura

As cartas de postura tiveram modificacdes em sua duracao,
estabelecendo um minimo e um Maximo de permanéncia nas posturas
menor, garantindo maior fluidez para a brincadeira. Assim, posturas
muito ou muito pouco desafiadoras ndo precisam ser mantidas por
muito tempo, e aquelas que possuem um efeito positivo para o usuario,
poderao ser mantidas por mais tempo, de acordo com sua percepcao.

O texto presente nas cartas agora foi alinhado ao centro, como
todos os outros componentes do jogo. Buscou-se reduzir e padronizar
0 nUmero de passos para a realizacao da postura assim como o nudmero
beneficios proporcionados pelas posturas. entre 3 e 5 elementos. A
numeracao das cartas busca padronizar as posturas € o personagem
que a realiza, sendo quatro para cada personagem.

Cartas de moral da histéria

As cartas de Yamas e Niyamas agora tinham um numero definido
de posturas independentemente do tema trabalhado, contendo um
menor numero de posturas e informacgdes. Buscou-se equilibrar as
posturas anunciadas nestas cartas de acordo com sua relevancia com
O principio ético em questao, assim como sua distribuicao nas demais
cartas de moral da histéria, evitando que fossem muito repetidas.
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As informacdes contidas nestas cartas também foram
padronizadas, contendo sete posturas cada uma, uma para cada
personagem, geralmente seguindo a ordem dos chakras que os
personagens representam.

Cartas de histéria

As cartas de historia nao tiveram grandes modificacdes, porém a
inclusao de um maior numero de cartas de emocao, cenarios e eventos,
e um menor numero de cartas de imaginacao em relacao ao baralho
todo implicam em mudancas na forma como o jogador interage com o
baralho. Essa mudanca também faz com que

7.2 As regras
REGRAS ESTRUTURAIS

Estas regras s40 COmMoO O passo a Passo para se entender a estrutura do
jogo. Nesse sentido, buscou-se reduzir ao maximo o nimero de passos,
de maneira mais concisa e sem gerar ddvidas.

1. Os participantes se sentam em roda, podendo jogar até sete

pessoas por vez. As cartas vermelhas e laranjas sao embaralhadas
separadamente.

2. Cada participante recebe quatro cartas vermelhas, (sendo uma delas
um personagem, e outra uma emogao), e uma laranja (de moral da
histoéria).

3. A pessoa mais nova comecara a contar a histéria com “Era uma vez...
completando com uma de suas cartas e colocando-a no centro da roda.

4. A proxima pessoa na roda continuara a histdria partindo de onde o
jogador anterior parou, E assim por diante, até que...

5. Quando alguém tiver apenas cartas de moral da histéria na mao, este
alguém podera escolher entre:

A. Comprar uma carta e continuar a histoéria.

B. Propor um fim para a histdria relacionado a sua carta de moral da
histéria. Mas, s6 se todos estiverem de acordo com sua proposta. Caso
contrario, fazer como em A.

6. Realizar a sequéncia de posturas indicada na carta de moral da
historia escolhida com muita dedicacao!
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OBSERVACOES ADICIONAIS

Estas regras foram inclusas a partir da observacao dos usuarios com
o baralho, solucionando pontos que levantaram possiveis duvidas nos
testes passados até o momento.

- Para que todos possam seguir a histéria com mais clareza, repita os
eventos mais recentes.

- As cartas contém comentarios relacionados ao seu seu tema, mas nao
com o jogo.
Assim, Nndo é necessario |é-las.

- As cartas de imaginacao pedem que os jogadores imaginem um
evento, emocao, objeto ou local.

- Caso o jogador nao saiba como continuar a histoéria, podera passar sua
vez ou comprar até duas cartas vermelhas podendo joga-las em seu
turno.

- O jogador podera trocar sua carta laranja, porém devera comprar duas
vermelhas.

- O jogador podera trocar uma de suas cartas vermelhas, desde que
apenas 1vez a cada 2 turnos.

- Caso todas as cartas vermelhas sejam jogadas e a histdria ndo tenha

encerrado, recomenda-se embaralha-las e continuar a histdria de onde
parou.
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960 mm

7.3 Aproveitamento do material

Para impressdes em maiores escalas, a disposicao dos materiais a serem
impressos foram estudadas a fim de evitar desperdicios desnecessarios
e avaliar o dimensionamento dos componentes. De maneira geral,

os diversos componentes obtiveram um aproveitamento razoavel,
como pode ser observado nas imagens a seguir. Foi observado no
entanto, que para um aproveitamento mais alto, as mudancas no
dimensionamento afetariam seu uso, dado o redimensionamento
significativo para tanto.

6060 mm | 960 mm |

ww 099

960 mm

ww 099

Figura 35, 36 e 37: Utilizando uma resma no formato BB (660x960mm), tanto
a embalagem, quanto as cartas e 0s manuais possuem um aproveitamento de
material razoavel.

Era uma vez um(a) Yogin | Aproveitamento do material



7.4 Potencial de mercado

A necessidade urgente e a crescente busca de se olhar para questdes
centrais do trabalho, como o desenvolvimento da inteligéncia
emocional, desenvolvimento da criatividade, salde e bem estar -seja
fisico, emocional ou psicoldgico, a partir de perspectivas alternativas,
tanto para criangas quanto adultos, da ao projeto um grande potencial
de mercado.

Diferentemente de produtos que trabalham com tematicas
semelhantes, como os aqui levantados na pesquisa de mercado, o
projeto integra todos esses elementos a partir de uma experiéncia
Iddica, de uma brincadeira na qual os participantes também sao
protagonistas de suas proprias historias, tornando sua interagao
bastante mais engajante tanto para as criangas quanto para seus pais.

Apesar do baralho ter sido desenvolvido para promover a
interacao entre criangas e adultos em um ambiente familiar, ao longo
de seu desenvolvimento, se tornou evidente que este tenha um
grande potencial para ser explorado por profissionais de areas tais
como professores de educacao fisica, psicopedagogos, educadores,
professores em sala de aula, e ndo surpreendentemente também, por
professores de yoga para criancas. De forma a complementar suas
praticas, podendo ser explorado ainda de formas ndo previstas até o
momento, como elemento central ou auxiliar.

A observacao da interacao do usuario com o baralho pode
evidenciar maneiras diferentes e interessantes de utilizar e ressignificar
o baralho, como é comum a jogos e brincadeiras que utilizam cartas,
podendo ser incorporados ao jogo. A observagcao destas possibilidades
serao objeto de estudos futuros.
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CONSIDERACOES FINAILS

Ainda que neste momento “Era uma vez um(a) Yogin" talvez ndao esteja
pronto para sua producao, buscou-se chegar o mais proximo possivel de
sua viabilizacao, atendendo as observacdes de requisitos de projeto de
forma bastante satisfatoria, dentro das restricbes de cronograma para
este trabalho de conclusao de curso.

O desenvolvimento deste trabalho, que durou 2 anos, integrou
diversos aspectos do design, de uma maneira que apenas um projeto
de jogo ou brincadeira poderia articular, dialogando com experiéncia
do usuario, criacao de interfaces, design de produto, design grafico,
design de jogos, ilustracao (Mmesmo nao sendo um campo do design,
apesar da proximidade destas areas). E nao teria sido possivel, -ou pelo
menos nao teria sido desenvolvido tao a fundo, ndo fosse a enorme
importancia pessoal que este projeto teve.  Os testes de jogabilidade
foram bastante bem sucedidos como observado anteriormente, porém,
talvez sejam necessarios maiores testes com o usuario para evidenciar
pontos que podem nao ter sido resolvidos. No entanto, estas mudancas
nao devem implicar em mudancas significativas no projeto, uma vez
gue este atende de maneira satisfatoria sua proposta.

Dentre os préximos passos, que nao foram incluidos nesta
monografia, estd o estudo da inclusao deste projeto em plataformas de
financiamento coletivo a fim de viabiliza-lo.

Fazer este projeto exigiu que eu mudasse a maneira que eu me
relaciono comigo mesmo, e por consequéncia com o mundo. E espero
gue caso este projeto seja viabilizado, sejam plantadas sementinhas de
mudangas em cada pessoa que brincar com este baralho.

Por ultimo, a realizacao deste projeto mostrou o enorme
potencial de transformacao social e cultural que o design pode oferecer,
ao estabelecer dialogos sobre temas que podem parecer nao ter
relacao.

Obrigado por estar lendo até aqui!

Consideracdes finais
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Entrevista com professora de yoga

No primeiro semestre de 2018, aulas de yoga foram realizadas para
entender mais sobre o universo do tema. Buscando a opinido de

um especialista, realizamos entrevista com uma das professoras

da Hot Yoga Sao Paulo. Sua atencao foi captada pelo potencial
psicopedagodgico do baralho, auxiliando profissionais de pedagogia e
psicologia em seu trabalho.

Em sua opinido, o que deve estar contido nas instrug¢ées do jogo?

O jogo nao vai trabalhar o alinhamento da postura, porque nao tera
um professor. A énfase é no trabalho psicopedagdgico, ou com um
profissional da pedagogia, um psicélogo ou mesmo a familia. Mas seria
legal ter instrucdes do posicionamento fisico da postura.

Vocé acha que instrugdes gerais como manter-se relaxado e ndo
forcar o corpo demais sao suficientes neste sentido? Ou cada
posicdo deveria conter uma instruciao?

Algumas posicdes precisam de mais instrucdes, principalmente as
posturas com curvatura para tras. Até mesmo para a pessoa nao se
assustar, pois por exemplo, a postura do camelo trabalha muito o
cardiaco, de maneira fisica e emocional, podendo acelerar o coragao
CoOMo se a pessoa tivesse feito uma corrida.

Em sua opiniao, como seria uma forma adequada de inserir as
instrucdes?

As instrucdes podem ser curtas, mas devem conter instru¢des de onde
relaxar, de respiracao, que parte deve se mover. E importante perguntar
O que que a pessoa sentiu realizando a postura, se te fez sentir alegria,
dor, pois estas posturas tem este potencial, de acalmar, de se conectar
consigo mesmo. Para a pessoa ter a resposta da crianga e poder
conduzi-la. Se ela por exemplo sentir vontade de chorar, ou raiva, poder
orienta-la e continuar o jogo. Acho que seria legal um psicopedagogo
trabalhar com esta carta, pode ser super legal, uma carta maravilhosa
nas maos de nao sé um professor, mas também um profissional. Acho
interessante também o fator teatral das cartas.
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Qual a sua opinido sobre o uso das cartas por familiares e pessoas
leigas em geral?

Acho que pra pessoa leiga, seria uma questao um pouco mais sensivel,
e a carta seria mais para brincar, e trabalhar a energia dos pais e filhos

juntos. As vezes mesmo a crianca pode lidar melhor que o adulto

com as sensagdes que surgem com a postura, entao acho necessarias

instrucdes neste sentido.

O que vocé recomendaria que fosse adicionado ao jogo?

O interessante seria que o profissional observe a crianca para utilizar
sua energia de forma positiva, utilizando por exemplo emocgdes intensas
COMO a raiva para a realizagao de posturas mais intensas, como torgoes,
pranchas e tor¢des para tras. Adicionar ao jogo uma maneira de
adequar as posturas com as sensacdes que a crianca sente, utilizando
as sensacoes para auxilia-la na realizagcao das posturas e trabalhar suas
emocoes. Se fechar em certas emocdes podem ter efeitos negativos
sobre a criancga, assim como posturas muito fortes também podem ter
um efeito contrario ao desejado.
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ESCOLA PARQUE

Vocé sabia que fazer yoga

pode te ajudar na escola? Nada como um dia ensolarado no parque

FLORESTA

As florestas sho o coragho e pulmdes
do mundo e devemos protegé-las!

Lar doce lar

TRANQUILIDADE

Se permita relaxar!

VERGONHA

O que aconteceu aconteceu e ja passou!

PRALA CIDADE

Mesmo ha cidade mais agitada

Nzo esquega de passar protetor solar! podemos encontrar paz

CULPA ALEGRIA

Perdoe a si mesmol Permita a alegria expandir seu coragaol

GRATIDAO TRISTEZA

Onde ha gratidao, néo ha espago
para qualquer emogao ruml

Ficar triste faz parte. e pode ser
um grande instrumento de mudangal
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MEDO

Deixe seus medos fiuirem rio abaixo

CONFIANCA

3

1

Confiar em si mesmo é o comeco de tudol

TIMIDEZ

Nao tenha receio de se expressar!



ANSIEDADE

COMPREENSAO

RAIVA

Observe as nuvens ha sua cabecinha
se transformando e indo embora

Compreender é mais que entender. é sentir!

A raiva pode nos cegar e hao hos deixar
ver as coisas como elas séo

FELICIDADE

Seja vocé, seja felizl

VIAGEM

DISCUSSAO

NOVIDADE

DARA. A CAPIVARA

ACIDENTE

AV

MENTIRA

Y

DI O JECARE

IMPASSE

MANI, A ONCA

Qz

J‘%&

W,
@ &

-
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IMAGINACAO

Imagine um evento, um cendrio, uma
emogdo ou objeto para a histérial

ANA. A ARIRANEA




VISHU. O BUGIO AJL, O CERVO SARA. A HARPIA 1. MONTANHA

:

Se torne inabalavel como uma montanhal

2. ERVORE

. I
B: 1 pé 2 2 1. Partin P Tt
3 ! oque seu olhar em wm ponto & sua fr
p -
2.Imagine el é c
S 1hg s antes de S ‘
+ Fortalece o arco do pé + Fortalece o arco do pé
+ Promove o equilibrio mental e fisico + Promove a conexao com a terra

+ Ficamos estaveis como uma montanha + Promove o equilibrio mental e fisico
+ Fortifica as pernas, a coluna e a postura Abaixo da superficie. a arvore + Fortalece quadris, pernas e tornozelos Conecte-se a mae terra.
& muito mais do que aparental

3. GRINALDA

5. DEUSA

4. CRIANCA

+ Ajuda na digestdo + Ajuda na digestdo

+Vocé se sente seguro e bem cuidado

+ Relaxa os quadris e a coluna.
+ Fortalece as pernas e calcanhares. + Dissolve tens3es no corpo € ho coragio

+ Eliminamos o que hao nos faz bem Téo aconchegante e bem cuidada + Relaza o pescogo, a coluna e o corpo todo, Dentro de cada um de nés habita

quanto na barriga da mamae a forga de uma deusa

6. CORREDOR 7. TRIANGULO

Repit:
4. Reptt

+ Fortalece os musculos dos
ombros, pernas e do abdomen. + Fortalece as pernas

+ Aquece o corpo e aumenta a circulag@o. + Ajuda a respirar melhor

+ Abre o coragao e estimula a criatividade. Desenvolva a atengéio plena de um corredor + Abre o peito, ombros e pescogo Veja as coisas por outras perspectivas]

olimpico esperando a largada

+ Alonga o quadril
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+ Melhora a flexibilidade do tronco.

+ Fortalece os musculos dos pés, pernas
e calcanhres. Alivia dores na coluna.
+ Abre o coragao e estimula a criatividade.

+ Aumenta sua energia
+ Melhora sua imunidade
+ Dissolve tensdes no corpo e ho coragio
+ Ajuda a soltar emogdes negativas

+ Fortalece o abdomen, os bragos e ombros
+ Alonga e fortalece os pulsos
+Reduz dores nas costas
+ Desenvolve a determinagao e bom humor

calma a mente e o coragio
+Vocé atrai mais paz na sua vida
+ Dissolve stress e emogdes negativas
+ Desenvolve a atengao plena

8. PONTE

Alivia o stress.
+ Fortalece as pernas e costas.
+ Alivia tensdes nos ombros e pescogo.

Permita o que precisar passar. passar! + Abre o coragéo e estimula a criatividade,

10. PRANCHA ALTA 0. PRAN

+ Reduz dores nas costas
+ Alonga e fortalece os pulsos
+ Fortalece o abdomen, os bragos e ombros

Leve. mas firme e forte como uma prancha + Desenvolve a determinagdo e bom humor

de surf que desafia o mar

12. BARCO

& apoie
o quadril

+ Fortalece o abdomen, os bragos e ombros
+ Alonga e fortalece os pulsos
+Reduz dores nas costas

Navegue pela vida com entusiasmol + Desenvolve a determinagao e bom humor

14. COBRA

+Reduz o stress e ansiedade
+ Ajuda na digestdio e na respiragio
+ Fortalece as costas, bumbum e bragos

Como uma naja majestosa. abra
seu coragao e cresgal
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Ruja como um ledo para os desafios da vidal

11. PRANCHA BAIXA

Atenta como uma poderosa onga a espreita

Aproveite este momento para sentir
a paz denitro de vocél

15. PRANCHA REVERSA

Apra seu coragéo para mais um lindo dial



RSA

(a (W)

+ Abre seu coragdo para a vida
+ Melhora a capacidade pulmonar
+ Fortalece as costas, bragos, pulsos,
ombros e abdomen.

+ Aumenta a concentragdo
+ Acalma a mente e o coragio

+ Melhora a satide das cordas vocais
+Traz boas vibragdes para o ambiente,
ainda mais quando cantado em grupo

+Tranquiliza a mente
+ Ajuda a combater a ansiedade
+ Mantém uma coluna saudavel
+ Auxilia na digestao e érgaos internos

+Torna a mente mais leve
+ Estimula os érgdos internos
+ Melhora a flexibilidade dos quadris

Commo o arco do cupido, ajude o amor a florescer!

16. ARCO

18. FLEXAO A FRENTE

A forga do barmbu vem da sua flexibilidade,
se curvando porém hunca quebrando

22. CACHORRO OLEANDO

I

20. VELA

b |

Permita a luz que habita em vocé
iluminar seus caminhos!

PARA BAIXO

Uma étima oportunidade de se espriguicar
& ver as coisas de outro jeito

+ Fortalece e flexibiliza o corpo todo
+ Aumenta sua energia ao abrir o peito
+ Melhora a digestao, respiragao e postura

PiaWly

+Reduz a ansiedade,
+ Ajuda na sinusite.
+ Acalma a mente e o coragdo.
+ Melhora a digestao.
+ Alonga a parte de tras do corpo todo.

+ Tranquiliza a mente
+ Melhora a circulago
+ Estimula o sistema imunolégico,
o metabolismo, e a digestao

(

(
T RATX
A BALX(

1A

na postura da Prar

> planeta para long:

+ Fortalece bragos, abdomen e pernas
+ Alinha 2 coluna e melhora a postura
+Vocé vé as coisas de outra perspectival
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17. AUM

Sinita seu corpo todo vibrar
com o poder da sua voz

19. SEBIO

Ouga a sabedoria do seu corpol

21. BORBOLETA

Levante seus bracos para cima para receber
todas as coisas boas que vocé merecel

23. DANCRRINO

@J

Levante seus bragos para cima para receber
todas as coisas boas que vocé merecel



+ Fortalece pés, pernas e ombros
+ Melhora a qualidade da respiragao
+ Desenvolve equilibrio e concentragio

he a hariha

o. Expi

+ Tranquiliza a mente
+ Promove a limpeza das vias aéreas
+ Promove o equilibrio mental e emocional

+ Aumenta sua energia
+ Fortalece os ombros, bragos e pernas
+ Desenvolve a determinag@o e confianga

VERDADE

SATYA

E entfio aprenderam a ser hohestos com eles
mesmos e com os outros. Reconhecendo suas
falhas e respeitando sua

Assim, realizaram as seguintes posturas:

Aum (17). Le@o (9). Prancha Reversa (15).
Deusa (3). Guerreiro 1(27). Arvore (2),
Dangarino (23)

24. PINCA

Mergulhe profundamente em calmas aguas

26. PALMEIRA

Levante seus bragos para receber todas
as coisas boas que vocé merecel

28. GUERREIRO It

Nossa verdadeira batalha é ser alguém
melhor hoje do que fomos ontem

NAO ROUBAR

ASTEYA

E entdio aprenderam que enganar, sabotar,
roubar. ¥

o devolver. ou s apropriar de
a ideia 86 causava problemas.

Aprenderam que também podiam fazer isso
tudo a eles mesmos. e entdo deveriam sempre
se vigiar. Por exemplo, hao se sabotando

e prestando atencéo ha brincadeira.

Assim. realizaram as seguintes posturas:

Crianga (4). Corredor (6). Prancha Alta (10).

Cobra (14). Sabio (19). Borboleta (21).
Respiragao Alternada (25)

+Tranquiliza a mente
+ Massageia os 6rgaos internos
+Ajuda a combater a ansiedade
+ Alonga a parte de tras das pernas

+ Ajuda na digestao
+ Ajuda a combater a ansiedade
+ Fortalece e alonga os bragos e ombros

esquerdo para derttro, cerca
A can

Aumenta sua energia
+ Fortalece os ombros, bragos e pernas
+ Desenvolve a determinag@o e confianga

AUTOCONTROLE

BRAHMACHARYA

E entdio aprenderam que deveriam
desenvolver o autocontrole. pois sem
moderagao, aquilo que é prazeroso pode ser
mutto prejudicial para nés e para os outros,

Aprenderam que deveriam controlar seus

impulsos para cons t

e

juir o que realmer
importa e que gera bem a todos.
Assim, realizaram as seguintes posturas:

Crianga (4). Corredor (6). Barco (12),
Prancha Reversa (15). Sabio (19).
Pinga (24). Respiragio Alternada (25)
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25. RESPIRACAO
ALTERNADA

Respiragéio tranquila, mente tranquilal

27. GUERREIRO 1

O verdadeiro valor de um guerreiro
esta em seu coragéio

NAQ VIOLENCIA

AHIMSA

E entéo apr

deram que a violéncia sempre
gera coisas negativas. sendo ela fisica verbal
€m pensamentos ou em emogaes.

Aprenderam a ser
eles me:

& compassivos com
08 & com o outros, com paciéhcia
€ respeitando seus limites!

Assim. realizaram as seguintes posturas:

Gesto de Paz (1), Guerreiro 1 (27). Triangulo (7).
Cachorro Olhando para Baixo (22). Barco (12).
Flexao a Frente (18), Montanha (1)

DESAPEGO

APARIGRAHA

E entdo aprenderam a desapegar daquilo que

precisavam. E que isso valia para ideias,
bens materiais, crencas e pensamentos aos
quais se seguravam e que hio faziam bem.

Aprenderam a viver sem apego as suas
expectativas e a resultados, focando suas
energias ho momento presente.
Assim, realizaram as seguintes posturas:

Malasana (3). Ponte (8). Prancha Baixa (11).
Arco (16). Vela (20). Borboleta (21).
Guerreiro 2 (28)



CONTENTAMENTO

SHAUCHA

AUTOCONHECIMENTO
E entho aprenderam o valor do

SWADHYAYA.
contentamento. vivendo felizes com aquilo

DETERMINACAO
TAPAS
E entéo aprenderam o valor do
que ja tinham, apreciando as pequenas coisas.

n
PUREZA
.E entfo aprenderam o valor da determinagéo.
vivendo sem moleza. mas também sem serem
duros demais com eles mesmos.

autoconhecimento, € a partir de entao,
comegaram a se observar.

SHAUCHA

..E entdo aprenderam que deveriam cuidar
dos seus corpos. pensamentos e da pureza de
s. palavras e sentimentos,

Conscientes de suas proprias agdes.
sensagdes e sentimentos e de tudo que
Se passava em Seus coragdes e mentes.
Assim, realizaram as seguintes posturas:

Arvore (2), Triangulo (7). Barco (12).
Gesto de Paz (13). Flex@o a Frente (18).
Dangarino (23), Palmeira (26)

Assim, realizaram as seguintes posturas:

Decidiram que iriam viver a vida com
entusiasmo e com muito brilho hos olhos.
Superando todos os seus desafios com amor.
Assim, realizaram as seguintes posturas:

Montanha (1). Tridngulo (7). Prancha Alta (10).
Gesto de paz (13). Aum (17). Cachorro Olhando
para Baixo (22). Guerreiro 2 (28)

Assim. realizaram as seguintes posturas

Arvore (2), Ponte (8), Ledo (9), Malasana (3). Corredor (6). Ledo (9). Cobra (14).

Arco (16). Sébio (19). Borboleta (21). Vela (20). Cachorro Olhando para Baixo (22).
Respiragio Alternada (25) Guerreiro 1 (27).

ENTREGA.

ISHVARA PRANIDHANA

E entélo aprenderam o valor de se entregar
ao momento presente. sem se preocupar com
o antes ou o depois.

Aprenderam que fazendo sua parte, tudo
daria certo. de uma forma ou de outra.
Assim, realizaram as seguintes posturas:

Crianga (4), Deusa (8), Prancha Baixa (11).
Prancha Reversa (15), Flex#o a Frente (18).
Pinga (24). Palmeira (26)

Apéndice 2 | Modelo Final

03



Era uma vez um(a) Yogin é um convite
para deixar aflorar todas as coisas boas

que ja existem dentro de cada um de hos,

embarcando em um muhndo cheio de
aventuras que fazem bem para o
coragéo, para o corpo e para a mente.

E ainda nos ensinam como podemos
cultivar melhores relacdes com hos
mesmos, com oS outros € com o mundo.

E que aventuras séo essas? Eu quem te
perguntol Sabe porque? Porque vocés

mesmos vao cria-las.

Vocé esta pronto(a)?!
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Todos os beneficios da brincadeira Qv’ P,
s@o melhor aproveitados quando se brinca .
regularmerite, até mesmo todos os dias! Q
Vocé pode brincar com as cartas de posturas J

sempre que quiser seus beneficios, seguindo
as instrugdes direitinho.

Para ajudar vocé a cuidar melhor deste baralho,

lembre-se de guardas as cartas depois de brincar.

Ah, e aqui esta uma lista de tudo que tem nessa
caixinha, agsim vocé ndo perde nada:

1 Manual do(a) Yogin
80 cartas no total:
10 cartas de moral da histéria:
28 cartas de posturas:
42 cartas de contacao de histéria, sendo:
14 emocdes:
7 cenérios;
7 emogdes:
7 eventos:
7 imaginagao:
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