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Resumo

O projeto Jornada Arriscada € um jogo de cartas
ilustradas elaborado para jogadores a partir de 12 anos
de idade, que se propoe a criar situacoes colaborativas,
em contraste com diversas formas competitivas de
entretenimento acessiveis para criancgas e adolescentes,
utilizando principios de Design para estruturar os
aspectos materiais e de experiéncia do usuario. O objetivo
principal dotrabalho é desenvolver um conjunto deregras
e pecas graficas através das quais os usuarios vivenciam
experiéncias cooperativas, reforcando interagoes sociais
e tomada de decisoes estratégicas visando uma vitoria
comum a todos os participantes.

Palavras-chave: design; jogo de cartas; ilustragao;
narrativa




INTRODUCAO

Proposta

Desenvolver a estrutura de um jogo nao-digital e
acessivel, capaz de estimular comunicacao entre
jogadores, tomadas de decisOes estratégicas em conjunto,
criatividade e, sobretudo, cooperacao: esta é a proposta
fundamental do presente Trabalho de Conclusao de
Curso, ideia originada a partir do efeito recente que RPGs
de mesa (Role-Playing Games, jogos de interpretagoes
de papéis) apresentaram em publicos de diversas faixas
etarias, gracas ao sucesso de produtores de conteudo
nacionais e internacionais.

Dentre os jogos renomados do género, Dungeons &
Dragons (abreviado para D&D, criado em em 1974 pelos
norte-americanos Gary Gygax e Dave Arneson) ¢ mais
conhecido no Brasil através do desenho que originou:
Caverna do Dragao, atracao popular na programacgao
da Rede Globo durante a década de 1980. Com o passar
do tempo, o jogo original foi traduzido para portugués
e conquistou diversos fas, atraidos pela jogabilidade
envolvendo a criagao de histérias, personagens dotados
de poderes magicos, aventuras cheias de perigos e
tesouros, assim como um senso de uniao com os demais
jogadores que formam os grupos de aventureiros das
narrativas.

Figura 1: Livro com as regras de Dungeons & Dragons, 52 Edicao
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Fonte: Amazon Store. Disponivel em:
<shorturl.at/eNOPY>. Acesso em 18 de junho de 2022




Atualmente contamos com uma ampla gama de jogos
similares a D&D, incluindo alguns exemplos nacionais
como o bem-sucedido Tormenta 20, e 0 acesso aos
produtos foi facilitado quando comparamos a dificuldade
de hoje com a dos anos 1980. Entretanto, para que seja
possivel contar historia através destes jogos, faz-se
necessario atender a um conjunto de requisitos: um dos
jogadores precisa pensar em uma historia para narra-
la aos demais (fator que envolve comumente pesquisas
e trabalho de escrita consideravel), enquanto os outros
envolvidos precisam realizar diversas escolhas e
calculos matematicos para construir seus personagens—
decidindo a histoéria de origem do personagem, qual sua
raca, seu objetivo, quais itens carrega, quais poderes
possul e quais seus atributos. Todo este processo ocorre
apos a leitura de um detalhado livro de regras que se
propoe a estruturar o que, em suma, € um mundo que se
torna vivo através da imaginacao dos jogadores.

Gragas ao extenso processo exigido antes mesmo de
comecar a histéria propriamente dita, muitas pessoas
podem se sentir desmotivadas e deixam de viver uma
experiéncia positiva com amigos ( perdendo a chance de
desenvolver habilidades relacionadas a comunicagao,
criatividade, resolucao de problemas e trabalho em
equipe). Logo, com o objetivo de verificar se esta era uma
problematica real que precisava ser atendida, foram
conduzidas pesquisas iniciais que acabaram por compor
um panorama inicial do mercado de jogos voltados para
um publico jovem, entre 8 e 14 anos.

Figura 2: Tormenta 20 — Livro Basico
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Fonte: Jambo Editora. Disponivel em <https://jamboeditora.com.br/
produto/tormenta20-livro-basico/>. Acesso em 18 de junho de 2022
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Pesquisa Inicial

Ao conduzir pesquisas preliminares e analisar o
mercado de jogos, procurou-se primeiramente verificar
quais as opcoes disponiveis nos catalogos de grandes
varejistas do segmentos de brinquedos—com lojas
fisicas e virtuais— atuantes no territorio brasileiro,
visto que sao meios mais acessiveis e conhecidos para
aquisicao de jogos por parte de um publico consumidor
abrangente.

Dentre as principais representantes do segmento,
as redes RiHappy e PBKids possuem consideravel
quantidade de pontos de venda distribuidos pelo Brasil
(358 € 190 unidades respectivamente) e disponibilizam
produtos categorizados com base na faixa etaria
recomendada. Ao verificar os itens visando publico de
8 anos de idade apresentados nos sites das empresas
citadas, nota-se algumas caracteristicas em comum:

0 Parte dos produtos ofertados sao recomendados
pelos fabricantes para idades inferiores a 08 anos,
como € o casode Pega Varetas, Cilada e Pula Macaco;

unicos a apresentar mecanicas que recompensa a
cooperacao entre jogadores e, apesar do contraste com
os outros, ainda se encontram entre os 10 produtos
mais vendidos;

Figura 3: Jogos mais vendidos para publico
de 08 anos no site da loja RiHappy
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Now United Superfa, Harry Potter Enigma
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Fonte: RiHappy - Jogos e Acessorio. Disponivel em:
<shorturl.at/GOQRZ>. Acessado em: 17 de junho de 2022
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Figura 4: Jogos mais vendidos para publico
de 08 anos no site da loja PBKids
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Produtos destinado para publico com idade entre 9 e
11 anos apresenta maior diversidade, porém mantém
um foco em competitividade ao mesmo tempo em que
trazem temas mais conectados ao mundo adulto, como
utilizagao estratégica de dinheiro em Banco Imobiliario
e Jogo da Mesada, passagem por diferentes estagio da

vida em Jogo da Vida ou conflitos mundiais em WAR.
Ademais, o preco dos produtos também apresenta um
aumento perceptivel.

Figura 5: Jogos mais vendidos para publico
de 09 a 11 anos no site da loja PBKids
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Ao considerarmos produtos recomendados para Figura 7: Jogos mais vendidos para publico
publico a partir de 12 anos, a oferta apresenta mudanca de 12 anos no site da loja PBKids
significativa. Considerando novamente o catalogo das
lojas citadas, nota-se a predominancia de jogos de cartas
—em especial, o jogo de cartas da franquia japonesa
Pokémon .

Figura 6: Jogos mais vendidos para publico
de 12 anos no site da loja RiHappy
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apresenta uma proposta voltada para educacao, jogos
que envolvem cartas também apa com maior




frequéncia dentre os produtos para pessoas de 12 anos de
idade ou mais —ao lado de produtos que se conectam as
matérias do curriculo escolar, como Ciéncias e Quimica,
e produtos tradicionais como o jogo de xadrez.

Figura 8: Jogos mais vendidos para publico
de 12 anos no site da loja PBKids
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<shorturl.at/iuX15 >. Acesso em 20 de junho de 2022

A pesquisa inicial contribuiu para melhor compreensao
do contexto de jogos disponiveis de forma mais acessivel
e até mesmo de algumas preferéncias do publico-alvo.
Tais levantamentos serao aprofundados em segoes
futuras do atual relatdrio, porém sao suficientes para
elaboragao da justificativa que serve de alicerce para o
Trabalho de Conclusao de Curso.



Justificativa

Em virtude dos aspectos levantados durante a
pesquisa inicial é possivel notar a prevaléncia de jogos
competitivos nos catalogos de empresas conhecidas.
Tais mecanicas sao condicionadas pelas condigoes de
vitorias estabelecidas: vitoria por ter a maior quantidade
de pontos, por ser o ultimo jogador sobrevivente, por
dominar mais territérios que os adversarios, acumular
mais dinheiro ou por cometer menos erros do que os
adversarios.

Propostas diferentes das citadas existem, porém sao
menos numerosas e em certos casos se apresentam em
produtos raramente encontrados em grandes varejistas
ou acessiveis de maneira ampla—alguns exemplos,
avaliados futuramente neste relatorio, sao importados
para o Brasil ou traduzidos e adaptados por empresas
antes de serem introduzidos no mercado nacional,
aspecto que eleva seus custos de maneira perceptivel,
impondo uma barreira de acesso.

A concepcao de projeto de Trabalho de Conclusao de
Curso,logosetornainteressante pois sugere umaresposta
as problematicas de escassez de jogos cooperativos
acessiveis no pais, a0 mesmo tempo que implica em
alternativas para o longo e complexo processo inicial
imposto por alguns dos produtos inspiradores do
conceito, como os classicos RPGs de mesa supracitados.
O foco em cooperacao, narrativa, pensamento estratégico

criativo e comunicagao pode ser um diferencial positivo

quando aliado a mecanicas dinamicas e que oferecem
uma experiéncia divertida com personagens com OS
quais os jogadores possam simpatizar, através de produto
acessivel.

Objetivos

O objetivo principal do projeto é desenvolver um jogo
que reforce nogoes de cooperagao através de suas
mecanicas, promovendo um contexto que apresente:

¢ Multiplos jogadores simultaneos;

¢ Comunicacgao constante;

Recompensas por tomadas de decisoes que afetem o
grupo positivamente;

Utilizacao de raciocinio logico e projecao de cenarios;
Identidade visual clara e informacoes legiveis;
Experiéncia divertida e que promova socializacao;
Facil distribuicao e acesso;
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Pesquisa

Publico-alvo

Visando determinar qual publico-alvo seria adequado
para um projeto de jogo com as premissas e objetivos
sugeridos neste relatorio, pesquisas foram realizadas
para investigar as caracteristicas apresentadas por
pessoas em diversas idades. Um dos pontos focais da
investigagao foi o processo de desenvolvimento cognitivo
apresentado durante o amadurecimento de uma crianga,
pois as mecanicas aplicaveis ao projeto poderiam
variar drasticamente dependendo das limitacdes e
possibilidades apresentadas por individuos em cada
faixa etaria.

O ponto de partida para a compreensao de tal
desenvolvimento foi o trabalho de Jean William
Fritz Piaget—bidlogo, psicologo e epistemédlogo suico,
reconhecido como um dos principais responsaveis
por disseminar uma abordagem cientifica no estudo
da aprendizagem do século XX. A obra O nascimento
da inteligéncia na crianga, publicada pelo autor em
1970, apresenta o amadurecimento cognitivo humano
em quatro grandes periodos, nos quais dois tipos de
inteligéncia se manifestam em variadas intensidades.

O primeiro periodo é denominado Sensorio-Motor,
prevalente desde o nascimento até aproximadamente
dois anos de idade. Inicialmente, o bebé utiliza seus

instintos primitivos, derivados da composi¢ao genética,
para ter as primeiras experiéncias em vida. Logo depois,
o senso de exploragao é despertado através dos estimulos
recebidos por 6rgaos e membros sensoriais (olhos,
ouvidos, maos, pés e especialmente a boca), aspecto
que promove as primeiras conexoes entre sensagoes e
movimentos corporais. Entre o primeiro e sequndo ano
de vida, enfim, a crianca realiza agoes de forma mais
voluntaria, passa a compreender de forma simples a
permanéncia e mudancga do ambiente conforme o tempo
e consegue, ainda que momentaneamente, imagens
mentais de objetos e pessoas. E nesta etapa em que
comumente encontramos crianc¢as que inserem objetos
na boca e gostam de histdrias e cantigas, visto que tais
eventos estimulam os sentidos de maneira direta atraveés
de paladar, tato, audicao e visao.

0 segundo periodo, Pré-Operacional, ocorre comumente
entre 2 e 7 anos de idade e preserva comportamentos
anteriores (motivados por fome, dor, frio, sono, raiva,
tédio e afins) ao mesmo que introduz légicas basicas,
possibilitando as criangas realizarem novas agoes
com referéncias em seus sentidos. E nesta fase que
observamos a passagem da dependéncia plena para
certa autonomia, uma vez que ja existe a nogao inicial de
causa-e-consequéncia servindo de alicerce para atitudes:
ao invés de chorar instintivamente para chamar atencao,
ao sentir fome a criancga passa a avaliar o espaco e se
move em busca de alimento, pois compreende que esta
sequéncia de agoes pode resultar no fim de sua fome de
maneira mais direta.




A capacidade através da qual osindividuos serelacionam
com o mundo nos primeiros dois periodos € denominada
Inteligéncia pratica ou sensério-motora. Tal organizagao
promove a compreensao e adaptacgao inicial da pessoa ao
meio, utilizando as ferramentas hereditarias e sensoriais
para tal.

Os fatores hereditarios do primeiro grupo sao de
ordem estrutural e estao ligados a constituigao
do nosso sistema nervoso e dos nossos 6rgaos
dos sentidos. E deste modo que percebemos
certas radiagoes fisicas, mas nao todas, que
percebemos os corpos somente a determinada
escala, etc. Estes dados estruturais influenciam
a construcao das noc¢des mais fundamentais.
(PIAGET, 1970, p. 15)

E como refinamento do pensamento légico iniciado
no segundo periodo que o terceiro se manifesta, entre
7 e 12 anos de vida. Nomeado Periodo das Operagoes
Concretas, o individuo que atingiu esta etapa se torna
capaz de elaborar raciocinios ldogicos complexos,
consequentemente  adquirindo as  ferramentas
necessarias para construir discursos argumentativos,
questionar a realidade a sua volta, resolver equagoes
matematicas e adaptar cenarios imaginarios para
acomodar problematica reais, considerando também que
outros individuos podem chegar a conclusoes diferentes
a partir da observagao do mesmo fenémeno.

A partirdos 12 anos deidade o desenvolvimento cognitivo

atinge o ultimo estagio, nomeado Periodo de Operacgoes
Formais, e a pessoa passa a ser capaz de entender e seqguir
instrucoes complexas, utilizar raciocinio l6gico, dedutivo
e abstrato na resolucao de problemas, conceber cenarios
imaginarios e operar mentalmente dentro de limitagoes
estabelecidas, além de buscar por experiéncias sociais
com maior frequéncia, aprimorando suas habilidades de
comunicacgao com o objetivo de formar e manter grupos.

Considerando os ultimos dois periodos, Piaget apresenta
o conceito de Inteligéncia reflexiva ou gnostica,
responsavel por organizar informacgoes provenientes de
experiéncias (reais ou abstratas) em novos raciocinios
légicos, em um processo continuo que permite ao
individuo formar novos conhecimentos.

Uma vez apresentados os resultados da pesquisa,
torna-se possivel delimitar a faixa etaria de maneira
mais objetiva: por conta do desenvolvimento de légica,
capacidade de deducao e imaginagao de cenarios
hipotéticos, o publico a partir de 12 anos parece possuir
as ferramentas psicologicas necessarias para o tipo de
projeto planejado. Mecanicas de jogo que considerem
calculos simples, progressao de personagens, decisoes
estratégicas em um cenario abstrato sao adequadas as
potencialidades de tal faixa etaria, corroborando para o
processo de socializagao.




Metodologia

O ponto de partida para o desenvolvimento do projeto
em relacdao as mecanicas de jogo foi a leitura de
conteudo que tratasse do assunto, pois apesar de
nao se tratar de um tema comumente associado ao
mundo académico, Design de Jogos conta com uma
consideravel bibliografia desenvolvido ao longo de
décadas, inicialmente abordando jogos de tabuleiro e
cartas e, mais recentemente, discutindo e estudando a
estruturagao de jogos digitais. Somando-se o conteudo
debatido em féruns online e material existente em videos
(em plataformas como o YouTube), é possivel aprender
sobre métodos para a criagao de jogos dos mais variados
estilos.Através de pesquisas, dois livros surgiram como
recomendagoes quando o assunto é design de jogos
fisicos.

O principal livro utilizado como base para o projeto é
The Art of Game Design - A Book of Lenses, escrito pelo
game designer Jesse Schell e publicado pela Morgan
Kaufmann Publishers em 2008. Através das 489 paginas
de conteudo, o CEO da Shell Games detalha diversos
aspectosligados ao desenvolvimento de jogos, da filosofia
por tras da profissao de game designer e a importancia
de entender o jogo como veiculo para a experiéncia do
usuario, até a relagdao com clientes, funcionamento,
beneficios e desvantagens de determinadas mecanicas,
criacao de personagens e o mundo em que habitam,
narrativas, como proceder durante o periodo de testes e
diversos outros temas relacionados.

Apesar de apresentar um conteudo extenso e discorrer
sobre topicos que nao cabem ao atual projeto (como
a criacao de um time de programadores, selecao de
tecnologias, escolha de modelo de negocios e forma de
monetizagao dojogo), Schell introduz os pontos principais
da obra através de 100 lentes (lenses, no original)—
conjuntos de perguntas que orientam e auxiliam na
validacao de cada etapa do processo de criagcao de um
produto. Dentre as perguntas apresentadas, algumas
foram analisadas e consideradas ao longo da estruturacao
da lista de requisitos e geracao de alternativas.

A Lente da Experiéncia Essencial

Questiona qual experiéncia € deseja para o jogador, o que
€ essencial para que ela aconteca e como 0 jogo consegue
fornecer tal experiéncia.

A Lente da Surpresa

Questiona como os jogadores serao surpreendidos ao
jogar (através das regras, arte, tecnologia utilizada, etc)
e se € possivel para que os usuarios surpreendam a si
mesmos e aos outros envolvidos, durante uma partida.

A Lente da Diversao
Questiona quais partes do jogo sao divertidas e por qué.

A Lente da Resolucao de problemas
Questiona quais problemas precisam ser resolvidos pelos
jogadores, propoes problematicas que se revelam ao longo

VS



da partida e indaga como o jogo gera novos problemas
para que jogadores tenham vontade de jogar novamente.

A Lente do Fluxo

Questiona se o jogo tem objetivos claros e se eles sao
0s mesmos que os jogadores desejam alcancar. Além
disso, propoe reflexoes sobre a existéncia de elementos
que distraiam os jogadores ao longo da partida, reforga
a necessidade de um fluxo continuo de desafios (nem
muito faceis, nem muito dificeis) a serem superados e
denota a importancia dos usuarios se tornarem mais
habilidosos conforme interagem com as mecanicas.

A Lente das Regras

Questiona quais as regras fundamentais do jogo, se
ha diferentes modos de jogos e se eles enriquecem a
experiénciados usuarios. Ademais, aborda a necessidade
de ter mecanismos que reforcem as regras e maneiras de
comunica-las de forma simples e compreensivel.

A Lente de Habilidade vs Chance

Questiona o uso de mecanicas baseadas em habilidade
e baseadas em sorte, sugerindo a possibilidade de um
equilibrio entre o uso das duas formas visando ter uma
experiéncia com surpresas e controle ao mesmo tempo.

Mercado de jogos

Além das perguntas que fundamentam a metodologia
aplicada no projeto, também foi conveniente olhar para

produtos ja existentes no mercado e abracados pelo
publico, a fim de entender melhor elementos que ja foram
testados e refinados por equipes de game designers mais
experientes ao longo de anos.

A colecao analisada inclui tanto jogos fisicos
quanto digitais, cada qual possuindo determinadas
caracteristicas semelhantes as desejadas para o projeto:
progressao através de uma historia, personagens
diversos, utilizagao de cartas e dados, uso de itens para
melhorar as capacidades de herdis, dentre outras. Aqui
sao destacados os pontos de interesse acerca de alguns
dos produtos.




Dungeons & Dragons, 52 Edicao

Figura 9: Livros de Dungeons & Dragons. manual do Jogador,
Manual dos Monstros e Manual do Mestre (esquerda para direita)
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Fonte: Portal Mesa RPG. Disponivel em: <https://mesaderpg.com.
br/dungeons-dragons/nova-versao-de-dungeons-dragons-2024/>.
Acesso em: 18 de junho de 2022

O RPG de Dungeons & Dragons é, em suma, um conjunto
de regras que funciona como alicerce para um mundo
fantastico, compilado em formato de livros. Ele
compartilha elementos com brincadeiras infantis de faz
de conta, pois é guiado principalmente pela imaginagao
de seus jogadores, porém se diferencia ao oferecer
estrutura as narrativas criadas, apresentando maneira
sdedeterminar asconsequénciasdasagoesdosjogadores
envolvidos na narrativa de forma mais objetiva, através

do uso de dados e caracteristicas das personagens.

Nao ha um limite estabelecido para a quantidade de
participantes, porém € necessario contar com algumas
pessoas assumindo o papel de jogador e uma das pessoas
tomando a posicao de Mestre.

0 Jogador: sao aqueles que irao interpretar os
personagens da historia. De forma similar a atores em
uma peca de teatro de improviso, participam como
agentes da narrativa, decidindo para onde ir, o que
fazer em cada situagao e rolando dados para saber se
suas acoes sao bem sucedidas ou nao.

0 Mestre: é a pessoa que assume o papel de narrador,
situando os demais participantes no ambiente
e conduzindo a narrativa. Atua como arbitro e
descreve as consequéncias das atitudes tomadas
pelos jogadores, interpretando também as demais
personagens que aparecem ao longo da jornada (de
senhora da cidade que clama por ajuda ao terrivel
dragao que protege seu tesouro no topo da montanha).

Por se assemelhar a uma peca de teatro e nao apresentar
constricoes em relagao ao tom, duragcao ou eventos que
ocorrem na historia, Dungeons & Dragons é flexivel e
pode ser jogado indefinidamente: é possivel finalizar uma
missao e comecar outra na sequéncia, criando grandes
arcos de historias chamados de campanhas.




Por conta das novidades que podem ser introduzidas
a cada vez que se joga, € comum pessoas criarem
fortes lagcos de amizade através de seus personagens,
reunindo-se em sessoes de jogo ao longo de meses ou até
mesmo anos.

Este aspecto social é um dos pontos mais fortes da
experiéncia de jogo e proporcionar algo semelhante é
um dos objetivos do presente projeto. No entanto, D&D
apresenta um um aspecto que dificulta a entrada de
novos jogadores: parte da estrutura que permite que
a narrativa funcione se baseia na criacao de fichas de
personagens que, para ser utilizadas, precisam ser
construidas através de um processo demorado, com
calculos matematicos para decidir atributos, escolha
de poderes em longas listas de poderes e atualizagao
constante ao longo da historia. Embora muitos jogadores
gostem deste aspecto (e alguns achem particularmente
agradavel realizar calculos para descobrir as melhores
combinacgoes de atributos para criar personagens fortes),
outras pessoas se sentem desmotivadas ao ter de ler
multiplas paginas de um livro antes mesmo de criar
sua personagem.

Figura 10: Exemplo de Ficha de Personagem
para Dungeons & Dragons, 52 Edicao
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Tiny Epic Dungeons

Figura 11: Embalagem do jogo Tiny Epic Dungeons

A DANGEROUS DUNGEON CRAWLER
BY SCOTT ALMES

Fonte: Board Game Geek - Tiny Epic Dungeons. Disponivel em:
<https://boardgamegeek.com/boardgame/331787/tiny-epic-dung-
eons>. Acesso em: 20 de junho de 2022

Tiny Epic Dungeons é um jogo cooperativo de exploragao
de masmorras no qual jogadores assumem o controle de
destemidos herois, convocados pelo povoado da Costa
Goblin para investigar as raizes de aparigoes de monstros
e livrar a regiao da corrupgao que ameacga consumir a
todos.

Na primeira etapa do jogo, cada jogador precisa
revelar salas da masmorra e, tal qual um aventureiro
investigando um local misterioso, procurar por itens,

desativar armadilhas, utilizar magias e atacar caso haja
inimigos por perto. A cada turno, a tocha que ilumina o
local vai se apagando, criando um senso de urgéncia e
lembrando aos herois que € preciso que cada um derrote
um goblin rapidamente, se quiserem abrir a porta da sala
do Chefe. Uma vez que determinadas condicoes tenham
sido atendidas, a sala se abre e os herois devem correr
para enfrentar o grande inimigo, evitando seus ataques
enquanto quebram os pilares que o protegem.

Figura 12: Exemplo de posicionamento dos elementos no inicio
de uma partida de Tiny Epic Dungeons

Fonte: Board Game Geek - Tiny Epic Dungeons. Disponivel em:
<https://boardgamegeek.com/boardgame/331787/tiny-epic-dung-
eons >. Acesso em: 20 de junho de 2022




Dentre os pontos interessantes de Tiny Epic Dungeons,
temos a utilizagcao de fichas de personagens para
representar os herodis e a enorme quantidade de agoes
que podem ser executadas: cada um dos personagens
possui habilidades préprias e pode realizar acoes ainda
mais diversas conforme acumula itens. Este aspecto
corrobora para que cada jogador tenha uma experiéncia
nova e surpreendente a cada vez que se reune com amigos
para jogar, mantendo o interesse no jogo por mais tempo
e possibilitando que jogadores com diferentes perfis se
divirtam: aqueles que preferem acumular itens podem
ter um divertimento tao grande quanto jogadores que
preferem combater monstros.

Um dos pontos que mais recebe criticas de jogadores,
no entanto, é a utilizagao de icones. Seja na ficha de
personagens, nas cartas de monstros, de equipamentos
,Jmnagias ou nas cartas que representam salas da
masmorras, a presenca de iconografia é massiva.
Quase nao ha texto descritivo nos componentes que 0s
jogadores manipulam com mais frequéncia, exigindo
que cada participante memorize o significado de cada
icone para saber o que esta ocorrendo no turno ou,
como alternativa, mantenha o manual de regras sempre
proximo, consultando-o a cada movimento.

Um dos pontos que mais recebe criticas de jogadores,
no entanto, é a utilizagao de icones. Seja na ficha de
personagens, nas cartas de monstros, de equipamentos
,Jmagias ou nas cartas que representam salas da
masmorras, a presenca de iconografia é massiva.

Quase nao ha texto descritivo nos componentes que os
jogadores manipulam com mais frequéncia, exigindo
que cada participante memorize o significado de cada
icone para saber o que esta ocorrendo no turno ou,
como alternativa, mantenha o manual de regras sempre
proximo, consultando-o a cada movimento.

Figura 13: Ficha de personagem, acompanhado de cartas de itens
do jogo Tiny Epic Dungeon

Fonte: Board Game Geek - Tiny Epic Dungeons. Disponivel em:
<https://boardgamegeek.com/boardgame/331787/tiny-epic-dung-
eons >. Acesso em: 20 de junh



Figura 14: Material de referéncia detalhando os icones do jogo Tiny Epic Dungeon
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Dicey Dungeons

Figura 15: Arte promocional do jogo Dicey Dungeons

e g

Fonte: Nintendo Shop- Dicey Dungeons. Disponivel em:
<https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/dicey-dung-
eons-switch/>. Acesso em: 20 de junho de 2022

Dicey Dungeons é um jogo de exploragao de masmorras e
construgao de baralho, criado por Terry Cavanagh (com
musica de Chipzel e ilustragdes de Marlowe Dobbe).

Ambientado em um programa de auditério fantasioso, o
jogo introduz seis personagens diferentes, aventureiros
transformados em dados pela vila principal, Senhora
Sorte, e forcado a entreter o publico que acompanha a
aventura. Cada participante tem um estilo de interagao
e habilidades proprios e, ao controla-los, o jogador deve
enfrentar monstros, encontrar itens e aprimorar seus

personagens enquanto tenta derrotar um grupo de
viloes divertidos. Para vencer € necessario equilibrar
pensamento estratégico, planejamento e o rolar de dados.

Figura 16: Habilidade disponiveis para um
dos personagens de Dicey Dungeons
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Fonte: Nintendo Shop- Dicey Dungeons. Disponivel em:
<https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/dicey-dung-
eons-switch/>. Acesso em: 20 de junho de 2022

Um dos grandes pontos de interesse é a gama de
personagens tematicos, cada qual capaz de utilizar os
dados para executar agoes e combater os inimigos de
formas diferentes: € possivel causar dano, ganhar um
escudo protetor, congelar o oponente, mudar o resultado
dos dados, aplicar efeitos debilitante nos .inimigos,



recuperar pontos de vida, potencializar suas agoes,
entre outros.

A forma com a qual a comunicacao visual se da também
desperta interesse: a paleta de cores é consistente e
ajuda a identificar os personagens, o uso de tipografia
sem serifa e com aspectos que remetem a escrita
a mao livre passam um ar descontraido e, quando
combinado a aparéncia cartunesca (até mesmo infantil
das personagens) e tematica de programa de auditério
consegue transmitir a ideia de um mundo divertido e
ladico, ainda que a narrativa deixe claro o tamanho do
perigo enfrentado pelos herois.

Figura 17: Personagem tematica "Bruxa”, uma das opgoes
de herdis em Dicey Dungeons
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Fonte: Nintendo Shop- Dicey Dungeons. Disponivel em:
<https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/dicey-dung-
eons-switch/>. Acesso em: 20 de junho de 2022

Processos

Lista de Requisitos

Combasenasinformacgoeslevantadasduranteapesquisa,
foi possivel elencar lista de requisitos necessarios para
o desenvolvimento do projeto, considerando mecanicas,
identidade visual, componentes, objetivos e a experiéncia
geral almejada para os usuarios.

Imprescindiveis
Mecanicas

0 Oferecer senso de progressao, com final da partida
demarcado;

¢ Permitir que jogadores tenham previsibilidade das
acoes que podem realizar, na maior parte do tempo;

¢ Permitir que jogadores abordem os desafios utilizando
diferentes estratégias;

¢ Recompensar decisoes que afetem o0 grupo
positivamente, sem punir decisoes que beneficiem
apenas um jogador;

¢ Fundamentar o sucesso de acoes criticas em jogadas
voluntarias, nao dependentes totalmente de sorte;

¢ Estabelecer multiplas condicoes de vitoria e de
derrota;

¢ Oferecer caminhos paraosjogadore se surpreenderem
durante o jogo, minimizando os riscos de uma



experiéncia entediante;
0 Construir uma estrutura em que nao seja vantajoso
para um jogador prejudicar outro.

Comunicagao

¢ Priorizar sentencas curtas, utilizando texto e imagens

para transmitir mensagens de forma agil;

Utilizar contrastede cores visandomelhorlegibilidade

0 Apresentar hierarquia de informacao através da
utilizacao de tipografia;

¢ Atentar para termos comumente utilizados em jogos,
visando facilitar a velocidade de aprendizado das
regras do jogo;

¢ Utilizar vocabulario condizente com o publico da
faixa etaria escolhida.

<

Visual

¢ Priorizar paletas de cores contrastantes, visando
facilitar a legibilidade para pessoas com daltonismo;

0 Estabelecer cédigos de cores e formas para facilitar a
identificacao e agrupamento de componentes, sejam
cartas, dados, fichas ou outros elementos;

0 Utilizar tipografia de forma clara e legivel, compativel
com o tamanho do suporte fisico (cartas, fichas etc);

0 Apresentar estilo visual colorido, que reforce o aspecto
ladico da ambientacao.

Desejaveis

¢ Apresentar informacoes acessiveis a deficientes
visuais (audio/braille);

¢ Permitir que jogadores interajam com o0 projeto
também de forma digital;

0 Projetar estrutura que ofereca a possibilidade de
atualizagoes de conteudo, mesmo apoés formalizagao
do projeto original.

Geracao de alternativas

A vpartir das pesquisas realizadas e requisitos
estabelecidos, alternativas para o projeto foram criadas
visando explorar caminhos possivels para atingir os
objetivos citados anteriormente.

As experimentacoes se concentraram nos pilares de
Visual e Mecanicas, topicos que englobam aspectos-
chavedaexperiénciafornecidapelo projeto:ambientacao,
comunicagcao de informacodes, percepcao de ambiente,
regras do jogo, acoes possiveis, condi¢oes de vitéria e
derrota, dentre outras que serao melhor detalhadas neste
capitulo.



Mecanicas

Ao longo do processo de desenvolvimento, diversas
mecanicas foram consideradas para o projeto. Gragas
as pesquisas realizadas foi possivel estabelecer alguns
pontos-chave que foram mantidos como fundacgao das
alternativas, uma vez que afetam de maneira critica a
experiéncia do usuario

Historia atraves de cartas

Resumo

A primeira alternativa ¢ um jogo de fantasia no estilo
dungeon crawler (exploracao de calaboucgos), para 2 a 4
jogadores, no qual um grupo de herois é chamado para
resolver os problemas causados pela grande criatura
maligna que assola uma regiao.

Para conseguirem chegar a este chefao, os personagens
deverao enfrentar diversos inimigos pelo caminho
enquanto desviam de armadilhas, encontram artefatos
misteriosos e personagens peculiares, aprendem novas
habilidades e se preparam para o grande confronto no
final da jornada.

Cada partida deve durar aproximadamente de 30 a
60 minutos, dependendo da quantidade de jogadores.
Este periodo sera melhor avaliado na fase de playtest
(periodo no qual uma versao inicial do jogo sera testada
com jogadores reais, para detectar pontos de ajuste e
melhoria).

Lista de componentes

¢ 4 Fichas de Personagem

4 Marcadores de Pontos de Vida
4 Dados de 6 faces

40 cartas tematicas de Habilidade (10 para cada
personagem)

20 Cartas de Item

20 Cartas de Historia

10 cartas de Historia - Combate
6 cartas de Historia - Evento

10 cartas de Historia - Aliado

1 Carta de Inicio da Jornada

30 Cartas de Monstro

5 Fichas de Chefao
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Fichas de Personagens

As fichas de personagens contém uma ilustracao da
personagem, seu nome e principais caracteristicas.
Estas caracteristicas sao divididas em 4 tipos:

0 Pontos de Vida

Representam a vitalidade da personagem e nao
podem superar o valor total indicado na ficha. Estao
localizados na area inferior direita da ficha e cada
numero representa uma quantidade de pontos
Enquanto os pontos forem superiores a zero, permitem
que a personagem utilize cartas de Habilidades
ou Itens. Quando os pontos de vida sao zerados, a
personagem € nocauteada e nao pode utilizar cartas
Uma vez por combate, o jogador pode devolver 1

o M\_/&



carta de Habilidade para o respectivo baralho para
recuperar metade dos Pontos de Vida totais de sua
personagem (arredondado para baixo).

¢ Pontos de Defesa
Representam a capacidade do personagem de se
proteger dos perigos da jornada. Ao receber o ataque
de um monstro, a quantidade de Pontos de Defesa é
subtraida do dano. O valor excedente reduz os Pontos
de Vida da personagem.

0 Pontos de Agilidade
Indicam a velocidade de cada personagem. No inicio
de combates, este valor é somado a rolagem do dado
para determinar a ordem dos turnos.

¢ Pontos de Energia
Sao utilizados pela personagem para realizar agoes
através das cartas de Habilidade e de Item. Ao utilizar
tais cartas, a soma do custo nao pode ser maior do que
a quantidade de Energia da personagem.

Cartas de Habilidade

As cartas de Habilidades representam acoes realizadas
pelos personagens. Cada carta possui um custo e, para
utiliza-las, a soma dos custos das cartas utilizadas nao
pode superar o total de Pontos de Energia da personagem.
Com o objetivo de trazer dinamismo ao combate e
permitir aos jogadores aplicarem diferentes estratégias,
Habilidades possuem efeitos diversos tais como:

¢ Causar dano a Monstros-alvo, reduzindo seus Pontos

de Vida
¢ Recuperar Pontos de Vida de 1 ou mais Personagens-
alvo
Aumentar os Pontos de Escudo de Personagens-alvo
Conceder bonus as Habilidades de Personagens-alvo,
como aumento do dano causado, reducao do custo
energético de uma carta, amplificacao do efeitos,
dentre outros
¢ Certas cartas possuem 2 efeitos, sendo que o jogador
pode escolher apenas 1 deles ao utilizar a Habilidade.

S <O

Cartas de Item

As cartas de Item representam objetos carregados pelas
personagens. Ao adquirir uma carta, a personagem pode
ganhar um boénus (vigente enquanto a personagem
possuir o item) ou realizar uma agao Unica, pagando seu
custo em Energia (neste caso, a carta deve ser colocada
no final do baralho de cartas de Item apo6s utilizada).

Cartas de Historia

As cartas de Historia representam acontecimentos ao
longo da jornada e sao a principal forma de progressao
no jogo, formando o caminho entre o inicio e o Chefao
final. Tais cartas sao divididas em 3 categorias:

0 Cartas de Historia - Evento
Representam encontros com personagens, descoberta
de reliquias, locais magicos ou armadilhas. Quando
reveladas, tais cartas afetam o progresso dos herdis,
ora de forma positiva, ora de forma negativa.



¢ Cartas de Historia - Combate

Representam encontros com monstros inimigos.
Quando reveladas, os jogadores devem posicionar o
numero indicado de cartas de Monstro com a face
virada para cima, em uma fileira abaixo da fileira de
cartas de Historia.

Ao derrotar todos os monstros, os herdis recebem
recompensas de acordo com a carta de Combate. Tais
recompensas podem ser itens ou estrelas douradas.

¢ Cartas de Historia - Aliado
Representam encontros com outros herdis.
Quando reveladas, tais cartas concedem bonus aos
personagens durante os combates.

Monstros e Chefoes
As cartas de Monstro representam inimigos encontrados
ao longo da jornada, sendo divididas em 3 tipos:

¢ Monstros fracos: possuem poucos Pontos de Vida e 2
habilidades, comumente capazes de causar dano aos
jogadores

¢ Monstros fortes: possuem muitos Pontos de Vida e
3 habilidades. Suas a¢coes podem causar danos aos
jogadores, afetar seus Pontos de Escudo e cartas de
Habilidade

¢ Chefoes: possuem as maiores quantidades de Pontos
de Vida e 4 habilidades. Suas agoes, podem causar
dano aos jogadores, afetar seus Pontos de Escudo,
Pontos de Energia, cartas de Habilidade e de Item

Como jogar

Para iniciar o jogo de forma simples, foram criadas
algumas etapas para facilitar a progressao: Montagem,
Jornada e Confronto final.

Montagem

L.

Separe os diversos baralhos de cartas, as fichas de
Personagem, de Chefao, marcadores de vida e a carta
de Inicio de jornadaz

. Embaralhe cada um dos respectivos baralhos,

mantendo as cartas com face virada para baixo, sem
mistura-las

Cadajogadordeve escolher umafichade personagem
e comprar as primeiras 4 cartas de seu respectivo
baralho de Habilidades (posicionando-as ao lado da
ficha, com a face para cima).

Em seqguida, posicione o marcador de de Vida sobre
a area de Pontos de Vida no numero mais alto e
escolha 1 dos dados.

Posicione a carta de Inicio de Jornada sobre a mesa
e, dependendo da quantidade de jogadores, posicione
cartas de Historia a direita, em sequéncia:

¢ 2jogadores: 3 cartas de Histodria

¢ 3jogadores: 5 cartas de Histoéria

¢ 4jogadores: 7 cartas de Historia

Ao final da fileira de cartas, posicione a primeira
ficha de Chefao do baralho, com a face voltada para
cima.



Jornada

L

2.
3. Uma vez que o efeito seja concluido, os jogadores

Seqguindo da esquerda para a direita, revele a primeira
carta de Historia que estiver com a face para baixo.
O efeito descrito na carta acontece imediatamente.

recebem as recompensas descritas na carta, se
houver alguma
Repita o passo 1 até que haja apenas a carta de Chefao.

Confronto Final

L

2.
3.

Posicione a carta de Chefao na area de Monstros
Inicie o combate contra o Chefao.

O combate continua até que os Pontos de Vida sejam
reduzidos a zero ou os herdis sejam derrotados
(consulte as condigoes de Vitoria e Derrota).
Combate

Ao encontrar inimigos durante a jornada, o grupo de
herois devera participar de combates para derrotar os
monstros, reduzindo seus pontos de vida a zero.

Para i1sso, a seguinte estrutura deve ser seguida:
Posicione as cartas de Monstro, com a face virada
para cima, criando uma fileira na Area de Monstros
Cada jogador deve jogar um dado, somando seus
Pontos de Agilidade ao resultado

. O jogador com resultado mais alto sera o primeiro a

agir, sequido pelo primeiro Monstro da fileira. Depois,
o segundo jogador com resultado mais alto ira agir,
seguido pelo segundo Monstro da fileira e assim
sucessivamente.

10. Caso o monstro enfrentado seja um Chefao, ele ira
agir apods o turno de cada jogador que nao tenha sido
nocauteado

11. Apd6s todos os turnos serem concluidos, uma nova
rodada comeca mantendo a mesma ordem de turnos.

Durante seu turno, cada jogador pode utilizar cartas de
Habilidade e/ou de Item, declarando a ordem na qual os
efeitos devem acontecer. Apds todos os efeitos terem sido
concluidos, o turno é encerrado e o proximo na ordem de
turnos tem sua vez.

Cada Monstro,em seu turno, executa uma das habilidades
descritas em sua carta dependendo da rodada em que
aparecem, de forma que os combates se tornam mais
desafiadores conforme a partida avanca:

¢ Monstros fracos: tem no minimo 2 habilidades, uma
utilizada caso sejam enfrentados nas rodadas de 1-3 e
outra para as rodadas 4 em diante

0 Monstros fortes: possuem 3 habilidades, utilizadas
conforme sejam enfrentados nas rodadas 1-2, 3-4, 5
em diante

0 Chefoes: podem agir até 4 vezes dentro da mesma
rodada, por conta disso possuem 4 habilidades
executadasacadaturno,umaporvezsequencialmente.

Visando tornar a acao dos monstros algo independente
da intervencao dos jogadores— para reforcar a ideia de
que sao grupos antagonicos—, cada inimigo escolhe um
alvo para suas habilidades com base.nos pontos dos



personagens, gerando os seguintes cenarios:

0 Monstro ataca a personagem com maior ou menor
quantidade de Pontos de Vida

0 Monstro ataca a personagem com maior ou menor
quantidade de Pontos de Escudo

0 Monstro ataca a personagem com maior ou menor
quantidade de Pontos de Agilidade

0 Monstro ataca todas as personagens

Condicoes de vitoria

Para ganhar o jogo, é necessario que 1 das 3 condigoes
sejam alcangadas pelos jogadores:

0 Reduzir os pontos de vida do Chefao a zero

0 Conseguir3estrelasdouradasatravésderecompensas
0 Encontrar 3 cartas de Histodria - Aliado

Condicoes de derrota

Para perder o jogo,é necessario que 1 das 2 condigoes

acontecam ao longo da partida:

0 Todos as  personagens sao nocauteadas
permanentemente em combate

¢ Uma personagem perde todas as cartas de habilidade




Estilo Visual

Tipografia

Considerando as referéncias observadas durante a etapa
de pesquisa, o processo de exploragao das possibilidades
tipograficas foi particularmente desafiador, visto que
se fez necessario considerar nao somente a mensagem
visual passada pelas formas presentes nas letras, como
também era preciso avaliar o grau de legibilidade em
tamanhos pequenos, as possibilidades de combinagao
entre familias e estilo tipograficos, bem como sua
harmonizagcao com os demais elementos visuais
presentes no projeto.

Para averiguar quais fontes poderiam ser adequadas
para o projeto, foram criadas sequéncias de glifos para
verificar a aparéncia de cada um e se havia algum
caracter faltante.

Patua One

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSgTUVWXYZ
ZabcdefghijklmnopqrsStuvwxyzzAE
04861234567890°?2"“1"(%)[#]{@}/&\
C-+:x=>®OS€EEL¥¢:;,.*

Roboto Slab

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWX
YZZabcdefghijklmnopqrsstuvwx
yzzAE0&aé61234567890'?2'"“1"(%)[#]
{(@}/&\<-++x=>®OS€L£¥¢:;,.*

Nunito

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWX
YZiabcdefghijklmnopqrsétuvwxy
z2AEO3861234567890'?2°“!” (%) [#]
[@}/&\<-++x=>®OS€L£¥¢:;,.*

Pangolin

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSéTUVWXAYAZZ
6123456789072 “1"(%)[#]1{@)}/&\<-+=+
x=>OQSEL¥¢C:;,.*




Chivo

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXY
ZZabcdefghijklmnopqrsstuvwxyzz
AE0ae561234567890'?2'“1"(%)[#]{@
}/&\<-++x=>@OS€L¥C:;, . *

Palanquin

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXY
ZZabcdefghijklmnopqrsstuvwxyzz

A A A LA A

&\<-++x=>®©S8€£¥¢:;,.*

Patrick Hand

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZZabcd
efghijklmnopqrsstuvwxyz3AE0aes812345
618902 1" (%)[#]1{e}/&\<-++x=>®O %€

£¥¢:;,.*

Bubblequn Sans

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZZa
bcdefghijklmnopqrsstuvwxyzzAEdOaes12
345678902 ' “1"(%)(#){@}/&\<—++x=>0
oSEL¥C¢:;,."

Apos alguns testes, a combinagao entre Patua One e
Roboto Slab pareceu ter uma boa harmonizacao. Ambas
as familias apresentam serifas levemente curvadas,
trazendo um aspecto visual que remete a livros antigos
de historias (que utilizavam fontes serifadas), mas sem
parecerem demasiadamente formais.

A possibilidade de utilizar 9 pesos diferentes através da
Roboto Slab permite a estruturagao da hierarquia visual
através da forma visual dos textos, além da diferenca
entre certos glifos— sobretudo i, I, 1 e L— reduzem as
chances de erro ao ler textos em tamanhos menores,
como seria o caso das descrigoes em cartas ou fichas de
personagens, habilidades, monstros, itens e eventos.

Apesar desta decisao inicial, futuramente havera
experimentacoes com carta impressa, para validar se
tais fontes sao adequadas para o uso em uma aplicacao
real.



Ilustracao

Visando explorar possiveis estilos de ilustracao para
personagens, monstros e itens, diversos rascunhos
e desenhos foram feitos ao longo do processo de
desenvolvimento inicial do jogo. Através do uso de
referéncia e pesquisadotrabalhodediversosilustradores,
um partido visual comecgou a se formar de maneira um
pouco mais reconhecivel, ainda que nao plenamente
formalizado.

Para dar inicio ao processo de geracao de alternativas,
partiu-se dos componentes fundamentais presentes nos
conceitos de jogo sugeridos: Personagens, Monstros e
Itens.

Dentre os monstros, os primeiros a surgirem foram os
classicos esqueletos e vampiro. Pelo lado dos herdis,
temos uma anja, pensada para ilustrar uma das
possiveis cartas de aliados, e rascunhos dos possiveis
personagemns jogaveis, responsaveis por enfrentar as
ameacas assombrosas (ainda que comicas) encontradas
no mundo do projeto.

Figura 18: Versoes iniciais de cartas de Monstro - Esqueleto




Figura 20: Ilustra¢ao de um vampiro, monstro do mundo do jogo Figura 21: Ilustracao de uma anja, aliada dos herois

"

Fonte: o Autor Fonte: o Autor




Figura 22: Ilustragao de um espadachim Figura 21: Rascunhos de exploragao para visual de um
possivel personagem jogavel no projeto personagem espadachim

Figura 22: Rascunhos de exploracao para visual
de personagens do grupo de heréis

Fonte: o Autor




Segunda Fase

Consideracoes iniciais

Ao realizar a apresentacao para a primeira banca
avaliadora do Trabalho de Conclusao de Curso,
apontamentos valiosos foram feitos e registrados
visando melhorar a qualidade do projeto futuramente.

Dentre as principais questoes apontadas, destacaram-se
anecessidade de fornecer aos jogadores uma capacidade
de escolha e de influéncia mais perceptivel no rumo
da historia dentro do jogo. Este aspecto é importante
considerando que os personagens utilizados pelos
usuarios representam um grupo de aventureiros vivendo
uma aventura na qual decisoes devem afetar o desenrolar
da narrativa.

A estrutura do projeto visual também foi colocado
como aspecto digno de reconsideragao, visto que as
alternativas inicialmente apresentadas estavam muito
simples, baseando-se no uso de formas e cores basicas
que nao comunicavam com grande efetividade, fator
que poderia afetar a experiéncia dos jogadores de forma
negativa.

Tais fatores poderiam colaborar para uma experiéncia
de jogo nao apenas mais divertida, como também mais
coesa e que atingisse o objetivo de colaboragao entre os
usuarios de forma mais agil e facil. Portanto durante
os meses seguintes de desenvolvimento do projeto,
diversos ajustes foram realizados visando alcangar um
um formato compativel com tais observacoes.

Figura 23: Exemplos iniciais de cartas de Habilidade e de Item

Corte rapido

Eecolha 1 Monstro il’.strela Dourada.b

Cause 5 pontos de Dano ao alvo.

Item Lendario
Colete 3 Estrelas Douradas
para ganhar o jogo

Fonte: o Autor



Objetivos

Dentre os maiores desafios da segunda fase do projeto, os
principais pontos de atencao eram inicialmente refinar
a identidade visual do projeto de maneira a criar uma
comunicacgao visual que melhor auxiliasse os jogadores
ao longo do periodo de contato com o0 jogo, bem como
revisitar as mecanicas principais do projeto para que
as regras de como o jogo deve funcionar fossem claras,
concisas, e permitissem aos jogadores interagoes
colaborativas entre si, auxiliados pela sutil narrativa que
se constroi a cada etapa da jogatina.

Para conseguir avancar nessas frentes, no entanto,
primeiro foi necessario retroceder algumas etapas para
conseguir olhar certos aspectos sob novas perspectivas.
Por consequéncia houve um novo momento de pesquisas
visando entender melhor quais os aspectos fundamentais
para a criagao de um projeto visual coeso, verificar como
jogos de cartas solucionaram essa questao e coletar novas
referéncias visuais de produtos ou projetos ja existentes.

para corrigir os rumos do projeto.

Considerando os aspectos de mecanica, por sua vez,
0s jogos que primeiro influenciaram o projeto foram
revisitados,houve maiscontato com literaturaabordando
desenvolvimento de projetos interativos e mais tempo
foi dedicado a observar como usuarios interagem com
jogos, sobretudo em espacgos dedicados a essas praticas.

Através desse processo foi possivel chegar a novas
possibilidades e, como resultado, o projeto passou por
uma corregao de rumo que o levou para um ponto melhor
estruturado, ainda que seja possivel continuar com
experimentagoes e refinamentos em todos os aspectos
(como é da natureza de diversos jogos que, conforme
entram em contato com mais jogadores, recebem mais
criticas e melhoram progressivamente).

Jogabilidade

Revisao de Mecanicas

Parainiciar o processo derevisaodas principais regras do
jogo, primeiro foi necessario retornar ao objetivo central
da experiéncia desejada: criar um momento colaborativo
entre os jogadores, guiados por uma narrativa na qual
eles teriam influéncia.

Apesar de a proposta inicial apresentar aspectos que
permitiam aos usuarios acompanhar o desenrolar de
uma historia, as decisdes tomadas pelos jogadores
se manifestavam principalmente nos momentos de
combate: a escolha das habilidades, a escolha dos itens e
a ordem em que em cada agao iria ocorrer sao exemplos
de atitudes e iniciativas exigidas dos participantes,
porém limitadas somente a uma parte da experiéncia
geral.




Somada a isso, outra questao que se apresentou ao
revisitar as mecanicas era a grande quantidade de
recursosdiferentes comasquaisosjogadoresprecisariam
lidar ao longo de uma partida: dados eram utilizados
para certas mecanicas, marcadores eram necessarios
para contabilizar e acompanhar a vida dos personagens
e monstros, enquanto cartas representavam agoes,
objetos, criaturas e trés tipos diferentes de eventos que
poderiam ocorrer ao longo da narrativa. Por fim, era
possivel ainda alcangar a vitoria nao somente ao derrotar
o monstro mais forte no final da jornada, como também
ao encontrar recompensas especificas derivadas dos
combates ou entao, através da sorte, coletar trés cartas
de Historia do tipo Aliado.

Esse cenario se apresentava pouco intuitivo visto que
até mesmo em casos proximos ou para atingir objetivos
semelhantes, ora utilizava-se um conjunto de recursos e
regras, orautilizava-se outro. A necessidadede tornartais
recursos mais limitados e repensar como aproveita-los
de forma a ter mecanicas com profundidade suficiente,
mas que nao exigissem dos jogadores grandes esforcos
para compreender e navegar através das regras foi um
dos pontos de maior peso logo no inicio da sequnda fase
de desenvolvimento.

Revisitando influéncias

Durante a busca por solugdes que conferissem maior
intuitividade a experiéncia de jogo e tornassem as regras
e recursos mais concisos, houve um momento dedicado
para olhar novamente para o0s jogos pesquisados
inicialmente, mas dessa vez com um objetivo mais claro
em mente.

Dentre os exemplos citados anteriormente, um se
destacou por utilizar basicamente dois pilares para
estruturar a jogabilidade: Dicey Dungeons.

Por ser um jogo eletronico certas mecanicas acontecem
de forma automatica, como o céalculo de dano variavel
causado pelos oponentes, a aplicacao de efeitos
debilitantes que causam dano ao longo do tempo ou
restrigem as agoes que os monstros podem executar,
assim como a aleatoriedade de certos eventos ocorrerem.
Entretanto, a utilizagao unica de dados em cojunto com
cartas para permitir que o usuarios executem agoes
chamou atencao por sua flexibilidade de aplicagdes com
apenas dois recursos.

Em combate, a cada rodada o usuario recebe dados
com resultados definidos aleatoriamente e escolhe
como utiliza-los em associagao com as cartas que tém
disponiveis. Tais cartas possuem uma variedade de
efeitos que levam em conta também quais numeros estao
presentes nos dados, de forma que o jogador vivencie um
misto entre o controle e descontrole.



Figura 24 e 25: Navegac¢ao no mapa (acima) e utilizagcao de dados
em conjunto com cartas (abaixo), no jogo Dicey Dungeons
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[ N .

Rolar dado de novo

Causa (i de dano
(3 usos nesta rodada)

Fonte: O Autor

Por um lado, a decisao de como melhor utilizar as cartas
e os dados disponiveis cabe diretamente ao jogador,
enquanto por outro lado, ndo ha formas de escolher
quais os exatos numeros que serao revelados em cada
dado. Essa combinacao cria espago para surpresas, mas
reduz as chances de frustragdes dos jogadores que, de
outra forma, poderiam se sentir como espectadores da
experiéncia e nao participantes ativos dela.

Outro aspecto que colabora para a sensagao de
participacao é o simples sistema de escolha de rotas
utilizado por Dicey Dungeons, ou seja, um mapa que
apresenta opgoes visiveis para que o jogador escolha
qual caminho seguir com base em sua situgao atual e
entendimento do que é necessario em cada momento:

¢ Caso seja de interesse coletar mais pontos de
experiéncia para que o personagem tenha acesso a
mais dados, convém seguir pelas rotas que envolvem
combates;

¢ Caso seja mais interessante expandir a colegao de
cartas disponiveis para diversificar as estratégicas
possiveis em cada combate, convém evitar combates
e optar pelos pontos com baus de tesouro.

Analisar tais caracteristicas foi fundamental para
reformular quais componentes e regras do projeto
Jornada Arriscada necessitavam passar por ajustes,
de forma que os pontos positivos de Dicey Dungeons
pudessem ser replicados em um formato de jogo fisico.




Reestruturacao principal

A partir dasreflexoes realizadas acerca de como asregras
do jogo impactam na experiéncia dos usuarios, um novo
conjunto de regras foi formalizada e posteriormente
submetido a testes com jogadores. A primeira versao
desta reestruturagao possui as caracteristicas descritas
a seqguir.

Lista de componentes

3 Cartas de Personagens

15 Cartas de Habilidades

16 Cartas de Monstros

4 Cartas de Chefes

12 Cartas de Eventos

12 Dados para Personagens
8 Dados para Monstros

ST TT TS

Cartas de Personagem

Cartasilustradas com os heroisdaaventura,contendo sua
classe e principais caracteristicas.Estas caracteristicas
sao divididas em 4 tipos:

¢ Pontos de Vida

Representam a vitalidade da personagem e nao
podem superar o valor total indicado na carta.

Enquanto os pontos forem superiores a zero, permitem
que a personagem utilize cartas de habilidades ou
itens durante os combates. Quando os pontos de vida
sao zerados, a personagem € nocauteada, nao pode
utilizar suas cartas para afetar Monstros ou outros

jogadores e deve aguardar os demais.

Ao final de cada combate, caso ao menos um
personagem nao tenha sido nocauteada, todas as
personagens tem sua vida restaurada ao valor total.

0 Pontos de Defesa
Representam a capacidade do personagem de se
proteger dos perigos da jornada. Ao receber o ataque
de um monstro, a quantidade de Pontos de Defesa é
subtraida do dano. O valor excedente reduz os Pontos
de Vida da personagem.

0 Pontos de Agilidade
Indicam a velocidade de cada personagem. No inicio
de combates, a ordem de agao dos personagens é
determinada por sua agilidade, do maior valor para o
menor, considerando tanto os pontos inerentes a cada
personagem quanto quaisquer bonus fornecidos por
outros tipos de cartas (como itens, por exemplo).

0 Pontos de Energia
Sao utilizados pela personagem para realizar agoes
através das cartas de Habilidade e de Item. Ao utilizar
tais cartas, a soma do custo nao pode ser maior do que
a quantidade de Energia da personagem.

Cartas de Habilidade

As cartas de Habilidades representam acgoes realizadas
pelos personagens. Cada carta possui um custo e, para
utiliza-las, a soma dos custos das cartas utilizadas nao

pode superar o total de Pontos de Energia dapersonagem.

v
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Com o objetivo de trazer dinamismo ao combate e

permitir aos jogadores aplicarem diferentes estratégias,

Habilidades possuem efeitos diversos tais como:

¢ Causar dano a Monstros-alvo, reduzindo seus Pontos
de Vida

¢ Recuperar Pontos de Vida de 1 ou mais Personagens-

alvo

Aumentar os Pontos de Escudo de Personagens-alvo

Conceder bonus as Habilidades de Personagens-alvo,

como aumento do dano causado, reducao do custo

energético de uma carta, amplificagcao do efeitos,

dentre outros

S <O

Cartas de Item

As cartas de Item representam objetos carregados pelas
personagens. Ao adquirir uma carta, a personagem pode
ganhar um boénus (vigente enquanto a personagem
possuir o item) ou realizar uma agao Unica, pagando seu
custo em Energia (neste caso, a carta deve ser colocada
no final do baralho de cartas de Item ap6s utilizada).

Cartas de Evento

As cartas de Evento representam acontecimentos ao
longo da jornada e sao a principal forma de progressao
no jogo, formando o caminho entre o inicio e o Chefao
final.

Cada carta apresenta uma ilustracao acompanhada de
um breve texto narrativo, apresentando o evento que
se coloca diante das personagens. Os jogadores, entao,
optam por sequir 1 de duas 2 opgoes disponiveis descritas
em cada uma das cartas.

Dependendo da escolha do grupo, eventos diversos

podem ocorrer:

¢ O grupo pode iniciar um combate contra Monstros
que apareceram no caminho

¢ Personagens amigaveis podem aparecer, permitindo
que os jogadores troquem suas Cartas de Habilidades
atuais por outras, troquem seus itens itens ourecebam
bonus que os beneficiarao nas etapas futuras da
aventura

¢ Um acidente pode ocorrer e itens podem ser
comprometidos, representando perdas para o grupo

¢ Vendedores podem aparecer no caminho, permitindo
aos jogadores adicionar novas cartas as suas
colecoes de Habilidades ou Itens em troca de Cartas
de Monstros derrotados.

Monstros e Chefes
As cartas de Monstro representam inimigos encontrados
ao longo da jornada, sendo divididas em 2 tipos:

0 Monstros regulares: possuem poucos Pontos de Vida
e 3 habilidades. Suas agoes sao determinadas a partir
de uma rolagem de dado e, dependendo do numero,
podem causar efeitos diferentes englobados em duas
categorias gerais:

1. Acoes contra Personagens: causam dano contra
um ou mais jogadores, ou reduzem seus Pontos
de Defesa ou de Agilidade até o final da rodada de
combate.



2. Agoes de apoio: recuperam pontos de Vida
proprios ou de outros Monstros, aumentam
suas defesas ou fortalecem os proximos ataques
realizados contra jogadores.

¢ Chefes: representam o ultimo desafio a ser superado
pelos jogadores, portanto, sao mais robustos e
perigosos individualmente. Possuem as maiores
quantidades de Pontos de Vida e 3 habilidades.

Suas agoes sao similares as de Monstros regulares,
porém com efeitos mais potentes, ou seja, utilizando
valores mais altos de dano, recuperacao de Pontos de
Vida, aumento de Pontos de Defesa e assim por diante.

Como jogar

Parainiciar ojogo de forma simples, as etapas princiapais
de jogo elaboradas originalmente foram mantidas:
Montagem, Jornada e Confronto final.

Montagem

1. Separe os baralhos de Monstros regulares, Chefes,
Itens, Eventos e Habilidades

2. Embaralhe cada um dos respectivos baralhos,
mantendo as cartas com face virada para baixo, sem
mistura-las

3. Cadajogador deve escolher uma carta de Personagem
e comprar as primeiras 3 cartas de seu respectivo
baralho de Habilidades (posicionando-as na mesa
com a face para cima).

4. Em sequida, posicione 2 dados de Personagem

proximo a cada uma das cartas de Personagem. Esses
dados serao utilizados como contadores para indicar
a quantidade de Pontos de Vida restantes durante os
combates

5. Compre as primeiras cinco cartas do baralho de
Eventos mantendo a face virada para baixo. Posicione
as cartas em uma fileira.

6. Ao final dafileira de cartas, posicione a primeira carta
de Chefe do baralho, com a face voltada para baixo.

Jornada

1. Seguindo da esquerda para a direita, revele a primeira
carta de Evento que estiver com a face para baixo.

2. Leia o texto escrito na carta e, junto aos demais
jogadores, escolha 1 das 2 opcodes possiveis.

3. Uma vez que a escolha tenha sido feita, o evento
descrito para a alternativa selecionada acontece
imediatamente, até sua conclusao.

4. Repita o passolaté que haja apenas a carta de Chefao.

No decorrer da Jornada, caso o grupo se depare com uma
situacao de combate, regras especificas deversao ser
seguidas.

1. Compre a quantidade de cartas de Monstro indicada
na carta de Evento que ja foi revelada

2. Posicione as cartas de Monstro com a face voltada
para cima (em fileira da esquerda para a direita)
abaixo da fileira de cartas de Evento

3. Determine a ordem de acao dos Personagens com
base em seus pontos de Agilidade e bonus.que afetem

v
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esse valor (como os fornecidos por certos itens). O
Personagem com mais pontos de Agilidade ira agir
primeiro, seqguido do primeiro Monstro da fileira.
Depois sera a vez do segundo Personagem da ordem,
seguido pelo sequndo monstro da fileira e assim por
diante (sempre de forma intercalada).

4. Durante seu turno, cada jogador pode escolher quais
cartas de Habilidade ou Item usar, considerando seus
pontos de Energia

5. Durante oturnode cada Monstro,um dado de Monstro
sera rolado e de acordo com o resultado, aquele
oponente ira realizar uma das agoes descritas em sua
carta

6. Casoospontosde Vidade um Personagem ou Monstro
chegue a zero, ele é considerado “nocauteado” e estara
fora de combate.

+ Personagens nocauteados nao realizam acoes e
devem aguardar pelo final do combate

+ As cartas de Monstros nocauteados devem ser
colocadas numa pilha a parte, pois podem ser
utilizadas em certos Eventos como moeda para
comprar novos itens

*  Quando um personagem € nocauteado ele sai da
ordem de turnos, logo um Monstro tera sua vez
diretamente apos outro, aumentando 0s riscos
para o restante do grupo

7. Caso todos os Monstros ou todos os Personagens
tenham sido nocauteados, o combate esta concluido.

« Se os Monstros tiverem sido nocauteados, os
Personagens podem revelar a proxima carta de
Evento da fileira

+ Caso os Personagens tenham sido nocauteados,
o grupo foi derrotado e deve encerrar a Jornada
atual

Confronto Final

Antes de enfrentar o vilao final da aventura, os jogadores
devem revelar 3 cartas de Item do baralho de itens. Com
isso, podem utilizar qualquer quantidade de cartas de
Monstros restantes na pilha de monstros nocauteados
para comprar os itens revelados.

Na sequéncia, devem progredir para o embate contra o
monstro mais forte e seus capangas:

1. Compre 2 cartas de Monstro e mantenha as faces
voltadas para baixo

2. Posicione a primeira carta de Monstro, seqguida pela
carta de Chefe e depois pela segunda carta de Monstro,
em fileira, abaixo da area com as cartas de Evento

3. Revele as cartas de Monstro e de Chefe

4. Siga as mesmas regas de combate apresentadas
anteriormente, a partir do passo 3.

Condicao de vitoria e derrota

Para ganhar o jogo, os personagens devem derrotar
o Chefe e os outros 2 Monstros no ultimo combate da
Jornada. Para perder o jogo, todos os Personagens dever
ser nocauteados em qualquer um dos combates.



O conjunto atualizados de regras e mudancas no
fluxo de jogabilidade foram os primeiros pontos a
serem repensados dado seus impactos em todos os
componentes do jogo. Gracas a isso foi viavel seguir para
a reestruturacao visual com mais seguranca, ainda que
tenha sido necessario criar uma fundacao mais sdlida
antes de produzir as diversas cartas.

Projeto Visual

Moodboard

Para criar alicerces mais solidos e prosseguir com a
producao das pecas graficas do projeto, ter uma visao
clara de como a identidade do jogo deveria ser foi
imprescindivel. Um passo fundamental para atingir
este objetivo foi reunir referéncias de pecgas criadas por
artistas seguissem um eixo tematico: aventural

O processo de coleta das imagens ocorreu através de
diversos acervos digitais disponibilizados por artistas
em plataformas como ArtStation, Pinterest, Instagram ou
blogs pessoais, espacos nos quais os criadores também
compartilham breves textos abordando seu processo
criativo e desafios na elaboracao de cada peca.

A utilizagcao de cores gradualmente menos saturadas
para criar um efeito de profunidade no cenario, o uso de
cores mais saturadas para destacar os personagens,

a simplificacao das formas e o formato de certos objetos
presentes nas cartas do projeto foram inspiradas
diretamete pelas artes coletadas no moodboard.

Figura 26: Carta de Tarot Figura 27: Elfa do jogo
Ace of Wands, parte da colecao Dragon’s Crow,
criada por Joe Sparrow por Matthieu Cousin

Fonte: Ace of Wands. Fonte: EIf - Dragon’s Crown.

Disponivel em: Disponivel em:
<https://joe-sparrow.tumblr. <https://pbs.twimg.com/me-
com/post/160978956528/ dia/C_GWKpNXsAASJ00?for-

hooray-tarot-tuesdays-are- mat=jpg&name=4096x4096>.
back-tarot-tuesdays>. Acesso em:
Acesso em: 01 de novembro de 2023
01 de novembro de 2023



Figura 28: Moodboard contendo inspiracoes visuais para
personagens e cenarios do projeto Jornada Arriscada
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Fonte: Compilacao do Autor !

! Montagem a partir de imagens coletadas dos acervos digitais dos artistas Cheryl, Cosimo Galuzzi, Joe Sparrow, Matthieu Cousi
Oscar Berman, Stephanie 8 aiga a, Tom Tublings e Thomas Wellman
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Com as referéncias em maos, o proximo momento foi
marcado pela geraga ode alternativas e experimentagoes
na criagao dasilustragoes presentes no projeto, sobretudo
o logo do jogo e as imagens contidas nas cartas do jogo.

Criacao de Logo

O processo de criagao do logo comegou com rascunhos de
exploracao que buscavam entender quais possibilidades
visuais existiam para comunicar alguns conceitos
centrador em poucas palavras-chave: aventura, perigo,
monstro e tesouro.

Boa parte das alternativas geradas rumou para um
caminho associado a criaturas comumente vistas
como monstros poderosos, como dragoes ou demonios,
mas também houve opcdes que misturaram a ideia de
ameacas com a ideia de tesouros e recompensas, além
de alguns resultados que incoporaram as iniciais do
termo “Jornada Arriscada“ ao logo.

Com o tempo a ideia de utilizar um dragao como simbolo
se tornou mais atraente haja vista a facilidade de
entendimento de seu significado por um publico infanto-
juvenil e pela possibilidade de utilizar formas simples,
compreensiveis em diferentes tamanhos e que nao
sofreriam tao facilmente com a perda de legibilidade em
redugoes.




Figura 29: Geracao de alternativas para o logo do projeto.
A exploracao de possibilidades se concentrou em imagens que transmitissem a ideia de monstros e perigo
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Fonte: o Autor




Figura 30: Geracao de alternativas para o logo do projeto.
Algumas versoes de logo buscaram incoporar elementos de bau de tesouros e caveiras para representar perigo e recompensa
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Na sequéncia, houve um momento dedicado a refinar
as ideias proeminentes e construir um logo em formato
digital, aproveitando as possibilidades de edicao rapida
de arte vetorial para facilitar ajustes.

A primeira versao digital apresnta um simbolo
emformato de cabeca de dragao, com proporcao mais
proxima entre altura e comprimento, adornado com uma
coroa e acompanhado pelo nome do projeto (podendo ser
posicionado abaixo ou ao lado do simbolo).

Com base na primeira versao houve uma tentativa
de aplicacao de cores e criacao de uma textura sutil
através da repeticao do simbolo, porém conforme o
desenvolvimento seguiu também com a elaboracao das
cartas, optou-se por nao incorporar tal padrao.

A segunda versao do logo apresentou formas mais
rebuscadas, procurando criar uma mancha visual
decorrente da aproximacao entre simbolo e letras, e
trouxe um buraco de fechado dentro da letra O para
remeter a ideia de bau de tesouro.

Nesse seqgundo caso, alternativas de paletas de cores
foram exploradas considerando também algumas
das cores que, no momento, também estavam sendo
utilizadas nas cartas do jogo. Entretanto, essa versao
apresentou alguns problemas de legibilidade e perda
de detalhamento em tamanhos reduzidos. Por ser mais
rebuscada, a identificacao dos elementos por vezes
também nao foi suficientmente simples.

Figura 31: Primeira versao digital do logo e variagoes

w Q!",'IORNADA
ARRISCADA

JORNADA
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Figura 32: Segunda versao digital do logo e variagoes

Fonte: o Autor




A terceira versao do logo trouxe de volta a simplicidade
da primeira, porém ajustando as proporgoes entre largura
e altura para criar uma forma principal mais alongada.
As formas triangulares a esquerda foram ajustada
para trazer um aspecto levemente curvado e os ohlos e
dentes da silhueta foram modificados para ficarem mais
perceptiveis, mesmo em tamanhos de logo reduzido.

Testes simples em formatos coloridos foram realizados
parachecar se, trazendo as cores das paletas que estavam
sendo cogitadas, seria possivel alcancar resultados com
bons contrastes, mantendo a relacao figura-fundo e a
legibilidade.

Ao final, para verificar a efetividade do resultado
alcancgado, o logo foi apresentado a potenciais usuarios.
Tempos depois foi solicitado que essas pessoas
descrevessem o logo e o desenhassem, dadas as
capacidades de cada um. Felizmente, a maioria dos
membros deste grupo de teste foi capaz de desenhar o
logo com proximidade consideravel ao design original,
ainda que com proporgoes ou formatos levemente
diferentes.

Figura 33: Tercera versao digital do logo e variagoes

JORNADA ¥
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Figura 34: Variacoes de cor do terceiro logo digital
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Fonte: o Autor



Criacao das Cartas

Por se tratarem da base principal do jogo, as cartas
passaram por um processo incial de desenvolvimento
ainda na primeira fase do projeto Jornada Arriscada.

Para que fosse possivel visualizar minimamente o que os
jogadores teriam de utilizar para vivenciar a experiéncia
que estava sendo elaborada, modelos foram criados
para os principais tipos de cartas e, mesmo que nao
tivessem ilustragées, possuiam as informacgoes basicas
necessarias para a versao original do jogo e um visual
simples, com contraste entre cores complementares.

A segunda fase, como citado anteriormente, iniciou-
se com uma reflexao sobre os alicerces colocados até
entao e os modelos de cartas foram atualizados para
se encaixarem melhor no novo conjunto de regras,
bem como nas bases de identidade visual que estavam
se consolidando de forma mais estavel a partir do
moodboard e das criticas realizadas pela primeira banca
avaliadora do projeto.

Para evidenciar as mudancas entre as cartas elaboradas
em cada etapa, convém apresentar a estrutura dos
modelos em ambos os momentos e evidenciar alguns
dos principais pontos que guiaram o0 processo de
reformulacgao dos layouts.

Primeira Carta

O ponto de partida para reformular o visual das cartas
foi experimentar com a criacao de cartas de Monstro,
visto que inicialmente era um dos tipos de fichas que
apresentavam problemas em seu formato e, a0 mesmo
tempo, era um dos mais utilizados e numerosos.

Pensando em criaturas que pudessem se encaixar no
cenario do jogo, uma das ideias mais interessantes foi
a de criar um sapo espadachim. Com essa premissa em
maos, diversos rascunhos iniciais foram feitos tanto em
papel quanto em formato digital para entender melhor
como poderia ser a linguagem visual que fundamentaria
esse personagem.

Apo6s algumas tentativas, um esbogo do que seria a
estrutura da carta de Monstro foi criado, com uma
preocupacgao em utilizar cores com contraste suficiente
para que as formas da imagem fossem distinguiveis
para pessoas com daltonismo (como o préprio criador do
presente projeto).

Paratestar se a visualizagao daimagem estava adequada,
testes foram feitos convertendo a ilustragao colorida para
um formato em escala de cinza, focando em contraste.
Uma vez que os resultados foram satisfatorios, os demais
tipos de carta continuaram seu desenvolvimento, agora

com um eixo-guia melhor estabelecido.




Figura 35: Rascunho da carta de Monstro Figura 36: Rascunho com linhas de contorno e
para o Sapo Espadachim em escala de cinza para a carta do Sapo Espadachim

Fonte: o Autor Fonte: o Autor




Figura 37: Versao incial da carta de Monstro do
Sapo Espadachim, colorizada

Fonte: o Autor

Eventos

A premissa narrativa do projeto Jornada Arriscada
€ de um grupo de personagens heroicos que realiza
uma viagem até o lar de um grande vilao para livrar as
terras do problema gerado pelos monstros. As cartas
de Eventos, portanto, servem o proposito de apresentar
quais acontecimentos ocorrem durante as etapas da
aventura, deixando a cargo dos jogadores decidir como
seguir quando colocados diante dos desafios.

Figura 38: Versao inicial de uma
Carta de Historia - Evento

Enquanto caminha pela trilha,
vocés ouvem barulhos vindos
dos arbustos a direita

Combate: 3 Monstros
Recompensa: 1 Item

Fonte: o Autor
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Considerando o primeiro conjunto de regas, “Evento
era uma das tipagens de cartas da categoria “Historia“
e embora o proposito fosse semelhante ao que se tem
hoje, um ponto critico da primeira versao era a falta de
escolha oferecida aos jogadores.

i

Originalmente as cartas de Historia informavam aos
jogadores sobre qual acontecimento se fazia presente na
narrativa dojogo, mas nao permitia ao grupo decidir o que
fazer. Esse carater quase informativo tirava a sensagao
de que os jogadores faziam diferenga para os rumos da
historia e, de uma forma ou outra, minava alguns dos
requisitos do projeto:

0 Permitir quejogadores abordem os desafios utilizando
diferentes estratégias;

0 Recompensar decisoes que afetem o grupo
positivamente, sem punir decisoes que beneficiem
apenas um jogador;

¢ Fundamentar o sucesso de agoes criticas em jogadas
voluntarias, nao dependentes totalmente de sorte;

A partir dessas observacoes, as novas cartas de evento
foram formuladas pensando em fornecer sempre escolha
aos jogadores e, em conjunto com as regras, permitem
que haja momentos de interagao social no qual o grupo
precisa decidir qual o melhor caminho a seguir a partir
de duas opcoes apresentadas na carta, conversando para
chegar a uma resolucao.

Figura 39: Versao atualizada
de uma carta de Evento

BARULHO ESTRANHO

Investigar Ignorar

O grupo decide ir até o barulho O grupo decide ignorar o
e encontra 2 Monstros. barulho e seguir no caminho.

Fonte: o Autor



A estrutura da carta atualizada conta com as seguintes
areas principais, como pode ser visto na Figura 36:

1. Titulo: apresenta o nome da carta;

2. Ilustragao: imagem que representa o acontecimento
pertinente a carta;

3. Base: area na porcao inferior da carta que delimita a
ilustracao. Contém as principais informacgoes para os
jogadores

4. Caixas de Texto: formas retangulares contendo o
texto narrativo e as opgoes de escolha relacionadas
ao evento.

Pelo aspecto visual, parte do objetivo era estabelecer um
conjunto de caracteristicas que diferenciasse as cartas
que representam acoes realizaveis ou relacionadas aos
Personagens das outras cartas, que espelham eventos ou
habitantes do mundo do jogo.

Uma maneira de indicar quais cartas simbolizam algo
fora do controle total do jogador foi utilizar aspectos mais
curvos e sinuosos, com sobreposicao de elementos que
criam espacos de sombra e que apresentassem adornos
com alguma assimetria. No caso das cartas de Evento, por
se tratarem dos primeiros contatos dos aventureiros com
o mundo perigoso no qual vivem, estas caracteristicas se
manifestam ainda de forma sutil.

Dessa forma se cria uma correlagdao com as demais
cartas que representam os aspectos naturais do mundo,
mas ainda com algum senso de “calmaria“.

Figura 40: Principais areas de
uma carta de Evento atualizada

0 BARULHO ESTRANHO

(3}
(4]

Investigar Ignorar

0 grupo decide ir até o barulho® O grupo decide ignorar o
e encontra 2 Monstros. barulho e sequir no caminho.

Fonte: o Autor



Monstros

Representando os inimigos encontrados ao longo da
jornada, os Monstros sao um tipo de carta cogitado desde
as primeiras concepgoes do projeto por aparecerem, de
forma ou outra, nos mais diversos jogos pesquisados
durante a primeira fase. Até mesmo pelo contato com
mitos e lendas, criaturas fantasticas tem um lugar no
imaginario coletivo como ameacas ou forgas de oposicao
aos humanos em numerosos cenarios.

Figura 41: Versao inicial da
ficha de Monstros, com exemplo de paleta de cores

Esqueleto Guerreiro

Cause 3 Pontos de
Dano ao personagem
com menos Escudo.

Cause 6 Pontos de
Dano ao personagem
com menos Escudo.

Fonte: o Autor

Figura 42: Exemplo incompleto da segunda versao
de ficha de Monstros, com ilustracao e paleta de cores

GUERREIRO BESOURO

Cause 4 Pontos de Dano
ao personagem com menos
Pontos de Escudo.

Guerreiro Besouro recupera
2 Pontos de Vida.

Cause 6 Pontos de Dano
a0 personagem com menos
Pontos de Escudo.

Guerreiro Besouro recupera
3 Pontos de Vida.

Fonte: o Autor

As versoes iniciais das fichas de Monstros possuiam um
formato mais largo quando comparado com as demais
cartas, sobretudo pela existéncia de uma area para
contadores de pontos de Vida (sequéncia de quadrados
numerados no canto inferior direito, como visto na
Figura 37).

Ademais, as acoes dos monstros eram divididas em dois
blocos, cada qual sendo executado automaticamente no
decorrer dos combates com base no numero da rodada
atual:

0 Rodadas 1 a 3: utiliza-se a primeira agao

0 Rodadas 4 a 7: utiliza-se a segunda aga




Apesar de nao haverem pontos de ajuste que fossem Figura 43: Versao atualizada
criticamente prejudiciais a experiéncia dos jogadores, de uma carta de Monstro
o tamanho diferente de ficha e a utlizacao de contadoes
tornava esse componente algo pouco pratico para fins de
impressao do material (por fugir do padrao das outras
fichas) e para fins de utilizagao durante a jogatina, dada
a necessidade de embaralhar e mover constantemente
algo com de 11,14 x 8,9 cm (largura x altura), ou seja, o
dobro de largura de uma carta de baralho regular Bridge
size (5,7 x 8,9 cm).

SAPO ESPADACHIM

Somando esses fatores as mudang¢as nas regras para
incorporar dados ao jogo, facilitando a contagem de
pontos, foi possivel regularizar o tamanho da carta junto
as demais, facilitando o processo de impressao do projeto
como um todo.

Visualmente, a premissa iniciada pelas cartas
de Evento se mantém também nas cartas de
Monstro, porém de forma mais intensa: as
formas sinuosas agora apresentam  espinhos A Recupere 2 pontos e vida,
(remetendo aos perigos de elementos naturais), as cores  oucomaximodelopontes
utilizadas na porgao inferior da carta usam tons mais
escuros e constrastantes, além de uma assimetria mais
acentuada. Por tras dessas decisoes esta o desejo de
comunicar que as cartas de Monstro representam algo
perigoso, instavel, relacionado a natureza selvagem Fonte: o Autor
das criaturas que fazem oposigao aos Personagens dos

jogadores.

1_2_3 'é Cause 4 pontos de dano
N~ 2o Personagem com menor Defesa.

* Cause 7 pontos de dano
" ao Personagem com menor Defesa.




Outro elemento presente nas cartas de Monstro é a Figura 44: Principais areas de
nocao de profundidade criada tanto pela sobreposicéo de uma carta de Monstro atualizada
tons no cenario atras das criaturas, como também pela
transposicao de partes dos Monstros por cima da base
da carta, para comunicar um desejo de sair da carta e
realmente atacar o jogador.

Olhando pelo lado estrutural, a carta atualizada conta
com as seguintes areas principais, como pode ser visto
na Figura 44:

1. Titulo: apresenta o nome da carta;

2. Ilustragao: imagem que representa o monstro
pertinente a carta;

3. Pontos: losangos contendo as quantidades de pontos
de Vida e pontos de Defesa dos Monstros, simbolizados
por uma cruz e um escudo respectivamente;

4. Base: area na porcao inferior da carta que delimita a :
ilustracao. Contém informagoes para que osjogadores 1:2-3 QR Cause 4 pontos cedano
consigam visualizar quais as possiveis agoes dos '

ao Personagem com menor Defesa.

5. Caixas de Texto: formas retangulares contendo as 1€ 0 maximo de 10 pontos
acoes que podem ser realizadas pelo Monstro a partir Gl Uponbh e dano
da rolagem de um dado \ N/ ao Personagem com menor Defesa.
’

Fonte: o Autor




Chefes

A ideia de ter monstros mais fortes do que os demais
surgiu, a principio, como resultado do desejo de
apresentar aos jogadores um desafio maior do que os
encontrados normalmente durante a aventura na qual
eles estariam participando, um climax que fizesse valer
a pena todo o caminho percorrido até entao. Dentre as
formas pensadas para gerar essa sensagao dentro da
experiéncia de jogo, os monstros Chefes foram a maneira
mais coerente de unir uma necessidade de jogabilidade

Figura 45: Versao inicial da
ficha de Chefe, com exemplo de paleta de cores

Bruxo Esqueleto
Cause 4 Pontos de Dano ao
personagem com menos Escudo.
Reduz 1 Ponto de Escudo do
personagem com mais Vida
Troque 1 carta de Habilidade do
personagem com mais Vida
Recupere 2 Pontos de Vida
04 |05 |06 || 07 || 08
1341415 |16 || 17
23 |24 || 25

Fonte: o Autor

a um aspecto ludica ja presente em diversas historias,
contos, jogos e demais obras de fantasia.

Por se tratarem de versoes mais forte dos monstros
regulares, a estrutura inicial das fichas de Chefes
também se assemelhava as fichas de Monstros e,
por consequéncia, sofriam de problemas parecidos.
Conforme solucdes eram pensadas para um caso,
também eram aplicadas no outro e vice-versa, fator que
agilizou o processo de corregao deste tipo de carta.

A semelhanca entre a utilizagao de Monstros e Chefes se
revelou algo fortuito também no periodo de reformulagao
pois facilitou a criacao do senso de unidade entre estes
tipos de cartas e as premissas colocadas pelas cartas de
Evento novamente se manifestam.

A construcao visual das cartas de Chefe exagera nos
elemtos presentes nas cartas que representam o que
esta fora do controle dos jogadores e foram elaboradas
para realmente passar a sensacao de ameaca através
das formas curvas com espinhos inclinados (remetendo
também abarbatanas detubaroeseaideiade predadores),
tons ainda mais escuros e contrastantes, criando
sombras mais perceptiveis, bem como o uso de cores
mais puxadas para o roxo escuro e o verde— comumente
associadas a vilania e a toxicidade, elementos maldosos
Ou nocivos.




Estruturalmente as cartas de Chefe apresentam os Figura 46: Principais areas de
mesmos elementos presentas nas figuras de Monstros, uma carta de Chefe atualizada

como € possivel observar na Figura 46: 1 AR T REAs l

1. Titulo: apresenta o nome da carta;

2. Ilustragao: imagem que representa o monstro chefe
pertinente a carta;

3. Pontos: losangos contendo as quantidades de pontos
de Vida e pontos de Defesa dos Chefes, simbolizados
por uma cruz e um escudo respectivamente;

4. Base: area na porcao inferior da carta que delimita a
ilustracao. Contém informacgoes para que osjogadores
consigam visualizar quais as possiveis agoes dos
Chefes;

5. Caixas de Texto: formas retangulares contendo as
acoes que podem ser realizadas pelo Monstro a partir
da rolagem de um dado;

Cause 5 pontos de dano
ao dltimo Personagem atacado.

Simultaneamente a elaboracao das cartas de Eventos,

Monstros e Chefes, as representacoes dos elementos e Q. Recuza 2 pontos da Defesa de todos os
. . Personagens até o final da proxima rodada.
acontecimentos fora do controle dos jogadores, foram

também criadas cartas de Personagem, Habilidade Y, Cause 8 pontos ce cano

. . ;s o » ao ultimo Personagem atacado.
e Item, ou seja, as cartas com as quais 0s usuarios
interagem diretamente e sobre as quais possuem maior

poder de decisao.

Fonte: o Autor




Personagens

Os grandes herois controlados pelos jogadores sao
representados pelas cartas de Personagem, pensadas
como uma forma nao somente dos usuarios se
conectarem mais com a narrativa proposta para a
experiéncia, mas também como apoio para ajogabilidade
e acompanhamento dos diversos pontos envolvidos nas
acoes possiveis dentro do jogo.

De forma semelhante as primeiras fichas de Monstros,
as fichas de Personagem eram componentes largos

Figura 47: Versao inicial da
ficha de Personagem, com exemplo de paleta de cores

Fonte: o Autor

que apresentavam informacoes de Pontos de Vida,
Defesa, Agilidade e Energia, bem como a area com
quadrados numerados que deveriam ser utilizados
como contadores de dano recebido. Essa estrutura,
ja considerada inadequada anteriormente, foi
prontamente descartada como opgao para Personagens
€ passou por um importante processo de revisao.

Um dos primeiros pontos abordados, no caso de cartas
de Personagem, foi o visual gragas a um apontamento
realizado na primeira banca avaliado do projeto,
durante a primeira fase: apesar de haver diferencgas
entre as fichas de Personagem e de Monstro, elas
poderiam nao ser percepctiveis o suficiente para que
um novo jogador conguisse diferenciar rapidamente
entre um tipo de carta e outro, ou entao separa-los
em baralhos diferentes sem ter que parar por alguns
instantes para examinar cada carta.

A concepgao incial da iconografia e de como ela foi
aplicada na ficha também surgiu como ponto de
ajuste, visto que a comunicagao do que cada um dos
quadrantes representava nao ficou tao clara quanto
originalmente suposto.




Durante a elaboracao da versao atualizada da carta
de Personagem, alguns conceitos passaram a figurar
como guias para a escolha dos elementos visuais. Tais
conceitos se conectavam ao papel das pessoas no
mundo do jogo e como os humanos representavam a
estabilidade e o controle, contrapostos aos Monstros que
sao mais erraticos e selvagens. Uma das comparagoes
que se formou conforme os esbocos estavam sendo
realizados era a de “Cidade VS Floresta”. Com isso em
mente, iniciou-se uma busca por maneiras de comunicar
aideia de nobreza através de elementos visuais, aludindo
as atitudes heroicas realizadas pelos aventureiros, bem
como ao conceito de cidade ou civilizagao, algo muito
presente e simbolico para humanos.

Visando reforcar tais nogoes, utilizou-se cores proximas
do azul, branco e dourado (presentes nos simbolos e
vestimentas de figuras nobres em diversas culturais),
bem como formas mais geométricas, simétricas e sem
tantas pontas irreqgulares, trazendo a ideia de algo que
foi contruido (caracteristica que se torna mais aparente
também pela presenca dos icones), moldado para ter
uma forma mais estavel, em contraste a apresentagao
mais irregular e naturalizada dos espinhos nas cartas de
Monstros, por exemplo.

Por fim o losango, presente no meio da divisdria que
separa a ilustragao da base, € um elemento de uniao com
as demais cartas utilizadas por jogadores, funcionando
como uma referéncia visual que conecta as cartas.

Figura 48: Versao atualizada
de uma carta de Personagem

ESPADACHIM

<

Fonte: o Autor



No quetange a estruturadas cartas de Personagem, temos
uma divergéncia consideravel quando comparamos com
o layuout dos demais componentes, como € possivel
observar na Figura 49:

1.
2.

Titulo: apresenta o nome da carta;

Ilustracao: imagem que representa o monstro chefe
pertinente a carta;

Base: area na porcao inferior da carta que delimita a
ilustracao. Contém informacgoes para que osjogadores
consigam visualizar quais as possiveis agoes dos
Chefes;

Caixa de Texto (Vida): simbolo de cruz sobre fundo
vermelho e a quantidade de pontos de Vida possuida
pelo Personagem, area sobre a qual é possivel
posicionar dados para realizar a contagem dos danos
sofridos pelo Personagem,;

Caixa de Texto (Energia): simbolo de relampago sobre
fundo amarelo e a quantidade de pontos de Energia
possuida pelo Personagem, o recurso utilizado para
executar agoes;

Caixa de Texto (Defesa): simbolo de escudo sobre
fundo cinza e a quantidade de pontos de Defesa,
indicando a capacidade do Personagem de reduzir o
dano sofrito por Monstros;

Caixa de Texto (Agilidade): simbolo de seta sobre
fundo verde e a quantidade de pontos de Agilidade
possuida pelo Personagem. Este numero auxilia o
processo de determinacao da ordem das acoes dos
participantes de um combate.

Figura 49: Principais areas de
uma carta de Personagem atualizada

ESPADACHIM

Fonte: o Autor




Habilidades

Dentro de uma narrativa, Personagens sao capazes de
realizar uma miriade de agoes ao longo de suas jornadas
e, no jogo Jornada Arriscada, as cartas de Habilidade
servem a esse proposito.

A utilizacao dessas cartas dentro das dinamicas de
jogabilidade nao sofreu grandes alteragoes desde a
estruturacao das primeiras mecanicas do jogo e, por
consequéncia, a reformulagao se deu mais pelo carater
visual e de coesao com os demais componentes do jogo,
para garantir uma identidade visual unificada.

Figura 50 e 51: Versoes iniciais
de fichas de Habilidade

Corte rapido Concentracdo

Escolha 1 Personagem
A proxima Habilidade usada
pelo alvo causa +3 pontos de Dano

Escolha 1 Monstro
Cause 5 pontos de Dano ao alvo.

Fonte: o Autor

Pelo aspecto visual, as cartas de Habilidade precisariam
se relacionar de maneira 6biva com as cartas de
Personagem de modo a facilitar o entendimento intuitivo
de que ambas deveriam ser utilizadas em conjunto (para
além do que pudesse estar escrito na lista de regras).

Para corroborar com essa compreensao, temos
novamente cores proximas do branco e do dourado
(apesar da variagao de tom e saturagao), o uso de formas
mais geomeétricas e com alguma simetria, bem como
a presenca do icone de Pontos de Energia (existente
somente nas cartas utilizadas diretamente pelos
jogadores).

Ademais, como um aspecto mais relacionado ao lado
ladico do jogo, a divisorio que separa a ilustragao da base
foi pensada de forma a remeter um explosao, partindo do
losango colocado ao centro. Embora simples, o propdsito
é remeter a uma liberagao energética tal qual aconteceria
se os Personagens estivessem conjurando magias,
realizados grandes feitos atléticos ou de proeza marcial.



A estrutura das cartas de Habilidade, dado o aspecto
pratico de sua utilizagao, é razoavelmente simples e se
concentra em apresentar as informacoes de maneira
legivel, conforme exibido na Figura 52:

1. Titulo: apresenta o nome da carta;

2. Ilustragao: imagem que representa o monstro chefe
pertinente a carta;

3. Custo de Energia: losango contendo as quantidades
de pontos de Energia necessarios para utilizar a
Habilidade;

4. Base: area na porcao inferior da carta que delimita a
ilustracao. Contém informacgoes para que osjogadores
consigam visualizar qual o efeito da carta;

5. Caixas de Texto: formas retangulares contendo a
descricao de como a acao deve ser executada, quem
sao os afetados e, para certos casos, durante quanto
tempo a habilidade afeta o combate.

Figura 52: Principais areas de
uma carta de Habilidade atualizada

NQ_cormerano
Y [ K

#

Cause 1 dado de dano ao Monstro-alvo.

Os outros Monstros sofrem metade do dano
(arredondado para baixo).

CF L — N\ N\ %

Fonte: o Autor




Itens

O ultimo tipo de carta presente no projeto € a carta de
Item, objetos utilizados pelos personagens ao longo de
sua jornada para auxiliar o grupo durante combates.

Considerando o primeiro conjunto de regras, a utilizagao
geral dos Itens nao sofreu grandes alteragoes salvo pela
eliminagao do item “Estrela Dourada“, que antes era
fundamental para alcangar uma das condigoes de vitoria.
Com a simplificacao da listagem de formas de ganhar o
jogo, os demais itens passaram a figurar exclusivamente
como formas de afetar o rumo dos combates sem utilizar
as Habilidades.

Pelo lado visual, a versao atualizada da carta de Item
apresenta uma mistura de influéncias das cartas
de Personagem e de Monstro ao mesmo tempo. Isso
acontece porque dentro de uma partida os jogadores
precisam utilizar as cartas de Monstros ja derrotados
como moeda de troca para obter cartas de Item.

Por esse motivo,buscou-se utilizar as formas geomeétricas
e simétricas, bem como o losango no centro da diviséria
presentes naconstrucaovisual das cartas de Personagem
junto dos tons mais amadeirados das cartas de Monstro.

Figura 53 e 54: Versoes iniciais
de fichas de Item

iﬁstrela Dourada_E

Item Lendério

Colete 3 Estrelas Douradas 3 ’

para ganhar o jogo

Fonte: o

a_Bomba Sorridente_E

Escolha 1 Personagem
As Habilidades do alvo
ganham +2 pontos de Dano

Autor



Partindo de elementos estruturais estabelecidos na
carta de Habilidade, as cartas de Item se diferenciam
por apresentar em seu layout uma area com custos para
compra e utilizagao, como € visivel na Figura 55:

1.
2.

Titulo: apresenta o nome da carta;

Ilustracao: imagem que representa o monstro chefe
pertinente a carta;

Custo de Compra: losango contendo um simbolo de
monstro, representando o custo necessario para obter
a carta de Item através de alguns eventos;

Custo de Energia: losango contendo as quantidades
de pontos de Energia necessarios para utilizar o Item
durante o combate;

Base: area na porcao inferior da carta que delimita a
ilustracao. Contém informagoes para que osjogadores
consigam visualizar qual o efeito do item;

Caixas de Texto: formas retangulares contendo os
efeitos do Item, sejam eles presentes apenas mediante
uso unico ou de forma permanente, enquanto o
Personagem possuir o Item.

Figura 55: Principais areas de
uma carta de Item atualizada

o BOMBA SORRIDENTE |

Enquanto um Personagem possuir esse item,
suas habilidades causam 2 pontos de dano extra
quando atingirem Monstros-alvo.

Fonte: o Autor




Testes

A partir do momento que as mecanicas estavam em
um ponto melhor resolvido e as cartas haviam passado
pelos principais pontos de mudanca, alguns testes foram
realizados para verificar se, como um todo, o projeto
apresentava coesao com sua principal proposta: ser um
jogo que permitisse aos jogadores colaborar, imergir em
uma narrativa e ter uma experiéncia divertida.

Partindo dessa premissa, dois testes foram realizados
durante a sequnda fase do projeto, cada qual trazendo
uma visao diferente sobre pontos positivos e pontos de
melhoria para o jogo.

Primeiro Teste

Realizado em 28 de outubro de 2023, o primeiro teste

contou com a presencga de 3 participantes ativos, que

seguiram a proposta de jogar a partir de uma breve

explicacao inicial:

¢ Laura: 26 anos, ampla experiéncia com jogos de carta
e tabuleiro

¢ Matheus: 22 anos, pouca experiéncia com jogos de
carta e tabuleiro

¢ Gustavo: 21 anos, pouca experiéncia com jogos de
cartas e tabuleiro

Algo que se mostrou interessante sobre a experiéncia
de jogo foi o senso de comunicagao que se formou no

momento de escolher os Personagens e olhar para as
cartas de habilidade, pois logo de inicio os jogadores
interagiram para saber quem achava qual personagem
mais interessante e quais poderiam ser combinagoes
boas de habilidades.

Conforme o jogo avancou, no entanto, foi perceptivel que
o balanceamento dos numeros nao estava bem calibrado:
em alguns dos combates os monstros foram derrotados
facilmente em apenas 1 rodada. Essa facilidade também
fez os jogadores se questionarem se precisariam de Itens
para conseguir avancgar, porque ja nao encontravam
grandes dificuldades sem eles.

Um ponto positivo derivado da primeira rodada foi
observar o desenrolar da divisao e compra dos Itens,
pois inicialmente os jogadores se organizaram seguindo
a regra de que a carta de Monstro derrotado ficaria com
o Personagem que aplicasse o golpe final no oponente.
essa ideia durou apenas até o encontro com o primeiro
evento que permitia comprar Itens, visto que um dos
jogadores possuia 1 carta de Monstro e queria comprar
um Item que custava 2 cartas.

Apos uma breve conversa, um empréstimo foi feito
e o Item foi comprado, mas no momento seguinte os
jogadores perceberam que poderia ser interessante
manter todas em apenas uma pilha, a ser utilizado por
todos apos deliberacoes.



Aopresenciar essa situacao acontecendo, foi considerado
adicionar uma regra explicita informando aos jogadores
que a pilha de cartas de Monstros derrotados deveria
ser comunitaria e toda compra de Itens precisaria
ser de comum acordo a todos. Porém, ao refletir mais
sobre o assunto, concluiu-se que deixar esse aspecto
da jogabilidade a critério de cada grupo de jogadores
poderia promover interacoes sociais interessantes que
reforgariam o senso de uniao entre as pessoas em prol de
um bem comum, visto que os recursos disponiveis eram
limitados e ja havia outras mecanicas que reforcavam os
beneficios de trabalho em equipe.

Além dos pontos relacionados as mecanicas do jogo, 0s
feedbacks sobre o visual foram em geral positivos, ainda
que certos textos causassem um pouco de confusao por
conta da forma em que foram escritos. Essa critica fez
com que diversas cartas fossem reescritas para seguir
uma estrutura mais padronizada e que apresentasse
mais verbos imperativos.

Ao todo o grupo jogou apenas 3 partidas rapidas. A
agilidade em passar pelos eventos e sobretudo os
combates acabou tornando a experiéncia interessante
como novidade, mas com pouco apelo depois de superar
os desafios sem realmente sentir que havia alguma
chance de perder o jogo.

Segundo Teste

Realizado em 04 de outubro de 2023, o segundo teste
contou novamente com a presencga de 3 pessoas, sendo
que 2 (Laura e Matheus) também estavam presentes no
grupo anterior.

A nova adicao ao grupo de testes, Lucas de 13 anos de
idade, trouxe mais perspectivas para a estrutura do jogo
e representou uma oportunidade boa de ver as reagoes e
opinides de alguém que se encaixava melhor no publico-
alvo do projeto.

Apesar de s6 ter sido possivel jogar uma partida, a
mistura de jogadores que ja tinham contato com o jogo
e um novo jogador foi positiva, visto que dessa vez nao
foi necessario realizar a explicacao das regas: Laura e
Matheus conseguiram explicar sozinhos como o jogo
funcionava para o Lucas, puxando da memodria o que
ja tinha ouvido antes e trazendo exemplos de coisa que
aconteceram na rodada anterior de testes para ilustrar
certos casos.

Dessa vez, os jogadores concordaram em utilizar uma
pilha comum de Monstros derrotados e tiveram uma
breve conversa sobre os beneficios de sempre conversar
antes de tomar a decisao de quais Itens comprar.

Ao embarcar na narrativa e seguir revelando os Eventos,
no entanto, houve um momento de reagoes mistas por
parte dos jogadores conforme iniciaram o combate
com o Chefe “Capitao Harpao“ (apresentado nesse




relatorio anteriormente, na sessao dedicada a falar da
reformulacgao das cartas de Chefe).

Durante o combate final, Lucas controlava o personagem
Espadachim e, através da rolagens de dados realizadas
para determinar as agoes dos Monstros, acabou sendo
atacado por todos os oponentes e teve seus pontos de
Vida zerados no inicio da sequnda rodada.

A experiéncia foi frustrante para o jogador e reforgou a
importancia e dificuldade de realizar um balanceamento
adequado do jogo sem passar por um numero grande de
testes, de forma a observar as mais diversas combinagoes
possiveis de cenarios, sobretudo no que tange o combate
entre Personagens e Monstros. Ainda que anteriormente
eu tenha realizado ajustes nos numeros, precisar como
realizar as modificagoes ainda se mostrou uma tarefa
imprecisa.

Ao final, poder acompanhar jogadores experimentando o
jogoseprovouincrivelmenteutil pararefinaraexperiéncia
e ter uma noc¢ao mais real do funcionamento do projeto
como sistema, bem como objeto de comunicagao e
facilitador de interagoes sociais. Tornou-se mais nitido
que as rodadas de teste sao fundamentais no processo
de desenvolvimento e que, quanto mais numerosas
e diversas, maiores as chances de que os ajustes
executados sejam efetivos no esforco de tornar o projeto
algo adequado para fornecer a experiéncia desejada.

Consideracoes Finais

O processo de desenvolvimento de um jogo é uma tarefa
que se revelou mais ambiciosa do que havia sido previsto
inicialmente.

Das formulagoes iniciais até o resultado alcangado na
segunda fase do projeto, houve uma quantidade enorme
de experimentagoes, mudancas e ajustes. Dentre os
projetos de Design realizados dentro do ambito das FAU-
USP (e até mesmo na atuagao profissional), a realizacao
do Trabalho de Conclusao de Curso representa a maior
oportunidade de colocar a prova os conceitos de projeto
aprendidos ao longo da graduacao.

E interessante observar como durante o periodo de
desenvolvimento, conceitos aprendidos anos atras
ressurgiram com peso pratico: entendimento do
problema, pesquisa de publico-alvo e benchmarking,
levantamento de requisitos, geragao de alternativas,
realizagao de versdes visando chegar a uma solugao
coerente com o cenario apresentado, testes com
usuarios. Todas as etapas citadas ocorreram ao longo do
desenvolvimento do projeto e, embora as consequéncias
de té-las realizado seja palpavel, a sensagao de que havia
mais para aprender em cada uma também é.

Um fator inesperado que enriquece a experiéncia de
criacao do projeto Jornada Arriscada é o constante



apoio, perguntas e até mesmo cobrancgas (no melhor dos
sentidos conferidos ao termo) realizadas por aqueles que
tiveram algum contato ou puderam fazer contribuigoes
para o projeto. Mesmo apos meses sem receber
atualizagoes sobre o andamento do trabalho, amigos e
colegas de profissao se demonstravam animados com a
empreitada. Esse aspecto contribuiu para o andamento
do projeto de maneiras sutis, porém importantes.

Abordando o aspecto de construcao do jogo de forma
mais direta, convém apontar que tanto o periodo total
do projeto (2 semestres, com quase 1 ano de relativo
hiato entre eles) quanto o volume de cartas produzido
apresentaram-se como pontos de impacto no que se
refere a constancia do visual apresentado nasilustracoes.
Por mais que houvessem constantes momentos para
comparar as cartas entre si, manter um estilo consistente
em diversas pecas € desafiador e por muitas vezes o
aspecto de colecao foi concretizado mais por conta da
estrutura comum na area inferior das cartas.

Ademais, o processo de criacao e adaptagao de
mecanicas para 0 jogo se revelou um universo cativante.
O estudo de produtos ja lancados no mercado, a busca
por informacoes relacionadas a criagao de experiéncias
e o0 contato com a visao e valores que motivam muitos
desenvolvedores, tanto amadores quanto experientes,
expandiu muito os limites do que um designer pode
fazer e como é possivel contribuir para projetos desse
tipo. O entendimento de parte dos meétodos e esforgos
empregados nao apenas aumentou a valorizacao e

respeito por profissionais que se dedicam a atuar na
area de desenvolvimento de jogos, como também trouxe
uma lufada de inspiracao e animo inéditos até entao.

O entendimento de que ha pontos de melhoria se faz
presente e, considerando o tempo que projetosreaislevam
do prototipo ao produto, faz sentido que mais rodadas
de testes e ajustes certamente elevariam a qualidade
do jogo a novos patamares. Embora a experiéncia
de aprendizado tenha sido por si sé gratificante, a
possibilidade de continuar com o desenvolvimento e
fazer com que mais pessoas possam contribuir para o
projeto é uma perspectiva interessante e que espero ser
possivel futuramente.
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