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RESUMO

A industria de jogos vem crescendo no decorrer dos anos e, mesmo com 0
avanco tecnoldgico e os novos jogos digitais no mercado, os jogos analégicos
seguem com um numero alto de adeptos. O presente projeto destina-se a criacao de
um jogo de tabuleiro na versao Print and Play (Imprimir e Jogar) inspirado na historia
de Alagoas, buscando valorizar a histéria do estado, utilizando para isso 0s
principios de design. Para desenvolver o projeto se fez necesséario o uso de duas
metodologias distintas: a de Bonsiepe (1984) e a metodologia inspirada em
Schreiber (2009), descrita por Cunegato e Lemos (2017). A unido das duas
metodologias comportam as fases necessarias para minimizar oS erros projetuais,
trazendo uma pesquisa ampla sobre os termos envolvidos no desenvolvimento do
jogo e a validagcdo do mesmo. O projeto teve como resultado a criagao efetiva de um
jogo de tabuleiro, passivel de impressdo em impressoras comuns, que tras alguns
acontecimentos da histéria de Alagoas em suas cartas e no jogo como um todo.
Para isso, tivemos a participacdo de dois grupos de estudantes de 8° e 9° ano do
ensino fundamental da Escola Estadual Professora Maria José Loureiro, que
compdem um dos publicos especificos do projeto, para a aplicacdo de um teste com

0 prototipo do jogo.

Palavras-chave: Design; Jogo Print and Play; Historia de Alagoas.



ABSTRACT

The games industry has been growing over the years and, even with
technological advances and new digital games on the market, analog games
continue with a high number of fans. This project aims to create a board game in the
Print and Play version inspired by the history of Alagoas, seeking to enhance the
history of the state, using design principles for this. To develop the project it was
necessary to use two different methodologies: that of Bonsiepe (1984) and the
methodology inspired by Schreiber (2009), described by Cunegato and Lemos
(2017). The union of the two methodologies includes the necessary phases to
minimize the design errors, bringing a broad research on the terms involved in the
development of the game and its validation. The project resulted in the effective
creation of a board game, capable of printing on common printers, which brings some
events in the history of Alagoas in its cards and in the game as a whole. For this, we
had the participation of two groups of students from the 8th and 9th grade of
elementary school at the Escola Estadual Professor Maria José Loureiro, who make
up one of the specific audiences of the project, for the application of a test with the

prototype of the game.

Keywords: Design; Print and Play Game; History of Alagoas.
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1 INTRODUCAO

Em pleno século XXI vivem os nativos digitais que, de acordo com Prenskey
(2012 apud LEITE e MENDONCGCA, 2013) nasceram em meio a cultura da midia, com
conexao sem fio, diversas redes sociais, celulares capazes de fazer tudo que antes
s6 o computador fazia e 0s jogos, antes analdgicos, estdo a distancia de um clique e

na palma da mao, possibilitando um jogo multiplayer com pessoas de outros paises.

Os jogos existem desde o principio da humanidade, onde possuiam um
carater mistico, de acordo com Anjos (2013). Hoje os jogos sao sindnimos de
entretenimento e evoluem conforme o desenvolvimento tecnoldgico da sociedade,

tornando-se cada vez mais realistas em meios eletrbnicos.

Mesmo com o avancgo tecnoldgico, houve um aumento no mercado de jogos
de tabuleiro nos ultimos anos, conhecidos como jogos de tabuleiro modernos ou
board games. De acordo com o levantamento feito pela Associacdo Brasileira de
Fabricantes de Brinquedos (ABRINQ, 2019), a porcentagem de vendas dos jogos de
tabuleiro, cartas, figuras e memoaria foram de 9,7% em 2018, permanecendo a frente
do percentual de vendas de jogos eletronicos e audio-visuais, que alcancou 3,7%
das vendas.

Alguns profissionais tém buscado atribuir jogos no ambito de trabalho e um
deles sé@o os professores, que utilizam os jogos, tanto analdgicos quanto digitais,
para ministrar temas que estdo dentro ou fora do conteudo obrigatério escolar,
segundo Barros (2013).

O interesse por jogos de tabuleiro e de cartas se deu como uma retomada
aos costumes pré-tecnoldgicos, onde as pessoas se reuniam para vivenciar uma
experiéncia sendo sujeitas a regras preestabelecidas e movidas por um objetivo.
Além disso, os jogos de tabuleiro possuem uma facilidade de utilizagdo maior que os

jogos digitais por ndo necessitarem de um equipamento especifico para funcionar.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Muitos jogos de tabuleiro sdo desenvolvidos com base em uma histéria

ficticia, sobre mundos fantasticos, casos policiais, enredos de filmes, entre outros.
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Além desses, existem também jogos abstratos, como Damas e Ludo, e 0s jogos
inspirados em fatos histéricos, como a Segunda Guerra Mundial, a exemplo do jogo
de tabuleiro intitulado Heroes of Normandie, lancado em 2014, dos designers Yann e

Clem, junto ao artista Alexandre Bonvalot.

Uma pesquisa sobre a preferéncia do publico, realizada pela Ludopedia
(2018), observou que a cada 5 jogadores, 1 considera mais importante a tematica
em relacdo as mecanicas do jogo. De acordo com Brathwaite e Schreiber (2009), a
mecanica € a regra que define como o jogo funciona, ou seja, ele resume a forma de
jogar um determinado jogo. Isso mostra que, apesar das mecanicas serem um dos
elementos mais importantes para 0 jogo, as pessoas também d&o importancia a

tematica abordada.

Alguns professores passaram a adotar 0os jogos em sala de aula justamente
para apresentacao de tematicas especificas de forma rapida e dinamica, além de ser

uma maneira lidica para revisdo de conteddo. A exemplo, segundo Fermiano
(2005): “[...] podemos considerar o jogo como um instrumento de trabalho no ensino

de Histéria, acreditando que possa ativar o trabalho mental e interpessoal,

ampliando a compreensédo do que esta a sua volta...” (FERMIANO, 2005, p. 14).

As grandes industrias de jogos tem buscado meios de alcancar maior publico
e adeptos a seus produtos e ao se tratar de jogos de tabuleiro isso equivale a
ajustes de mecanicas, novos elementos, redesign das cartas e do tabuleiro, entre
outros. A procura por novos jogadores trouxe, além dos ajustes citados, uma nova
versdo dos jogos produzidos, o chamado Print and Play, ou simplesmente PNP.
Essa versao dos jogos de tabuleiro é utilizada como uma alternativa mais econdémica
de propagar o jogo e, em alguns casos, essa é a versao lancada antes mesmo do
produto final. Hoje, desenvolvedores independentes também tem adotado essa

versao para divulgar seu trabalho.

Nos jogos Print and Play, de maneira geral, os elementos sao organizados em
folhas A4 para serem impressos em impressoras comuns. O arquivo para download
pode ser hospedado em sites especificos de jogos ou no site do préprio

desenvolvedor.
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1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo de tabuleiro na versdo Print and Play inspirado na

histéria de Alagoas, utilizando principios de design.

1.2.2 Objetivos Especificos

- Investigar o mercado de jogos PNP, identificando seu publico-alvo, meios de

publicacéo e caracteristicas dos arquivos disponibilizados;

- Selecionar o fato histérico de Alagoas que sera abordado no projeto,

reunindo os acontecimentos mais significativos para o Estado;

- Levantar elementos de composicao, diagramacao, tipografia e ilustracdes
caracteristicas de jogos PNP, objetivando a melhor configuracdo do jogo a ser

projetado;

- Desenvolver e apresentar o artefato grafico através da descricdo dos
elementos e aspectos presentes no projeto;

- Validar os resultados do projeto com a prototipacdo e teste do artefato

gréfico;

1.3 JUSTIFICATIVA

A Historia de Alagoas, assim como a de muitos outros estados do Brasil,
possui diversas personalidades marcantes, com vidas que se envolveram
diretamente com destino de seus moradores, mas a histéria do nosso estado néo é
tdo valorizada como deveria, a0 menos em relacédo a historia do Brasil. De acordo
com Santos (2015), o ensino da histéria local em sala de aula € escasso devido a

deficiéncia de material didatico e do tempo disponivel para sua abordagem.

Considerando os autores: Craveiro Costa (1940), Moreno Brandao (1981) e
Jayme de Altavilla (1998), Alagoas é o estado em gue nasceu O primeiro € 0

segundo presidente do Brasil; terra de tribos indigenas perseguidas por sua cultura;
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lugar reconhecido desde as primeiras expedi¢bes portuguesas; terra cobigada por
estrangeiros; morada de grandes escritores, estudiosos e artistas; Estado cercado
por embates politicos que movimentaram a atual capital Macei6 e afetaram outros
estados do Brasil. Estes sdo apenas alguns dos pontos que fazem da Histéria de
Alagoas uma grande histéria e que precisa ser lembrada.

Os jogos, sejam anal6gicos ou digitais, conseguem contar uma histéria de
maneira ladica. Eles “transportam” os jogadores para outro ambiente, seguindo
regras preestabelecidas para alcancar determinado objetivo. Os jogadores passam a
conhecer os personagens daquele meio, as culturas e costumes ali presentes, 0s
acontecimentos que o fizeram objetivarem algo, enfim, os jogadores compreendem
os elementos daquela histéria e esse é um modo possivel de abordar um tema

importante como a historia de Alagoas.

Para alcancar uma grande quantidade de pessoas € necessario considerar a
maior propagacgéo de informagdes concebida pela internet e a facilidade de acessar
essas informacdes, porém a proximidade proporcionada pelos jogos analdgicos
consegue atrair muitos jogadores, portanto é interessante desenvolver um jogo que
seja disponibilizado na internet de maneira gratuita, ou sob um valor simbdlico, e que
seja construido pelos proprios jogadores para ser jogado fisicamente, ou seja, um
jogo Print and Play (PNP).

Dito isto, o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro na versdo PNP com
base em principios de design para apresentacao da historia de Alagoas se justifica
como forma de valorizar o tema em nossa sociedade e proporcionar, por meio do

jogo, a proximidade entre as pessoas, além de estimular a memoéria e a percepc¢ao.

1.4 METODOLOGIA

A metodologia a ser aplicada no projeto é voltada para o desenvolvimento de
produtos em design, inspirada em Bonsiepe et al. (1984), e o desenvolvimento de
jogos, inspirado em Schreiber (2009 apud CUNEGATO e LEMOS, 2017).

A base metodolégica de Bonsiepe et al. (1984) se divide em 5 fases:
Problematizacéo, onde séo respondidas questdes sobre o que é o projeto, como

sera realizado e porque sera feito; Levantamento e Analise de Dados, etapa de
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pesquisa e andlise das informagfes coletadas; Definicdo do Problema, onde os
requisitos do projeto sdo descritos conforme as pesquisas realizadas; Geracdo de
Alternativas, visando o desenvolvimento de alternativas projetuais; e Projeto, etapa

em que ocorre o detalhamento e especificacbes do projeto.

Ja a metodologia de Schreiber (2009) € composta por 4 fases: Design, onde
sdo desenvolvidas as ideias para o projeto; Implementacdo, onde o projeto é
impresso e montado; Testes, caracterizada por experimentar 0 jogo em sua

totalidade; e Avaliacao, etapa de discussao dos testes realizados.

Considerando essas duas metodologias, 0 projeto apresentara duas macro
fases, Informativa e Projetiva, e um conjunto de fases para guiar o desenvolvimento

do projeto, conforme mostrado no quadro abaixo:

Quadro 1 — Metodologia aplicada no projeto

MACRO FASES FASES OBSERVAGAO

Problematizacdo | Consiste na ldentificacdo do projeto

Abordard o Conceito de Jogo, Jogos de Tabuleiro, Jogos

Fundamentagdo | Print and Play, Mecénicas de Jogo, Designer e

Teorica Desenvolvimento de Jogos, Jogos e Educacado e Principios
béasicos de Design.
Informativa
Levantamento e | Contara com as analises de Publico-alvo e de Similares e o
Andlise de Dados | estudo da Histéria de Alagoas.
L Apresentarda os requisitos do projeto, identificados no
Definicdo do ) ) . . .
Broi decorrer da pesquisa, junto ao conceito do jogo que sera
rojeto ) o o
desenvolvido e suas principais caracteristicas
Fase destinada ao desenvolvimento do projeto em si,
Criacdo e Design | contara com o estudo e apresentacdo do Logotipo,
do jogo Tipografia, Universo Cromatico, llustracbes, Cartas,
Projetiva Tabuleiro, Embalagem, Manual e Especificacbes Gréficas

Implementacéo e | Com testes de impressdo e montagem, além de testes de

Testes jogabilidade

Resultado do ; )
i Avaliacao total do jogo
Projeto

. Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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E importante salientar que cada projeto necessita de uma metodologia
especifica, necessitando ou ndo de adaptacdo pelo projetista para que o resultado

seja alcancado, assim como ocorreu no projeto em questao.

Considerando que o projeto permeia pelo ambito do design gréfico e de
produto, além de necessitar de uma metodologia prépria para desenvolvimento de
jogos, a metodologia do presente projeto precisou relacionar todos esses ambitos
para obter um melhor resultado.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 CONCEITO DE JOGO

O jogo pode ser definido como uma atividade coordenada por regras e
mecanicas e que contém um objetivo preestabelecido, costuma ser relacionado a
uma forma de entretenimento entre pessoas de diferentes sexos e faixas etarias.
Porém, essa € uma definicAo ampla, pois, na verdade, o jogo vai além do simples

entretenimento.

Autores de diferentes areas buscaram definir o conceito de jogo, alcangando
significados um tanto similares. Johan Huizinga, historiador e linguista holandés,
autor do livro Homo Ludens, de 1938, limita-se a descrever as caracteristicas
fundamentais do jogo, segundo ele “[...] o jogo é uma funcédo da vida, mas néao é
passivel de definicdo exata em termos logicos, biolégicos ou estéticos.” (HUIZINGA,
2007, p. 10).

Segundo Huizinga, 0 jogo possui certas caracteristicas principais:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada
como "nado-séria" e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de
todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. Promove a formagdo de grupos sociais
com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em
relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes. (HUIZINGA, 2007, p. 16)
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Ao analisar os escritos de Johan Huizinga, de 1938, o socidlogo Roger
Caillois (1990), em seu livro intitulado Os jogos e os Homens: A mascara e a

vertigem, aponta 6 elementos que definem o jogo:

1. — livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia
de imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre;

2. — delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e

previamente estabelecida;

3. — incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o

Q-

resultado obtido previamente, e ja que € obrigatoriamente deixado

iniciativa do jogador certo liberdade na necessidade de inventar;

4. — improdutiva: porgue ndo gera nem bens, nem riqueza nem elementos
novos de espécie alguma; e, salvo alteracdo de propriedade no interior do

circulo dos jogadores, conduz a uma situagdo idéntica a do inicio da partida;

5. — regulamentada: sujeita a convenc¢des que suspendem as leis normais
e que instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que

conta;

6. — ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
outra, ou de franca irrealidade em relacéo a vida normal. (CAILLOIS, 1990,
p. 29, 30)

Ao analisarmos as caracteristicas apontadas pelos autores, podemos concluir
gue Caillois e Huizinga percebem o jogo da mesma maneira, a Unica divergéncia
entre eles é o fato de Caillois considerar os jogos de azar em seu estudo, afirmando
gue esses também sdo um tipo de jogo e que “[...] ndo os tomar em consideragao
leva a que seja dada uma definicdo de jogo que afirma ou subentende que o jogo
n&o atrai nenhum interesse de ordem econémica” (CAILLOIS, 1990, p. 25).

Caillois e Huizinga sdo os autores mais reconhecidos em estudos sobre o
jogo. Apés suas contribuicBes diversos autores buscaram uma forma mais exata de

conceituar o termo, relacionando-o com o ambito de estudo de cada um.

O game designer Jesse Schell, em 2008, analisou em seu livro, The Art of
Game Design, as definicdes de jogo dadas por Friedrich Schiller, J. Barnard Gilmore,
Katie Salen e Eric Zimmerman, George Santayana, Elliot Avedon e Brian Sutton-

Smith, Greg Costikyan, Tracy Fullerton, Chris Swain, e Steven Hoffman. O autor,
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mesmo considerando todos esses autores, revela que ndo alcangou um significado

gue se encaixe em todas as visdes e que realmente se enquadre a palavra jogo.

Ja Scott Rogers, game designer, autor de Level UP: Um guia para o design
de grandes jogos, descreve o jogo como “[...] uma atividade com regras e condi¢céo
de vitéria.” (ROGERS, 2012, p.45). Sua visao € generalista, considerando que o livro

escrito por ele é direcionado ao desenvolvimento de jogos digitais.

O livro Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos, escrito por Katie
Salen e Eric Zimmerman (2004), ambos game designers, ela também animadora e
educadora, analisou definicbes de jogo para alcancar o seu proprio conceito.

Segundo os autores:

Um jogo é um sistema em que os jogadores se envolvem em um
conflito artificial, definido por regras, que resulta em um resultado
guantificavel. Os elementos-chave desta definicdo sdo o fato de que um
jogo é um sistema, os jogadores interagem com o sistema, um jogo é uma
instancia de conflito, o conflito em jogos é artificial, regras limitam o
comportamento dos jogadores e definem o0 jogo, e cada jogo tem um
resultado quantificavel ou objetivo. (SALEN e ZIMMERMAN, 2004, p. 96.

grifo do autor)

Como pode ser visto, conforme os estudos de Huizinga, Caillois, Schell,
Rogers, Salen e Zimmermans, € dificil estabelecer um conceito fixo do que é jogo,
pois este pode ser relacionado a diversas areas e contextos. A definicdo da palavra
jogo costuma ser influenciada segundo a cultura em que esta inserida, como
observa o autor Huizinga (2007). Portanto, devemos considerar 0s principais
elementos do jogo, apontados tanto por Huizinga (2007) como Caillois (1990),
constituido como uma atividade livre, ficticia e incerta, limitada em espaco e tempo,

regida por regras e que nao gera bens materiais.

2.2 JOGOS DE TABULEIRO

Os jogos costumam ser classificados de acordo com a atividade realizada
durante o jogo ou os componentes das partidas. Dentre as diversas classificagdes

existentes temos: jogos de adivinhacdo, jogos de papel e lapis, jogos de
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destreza/coordenacao, jogos de cartas, jogos de dados, role-playing games, jogos

de videogame, partygame ou jogos sociais e 0s jogos de tabuleiro.

Considerando os jogos de tabuleiro para o presente estudo, estes sao
caracterizados por apresentar um tabuleiro como base para a partida. Segundo
Murray (1952), citado por LOPES (2013):

Os jogos de tabuleiro decorrem numa superficie delimitada
utilizando pecas, ao longo da qual os movimentos sdo definidos pelas
regras estabelecidas no inicio do jogo. A superficie onde se joga é
conhecida como tabuleiro, que pode ser construida em qualquer material,
pois em algumas partes do mundo, o jogo é desenhado no chdo. (MURRAY,
1952 apud LOPES, 2013, p. 78)

Segundo Anjos (2013), estima-se que os jogos de tabuleiro teriam surgido em
regibes da Mesopotamia e Egito ha cerca de 5000 a.C., com o Senet (figura 1) e 0
Jogo Real de Url (figura 2), ambos datados como os jogos de tabuleiro mais antigos

e de teor mistico.

Figura 1 — Rainha Nerfetari jogando Senet, 1279 — 1213 a.C.

Fonte: Metropolitan Museum of Art, 2019.
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Figura 2 — Jogo Real de Url

2Ra5Hn 000
® & X R e @

Fonte: The British Museum, 2019.

A partir do contato entre os povos de outras regides, 0s jogos de tabuleiro
sofreram modificagbes e adaptacdes conforme a cultura e costumes locais, a
exemplo do Xadrez, que teria surgido do jogo Chaturanga, proveniente da india, de

acordo com Anjos (2013).

Os jogos se tornaram mais sofisticados com o decorrer da Revolucdo
Industrial onde, ainda segundo Anjos (2013), "Com a possibilidade de producédo em
massa, alguns pequenos fabricantes comecaram a produzir versées dos jogos

classicos e novos jogos para atender a demanda da classe média emergente”.

O jogo The Checkered Game of Life (figura 3), intitulado Game of Life a partir
de 1960 e conhecido no Brasil como Jogo da Vida, foi criado em 1860 pela Milton
Bradley Company inspirando-se e adaptando-se a realidade daquela época em que
a moralidade religiosa ditava as regras. O jogo apresentava mecanicas simples e o

design mais trabalhado do que em épocas posteriores.

Figura 3 — Jogo da Vida (a esquerda) e tabuleiro (a direita)

Fonte: Board Game Geek, 20109.
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Os acontecimentos histéricos também influenciaram nos temas abordados

nos jogos e em sua aparéncia. De acordo com Anjos (2013):

Apbs 1945, os jogos de estratégia e a abordagem de conflitos econémicos e
construcdo de civilizagdes ganharam ainda mais forca [...]. Os mapas de
jogos como Britannia, Civilization e Conquest of the Empire apresentavam
divisbes de provincias ou regides em vez de hexagonos, procurando uma

caracterizagdo visual cada vez mais realista e complexa.

O jogo War (figura 4) foi desenvolvido no Brasil por estudantes da Escola
Politécnica de Sao Paulo, em 1972, inspirado no jogo americano Risk que era
baseado em um jogo francés intitulado La Conquéte Du Monde (A Conquista do
Mundo). O jogo, de carater estratégico e mecénicas mais elaboradas, passou por
adaptacgfes no decorrer dos anos influenciadas pela época.

Figura 4 — Jogo War

Fonte: Grow, 2019.

E possivel perceber que o design dos jogos de tabuleiro se modificou com o
passar dos anos sob influéncia dos costumes e tecnologias existentes na época. Os
elementos do jogo adquiriram mais detalhes, com cores, texturas e tamanhos
variados. A producdo do jogo passou a se ater a especificidades técnicas
relacionadas a producdo e transporte, pontos que nao eram fortemente

considerados antigamente.

2.3 JOGOS PRINT AND PLAY

Os jogos de tabuleiro e de cartas desenvolvidos comercialmente apresentam

um aspecto robusto, na maioria das vezes. A gquantidade de elementos, a dimensao
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do tabuleiro, os suportes para os componentes e 0 manual do jogo influenciam no

tamanho total da caixa em que o jogo € comercializado.

Os jogos desse tipo, tabuleiro e cartas, podem possuir uma verséao alternativa
para o publico ou para ser usada como teste, o chamado Print and Play (PNP).
Muitos jogos ganham a versdo PNP para que alcance maior niumero de jogadores e
alguns desenvolvedores utilizam essa versdo como forma de divulgar suas criacoes
sem a necessidade de apresentar o jogo de forma comercial, implementando seu

portfélio.

O desenvolvimento de um jogo destinado prioritariamente a versdo PNP
possui certas vantagens e desvantagens que merecem ser analisadas, conforme é
apresentado no quadro 2, onde a versao PNP foi avaliada conforme uma viséo geral

de suas caracteristicas em relacdo as responsabilidades dos usuéarios e

desenvolvedores.
Quadro 2 — Vantagens e Desvantagens do PNP
JOGOS PNP
CARACTERISTICAS VANTAGENS DESVANTAGENS
Para ser jogado é necessario
Jogo analégico O jogo ndo necessita de internet para ser | que o jogador confeccione seus
(offline) jogado elementos (impresséo, corte e
montagem)
Projetado em O jogo pode ser impresso em LIMIEE:D @2 TEAMETNG pere @
: desenvolvedor durante o
tamanho A4 impressoras comuns . "
desenvolvimento do jogo
O jogo chega ao usuario de qualquer O jogo necessita de internet
regido no mesmo instante em que é feito para alcancar seus jogadores
o download, sem espera de encomenda primarios

Projeto hospedado em

sites (internet) O arquivo para impressdo permanece
com o jogador/usuario caso seja
necessario a reimpresséo de algum
elemento

O valor investido no jogo depende
Custo exclusivamente dos materiais escolhidos -
pelo jogador para sua confecgéo

A vida util do produto depende
. exclusivamente dos materiais escolhidos
Vida util . - -
pelo jogador para sua confecgéo e seus

cuidados com o jogo

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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Com a analise realizada acima pode-se concluir que a versao PNP apresenta
mais vantagens a seus UsSuarios, e consequentemente a seus desenvolvedores, do
gue desvantagens. Em relacédo a esse ultimo, a desvantagem referente a limitacao
de tamanho é direcionada exclusivamente ao desenvolvedor, sendo evidenciado na
tabela que a dimensdo do projeto classifica-se como vantagem para O0S

jogadores/usuarios devido a maior facilidade de impresséo.

2.4 MECANICAS, REGRAS E OBJETIVO

Levando em consideracéo o autor Jesse Schell (2008), os jogos possuem trés
elementos principais: as mecanicas, responsaveis por definir como se déo as acdes
dos jogadores; as regras, que sdo como leis que delimitam o jogo e estédo
intimamente ligadas as mecanicas; e o objetivo, elemento que descreve o que o

jogador pretende alcancar durante a partida.

S8o0 in0meras as mecanicas existentes e cada uma delas traduz o
comportamento e acdo dos jogadores. Segue abaixo a descricdo de algumas
mecéanicas de jogos que podem ser utilizadas no projeto conforme a tematica do
jogo, considerando as definicbes mencionadas no site Ludopedia (2019), a

Plataforma Brasileira de Jogos de Tabuleiro:

eAcdo / Movimento Programado: consiste no planejamento das acdes pelo
jogador antes da execucao;

eAcdo Simultanea: permite que o0s jogadores escolham suas acdes
secretamente, depois segue conforme as regras do jogo;

eColecionar Componentes: consiste em encorajar 0s jogadores a colecionar
um conjunto de itens;

eControle/Influéncia de Area: o jogador geralmente busca conseguir a
maioria de unidades ou influéncia em determinadas areas para controla-la;

eGestdao de Mao: consiste em jogos que utilizam cartas para jogar em
sequéncia;

eMovimento Ponto-a-Ponto: consiste em jogos onde alguns pontos no

tabuleiro podem ser ocupados por personagens ou marcadores;


https://www.ludopedia.com.br/mecanica/11
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/52
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/3
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/32
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ePosicionamento Secreto: consiste em jogos que possuem informacdes
escondidas do outro jogador. Apenas o0 jogador que controla certas pecas tem
informacdes sobre o local onde se encontram;

eRolagem de Dados: consiste em rolar os dados e na maioria das vezes
dependem de sorte para levar vantagem na partidas;

eRolar e Mover: consiste em rolar os dados e mover as pecas de acordo com
o valor obtido;

e Selecdo de Cartas: geralmente o jogador deve escolher cartas a partir de um
limitado nimero de cartas disponiveis;

e Sistema de Pontos de Acdao: cada jogador tem um certo nimero de pontos
de acdo por rodada. Esses pontos podem ser gastos em acdes disponiveis, até que
0 jogador nao tenha o suficiente para usar em mais outras agoes;

eTabuleiro Modular: consiste em jogos onde o tabuleiro € formado por
multiplas pecas. Cada partida geralmente gera um mapa diferente, permitindo

espaco para diferentes estratégias;

E importante salientar que os jogos podem possuir mais de uma mecanica,
considerando o publico-alvo, o tipo e o nivel de dificuldade do jogo. Quanto mais

mecanicas, mais complexo ou confuso o0 jogo se torna.

2.5 DESIGNER E DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

O designer, de maneira geral, considerando o autor Rafael Cardoso (2011), &
o profissional formado em Design que trabalha com a idealizacdo, criacdo e
desenvolvimento de projetos de natureza especifica (dentre eles: grafico, produto e
interiores), com objetivos preestabelecidos.

O profissional denominado Game Designer ou Designer de Jogos €
responsavel por criar jogos de diversos tipos, principalmente jogos digitais, conforme
Rogers (2012).

A criacdo de um jogo é uma tarefa desafiadora que requer uma abordagem
criativa, porém sistematica. Um jogo pode exigir conhecimento de

engenharia, artistica e matematica, tendo como papel do desenvolvedor de


https://www.ludopedia.com.br/mecanica/39
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/40
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/41
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/15
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/22
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/47
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jogos a criagdo de um conjunto de regras dentro das quais existam meios e
motivacfes para se jogar o jogo. Neste contexto, o desenvolvedor precisa
criar uma combinacdo de desafio, competicdo e interagdo para tornar o jogo
divertido. (BATTISTELLA; WANGENHEIM; FERNANDES, 2014. p. 2)

Considerando os estudos de Schell (2008), o designer, durante o

desenvolvimento de um jogo, busca:

* Potencializar as caracteristicas do jogo trabalhando o conceito, as mecéanicas,
regras, objetivos, materiais, além de aspectos relacionados a linguagem verbal e

nao-verbal,
» Garantir a compreensao total do jogo (l6gica e visualmente);

* Aderir a aspectos que promovam o interesse do jogador (estética, dinamica

do jogo).

Os jogos concebidos por designers podem ser destinados ao simples
entretenimento, como também a propagacdo de uma ideia, um conceito, um tema

especifico, possuindo um viés educativo, de maneira geral.

Existem algumas metodologias para o desenvolvimento de jogos e a maioria

delas é destinada a jogos digitais, a exemplo da Waterfall (Cascata) e Scrum.

2.6 JOGOS E EDUCACAO

Os jogos, tanto digitais quanto analOgicos, estdo sendo cada vez mais
utilizados como um dos métodos de ensino em diversas disciplinas e em variados

graus de ensino, sendo a maioria destinada a educacéao infantil.

[...] a utilizacdo do jogo e a sua importancia para a educacao ja foram
estudadas por importantes tedricos, tais como Brougére, Brunhs, Duflo,
Freire, Huizinga, Kishimoto, Pascal, Piaget, Schiller, Vygostki, Knijnita, entre
outros que mostram a importancia dele para o desenvolvimento afetivo,
cognitivo, social e motor ao proporcionar a descentralizacdo individual, a
aquisicdo de regras, a expressao do imaginario e a apropriacdo do
conhecimento. (PEREIRA, 2013, p. 20)

Os jogos de carater educativo, diferente dos demais jogos, possuem dois
tipos de objetivos, de acordo com Schell (2008):
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* Objetivo do jogo: o que determina o vencedor ao final da partida.

* Objetivo pedagdgico: aquilo que é almejado pelo professor como resultado da

interacdo aluno-jogo.

Tratando-se do ambito escolar, os jogos de tabuleiro, assim como os demais
jogos analdgicos, apresentam uma maior facilidade de aplicacdo em sala de aula

devido aos minimos recursos necessarios para sua utilizagao.

De acordo com Schell (2008), os jogos desenvolvidos para fins educativos
necessitam conter certos elementos para atingir as necessidades pedagogicas, sédo
elas: Estética, relacionado a elementos visuais e aspectos sonoros; Historia,
acontecimentos que envolvem 0 jogo e seus personagens; Aprendizagem,
apresentacao dos conceitos e temas trabalhados para aprendizagem; Mecanica, que
define o0 modo como o jogador interage com 0 jogo e os demais jogadores;
Tecnologia, relacionado ao funcionamento do jogo; e Tema, refere-se a

caracteristica geral do jogo, a unido de todos os seus elementos.

Os jogos de tabuleiro estédo atraindo cada vez mais professores que buscam a
atencdo dos alunos e proporcionar o contato com assuntos de maneira mais

envolvente.

O jogo de tabuleiro representa uma estratégia de ensino-aprendizagem que
provoca interesse do jogador pela tematica em foco, permitindo aquisi¢céo
de conhecimentos e competéncias, revisdo de conteddo, aumento de
atencdo, potenciacdo de interacdo entre os participantes e envolvimento

mais intenso em todos os processos. (FUZETO, et al. 2018, p. 64)

O MindLab, por exemplo, € um projeto que chegou ao Brasil em 2006, com
origem em Israel, em 1994, possui 0 propésito de potencializar a aprendizagem de
criancas, adolescentes e adultos com o uso de jogos de raciocinio. O MindLab utiliza
a plataforma digital para desenvolver os alunos fora do ambito escolar e jogos
analdgicos sendo empregues em sala de aula. Segundo o site do MindLab (2019),

esse método foi comprovado em mais de 20 paises.
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O Design apresenta alguns principios basicos a serem considerados durante

a execucao de projetos, seja de qual for a natureza. Dentre os principais principios

estdo, de acordo com Robin Williams, autor do livro: Design para quem néo é

designer (2005): Contraste, Repeticdo, Alinhamento e Proximidade, como pode ser

visto a seguir (quadro 3).

Quadro 3 - Principios basicos de Design

PRINCIPIO

SIGNIFICADO EXEMPLO
Responsavel por trazer atratividade
ao projeto. Garante também a '
Contraste ! Outro Newsletter!
compreensdo de todos os elementos . . 1. 1535
envolvidos, evitando o conflito visual
Toad Hall
Um elemento repetitivo em um projeto Reilly Pickeft
Repeticdo acarreta no reconhecimento do
mesmo 916 Old River Road
Red River, NM
(717) 555-1212
Toad Hall
Todos os elementos devem ser Rellly Pickett
Alinhamento alinhados a algo dentro de um grupo
maior 916 Old River Road
Red River, NM
(717) 555-1212
Onde elementos que se relacionam Tocd MHcll
devem ser dispostos com maior Reilly Pickett
Proximidade proximidade, para que sejam

reconhecidos como um grupo

visualmente

916 0Old River Road
Red River, NM
(717) 555-1212

Fonte: WILLIAMS (2005), adaptado pela autora (2019).

Outros principios de Design séo relacionados as Leis da Gestalt, descritas por

Jodo Gomes Filho (2008), em seu livro: Gestalt do Objeto — Sistema de leitura visual
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da forma. As Leis da Gestalt se dividem em 8 principios, conforme mostrado no

guadro abaixo (quadro 4):

Quadro 4 - Leis da Gestalt

(Continua)

LEIS SIGNIFICADO EXEMPLO

Composta por um Unico elemento,
Unidade que comega e termina em si

mesmo

Capacidade de separar as

Sealretece unidades

formada por mais de um elemento

gue apresentam semelhanca
Unificacdo :
formal em um objeto ou

composicao

Corresponde a sensacao da
Eechamento fechamento proporcionada por
formas que se assemelham

Sensacéo de continuagéo das

Continuidade .
formas, expressa um movimento
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Quadro 4 - Leis da Gestalt
(Conclusao)

LEIS SIGNIFICADO EXEMPLO

A observacao de varios elementos

Proximidade "
préximos forma um todo
Elementos proximos que se
Semelhanca assemelham pela forma ou cor

tendem a forma uma unidade

Refere-se basicamente a formas
simples, harménicas e de facil

Pregnancia da Forma compreenséo. Os elementos

podem possuir baixo ou alto indice

de pregnéncia

Baixo indice de pregnincia da forma.

Fonte: FILHO (2008), adaptado pela autora (2019).

O presente projeto sera desenvolvido com base, principalmente, nos
principios descritos por Robin Williams (2005), devido a sua maior objetividade e

simplicidade, considerando que as Leis da Gestalt estdo indiscutivelmente inclusas

nesses principios.

3 LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS

3.1 ANALISE DO PUBLICO-ALVO

Os jogos apresentam um publico diversificado, alcancando criangas, jovens,

adultos e idosos. Considerando que o jogo a ser desenvolvido estara disponivel
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online para download e pessoas de qualgquer idade poderédo ter acesso, a analise de
publico-alvo buscou identificar as preferéncias dos usuarios (sem limitacéo de idade)

gue ja estdo acostumados com jogos de tabuleiro, visando um maior acesso ao jogo.

A Ludopedia, plataforma brasileira de jogos de tabuleiro, realizou uma
pesquisa com 3425 usuarios, de um total de mais de 68 mil usuarios da plataforma,
gue resultou em um levantamento dividido em trés tdpicos: Perfil de Jogadores,
Jogos e Jogatinas, junto a Colecbes e Aquisicbes. Para cada topico foi

disponibilizado uma “ldmina” com o resumo das informagdes recolhidas.

Com a lamina do Perfil dos Jogadores do Censo Ludopedia 2018 (anexo A),
foram analisadas questdes referentes a idade, sexo, regido em que mora, nivel
educacional, ocupacdo profissional, relacionamento e composi¢cdo familiar dos

jogadores.

Dentre os pontos analisados no Perfil dos Jogadores, € necessario salientar
gque os homens ainda sdo maioria no consumo de jogos de tabuleiro, mesmo
havendo aumento no namero de mulheres em comparacdo aos anos de 2016 e
2017. A pesquisa mostra que mais de 3/4 dos participantes possuem ensino superior
completo, pés-graduacdo ou doutorado, a maioria trabalha, € casado e ndo tem
filhos, ou seja, os jogos de tabuleiro comercializados séo capazes de atrair pessoas
com nivel de escolaridade maior e custam valores consideraveis, sendo um
entretenimento viavel para aqueles com renda bem distribuida. Outro ponto
importante é que a maioria dos jogadores é composta por pessoas de 19 a 40 anos,
lembrando que esse censo é formado por usudrios da plataforma Ludopedia, o que

influencia na composicao da faixa etaria dos participantes da pesquisa.

A lamina dos Jogos e Jogatinas (anexo B) apresenta as caracteristicas mais
importantes do jogo para 0s jogadores, entre mecéanica e temética, classificacdo do
jogo e quantidade de participantes. Além disso, sdo levantadas informacdes sobre 0
interesse por desenvolver jogos, a assiduidade dos jogadores, a importancia dada
ao idioma do jogo, a preferéncia por determinada forma de andlise dos jogos e o

lugar em que ocorrem as partidas.

Os aspectos mais importantes levantados com a pesquisa sobre Jogos e
Jogatinas é que a maioria dos jogadores prefere jogar em grupos de 4 a 6
jogadores, valorizam jogos lancados em portugués (lembrando que a plataforma é
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brasileira) e classificados como jogos de estratégia, costumam jogar em casa ou ha
casa de amigos e dao maior importancia a mecanica do jogo ao invés da tematica,
porém essa € uma questdo que oscila entre os jogadores. Essas informacdes nos
deixam a par das preferéncias dos jogadores essencialmente em relacdo as
caracteristicas dos jogos, podendo influenciar nas decisdes projetuais.

Com a lamina das Cole¢bes e Aquisicdes (anexo C) é possivel conhecer a
preferéncia do local de compra de jogos, a preocupacao dos consumidores com 0s
jogos nhacionais, seu gasto mensal, assim como a quantidade de jogos que possui, a
participacdo ou ndo em leildes e pré-vendas e se os consumidores consideram ou

nao as analises dos jogos no momento da compra.

As guestdes relevantes ao presente projeto é o fato dos consumidores terem
demonstrado maior confianca em produtos nacionais, além da preocupagdo com o

custo de cada jogo.

Foi realizado um questionario online, de multipla escolha, com os usuarios da
plataforma Ludopedia destinado a identificar o interesse por jogos em geral, jogos
PNP e a tematica historica. A pesquisa alcancou 59 jogadores, entre os dias 19 e 21
de junho de 2019.

De acordo com a pesquisa, foi reafirmado que a maioria dos jogadores

preferem jogos que sdo destinados a grupos de 2 a 5 pessoas (grafico 1).

Grafico 1 — Jogadores por partida

Com quantas pessoas vocé costuma jogar numa
partida de jogo?

1 jogador (jogar sozinho)
B2 a 3 jogadores
B4 a5 jogadores

B 6 ou mais jogadores

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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Em relacdo aos jogos PNP, foi observado que a maioria dos usuarios da
plataforma Ludopedia s&o favoraveis ao consumo de jogos dessa versao (grafico 2),
considerando também a tematica/enredo como critério de decisdo entre adquirir ou

nNao o jogo.

Grafico 2 — Download de jogo Print and Play

Vocé faria o download de um jogo Print and
Play para montar e jogar?

ESim

® Talvez, depende da
tematica/enredo do jogo

ENao

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Dos 59 usuéarios que responderam a pesquisa, 51 foram questionados se
jogariam ou ndo um jogo com tematica historica. Todos os usuarios direcionados a
essa pergunta haviam respondido “sim” ou ‘talvez” na questdo: “Vocé faria o
download de um jogo Print and Play para montar e jogar?”, apresentado no gréfico
anterior (grafico 2). Conforme apresentado a seguir (gréfico 3), 31% dos usuarios
sao influenciados pelo tema que é abordado no jogo, enquanto os demais preferem

testar o novo produto seguindo a tematica histérica que foi abordada.

Gréafico 3 — Tema historico (Jogos PNP)

Vocé jogaria um jogo com tema histérico?
ESim
HE Talvez, depende do tema

gue seria abordado

mNao

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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Outras questdes foram direcionadas aos usuarios, como “Qual tipo de jogos
vocé prefere?”, “Wocé possui jogos de tabuleiro em casa?”, “Qual o seu critério de
decisdo na compra de um jogo?”, “Vocé ja ouviu falar em jogos Print and Play
(Imprimir e Jogar)?”, todos os resultados encontrados condizem com o Censo
Ludopedia 2018 descrito anteriormente e sobre os jogos PNP, todos os 59 usuarios

gue responderam ao questionario tém conhecimento do que se trata.

O presente projeto levar4d em conta as informacfes colhidas com a anélise
descrita acima para efeito de conhecimento das preferéncias do publico relativo aos
jogos PNP. Este projeto foi direcionado ao publico infanto-juvenil (entre 13 e 14
anos), visto que o tema ja fez parte do curriculo escolar estadual no ano de 2009,
como disciplina especifica, de acordo com Santos (2015). Dito isto, a valorizacdo da
histéria de Alagoas se da pelo préprio desenvolvimento e compartilhamento do jogo,
mas se intensifica pelo fato de poder ser jogado por esse publico (com idade que
compde turmas de 8° e 9° ano do ensino fundamental), sendo impresso e montado

por eles ou por terceiros, possibilitando também a adeséao do jogo em sala de aula.

3.2 ANALISE DE SIMILARES: JOGOS PNP

Para a analise de similares serdo considerados 5 jogos na versdo PNP: Vera
Cruz, Os Telhados de Luddvia, Dune: The Dice Game, Skirmish Wars: Advance
Tactics e Crop Rotation. Nessa analise, ocorrera o estudo dos elementos que
compdem os jogos, desde o logotipo, embalagem, tabuleiro e demais componentes,
visando conhecer ainda mais as caracteristicas do produto. O critério de escolha dos
jogos que serdo analisados foi o numero de participantes, a faixa etaria e a
modalidade condizente com a preferéncia do publico-alvo, conforme a andlise

realizada anteriormente.

3.2.1 Visao Geral

Iniciando o estudo, segue abaixo (quadro 5) a visao geral sobre cada jogo,
com designers / responséaveis, modalidade, faixa etéria a qual é destinada, nimero

de jogadores e o tempo estimado do jogo.



Quadro 5 - Viséo geral dos jogos analisados
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DESIGNER / FAIXA NUMERO DE TEMPO
JOGO RESPONSAVEL | MOPALIDADE | £14iRiA | JOGADORES | DE JOGO
Vera Cruz Julio Trois Jogo ,dg A partir de . 2a4 60 min.
Estratégia 10 anos jogadores
Os Telhgd_os de Loodo Jogo ,dg A partir de _ 3ab 60 min.
Luddvia Estratégia 8 anos jogadores
Dune: The Dice Heiko Giinther Jogo fig A partir de _ 2a8 120 min.
Game Estratégia 8 anos jogadores
L ) Matthew Kloth,
SNETREE Brandon Jogo de Guerra | A partir de 2a4 60 min
Advance Tactics Pennington, | Estratégia 12 anos jogadores '
Andrew Tullsen
Eduardo Guerra e .
Crop Rotation Jonatas Jogo ,de' A partir de . 2a4 30 min.
Estratégia 8 anos jogadores
Bermudes

Fonte: LUDOPEDIA (2019), adaptado pela autora (2019).

O jogo Vera Cruz (figura 5) foi desenvolvido em 2012 e tem como tema a

Colonizacédo do Brasil. Os jogadores devem conquistar e colonizar a Ilha de Vera

Cruz fazendo o que for necessario para construir o Primeiro Grande Engenho. As

mecanicas do jogo sdo: Alocacdo de Trabalhadores, Negociagdo e Ordem de Fases

Variavel.

Figura 5 —Jogo Vera Cruz

Fonte: LUDOPEDIA, 2019.



https://www.ludopedia.com.br/mecanica/13
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/14
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/35
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/35
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O arquivo do jogo Vera Cruz possui 10 paginas. Apdés a impressao, a
guantidade de paginas que formam o jogo totalizam 13, ao contar as paginas

impressas frente e verso.

Os Telhados de Ludovia (figura 6), jogo langcado em 2009, transporta 0s
jogadores a uma cidade ficticia em que vive um grupo de ladrées. Os jogadores
precisam capturar tesouros valiosos enquanto percorrem o telhado das casas para
acumular fama e fortuna. As mecanicas do jogo sao: Pegar e Entregar, Sistema de

Pontos de Acao, Tabuleiro Modular.

Figura 6 — Jogo Os Telhados de Ludévia

OF TELADOI DE

VIA

Fonte: ALEIXO, 2019.

O jogo Os Telhados de Luddvia possui um arquivo com 36 paginas. Apos a
impressao, a quantidade de paginas que formam o jogo totalizam 33, ao contar as

paginas impressas frente e verso.

Dune: The Dice Game (figura 7), desenvolvido em 2015, é ambientado no
universo de Duna, criado por Frank Herbert, onde somente uma das 8 faccbes
existentes podera controlar o planeta deserto Arrakis. As mecéanicas do jogo sao:
Controle/Influéncia de area, Jogadores com diferentes habilidades, Jogo em
Equipe, Movimento de area, Rolagem de dados, Blefe, Negociacéo.


https://www.ludopedia.com.br/mecanica/4
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/22
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/22
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/47
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/52
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/27
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/37
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/37
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/31
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/40
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/59
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/14
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Figura 7 —Jogo Dune: The Dice Game

Fonte: LUDOPEDIA, 2019.

O arquivo do jogo Dune: The Dice Game é dividido em duas partes:
elementos e dados, com 2 paginas; as fac¢cées, com 4 paginas; o tabuleiro e tokens,
com 4 paginas; e o0 manual, com 8 paginas. Apds a impressdo, a quantidade de
paginas que formam o jogo totalizam 7, ao contar as paginas impressas frente e

Verso.

O jogo Skirmish Wars: Advance Tactics (figura 8), lancado em 2009, possui
um sistema de tabuleiro modular que representam uma capital ficticia que aumenta
em consequéncia das extensdes realizadas. O jogador deve capturar as ameacas
inimigas ou um personagem especifico para que ganhe a partida. As mecanicas do

jogo sdo: Tabuleiro Modular, Colocacéo de Pecas, Controle/Influéncia de Area.

Figura 8 — Jogo Skirmish Wars: Advance Tactics

Fonte: LUDOPEDIA, 2019.
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O arquivo do jogo Skirmish Wars: Advance Tactics é dividido em duas partes:
0s elementos que contém 26 paginas; e o manual, com 5 paginas. Apés a
impressao, a quantidade de paginas que formam o jogo totalizam 29, ao contar as

paginas impressas frente e verso.

Crop Rotation (figura 9) foi langado em 2016. O jogador precisa cultivar feijao,
milho e soja para beneficiar o solo e aquele com mais cultivo ganha a partida. O jogo
possui certas regras para que o cultivo seja realizado, tornando o0 jogo um pouco
mais dificil. As mecéanicas do jogo séo: Colocacdo de Pecas, Reconhecimento de

Padréao, Rolagem de Dados.

Figura 9 — Jogo Crop Rotation

Fonte: LUDOPEDIA, 2019.

O arquivo do jogo Crop Rotation é dividido em trés partes: os elementos que
contém 9 paginas; a embalagem, com 2 paginas; e o manual com 2 paginas. Apos a
impressdo, a quantidade de paginas que formam o jogo totalizam 7, ao contar as

paginas impressas frente e verso.

A principio, observa-se que os jogos devem ser descritos de maneira simples
e com objetivo claro. O tempo estipulado em cada jogo varia conforme sua
complexidade, mas a maioria ocorre dentro de 60 minutos. A quantidade de
impressdes por jogo varia de acordo com sua complexidade e isso influencia na

aquisicéo do jogo.


https://www.ludopedia.com.br/mecanica/12
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/26
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/26
https://www.ludopedia.com.br/mecanica/40
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O logotipo garante a identidade do projeto e pode denotar caracteristicas do

jogo de diversas maneiras, seja utilizando os elementos do proprio jogo ou algo que

faca referéncia ao contexto, como cores, tipografias ou texturas. A seguir (quadro 6)

sao descritas as caracteristicas do logotipo de cada jogo.

Quadro 6 — Logotipo

CARACTERISTICAS

O logotipo se assemelha a forma de escrita de séculos atras,
provavelmente inspirada no século XV e XVI. A cor preta
também faz referéncia a época em contexto no jogo.

OV TELHADOSDE o
EUDON

Os Telhados de Ludévia

O logotipo em preto e branco possui um carater ludico, é
perceptivel que as letras que formam a palavra “LUDOVIA”
estdo levemente desalinhadas e a letra “A” apresenta uma
ramificagdo que provavelmente se refere aos telhados da
cidade. O complemento do logotipo é destacado em fundo
preto e também levemente inclinado.

DUNE

Dune: The Dice Game

De aspecto minimalista, o logotipo contém formas retas e
curvas bem definidas e “limpas”, sem serifa ou qualquer outro
elemento que adorne a tipografia. Os caracteres, todos em cor
preta, sdo afastados uns dos outros a uma distancia proxima
ao dimensionamento de outro caractere.

Skirmish Wars: Advance Tactics

O logotipo de Skirmish Wars: Advance Tactics foi
aparentemente inspirado no jogo da Nintendo a qual se
baseia, Advance Wars. Composto pelas cores branco e
vermelho, o logotipo apresenta complemento em vermelho
sendo destacado em fundo branco e sua tipografia

assemelhasse aos digitos de um reldgio digital.

CROP
RETATION

Crop Rotation

O logotipo, com letras arredondadas, é formado por
praticamente 5 cores: verde, vermelho, amarelo, branco e
marrom, este Ultimo em grande maioria, consequentemente
relacionado a terra do plantio em contexto no jogo. Os trés
elementos que substituem a letra “O” séo a representagéo dos
principais componentes do jogo, os itens de plantacéo.

Fonte: LUDOPEDIA (2019), adaptado pela autora (2019).

Com a analise das caracteristicas formais do logotipo dos jogos, apresentado

anteriormente (quadro 4), é perceptivel a insinuacdo do contexto ou do significado

do jogo por meio das cores e formas.

Percebe-se também que ndo ha

obrigatoriedade na existéncia de um complemento.
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3.2.3 Componentes

Os componentes de um jogo equivalem a todo elemento necessario para que
a partida possa ser realizada. Os jogos de tabuleiro comercializados nas lojas
carregam consigo todos esses materiais, sejam dados, cartas, moedas ficticias,
entre outros. No caso de jogos PNP nem sempre todos 0s materiais sao

disponibilizados, ficando a cargo do jogador a aquisicao, em lojas fisicas ou online,

de determinado componente, como pode ser visto a seguir (quadro 7).

Quadro 7 — Componentes

JOGO COMPONENTES OBSERVACAO
32 tiles de Indigenas; 8 tiles de Depdsito; 4 tiles de
Senzala; 76 tiles de cana-de-agucar; 60 moedas de 1
Real Portugués; 30 moedas de 2 Reais Portugueses; Todos os elementos
Vera Cruz 20 moedas de 5 Reais Portugueses; 4 moedas de 10 estdo inclusos no

Reais Portugueses; 8 tiles de brasGes de
colonizadores; 4 mini-tabuleiros; 1 tabuleiro e 1
manual.

arquivo

Os Telhados de
Luddvia

12 pecas de quarteirdes (Tabuleiro); 1 cartela de
‘Fama e Fortuna”; 70 cartdes de telhados - 49 de
borda branca e 21 de borda preta; 24 cartas de
equipamentos; 7 pedes de policial; 6 pedes de ladrao;
6 marcadores de “Fama e Fortuna”; 6 guias de ajuda
rapida; 1 dado; e 1 manual.

O dado D6 néo esta
incluso no arquivo

Dune: The Dice
Game

1 token de escudo, 1 token Snooper; 1 token de
tempestade de areia e 1 token tracker redondo; 4
tokens de thumper; 6 fichas de ativos: 2 Fortificacées,
2 Colheitadeiras, 2 Ornitopteros; 8 cartas de faccéo; 1
guadro de mapas; 7 dados de seis lados (4 Dados de
Faccao, 1 dado de Regido, 1 Especiaria / Shai Hulud
die, 1 Kanly die); 80 cubos tropas; 12 grandes cubos
de tropas; 9 cilindro Lider; 2 marcador rastreador de
especiarias; e 1 manual.

As pecas de
personagem (tropas e
lider) e o marcador
rastreador de
especiarias nao estao
inclusas no arquivo

Skirmish Wars:
Advance Tactics

Telhas do terreno; Elementos do terreno; 4 exércitos;
cartdes de unidades - 1 set por jogador; gréafico
modificador de defesa tersain; placa de rastreamento
VP; Pontos de captura; Moedas de $1 a $16; e 1
manual.

As pegas Pontos de
captura e moedas nao
estéo incluidas no
arquivo

Crop Rotation

1 tabuleiro de plantio; 1 dado de seis faces; 7 fichas de
cultivo de Milho; 7 fichas de cultivo de Feijdo; 7 fichas
de cultivo de Soja; 48 cartas de objetivo; e 1 manual

Todos os elementos
estao inclusos no
arquivo

Fonte: LUDOPEDIA (2019), adaptado pela autora (2019).
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Apoés analisar os arquivos PNP dos jogos destacados acima (quadro 5) nota-
se gue a versao PNP néo influencia na quantidade de elementos do jogo. Apesar
disso, nem todos os elementos precisam necessariamente ser disponibilizados no
arquivo, deixando a cargo do jogador a aquisicdo externa de tal componente.
Também é importante salientar que os jogos PNP podem sofrer adaptacdes durante
0S anos e novos elementos serem adicionados aos arquivos, tornando-os mais

completos para o jogador.

3.2.4 Tabuleiro

Os jogos de tabuleiro sdo assim chamados devido a importancia dada a base
onde os jogadores movem pecas, retiram cartas, posicionam elementos, entre
outros. O tabuleiro é primordial nesse tipo de jogo para promover um maior
entendimento do decorrer da partida. A seguir serdo apresentadas as caracteristicas

do tabuleiro (quadro 8) dos jogos analisados.

Quadro 8 — Tabuleiro

(Continua)

JOGO CARACTERISTICAS

O tabuleiro é dividido em duas péaginas, contendo 8 areas:
Jesuitas, Cartorio, Milicia, Fazenda Publica, Grande Engenho,
Mercado, Roundel de Fases (no centro do tabuleiro) e Estoque
do Mercado (grade retangular abaixo do Mercado). As seis
primeiras areas citadas anteriormente possuem as mesmas
caracteristicas visuais, com ilustracdo e identificacdo, os
demais possuem aspectos singulares. As ilustracfes
presentes sado de carater realista. O logotipo do jogo se

Vera Cruz encontra na regiéo inferior esquerda do tabuleiro.
B =R g
4 1@@' E O tabuleiro é dividido em 12 quadrantes, que juntos formam o

tabuleiro completo, representando os telhados de Luddévia
(nome do jogo). Todos os quadrantes possuem a mesma
diagramagdo, com uma area delimitada para a ilustragédo e o
invélucro condizente as ruas da cidade. As ilustracbes se
assemelham a aquarela e charges. O tabuleiro ndo possui o0
logotipo do jogo.

i e e

Os Telhados de Ludédvia
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Quadro 8 — Tabuleiro

(Concluséo)

JOGO

CARACTERISTICAS

O tabuleiro é dividido em quatro paginas, contendo no centro a
aparéncia de um mapa geografico, com pequenas marcacoes
e nomenclaturas, e na regido inferior esquerda a marcacdo de
turnos (1 a 6). O jogo apresenta, em sua maioria, tons
terrosos. O design possui tragos minimalistas. O logotipo do
jogo néo esta presente no tabuleiro.

B UeT G5 HJ gt

Crop Rotation

O tabuleiro é formado por quadrantes que sao adicionados no
decorrer do jogo. As cores presentes sdo vibrantes e as
ilustragbes se assemelham ao HQ, assim como ha uma
proximidade maior entre a sua aparéncia e a versdo original
do jogo lancado pela Nintendo. O logotipo do jogo ndo esta
presente no tabuleiro.

O tabuleiro é formado por uma Unica pagina, onde ha uma
ilustracdo junto ao logotipo do jogo na regido superior e abaixo
se encontra uma grade quadrangular que é a base do jogo. Na
regido inferior do tabuleiro estad localizado algumas
informa¢bes do jogo. O jogo possui cores vibrantes e
ilustracbes simples, composta em sua maioria por formas
geomeétricas.

Fonte: LUDOPEDIA (2019), adaptado pela autora (2019).

Conforme a tabela analisada anteriormente (quadro 8) € possivel concluir que

a dimensao do tabuleiro, assim como a quantidade de elementos do jogo, nao

sofrem influencia em favor da versdo PNP, possuindo dimensdes completamente

distintas. A facilidade de montagem do tabuleiro se d& por sua composicdo em

pequenos quadrantes, na maioria das vezes, evitando a necessidade de unido fisica

das partes do tabuleiro. A técnica utilizada nas ilustracdes pode ser influenciada pelo

contexto do jogo ou pela faixa etaria do publico a qual é destinado.
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3.2.5 Embalagem

A maioria dos jogos de tabuleiro possui uma caixa onde seus componentes
sdo guardados e seu invélucro contém informagBes basicas sobre o jogo, como a
faixa etéria apropriada dos jogadores e uma pequena descricdo. Essa caixa,
denominada embalagem, € equivalente a capa de um livro, ambos influenciam na
aquisicdo do produto. Foi realizada uma analise das embalagens de jogos PNP
(quadro 9) visando compreender sua composi¢ao formal e principais caracteristicas.

Quadro 9 — Embalagem

JOGO CARACTERISTICAS
Vera Cruz Nao é disponibilizado o arquivo da embalagem
Os Telhados de Ludovia Nao é disponibilizado o arquivo da embalagem
Dune: The Dice Game N&o é disponibilizado o arquivo da embalagem
Skirmish Wars: Advance Tactics N3o é disponibilizado o arquivo da embalagem

O arquivo é dividido em duas paginas, uma base e uma
tampa. As cores sao vibrantes e seguem as cores do logotipo,
este posicionado no centro da tampa. Acima do logotipo
encontra-se o0 nome dos designers que desenvolveram o jogo
e abaixo esta a editora. Todas as laterais da caixa apresentam
a editora, o tempo estimado da partida, a quantidade de
jogadores e a idade apropriada para jogar Crop Rotation. A
base da caixa contém a descricdo do jogo, uma imagem
! ilustrativa dos componentes da caixa e o0s designers /
Crop Rotation responsaveis pelo jogo, bem como o logotipo.

Fonte: LUDOPEDIA e KOTAKU (2019), adaptado pela autora (2019).

Com a andlise acima (quadro 9) pode-se concluir que a embalagem dos jogos
PNP permanece em segundo plano, considerando que este nao influencia
diretamente no jogo. Apenas 1 dos jogos analisados possui 0 arquivo de embalagem
e este é configurado contendo uma base e uma tampa, cada um disposto em uma

folha A4, seguindo o padréo de arquivos PNP.

3.2.6 Resultado da Analise

Destinadas a conhecer as caracteristicas dos jogos PNP, observou-se a
influencia do contexto do jogo nos elementos que o compdem, seja no logotipo,

tabuleiro ou embalagem. Os componentes ndo foram analisados formalmente,
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devido o padrao seguido e apresentado em todos os elementos estudados e sua

variedade conforme o jogo.

Os arquivos PNP sao diagramados em formato A4 e disponibilizados em PDF
em plataformas especificas de jogos, como o Ludopedia, ou no site do préprio

desenvolvedor.

E importante salientar também que a dimensdo dos elementos n&do sofre
alteracdo puramente pelo formato das paginas do arquivo e que nem todos precisam

ser disponibilizados, a exemplo dos dados.

A embalagem ndo é um elemento considerado importante para jogos PNP,
considerando que este pode ser armazenado em qualquer lugar, sem precisar

necessariamente de uma caixa com design semelhante ao jogo.

3.3 HISTORIA DE ALAGOAS

A historia de Alagoas, que ja foi tema de estudo para autores como, por
exemplo, Craveiro Costa (1940), Moreno Brandao (1981) e Jayme de Altavila (1998),
levantou interesse na historiadora Isabel Loureiro (2000), que escreveu o livro
intitulado Histéria de Alagoas, lancado em 1999 com reedicdo em 2000, abordando
0s acontecimentos alagoanos de forma simples e didatica, partindo de momentos

antes da Colonizacao Portuguesa até o final do século XX.

Considerando os escritos da autora, a historia de Alagoas pode ser resumida
seguindo uma ordem cronolégica dos principais acontecimentos, conforme descrito

resumidamente a seguir.

A histéria de Alagoas comeca com o Descobrimento do Brasil, em 1500. As
exploracfes desse novo territorio, a partir do ano seguinte, influenciaram na diviséo
do Brasil em 15 Capitanias Hereditarias no ano de 1534, e consequentemente em

sesmarias, conforme a administracédo de cada donatario.

Em 1556, houve a campanha de exterminio a tribo Caeté, pela Coroa
Portuguesa, devido o massacre aos sobreviventes do naufragio da Nau de Nossa

Senhora da Ajuda, que trazia abordo o bispo D. Pero Fernandes Sardinha.
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As Invasfes Holandesas, ocorridas a partir de 1630, serviram de distracéo a
Coroa Portuguesa em relacdo ao crescimento dos quilombos, principalmente o
Quilombo dos Palmares. Apos a rendicdo dos holandeses em 1654, a atencéo da

Coroa se volta ao Quilombo dos Palmares, que acabou destruido em 1694.

Em 1706, foi criada a Comarca de Alagoas, sendo desmembrada da
Capitania de Pernambuco apenas em 1817 (figura 10), conforme seu
desenvolvimento sociopolitico e econdmico, com capital em Alagoas (atual Marechal
Deodoro). A vila de Maceio, atual cidade, s6 se tornou a capital da Provincia de

Alagoas em 1839, sob fortes embates politicos.

Figura 10 — Desmembramento de Alagoas em 1817

Fonte: ALBUQUERQUE, 2019, p. 85.

Em 1889, com a Proclamac&o da Republica do Brasil, as provincias passaram
a ser denominadas como Estados, todos com autonomia administrativa, iniciando os

diversos governos que se sucederam até os dias atuais.

4 DEFINICAO DO PROJETO

Como mencionado no presente estudo, 0 jogo sera desenvolvido na versao
Print and Play, para que seja passivel de impressdo e montagem pelo préprio
jogador / interessado. Sua distribuicdo ocorrera online, conforme os jogos desta
categoria, onde serd hospedado, inicialmente, em um site da autoria do

desenvolvedor.

O tema escolhido para fundamentar o jogo foi o periodo entre a criagdo das

Sesmarias na Capitania de Pernambuco, por volta de 1584, até a Emancipacao
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Politica de Alagoas, em 1817, ou seja, serdao abordados pouco mais de 230 anos da

histéria de Alagoas.

As mecéanicas que melhor se adéquam ao tema e a proposta do jogo sao:
Acao/Movimento Programado, Movimento Ponto-a-Ponto, Colecionar componentes

e Sistema de Pontos de Acéo.

Considerando que a andlise de publico-alvo realizada neste projeto envolveu
um publico amplo que tinham em comum o interesse por jogos, o0 publico-alvo do
jogo foi especificado como infantojuvenil, entre 13 e 14 anos, que compdem a faixa
etaria de ensino do 8° e 9° ano, séries em que a histéria de Alagoas havia sido posta
como disciplina especifica, em 2009, e reintegrada a disciplina de Histéria, em 2010,
de acordo com a analise das matrizes curriculares do estado de Alagoas feita por
Santos (2015).

E importante salientar que o jogo ndo sera desenvolvido estritamente para o
publico infantojuvenil, podendo ser utilizado por pessoas de diferentes faixas etarias

e até por residentes em outros estados, devido sua hospedagem na web.

5 CRIACAO E DESIGN DO JOGO

Caracterizado como um jogo de estratégia, ele sera constituido por 4 turnos,
cada um relacionado a determinado periodo da histéria de Alagoas, em ordem
cronologica: Criagcdo de Sesmarias, Invasdo Holandesa, Criacdo da Comarca de
Alagoas e Emancipacao Politica de Alagoas. Cada turno influenciard de maneira
positiva ou negativa no destino dos territorios e 0 objetivo do jogo € promover o

crescimento econémico da regido, influenciando em sua Emancipacao.

Considerando o publico-alvo do jogo, € importante citar, também, o objetivo

pedagdgico envolvido no projeto:

e Recordar certos acontecimentos historicos referentes ao estado de Alagoas;
e Reconhecer a importancia do planejamento;

e |dentificar agdes possiveis dentro do jogo;

e Analisar situacoes em diferentes perspectivas;

e Pensar criteriosamente antes de agir;
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e Comunicar-se de forma clara;

e Interagir com o grupo.

5.1 SIMULACOES E AJUSTES INICIAIS

Apés idealizar o jogo como um todo, tendo em mente as mecanicas, 0S
componentes necessarios e a dinamica, foram realizadas duas simulacdes para

visualizar as principais falhas do projeto.

As simulacdes foram elaboradas somente pela autora deste projeto, pois
serviriam como base para um conceito de jogo mais solido antes de entrar em
contato com qualquer possivel publico. A partida foi “ensaiada”, buscando ajustar as

caracteristicas do jogo e refletir sobre seu design.

A primeira simulacéo foi realizada no dia 23 de julho de 2019. A ideia inicial
do jogo continha: 1 tabuleiro geral, 4 tabuleiros individuais, 80 cartas de
acontecimentos (sendo: 24 Sesmarias, 24 Invasao, 16 Comarca e 16 Emancipacéao),
39 sementes, 20 plantacdes, 16 casas, 8 igrejas, 12 senzalas, 12 tropas, 12

engenhos, 4 marcadores, 4 cartas de ajuda, 1 manual, além de 1 embalagem.

Figura 11 — Primeira simulagao

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Com a primeira simulacao (figura 11) foi possivel perceber alguns pontos
negativos e buscar solugfes viaveis ao projeto, conforme descrito a seguir (quadro
10):



Quadro 10 — Problemas e Solug¢des: Simulagéo 1

PROBLEMAS

SOLUCOES POSSIVEIS

Muitos componentes

- Retirar sementes e lidar diretamente com plantacdes*
- Transformar pecas de recursos em marcadores*

- Diminuir quantidade de jogadores

- Diminuir quantidade de recursos no territorio

Facilidade de preenchimento
de recursos

- Acrescentar regras especificas para preenchimento de recursos
- Cartas com mais danos ao adversario ao invés de ganhos ao
jogador*

- Aumentar o custo dos recursos

- Aumentar namero de slotes de recursos*

- Diminuir o nimero de acoes por jogadores

Regra que delimita o uso de
sementes

-Trocar a regra por outra de menor delimitacdo de jogada
- Excluir aregra*

Excesso de rodadas para
poucos slotes

- Aumentar o nimero de slotes de recursos*
- Cartas com mais danos ao adversario*
- Diminuir o nimero de acdes por jogadores

*As frases destacadas, na cor vermelha, séo as solucfes escolhidas para serem adotadas no

projeto.

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Ao ajustar o projeto, considerando as solucfes destacadas em vermelho no

guadro anterior (quadro 8), foi realizada a segunda simulacéo (figura 12), no dia 26

de Julho, para a visualiza¢ao geral do jogo.

Figura 12 — Segunda simulagéo

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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O resultado das simulagfes foi a sintese de um jogo que possuia inUmeros
componentes para outro com cerca de 70 componentes a menos e com dinamica
mais definida, junto a aspectos que envolvem mais estratégia durante a partida,
porém notou-se que o tabuleiro geral ndo apresentava grande relevancia em relacéo
ao jogo e, por isso, poderia ser retirado do projeto. Segue abaixo (tabela 1) a
comparacao do numero de componentes da ideia inicial do projeto com o jogo que

sera desenvolvido.

Tabela 1 - Comparacéo da quantidade de componentes

COMPONENTES VERSAO INICIAL VERSAO ATUAL

Tabuleiro geral 1 -
Tabuleiro individual 4 4
Carta de Acontecimento 80 84
Sementes 39 -
Plantacéo 20 30
Casa 16 4
Igreja 8 4
Senzala 12 4
Tropa 12 4
Engenho 12 4
Marcadores 4 -
Manual 1 1
Carta de Ajuda 4 -
Embalagem 1 1

TOTAL 211 140

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

5.2 CONCEITO VISUAL

O conceito visual para o jogo deve remeter ao passado e ao presente,
simultaneamente, e para isso, 0S elementos visuais irdo interagir com as
caracteristicas da época, buscando referéncias em documentos e fotografias antigas

e atuais de Alagoas.
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5.3 ENTRE RIOS: UMA HISTORIA ALAGOANA

O nome dado ao jogo se baseou na premissa de que ele deveria significar
Alagoas, mas sem utilizar o nome do estado brasileiro, gerando aprendizado a partir

do proprio titulo.

Alagoas € assim denominado por possuir muitos rios e lagos, como
mencionado por Craveiro Costa (1940), Moreno Branddo (1981) e Isabel Loureiro
(2000). Considerando isso e o processo de escolha do nome mostrado abaixo
(tabela 2), a alternativa “ENTRE RIOS: Uma histéria alagoana” passa a ser o nome

do jogo em desenvolvimento neste projeto.

Tabela 2 — Processo de escolha do nome

CRITERIOS
Referéncia ao . a2 TOTAL
ALTERNATIVAS Estado _ Facil el
_ interpretacdo | memorizacao
indiretamente
ENTRE RIOS: Uma histoéria alagoana 1 5 5 11
SUL DA CAPITANIA: Rumo a
S 3 1 3 7
Emancipacao
TERRAS AO _SUL:~Rumo a 3 1 5 9
Emancipacao
SESMARIAS: Entre rios do Nordeste 3 1 5 9

Nivel de Relevancia
(1) baixo (3) médio (5) alto

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

“‘Entre rios: Uma histéria alagoana” traz em seu titulo uma referéncia a
Alagoas de maneira simplificada, sendo os rios a maior caracteristica observada
pelos portugueses durante o periodo Colonial e o que da nome a regido, além de ter
influenciado para o estabelecimento inicial das pessoas na regido. O complemento
confirma o significado do titulo e informa de maneira geral aquilo que esta envolvido

no jogo.
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5.4 IDENTIDADE VISUAL

A identidade visual do jogo foi idealizada para remeter algo antigo, histérico,
mas relacionado aos dias de hoje e ao estado de Alagoas. Sua criagéo foi iniciada
com a confecgdo de um painel conceitual (figura 13), reunindo elementos histéricos

e imagens que referenciam o estado.

Figura 13 — Painel Conceitual

%

_IBIS ALAGOENSE,

e ————a w1t s o

JORNAL FOLITICO, LITERARIU, . MEKCANTIL.

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

As ideias para a identidade visual do projeto foram esbocadas a méao (ver
figura 14) e inspiradas pelo painel conceitual mostrado anteriormente (figura.13),
seguindo a premissa de reunir passado e presente na marca, seja por meio de

formas ou tipografias.



56

Figura 14 — Esbogos da marca

! ,& v
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Foi extraido do painel certos elementos para compor a marca, como a
tipografia com serifa, muito utilizado na época; a bussola, considerando que a
navegacdo era o meio de transporte usado no periodo em que Alagoas se
desenvolveu; e as cores azul e vermelho, provenientes da bandeira do estado de
Alagoas, que representam, junto ao branco, os ideais “Liberdade, Igualdade e

Fraternidade”, presentes na bandeira francesa.

A tipografia escolhida para o logotipo foi Mary Jane Antique e para o0
complemento foi Tepeno Sans. O processo de criacdo e refinamento da marca
(figura 15) foi dividido em 5 fases: Primeiro foram dispostas as tipografias-base;
depois vieram o0s ajustes nas serifas e separagdes das letras do logotipo; seguida da
modificacdo da letra “O” para transformacdo de uma bussola; depois foram feitos
recortes e ajustes no simbolo; finalizando com a separacdo das partes externas do
simbolo e aplicacdo de um quadrilatero contornando o complemento, para

evidencia-lo.
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Figura 15 — Processo de Criagao e Refinamento da marca

1) Tipografias originais 4) Ajuste do simbolo
ENTRE RIOS ENTRE RI®S
UMA HISTORIA ALAGOANA UMA HISTORIA ALAGOANA
2) Ajustes na tipografia principal 5) Ajuste final (sem aplicagao de cor)
ENTRE RIOS ENTRE RIOS
UMA HISTORIA ALAGOANA / UMA HISTORIA ALAGOANA |

3) Modificagao da letra“O”

ENTRE RI@S

UMA HISTORIA ALAGOANA

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Utilizando as cores selecionadas no painel, pertencentes a bandeira de
Alagoas, a marca foi finalizada (ver figura 16), apresentando versdes passiveis de
serem utilizadas em qualquer plano de fundo, exceto com tons muito préximos das

gue foram empregues no simbolo da marca.

Figura 16 — Versbes principais da Marca - Preto e Branco

ENTRE RI%S

ENTRE RI #S

UMA HISTORIA ALAGOANA

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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A marca apresenta também as versées monocromaticas, em preto e branco

(figura 17), para melhor aplicacdo nos componentes do jogo, caso necessario.

Figura 17 — Versdes monocromaticas da marca

ENTRE RI%S

/ UMA HISTORIAALAGOANA |

ENTRE RI%S

UMA HISTORIA ALAGOANA

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

5.5 TIPOGRAFIA

As inspiragdes para a escolha da tipografia dos elementos em destaque no
jogo, como titulos, foram trabalhos pela Impressao Régia (que passou a se chamar
Tipografia Nacional, em 1821), existentes ap0s a vinda da familia real portuguesa, a
partir de 1808 (figura 18).

Figura 18 — Trabalhos do periodo Colonial do Brasil
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Fonte: Biblioteca Nacional Digital, 2019.
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Além dessas referéncias, fez-se uso de uma tipografia sem serifa para o
corpo do texto, facilitando a identificacdo das letras e promovendo uma maior

leiturabilidade e legibilidade ao texto.

Logo, o padrao tipografico para os titulos e demais elementos em destaque foi

Charis SIL e para o corpo do texto a tipografia Tepeno Sans.

TITULOS CORPO DO TEXTO

Charis SIL Regular Tepeno Sans Light Regular
Charis SIL Italic Tepeno Sans Light Italic
Charis SIL Bold Tepeno Sans Regular
Charis SIL Bold Italic Tepeno Sans Italic
Tepeno Sans Bold
Tepeno Sans Bold Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890?! @&$%°"""~"{}[10,.;: 1234567890?!'@&%$%°""~~"{}1()..;

5.6 UNIVERSO CROMATICO

O universo cromético composto para o projeto foi retirado de construgdes,
paisagens e itens da cultura alagoana, misturando passado e presente, 0 que trouxe
uma variedade de cores maior a serem utilizadas e interligadas a realidade do

estado.

O Museu Théo Brandéo (figura 19) € um prédio que antigamente servia como
residéncia de algumas familias alagoanas, devido sua localizagdo proxima ao
comércio, mas atualmente € utilizada como museu reunindo acervo da cultura

popular nordestina.



Figura 19 — Museu Théo Brandao de Antropologia e Folclore

Fonte: Alagoas Memoravel: Patriménio Arquitetdnico, 2012, p.218)
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A cidade de Penedo (figura 20), localizada a margem do Rio S&o Francisco,

possui caracteristicas barrocas em sua arquitetura, além de demonstrar a

religiosidade de seu povo por meio das diversas igrejas e conventos (ver figura 21)

gue ali foram construidas.

Figura 20 - Vista geral de Penedo a partir do rio

Fonte: Alagoas Memoravel, 2012, p.136)
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Figura 21 — Fachada do conjunto franciscano: igreja, convento e capela da Ordem

Terceira

Fonte: Alagoas Memoravel, 2012, p.137)

A cidade de Marechal Deodoro foi a primeira capital de Alagoas, terra das
familias Deodoro e dos Fonseca. O nhome homenageou o Proclamador da Republica

e Primeiro Presidente do Brasil. A padroeira da cidade € Nossa Senhora da

Conceicao (figura 22).

Figura 22 — Igreja de Nossa Senhora da Conceigéo e casario

Fonte: Enciclopédia Municipios de Alagoas, 2011, p.18)
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A Ultima imagem utilizada como referéncia de cores traz o folguedo popular
alagoano, denominado Guerreiro (figura 23), mostrando uma apresentagdo da peca

em comemoracao ao Dia Internacional do Folclore, em 22 de agosto.

Figura 23 — Apresentacéo da peca do Guerreiro

Fonte: Agéncia Alagoas, 2016.

A paleta de cores a ser utilizada (figura 24) traz a unido dos tons que
compdem as imagens mostradas anteriormente, deixando apenas as cores que nao

apresentam tons similares.

As cores obtidas variam entre tons de azul, verde, e marrom, principalmente.
Cores como amarelo, rosa, laranja e vermelho também estao presentes na paleta de

cores, mas com pouca ou nenhuma variagao.



Figura 24 — Paleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

5.7 ILUSTRACOES

Foram criadas 20 ilustracdes para compor as cartas do jogo. Cada ilustragcéo
esta relacionado a uma palavra-chave referente a um tema abordado nas cartas:
Doacdo de terras/Documentos, Tropeirismo, Engenho, Religiosos, indios, Porto,
Boiadeiros, Incéndio em vilas, Navios (portugueses e holandeses), Domingos Jorge
Velho, Fuga de escravos, Assalto, Exodo Pernambucano, Calabar, Incéndio de
Navios, Comércio, Povoados, Carros de Boi, Impostos, Mascates; além dos 5 tipos
de cartas especiais: Troca de cartas, Dobro de acdes, Triplo de acdes, Turno sem

jogar, Inversao de plantacoes.

Inicialmente foram feitos sketchs (figura 25) inspirados em referéncias
imagéticas encontradas na web, como pode ser visto a seguir (figura 26), e os temas

mais abrangentes receberam ilustracbes simbdlicas, sendo mostradas

posteriormente (figura 27).
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Figura 25 — Referéncias

Fonte: Google Imagem, 2019.

Figura 26 — Sketchs digitalizados

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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O software Adobe Photoshop foi utilizado para a pintura das ilustracdes

(figura 27), usando como base os sketchs mostrados anteriormente (figura 26).

Figura 27 — llustragdes

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

As cores usadas nas ilustracdes sd@o provenientes do universo cromatico

extraido para o jogo.

5.8 CARTAS

Existem 4 grupos de cartas no jogo, cada uma correspondente a um turno:
Sesmaria, Invasdo, Comarca e Emancipacdo. Em busca do melhor layout para as
cartas, fez-se um estudo (figura 28) das possiveis distribuicbes dos elementos
necessarios, contendo: ilustracao, simbolos, descricao das cartas e identificacdo do

turno.



66

Figura 28 — Estudo de Layout - Cartas
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Jorge de Albuquerque assumiu o Jorge de Albuquerque assumiu o sesmarias,

g da Capitania d go da Capitania d -
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terras. Cultive e funde uma povoagio. terras. Cultive e funde uma povoagao. |><|

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

O layout escolhido, em vermelho, possui a distribuicdo de elementos por nivel
de interesse, considerando os principios de proximidade, alinhamento e repeticao.
Os elementos apresentados nas cartas seguem a seguinte ordem de leitura:
ilustragdo da carta; simbolo que resume os beneficios do jogador; texto informativo
relacionado a histéria de Alagoas; e identificacdo do turno.

Figura 29 — Modelo de Cartas do jogo

-3 '/~ Aproveite o momento para
adquirir novos recursos sem

custo de agdo

indios foram encontrados no Escravos de outras regides
;i : irdo ) estao fugindo para os
)S quilombos

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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Como pode ser visto na figura acima (figura 29), o verso das cartas traz a
identificacdo do turno correspondente a ele, junto a diferenciacdo por cor, mas

permanecem com a mesma linguagem grafica.

5.9 PECAS DE RECURSOS

As pecas de Recursos foram desenvolvidas para representar os elementos
gue, juntos, influenciaram no avanco econémico do territorio alagoano no periodo do
Brasil Colonial, resultando em sua emancipacdo politica, sdo elas: Casa
(representando a casa grande), Igreja, Senzala, Tropa e Engenho, além das

Plantacdes, que sdo usadas como moeda do jogo.

Os simbolos escolhidos para os recursos passaram por adaptacbes e
simplificagcbes, visando facilitar a compreensédo das ilustracbes das pecas e a

conexao com os elementos que estdo sendo descritos (figura 30).

Figura 30 — Sketch de recursos

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

As cores escolhidas para as pegas previam o contraste total entre elas, onde

cada uma continha a predominancia de uma cor (figura 31). A dimenséo das pecas é
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de 2,3cm x 2,3cm (largura x altura), facilitando a aplicacdo no tabuleiro de recursos
devido ao comprimento.

Figura 31 — Pecas de Recursos

L K Y ©

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

5.10 TABULEIRO DE RECURSOS

O estudo para o layout do tabuleiro de recursos considerou a presenca dos

recursos a serem desenvolvidos, o espaco para plantacfes e o guia de acbes do
jogo, conforme pode ser observado a seguir (figura 32).

Figura 32 — Estudo de layout do tabuleiro

ENTRE R

HiI=

%

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Apbs a escolha do layout, optando pela distribuicdo que considera o principio

de proximidade entre informagbes de mesmo contexto garantindo uma melhor

compreensao, foi estipulado a dimensdo do tabuleiro prevendo todos os recursos
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posicionados, alcancando 19,5cm de largura por 13,8cm altura. Todos os simbolos
presentes correspondem as pecas de recurso mostradas anteriormente (ver secao
5.9 Pecas de Recursos, pag. 67).

Figura 33 — Tabuleiro de Recursos

ENTRE RI¥S
RESUMO DE ACOES
Plantar (1 ou 2 acoes):
Receber plantacao (equivalente ao
ntimero de acgoes)
Comprar (1acdo + plantacoes):
Adquirir recurso
Trocar (1acdo.+.1plantacao):
Trocar de carta com outro jogador

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Optando por conectar visualmente o tabuleiro de recursos ao que seria o
“territério” foi empregue uma textura com tons terrosos (ver figura 33), fazendo

referéncia a uma terra ainda sem cultivo ou povoagdes.

5.11 EMBALAGEM

A embalagem é composta por 1 base e 1 tampa, com dimensdes que
possibilitam que ambas sejam dispostas em folhas A4 (figura 34), facilitando a
impressao do arquivo em uma impressora comum.
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Figura 34 — Desenho técnico: Embalagem
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

O estudo de layout da base da caixa (figura 35) foi feito para carregar
informagBes sobre o jogo, como sinopse e componentes, além de uma imagem
meramente ilustrativa de uma partida entre 4 jogadores. O design da tampa nao
precisou de um estudo prévio por seguir os padrdes de layout dos jogos de tabuleiro,

contendo a faixa etéria e o niumero de jogadores nas abas da tampa da embalagem.

Figura 35 — Estudo de layout da base

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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Como pode ser visto na figura abaixo (figura 36), a tampa apresenta 3
ilustracdes relacionadas aos periodos do jogo: acima do logotipo estdo os indios,
referenciando o povoamento antes dos portugueses; ho meio se encontra 0S navios,
representando tanto os invasores holandeses como os proprios portugueses; abaixo
esta 0 comércio, um dos principais responsaveis pelo rapido desenvolvimento do
territério alagoano. O principio de contraste empregue entre as ilustracées e a
tampa, com predominancia dos tons de azul, evidencia a importancia dada as

ilustracbes nesse contexto.

Figura 36 — Desenho Técnico - Embalagem
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No inicio do século XVI, os colonizadores.
rtugueses dividiram o Brasil em 12 COMPONENTES

+10 anos

oram divi 4 Tabuleiros de Recursos.
cujo proprietario (sesmeiro) 30 PlantacBes
por proteger, controlar e desenvolver. el

4igrejas

4 Senzalas

4Tropas

4 Engenhos

84 Cartas de
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UMA HISTORIA ALAGOANA
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ENTRE RI /S
UMA HISTORIA ALAGOANA

soue' 0|+

Designer: Débora Costa

ENTRE RI /S 2a4jogadores = +]0 anos

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

5.12 MANUAL

O manual (figura 37) é importantissimo para a compreensdo das regras do
jogo. Portando tamanho A5, o manual foi subdividido em tépicos: Sinopse,
Componentes, Objetivo, Tabuleiro de Recursos, Cartas, Turnos, Set-up, A¢des dos

Jogadores e Vencendo o jogo. A diagramacao (ver figura 38) é composta por 4
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colunas, separadas uma da outra por 0,5cm, com margens de 1cm (considerando o

tamanho A5), visando uma melhor distribuicdo de conteudo.

Figura 37 — Mockup Manual
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Figura 38 — Diagramacéo - Manual

Amedida que p jogador for adquirirido fecursos, ele deve marcar o progressq
desses recursosino tabuleiro, movento la peca para o lado direito. Caso sejy
necessdrio subtrair o recurso, deve-se| apecapara o lado esquerdo.

AGOES DOS JOGADORES
= SINOPSE

Devem ser até 3 agbes por jogador a cada todada. As agdes| S g gy A
possiveis so: No inicio do sé! :,if XM, os ¢ portugue: divid) o Brasil em 12/
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Ry | Durante a aquisi¢do de um recurso,
lgreja=2 as plantagBes utdizadas retornam ao
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S Paha 5p Fies tabubeiro de recursos. 4 Tabuleiros de Recursos 4 Tropas
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4 Senzalas
A escolha da carta deve ser aleatéria e a carta s6 podera ser usada a partir da
préxima rodada,

Pode ser usado qualquer material para marcar o tabuleiro de recursos, como
tampas de garrafa, feljﬁes etc. Nesse caso, ndo seria necessario imprimir os
marcadores das casas, it |gre|as senzalas, tropas. u\genhnseplmta;des.qlemlaﬁzam

VENCENDO 0/JOGO S0itens.Oi € que o0s jog consigam Suas pecas.
Vence o jogador 'que mais acumular fecwsos durante o jogo. Em caso dd |
empate no acimulo de recursos, vende g jogador com mais plantagdes em sey
territorio.
OBJETIVO

A lar recyrsos, p do © h 6 do local

fluenciando em suaE: i
Desi; Déhara Cost: | |
4 1

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.



73

As observacdes do texto foram destacadas em caixas azuis e receberam um

elemento de chamada para conecta-los ao topico condizente a ele (figura 39).

Figura 39 — Detalhe - Manual

AGOES DOS JOGADORES

Devem ser realizadas até 3 agées por jogador a cada rodada. As agoes
possiveis sao:

Plantar (1ou 2 agdes): O engenho pode produzir até 2 plantacdes por rodada,
mas cada plantagcd3o custa 1 acdo do jogador. As plantacdes devem ser
depositadas diretamente no tabuleiro de recursos.

O tabuleiro pode acumular até 7 plantagdes. Caso o jogador receba mais
planta¢des, mas seu territdrio ja esteja cheio, ele perde as plantag@es recebidas,
permanecendo somente com as de seu territério.

Comprar (1 agdo + plantagdes): Cada recurso do jogo equivale a uma
determinada quantidade de plantagdes, conforme listado a seguir:

Casa=1plantagdo

lareia =2 ol Durante a aquisi¢do de um recurso,

greja = 2 plantacdes as plantaces utilizadas retornam ao

Senzala = 3 plantagdes jogo e o recurso adguirido ocupa o
i proximo circulo de desenvolvimento no

Tropas = 4 plantag&es

tabuleiro de recursos.
Engenho = 5 plantagdes

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Por ser um jogo PNP, ndo é necessario elaborar uma capa para o manual,
eliminando assim gastos excessivos.

6 ESPECIFICACAO GRAFICA

Por ser um jogo na versao PNP, o material usado na impressao e confeccgéo
do jogo depende exclusivamente do jogador, mas como sugestdo para uma maior

gualidade e durabilidade do jogo, segue abaixo algumas especificacoes:

e Tabuleiro: Uma opcao é a impressdo em papel Couché, igual ou acima de
180g/m?, e acabamento com laminagao fosca ou aplicacao de papel contato. Outra
opcdo é a impressdao em papel adesivo e aplicacdo sobre uma superficie mais
resistente, como papel Parana ou madeira.

e Cartas e pecas de recursos: Impressdao em papel Couché, igual ou acima de

180g/mz2, e acabamento com laminagao fosca ou aplicacéo de papel contato.
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eCaixa: Impressdao em papel Couché, igual ou acima de 180g/m? e
acabamento com laminag&o fosca ou impressao em papel adesivo e aplicagdo em
papel Parana.

e Manual: Impressao em papel Offset, 75 g/mz2.

7 PROTOTIPO E TESTES
7.1 TESTE DE IMPRESSAO E MONTAGEM

Antes de iniciar o teste com o publico, € necesséario realizar testes de
impressao e montagem para verificar alguns quesitos, como: diagramacao, contraste
de cores e veracidade nas dimensdes do arquivo. Durante a verificacdo desses
guesitos o papel utilizado pode ser de qualidade inferior ao do produto final, mas é
importante salientar que o contraste de cores pode ser influenciado pelo tipo de
papel escolhido, portanto, deve-se considerar esse fator ao realizar o teste com um

papel de qualidade inferior.

O teste de impressao foi feito em uma impressora comum (jato de tinta),
colorida, com papel offset, 75g/m?, por ser mais econémico e apresentar as mesmas

gualidades que o papel em que seria impresso o protétipo.

Apés impresso, o material foi recortado, montado e disposto dentro da
embalagem elaborada, garantindo que todos 0s componentes poderiam ser

guardados nela.

7.2 PROTOTIPO

Destacando o conceito do projeto, o protétipo do jogo (figura 40) também foi
impresso em impressora comum (jato de tinta), colorida, mas em papel Opaline A4,
180g/m?, sendo este um papel liso, branco, sem brilho e de gramatura minima
adequada para garantir a rigidez dos componentes do jogo, além do baixo custo do

papel, vendido em pacotes de 50 folhas.
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Figura 40 — Protétipo do jogo

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Optou-se por aplicar a cobertura protetora do papel Contato transparente
somente na embalagem, jA que o protétipo seria utilizado especificamente para o
teste com o publico-alvo e ndo havia necessidade de maior protecdo aos

componentes do jogo.

7.3 TESTE COM ESTUDANTES

Considerando o publico infantojuvenil, entre 13 e 14 anos, como um dos
publicos especificos do projeto, foi entrado em contato com a Escola Estadual
Professora Maria José Loureiro, no Centro Educacional de Pesquisa Aplicada
(CEPA), em Maceid, Alagoas, para realizacdo do teste do jogo com alunos do 8° e

9° ano do ensino fundamental, que correspondem a essa faixa etaria.

O primeiro contato efetivo com a escola ocorreu em 12 de novembro de 2019,
com a solicitacao frente a direcdo, coordenacdo e a professora da disciplina de
Historia do turno matutino, para viabilizar a aplicagéo do teste com as turmas. Nessa
reunido, o projeto foi apresentado verbalmente e um questionario sobre a relacdo da

professora com a disciplina de Historia, a histéria de Alagoas e o0 uso de jogos de
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tabuleiro foi entregue a docente (ver apéndice A). Além disso, se estabeleceu um
cronograma de apoio para o teste do projeto considerando o calendario escolar,
onde, no dia 26 de novembro de 2019, ocorreria a apresentacdo do jogo para a
docente e o recolhimento do questionario entregue na primeira reunido. No dia 29 de
novembro de 2019, seria empregue o teste com dois grupos de 4 alunos na
biblioteca da escola, cada grupo pertencente a uma turma, para melhor verificacéo
dos resultados do projeto.

Visando a menor interferéncia possivel no calendéario escolar, optou-se por
empregar o teste somente com estes dois grupos de alunos, sendo o suficiente para

identificar possiveis erros projetuais ou futuras adaptacdes no jogo.

Em 26 de novembro de 2019, houve o segundo contato com a escola e o
protétipo do jogo foi apresentado a docente, garantindo que o conteudo do jogo,
verbal e nédo-verbal, estava de acordo com a idade dos estudantes. Apés a
aprovacao da docente, confirmou-se a aplicagdo do teste junto ao grupo de
estudantes.

As oito horas (8H) do dia 29 de novembro de 2019, se iniciou o teste do jogo
com um grupo de 4 estudantes do 8° ano e outro do 9° ano do ensino fundamental,
da Escola Estadual Professora Maria José Loureiro, na biblioteca da instituicdo
(figuras 41 e 42), com a apresentacado do jogo e a entrega de um protétipo para cada
grupo. A medida que os alunos jogavam, certas davidas que iam surgindo em

relacdo as regras do jogo eram esclarecidas por mim.

Figura 41 — Teste do jogo com grupo de estudantes do 8° ano

= S5y =

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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Figura 42 — Teste do jogo com grupo de estudantes do 9° ano
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Ao final da partida, os alunos foram submetidos a um questionério (apéndice
B) de apenas 5 perguntas de multipla escolha para identificar a opinido geral dos
alunos em relacdo ao jogo. Com o questionario, foram coletadas as seguintes

informacdes (grafico 4):

Gréfico 4 — Informagdes coletadas com o questionario dos estudantes

Aceitagdo do jogo Nivel do dificuldade

u Gostou m Facil
= N3o gostou = |ntermediario
u Diffcil
Reconhecimento da tematica Aceitacao das ilustracoes Uso do jogo em sala de aula

= Sim
m Nao

mSim
m Nao

mSim
mNao

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

As respostas fornecidas pelos estudantes apds o teste do jogo, conforme o
gréafico anterior (gréafico 4), deixou claro a receptividade deles com o projeto e o nivel

de dificuldade do jogo compreendido por eles.
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8 RESULTADO

Com a producdo do protétipo e aplicacdo do teste com os estudantes, foi
possivel reunir alguns pontos que precisam ser revistos no jogo para a efetividade

do projeto.

Como pode ser visto a seguir (quadro 11), a simples observacdo de uma

partida pode influenciar no projeto final do jogo.

Quadro 11 — Pontos a serem revistos no jogo

OBSERVAGOES PROPOSTA DE AJUSTE

Baixo indice de leitura das cartas Colocar acao da carta descrita verbalmente

Esquecimento em efetuar as agbes

Cartas “2x” e “3x” confusas pela

; ~ Colocar numero de acdes nas cartas
guantidade de acles a serem efetuadas

Dificuldade em entender a sequéncia
das jogadas (devido as acdes)

Turno acaba antes para certos Jogadores puxam certa quantidade de cartas e devolvem
jogadores por terem “perdido a vez” as que ndo utilizarem

N&o compreenséao da quantidade de

. Igualar formas no tabuleiro
recursos no tabuleiro

Carta “Esvaziar territério” ndo especifica

) . Trocar a palavra “tabuleiro” por “plantacoes”
0 que retirar do tabuleiro P por-p ¢

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

As falhas identificadas durante o teste foram corrigidas conforme a proposta
de ajuste mencionada no quadro anterior, apresentando mudancas principalmente

no tabuleiro e no layout das cartas (ver figuras 43 e 44).

Além disso, foram feitas alteracfes nas abas da embalagem (figura 45),
trocando 0 método de colagem por encaixe, e na diagramacdo do manual (figura
46), diminuindo o comprimento das linhas de texto para que se tornem menos

cansativas.




Figura 43 — Alteragdo dos espacos de recurso do tabuleiro

RESUMO DE AGCOES

Plantar (1 acdo por plantacao):
Colocar plantacées no tabuleiro
Comprar (1 agdo + plantagoes):
Adquirir recurso

Trocar (1 acdo + 7plantacao):
Trocar I fileira de recursos com
outro jogador

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Figura 44 — Alteracdo no layout das cartas

(+2c5es)

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

UMA HISTORIA ALAGOANA

79



80

Figura 45 — Alteracdo nas abas da embalagem
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Fonte: Elaborado pela autora, 2020.

Figura 46 — Alteracdo na diagramac¢édo do manual

[ A medida que o jogador foi | As proximas rbdadas ocorrem
adquirindo recursos, ele deve marcar o f & © ao restal
progresso  desses recursos no  juma Unica carta ho deck, o jogador 4
tabuleiro, movendo & peca para o ladg  jobrigado a utilizé-la O turno acaby
direito. Caso seja ne: io subtrair o toda art
recurso, deve-se mover a pecapara o |a ele forem utilizadas, dando inicio ad
Jado esquerdo. proximoe turno. SINOPSE
No inicio do século XV, os Assuma o papel dos sesmeiros.
z i dividiram o  controle e suas terras 3
ACOES DOS JOGADORES Brasil em 12 Cagitanias Hereditari ponto de prop akE ipacas
As cartas trazem um ndmero de que logo depois foram subdivididas em  fmas lembre-se, vocé vai passar pelos
acBes para os jogads ias, terras cujo propri n que Alagoas
durante arodada As actes que podem iro) era a porl Mveu naguela época essa historig
ser realizadas sia: proteger, controlar e desenvolver. po?e lt:gi:!upreendef e derrubar sug
jestral
Plantar (1 agéo por plantagio): O | O tabuleio pode acumuar até 7 mgm.‘a‘"‘a’o f;’:: c“;“ ;’;9"::
jogador recebe por cada n Caso o jogador receba vachol Foriatat poe] ogo de ostu“g!l para 2 a 4
agdo que utilizar. As plantagdes dever mais plantacfes e seu territério j& Lesmarias, e sua emancipacio foi fo9adores.
ser depositadas diretamente no esteja cheio, ele permanece com as s ada e gl lpa;de
iro de { plantac@es de seu territério. ?e b ::c! pelo progresso s5as
Comprar (I aciio + plantagdes): | Durante a aquisicdo de um
Cada recurso do ;ogo equivale a uma recwso, as plantacdes utiizadas J
idade de f o 3 aulri COMPONENTES
listado a seguir: ocupa o préximo quadrado de % |
} desenvolvimento no tabuleiro de 4 Tabuleiros de Recursos Pode ser usado quakquer material
Casa=1 0 ket 30 Plantagdes ‘ para marcar o tabuleiro de recursos,
ja= 1 coma ¢ de garrafa, s, ete.
loreja=2 wnt“é“ 4 Casas Nesse I:-::.' nhwuc'n "m'::s.ah
Senzala=3p ¢ 4 lgrejas imprimir os marcadores das casas,
Tropa= 4 pl G igrejas, senzalas. tropas, engenhos e
| 7 4 Senzalas plantacdes, que totakizam 50 itens. O
Engenho = 5 p! g 4 Tropas P ¢ que o0s jog
Trocar (1 agio + 7 plantacdes): O jogador B, que tem 4 casas, o jogadol 4 Engenhos Eopa Ketiticn Sakpaes:
jogador deve Joc:u 1 fileira dea |A passa a ter 4| casas em sey 84 Cartas de | |

recursos com outra jogador, ou seja, [tabuleiro e o joga B fica com 2 1
se o jogador A tem 2 casas e decidd [casas. | 1Manual
trocar essa fileira de recursos com g

OBJETIVO TABULEIRO DE RECURSOS
VENCENDO O JQGO ) Acumular recursas, promovendo o Cada tabuh"-og de recursog
Vence o jogadpr que mais acumalar Em caso de empate no acémulo de i ondmico do local, [representa uma sesmaria que fof
jago. recursos, vence o jogador com mais fluenciando em suaE: i idoada a um sesmeirg (jogador ).
i plantaces em seu territério.
4 ~ ¥ = Dési;;lﬁer: DéharnCoshl - 2 i i B3

Fonte: Elaborado pela autora, 2020.
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Com os ajustes realizados (apéndice C ao R), o0 jogo podera ser, enfim,
publicado na web, em plataformas como Ludopedia, voltado especificamente para

jogos, ou em um blog préprio, para divulgacao do projeto e download do jogo.

E importante salientar que o jogo podera vir a sofrer novos ajustes a medida
gue os jogadores relatem suas observacdes positivas e/ou negativas sobre o jogo

Entre Rios: Uma histéria alagoana, apds sua publicacéo.

9 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do jogo de tabuleiro inspirado na histéria de Alagoas foi
desafiador pela escassez de material nacional relacionado a metodologia para
criagdo de jogos, sendo em sua maioria livros e artigos internacionais e voltados

para jogos digitais.

A Histéria de Alagoas também é um tema pouco explorado, ja que os livros
encontrados especificamente sobre ele foram escritos entre 1964 e o ano 2000,
salientando que os livros que abordavam a geografia de Alagoas foram descartados

devido ao foco do projeto.

O desenvolvimento do projeto deixa claro que o designer pode trabalhar junto
ao setor da educacédo desenvolvendo novos métodos e ferramentas de ensino, como
€ uma das vertentes do presente projeto. Mas, € necessario deixar claro a
importancia da flexibilidade de tempo do projetista ao trabalhar com este setor, visto

a restricao de horarios intensificada pelo calendario escolar.

Percebeu-se também, com o projeto, a importancia da aplicacdo de testes
com o publico em projetos de design, pois é através dele que se identificam os erros

e se garante a verdadeira solucao projetual.

Conclui-se, portanto, que o design pode incentivar a abordagem de temas
pouco discutidos em sala de aula e fora dela, por meio do desenvolvimento de jogos

de tabuleiro ou outros projetos com viés educativo.



82

REFERENCIAS

ABRINQ. Anuario Estatistico 2019. Disponivel em:
<http://www.abring.com.br/economia-e-estatisticas/>. Acesso em: 16 jun. 2019.

AGENCIA ALAGOAS. Balancando o Ganzéa tem edic¢éo dedicada ao Dia do
Folclore. Disponivel em: <http://www.agenciaalagoas.al.gov.br/noticia/item/7689-
balancando-o-ganza-tem-edicao-dedicada-ao-dia-do-folclore>. Acesso em: 10 jul.
20109.

. Alagoas Memoravel - Patrimdnio Arquitetdnico. Maceio: Instituto Arnon de
Mello, 2011.

ALBUQUERQUE, Isabel Loureiro de. Historia de Alagoas. Maceié: SERGASA,
2000.

ALEIXO, Raphael. Os Telhados de Ludodvia. Disponivel em
<https://www.deviantart.com/raphaelaleixo/art/Os-Telhados-de-Ludovia-122138502>.
Acesso em: 21 de jun. 20109.

ALTAVILLA, Jayme de. Histéria da Civilizagdo das Alagoas. Macei6: Edufal, 1998.

ANJOS, Ana. A origem dos jogos de tabuleiro. Disponivel em:
<http://lounge.obviousmag.org/anna_anjos/2013/01/a-origem-dos-jogos-de-
tabuleiro.html>. Acesso em: 21 jun. 2019.

BARROS, Carlos Henrique Farias de. Ensino de Historia, memdria e historia

local. Criar Educacéo, v. 2, n. 2, 2013.

BATTISTELA, Paulo E.; WANGENHEIM, Christiane G. von; FERNANDES, Jodo M.
Como jogos educacionais sao desenvolvidos? Uma revisao sistematica da literatura.
In: XXIl Workshop sobre Educacdo em Computacéo (WEI 2014). Sociedade
Brasileira de Computacgao, 2014.

BIBLIOTECA NACIONAL DIGITAL. Compendios de medicina pratica feitos por
ordem de Sua Alteza real. Disponivel em: <
http://objdigital.bn.br/objdigital2/acervo_digital/div_obrasraras/bndigital1827/bndigital
1827.pdf>. Acesso em: 25 ago. 2019.

BIBLIOTECA NACIONAL DIGITAL. Ensaios moraes de Alexandre Pope
[lconografico] : folha de rosto para a edigcdo da Impressédo Régia, Rio de
Janeiro, 1811. Disponivel em: <
http://objdigital.bn.br/objdigital2/acervo_digital/div_iconografia/icon470790/icon47079
0.html>. Acesso em: 25 ago. 2019.

BIBLIOTECA NACIONAL DIGITAL.
Ensaio sobre a critica de Alexandre Pope [Iconogréfico] : folha de rosto para a
edicdo da Impresséo Régia, Rio de Janeiro, 1810. Disponivel em: <


https://www.deviantart.com/raphaelaleixo/art/Os-Telhados-de-Ludovia-122138502

83

http://objdigital.bn.br/objdigital2/acervo_digital/div_iconografia/icon470788/icon47078
8.html>. Acesso em: 25 ago. 2019.

BOARD GAME GEEK. The Checkered Game of Life. Disponivel em:
<https://boardgamegeek.com/image/91264/checkered-game-life>. Acesso em: 23
jun. 20109.

BONSIEPE, G.; KELLNER, P.; POESSNECKER, H. Metodologia Experimental:
desenho industrial. Brasilia: CNPq / Coordenacgé&o Editorial, 1984.

BRANDAO, Moreno. Historia de Alagoas. Sergasa, 1981.

BRATHWAITE, Brenda; SCHREIBER, lan. Challenges for Game Designers.
Course Tecnology Cengage Learning, 2009.

CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens: A mascara e a vertigem. Lisboa:
Cotovia, 1990.

COSTA, Joao Craveiro. Historia das Alagdas (resumo didactico). Comp.
Melhoramentos, 1940.

CUNEGATO, Matheus Pacheco; LEMOS, Cassio Fernandes. Adaptacao de
metodologia para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro. SBC-Proceedings of
SBGames, p. 327-330, 2017.

. Enciclopédia Municipios de Alagoas. Macei6: Instituto Arnon de Mello,
Nucleo de Projetos Especiais, 2012.

FERMIANO, Maria A. Belintane. O jogo como um instrumento de trabalho no ensino
de Historia. Historia Hoje. ANPUH, v. 3, n. 07, 2005.

FILHO, Jodo Gomes. Gestalt do Objeto: sistema de leitura visual da forma. Séo
Paulo: Escrituras Editora, 2008.

FUZETO, Adriana Paula; et al. Desenvolvimento de jogos de tabuleiro (board
game) para o ensino da aplicacdo dos conceitos de
controle da qualidade em uma unidade industrial. Revista Principia, 2018.

GROW. Jogo WAR. Disponivel em: <https://www.lojagrow.com.br/jogo-war---grow-
02000/p>. Acesso em: 23 jun. 2019.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: O jogo como elemento na cultura. S&o Paulo:
Perspectiva, 2007.

LEITE, Patricia da Silva; MENDONCA, Vinicius Godoy de. Diretrizes para game design de
jogos educacionais. In: Proc. SBGames, Art Design Track. 2013. p. 132-141.

LOPES, Diogo. Jogos de Tabuleiro-estudo dos sistemas visuais. 2013. 583p.
Dissertacao de Mestrado — Escola Superior de Artes e Design, Matosinhos, 2013.



84

LUDOPEDIA. Censo Ludopedia 2018: Perfil dos Jogadores. Disponivel em:
<https://www.ludopedia.com.br/topico/28710/censo-ludopedia-2018-perfil-dos-
jogadores>. Acesso em: 21 jun. 2019.

LUDOPEDIA. Censo Ludopedia 2018: Jogos e Jogatinas. Disponivel em:
<https://www.ludopedia.com.br/topico/28711/censo-ludopedia-2018-jogos-e-
jogatinas>. Acesso em: 21 jun. 2019.

LUDOPEDIA. Censo Ludopedia 2018: Cole¢des e Aquisi¢cdes. Disponivel em:
<https://www.ludopedia.com.br/topico/28712/censo-ludopedia-2018-colecoes-e-
aquisicoes>. Acesso em: 21 jun. 2019.

LUDOPEDIA. Crop Rotation. Disponivel em:
<https://www.ludopedia.com.br/jogo/crop-rotation?v=>. Acesso em: 21 jun. 2019.

LUDOPEDIA. Dune: The Dice Game. Disponivel em:
<https://www.ludopedia.com.br/jogo/dune-the-dice-game>. Acesso em: 21 jun. 2019.

LUDOPEDIA. Mecanicas. Disponivel em:
<https://www.ludopedia.com.br/mecanicas>. Acesso em: 17 jun. 2019.

LUDOPEDIA. Skirmish Wars: Advance Tactics. Disponivel em:
<https://www.ludopedia.com.br/jogo/skirmish-wars-advance-tactics>. Acesso em: 21
jun. 2019.

LUDOPEDIA. Vera Cruz. Disponivel em: <https://www.ludopedia.com.br/jogo/vera-
cruz>. Acesso em: 21 jun. 2019.

METROPOLITAN MUSEUM OF ART. Queen Nefertari playing Senet. Disponivel
em: <https://www.metmuseum.org/art/collection/search/548355>. Acesso em: 23 jun.
2019.

MINDLAB. A MindLab. Disponivel em: <https://www.mindlab.com.br/a-mind-lab/>.
Acesso em: 19 jun. 2019.

PEREIRA, Ana Luisa Lopes. A utilizagc&o do jogo como recurso de motivacéo e
aprendizagem. 2013. 132p. Dissertacéo (2° Ciclo de Estudos em Ensino de Historia
e Geografia no 3° Ciclo do Ensino Basico e Secundario) — Universidade do Porto,
Porto, 2013.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. Cosac Naify, 2011.

ROGERS, Scott. Level Up: Um guia para o design de grandes jogos. Sao Paulo:
Blucher, 2012.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Rules of play: Game design fundamentals.
MIT press, 2004.


https://www.ludopedia.com.br/topico/28710/censo-ludopedia-2018-perfil-dos-jogadores
https://www.ludopedia.com.br/topico/28710/censo-ludopedia-2018-perfil-dos-jogadores
https://www.ludopedia.com.br/topico/28711/censo-ludopedia-2018-jogos-e-jogatinas
https://www.ludopedia.com.br/topico/28711/censo-ludopedia-2018-jogos-e-jogatinas
https://www.ludopedia.com.br/topico/28712/censo-ludopedia-2018-colecoes-e-aquisicoes
https://www.ludopedia.com.br/topico/28712/censo-ludopedia-2018-colecoes-e-aquisicoes
https://www.ludopedia.com.br/jogo/crop-rotation?v=
https://www.ludopedia.com.br/jogo/dune-the-dice-game
https://www.ludopedia.com.br/jogo/skirmish-wars-advance-tactics
https://www.ludopedia.com.br/jogo/vera-cruz
https://www.ludopedia.com.br/jogo/vera-cruz

85

SANTOS, Sebastiana Luciene. Oficina de histéria de Alagoas: um relato de
experiéncia na Escola Estadual Costa Rego-Arapiraca/AL. Em Extenséo, v. 13, n. 2,
p. 171-174, 2015.

SCHELL, Jesse. The art of Game Design: A book of lenses. Elsevier, 2008.

THE BRITISH MUSEUM. The Royal Game of Ur. Disponivel em:
<https://lwww.britishmuseum.org/research/collection_online/collection_object_details.
aspx?objectld=8817&partld=1>. Acesso em: 23 jun. 2019.

WILLIAMS, Robin. Design para quem néo € designer. Callis Editora Ltd, 2005.



86

APENDICES

APENDICE A — Questionario: O Professor e a Escola

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO
CURSO DE DESIGN

RESPONSAVEL: Débora Lavinia Assungao Costa

Nome:

Escola:
Data:

QUESTIONARIO
O PROFESSOR E A ESCOLA

Em que turmas vocé leciona?

Quantos alunos tém, em média, em sala de aula?

Qual(is) o(s) turno(s) em que trabalha?

Quais os dias da semana vocé leciona a disciplina de Historia?

Quanto tempo de aula ha por semana?
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METODOS DE ENSINO E HISTORIA

Quais os métodos de ensino voce utiliza em sala de aula (apresentagao em slide, filmes,
documentarios, giz e quadro, meios eletrénicos, jogos, etc)?

Vocé prefere trabalhar com os alunos formando pequenos ou grandes grupos em sala de
aula? Quantas pessoas por grupo?

Ha um livro didatico para a disciplina de Historia na escola em que trabalha? Se sim,
algum tema da histdria de Alagoas € abordado nesse livro?

Vocé aborda, em algum momento, a histéria de Alagoas em sala de aula? Justifique.

Qual tema sobre a histéria de Alagoas vocé acha importante trabalhar em sala de aula ou
gostaria de abordar?

Vocé ja usou ou usaria um jogo de tabuleiro como método de ensino em sala de aula?




APENDICE B — Questionério: O aluno, a Histéria e o Jogo
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO
CURSO DE DESIGN

RESPONSAVEL: Débora Lavinia Assungéo Costa

Nome:

Escola:

Turma: Data:

QUESTIONARIO
O ALUNO, A HISTORIA E O JOGO

Qual sua opinido sobre o jogo de tabuleiro que acabou de conhecer?

( ) Gostei
() N&o gostei

Vocé diria que esse jogo é:

( ) Facil
() Intermediario
() Dificil

Vocé aprendeu ou reconheceu algo sobre a histéria de Alagoas nesse jogo?

( )Sim
( ) Néo

Vocé gostaria de ter mais aulas com uso de jogos de tabuleiro?

( )Sim
( )Nao

Vocé gostou das ilustragées do jogo?

( )Sim
() Nao
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L S/Td FYILNI

——

S/Td 41LN4
+]10 anos

YNYOOVYTY VIRQLSIH YN

2 a 4 jogadores

ENTRE RIZSP

UMA HISTORIA ALAGOANA f

salopebolp e 2

ENTITEE RI/S

soue O]+

ENTRE RI // S 2 a4 jogadores +]0 anos
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No inicio do século X\, o5 colonizadores
queses dividiram o Brasil em 12
pitanias Hereditarias, que [ogo. depois
foram subdivididas em' sesmafias, terras
cujo proprietéario {sesmeiro) era responsayel
por proteger, controlar e desenvolver,

O atual estado de Alagoas pertencia ao
sul da Capitania de Pernambuico, regido
formada por 7 s@smarias, e sua emancipacso
foi infllenciada’ pelc progresso dessas
terras,

Assumao papel dos sesmeiros; co
desenvolva. ‘suas ferras @
proporcionas @& sua Emm
lembre-s&, VOCE Vai passaip:
acontecimentos que Alage
época, essa histora
derriban sua estrategal

Jago de estratégia pqﬂtat
Tempo médio; 45 mintitos,

Designer: DéboraCosta

ENTE RIZS

COMPONENTES
4 Tabuleros de Recwsos
30 Plantagoes
4 Casas
4 Igrejas
4 Senzalas
4 Tropas
4 Engenhos

84 Cartas de
Acontecimento

| Manual
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ENTRE RIZS

RESUMO DE ACOES

Plantar (1 acio por plantacao):
Colocar plantagoes no tabuleiro
Comprar (1 agao + plantacoes):
Adquirir rectirso

Trocar (1 acio + 7plantacdo):
Trocar 1 fileira derecursos com
outro jogador

A3y =~ e
X. 7 plas

ENTRE RIZS

RESUMO DE ACOES

Plantar (1 acdo por plantacao):
Colocar planta¢des no tabuleiro
Comprar (1 acédo + plantagoes):
Adquirir recurso

Trocar (1 acao +7plantacdo):
Trocar 1 fileira derecursos .com
outro jogador
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O donatario Jorge de
Albuquerque Ihe destinou mais
um lote de terras. Cultive e
funde uma povoacao.

Recebaltropa, lcasae
1 plantacao.

Dez escravos foram
adquiridos para trabalhar nos
engenhos:

Receba 3 plantacdes,

Como prémio aos servicos
prestados a Coroa
Portuguesavocé recebeu
mais um lote de terra.

Recebal tropa, 1 casae
1 plantagao.

m grupo de religiosos
chegouem suas

Como prémio aos servicos
prestados a Coroa
Portuguesavocé recebeu
mais um lote de terra.

Recebal tropa,lcasae
1 plantacao.
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Cinco escravos foram Dez escravos foram
adquiridos para trabalhar nos adquiridos para trabalhar nos
engenhos. engenhos.

Receba 2 plantacaes. Receba 3 plantacdes.




APENDICE K — Jogo Entre Rios: Cartas (pagina 3)

97

Inverta a quantidade de
plantagées com outro
jogador.

Voce ganhou o direito de
duplicar suas plantagées.

Lembre-se de nao
ultrapassar o nimero
maximo de plantagoes no
territorio.

Inverta a quantidade de
plantagdes com outro
jogador.

Escolhaum jogador para
nao jogar por uma rodada.

Vocé ganhou o direito de
duplicar suas plantacdes.

Lembre-se de ndo
ultrapassar o nimero
maximo de plantacoes no
territério.

Escolhaum jogador para
ndo jogar por uma rodada.




APENDICE L — Jogo Entre Rios: Cartas (pagina 4)
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Os invasores chegaram
Porto Calvo e derrotaram
I

Escravos de outras regioes

 éstdo fugindo para os
quilombos.

-Escolha um jogador para
* retirar até 3 plantacoes do
5 territério.

i f
etirarltropa 3“% i

Escravos fugidos
assaltaram os viajantes da
regido.

Escolha um jogador para
nao jogar a proxima rodada.

Escravos de uutras regides
** éstdo fugindo paraos
quilombos.

:Bscolha um jogador ara
retirar | senzala
territério.

Escravos de outras regioes
- @stdo fugindo para os
quilombos.

-Escolha um jogador para

* retirar 1 senzala do territério.

@
b

Escravos fugidos
assaltaram os viajantes da
regiao.

Escolha um jogador para
nédo jogar a proxima rodada.
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Mathias de Albuquerque,
Henrique Dias e seus
comandados, junto ao casal
Felipe e Clara Camardo e seu
batalhao de indios partiram
para Porto Calvo.

Recebaligrejaeltropa.

Escravos fugidos
assaltaram os viajantes da
regido.

Escolha um jogador para
retirar 2 plantacdes do
territorio.

" Escravos de outras regides
- .~ estdo fugindo para os
quilombos.

:Escolha um jogador para
retirar até 3 plantacdes do
territério.

Vocé ganhou o direito de
duplicar suas plantacoes.

Lembre-se de nio
ultrapassar o numero
maximo de plantacoes no
territério.

Vocé ganhou o direito de
duplicar suas plantagoes.

Lembre-se de nao
ultrapassar o nimero
maximo de plantacées no
territério.
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Vocé ganhou o direito de
duplicar suas plantacdes.

Lembre-se de ndo
ultrapassar o nimero
maximo de plantagées no
territorio.

Um nove engenho foi fundado
proximo ao.encouradouro de
Jaragua, trazendo aumento na
economia da regiao.

Receba 3 plantacdes.

Inverta a guantidade de
plantacoes com outro
Jogador.

Um novo engenho foi fundado
préximo ao encouradouro de
Jaragua, trazendo aumentona
economia daregido.

Receba 3 plantacdes.

Inverta a quantidade de
plantacoes com outro
Jogador.

Cresce o numero de engenhos
nafegido.

Receba2 plantacdesel
senzala.




APENDICE O — Jogo Entre Rios: Cartas (pagina 7)

101

Cresce o numero de engenhos
naregido.

Receba 2 plantagoesel
senzala.

As atencdes do governador
da Capitania de Pernambuco
estdo direcionadas a Guerra
dos Mascates. Nenhum
requerimento estd sendo
analisado neste periodo.

Escolha um jogador para
néo jogar a proxima rodada.

As atencgdes do governador
da Capitania de Pernambuco
estdo direcionadas a Guerra
dos Mascates. Nenhum
requerimento esta sendo
analisado neste periodo.

Escolha um jogador para
néo jogar a préxima rodada

: a capelaem quase ;

0s 0s engenhos da

A Comarca de Alagoas precisa
repassar osimpostosa Coroa

Portuguesa.

Escolha um jogador para
retirar 3 plantagdes do
territorio.

As atencdes do governador
da Capitania de Pernambuco
estdo direcionadas a Guerra
dos Mascates. Nenhum
requerimento esta sendo
analisado neste periodo.

Escolha um jogador para
néo jogar a préxima rodada.

A Comarca de Alagoas precisa
repassar os impostosa Coroa
Partuguesa.

Escolhaum jogador para
retirar 3 plantagdes do
territério.
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Voce ganhou o direito de
duplicar suas plantacoes.

Lembre-se de ndo
ultrapassar o nimero
maximo de plantacoes no
territorio.

Vocé ganhou o direito de Inverta a gquantidace de Inverta a quantidade de
duplicar'suas plantacoes. plantagoes com outro plantacoes com outro
Jogador. Jogador.
Lembre-se de néo
ultrapassar o numero
maximo de plantagdes no
territério.
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A Comarca de Alagoas foi
emancipada da Capitania de
Pernambuco.

Recebaligrejaeltropa

gavws chegaram ao porto :

&Pgelaragué. Apr'ovelte ara

a regiéo comnova

orias vindas das

" Escolhaum jog ar
e entregar até
pllntnqies do pr:
territorlo.

Acana-de aclcarja esta ;

f sendo exportada pelos
_navios no porto..

As povoagoes de Maceio e
Porto de Pedras foram
elevadas a categoria de vila.

Receba 3 plantacces.

‘Escolh
é‘?"lhe

]

Vocé ganhou o direito de
duplicar suas plantacoes.

Lembre-se de nio
ultrapassar o numero
maximo de plantacées no
territério.
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Viocé ganhou o direito de Inverta a guantidade de Inverta a quantidade de
duplicar suas plantagdes. plantacdes com outro plantagdes com outro
Jogador. Jogador.

Lembre-se de nao
ultrapassar o nimero
maximo de plantacGes no

territério.
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ANEXOS

ANEXO A - Lamina do Perfil de Jogadores da Ludopedia

Resultados obtidos na pesquisa realizada no portal Ludopedia com 3425 usudrios. *8C do com os da pesqui LU Dop ‘ED ! A

do ano anterior.
* Base de 68.000 usuarios da Ludopedia

7 /ludopedia

Fonte: LUDOPEDIA, 2019.

ANEXO B - Lamina dos Jogos e Jogatinas da Ludopedia
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Resultados obtidos na pesquisa realizada no portal Ludopedia com 3425 usudrios. *+38C com os da i LU Dop E D i A

Base de 68.000 da Ludopedi do ano anterior.
* Base de 68. usuarios o 2 .
"l /ludopedia

Fonte: LUDOPEDIA, 2019.
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