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1. INTRODUGAO

Este resumo expandido parte de um projeto de ensino e pesquisa conjunto
com os cursos de Design Grafico e Design Digital da Universidade Federal de
Pelotas que tem como objetivo a criagdo de um jogo de tabuleiro, utilizando o
design como area do conhecimento para o desenvolvimento de todas as etapas
criativas do mesmo.

Jogos de tabuleiro sdo jogos competitivos ou colaborativos que envolvem
tecnologias fisicas e humanas em sua atividade (SALEN & ZIMMERMAN, 2005),
envolvendo os jogadores no circulo magico a partir de entdo. . "O circulo magico
inscreve um espago que é repetivel, um espaco limitado e ilimitado. Em suma, um
espaco finito com infinitas possibilidades" (SALEN & ZIMMERMAN, 2004, pg.94),
€ neste circulo magico que a histéria acontece, tecendo o imaginario do jogo.

Para o desenvolvimento do jogo de tabuleiro o grupo se dividiu em duas
equipes com o objetivo de otimizagdo de tempo e aproveitar melhor as
habilidades de cada integrante. O grupo, de acordo com a metodologia proposta
por Schell (2008), dividiu-se em mecanica - onde sdo estruturadas as regras,
fisica e desdobramentos do jogo - e estética - sendo este responsavel pela
identidade visual, design dos personagens, layout e editorial. Este trabalho
apresenta os processos criativos realizados dentro do grupo da estética através
de uma pesquisa qualitativa.

O projeto do jogo ainda esta em andamento e ndo possui fins lucrativos,
contudo o grupo de pesquisa demonstra interesse em concretiza-lo.

2. METODOLOGIA

O projeto teve inicio com uma pesquisa qualitativa de jogos de tabuleiro e
analise dos mesmos a partir das teorias de Jesse Schell (2008), apresentadas no
livro A Arte do Game Design.

Ao longo do processo de pesquisa foram analisados varios jogos usando a
tétrade elementar de Schell que é dividida em Estética, Mecanica, Historia e
Tecnologia (Figura 1).
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Figura 1: Tétrade Elementar de Schell
Fonte: kishimoto — 2013

Para Schell (2008) a estética € um dos aspectos mais importantes do jogo
sendo ele a parte que compreende a aparéncia, sons, cheiros, sabores e
sensacgdes. A estética é primordial para a imersao do jogador, responsavel por
criar uma experiéncia memoravel.

E importante compreender que nenhum dos elementos é mais
importante que o outro. A tétrade € organizada aqui na forma de um
losango para mostrar a importancia relativa, mas apenas para ajudar a
ilustrar o “gradiente de visibilidade”; isto é, o fato de que os elementos
tecnoldgicos tendem a ser menos visiveis para os jogadores, a estética é
mais visivel e a mecanica e a narrativa estao em algum lugar no meio
disso. (SCHELL, 2008, p. 42)

Todas essas teorias estdo sendo aplicadas no desenvolvimento da estética
do jogo que ainda se encontra em construgdo. Apds esta etapa, havera o
entrelagamento com os resultados da equipe de desenvolvimento de mecanicas,
para posterior inicio das fases de narrativa e tecnologia.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da analise de jogos como: Clue (HASBRO, 2013), War (GROW,
1997), Puerto Rico (GROW,2002), Mice and Mystics (GALAPAGOS, 2012),
Eldritch Horror (GALAPAGOS, 2015) e King of Tokyo (GALAPAGOS, 2013),
encontramos diferentes solugdes estéticas que serviram como referencial visual
para adotar um estilo grafico condizente com a proposta da narrativa criada.

O universo do jogo aborda a tematica da luta livre, especificamente lutas
com o estilo do WWE, onde os lutadores encenam suas proprias histérias no meio
de uma arena com uma luta ficticia, cada personagem representa uma
nacionalidade diferente e tem como intuito trazer o coémico, realizando uma satira
das caracteristicas mais conhecidas de cada pais.

A partir dos conceitos de SEGER (2005),foram desenvolvidas duas
personagens principais para a realizagdo de um protétipo do jogo. A primeira
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sendo um lutador americano do sexo masculino que teve como base da
construgéo do seu design diversas referéncias de filmes, histérias em quadrinhos
e jogos que retratam personagens caricatos desta nacionalidade. Sua construgao
foi dividida em esbogo e finalizagao (Figura 2).

Figura 2: Esboco e finalizagdo de linha do americano.
Fonte: Capturada pelo autor.

A segunda personagem € uma mulher mexicana, a qual foi criada com base
em referéncias do dia dos mortos, um feriado caracteristico de sua cultura onde
os mortos sao festejados, e alusdes as lutas livre mexicanas (lucha libre), onde os
competidores usam mascaras e roupas cénicas em performances para
entretenimento do publico. Sua estética foi inspirada no jogo Guacamelee, um
titulo do género metroidvania’ com visualidades cartoonizadas inspiradas em
desenhos mexicanos. Partindo deste estilo grafico, criamos seu design de esbogo
a sua finalizacdo (Figura 3).

Figura 3: Esboco e finalizagdo de linha da mexicana.
Fonte: Capturada pelo autor.

! Género de jogos eletronicos baseados nos titulos das séries Castlevania e Metroid, pioneiros do sistema de
mundo aberto 2d.
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O tabuleiro sera uma representagcao de um ringue de luta livre, dividido em
uma grade de 4x4 para facilitar e tornar o combate dinamico, aumentando o
indice de confrontos devido ao seu tamanho diminuto. Em torno do ringue
haverdo cordas que delimitam o espago de atuagao, onde os jogadores poderéo
realizar ataques especiais.

O jogo possui trés tipo de cartas: personagens, ataques e objetos. As cartas
de personagens servirdo como fichas para contar sua histéria, listar seus ataques,
sua quantidade de vida e energia. As cartas de ataque consistem nas agdes que
0s personagens podem exercer, as especialidades destas e o seu poder. Por fim
as cartas de objetos determinam os itens que podem ser usados durante a
batalha, baseados em lutas livres e nas historias dos personagens.

4. CONCLUSOES

O jogo ainda se encontra em fase de desenvolvimento, até o momento a
estética esta avancada em relacdo a mecanica. Estdo sendo realizadas pesquisas
para a construcdo de novos personagens e da identidade visual do jogo.

Até o momento, estdo sendo utilizados os repertérios tedrico-metodoldgicos
de Salen & Zimmerman, Schell e Seger, que dao conta da concepgao do jogo
como um todo, assim como da especificidade estética, auxiliando com o
desenvolvimento do projeto.

O grupo de pesquisa encontra-se em processo de testes das mecanicas de
jogo, assim que as regras e funcionalidades estiverem estabelecidas e
estruturadas, sera realizados o design das cartas e ambiente.

Esperamos alcangar um resultado satisfatorio dentro do semestre 2017/2
com o término do jogo.
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