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A. Tema escolhido

Eventos historicos atrelados ao Centro do Rio de Janeiro

O Rio de Janeiro ja foi capital do Império Portugués, do Império do Brasil e da
Republica. Quando se aprende esses fatos na escola muitas vezes eles parecem
descolados da realidade, como se tivessem ocorrido apenas nos livros ou em um
lugar distante.

No entanto, todos esses capitulos estao materializados em dezenas de
construgoes seculares espalhadas principalmente pelo Centro. O Paco Imperial foi
palco do Dia do Fico, o Campo do Santana abrigou a Proclamacdo da Republica.
Quando se toma consciéncia de que esses acontecimentos se passaram em locais
familiares para milhares de cariocas, a historia se torna mais palpavel e o espaco
adquire um novo significado.

Infelizmente, toda essa riqueza cultural passa muitas vezes despercebida em
meio a correria e o caos do dia a dia no Rio. Além do esquecimento por parte dos
seus cidaddos, o patrimonio historico enfrenta o esquecimento de sucessivos
governos. Mesmo locais tombados, gradativamente ruem, culminando em
infortinios como o ocorrido no Museu Nacional. E a histéria que se perde antes
mesmo que o cidadao se aproprie dela.

Desse modo, decide-se criar um projeto com o tema “Eventos historicos
atrelados ao Centro do Rio de Janeiro”. O objetivo é mostrar as pessoas que o
Centro é cenario de diversos acontecimentos importantes no pais, de modo que os
cariocas possam ter mais conexdo com a sua histéria e com o patrimoénio da cidade,
valorizando os espacos e a memdria que eles abrigam.
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&£ B. Justificativa de escolha

Fatores que levaram o grupo a escolher o tema

Um dos aspectos definidos nesse projeto desde seu inicio foi trabalhar com
questdes que se relacionassem com o aspecto historico do centro do Rio de Janeiro.
Tendo em isso em mente, a pesquisa foi direcionada de forma que foram
encontrados seguintes dados:

1 » Descuido com prédios historicos

E de conhecimento geral que o patrimonio historico do Rio de Janeiro, em sua
maioria, ndo recebe o devido reconhecimento e muito menos os cuidados
necessarios para se manter. Portanto, ndo é surpreendente que esse descuido
esteja destruindo parte do acervo cultural nacional, como o Museu Nacional
(UFRY)).

2 » Edital de Historia do Mec sobre o ensino da disciplina no Brasil

Cada disciplina possui um edital a ser cumprido, com valores atrelados a
serem aprendidos, sendo estes os de historia:

&t Identificar relagdes sociais no seu proprio grupo de convivio, na
localidade, na regido e no pais, e outras manifesta¢des estabelecidas
em outros tempos e espagos;

&t Valorizar o patrimoénio sociocultural e respeitar a diversidade social,
considerando critérios éticos;

De forma que a valorizag¢ao do centro como um local de acontecimentos
historicos se torna uma atividade imprescindivel.

3 » Patrimonios historicos VS Passeios turisticos no Rio

O Rio é muito em rico nesses patriménios, e mesmo que alguns deles sejam
locais de passeio, esses ndao chegam a ser 30% do que a cidade tem a oferecer.

Quantidade de patrimo6nios Quantidade de experiéncias
historicosnoRio ys  histdricas no AirBNB
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4 Rio eleito como capital mundial da arquitetura

Essa mesma arquitetura, tdo desvalorizada no dia a dia, conquistou o titulo
ndo s6 de patrimonio cultural mundial na categoria paisagem urbana (2012 -
UNESCO) como também o titulo de capital mundial da arquitetura (2019 -
UNESCO). Isso mostra que sua valoriza¢do internacional supera a nacional,
mesmo considerando que o governo nao cuida de seu patrimonio.

»
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C. Relevancia do projeto

A importancia para o usuario final e para a sociedade

Segundo o historiador francés Pierre Nora em sua obra “Les Lieux de Mémoire”
(Paris: Gallimard, 1984), o conceito “lugares de memoria” sdo elementos materiais
e imateriais circundados de uma “vontade de memoria” ou que uma sociedade
institucionalizou um valor simbdlico. Esses elementos sdo considerados pelo
historiador como objetos importantes de estudo no conhecimento histérico de uma
sociedade. Para Nora, a memoria coletiva de um grupo é formada de diversos
aspectos, sendo esses “lugares de memoria” - monumentos, eventos e datas -
fatores importantes na relagdo entre memoria e identidade e na construcao de um
sentimento de pertencimento ao local.

Como mencionado no tépico “Justificativa de Escolha”, a falta de investimento
oferecida pelo poder publico a cultura historica no Centro do Rio de Janeiro resulta
em uma degradacdo continua dos espacos de importancia na histéria, o que fere
diretamente a relevancia que eles carregam.

Assim, o projeto visa valorizar a cultura local e criticar o esquecimento do
bairro e sua historia ao evidenciar os diversos casos de abandono pela Prefeitura.
Além disso, o projeto apropria-se dos “lugares de memorias” do Centro do Rio de
Janeiro, principalmente dos eventos historicos que ocorrem no local, a fim de
aproximar o individuo ao espaco urbano e seus significados, de forma tangivel,
tornando o entendimento palpavel, horizontal e imersivo, facilitando o
aprendizado e intensificando o interesse a histdria do bairro.

»




£ D. Viabilidade de desenvolvimento

Porque e como o grupo acredita ser possivel desenvolver o projeto

Como os patrimonios histdricos trabalhados pelo projeto estdo fisicamente
presentes proximos da realidade de trabalho e da vida de grande parte da populagdo
carioca, o projeto possui uma facilidade no reconhecimento desses espacos pelos
usuarios. Ao mesmo tempo, isso é uma dificuldade do projeto pois muitas vezes
esses espacos passam esquecidos no cotidiano dos individuos que ndo
necessariamente conhecem a historia e os eventos que ja ocorreram ao seu redor.

Essa questdo é também a principal oportunidade pois, ao tangibilizar a histéria
e valorizar o patrimonio histdrico, é possibilitado aos usuarios que comecem a
transformar seu olhar no cotidiano, dando mais importancia a esses elementos e
descobrindo outros valores do centro da cidade que vao muito além das lojas e
escritorios. Ao utilizar uma plataforma interativa, potencializamos essa mudanca
de ponto de vista, pois a interagdo transforma o contetido a ser passado de forma
mais interessante do que seria apenas um video explicativo, por exemplo.

Tendo essas caracteristicas em mente, acredita-se que o projeto podera ser
desenvolvido como um jogo, devido suas diversas possibilidades de interac¢do,
tanto entre os proprios jogadores como entre o jogador e o jogo em si, além de suas
diversas possibilidades de forma, como jogos de tabuleiro analégicos, jogos
baseados em texto, como os existentes em bots no aplicativo de mensagens
Telegram ou ainda uma mistura entre o digital e o anal6gico, com elementos fisicos
com os jogadores e um mapa ou outra forma de comunicacao no celular, que faria a
comunicacdo entre os jogadores. Nesses casos, existiriam cartas com eventos e
reflexos dos acontecimentos, deixando o jogador imerso no cenario.
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A. Imersao no Centro do Rio
Objetivo do projeto

Para chegar ao objetivo do projeto, foi escolhido por recomendacao dos professores
trabalhar com o método de Challenge Based Learning (CBL). Desse modo, os
resultados foram divididos em trés etapas, sendo elas o Tema, a Essential Question
e o Desafio.

Para o tema optou-se por manter aquele que ja estava definido nas discussdes
anteriores, sendo ele “Eventos histdricos atrelados ao Centro do Rio de Janeiro”.
Na Essential Question, foi escolhida a despreocupacdo do poder ptblico em
preservar o patrimoénio e, consequentemente, a memoria, em um local que ja foi
cenario de diversos eventos importantes, chegando a questdo “Como valorizar o
patrimonio historico do Centro do Rio de Janeiro para os habitantes em uma
estrutura social que prioriza o lucro frente a preservacdo dessas estruturas?”.

Assim, chegamos ao Desafio de “Construir uma plataforma interativa, imersiva
e barata que tangibilize a histéria do Centro do Rio de Janeiro para os habitantes,
valorizando o patrimonio histérico.” Dessa forma, o objetivo definido para o
projeto foi:

Possibilitar a imersao nos eventos historicos ocorridos no Centro da cidade
do Rio de Janeiro abordando patrimonios historicos

A respeito do objetivo, busca-se principalmente se utilizar dos patrimonios
existentes no centro como forma de ponte entre a vida dos usuarios e os
acontecimentos que tomaram local no bairro. Foi considerada a inser¢do do usuario
em um contexto de forma palpavel, ou seja, de facil compreensao e identificacao.
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B. Projetos interativos

Pesquisa de analogos do projeto

Durante o processo de geracao de alternativas do projeto, foram buscadas
referéncias para cada ideia a fim de explorar suas possibilidades. Embora uma
alternativa seja escolhida como solug¢ao do projeto, alguns elementos das outras
podem ser uteis e, por isso, parte da pesquisa de referéncias feita para elas foi
transformada em analogos do projeto.

1 » ABiblioteca a Noite
A Biblioteca a Noite é uma exposi¢do itinerante idealizada por Robert Lepage
que mostra aos visitantes, por meio da realidade virtual, o interior de dez
bibliotecas, reais ou imaginarias, ao redor do mundo. Os espectadores podem
ver lugares como a Biblioteca de Nautilus, da obra “Vinte Mil Léguas
Submarinas”, de Julio Verne, e a Biblioteca do Congresso Americano.

2 AtLiebermann's
0 TIkono Space é um estiidio holandés especializado em produzir exposicées
em realidade virtual para museus, universidades e artistas. Em de seus
projetos, denominado “At Liebermann's”, o escritério recriou o apartamento
e o atelié do pintor Max Liebermann, como eram em 1920, usando como bases
documentos e fotos.

3 » Imagine Rio
Imagine Rio é um mapa interativo desenvolvido pela Rice University em
parceria com o Instituto Moreira Salles que mostra a evolu¢ao da cidade do
Rio de Janeiro de 1500 até o presente. Mapas antigos, escritos, pinturas e fotos
foram usados no desenvolvimento da plataforma, e também aparecem como
elementos interativos. E possivel, por exemplo, sobrepor as plantas originais
da cidade ao mapa criado no site.

/4 ® Kremer Museum
O Kremer Museum é um museu totalmente virtual, com 74 pinturas que nao
estdo juntas em um espaco fisico. O ambiente no qual as obras estdo expostas
foi criado por arquitetos, simulando um museu real com corredores e saldes.
Ao mesmo tempo, a equipe que projetou o museu se permitiu ter ideias que
ndo poderiam ser executadas no mundo real por limitacGes técnicas e de

w
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custos. As pinturas entdo foram fotografadas e inseridas digitalmente nesse
ambiente.

5 » Memoria Rocinha
Memoria Rocinha é um projeto criado pelo Museu Sankofa Memoria e Historia
da Rocinha junto com o Instituto Moreira Salles, que tem como objetivo
mostrar a histdria e as transformagdes da Rocinha e dos bairros do seu
entorno.

Para uma das secdes do site, os desenvolvedores selecionaram fotos
antigas do acervo do IMS e, em seguida, tiraram fotos do mesmo lugar, com
um enquadramento semelhante. A foto atual, foi sobreposta a antiga, e um
controle deslizante no site permite revelar ou ocultar a foto de cima e a de
baixo, permitindo visualizar as mudancas na regiao.

6 » Rio deJaneiro Perdido e Recuperado
O livro de Ana Borelli fala sobre importantes prédios antigos do Rio de Janeiro

que foram ou demolidos ou restaurados.

7 ®» Untold Stories
Untold Stories é um projeto desenvolvido pela Spark AR e pela Mill
Experiential para o Tate Museum, em Londres, para ampliar a narrativa que
as obras expostas no museu possuem. Animacoes em realidade aumentada
foram criadas para algumas pinturas, e podem ser vistas através de um filtro
do Instagram, que rastreia as obras e inicia a experiéncia.

12



d£ C.Jogos de tabuleiro

Pesquisa de similares do projeto

Ap0ds a analise das alternativas de projeto apresentadas na E1, inicia-se a pesquisa
de similares da soluc¢do definida. O grupo estabeleceu a procura de jogos
considerando sua narrativa (tema historico), estética (elementos que remetem a
algo antigo) e tecnologia (boardgame e suas mecanicas), visando a compreensao do
que o projeto exige a respeito da sua mecanica, dinamica e linguagem visual. Os
similares escolhido sdo a unido de jogos que o grupo ja conhecia com indica¢des de
projeto pelos colaboradores e professores de pauta.

Decide-se desenvolver um jogo de tabuleiro como a alternativa mais adequada.
A solucgao atende o objetivo do projeto ao possibilitar a criagao de um espacgo
interativo (interac¢ao do jogador com o jogo e com os outros jogadores) que
contextualiza os eventos historicos do Centro do Rio de Janeiro ao usar patrimonios
historicos, imergindo o jogador no bairro a partir do visual e da jogabilidade.

Além disso como o grupo deseja a criacdo de um produto final, ndo somente um
prototipo ou uma idéia, essa solugdo é viavel pois o grupo tem mais afinidade com
seus métodos de producdo e linguagens, ao contrario de, por exemplo, exposicées
interativas ou modelagem 3D.

1 » Betrayal at the house on the hill

Um jogo de tabuleiro (Avalon Hill, 2004 ) projetado por Rob Daviau, Bruce
Glassco, Bill McQuillan, Mike Selinker e Teeuwynn Woodruff.

O jogo se passa em uma casa mal assombrada onde o jogador e seus
amigos sao investigadores, ficam presos precisam explora-la a fim de
escapar. O tabuleiro é modular e em cada comodo existem objetos, eventos,
armadilhas, itens e efeitos diferentes.

Em um momento do jogo um dos jogadores torna-se o traidor e inicia-se
um processo de cacada (cenario). Todos os 50 cenarios sdo descritos nos livros
de instrugdes, sobreviventes e traidores. Por possuir muitos cenarios o jogo
tem uma boa rejogabilidade. O tabuleiro é modular e é construido ao longo do
jogo . Os livros e cartas possuem um visual antigo, como documentos velhos.

Além disso cada personagem possui uma ficha com seus dados, como
tamanho, peso, hobbie e aniversario. O grupo considerou essas fichas como
um elemento importante a se ter em um jogo, ja que aproxima o jogador do
personagem e contexto que o sistema oferece.

13
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Apesar de alguns itens possuirem essa estética antiga que favorece muito
o tema do grupo, observa-se uma mecanica um pouco mais complexa, com
regras complicadas que vao exigir mais tempo do jogador para entender.

Jogos City Builder (Sim City e Anno 1800)

O Sim City é um jogo de simulacao de construcao desenvolvido pelo designer
Will Wright e publicado pela empresa Maxis, da Eletronic Arts (EA Games).
Ndo existe uma narrativa especifica nesse tipo de jogo. O jogador é o
personagem que administra e constr6i uma cidade, como um prefeito
onisciente e onipresente, a fim de torna-la cada vez maior e com mais
recursos. O jogo é digital, 3D e com sons que lembram o ambiente urbano. A
estética é caricata e faz o jogador se sentir como parte da cidade.

Anno 1800, desenvolvido pela Blue Byte (comprada pela Ubisoft), também
é um jogo city builder, mas conta com uma narrativa que baseia-se na
Revolucdo Industrial, mostrando como se da a evolucdo de campos e fazendas
até a criagdo de zonas industriais e mecanizadas. O jogo conta com uma op¢ao
de visao em primeiro pessoa, aproximando o jogador da sua criagao.

Mesmo nao sendo jogos de tabuleiro, em um dos atendimentos o
professor Leonardo Cardarelli ressaltou que enxerga o projeto do grupo como
um gerenciador de recursos e locais: construcao do polo cultural do Centro da
Cidade do Rio de Janeiro. Mas como seria essa construg¢ao/reconstru¢ao do
Centro? Isso ndo perderia todo o contexto historico que ele tem? Sera que esse
estilo de jogo consegue cumprir o objetivo do grupo?

Splendor

Esse é um jogo de cartas que foi distribuido no Brasil pela Galapagos Jogos e
feito por Marc André e Pascal Quidault e publicados em 2014 pela
distribuidora Space Cowboys.

Os jogadores de Splendor sdo chefes de uma guilda de comerciantes que
tem a missdo de construir um império comercial ao vender gemas,
acumulando riquezas e ganhando prestigio. Ergonomicamente falando, por
serem feitas de metal, as fichas de gemas do jogo sao um pouco mais pesadas
que os outros elementos, como as cartas. Isso cria uma hierarquia entre os
objetos do sistema.

Comparando-o0 ao projeto, Splendor se encaixa em uma questao parecida
com a dos jogos City Builder. Esse estilo de jogo valoriza os eventos histéricos

w
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do bairro? Como seria a constru¢do de um jogo sobre o Centro com essa
mecanica de venda?

Scotland Yard: Maquina do Tempo

Scotland Yard: Maquina do Tempo é um jogo de tabuleiro distribuido pela
empresa Grow. O jogo possui diversos casos reais de diferentes épocas para
investigacdo e os jogadores, detetives, precisam desvenda-los. O jogo evolui a
partir das escolhas dos jogadores, que recebem informacdes diferentes
dependendo do lugar que se encontram no mapa. Em seguida é preciso
analisar essa informacao visando uma resposta.

O jogo inicia-se na maquina do tempo, o centro do tabuleiro, e em seguida
é sorteado um cenario aleatoério. O jogo utiliza casos reais, ndo solucionados,
em com um fim inventado pelo préprio autor. Existem exemplos um pouco
mais violentos, como de serial killers, que contam em sua ficha um ponto de
exclamacdo, alertando jogadores que possam ndo se sentir a vontade.

O jogo conta com uma estética relacionada a prépria maquina do tempo,
com diversos desenhos de engrenagens pelo tabuleiro.

Achamos a narrativa do jogo bem similar ao tema do grupo ja que
pretende-se trabalhar com diversos eventos histéricos juntos. Além disso a
abordagem de casos reais para a investigacao tem um potencial de imergir o
jogador ao cenario, intensificando-se ainda mais se este ja conhecer o caso.

Timeline

Um jogo de cartas distribuido no Brasil pela Galapagos Jogos em que o
objetivo do jogador é formar uma linha do tempo com as cartas oferecidas. O
jogador que ficar sem cartas ganha. A série Timeline conta com diversos
lancamentos, como o Timeline Eventos Histdricos, Timeline Invencoes e até
mesmo o Timeline Brasil, que inclui acontecimentos, datas e eventos
culturais brasileiros. Todos os jogos conseguem unir a histéria em uma
brincadeira entre amigos de forma dinamica e divertida.

w
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6 » Maquina do tempo

b

b

Maquina do Tempo é um jogo de cartas distribuido pelo McDonalds em 2003.
Com uma intencao mais educacional, o jogo apresenta perguntas e respostas a
respeito de diferentes periodos, personalidades e construcdes histéricas. Cada
carta possui uma ilustracao, levantando uma questao a se discutir: qual o
estilo visual escolher sem prejudicar a esséncia dos patrimoénios histoéricos

Mansions of Madness Second Edition

Mansion of Madness é um jogo de tabuleiro criado pelo designer Nikki Valens,
publicados pela empresa Fantasy Flight Game e distribuidos no Brasil pela
Galapagos Jogos. Entre os jogos de tabuleiro apresentados esse € o iinico que o
jogador tem a possibilidade de jogar sozinho.

No Mansion of Madness, o jogador assume o papel de um dos
investigadores disponiveis e tem o objetivo de desvendar os mistérios
presentes em Arkham. Cada investigador possui suas caracteristicas e uma
breve histéria em uma ficha de personagem. Esse elemento, assim como em
“Betrayal at the house on the hill”, tem a aparéncia de documentos antigos, um
pouco manchados.

O que diferencia esse jogo dos outros similares é que ele faz uso de um
aplicativo durante o gameplay, exigindo do jogador um celular ou
computador. E através do programa que os cendrios sio escolhidos e puzzles
sdo resolvidos. Além disso todas as informacdes da partidas sdo mostradas
através do aplicativo.

Como a unido entre analégico e digital vem sendo um debate constante,
esse similar tornou-se um importante exemplo para essa discussao.

Obscurio

Jogo de tabuleiro feito pelo grupo L’Atelier e publicado pela empresa Libellud.
No Brasil ele foi distribuido pela Galapagos Jogos.

Os jogadores de Obscurio tem o objetivo de escapar da Biblioteca do Mago,
cenario da narrativa. O jogo conta com uma estética fantasiosa e personagens
carismaticos. Além disso aparenta ser mais antigo, com muitos tons de
marrom, o que chamou a atenc¢do do grupo, ja que esse é um dos possiveis
caminhos a seguir para a identidade visual do projeto.

w
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3£ D. Essencial, desejavel e proibitorio

Parametros de solucao do projeto

A partir da definicdao do objetivo do presente projeto, percebeu-se a necessidade de
estabelecer parametros essenciais, desejaveis e proibitdrios aos quais a solucdo

dada precisariam atender. Cada um desses fatores foi amplamente discutido pelo

grupo projetual e constam a seguir.

PARAMETROS ESSENCIAIS

1 #» Ser um jogo de regras simples

»

@

Em referéncia a frase de objetivo, a palavra chave que justifica o
estabelecimento desse parametro como essencial é a imersao.

Diversos jogos contém mecanicas cheias de nuances e camadas de
profundidade que podem ser, justamente, grandes incentivos a imersdo dos
jogadores experientes no jogo. No entanto, essa complexidade pode
desmotivar ou até mesmo impedir jogadores principiantes de iniciarem uma
aventura em um jogo totalmente novo.

Por conta disso, é preferivel sacrificar a complexidade do jogo — o que é
favoravel porque aumenta a imersao para os jogadores experientes — em
favor da possibilidade de atender a um ptiblico mais amplo por meio de regras
mais simples.

Ser jogavel em grupo

Novamente, a palavra-chave é a imersao. Jogar com varias pessoas permite
uma intera¢cdao mais complexa com o jogo, possibilitando que o jogador
alcance sentimentos e emocoes que fogem do escopo do game e podem, por
conta disso, cativar ainda mais suas atencoes.

Criar novos personagens ou situacoes

A intencdo é fazer um projeto que seja mais interessante e cativante do que o
simples ato de ler um livro de histéria do Centro do Rio de Janeiro. Por isso, é
importante fazer uso de todas as técnicas de apelo emocional possiveis para
prender a atengdo dos jogadores.

w
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4 ® Permitir aprendizado sobre um evento historico

Independente do que seja feito, é de suma importancia que a solugao projetual
permita que os jogadores coletem novas informacoes sobre os ''eventos
historicos que ocorreram no Rio de Janeiro".

5 i Ser analdgico, mas com apoio digital-online

Essa decisdo se baseia em uma vasta discussao sobre a diferenca de potencial
que cada midia pode ter quando se fala de jogo. Os jogos analdgicos parecem,
nesse quesito, atender melhor a proposta do projeto pelos motivos listados na
tabela a seguir.

DIGITAL / ONLINE ANALOGICO

Alcanga um maior nimero de pessoas Une as pessoas fisicamente

Aumenta o escopo do projeto Permite uma interacdo mais imersiva
Exige equipamentos tecnolégicos dos Pode ser construido pelo grupo mais
jogadores facilmente

Aumenta a quantidade de possiveis erros | Pode ser playtestado mais facilmente;

que podem ocorrer no jogo Mais acessivel
Permite a constru¢ao de um narrador Se houver um narrador, limita a
universal da histoéria experiéncia a ambientes silenciosos;

Prejudica a possibilidade de jogar em
locais publicos

Tabela: Distingdo entre um projeto de jogo digital-online e um jogo analégico

Dessa forma, a junc¢do de todos os fatores apontados na tabela apontaram
para fazer o jogo ser primordialmente analégico, mas com apoios digitais
para ambientacdo sonora, por exemplo, que sera melhor explicada no
parametro a seguir.

PARAMETROS DESEJAVEIS

18



1 » Sonorizar via Spotify

As dinamicas de jogo de tabuleiro em grupo costumam ter uma musica de
fundo. Por isso, percebe-se uma oportunidade de atua¢ao do projeto para
dentro desse aspecto também, proporcionando uma ambientacdo sonora
especifica para aqueles que forem jogar o jogo proposto. O uso do Spotify
como a plataforma principal advém da facilidade de acesso que ele propoe,
demandando o menor esforco possivel do jogador para acessar a playlist.

2 #® Ter um narrador ou mestre

O narrador é pensado em conjunto com a técnica acima, ja que ele poderia ser
o coordenador dessa ambientacdo mais profunda dos jogadores. Ele ou ela
podem entrar como leitores das cartas do game, anunciadores das regras,
manipuladores dos sons de ambientacao, entre outras acoes que aumentem a
imersao do jogo.

No entanto, é imprescindivel tornar essa posicdo de narrador relevante o
suficiente para ser escolhida, mas, ao mesmo tempo, irrelevante o suficiente
para nao comprometer o funcionamento do jogo.

PARAMETROS PROIBITORIOS

1 » Ser muito ilustrativo

Por conta de uma competéncia técnica do grupo projetual, a estética do jogo
nao pode ser muito ilustrativa. Dessa forma, pensa-se em uma arte mais
vetorial — possivel de ser feita por meio do Adobe Illustrator com formas
geométricas — ou uma arte mais realista — possivel de ser feita por meio do
Adobe Photoshop com estilizacdao simples sobre fotos.

2 @ Usar tecnologias VR (virtual reality)

Mais uma vez, o motivo da escolha desse parametro proibitorio é por conta da
competéncia técnica da equipe produtora. Por conta disso, a tecnologia de VR
foi descartada do projeto, embora seja uma 6tima resposta ao objetivo
estabelecido.

Essa técnica permitiria a imersdo profunda de uma pessoa que use um
oculos Rift, por exemplo, mas traria problematicas de acessibilidade — por
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ser tratar de algo ainda muito caro — e também que promove uma
experiéncia individualista.

3 & Ser impresso em casa (print-to-play)

Esse fator foi dito como proibitorio porque, embora isso afete positivamente o
preco do produto final, barateando ele, também afeta diretamente a qualidade
final da solucao proposta.

Pensar em um jogo analdgico print-to-play pressupde pensar num
projeto que ndo use muitas cores, ja que as impressoras caseiras costumam
imprimir em preto e branco. Além disso, afeta o tamanho das folhas
escolhidas, que teriam que ser obrigatoriamente em A4 (folha oficio, de facil
acesso comercial).

Todas essas consequéncias foram ponderadas e percebeu-se mais pontos
negativos do que positivos, trazendo, portanto, a decisdao de abolir essa
estratégia de producao do jogo.

4, » Inventar um evento historico

Esse itermn vem em contraposicado ao item 3 dos ""parametros essenciais"
porque, embora seja interessante criar alguns artificios narrativos que
incrementem o apelo emocional dos eventos histéricos ocorridos, criar uma
histéria completamente ficticia pode gerar desinformacdo. E, dessa forma,
como o intuito é fazer os jogadores aprenderem sobre eventos historicos no
centro do Rio de Janeiro, uma invencao desse tipo vai completamente ao
desencontro do objetivo proposto.

Por fim, todos os parametros anteriormente descritos possibilitaram um processo
criativo que culminou no item a seguir: a ideia de solugao final pensada para
atender ao presente projeto.
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A. Viajantes do tempo

Jogo de tabuleiro em grupo

Definir um periodo histdrico especifico provou-se ser um dificuldade desse
projeto, portanto foi definido que o jogo ndo se ateria a um s6 acontecimento, e sim
a uma série deles. Para tornar essa mecanica possivel foi atribuido que os jogadores
seriam viajantes do tempo, de forma que pudessem navegar por diferentes épocas a
partir do resultado da rolagem de dados.

No inicio do jogo uma missdo é definida, por exemplo: impedir um assassinato
na saida do teatro municipal em 1910. No entanto, no inicio do jogo os aventureiros
foram transportados para 1940, de forma que devem nao sé explorar a época e
resolver outros impasses, como devem conseguir chegar a 1910 e concluir a sua
missdo. Baseado na mecanica de Scotland Yard, diversas aventuras estariam
disponiveis de forma que cada partida seja Gnica e ndao necessariamente de mesma
duracdo, tudo depende do desenvolvimento da histdria e dos proprios narradores.

Para transportar os jogadores para as suas diferentes épocas, o tabuleiro sera
adaptavel, de forma que possua uma mesma base, mas a cada época uma folha de
acetato se sobrepde mostrando a planta da cidade no periodo determinado, de
forma que ao longo do jogo, com o passar dos anos, seja possivel observar a
evolucdo e as mudancas ocorridas em cada periodo historico.

O jogo de forma geral também precisara de um guia, garantido que a aventura
siga um fluxo tranquilo mesmo se baseando em regras simples e facilmente
compreensiveis. Para isso foi criado duas opg¢oes, o jogo podera com um narrador
jogador - nada que atrapalhe a sua experiéncia, uma vez que as explica¢des sao
curtas - ou entdao com um narrador virtual, recomendavel quando se joga na
propria casa, ndo sendo atrapalhado pelo barulho ambiente costumeiro das casas
de jogos, enriquecendo a experiéncia com musicas das épocas criando uma
ambientacdo, mas sem atrapalhar a dinamica, caso ndo seja utilizado.
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Figura 1: Representacao dos elementos do jogo e suas funcoes
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&£ B. Estrutura da solucao

Esboco do tabuleiro, mapa e diagramacao de cartas

A construcao do projeto do Grupo 4 passou por uma conceituacao complexa que
visou preencher toda a estrutura¢do metodoldgica necessaria a um projeto robusto.
Para tanto, foi montada a lista a seguir com as frases que explicitam cada uma das
palavras chave a seguir

#» Tema
A Evolucao da Cidade do Rio de Janeiro e seus aspectos Urbano, Sociais,
Histdricos e Geograficos.

#» Foco
Eventos histdricos atrelados a lugares.

#» Oportunidade
Desconhecimento a respeito dos eventos histdricos que ocorreram no centro
da cidade, devido, entre outros motivos, a forma do ensino de histéria nas
escolas.

#» Objetivo
Possibilitar a imersdo nos eventos historicos ocorridos no Centro da cidade
do Rio de Janeiro abordando patrimoénios historicos.

#» Questao
Destacar os eventos historicos do centro do Rio de Janeiro a fim de
intensificar a consciéncia historica e o sentimento de pertencimento ao
local.

@» Desafio
Como possibilitar o interesse dos cariocas pelo patrimonio histérico em uma
estrutura social que prioriza o lucro frente a preservagao dessas estruturas.

Portanto, ap6s todas as discussoes e ajustes descritos nos capitulos a seguir, o
projeto estabeleceu seus partidos adotados e se solidificou na seguinte solucao:
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Um jogo de tabuleiro onde os jogadores sdo viajantes no tempo que
viajaram para a época de 1904, durante a Revolta da Vacina, e irdo
atuar nesse cenario caodtico do Centro do Rio de Janeiro.

No entanto, nem sempre foi assim. Para chegar nesse contorno, cada membro da
equipe foi convidado a desenhar todo o percorrer do jogo para que fosse possivel
entender de qual maneira cada um estava entendendo o projeto. Essa tarefa foi

muito rica e agilizou diversos processos de decisdo, também gerando variados
esquemas visuais, como os demonstrados a seguir.
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Figura 2: Esquema visual do jogo desenvolvido pelo Lucas Araujo. Nesse momento do
desenvolvimento, o projeto ainda tinha a intencao de usar acetatos. Eles iriam sobrepor o

tabuleiro a fim de demonstrar as diferentes conformac¢des urbanas que o Centro do Rio de
Janeiro teve ao longo do tempo.
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Cartas de glups

Figura 3: Esquema visual do jogo desenvolvido pelo Leonardo Antunes, que elaborou muito a
questdo dos diferentes tipos de carta que o jogo possuira.
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Figura 4: Esquema visual do jogo desenvolvido pelo Felipe Rabaga, que elaborou muito a
diferenciacdo entre as cartas do jogo e a origem a qual elas sdo atribuidas.
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tem na gameplay.
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3t C. Primeira especificacdo técnica

Pesquisa de métodos de producao

Inicialmente, a equipe projetual se dividiu de forma que cada membro ficou

responsavel por pesquisar as especificagoes técnicas dos elementos que compoem
jogo como mostra a lista a seguir:

1. Caixa

2. Carta

3. Dado
4. Pino
5. Tabuleiro

Assim sendo, conforme as informacoes levantadas pela pesquisa *, foi possivel

montar a Tabela 1 a seguir com todos os materiais e tamanhos recomendados para
as pe¢as que compoem 0 jogo.

PECA DO JOGO

MATERIAL

TAMANHO

CAIXA
Parte Externa

Papelao Liso
Papel Parana

Revestimento de adesivo

Depende de todo o resto

CAIXA Papeldo Liso Entre 2 a 4 mm mais larga para
Tampa PapellParana ser facil de manusear
Revestimento de adesivo
CAIXA MDF (Medium Density Fiberboard) Depende de todo o resto
Papel Parana
Plastico
Espuma
CARTAS Extra-alvura 240g 80 x120 mm
63,5x 88 mm
43X 65 mm
Papel cartdo fosco 240g branco 50 X 70 mm
Papel kraft cartdo 240g 48 X 66 mm

w
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DADOS Resina / Plastico 16mm
Papel
Madeira
Metal
PINOS Plastico 1cm de base
MDF cortado a laser PRSI AR
Metal
TABULEIRO Cartonado (Papel Parana Adesivado) [ 60 x 80 cm

Papel 240g Laminado

MDF (Colado ou corte a laser)

Tabela: Pecas do jogo e seus respectivos materiais e tamanhos *

w
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£ D. Representacao visual da solucao
Esbocos do gameplay do jogo de tabuleiro

Objetivando uma estruturagao da mecanica que une todos os elementos do jogo de
forma coerente, o grupo de projeto decidiu atribuir como tarefa individual o
desenvolvimento de uma segunda versao de esbo¢o do jogo. No entanto, dessa vez,
seriam considerados novos partidos adotados pelo grupo advindos dos diversos
processos de criagao realizados. Esses processos contaram com diversos registros
textuais >34°° que a Tabela 2 resume.

N° PARTIDOS ADOTADOS DATA
1 *>Os jogadores sempre irdo para o passado 06/04
2 >Todos os jogadores irdo para a mesma época 06/04
3 >Teremos no maximo 6 jogadores 06/04
4 >0 mapa é uma visdo macro e a carta uma visao micro da mesma época 06/04
5 >0 jogo é competitivo para permitir maior engajamento e aleatoriedade 06/04
6 [*0jogo é dividido em turnos onde cada jogador tem a sua vez de jogar 10/04
7 3Existem quatro tipos de cartas dentro do jogo: 10/04
1) Itens;

2) Desafios;
3) Alinhamento do jogador - diz qual a quest principal é;
4) Patrimonio historico.

8 [“Anavegacdo é feita via saltos entre os monumentos historicos 13/04
registrados no tabuleiro

9 “0 mapa base é monocromatico e contém apenas espagos livres e os 13/04
desenhos dos monumentos histdricos escolhidos.

10 [“A partida sera concluida em um evento historico s6. O mapa base ja 13/04
mostra, sozinho, a mudancga urbana no Centro do Rio

11 |“As cartas Desafio dardo carta de itens para o jogador que o completar 13/04
12 |°0jogo ndo mais se passara em diversas épocas e eventos historicos 20/04
13 |°0 evento historico escolhido é A Revolta da Vacina (1904) 20/04
14 |°As cartas Desafio vdo ter, ao mesmo tempo, o desafio do alinhamento 24/04

CONTRA e o desafio do alinhamento A FAVOR. Assim, os jogadores ndo vao

> »
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24
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27

conseguir saber se o alinhamento um do outro através da carta.

¢0s dados do jogo serdo dois D6 - dado de 6 lados - e um dado de Simbolos
personalizado contendo quatro lados: carta item, carta desafio, carta
patrimonio e patrimonio historico.

¢Existem duas formas de ganhar cartas do tipo Item:

1) Ganhar 1 cartas Item na primeira rodada e ganhar mais itens
conforme vocé completa desafios.

2) Existira um monumento histoérico de "Cartério" que toda vez que o
jogador entra ele ganha a chance de jogar o dado de Simbolos e
ganhar uma unidade da carta que o dado demostrar. S6 pode jogar
uma vez por rodada.

® A navegacdo no tabuleiro sera feita por meio de caminhos que conectam
os monumentos historicos

0 tabuleiro tera a representacdo das ruas do mapa e, também, dos
caminhos que conectam os monumentos historicos.

® A movimentagdo entre monumentos histéricos demanda que o jogador
jogue os dois dados D6 para tirar um nimero igual ou maior ao exigido para
chegar até aquele ponto do tabuleiro.

0 jogador pode entrar dentro dos monumentos histéricos com o seu pino
ao jogar os dois dados D6 e retirar um nimero igual ou maior ao exigido
para realizar tal acdo

%0 jogador pode encontrar cartas ftem ou Desafio ao realizar a a¢io de
entrar dentro dos monumentos historicos.

® A condicdo de vitéria do jogo varia conforme a carta do tipo Alinhamento
que o jogador retirar no comeco da partida

® A condigdo de vitoria do jogo foi definida

®Cada carta Desafio e item serd atribuida a um monumento histérico de
origem. Apenas 13 é que tais Desafios e itens poderdo ser obtidos.

®A carta Item do tipo ""Vacina" é essencial para a condicdo de vitoria e estara
vinculada ao monumento histérico chamado "Santa Casa", o grande
hospital da época de 1904

¢E possivel bloquear caminhos para forgar outros jogadores a passar por
lugares especificos e, entdo, interceptar os itens dele. Para interceptar,
ambos tem que estar no mesmo lugar. Os dois dados D6 sdo lancados: se o
jogador atacante tirar um valor maior que o defensor, ele rouba. Se nao o
defensor segue o caminho.

24/04

24/04

24/04

24/04

24/04

24/04

24/04

24/04

24/04
24/04

24/04

24/04

w
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28 [A carta Desafio foi abolida e incorporada a carta Monumento Historico. 28/04

Tabela: Partidos adotados ao longo do processo de criagao do jogo.
A partir da leitura da tabela, faz-se necessario explicar com mais detalhes os
partidos adotados de namero 7, 8, 13, 17 e 24. Portanto, os topicos a seguir serdo o
destrinchamento de cada um deles, consecutivamente.

OS QUATRO TIPOS DE CARTA — N° 7 e 24

Alinhamento
A carta do tipo Alinhamento é a mais importante e central para a mecanica do
jogo, por isso foi destacada em negrito no item 24 da tabela 2. Isso porque ela
que definira qual o seu principal objetivo no jogo, te colocando do lado CONTRA
ou do lado A FAVOR dos acontecimentos reais na Revolta da Vacina.

No comeco do jogo, cada um dos jogadores pega uma das cartas de
alinhamento que esta embaralhada no bolo. Eles sdo instruidos a manterem
segredo sobre a carta que retiraram porque parte da mecanica é adivinhar quem
esta no seu time e quem nao esta. Assim, estimulamos a competicao e o palpite
entre os jogadores.

Objetivo principal do jogo (Partido adotado N° 24)

Tanto o alinhamento CONTRA e o alinhamento A FAVOR tem que pegar cartas
de Item do tipo VACINA no ponto "Santa Casa" e aplica-las da forma que cada
alinhamento precisa, como mostra a Tabela 3 abaixo. Ao aplicar a vacina, vocé
recebe um Token que demonstra a quantidade de vacinas aplicadas por aquele

jogador.
CONTRA A FAVOR
Condigdo de vitoria: Aplicar X ou mais Condicdo de vitoria: Aplicar X vacinas de
vacinas de forma clandestina forma legalizada (a favor do governo),
(humanizada), nao gerando revolta gerando revoltas e mantendo a historia
Vacinas sdo recolhidas em um tinico Vacinas sdo recolhidas em um tinico

ponto no mapa, no hospital Santa Casa, ponto no mapa, no hospital Santa Casa,
por meios clandestinos. por meios oficiais.

As vacinas sao aplicadas em qualquer As vacinas sdo aplicadas em qualquer
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outro ponto do mapa, usando as vias outro ponto do mapa, usando as vias
clandestinas. Ao aplica-las, vocé ganha legalizadas. Ao aplica-las, vocé ganha
um token. um token.

Tabela 3: Contraposicao entre o alinhamento Contra e A Favor no jogo.

Cada grupo desse jogo precisa chegar no nimero X ou maior de vacinas para
ganhar. As vacinas sdo um tipo de carta Item especial que fica disponivel em um
bolo a vista de todos os jogadores. Quando as vacinas acabam (o bolo some), o
jogo acaba e a contagem de vacinas é feita, revelando o posicionamento dos
jogadores.

Patrimonios Historicos
As cartas monumentos terdo trés informacoes:

1. Descricdo sobre o lugar: Um texto que dé informagdes daquele patrimonio
ao longo do tempo. Demandara pesquisa prévia para que esses textos sejam
preenchidos.

2. Quantidade necessaria no dado para entrar no monumento: Um icone de
dado com o ntimero ao lado.

3. Possiveis Desafios e Itens que vocé pode tirar a partir daquele monumento:
Uma lista com os nomes de cada uma dessas cartas que sdo possiveis
conseguir naquele monumento

Item
Cada carta ftem serd um facilitador para diversas finalidades dentro do jogo:

1. Entrar em monumentos historicos:
Exemplo: "Roupa Chique'" - Permite que o jogador entre no monumento
"Theatro Municipal do Rio de Janeiro' sem precisar rolar os D6.

2. Completar Desafios:
Exemplo: ""Armas de Sentimentos"
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ITEM

ITEM

frma de Calmaria

Sentimento necessario para cessar revoltas
e persuadir a populagdo a favor do governo

Sentimento necessario para
gerar manifestagdes populares.

Vilido até 5 usos

frma de Carisma

Carisma

Aumenta a persuasdo no discurso de
qualquer pessoa. Necessdria para desafios
exclusivos do alinhamento A Favor.

flinhamento a favor

flinhamento contra

fllinhamenlo a favor

Figura 6: Esbocos de cartas ITEM desenvolvidas para o projeto.

Desafio

Cada carta do tipo Desafio sera uma quest secundaria que permite o jogo trazer

elementos historicos reais e imersivos em relacdo a quest principal - Revolta da
Vacina. Assim, os Desafios atuardo como artificio para que o jogo cumpra o
objetivo do projeto: ""possibilitar a imersao nos eventos historicos ocorridos no

Centro da cidade do Rio de Janeiro abordando patrimonios histdricos".

DESAFIO

Objetive
Va até o Palacio Conde dos Arcos e
crie um incéndio nos arquivos da lei
1203 da vacinagdo compulséria

Necesadrio
1Carta "Vale 5 pessoas"
1Carta "Arma Histeria"

b A

'()blg[um Auxilie os militares na sua
conspira¢do ao golpe e silencie
os jornais da cidade

DESAFIO DESAFIO
Incéndio no Golpe Militar & vista
Paldcio Conde doa 1ircos

’Dlyetwo Vé até a Escola Militar e crie uma
manifestagao falando mal de
Pereira Passos utilizando o item
Histeria para intensificar a ideia
de vacina como exterminio.

Alinhamento contra

flinhamento a favor

flinhamento contra

Figura 7: Esbogos de carta DESAFIO desenvolvidas para o jogo.

A MOVIMENTACAO NO MAPA — N° 8 e 17

A movimentacdo do jogador no tabuleiro se dara através de saltos no mapa. O
jogador precisa escolher um ponto do mapa para o qual ele pretende se locomover,
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rolar os dois dados D6 e tirar um nlimero maior ou igual ao que a movimentacdo
exige. Dessa forma, cada salto tem um valor dependendo de onde vocé esta e para
onde vocé ira e o jogo pretende equilibrar esses nimeros e as recompensas obtidas
ao ir até um ponto do mapa cuja movimentacao precise de um valor alto no dado.

A partir dessa mecanica, é possivel estabelecer uma estratégia de
movimentacdo que convide o jogador a explorar os diferentes pontos para
descobrir as recompensas que se pode obter nos diferentes monumentos
historicos. Pretende-se, assim, imergir o jogador dentro daquele espacgo limitado
que tabuleiro representa: uma parte do Centro do Rio de Janeiro.

Missdo: Entrar no Paldcio Conde dos Arcos ou na Camara e queimar / baguncar documentos a respeito
da lei de campanha obrigatéria de vacinagdo.

0 jogo terd: 1 O jogador esta na praca 2 | Adistdncia entre a praca da Republica € a Tiradentes € 3, o
Um deck de cartas de miss&es Tiradentes e precisa ir para o jogador langa os dados. Se sair um valor maior ou igual a 3,
Um deck de cartas de patriménio Paldcio. Ndo ha uma rota direta, o deslocamento é efetuado. O procedimento sera repetido
Um conjunto de itens ele precisa passar pela praca da na rodada seguinte pra andar da Praga da Republica até o
Um livreta republica. Palacio

0 jogo terd um livreto com
dados histricos que
contextualizardo o jogador
sobre aquela época. Antes de

iniciar a partida, alguém lerd o
contexto

NV

Cada jogador ird pegar uma carta
de uma missdo que serd contra ou
a favor do eventa histdrica. Em
seguida, os itens serdo distribuidos \ FRACA

! -
aleatoriamente entre os jogadores &jg PRACADA '\ 4 Tlmr'ﬁ/
W, Z
et ¢, REPUBLICA = =
Los ARCOS
1 A

et

R, GABINETE
DE LETURA

O
MUNICIPAL

3 | Para entrar no Palacio é preciso jogar um
dado, se cair um valor maior ouigual a4, 0
jogador entra. Se ndo, ele aguarda. Caso ele
tenha roupa chigue, ele entra sem precisar
rolar os dados.

Figura 8: Esquema visual da movimentacdo no tabuleiro desenvolvido pelo Vitor Ourd.

A REVOLTA DA VACINA - N°13

O projeto passou por diversos acontecimentos histdricos de larga escala que
tivessem, de alguma forma, impacto no Centro do Rio de Janeiro:

1) Atransferéncia da capital para Brasilia (1960);
2) Proclamacao da republica (1889);
3) Transferéncia da corte real portuguesa (1808).
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No entanto, todos os itens apontaram desvantagens consideraveis ’ no aspecto de
demonstrar a transformacdo urbana que o Centro do Rio sofreu ao longo dos anos,
exceto aquele que escolhemos: a Revolta da Vacina de 1904.

Ela foi uma revolta que ocorreu bem no comec¢o da Reforma Pereira Passos -
iniciada em 1903 - e que teve ligacao direta com as expropriacdes de moradia que
comegaram a ser feitas para que a paisagem urbana do Centro ficasse préxima ao
centro de Paris. ®

Além disso, a revolta foi um cenario complexo o suficiente para ter seus
aspectos politicos, sociais, cientificos e financeiros, ja que o Estado declarou estado
de Sitio na cidade do Rio de Janeiro para que fosse cumprida a vacinacao
compulséria impedindo o contagio da variola.

Assim sendo, esse evento historico se apresenta como algo muito
contemporaneo por discutir questdes de vacinacdo, sendo que nos dias atuais o
movimento anti-vacina tem tido cada vez mais espa¢o na midia por conta do seu
potencial perigo contra a populagdo. Também é valido ressaltar que, durante o
desenvolvimento desse presente projeto, todos os paises vivem em situacao de
isolamento social para evitar a contaminac¢ao da COVID-19.

Portanto, a Revolta da Vacina tem um apelo comercial forte como tema de
desenvolvimento de um jogo, ndo sé por ser atual, mas por ser um evento de
grande complexidade.
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35 A. Quem sdo os jogadores?

Contextualizac¢do e histdria do jogo

Antes de iniciar a etapa de desenvolvimento de modelos e mock ups, o grupo
desenvolveu o primeiro esbo¢o da narrativa do jogo. Considerou-se como
obrigatodria a criagdo de uma histoéria que introduza o jogador no contexto da
Revolta da Vacina de forma dinamica e atrativa mas que ao mesmo tempo evidencie
um posicionamento critico do jogo em relacdo a vacinagdo, técnica essa que tem
sido questionada em relagdo a sua eficacia.

CONTEXTUALIZAGAO

No inicio do século XX a febre amarela estava presente no Rio e, por ordem da
Secretaria Geral da Saide Publica, corticos considerados insalubres eram
simplesmente demolidos, casas com mosquitos foram isoladas e vizinhancas
submetidas a gases toxicos para matar os vetores. A populacdao comega a se
revoltar.

Em 1904 o nimero de casos de variola passa a aumentar. Como responsavel
pela sadde publica, o médico Oswaldo Cruz inicia uma campanha de vacinagao
agressiva na qual pessoas poderiam ser vacinadas a for¢a. Como a informagao
circulava de forma diferente e os costumes e pensamentos eram outros, a
populacdo nao tinha consciente da importancia da vacinag¢ao. O povo se revolta e
dos dias 11 de novembro até 18 de novembro de 1904 ocorre a Revolta da Vacina.

NARRATIVA

Uma equipe de inventores do futuro desenvolve uma maquina do tempo almejando
a criacao de um Brasil mais justo. Para isso decide-se viajar pelos eventos
histoéricos ocorridos no Centro do Rio de Janeiro, um bairro repleto de lugares de
memorias importantes para a construgdo do pais.

Porém um dos inventores revela-se um infiltrado e denuncia o esquema as
autoridades. Assim o governo decide recrutar diversos historiadores e inicia-se
uma expedicdo temporal para proteger a histoéria, sendo o primeiro destino dos
grupos em 1904, durante a Revolta da Vacina, uma revolta popular que resultou em
mortes, prisoes e, em 1908, o surgimento de nove mil casos de variola.
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Nesse board game, os jogadores sao convidados a se dividirem entre os
Pacificadores e os Revoltosos. Enquanto os Pacificadores pretendem voltar ao
passado e modificar o que, para eles, poderia ter sido mais justo ou diferente, os
Revoltosos querem impedir essa missao, mantendo os acontecimentos e a linha
temporal. Como um jogador, seu objetivo é impedir ou facilitar o desencadeamento
do evento historico.

1 » Pacificadores

A populagao carioca esta enfurecida com as medidas de prevengao e
atuacdo da Diretoria Geral de Saide Publica. Sua missdo é diminuir a
tensdo da situacdo, vacinar de forma humana através da persuasao e
atrapalhar o objetivo dos REVOLTOSOS.

2 # Revoltosos

A populagao carioca esta enfurecida com as medidas de prevencgao e
atuacdo da Diretoria Geral de Sadde Publica. Sua missao é aumentar a
tensado da situacao, vacinar de forma desumana e atrapalhar o objetivo
dos PACIFICADORES.
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&£ B. Progressos do projeto

O que foi atualizado no E4

1 » Enredo com diferentes periodos

% 3

Inicialmente, o enredo do jogo estava sendo pensado para se passar em varias
épocas, quando no inicio de cada partida o jogadores decidiriam em qual
periodo jogariam, conforme descrito no E3.

Apesar de ser uma ideia muito interessante, tornou-se complicado criar
mecanicas para o jogo que conectassem os diferentes periodos e que valessem
para todos eles. Desse modo, optou-se por abandonar esse modelo e escolher
apenas um momento histérico para o enredo do jogo.

Fusao das cartas de Monumentos Historicos e Desafio

Anteriormente, ao entrar em um monumento historico, o jogador tinha a
opc¢ao de pegar uma carta de Desafio. Essas cartas Desafio eram divididas
entre contra ou a favor da manutencao da revolta.

Em relacao a isso, foi decidido que as missdes valerao para todos os
jogadores, independente do seu alinhamento e, por isso, ndo haverao mais
cartas que so trazem desafios. Em vez disso, cada monumento tera um desafio
que sera descrito na sua respectiva carta, e quando a missdo for completada o
jogador recebera um item ou pontos de tensao.

Alinhamento dos jogadores

O que antes era algo a ser mantido em segredo, o alinhamento dos jogadores
— Pacificadores ou Revoltosos — passa a ser uma mecanica aparente,
dividindo os jogadores em dois grupos, cada qual com o seu objetivo.

4 ® Condi¢do de Vitdria

A vitdria passa a ser definida por um medidor de tensdo, que ao longo do jogo
é alterado de acordo com os pontos que os jogadores obtém, determinando se
ocorrera uma revolta ou ndo. Se o jogo terminar em empate, o grupo que tiver
aplicado o maior nimero de vacinas sera o ganhador.

w
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https://docs.google.com/document/d/1W4cyYp78W5NB6fvWgRa7nGnQ9rjiQ6BZMdovinHKUy8/edit#heading=h.p9vgeyx3aeuh

#£ C. Producao das pecas

Elaboracao dos primeiro materiais visuais do jogo

PALETA DE COR

A paleta de cor é composta de tons mais pasteis,
e amarelados, para evidenciar a no¢ao de tempo,
trazendo o codigo visual referente a algo mais
antigo. Esse apelo é muito apropriado para um
jogo feito no ano de 2020, mas que fala de um
evento do ano 1904. Assim, o jogo ja remete, de

cara, que fala de questdes do passado histarico.

#437a6a #9d382b

#bh6e30

#524¢53 #73886¢ #855229

CARTA MONUMENTO

1 » Mecanica

Ap6s a unido das cartas Desafio e Monumento Histérico em uma tnica carta,
esse elemento do jogo passou a conter mais informacoes, sendo elas uma foto
e nome do local, breve resumo da historia, desafio que deve ser cumprido
pelos jogadores e o que é ganho ao completa-lo. Por ndo ser um elemento
surpresa, isto €, ao cair na casa de um determinado monumento o jogador ira
buscar a carta daquele local, nao houve necessidade de manter uma das faces
da carta genéricas. Assim, na frente da carta foi colocada a foto e nome do
local, ficando no verso o restante das informacoes.

2 » Estética

Em sua primeira versao, as cartas de desafio foram pensadas em uma paleta
monocromatica, na tentativa de reproduzir o mais fielmente possivel o estilo
da época. Além disso, os arabescos ao redor da carta, com a fotografia da
época ao centro e texto curvo buscam representar cartdes de fotografia.
Entretanto, esse estilo ndo comunicava com a caracteristica de jogo, portanto
essa versao foi parcialmente descartada.
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Historia
A Casa da Moeda do Brasil foi fundada em
1694, em Salvador, para eriar moedas eom o
ouro da mineragdo. Foi transferida para o
Rio de Janeiro quando, em 1868, foi
inaugurada sua nova sede: um amplo
edificio ao lado do Campo de Santanna, Em
1984 foi inaugurada uma nova planta
industria, em Santa Cruz, Zona Oeste do
Rio de Janeiro, quando, um ano depois, o
Arguivo Nacional passou a ocupar o prédio
no centro, estando 14 até hoje.

Desafio

A Casa da Moeda possui diversos
trabalhadores ligados ao governo, por isso
eles ndo costumam questionar autoridades.
Entre l4 e aplique 0 maximo de vacinas que
conseguir uma tnica vez. O andamento da
tensao serd positivo ao lado do jogador.

o Pontos de Tensao
EEmNaa e e

Figura 9: Primeira versao da carta do tipo Monumento desenvolvida

Na segunda versao, foram testadas as diferentes combinacoes de cores
definidas na paleta de cores do projeto. Assim, buscava-se qual das
combinagdes era mais visualmente agradavel.

Historia : Histéria 1 Histéria
3 (&> A

- T2
Histéria Histéria o Histori
S 8> % -

Figura 10: Segunda versado das cartas do tipo Monumento desenvolvida
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Historia Historia Histria
J (&> &

Histéria ist6 o Historia
5> 2 : .

Figura 11: Variacao de cor da segunda versao de cartas do tipo Monumento desenvolvida

Desse modo, a versao final foi a de fundo verde escuro, devido ao contraste que
ela cria com o tabuleiro, além de manter as caracteristicas da época e trazer
mais personalidade para a carta através das cores, em comparacao com a
versao monocromatica.

Figura 12: Versdo final das cartas do tipo Monumento desenvolvida

3

45



CARTA ITEM

1 @ Mecanica
As cartas item sdo obtidas ao inicio do jogo, uma para cada jogador. Para
adquirir mais cartas existem duas possibilidades:

¢t Completar determinados desafios, obtidos nos monumento, pegando uma
carta aleatoriamente da pilha ao completar a tarefa.

&£ Roubando-as de outros jogadores, através de uma disputa de dados, na
qual aquele que tirar o maior niimero nos dados sera o ganhador e obtera a
carta do oponente.

Cada carta representa um item diferente, cada um com a sua fungao, para
ajudar os jogadores a cumprir seus objetivos ou a atrapalhar outros jogadores.

2 » Estética
As cartas em sua primeira versao, quando sequer havia uma cor de capa,
foram consideradas dissonantes da estética criada para as cartas desafio,
apesar de ambas se enquadrarem no estilo da época Art Nouveau.

Roupa Chique Cara de Boi Uniforme Xicara de cha Barricadas Bolo de Fuba

Com esse barril vocé Com esse mimo
sua entrada ndo & camomila, vocé conse- pode obstruir o conversar com pessoas
questionada, tendo gue alcalmar os revol- caminho dos seus revoltadas pode ser

uma chance extra de t0s0s e ter uma con- oponentes, impedin- uma atividade mais

vocé pode atacar um vocé pode atacar um
adversario, quem ¢ adversario, quem é
atingido fica uma atingido fica uma

Com essa vacina falsa Com essa vacina falsa E Com esse uniforme a Com esse cha de
rodada sem jogar. rodada sem jogar.

jogar os dados para versa tranquila, conse- do n pacifica, podendo
entrar em um local. guindo aplicar a mudar o seu alinha- H]

Figura 13: Primeira versao das cartas do tipo Item desenvolvida

As cartas em sua segunda versao, foi criada de forma que se integrasse melhor
com as outras cartas, unindo os desenhos a mao dos itens, algo que se relaciona
com a estética do mapa, com os arabescos e molduras utilizados nas cartas
desafio, criando um sistema mais unificado.
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Figura 14: Versao final da carta do tipo Item desenvolvida

TABULEIRO

0 tabuleiro do jogo foi feito com base na “Planta dos Melhoramentos Projetados no
Distrito Federal pelo Prefeito Dr. F. P. Passos; Incluindo os Melhoramentos
Projetados pelo Governo Federal" *. Ela foi produzida em 1904 e se encontra no
acervo da Biblioteca Nacional.

Dessa planta, foi destacada apenas a area do centro na qual o jogo se passa. Essa
parte foi restaurada digitalmente, e teve algumas de suas marcagdes originais
removidas, pois ndo eram relevantes para o projeto e deixavam o mapa
visualmente poluido.

Em seguida, foram adicionados os locais histéricos que o jogo pretende abordar
em sua mecanica. Eles receberam o nome que tinham na época e suas atuais
denominac¢oes em seguida. Esses locais foram ligados por linhas, para criar os
caminhos que os jogadores usarao nas partidas. "

" http://objdigital.on.br/obidigital2/acervo_digital/div_cartografia/cart174227/cart174227.ijpg

w i
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http://objdigital.bn.br/objdigital2/acervo_digital/div_cartografia/cart174227/cart174227.jpg

S
\

*

Figura 15 : Estudos de representacao do Arquivo Nacional.

Por fim, a area destacada da planta original recebeu uma nova moldura e alguns

acabamentos. Futuramente as marcag¢des dos locais serdo substituidas por
desenhos de cada construgado e o tabuleiro sera impresso em cartonado.

3
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Figura 17: Mockups do mapa elaborado para o jogo
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FICHAS DE PESSOAS

J ‘ ‘ J

Figura 18: Mockups das fichas de moradores que podem ser vacinados

As fichas sdo elementos circulares que, através das cores, representam moradores
- e seus alinhamentos - que habitam um local possivel de vacinacdo. Portanto os
tokens comunicam ao jogador a quantidade de pessoas pacificas, revoltosas ou
informadas (neutras) que podem ser vacinadas em uma habitacado especifica,
reforcando as diferentes visdes da populacao.

AZUL - Pacificadores
Que grupos podem vacinar? - Revoltos e Pacificadores

ROXO - Informados (neutros)
Que grupos podem vacinar? - Pacificadores

LARAN]JA - Revoltosos
Que grupos podem vacinar? - Revoltos

A parte de tras de cada ficha é de cor cinza e elas s6 podem ser viradas apés o inicio
da partida. Esses elementos sdo distribuidos aleatoriamente ao comegar o jogo,
for¢ando o jogador a pensar sempre em uma nova estratégia. Quando os tokens de
uma habitacao acabam nao se pode mais vacinar no local.

Ap6s aplicar uma quantidade de vacinas em um sitio de vacinagao, o jogador
retira e armazena o mesmo nimero de tokens, pois eles servem para contagem dos
pontos de tensdo a serem aplicados na “Barra de Tensao”. Caso um participante,
com o uso de itens, vacine uma pessoa de posi¢cdao que nao beneficie o seu
alinhamento, recebe-se um token mais largo que vale mais pontos de tensao.

O material pensado para a elaboracdo dessas pecas é o cartonado por ser o
mesmo material do tabuleiro e, portanto, facilitar a compra desse insumo.
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PINOS DE JOGADORES

‘ :
Figura 19: Visdo isométrica do esboco dos pinos dos jogadores.

Liillld

Figura 20: Vista frontal do esbogo dos pinos dos jogadores.

Q00 100

Figura 21: Vista superior do esbo¢o dos pinos dos jogadores.

Alocomocdo do jogador pelo tabuleiro é feita através da movimentagao de pinos de
plastico que representam cada participante. Foi considerada a utilizacao de pinos
de MDF cortados a laser, porém esses podem acabar estufando.

As cores escolhidas sdao elementos que diferenciam os PACIFICADORES dos
REVOLTOSOS, sendo o primeiro grupo representado por cores frias e o segundo por
tons mais quentes.
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MEDIDOR DE TENSAO

REVOLTOSOS PACIFICADORES

Figura 22: Esboco da elaboracao do medidor de tensao.

O medidor de tensdo é o elemento do jogo que define a vitdria. Cada vacinagdo e
conclusao de desafio nas cartas do tipo Monumento geram pontos que movem o
medidor de tensao para esquerda ou para a direita, dependendo da jogada.

Assim, a ideia é que o indicador preto do medidor — como se pode ver na figura
anterior — seja movido pelos préprios jogadores conforme o proceder da partida. O
local desse indicador ao final da partida define qual equipe vence.
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¢f A. Estrutura geral

Como a jornada do usuario foi pensada

Descoberta Compra

’ | Loja Online l
Convengies (CCXP)

Casa de Jogos

Primeiro jogo

Foruns
especializados

Podcasts

Convenges (CCXP)

Recomendag3o de

Sites de lojas

—
—
O% " mm
—
—

Figura 23: Fluxograma geral da jornada de usuario elaborada para o boardgame

A partir de uma reunido em grupo focada em desenvolver a jornada do usuario, o
presente projeto foi capaz de pensar em uma trajetéria que compreendesse todos
os possiveis jogadores do board game desenvolvido. Para tanto, foram levantados
os diversos pontos de contato entre o jogo, a publicidade do jogo e a comunidade
gerada por ele em um futuro onde a producdo e distribuicdo ja fosse uma realidade
para esse projeto.

Assim, foi possivel separar essa trajetdria geral em quatro grandes colunas que
foram destacados por cores diferentes, como mostra a figura que inicia esse
capitulo. A divisao foi feita considerando uma distribuicdo no tempo, ou seja, cada
coluna colorida representa um grande momento na intera¢do do usuario com o
board game e os periféricos a ele.

PERIFERICOS DO JOGO DE TABULEIRO

4% Geracdo de conteuido de critica e review pela comunidade

&t Visualizagdo de aniincios e publicidade do jogo

&t Interagdao com o jogo em eventos e convencgoes de board game
4t Comercializagao do jogo em lojas fisicas e onlines
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Dessa forma, houve um entrelacamento entre esses pontos de contato e o
momento antes, durante e depois de se jogar o jogo.

OS GRANDES MOMENTOS DA JORNADA

1 » Antesdo jogo

O momento anterior ao jogo pode ser dividido entre quando ele é descoberto —
a ""Descoberta", primeira coluna do fluxograma — e quando ele é efetivamente
comprado — a '"Compra'", segunda coluna.

2 #® Durante o jogo

O momento durante é exatamente quando o jogador esta jogando — o "Jogar",
terceira coluna do fluxograma. Esse é o ponto que o projeto ainda esta
avancando, ja que os playtests comecaram a ser feitos recentemente. Por
conta disso, nao houve uma especificidade muito grande para essa jornada
exceto a do lugar em que esse momento ocorre: jogando com amigos, em
casa, entre outros.

3 ®» Depois do jogo

O momento depois abrange toda e qualquer consequéncia advinda de se ter
jogado o jogo — a ""Consequéncias", quarta coluna do fluxograma. Sao
iniimeras as possibilidades, mas aqui foram tracadas aquelas mais relevantes
no contexto pensado para o board game.

A REPRESENTACAO VISUAL

A fins de exercicio, os professores Marcelo Pereira e Guilherme Xavier propuseram
que a jornada do usuario fosse elaborada de forma quase puramente visual, ou seja,
sem o0 uso de nenhum texto. Para tanto, o fluxograma anteriormente apresentado
foi adaptado, tendo cada um dos itens adaptados para ndo terem apoio textual.

Para evitar dificuldades futuras, a prépria elaboragao do fluxograma ja
considerou o uso de uma descri¢ao muito visual. Mesmo assim, escolheu-se a
estética de colagem digital utilizando fotos com filtro amarelado. Assim foi
possivel facilitar a representac¢ao do contetido por utilizar as nuances de cores e
representacao de volume que fotos reais podem mostrar.
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COMPRA DESCOBERTA

JOGAR

CONSEQUENCIAS

Recomendagdo

site de Lojas

Redes Sociais Convencdes Antincios Podcasts Féruns

Casa de Jogos

I

Casa de Jogos

Quem
comprou?

Comércio Usudrio

Em casa

Recomendar o jogo

Nao gostar do jogo Se revoltar Aprendizado

Visitar o centro

Comprar 0 jogo

Figura 24: Jornada do usuario
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4£ B. Descobrindo o jogo

Primeira etapa da jornada

Considerando os aspectos descritos no topico "Estrutura Geral", destacam-se aqui
as diferentes formas pelas quais o usuario pode vir a conhecer o board game. Aqui
também serao explicadas as escolhas feitas para a representacao visual de cada um

dos itens da jornada do usuario, exercicio pedido pelos professores Marcelo Pereira

e Guilherme Xavier.

1 @ Casade jogos

% 3

As casas de jogos sdo ambientes como restaurantes ou bares que contém
diversos jogos de tabuleiro disponiveis para os clientes jogarem durante a sua
visita. Muitos grupos frequentam esses espacos, tornando-os uma 6tima
opcao de divulgacdo. Na jornada, o grupo escolheu como representacao fotos
de amigos jogando em uma casa de jogos e um garcom atendendo uma outra
mesa em segundo plano. Além disso acrescentou-se o cardapio de uma casa
de jogos bem conhecida, a B&B.

Blogs

Alguns usuarios de board game e influencers do meio geek desenvolvem
resenhas sobre jogos em blogs, apresentando-os e indicando-os ao seu
publico. Esse tipo de descoberta pode acontecer de forma organica ou
impulsionada pelo grupo, que pode patrocinar influencers do meio geek para
resenharem o jogo. Para a representagado visual na jornada o grupo utilizou a
foto de um usuario no computador, acompanhado de duas marcas conhecidas
para criar blogs.

Foruns Especializados

Sites como Board Game Geek e Ludopedia sao foruns especializados em jogos
de tabuleiro e que abordam futuros projetos, os jogos ja existentes e projetos
desenvolvidos pelos seus préprios frequentadores. E necessario o movimento
da comunidade do boardgame para tornar essa forma de descoberta potente.
A foto escolhida para representar essa op¢do conta com uma usuaria lendo a
tela do computador junto de duas marcas: a primeira, um férum especializado
em boardgame e a segunda, um site composto por varios féruns de assuntos
diversos.

w
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Podcasts

Os Podcasts sdo formas de descoberta para o jogo que utilizam o audio para
atrair o cliente. Essas gravacdes se assemelham a radios e podem conter
histdrias, bate papos ou conversas de temas especificas. Assim como os blogs,
esse tipo de descoberta pode acontecer de forma organica ou impulsionada
pelo grupo, que pode patrocinar influencers do meio geek para falarem sobre
0 jogo. Para a jornada o grupo escolheu duas fotos de uma mesma menina
com fone de ouvidos em sua cama.

Antncios

Essa forma de descoberta considera que o projeto ira desenvolver antncios do
boardgame, podendo ser tanto de reviews pagos em blogs ou sites em geral,
quanto videos promocionais mostrando o funcionamento do jogo. A
representacdo visual desse item na jornada é a foto de uma mulher com
megafone para evocar a ideia de gritar uma noticia, anunciar alguma coisa. Ao
lado, tem-se a palavra "Ad", termo em inglés para anuncio.

Eventos e Convencoes

Eventos de cultura nerd como a CCXP, Comic Con e E3 sempre dispoem de
estandes de diferentes marcas de jogos de tabuleiro. E bem comum que os
inscritos nesses eventos experimentem esses jogos e, assim, acabem
conhecendo varios novos board games. O presente projeto conta com esse
contexto para que novos usuarios conhecam o jogo aqui desenvolvido. Assim,
para a representacao visual, escolheu-se uma foto de diversos estandes em
um evento ao lado da logo da CCXP, evento nacionalmente reconhecido pela
cultura de board game.

Recomendacao de amigos

Uma mistura de "a¢ao da comunidade" com "financiamento de publicidade",
a recomendacdo boca-a-boca do jogo é aqui considerada como uma forma de
angariar novos usuarios. Para representar isso, esse item mostra, na jornada
do usuario, uma foto de duas amigas olhando o mesmo celular enquanto
parecem estar conversando.

Lojas online

Esse item também é apresentado como forma de se comprar o jogo, que
aparece no segundo momento da jornada. No entanto, ao navegar no site de
compras, o usuario também pode acabar se surpreendendo ao descobrir novos
jogos, e essa forma foi considerada aqui. A representacdo visual desse item

w
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contou com a foto de alguém mexendo em um notebook enquanto a tela do
mesmo apresenta o simbolo do WWW (World Wide Web), icone muito
atrelado a ideia de internet.

#» Twitter e Redes Sociais
Esse item é gerado completamente pelo engajamento da comunidade do
game, que pode acabar criando uma interagao online forte o suficiente para
angariar novos usuarios do jogo. A representacao visual desse item contou
com o simbolo do Twitter, icone mundialmente conhecido.

>
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C. Comprando o jogo

Segunda etapa da jornada

Considerando os aspectos descritos no topico "Estrutura Geral", destacam-se aqui
as diferentes formas pelas quais o usuario pode utilizar para comprar o board game.
Aqui também serdo explicadas as escolhas feitas para a representacdo visual de
cada um dos itens da jornada do usuario, exercicio pedido pelos professores
Marcelo Pereira e Guilherme Xavier.

1 » Lojas online
Na internet existem sites especializados em venda de jogos de tabuleiro, como
a Ludoteca. Ha também graficas especializadas na produgdo de jogos que
também oferecem soluc¢des de venda e distribui¢do como a Gamemaker. O
jogo deste projeto poderia ser vendido nessas plataformas, tanto para o
usuario final, como para escolas e casas de jogos.

2 ®» Convencoes
Uma das possiveis estratégias de divulgacdo deste projeto seria participar de
convencoes, onde os desenvolvedores poderiam apresentar o projeto
diretamente ao publico e vender algumas unidades do jogo.

w
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d£ D. O primeiro jogo

Terceira etapa da jornada

Considerando os aspectos descritos no topico "Estrutura Geral", destacam-se aqui
os diferentes ambientes e lugares nos quais o usuario pode vir a jogar o board game.
Aqui também serdo explicadas as escolhas feitas para a representacdo visual de
cada um dos itens da jornada do usuario, exercicio pedido pelos professores
Marcelo Pereira e Guilherme Xavier.

1 #» Em casa
Representado por uma familia jogando na sala de casa, o ambiente familiar é
propicio para que o jogo ocorra, seja entre pais e filhos, seja entre primos.

2 Casadeamigos
Um jogo de times competindo entre si pode ser o cenario perfeito para uma
noite entre amigos. Sem uma defini¢do de fundo na imagem, esse cenario foca
apenas nas pessoas, pois independente de quem for a casa, o0 mais valorizado
é a companhia que proporciona as dinamicas do jogo.

3 #» Escola
Por se tratar de um jogo que tem a narrativa baseada em um momento
historico do Brasil e que fala sobre o patrimoénio histérico do Rio de Janeiro,
ele poderia ser adquirido por escolas para ser usado como uma ferramenta
lidica de ensino.

4 » Casadejogos
Com uma popularizacdo relativamente recente, Casas de Jogos sdo bares,
muitas vezes hamburguerias, que dispde de varios jogos de tabuleiro. Desse
modo, os cliente escolhem o que jogar e podem realizar a partida enquanto
comem e bebem com seus amigos, sendo um ambiente agradavel para quem
quer jogar com os amigos sem dispor a casa para o grupo
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¢£ E. Consequéncias de ter jogado

Quarta e altima etapa da jornada

Considerando os aspectos descritos no topico "Estrutura Geral", destacam-se aqui
as diferentes consequéncias que o usuario pode experienciar por ja ter jogado o
board game. Aqui também serdo explicadas as escolhas feitas para a representagao
visual de cada um dos itens da jornada do usuario, exercicio pedido pelos
professores Marcelo Pereira e Guilherme Xavier.

1 » Aprender
Representado por uma prova na qual o aluno recebe uma nota 10, essa
consequéncia ndo deriva necessariamente do que o jogo em si expoe em
termos de informacdo, mas sim do interesse de aprender mais, gerado a partir
do jogo.

2 @ Visitar o Centro da cidade
Assim como o interesse de aprender mais, a visita ao centro seria uma
curiosidade gerada a partir de jogo, que incentivaria visitar o local onde se
passa 0 jogo, e no qual ocorreu parte da na nossa historia.

3 @ Comprar o jogo porque gostou dele
Ao ser uma experiéncia divertida e enriquecedora, o usuario pode se sentir
compelido a comprar o jogo.

4 » Serevoltar com a situacdao do governo
A tematica do jogo, apesar de se passar em 1904, é muito atual, podendo
tracar varios paralelos com o nosso governo, levando uma conscientizagdo ao
usuario em relagdo a situagdo politica que vivemos.

5 @ Nao gostar do jogo
0 jogo pode nao agradar, sendo considerado muito complexo, chato ou de um
tema muito atual que pode conflitar com as crencas desse usuario em
especifico.
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6 ®» Recomendar o jogo para um amigo
Sendo uma experiéncia divertida, o usuario recomendaria aos seus amigos,
até chamando-os para jogar, levando a um dos pontos de divulgacdo original.
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&£ F.Planejamentos de Playtest

O que foi considerado antes de testar o jogo

Para o planejamento do playtest todo projeto foi revisado para evitar que o
primeiro teste tivesse falhas que atrapalhassem o andamento da sessdo. Durante
essa revisao, algumas mecanicas foram alteradas, por exemplo, a de roubo. Para
um roubo acontecer era preciso que atacante e defensor estivessem no mesmo
ponto. Porém, notou-se que isso aconteceria poucas vezes, entdo foi decidido que
um jogador também pode roubar outro em pontos adjacentes.

Além disso, foram pontuados o que era necessario ser observado durante o
playtest mesmo antes que essa sessao fosse realizada. Esse documento foi feito em
conjunto com os professores colaboradores Leonardo Cardarelli e Alexandre
Cantini durante a aula de colaboracao.

No entanto, em paralelo as aulas da disciplina, o projeto teve o fechamento de
um documento fundamental para a realiza¢do da primeira sessao de playtest. Esse
documento intitulado "Contedido das Cartas'" contou com a elaboracao e revisao
das acOes que cada uma das cartas do jogo realizaria. Essas cartas eram do tipo
ITEM e do tipo MONUMENTO, sendo a segunda dividida entre a "Histéria" do
monumento e o '"Desafio' nele embutido.

Histori

a

A Casa da Moeda do Brasil foi fundada em
1694, em Salvador, oedas com o
ouro da minerag

Rio de Janeiro quando,

inaugurada sua nova sede: um amplo
edificio ao lado do Campo de Sa

1984 foi inaugurada

industria, em Sa

de Janeiro, quando, no depois, 0
Arquivo Nacional passou a ocupar o prédio
no centro, estando 14 até hoje.

Desafio

A Casa da Moeda possui diversos
trabalhadores ligados 7erNO, Por isso

imo de vacinas que
. 0 andamento da
lado do jogador.

Figura 25: Carta monumento '"Casa da Moeda' com a
discriminacdo entre Histdria e Desafio.
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ESCOLHA DAS PLATAFORMAS

Para a realizacao do playtest por vias remotas, foram consideradas diversas
plataformas que simulassem a interacdo fisica em uma mesa de jogo de tabuleira.
Era clara a necessidade de uma chamada de video com audio para que a interagao
entre os jogadores fosse feita, mas foi necessario pesquisar qual plataforma
poderia simular o tabuleiro e todas as pecas que o acompanha.

A plataforma Tabletopia apareceu como o melhor candidato, ja que é um site
completamente gratuito e que simula especificamente a interacao de um board
game em um ambiente online. No entanto, o escopo iria precisar considerar o gasto
de tempo necessario para aprender e para implementar o jogo dentro desse
sistema. Por conta disso, o projeto escolheu seguir para uma nova op¢ao: o Figma.
Essa plataforma web-based também é completamente gratuita e ja havia sido
utilizada diversas vezes durante o desenvolvimento do projeto, além de oferecer
tudo o que era necessario para que o playtest acontecesse.

Por fim, o Zoom foi escolhido como plataforma para a realizacao da
video-chamada por oferecer uma visdao das cameras de cada pessoa na chamada
mesmo quando a janela da plataforma ndo esta aberta. Isso permitiu que a gravacao
da tela do computador pudesse registrar, ao mesmo tempo, o playtest no Figma, a
reacao facial de cada jogador e o som capturado.

FINALIZACAO DOS ASSETS DO JOGO

"Asset", do inglés "recursos'", é todo e qualquer item necessario para que o jogo
ocorra. Como o jogo esta sendo desenvolvido em ambiente digital e online, todos os
assets elaborados sdao imagens que simbolizam os objetos que compdem o jogo.
Dessa forma, para a realizacao da sessao de playtest, o projeto uniu as
informacdes textuais do documento "Contetido das Cartas' e aplicou esses textos
sobre a diagramacao das cartas previamente elaboradas no Adobe Illustrator. Cada
uma dessas cartas foi, por fim, exportadas em formato *.png e inseridos na
plataforma Figma para que fossem manipulados durante a sessdo de playtest.
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Arquivos Nome 1

aNOSSa g LR
Histéria 5 Historia

M Artboard 1 copy 11-100.jpg M Artboard 1 copy 12-100.jpg M Artboard 1 copy 13-100.jpg

— ~— alaci -
palacio

Historia \quedeCa, . Historia
" 2

M Artboard 1 copy 17-100.jpg M Artboard 1 copy 18-100.jpg M Artboard 1 copy 19-100.jpg M Frente_1-100.jpg M Frente_2-100.jpg

Historia Historia Histdria

M Verso_1-100.jpg M Verso_2-100,jpg M Verso_3-100jpg

Figura 26: Printscreen de uma pasta no Google Drive do projeto com algumas das
diversas cartas elaboradas para a primeira sessao de playtest

DIRETRIZES DA SESSAO DE PLAYTEST

Buscando minimizar a confusao ja esperada na primeira sessdo de playtest, foram
elaboradas diretrizes para os jogadores e para o moderador da partida. Seguem as
diretrizes.

1 #» Aosjogadores
A. Ligar a camera para que as suas reacoes faciais sejam registradas e levadas
em considera¢do na observacao do gameplay.

B. Ligar o microfone e deixar ele aberto o tempo todo para que toda e qualquer
interacao auditiva seja capturada.

C. Entrar no Zoom com a camera e o audio liberados.

D. Se divertir jogando.
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» Ao observador

A. Manipular as cartas de ITEM, entregando-as aos jogadores de forma

aleatoria.

B. Preparar o ambiente de playtest (Figma) com todas as pecas em formato de

imagem para simular uma gameplay real.

a.

b.

=

e

Adicionar as cartas ITEM

Adicionar o verso das cartas ITEM e bloquear essa imagem acima das
imagens de carta ITEM. Assim, os jogadores ndo conseguem ver as
cartas embaixo.

Adicionar os PINOS dos jogadores

Adicionar os tokens de vacinacao

e. Adicionar a carta VACINA

f.

g.

Adicionar as cartas MONUMENTO

Adicionar os dados D6 azul e laranja

C. Gravar a telacom o Zoom, a mesa (no Figma) e o audio dos jogadores.

D. Fazer anotac¢Oes durante a partida.
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Distribuicao e Divulgacao



A. O que é essa revolta da vacina?

Visao detalhada do jogo e servico

UM PROJETO SOBRE O RIO DE JANEIRO

Esse documento é o manual de produgao da primeira edi¢do da série de jogos de
tabuleiro chamado "Fiscais do Tempo", que é chamada de "Revolta da Vacina" e
ambientada no evento histérico de mesmo nome.

A série Fiscais do Tempo é um projeto que objetiva muito mais do que apenas
criar um jogo, mas que pretende imergir os jogadores nos eventos historicos
ocorridos no Rio de Janeiro abordando os patrimoénios historicos da cidade.

Esse especifica¢do geografica é consequéncia de duas grandes noticias: a
arquitetura carioca conquistou o titulo de Patriménio Cultural Mundial na
categoria paisagem urbana (2012 - UNESCO) e; também o titulo de Capital Mundial
da Arquitetura (2019 - UNESCO).

No entanto, essa valoriza¢do internacional do territorio fluminense supera a
valorizacdo nacional, haja vista os incéndio no prédio da EBA em 2016 e no Museu
Nacional em 2018, ambos prédios da Universidade Federal do Rio de Janeiro.

POR QUE 'FISCAIS DO TEMPO'?

Uma equipe de inventores do futuro desenvolve uma maquina do tempo almejando
a criacao de um Brasil mais justo. Para isso decide-se viajar pelos eventos
historicos ocorridos no Centro do Rio de Janeiro, um bairro repleto de lugares de
memorias importantes para a construcdo do pais.

Porém um dos inventores revela-se um infiltrado e denuncia o esquema as
autoridades. Assim o governo decide recrutar diversos historiadores e inicia-se
uma expedi¢do temporal para proteger a historia, sendo o primeiro destino dos
grupos em 1904, durante a Revolta da Vacina, uma revolta popular que resultou em
mortes, prisdes e, em 1908, o surgimento de nove mil casos de variola.

Nesse board game, os jogadores sao convidados a se dividirem entre os
Pacificadores e os Revoltosos. Enquanto os Pacificadores pretendem voltar ao
passado e modificar o que, para eles, poderia ter sido mais justo ou diferente, os
Revoltosos querem impedir essa missao, mantendo os acontecimentos e a linha
temporal. Como um jogador, seu objetivo é impedir ou facilitar o desencadeamento
do evento histérico.
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UMA REVOLTA SOBRE VACINACAO

A primeira edicao dessa colecao escolheu a revolta da vacina como a ambientacgao e
construiu uma mecanica de jogo que circunda sobre a aplica¢ao de vacinas. O
evento se passa majoritariamente no Centro da cidade do Rio de Janeiro e trata de
questoes pertinentes aos dias atuais, com grupos anti-vacina crescendo ao redor
do globo terrestre negando os avangos da ciéncia. Além disso, vale ressaltar que
esse projeto ocorreu durante a pandemia de COVID-19, quando o virus SARS-CoV-2
mudou drasticamente o dia-a-dia das pessoas que evitam o espalhamento da
doenca.
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3£ B.Como mapeamos 0 nosso publico?

Selecao de canais e pontos de contato

A fim de compreender o publico alvo do projeto, definiu-se alguns parametros
essenciais para identificar os consumidores em potencial do produto: localidade,
interesse em jogos e envolvimento com a historia.

PESSOAS QUE MORAM NO RIO DE JANEIRO

“Fiscais do Tempo” possui como uma de suas propostas o ato de tangibilizar a
histdria carioca ao consumidor, utilizando, principalmente, patrimonios tombados
que ja existiam durante o contexto histérico da Revolta da Vacina. Por
ambientalizar o jogador no cenario do Rio de Janeiro em 1904, espera-se que 0s
moradores da propria cidade se interessem pelo jogo, ja que, em questdo de
localizacdo, estdo mais proximos do acontecimento ocorrido. O Centro do Rio de
Janeiro é local de diversos eventos historicos importantes para a formacdo do
Brasil, podendo atrair os moradores da cidade que gostariam de aprender mais
sobre sua histéria e memoria.

E importante enfatizar que consideramos um “morador do Rio de Janeiro” nio
somente os cariocas, mas todos os individuos que comecaram a morar na cidade e a
construir sua vida nesse ambiente histérico. A divulgacdo do game board pretende
aproximar esse individuo dos lugares de memdria do Centro do Rio, amplificando
as chances dessa pessoa se interessar pelo projeto.

PESSOAS QUE NAO MORAM NO RIO DE JANEIRO

1 » Pessoas que ja visitaram a cidade
Percebe-se que ndo sao somente os moradores do Rio de Janeiro que possuem
algum tipo de relacdao com o local. Mesmo pessoas que visitaram a cidade
apenas uma vez podem criar algum tipo de vinculo com a cultura e histdria
local. Assim a divisdo de publico pela localiza¢do acaba acontecendo devido as
diferentes formas de divulgacao a serem exploradas para atrair cada uma das
divisoes.
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2 ®» Pessoas que nunca visitaram a cidade
Individuos que nunca visitaram o Rio de Janeiro também sao considerados
consumidores em potencial. Por ser uma das cidades mais famosas do Brasil,
o Rio encontra-se presente no cotidiano de muitos brasileiros nas televisoes,
cinema, livros, etc, o que potencializa o fato de que mesmo nao entrando em
contato fisicamente com o ambiente carioca, outros brasileiros ainda podem
se sentir conectados com o local e futuramente jogarem “Fiscais do Tempo”.

PESSOAS QUE JA JOGAM BOARDGAME

O projeto aborda um contetido histdérico muito especifico, o que pode diminuir um
pouco o interesse do publico que ndo esta familiarizado com board games. Assim
compreende-se como outro publico alvo todos aqueles individuos que ja possuem o
habito de jogar jogos de tabuleiro.

ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO

Por ser um jogo de tema historico leva-se em consideragdo o seu uso em ambientes
académicos, principalmente escolas, o que pode tornar o processo de aprendizado
mais dindmico e divertido aos alunos. O contetdo da Revolta da Vacina é
transmitido a adolescentes durante seu periodo escolar.

Sabe-se que esse tema, apesar de ter ocorrido em 1904, ainda é bastante atual,
principalmente pela situacdo de pandemia que o mundo se encontra e o
crescimento de movimentos anti vacinas, o que torna os estudantes possiveis
consumidores do jogo, utilizando-o ndo sé para se divertir, mas para reflexdo.

PONTOS DE CONTATO

Destacam-se aqui as diferentes formas pelas quais o usuario pode vir a conhecer o
board game, ou seja, os pontos de contato do usuario com a marca do jogo.
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1 @ Casade jogos

As casas de jogos sdao ambientes como restaurantes ou bares que contém
diversos jogos de tabuleiro disponiveis para os clientes jogarem durante a sua
visita. Muitos grupos frequentam esses espacos, tornando-os uma 6tima
opgao de divulgacao.

2 Blogs

Alguns usuarios de board game e influencers do meio geek desenvolvem
resenhas sobre jogos em blogs, apresentando-os e indicando-o0s ao seu
publico. Esse tipo de descoberta acontece de forma organica ou impulsionada
pelo grupo, que pode patrocinar influencers do meio geek para comentarem a
respeito do jogo.

3 ®» Foruns Especializados

Sites como Board Game Geek e Ludopedia sao foruns especializados em jogos
de tabuleiro e que abordam futuros projetos, os jogos ja existentes e projetos
desenvolvidos pelos seus proprios frequentadores. E necessario o movimento
da comunidade do boardgame para tornar essa forma de descoberta potente.

4, » Podcasts

Os Podcasts sdo formas de descoberta para o jogo que utilizam o audio para
atrair o cliente. Essas gravacdes se assemelham a radios e podem conter
histdrias, bate papos ou conversas de temas especificas. Assim como os blogs,
esse tipo de descoberta pode acontecer de forma organica ou impulsionada
pelo grupo, que pode patrocinar influencers do meio geek para falarem sobre
0 jogo.

5 #®» Anudncios

Essa forma de descoberta considera que o projeto ira desenvolver andincios do
boardgame, podendo ser tanto de reviews pagos em blogs ou sites em geral,
quanto videos promocionais mostrando o funcionamento do jogo.
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6 » Eventos e Convencoes

Eventos de cultura nerd como a CCXP, Comic Con e E3 sempre dispoem de
estandes de diferentes marcas de jogos de tabuleiro. E bem comum que os
inscritos nesses eventos experimentem esses jogos e, assim, acabam
conhecendo varios novos board games. O presente projeto conta com esse
contexto para que novos usuarios conhecam o jogo aqui desenvolvido.

7 @ Lojas online

Esse item também é apresentado como forma de se comprar o jogo, que
aparece no segundo momento da jornada. No entanto, ao navegar no site de

compras, o usuario também pode acabar se surpreendendo ao descobrir novos

jogos, e essa forma foi considerada aqui.

8 i Redes Sociais (Twitter, Instagram, Facebook, etc)

Esse item é gerado completamente pelo engajamento da comunidade do
game, que pode acabar criando uma interagao online forte o suficiente para

angariar novos usuarios do jogo.
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35 C. Como vamos divulgar esse jogo?

Realizando contato com o publico

MUDANCA DE LINGUAGEM NA DIVULGACAO

Para lugares que a divulgacdo pode ser especificada para usuarios com
caracteristicas especificas, iremos fazer a diferenciacdo debaixo. Do contrario,
as estratégias irdo ser genéricas e considerar um publico brasileiro generalizado.

1 » Pessoas que moram no Rio de Janeiro

Aqueles que moram ou possuem alguma relagdao com a cidade do Rio de
Janeiro tem um potencial de se relacionar de forma mais profunda com o jogo.
O bairro do Centro, cujas ruas e prédios ilustram o tabuleiro do jogo Revolta
da Vacina, é um conhecido préximo de grande parte dos cariocas, pois é um
agregador de servicos publicos e privados, uma area de imensa
disponibilidade de transportes e um importante centro de empregos.

Desse modo, a publicidade pode ser direcionada conectando os lugares
fisicos ja conhecidos do cotidiano a eventos que ele pode descobrir e participar
ao jogar, como protestos e batalhas que se passaram onde hoje milhares de
pessoas pegam metro6 ou trabalham diariamente.

2 » Pessoas que nao moram no Rio de Janeiro

O jogo Revolta da Vacina ainda é atrativo mesmo para alguém que nao
conhece pessoalmente a cidade por se basear em um evento historico de
importancia nacional. Além disso, a mecanica ndo exige nenhum tipo de
conhecimento prévio para jogar, o que permite uma linguagem publicitaria
que se comunique com esse publico em um tom mais nacional, abordando o
evento e seus impacto para o pais.

ITENS DE MESA
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1 @ Casas dejogos

Casas de Jogos sao bares ou hamburguerias que possuem um acervo de jogos
de tabuleiro a disposicao dos clientes, que pagam uma taxa ou consomem um
valor minimo para jogar. Por conta disso, o publico desses estabelecimentos
costuma possuir um grande interesse em board games, além de, muitas vezes,
ja serem inseridos no circulo social que os estimula a jogar.

Assim sendo, a publicidade dentro desses estabelecimentos é direcionada
para um publico que pode se interessar no jogo, convidando-os para conhecer
esse presente projeto por meio de expositores posicionados nas mesas do
restaurante. Esses expositores podem ser unitarios ou atrelados a outros
itens, como um porta guardanapo ou um porta condimentos.

POST PAGO - INFLUENCERS

1 #» YouTube

O Youtube é uma das plataformas mais recentes por meio da qual se pode
procurar novas recomendacoes. Foi justamente isso que levou a criacao de
youtubers influencers, pessoas que influenciam o consumo do seu publico por
meio de seus canais na plataforma.

Assim, uma das estratégias escolhidas é a de alcangar a comunidade de
interesse — os jogadores de board game — fazendo uso dos servicos de
divulgacao desse Influencers do setor de jogos de tabuleiro. A promocao do
"Revolta da Vacina" feita dessa maneira fica mais amigavel e sutil para o
publico do que um antncio solto, sem contexto.

2 » Instagram e Redes Sociais

A divulgacdo por meio das redes sociais permite um grande alcance, uma vez
que, mesmo que a pessoa em si ndo seja o publico especificado da publicidade,
a recomendacdo da pagina/publica¢do também podem alcangar os amigos das
pessoas que interagem com aquele jogo. Assim, essa estratégia permite uma
divulga¢do mais organica que vai além das propagandas e influencers, ja que
ela permeia a rede das pessoas por meio da interacao de conhecidos.

78



) >

3 » Forum Especializado

Assim como o youtube, esse meio de contato ja se direciona especificamente
para o publico almejado, pois quem frequenta esses foruns esta
necessariamente buscando algo daquele meio, e através de pessoas
patrocinadas o0 nosso jogo pode ser apresentado a mais pessoas.

CUPOM DE DESCONTO

1

@

E-Commerce

Sites de e-commerce com o modelo de marketplace agrupam diversos produtos
e, por isso, possuem um publico muito amplo. Ao comercializar o jogo
"Revolta da Vacina" nesses sites, pretende-se oferecer cupons de desconto
que chamem atenc¢do do consumidor para motiva-lo a compra pela sensacao
de economia.

Casa de jogo

Devido os fatores destacados no item 1 do topico "Itens de mesa', o publico
das Casas de Jogos sdo pessoas que, em maioria, ja possuem alguma
inclinagcdo a comprar jogos do tipo board game, como o "Revolta da Vacina'.
Por meio de parcerias com o estabelecimento, pretende-se oferecer cupons de
desconto nas casas de jogos.

A distribuicdo desses cupons pode ser feita tanto no caixa, na hora da
compra, quanto na porta da casa, aproveitando o fluxo de entrada e saida da
loja. O estratégia tem como beneficio atrair um publico altamente motivado a
compra, ndo so6 por ja serem consumidores de outros jogos de tabuleiro, mas
também por da-los a sensacdo de estar economizando ao fazerem uso do
cupom.

Além disso, o cupom pode ser usado para promover a venda na nossa
propria loja virtual, o que traz mais lucro em comparagao a outros sites de
e-commerce que cobram taxas sobre o valor do produto no momento da
venda.
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3 #» YouTube

E uma prética comum usar cupons de desconto em conjunto com publicac¢des
pagas no YouTube. E nés pretendemos fazer o mesmo, objetivando chamar
atencdo ao anudncio e criar, no nosso publico, a vontade de comprar. No
entanto, é preciso criar um senso de urgéncia ao distribuir uma quantidade
limitada de cupons, incentivando a compra mais rapida e menos analisada e
aumentando as compras por impulso.

4 ®» Eventos sazonais

Promocoes relacionadas com determinadas épocas do ano é uma estratégia
comumente utilizada no mercado, levando em consideracao momentos onde
ocorrem uma maior demanda do produto. No caso do jogo em questao, a
criacdo de descontos na propria semana que ocorreu a revolta da vacina,
poderia criar uma maior integracdo com a tematica do jogo, assim como a
divulgacdo dos fatos que ocorreram naquela época seriam noticiados, como
por exemplo, a virada de bondes na Praca da Reptblica.

ESTANDE

1 » Eventos sazonais
Uma estratégia interessante e amplamente utilizada no mercado é a presenca
de estandes em grandes eventos voltados para o publico que ja possui contato
com esse meio de jogos, como a Comic Con e o EDIJ (Encontro de
Desenvolvedores de Jogo de Mesa RJ). Isso possibilita um canal mais direto e
cria um momento de compra especifico vinculado a experiéncia do evento.

PRECIFICACAO

Como meta inicial de divulgacado, todas as propostas consideraram uma campanha
publicitaria de 5 dias no total e os calculos realizados consideraram os precos das
plataformas supracitadas na data de realizacdao desse manual, Junho de 2020. Os
dados coletados seguem na lista abaixo
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2

YouTube

Permite escolher em que moeda pagar;

Permite especificacdo do género e idade de quem é alcancado pelo antncio;

Permite estabelecer a localizacdo de quem é alcancado;
Permite filtrar o publico alcancado pelo interesse em topicos;
Nao permite filtrar pelo tépico "Jogos de mesa", apenas "Videogames'".

N3o permite definir a duracio total da campanha de antncio. E preciso
encerra-la manualmente.

Ndao cobra por aniincios em videos que tenham sido visualizados por menos
do que 30 segundos. Esse tipo de visualiza¢ao é chamado, pela plataforma,
de "Impressodes" e ficam disponiveis de graca para o anunciante.

Cobra pelos antincios em video de visualiza¢es acima de 30 segundos. Esse
tipo de visualizacdo é chamado, efetivamente, de "Visualizacao".

Aumenta a intensidade do antincio de acordo com o dinheiro pago na
publicidade.

Preco fixo de RS 40,00 por dia de campanha com a seguinte configurac¢ao:

e Pessoas interessadas em videogames.

Ao fim de sete dias, a campanha custara o preco fixo de RS 280,00;
A estimativa de impressoes (definicdo acima) é de 7,8 a 13 mil,;
A estimativa de visualizacGes (definicdo acima) é de 3,6 a 7,3 mil,

Instagram

Permite estabelecer a localizacdo de quem é alcancado a partir de um ponto
de origem, criando um raio de alcance;

Permite definir o raio de alcance em quilémetros;

Permite filtrar o publico alcancado pelo interesse em topicos;

Permite definir a duracdo total da campanha de anuncio;

Permite aumentar a intensidade do antncio de acordo com o dinheiro pago
na publicidade.

Preco fixo de RS 10,00 por dia de campanha com a seguinte configuracdo:

e Pessoas no raio de 10 km do centro da Tijuca
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Pessoas interessadas em jogos de tabuleiro.

- Ao fim de cinco dias, a campanha custara o preco fixo de RS 50,00;

- A estimativa de pessoas alcancadas é de 7,7 a 20 mil

3 » Campanha no Facebook

— Permite especificagdo do género de quem é alcangado pelo anincio;

- Permite estabelecer uma faixa etaria de quem é alcancado pelo anudncio;

- Permite estabelecer a localiza¢do de quem é alcangado;

- Permite filtrar o ptblico alcan¢ado pelo interesse em topicos;

- Permite definir a duracdo total da campanha de antincio;

- Aumento do preco médio conforme o aumento de cliques no andncio.

Preco médio de RS 10,00 por dia de campanha com a seguinte configurac¢ao:

Pessoas de todos os géneros

Pessoas de 18 a 65+ anos de idade

Pessoas do estado do Rio de Janeiro
Pessoas interessadas em jogos de tabuleiro.

- Ao fim de cinco dias, a campanha chegara a média de preco de RS 50,00;

- A estimativa de cliques no antincio com as configuracdes citadas acima é de

14 a 40 cliques por dia, totalizando
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3t D. Como faz para ter esse jogo?

Logistica de Distribuicdao

Para produzir o jogo seria necessario contratar uma grafica que tenha maquinario
para trabalhar com papéis e plasticos. A grafica, por sua vez, tem seus fornecedores
de matéria prima, portanto, essa é uma etapa da cadeia de producao e distribuicao
sobre a qual os desenvolvedores nao tem controle direto.

As vendas do jogo “Revolta da Vacina” poderiam ser feitas em sites de
e-commerce como o '"Americanas', ou em sites especializados em jogos de
tabuleiro, como a '"Ludoteca' ou a ""GameMaker". A vantagem de anunciar em
grandes plataformas como a ""Americanas' é a infraestrutura que eles oferecem,
tanto em termos de estabilidade de servidor, como cursos de estratégias de vendas
para os anunciantes. Por outro lado, o jogo ficaria entre milhares de outros
produtos das mais diversas naturezas, de modo que um comprador s6 conseguiria
encontra-lo caso estivesse procurando especificamente por ele.

Nesse sentido, vender em sites especializados é mais vantajoso, pois quem
navega por eles esta interessado em board games, e a quantidade de produtos
anunciados neles sao bem menores, de modo que o “Revolta da Vacina” poderia ser
encontrado ao acaso mais facilmente.

Por fim, para que o produto chegasse na casa do consumidor, seria necessario
contratar uma transportadora como a "Loggi', ""DHL", '"Jamef" ou "Correios".

Os Correios tem como vantagem um alcance nacional e integracao direta com a
loja virtual do produto, o que permite que os compradores vejam o valor do frete
quando realizam a compra.

OPCAO ESCOLHIDA

A "Gamemaker", grafica especializada em jogos sediada no Centro do Rio, foia
opc¢ao escolhida para produzir o “Revolta da Vacina” por conta dos motivos
listados a seguir.

1. Cadaunidade do jogo é produzida ap6s a venda, ou seja, sob demanda, o que
dispensa a necessidade de investimento de um montante inicial baseado em
uma especulacdo da saida inicial que o jogo tera.
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2. Como a producdo, a venda e a distribuicao sdo feitas em tnico lugar, fica
mais mais facil gerenciar o processo.

3. Como a "Gamemaker" é um site especializado em boardgames, nosso jogo
compete apenas com outros boardgames naquele ambiente, 0 que aumenta
suas chances de visualizacao ao acaso.

Além dos custos de producdo, a "Gamemaker" cobra uma taxa pelos servicos de
distribuicdo, que é negociada com cada desenvolvedor e fixada em contrato.

84



3t E. Quais as pecas desse jogo?

Desenho técnico dos componentes

O manual de producdo descreveu, até aqui, todos os servicos decorrentes do jogo de
tabuleiro ""Revolta da Vacina". No entanto, aqui seguem as especifica¢oes técnicas
de todos os componentes desse jogo, desde as cartas, até o tabuleiro e o tamanho

da caixa.
PECA MATERIAL TAMANHO CORES  QTD (n°)
CARTAS ITEM |Extra-alvura 240g/m> 80 x 120 mm I 28
CARTAS Extra-alvura 240g/m’ 80 x120 mm l 15
MONUMENTO
DADOS (D6) Plastico 20 mm l l 2
TABULEIRO Cartonado (Papel Parana Aberto: 69 x 87 cm 1

Adesivado), dobravel em

quatro partes Fechado: 34,5x43,5

cm

FICHA DE Cartonado 10 X 10 mm l l l 90
PESSOAS
FICHA DE Cartonado 10 X 10 mm 120
VACINAS
BARRA DE Cartonado 20X 3cm l l
TENSAO

Tabela 4: Pecas do jogo e seus respectivos materiais e tamanhos feitos na grafica

PECA MATERIAL TAMANHO QUANTIDADE

PINOS Plastico 1 cm diametro da base 6
3 cm de altura

CAIXA Cartonado (Papel 44,5 X 35,5 x 8cm (CxLxA) 1
Parana Adesivado)
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Tabela 5: Pecas do jogo e seus respectivos materiais e tamanhos comprados por fora.

Histori

d

Fundado em 14 de maio de 1837, o Real
Gabinete Portugués de Leitura é a mais
antiga as criada pelos portugueses
do Brasil apos a independéncia do pais.

Na fachada da sede atual, inaugurada em
1887 pela Princesa Isabel, ficam as estatuas
de quatro ilustres portugue Pedro
Alvares Cabral, Luis de Car nfante
Dom Henrique e Vasco da a. Possui no
acervo milhares de obras raras, dentre elas
um exemplar da edicdo princeps de Os
Lusiadas, de Luis de Camdes, de 1572.

Desafio

Entre nesse monumento mais uma vez para
inserir livros na biblioteca que digam
informacdes a favor do seu alinhamento.
Em seguida, vacine um total de 10 pessoas
para divulgar essas informacdes. O
andamento da tensdo sera a seu favor.

-‘5%
@ Pontos de Tensdo

Figura 27: Layout das cartas Monumento (80 x 120 mm)

Imobilize um
oponente

Figura 28: Layout das cartas Item (80 x 120 mm)

»
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Figura 29: Desenho das fichas de vacina (10 x 10 mm)

Figura 30: Desenho das fichas de moradores (10 x 10 mm)

il

Figura 31: Desenho dos pinos (Base: 10 x 10 mm, Altura: 30 mm)

Figura 32: Desenho da barra de tensdo (20 x 3 cm)

87



»

Figura 33: Esboco digital dos dados (20 mm)
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¢£ F.Realizac¢ao do Playtest

Como foi realizado o playtest

O primeiro playtest foi realizado, como dito acima, no Figma. Mesmo nao sendo
plataforma dedicada a prototipagem de boardgames , a inica adaptac¢do necessaria
para que o Figma acomodasse o projeto foi a instalagao de um plug-in chamado de
"Roll 2 Dice", que simula uma rolagem de dados.

Durante a sessao, quatro membros da equipe jogaram, e um ficou como
moderador da sessdo. Antes do teste, as imagens do tabuleiro, cartas, pinos e
tokens de vacinac¢do foram inseridas no programa e os jogadores podiam
manipular livremente os elementos. Para cada jogador foi criada uma pasta dentro
do Figma, onde seriam colocadas as cartas e fichas de seu respectivo dono,
simulando uma “mao”. Foi combinado que os participantes ndo podiam entrar na
pasta de outro pois a mao é secreta. Caso um jogador precisasse passar um item
para outro, o moderador faria a transferéncia.

A partida durou 1h 40 min e, no entanto, apenas cerca de 25% do jogo foi
concluido. Isso ocorreu pois os valores necessarios para andar de um ponto a outro
estavam altos, o que tornava os deslocamentos pelo mapa demorados. Desse modo,
os valores de deslocamento foram reduzidos e serao testados.

Esse foi um dos ajustes realizados no jogo. Como resultado dessa sessdo, foram
criadas regras que ainda nao tinham sido definidas, e identificaram-se problemas,
que serdo descritos no proximo capitulo.
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Figura 35: Vista do jogo montado no Figma. O protétipo pode ser acessado aqui.
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https://www.figma.com/file/r6vjwPUxCsuEfJW0UDA3T0/Revolta-da-Vacina-temp.?node-id=7%3A2336

£ G. Resultados e Alteracoes

Quais as consequéncias resultantes do playtest

A partir da primeira sessao foram criadas regras e identificaram-se dados que
precisam ser balanceados e outros ajustes.

NOVAS REGRAS

1. Na primeira rodada os jogadores lancam o dado que marcara quantas
vacinas eles poderdo coletar. Inicia o jogo quem tiver conseguido menos
vacinas.

2. Os desafios sao secretos, mas ao serem completados devem ser lidos em voz
alta.

3. Roubos ndao podem ser feitos na primeira rodada.
4. Ojogador precisa anunciar acao que vai realizar antes de jogar o dado.

5. Durante um roubo, caso o jogador atacado nao tenha itens, o atacante
roubara vacinas.

6. Se durante um roubo o valor que o atacante e o defensor tirarem nos dados
for o mesmo, o atacante vence.

BALANCEAMENTOS

1. Alguns desafios pediam para o jogador ficar duas rodadas parado em um
ponto. Essa requisicdo foi diminuida para uma rodada.

2. Ovalor dos deslocamentos foi reduzido pois estava muito demorado andar
pelo mapa e o ritmo do jogo estava lento.

AJUSTES
1. A quantidade de ligagdes entre os pontos do mapa foi diminuida pois
algumas eram subutilizadas e poluiam o tabuleiro.
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£ A.Resultados e Alteracoes

Quais as consequéncias resultantes do playtest com convidados

Nesta rodada final de playtest foram convidadas seis pessoas que nao participaram
do processo de criacdo do projeto. A proposta dessa etapa foi observar como esses
jogadores se relacionam com o jogo. Porém a fim de observar diferentes pontos de
vistas, definimos como requisito convocar trés designers e trés nao-designers, pois
a forma que esses dois publicos analisam o jogo é diferente.

Pontos levados em consideracao:

1. Tempo da Partida
Os ultimos playtests foram completados entre uma 1 hora e 40 minutos e 2
horas de jogo. Porém como eram apenas quatro jogadores, o grupo também
precisava registrar o tempo da gameplay considerando seis participantes.

2. Locais que os jogadores mais passam pelo tabuleiro
Uma ma distribuicdo de caminhos entre os monumentos e casas pode
“privilegiar” alguma parte do tabuleiro. Ja que o jogo possui mais de um
ponto de distribuicdo de vacinas, foi necessario observar atentamente o
movimento de cada jogador

3. Compreendimento das Cartas Item e Monumento
Os textos de ambas as cartas ja estavam revisados pelo grupo e considerados
concluidos. Porém foi preciso testa-los com participantes para registrar
qualquer erro ou duvida.

4. Funcionalidade dos Desafios e Itens
Além de um texto objetivo as cartas também precisam funcionar
adequadamente. A proposta de cada desafio e item foi analisada durante o
jogo dos participantes a fim de observar algum tipo de desbalanceamento.
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Utilidade da Loja Item
Aloja item foi um elemento pouco utilizado durante os playtests anteriores,
sendo preciso confirmar a sua eficiéncia com outros participantes.

Dificuldade do Jogo

O jogo possui diversas regras e opcoes que estavam claras para os membros
do grupo. Contudo foi necessario observar se os convidados de fora também
teriam a mesma facilidade em entender.

Compreendimento do Manual

O manual foi desenvolvido antes do playtest em questao e disponibilizado
aos participantes a fim de testar sua capacidade de explicar as regras e
transmitir outras informac¢des, como a narrativa.

Relac¢do com as pecas

O projeto conta com diversas pecas que precisam ter sua funcgao clara aos
jogadores. Assim foi observado como eles se relacionavam com os elementos
tanto na questdo visual quanto na mecanica do jogo.

Diversao
O grupo almeja que os jogadores tenham uma boa experiéncia e que se
divirtam enquanto jogam.

Essa experiéncia trouxe a tona alguns problemas de jogabilidade e confusdo a
respeito das mecanicas, regras e narrativas. Porém o playtest foi finalizado e o
projeto recebeu feedbacks positivos, principalmente no quesito Diversao.

O grupo reuniu as anota¢des com outros playtests feitos apenas pelos seus
membros e realizou algumas altera¢es necessarias para uma melhor experiéncia e
jogabilidade.

NOVA REGRA

Durante um roubo, o jogador pode escolher se prefere roubar itens ou vacinas.

w
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AJUSTES DE MECANICA

1. Foram adicionados mais dois pontos de retirada de vacina no mapa.
2. Os caminhos agora acompanham as ruas ja existentes no mapa.

3. Asruas ndo possuem mais valor, agora cada agao de MOVIMENTO permite
cruzar até 3 conexoes.

/4. Os dados passaram a ser brancos, deixando a escolha de quais fichas de
vacinagao serdo retiradas para o jogador.

5. Os monumentos ndo possuem mais um valor de entrada, basta gastar a sua
acao com esse intuito.

AJUSTES DE ESTETICA

1. Os monumentos e casa sofreram um ajuste de escala, de forma que se
adequasse melhor ao mapa

2. Para facilitar a visualizacdo foram adicionados icones de pessoas nas casas
dos moradores

3. O tabuleiro em si ganhou novas cores, assim como a aplicac¢do da logo, e
cores especificas para a legenda dos hospitais.

4. Os pinos e fichas tiveram os seus tons ajustados para manter sua
concordancia com o novo tabuleiro.

AJUSTES DO NOME DAS EQUIPES

A decisao de modificar o nome das equipes mostrou-se necessaria pela confusao
que os jogadores tiveram a respeito do seu alinhamento. Percebe-se que utilizar
palavras que sugerem uma posi¢ao, como pacificador ou revoltoso, pode levar o
jogador a assumir que existe um certo ou errado no universo do jogo.

Assim o grupo escolheu chamar os times de INFRAVIOLETA e
ULTRAVERMELHO. Esses neologismos se baseiam nos termos infravermelho e
ultravioleta, que denominam faixas de cor invisiveis ao olho humano, e sdo termos
cientificos amplamente conhecidos pelo publico em geral. Decidimos fazer uma
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brincadeira com esses nomes invertendo seus radicais, de forma que as palavras
resultantes se referem ao espectro de cor que nés enxergamos.

NARRATIVA FINALIZADA

O Universo do jogo passou por algumas modificacdes necessarias para um melhor
entendimento do objetivo das equipes.

“Num futuro distante, a cidade do Rio de Janeiro é comandado por um governo

ditatorial que utiliza violéncia para reprimir os individuos. Duas equipes de
pesquisadoras formam uma alianca e, clandestinamente, constroem um maquina
do tempo. Ambas querem desmoralizar governos violentos e autoritarios, e fazem
isso comecando pela Prefeitura do Rio de Janeiro em 1904.

Nessa época, o contexto carioca é de uma capital federal governada pelo
prefeito Pereira Passos, aquele que reformou a cidade ao demolir moradias,
modificar ruas e vacinar cidadaos a forca. Esse conjunto de a¢bes pretendia
exterminar a variola e higienizar a cidade. No entanto, a raiva pela falta de moradia
somada ao medo popular dos efeitos da vacina geraram uma série de manifestacoes
populares que hoje sao chamadas de Revolta da Vacina.

Ao se deparar com esse cenario, a alianca entre os pesquisadores é desfeita
porque as equipes discordam em como irdo agir para alcan¢ar a mudanca desejada.

A EQUIPE INFRAVIOLETA viaja pelo tempo com o objetivo de empoderar a
sociedade ao aumentar o nivel de instruc¢do da popula¢do. Os INFRAVIOLETAS
acreditam que instruir as pessoas da época a respeito da vacinacdo pode tornar a
populagdo consciente o suficiente para se rebelar sem prejudicar a satide publica.
Portanto para evitar a Revolta da Vacina e incitar outro tipo de Revolta que tirasse
Pereira Passos do poder é necessario vacinar de forma humanizada o maximo de
habitantes possiveis.

A EQUIPE ULTRAVERMELHO viaja pelo tempo com o objetivo de empoderar a
sociedade ao aumentar o alcance dos movimentos populares. Os
ULTRAVERMELHOS acreditam que incentivar revoltas, independente dos motivos,
torna a populacdao competente o suficiente para se rebelar contra qualquer tipo de
opressao. Portanto para expandir a Revolta da Vacina e tirar Pereira Passos do
poder é necessario vacinar de forma violenta o maximo de habitantes possiveis,
originando uma Revolta mais intensa e cadtica que a original.”
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&£ B. Nova Peca - Caixa do Jogo

Como embalamos toda essa experiéncia
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A histodria do Rio de Janeiro esta em jogo!
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Figura 35: Imagem da caixa (44,5 X 34,25 X 6 cm).

A area da caixa foi calculada usando como base o tabuleiro dobrado duas vezes.
Para ilustrar a frente da peca foi escolhida uma charge produzida na época da
Revolta Vacina, e que figura até hoje como uma das imagens mais iconicas do
movimento.
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Figura 36: Imagem do tabuleiro (69 x 87 cm).
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Com esse mapa, VOCé consegue Ver 0s
atalhos que a cidade tem e se deslocar mais
rapido nela, dobrando o valor tirado nos
dados. Mas fique esperto! O valor para
entrar nos locais continua o mesmo.

Dobrar o valor dos
pontos ao se deslocar

Figura 37: Layout das cartas Item (80 x 120 mm)

onvento Historia
CO o0 Ant -de
&% &

n 7, Os primeiros franciscanos que chegaram no
0 Rio de Janeiro se estabeleceram no Morro
d nto Anténio em 1607. No ano seguinte,
inicia-se o processo de constru¢do de um
convento, concluindo-se em 1620. A
quantidade de participantes aumentou e a
construgdo expandiu-se para a que
conhecemos hoje, com o término das obras
em 1780. Figuras como Frei Vicente do
Salvador e Frei Sampaio foram membros do
convento e contribuiram para as primeiras
escritas da histdria do Brasil Col6nia.

Desafio

Permaneca 1 rodada no Convento observando
o cotidiano dos frades. Agora vocé é capaz de
utilizar seus novos conhecimentos religiosos
para legitimar os ideais do seu alinhamento.
Ganhe mais 5 vacinas e transforme todas as
vacinas aplicadas na préxima rodada em
pontos de tensdo ao seu favor.

@ Pontos de Tensao

Figura 38: Layout das cartas Monumento (80 x 120 mm)
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Figura 39: Desenho das fichas de vacina (10 x 10 mm)

Figura 40: Desenho das fichas de moradores (10 x 10 mm)

YYYYY!

Figura 41: Desenho dos pinos (Base: 10 x 10 mm, Altura: 30 mm)

Figura 42: Desenho da barra de tensdo (20 x 3 cm)
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Figura 43: Layout da Capa do Manual do Jogo (A5)
Acesse aqui: Revolta da Vacina - Manual do Jogo
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https://docs.google.com/document/d/18B98IXwtjcYcNSNzbNhq1tb-QC2XUE11gak3xh6ztDQ/edit?usp=sharing

&t C.Video de Apresentacao

Como expomos 0 nosso aprendizado

Fizemos um video que resume e apresenta o projeto. Essa entrega foi chamada de
E8. Para assisti-lo, clique no link presente na legenda da figura abaixo

()
1 15 12 9 6 3 0 3 6 9 12 15 18

Figura 44: Capa do video de apresentacgao de G2 Acesse o Video aqui: Video E8. Acesse o
Roteiro aqui: Roteiro E8
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