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RESUMO

Este trabalho tem como foco o desenvolvimento de uma interface para aprimorar a
experiéncia do usuario (UX) no contato com o RPG educativo "Aventureiros do
Amanha", que aborda a sustentabilidade e os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS). Esses objetivos sao diretrizes universais que orientam a
sociedade na busca por um desenvolvimento equilibrado que atenda as
necessidades humanas, sociais e econdmicas sem comprometer o meio ambiente,
explorando, via interagdo dos jogadores, aspectos que levem a uma maior
experiéncia critica, imersiva e criativa. Para alcancgar isso, foi utilizada a metodologia
Design Thinking User Experience Planes (DTUXP), que integra os cinco levels da
experiéncia do usuario: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie, com a
estrutura do Design Thinking: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. O processo
envolveu a pesquisa, definicdo de requisitos, prototipacdo e testes iterativos para
criar uma interface que atenda as necessidades dos jogadores e aos objetivos do
projeto. A interface desenvolvida aproximou a experiéncia de jogo de uma realidade
mais envolvente, aumentando seu impacto educativo e tornando o aprendizado mais
imersivo, agradavel e significativo.

Palavras-chave: Interfaces, Jogos educativos, Experiéncia do usuario,
Desenvolvimento sustentavel, RPG.



ABSTRACT

This work focuses on developing an interface to enhance the user experience (UX) in
contact with the educational RPG "Aventureiros do Amanha" (Adventurers of
Tomorrow), which addresses sustainability and the Sustainable Development Goals
(SDGs). These goals are universal guidelines that guide society in the pursuit of
balanced development that meets human, social, and economic needs without
compromising the environment, exploring, through player interaction, aspects that
lead to a more critical, immersive, and creative experience. To achieve this, the
Design Thinking User Experience Planes (DTUXP) methodology was used, which
integrates the five levels of user experience: strategy, scope, structure, skeleton, and
surface, with the Design Thinking framework: Discover, Define, Develop, and Deliver.
The process involved research, requirements definition, prototyping, and iterative
testing to create an interface that meets the needs of players and the project's
objectives. The developed interface brought the gaming experience closer to a more
engaging reality, increasing its educational impact and making learning more
immersive, enjoyable, and meaningful.

Keywords: Educational games, User experience, Interfaces, Sustainable
development, RPG.
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1 INTRODUGCAO

Os jogos educativos podem beneficiar a educagao ao tornar as experiéncias
mais divertidas e imersivas. Jesse Schell (2016), aponta que muitas abordagens
educacionais sao mal projetadas, carecendo de elementos prazerosos como os dos
jogos. O estudo da experiéncia do usuario (UX) oferece a oportunidade de
concretizar projetos de produtos ludicos, analdgicos, educacionais, significativos e
contextualizados, criando interfaces de jogo que tornam o aprendizado mais
motivador e envolvente.

A abordagem educacional Game Based Learning (GBL) coloca o jogo como
um caminho central para a educacido, desenvolvendo experiéncias em que 0s
jogadores aprendem enquanto jogam (Jaaska; Aaltonen; Kujala, 2021; Plass;
Homer; Kinzer, 2015; Sousinha, 2019). Nessa perspectiva, os jogos analogicos,
experiéncias que utilizam componentes tangiveis como tabuleiros, cartas, dados e
pecas e sdo jogados presencialmente sem depender de tecnologia digital, se
destacam como recursos pedagdgicos multidisciplinares versateis, sendo utilizados
no ensino de diversas areas, como matematica, saude, farmacologia, quimica,
engenharia, fisica, astronomia e financas. Também sdo usados em temas
ambientais, aprendizagem de linguas, cultura e historia, no desenvolvimento de
habilidades espaciais e no combate ao bullying. Ao proporcionar uma experiéncia
interativa e imersiva, esses jogos tornam o aprendizado mais dinamico e
significativo. Eles facilitam a compreensdo de conceitos complexos, estimulam o
pensamento critico e o engajamento dos alunos (Bayeck, 2020).

A Educagéo para o Desenvolvimento Sustentavel (EDS) tem ganhado cada
vez mais destaque nos debates académicos e sociais, especialmente no contexto
global em que as questdes ambientais, sociais e econdmicas se tornam cada vez
mais criticas. Dentro desse contexto, a EDS surge como um caminho de
enfrentamento a crise.

Fomentar o ensino-aprendizagem relacionado a sustentabilidade é um
desafio contemporaneo de fundamental importdncia. Desde a apresentacdo do
conceito de Desenvolvimento Sustentavel em 1987 no Relatério de Brundtland, a
educacdo e conscientizacdo foram colocadas como metas chave para sua
concretizacdo. O Relatorio de Brundtland tem descrito que “As mudancas nas

atitudes, nos valores sociais e nas aspiracées que o relatdrio solicita dependerao de
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vastas campanhas de educagao, debate e participagao publica.” (1987, p. 27). Apés
28 anos do referido relatdrio, foram criados os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS). Estabelecidos pela Organizacado das Nacgdes Unidas (ONU), eles
sdo uma agenda universal, que coloca a educagao de qualidade como uma de suas
17 metas para atingir o desenvolvimento sustentavel até 2030 (ONU, 2015).

Os ODSs sao importantes na realidade da educacao, pois provém um plano
que apoia todos os setores da sociedade no processo de organizacdo para
trabalharem juntos no sentido de melhorar a qualidade de vida de todas as pessoas,
enquanto protegem o planeta. Dessa forma, eles sdo planos de agao detalhados que
englobam as trés dimensdes do desenvolvimento sustentavel: econdmica, social e
ambiental de forma equilibrada, integrada e indivisivel (ONU, 2015).
Consequentemente, os objetivos dao aos educadores materiais pedagodgicos ricos e
esquematicos para serem trabalhados em sala de aula, que podem ser usados para
conectar conceitos de sustentabilidade com questdes e problemas praticos, atuais e
realistas (UNESCO, 2017).

Em uma revisao sistematica de literatura feita por Borges e Neves (2023), as
autoras investigaram a existéncia de recursos pedagdgicos e jogos presenciais e
fisicos relacionados ao ensino especifico do desenvolvimento sustentavel. Os jogos
investigados: Green Machine, The Celsius Game, Be Blessed Taiwan, entre outros,
apresentaram diversas tematicas e ambientagbes em que os jogadores podem
assumir o papel de lideres de paises, empresas/empresarios, agricultores e uma
série de outros atores sociais (Carreira et al., 2017; Chen; Ho, 2022; Miller et al.,
2019; Tsai et al., 2021). Os estudos indicam efeitos positivos, com satisfagao e
aquisicao de conhecimento pelos participantes. Em alguns casos, foram registradas
mudancgas de atitudes individuais e coletivas.

O design de interfaces é importante para o desenvolvimento de jogos
educativos, pois impacta diretamente na UX, na jogabilidade e na efetividade do
aprendizado (Muri; Darin, 2023). A interface dos jogos facilita o entendimento dos
jogadores em relacdo as demais partes do mesmo, como conteudo, narrativa,
mecanica, tecnologia, funcionamento, entre outros. A interface é, justamente, o
principal elemento que conecta o jogo e o jogador desde o primeiro momento (Muri;
Darin, 2023; Schell, 2010). Neste trabalho, a interface € vista como o conjunto de

elementos visuais, interativos e funcionais que mediam a relag&o entre o jogador e o
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jogo, influenciando diretamente na qualidade da experiéncia e no processo de
aprendizagem. No contexto dos jogos analdgicos, essa interface se materializa
através de componentes fisicos tangiveis como tabuleiros, cartas, dados e pecas,
que constituem os elementos primarios de interacdo e comunicagao entre o sistema
do jogo e os participantes. A complexidade da interface de um jogo aumenta
proporcionalmente com o aumento do nivel de interagdes necessarias (Garrett,
2011). Por isso, o estudo desse contato com o usuario é importante no
desenvolvimento de jogos tangiveis, para que o0 jogo seja engajante, facil de
entender e divertido, mesmo que contenha temas, conteudos e dindmicas
complexos.

A partir do que foi discutido previamente, em uma pesquisa que precede este
trabalho, foi criada a estrutura (regras, mecanicas e os principais elementos) de um
jogo de interpretagdo de papéis (RPG - do inglés Role Playing Game), que tem
como principal objetivo proporcionar uma experiéncia critica, criativa e imersiva de
aprendizado através de um jogo educativo sobre os ODSs que tenha como tematica
a exploragao, tecnologia e fantasia (Borges; Neves, 2024). Para dar continuidade ao
projeto, em uma nova etapa, este trabalho concentra-se no desenvolvimento de uma
interface para aprimorar a UX no contato com o RPG educativo "Aventureiros do

Amanha"', que educa sobre os ODS.

1.1 Definigao do Problema

Ensinar sobre sustentabilidade €& um trabalho desafiador. Existem
diversas abordagens pedagdgicas de assuntos como reciclagem, destinagao correta
de residuos e reflorestamento. Porém, segundo Sato (2009), na pratica da educagao
no Brasil, essas atividades muitas vezes sao feitas de forma pontual e rasa, o que
resulta em um processo de educagao considerado magante, inconsistente e pouco
envolvente. Isso acontece por ndo haver tempo para o aprofundamento ideal em
relagdo as questdbes humanas, sociais e criticas que estdo conectadas a essa

tematica.

' Para melhor compreenséo do trabalho, recomenda-se a leitura do manual de regras do
"Aventureiros do Amanha", disponivel em: https://ritaorc.itch.io/aventureiros-do-amanha.
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Com o objetivo de contribuir para a resolugdo dessa defasagem em
relacdo ao ensino da sustentabilidade, o recurso pedagogico criado surge com a
intengdo de explorar as potencialidades que o género de jogo “RPG” tem para
oferecer a EDS e ao compartilhamento dos ODSs com a populagdo. Esse tipo de
jogo combinado com a abordagem de GBL traz diversas vantagens para o contexto
trabalhado como a maior imersdo, reflexdo sobre valores, criatividade e
possibilidade de resolugéo de problemas.

A experiéncia dos usuarios em jogos educativos € um fator determinante
para garantir o engajamento e aprendizado significativo, especialmente quando
trata-se de temas complexos como crise socioambiental e a sustentabilidade.
Quando o foco estd em produtos complexos, com muitas funcionalidades,
informagbes e estruturas, mais dificil se torna identificar exatamente como
proporcionar uma experiéncia bem-sucedida ao usuario (GARRET, 2011).

A pesquisa que precedeu este trabalho (Borges; Neves, 2023, 2024) teve
maior enfoque na criagdo do conjunto de diretrizes € mecéanicas que nao apenas
definiram o funcionamento do jogo, mas também estabeleceram como o
conhecimento sobre os ODS seria compartilhado durante a experiéncia educacional.
Esse estudo concentrou-se especificamente no desenvolvimento de regras do jogo e
do conteudo educativo, sem abordar questdes relacionadas a interface, resultando
em uma versao direta de como a experiéncia educacional funcionaria em sua
esséncia estrutural.

No entanto, as autoras consideraram necessario explorar os outros
componentes (Estética e tecnologia) que fazem parte da estruturagao da experiéncia
dos jogos, pois em seu desenvolvimento final todas elas precisam estar
interconectadas (SCHELL, 2008). Junto a isso, para garantir que a maioria dos
aspectos da UX em contato com o jogo sejam levados em conta, € necessario
entender, com antecedéncia, as diversas possibilidades, expectativas e etapas
envolvidas. Garrett (2011), dentro do contexto de interfaces, argumenta que para
criar uma boa UX é necessario dividi-la em: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto
e superficie; dessa forma obtém-se um melhor entendimento do processo como um
todo.

Por fim, o presente Trabalho de Conclusdo de Curso visa encontrar uma

forma de resolver a problematica: Como estabelecer uma melhor experiéncia tanto
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dos jogadores quanto dos mediadores do RPG educativo Aventureiros do Amanha

através de interfaces que atendam as necessidades especificas de ambos os perfis

de usuarios?

1.2 Objetivo Geral

Este trabalho visa desenvolver uma interface analégica que proporcione

uma melhor experiéncia ao jogar o RPG educativo Aventureiros do Amanha.

1.3 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho incluem:

A.

Compreender conceitos chaves em relagdo as tematicas de
experiéncia do usuario, Interfaces, jogos educativos e principios de

design;

Identificar as necessidades dos jogadores e moderadores em
relacio a navegagdo e compreensao das informacgdes

apresentadas no jogo;

Analisar e comparar interfaces de jogos ja existentes para entender

elementos necessarios para o desenvolvimento da interface;

Estabelecer requisitos de projeto que respeitem as necessidades e

oportunidades identificadas;

Experimentar alternativas visuais (protétipos) que agreguem os
conceitos e necessidades para estabelecer uma melhor

experiéncia do usuario;

Desenvolver um protétipo de alta fidelidade que integre os
conceitos estéticos definidos e atenda as necessidades dos

usuarios.
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1.4. Justificativa

Mesmo com o dominio digital, a industria de jogos analdgicos (n&o digitais)
segue uma tendéncia de crescimento. Um estudo mostra que o numero de jogos
publicados no século XXI cresceu de forma exponencial em relacdo ao final do
século XX, e a comunidade de jogos de tabuleiro demonstra maior interesse pelos
titulos langcados recentemente (Samarasinghe et al., 2021). Jogos nao digitais se
mantém populares devido a diversas caracteristicas vantajosas que diferenciam
essas experiéncias daquelas que utilizam tecnologias digitais.

O tema abordado € de relevancia para a area do design de jogos educativos,
pois visa melhorar a UX através da pesquisa e desenvolvimento de uma interface
otimizada para o contexto do ensino-aprendizagem da sustentabilidade. A interface
€ um aspecto que afeta a UX em jogos. Segundo Fullerton (2008) as interfaces
devem ser o mais facil de entender possivel, de forma a equilibrar ideias e
pensamentos originais com as expectativas dos jogadores. Adicionalmente, Garret
(2011) argumenta que uma experiéncia de usuario mal projetada pode dificultar a
navegacao, o uso do produto, e a compreensdo do conteudo em geral. Isso pode
refletir no contexto dos jogos educativos, impactando negativamente a educacéo,
além de desencorajar o uso do produto por parte dos participantes.

As boas interfaces de jogos de mesa facilitam a interagdo social entre os
jogadores (Alofs; Theune; Swartjes, 2012), aumenta o engajamento através de
experiéncias visuais narrativas e imersivas e dao suporte a usabilidade criando
experiéncias intuitivas, facilitadas em relagédo a navegagao pelas mecénicas do jogo
(Alofs; Theune; Swartjes, 2012; Diehl De Franceschi; Fontoura; Silva, 2020). Junto a
isso, em sua superficie, um jogo precisa equilibrar seu conteudo, funcionalidade e
estética de forma coesa com seu objetivo principal (Schell, 2010).

O presente trabalho visa explorar a experiéncia do usuario e as interfaces no
desenvolvimento de jogos materiais (RPGs). O produto final € o conjunto de
elementos que constituem a interface criada para o jogo de RPG Aventureiros do
Amanha. De forma adicional, explora a multidisciplinaridade e a conexao entre os
estudos de design de jogos, sustentabilidade, educacédo e experiéncia do usuario
(UX).
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fundamentacgao teorica deste trabalho tem como objetivo fornecer uma base
conceitual sdélida que dé suporte ao processo de desenvolvimento de uma interface
para melhorar a UX do RPG Aventureiros do Amanha. Este RPG tem como foco
principal a educacao sobre ODSs, utilizando a narrativa e as mecanicas de jogo para
ensinar e incentivar conhecimentos essenciais para um futuro sustentavel. Para que
a proposta seja desenvolvida, torna-se necessario a compreensao dos contextos
das tematicas da pesquisa, como: jogos educativos e sustentabilidade; fatores que
influenciam a experiéncia do usuario; diferencial que os role playing games trazem a
essa experiéncia; importancia das interfaces e da estética em jogos; principios

usados para a criagao desse tipo de artefato.

2.1 Jogos

O conceito de jogo é complexo e multifacetado, definido como uma atividade
com diferentes caracteristicas por diversos autores. Johan Huizinga (1938), em sua
obra "Homo Ludens", desenvolve o conceito de que o ser humano é
fundamentalmente um "homem ludico" ou "homem que joga", colocando o elemento
ludico como algo intrinseco e natural ao comportamento humano. O jogo representa
um fendmeno primordial, mais antigo que a propria cultura, evidenciado pelo fato de
que animais ja brincavam antes mesmo dos humanos desenvolverem suas praticas
ludicas organizadas. O autor define o jogo como uma atividade voluntaria, com um
fim em si mesma, exercida dentro de limites especificos de espaco e tempo,
seguindo regras livremente consentidas, acompanhada por um sentimento de
tensdao e divertimento e pela percepgao de ser algo diferente da vida cotidiana.
Portanto, evidencia-se que o jogo € uma pratica humana e cultural que vai além do
entretenimento, através dele cria-se um espaco de liberdade e diversdo, com regras
e limites proprios.

Os jogos podem ser analisados sob diferentes perspectivas tedricas. Huizinga
(1938) adota uma abordagem sociocultural, enquanto outros autores privilegiam

aspectos analiticos relacionados ao design e construgdo dos jogos. Schell (2016)
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estabelece quatro elementos basicos interconectados: mecéanicas (regras e
procedimentos), histéria (sequéncia de eventos vivenciados pelos jogadores),
estética (sensacgdes oferecidas pelos cinco sentidos) e tecnologia (meio que viabiliza
a existéncia do jogo). O autor enfatiza que todos os elementos possuem igual
importancia na UX e que para essa ser adequadamente construida, eles precisam
se conectar, estabelecendo uma experiéncia contextualizada. Cabe ressaltar que,
embora Schell tenha experiéncia na industria dos videogames, sua abordagem é
deliberadamente genérica, propondo principios universais de design aplicaveis a
qualquer tipo de jogo, sejam digitais, analdgicos ou outros. O autor fundamenta sua
teoria estudando jogos diversos como de dados, cartas e tabuleiros, argumentando
que os principios do design de jogos séo os mesmos independentemente do meio, o
que torna seus conceitos adequados ao recorte do presente trabalho.

Na década de 1980 com o dominio da industria do entretenimento por jogos
digitais, os jogos de mesa que antes eram simplesmente “jogos” passaram a ser
referidos como “analégicos” de forma a enfatizar sua natureza fisica e nao eletrénica
(Catalan, 2016; Gomes, 2024). Jogos analdgicos sdao aqueles que, segundo a
revista académica Analog Game Studies (2025), “[...] fazem uso de dados, cartas,
tabuleiros, lapis, papel, pecas e/ou elementos performativos”. A demanda por jogos
analogicos continua crescendo no presente mesmo com a evolugao constante dos
jogos digitais. De forma global, a industria de jogos analégicos, que em 2019 tinha
um valor menor do que 15 bilhdes, projeta alcangar um valor de 31,93 bilhdes de
dolares até 2030, com uma taxa de crescimento anual composta (CAGR) de 8,3%
entre 2025 e 2030 (Grand View Research, Inc, 2024).

Um estudo comparando jogos digitais e analdgicos chegou a conclusdo de
que as experiéncias sociais e tangiveis que resultam de jogos analégicos s&o unicas
e insubstituiveis por jogos digitais (Fang; Chen; Huang, 2016; Sousa, 2013),
podendo inclusive melhorar habilidades sociais (Daniels, 2022). Esses jogos
favorecem a concentracdo, o desenvolvimento cognitivo e a agilidade mental
(Catalan, 2016). Aléem disso, eles envolvem uma alta autonomia do jogador, pois,
para jogar os participantes precisam compreender o sistema do jogo, o que favorece
0 ensino e o aprendizado (Sousa, 2013). Esse tipo de jogo tem poucas limitagdes,
ele pode ser utilizado de forma independente de espaco fisico, idade e das

condigbes de vida dos participantes (Gomes, 2024). Assim, a combinagdo de
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beneficios torna os jogos analdgicos experiéncias valiosas e diferenciadas,

acessiveis, capazes de estimular socializagdo e aprendizado.

2.1.1 Jogos Educativos

No contexto da abordagem de aprendizagem baseada em jogos ou de GBL,
0s jogos educativos sao criados considerando-se o equilibrio entre a necessidade de
cobrir o assunto a ser aprendido e a UX. Nesse contexto o jogo € um elemento
central da aprendizagem, ou seja, ele é criado com objetivos educacionais
integrados de modo a se tornar um ambiente de aprendizado (Jaaska; Aaltonen;
Kujala, 2021; Plass; Homer; Kinzer, 2015; Sousinha, 2019).

Diversos autores apresentam argumentos sobre como os jogos podem ser
ambientes produtivos para o aprendizado (Gomes, 2024; Jabbar; Felicia, 2015;
Plass; Homer; Kinzer, 2015; Schell, 2010; Sousa, 2013). Dentre esses argumentos,
um dos mais citados é o fato de que jogos séo divertidos. Por meio de elementos
especificos (desafios, escolhas, pontuacdo e recompensas) os jogadores se
divertem e, assim, permanecem motivados e engajados na experiéncia de
aprendizagem (Cunegato; Lemos, 2017; Jabbar; Felicia, 2015; Plass; Homer; Kinzer,
2015). Junto a isso, a adaptabilidade é a possibilidade do jogo de se conectar com
cada jogador de modo a levar em conta a sua situagao especifica, criando um maior
engajamento por parte dos participantes.

Outro argumento € a possibilidade de "falha graciosa", em que os jogadores
podem experimentar diversas possibilidades, vivenciar situagbes e realidades
diferentes das suas e errar sem o peso da falha na vida real (Dieleman; Huisingh,
2006; Silveira, 2021; Plass; Homer; Kinzer, 2015). Um exemplo disso € durante a
experiéncia do RPG "Aventureiros do Amanh&", para o qual a interface foi
desenvolvida, em que os jogadores interpretam exploradores em um mundo
pos-apocaliptico que buscam solugdes sustentaveis para reconstruir um mundo em
crise socioambiental. Neste contexto Iudico, podem experimentar diferentes
abordagens para questdes ambientais e sociais, como negociar com comunidades
rivais por recursos escassos ou implementar tecnologias de energia renovavel, e
caso suas estratégias falhem, apenas reiniciam a situacdo ou exploram novas

alternativas narrativas. Nenhum ecossistema real foi prejudicado, nenhuma
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comunidade sofreu consequéncias reais, e ndo houve desperdicio de recursos ou
tempo em estratégias que nao funcionam. Essa caracteristica de vivenciar situagdes
ficticias sem os perigos reais € valorizada em momentos de ensino, pois permite que
os educandos, em um contexto ludico, criem inovagdes e testem ideias de forma
mais livre.

Para se desenvolver jogos voltados para a GBL, aponta-se alguns elementos
cruciais: mecanica, narrativa, estética visual, sistema incentivador, pontuagdo e o
enfoque nos conhecimentos/habilidades que se deseja ensinar. Além disso, para
gue os jogos consigam alcangar um bom potencial para o ensino-aprendizagem, é
fundamental considerar as perspectivas cognitivas, afetivas, motivacionais e

socioculturais envolvidas na experiéncia (Plass; Homer; Kinzer, 2015).

2.1.2. Role Playing Games (RPGs)

Os Jogos de interpretacdo de papéis ou Role Playing Games (RPGs) sao
jogos em que os participantes assumem o papel de personagens ficticios e
interagem dentro de um universo ou narrativa, com regras definidas que guiam a
experiéncia (Lehto, 2021).

Existem quatro possiveis subcategorias de RPGs: os tabletop/pen-and-paper
ou RPGs de mesa/analdgicos (TTRPG) que podem ser jogados verbalmente com o
apoio de livros de regras, fichas de personagens, dados, e outras ferramentas; os
live-action role-play ou interpretacao de papéis ao vivo (LARPs) que séo jogados de
forma fisica com os corpos reais dos participantes; os computer role-playing games
ou RPGs de computador (CRPGs) que sao jogados através de um computador; e os
massive multiplayer online role-playing games ou RPGs Online Massivos para
Multiplos Jogadores (MMORPGSs) que sado jogados em plataformas online (Lehto,
2021; Morris, 2022).

O presente trabalho foca especificamente nos RPGs analégicos (TTRPGs).
Esta escolha, ja estabelecida durante o desenvolvimento das regras do jogo
"Aventureiros do Amanha", justifica-se pelas caracteristicas particulares dessa
categoria que sao compativeis com o0 ensino-aprendizagem: a imersao, a

experiéncia em ambiente de jogo, a interatividade e a interpretagcdo de papéis
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(Jabbar; Felicia, 2015; Vasques, 2008). Além disso, a tecnologia utilizada é
considerada de facil acesso e flexivel, permitindo sua adaptacdo a diversos
contextos de estudo (Sousa, 2013; Vasques, 2008). Considerando que este € um
trabalho derivado que busca o refinamento de um RPG educativo ja existente, a
problematica central € a melhora da experiéncia dos usuarios deste jogo, de forma a
torna-lo mais interessante, tanto para educadores quanto para educandos. Esta
questao orienta o desenvolvimento de uma interface que potencialize as qualidades
dos RPGs de mesa no contexto educacional.

Os TTRPGs sao caracterizados, pela construcdo coletiva de narrativas
imaginarias, através da conversa e da interpretagdo de personagens ficticios,
usando regras que guiam e delimitam a experiéncia. A maioria dos RPGs de mesa
utilizam componentes especificos, que séo: elementos de sorte e chance, como
dados, roletas e cartas (Daniels, 2022; Lehto, 2021), manual de regras, fichas de
personagens e outras ferramentas (Daniau, 2016; Lehto, 2021; Vasques, 2008).

A maioria dos TTRPGS precisam de um jogador que assume o papel de
narrador ou mestre de jogo, que tem como funcdo principal guiar e auxiliar o
desenvolvimento imaginativo do grupo e, muitas vezes, estabelecer e interpretar o
mundo, o desenvolvimento da histéria, as regras e todos os outros seres que néo
sdo os personagens dos jogadores, os non player characters (NPCs) (Coe, 2017;
Daniau, 2016; Naylor, 2021). Os RPGs analégicos possuem caracteristicas que os
distinguem de outros jogos de mesa: (1) a narrativa colaborativa e flexivel, (2) a
interagdo social e trabalho em equipe, (3) o estimulo ao pensamento critico e (4) a
resolugao de problemas.

(1) Os TTRPGS possibilitam a imersdo em realidades imaginarias, para
explorar agdes e situacdes sem consequéncias reais, através da criacdo de histérias
(Dormans, 2006). Por isso, esses jogos sao descritos como “sistemas de criagéo de
histérias” ou ambientes em que ocorrem “Narrativas emergentes” (Naylor, 2021;
Sridharan Vaidehi, 2022). Os jogadores criam e fazem escolhas significantes para a
continuidade da histéria. Isso tras o sentimento de agéncia (autonomia) aos
participantes, agregando a uma maior imersdo e valorizagdo da criatividade, do
sentimento de pertencimento e de bem estar (Lehto, 2021; Vasques, 2008).

(2) Enquanto diversos jogos de tabuleiro tém um caracter competitivo

(Catalan, 2016), os RPGs analogicos muitas vezes sao definidos como jogos



29

cooperativos (Daniels, 2022; Salen; Zimmerman, 2003; Schell, 2010). Geralmente os
jogadores precisam se comunicar para que, através da interpretacdo e interagao
entre seus personagens, consigam trabalhar juntos e alcangar algum objetivo.
Muitas vezes, somente através de estratégias conjuntas o grupo consegue
prosseguir dentro da histéria (Daniau, 2016; Hitchens; Drachen, 2008; Morris, 2022;
Vasques, 2008).

(83) Os TTRPGs envolvem constantes desafios narrativos, nos quais os
jogadores precisam analisar situagdes, tomar decisbes baseadas em informagdes
limitadas e lidar com consequéncias emergentes. Esse processo incentiva o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e do pensamento critico (Daniau, 2016). Além
disso, como nao ha respostas fixas para os problemas apresentados durante uma
sessao, o desfecho é aberto e depende da criatividade dos jogadores (Daniels,
2022). Conflitos equilibrados sem frustragdes excessivas geram diversdo (Daniau,

2016) o que incentiva 0 engajamento e a superagao de desafios.

2.2 Experiéncia do usuario em jogos

Jesse James Garrett (2011) define a experiéncia do usuario ou user
experience (UX) como um conjunto de fatores e elementos que influenciam a
percepcao e a interagcdo de um usuario com um sistema ou produto. Ele descreve
como a pratica de criar experiéncias engajantes e eficientes é o user-centered
design ou entao design centrado no usuario, que leva em consideragao o usuario em
primeiro lugar. No contexto de jogos, de forma similar, Jesse Schell (2016) conceitua
a experiéncia como o efeito que o jogo tem nas pessoas quando elas jogam
(interagem com o jogo). Assim, a experiéncia € o objetivo final de um designer de
jogos. Ele explica que os jogos ndo sé&o a experiéncia em si, mas os elementos que
possibilitam que elas ocorram. Uma “experiéncia essencial’ acontece quando se
suspende o pensamento relacionado ao jogo e passa-se a pensar na experiéncia do
jogador.

O processo de design da experiéncia do usuario busca garantir que os
aspectos centrais da interagdo com o produto ocorram de forma intencional e

estruturada. No contexto de jogos como os RPGs educativos essa abordagem
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precisa ser equilibrada com a flexibilidade inerente a narrativa aberta caracteristica
deste tipo de jogo. Diferente de produtos digitais convencionais, em que cada
interacdo pode ser controlada, os RPGs demandam um planejamento que
contempla a imprevisibilidade das escolhas dos jogadores e a dindmica variavel de
um ambiente de ensino. Dessa forma, o design da UX para RPGs educativos deve
prever o maior numero possivel de possibilidades e oferecer estruturas flexiveis que
suportam os objetivos pedagodgicos e a liberdade criativa dos participantes,
reconhecendo que a tensao entre planejamento sistematico e abertura narrativa é
uma caracteristica fundamental dessa midia (Silveira, 2021). Embora desenvolver
essa experiéncia seja uma tarefa complexa, dividi-la em elementos componentes
permite uma melhor compreensao e execugao do processo. Garret (2011, p. 9)

7

afirma que “a experiéncia do usuario é vital para todos os tipos de produtos ou
servigos”. Assim, com algumas ressalvas, pode-se utilizar sua estrutura conceitual
de planos para discutir os problemas da UX no contexto do desenvolvimento de
jogos analdgicos.

Os cinco planos da experiéncia do usuario formam uma estrutura hierarquica

que vai do abstrato ao concreto (ver figura 1).

Figura 1 - Os 5 levels da experiencia do usuario
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Fonte: Garrett (2011)

(1) A Estratégia estabelece os fundamentos, definindo tanto os objetivos do
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negocio quanto as necessidades dos usuarios que o produto deve atender. (2) O
Escopo traduz essa estratégia em requisitos especificos, determinando quais
funcionalidades e conteudos serdo incluidos no produto. (3) A Estrutura organiza
esses elementos através do design de interagdo, que define como o sistema
responde as agdes do usuario, e da arquitetura da informagdo, que organiza o
conteudo de forma légica e compreensivel. (4) No Esqueleto, essa estrutura ganha
forma através do design da informagao (organizacdo de dados), design de interface
(arranjo de elementos interativos) e design de navegacéao (exploragéo do conteudo).
Por fim, (5) a Superficie materializa toda essa estrutura através do design sensorial,
determinando a apresentacao visual final e como o0s usuarios perceberdo e
interagirdao com o produto. Cada camada depende da anterior, e as decisdes de
design séo feitas levando o usuario ao centro (Garrett, 2011).

Uma das ressalvas relacionada aos jogos, que complexifica o processo de
criacao deste tipo de experiéncia, é o fato de que os Game designers s6 conseguem
desenvolver a experiéncia indiretamente (Schell, 2010) a partir da criagao de regras,
mecanicas e elementos (Salen; Zimmerman, 2003; Schell, 2010). Na pratica ela
acontece de forma emergente, e surge a medida que o jogador interage com seu
sistema através de sua imaginagao (Salen; Zimmerman, 2003).

Em seu livro, Garret (2016) usa de exemplo, e tem como contexto principal, o
design de sites. Percebe-se o foco em utilidade e eficiéncia. Ja os jogos, muitas
vezes, tém como objetivo principal a elementos mais subjetivos como a diverséo,
proporcionada por experiéncias imersivas, emocionais e desafiadoras (Fullerton,
2024; Salen; Zimmerman, 2003; Schell, 2010). Essas experiéncias ludicas ndo tem
um fim com um resultado determinado, contrastando com o desenvolvimento de
produtos, cujo foco, na maioria das vezes, é completar uma tarefa ou resolver um
problema de forma eficiente. Esta distingdo relaciona-se com o conceito
estabelecido por Huizinga (1938), segundo o qual jogos que possuem fins
predeterminados deixam de ser jogos propriamente ditos. Embora esta perspectiva
tenha sido posteriormente expandida pelo desenvolvimento do campo do game
design, que demonstrou ser possivel integrar objetivos pedagdgicos em jogos sem
comprometer sua natureza ludica, as primeiras experiéncias com jogos educacionais
evidenciam essa tensao conceitual. O insucesso inicial de muitos jogos educacionais

e a persistente percepgao negativa que os acompanha decorrem de uma construgao
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inadequada que priorizava os objetivos pedagogicos em detrimento da experiéncia
ludica, resultando em produtos que "deixavam de ser jogos" (Silveira, 2021; Xexéo et
al., 2017).

A subjetividade e o equilibrio necessario nos objetivos dos jogos contrasta
com o desenvolvimento de produtos, cujo foco, na maioria das vezes, é completar
uma tarefa ou resolver um problema de forma eficiente. Compreender essas
diferencas é importante para o presente cenario de desenvolvimento, pois permite
reconhecer as limitagbes na conex&o de certos elementos metodologicos que foram
adaptados do contexto de design de interfaces e produtos para o desenvolvimento
de uma interface analdgica de jogo educativo.

Quando um usuario entra em contato com algum objeto ou experiéncia,
cria-se um modelo mental para entender melhor esse momento. Esses modelos s&o
conceitos que os individuos tém em suas mentes relacionados a como eles esperam
que algo funcione. Segundo Norman (1988, pg. 9) “Um bom modelo conceitual pode
fazer diferenga entre operagcdo bem-sucedida e errada dos muitos aparelhos em
nossa vida” assim, o designer comunica-se indiretamente através da aparéncia do
sistema desenvolvido, ou seja os designers sdo responsaveis por construir
elementos de design que orientem sutilmente o usuario a criar o modelo mental
correto (Norman, 1988; Ribeiro; Moreira, 2024).

Existem algumas caracteristicas que facilitam o processo de formacao de
modelos mentais corretos. No contexto do design de produtos, Norman (1988)
descreve oito principios fundamentais do design: descoberta (facilidade de encontrar
0 necessario), feedback (respostas claras as acdes), affordances (pistas de uso),
significantes (comunicacado clara de informagdes), mapeamento (relacido intuitiva
entre controles e efeitos), restricbes (limitagdes que previnem agdes indesejadas),
visibilidade (partes relevantes visiveis) e padronizagao (consisténcia no design).

O uso dos principios fundamentais do design propostos por Norman (1988)
pode ser vantajoso no processo de desenvolver uma experiéncia ludica que conduza
o usuario a um modelo mental alinhado com os objetivos especificos do jogo. Ao
integrar esses principios no projeto, aproxima-se a uma realidade em que o0s
jogadores compreendam facilmente as regras, interajam de forma fluida com os
componentes do jogo e se mantenham engajados, alcangando os objetivos

propostos. Esses principios facilitam o uso e promovem uma conexao mais profunda
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entre o participante e o sistema, resultando em uma experiéncia mais imersiva e
significativa.

A usabilidade de um jogo compdem uma parte importante da experiéncia
proporcionada pelo mesmo. Garret (2011) descreve que muitas das abordagens em
relacdo a usabilidade tem como objetivo tornar um produto/sistema mais facil de
usar. Segundo Nielsen (1994) a usabilidade ndo é uma caracteristica unica e
unidimensional de uma interface, mas sim um conjunto de multiplos elementos.
Tradicionalmente, ela € definida por cinco atributos de qualidade: capacidade de
aprendizado (sistema facil e rapido de usar), eficiéncia (alto beneficio apods
aprendizado), capacidade de memorizagao (facil retomada de uso), erros (baixa taxa
e facil correcao) e satisfagao (experiéncia agradavel).

Além disso, para auxiliar no desenvolvimento e avaliagdo de interfaces,
Nielsen também propde dez heuristicas de usabilidade: visibilidade do status do
sistema (manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo através de
feedback), correspondéncia com o mundo real (usar linguagem familiar ao usuario,
evitando expressdes técnicas), controle do usuario (permitir que o0s usuarios
revertam erros de forma simples e clara), consisténcia (o significado deve ser claro e
direto, sem gerar duvidas), prevencao de erros (prevenir problemas antes que eles
acontegcam), reconhecimento versus memorizagao (facil de usar sem exigir
memorizagao, com opgoes e informagdes sempre visiveis), flexibilidade (atalhos
para usuarios experientes, mantendo a acessibilidade para iniciantes) design
minimalista (exibir apenas informagdes essenciais, evitando distragdes),
recuperagcao de erros (mensagens de erro devem ser claras e indicar solugdes) e
documentacdo adequada (deve haver documentacdo para ajudar os usuarios
quando preciso) (Nielsen, 1994). Green e Jordan (2002) enfatizam que a usabilidade
deve visar "interagdo bonita" ao invés de apenas "aparéncia bonita". E importante
ressaltar que as heuristicas ndo apenas auxiliam na avaliagcdo, mas também, podem
ser usadas na criacdo e escolha de elementos da interface, na organizagdo dos
componentes e em outros aspectos, contribuindo para otimizar o processo e

economizar tempo.
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2.3 Conectando o usuario ao jogo

Para Salen e Zimmerman (2004) o jogador se conecta ao jogo ao interagir
com o sistema, projetado para dar suporte a agdes e resultados de forma
significante, tomando decisbes que resultam em mudangas que afetam o jogo. Os
autores definem quatro modos em que essas conexdes podem acontecer, que sio:
interacdo cognitiva/participacao interpretativa (envolvendo psicologia, emocédo e
intelectualidade); interagao funcional/participagéo utilitaria (relacionada a interagéo
estrutural com o0s componentes reais e Vvirtuais do sistema); interagcéo
explicita/participagado por meio de escolhas e procedimentos estabelecidos (como
seguir as regras de um jogo de tabuleiro); e interacdo para além do
objeto/participacao dentro da cultura. Assim, a conexao do jogador com o jogo
ocorre em multiplos niveis, abrangendo tanto aspectos internos, como emocéao e
interpretacéo, quanto externos, como leitura de regras, rolar de dados e as
comunidades que se formam ao redor de jogos.

Para proporcionar uma experiéncia satisfatéria, € fundamental que o jogador
se conecte adequadamente ao sistema através de diversos elementos - interface,
componentes visuais e estética, que influenciam diretamente essa interacao
(Catalan, 2016; Garrett, 2011; Kropacek, 2024; Schell, 2010).

Os elementos visuais se encaixam tanto na interacdo funcional (interagao
direta com os componentes tateis da experiéncia) quanto na interagdo cognitiva (ja
que escolhas estéticas, como cores e imagens, podem evocar diferentes
sentimentos).

A interface também desempenha um papel importante na interagéo funcional
(estrutura a comunicagdo entre jogador e os componentes do jogo), e na interagao
explicita (quia escolhas e procedimentos durante a pratica da experiéncia ludica).

Na literatura sobre jogos analdgicos, nota-se auséncia do conceito de
interface em diversos trabalhos. A materialidade dos jogos analdgicos é tratada a
partir de outras abordagens de forma separada desse conceito (Cunegato; Lemos,
2017; Daniels, 2022). Isso possivelmente ocorre pelo uso predominante no design
digital, embora varios autores definem ela de forma abrangente (Garrett, 2011;
Norman, 1988). Afinal, tabuleiros, fichas de personagens ou cartas funcionam como
interfaces de jogo, e vao além de comunicar informacgdes e significados. Solis (2024,

p. 34) esclarece essa relagao: "A 'linguagem visual' inclui ilustragdes, design grafico,
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tipografia, icones e todos os outros elementos visiveis do jogo [...] Quando
executados de forma produtiva, todos os elementos visuais se coordenam para
tornar a interface quase invisivel". Evidencia-se que neste trabalho, o conceito de
interface é aproximado intencionalmente do processo de desenvolvimento dos
elementos que compdem a experiéncia de jogos analdgicos de tabuleiro e RPG.

Assim, a interface refere-se a organizagdo dos componentes visuais para
mediar a interacado do jogador com o sistema do jogo, facilitando sua compreenséo e
experiéncia. E elementos visuais englobam todos os componentes graficos do jogo
que compdem uma identidade visual coesa (ilustracdes, design, tipografia e icones,
por exemplo). Interface e elementos visuais ndo sdo sindnimos, mas operam de
maneira interdependente, garantindo que a experiéncia ludica ocorra de maneira
fluida.

2.3.1 Interfaces

A esséncia do design esta na conexdo entre o usuario, agdo e artefato
através da interface (Bonsiepe; Oswald; Hebecker, 2015). Segundo Bonsiepe (2015)
o designer deve projetar interfaces que transformam objetos em produtos, presenca
fisica em disponibilidade e sinais em informagao interpretavel. O autor argumenta
que o designer tem como principal dever projetar interfaces. Esse conceito se define
pelo diagrama ontoldégico do design (ver figura 2). Em um contexto de RPG,
entende-se a interface como um conjunto de elementos que estruturam o espago de
interagdo entre jogadores, regras, narrativas e elementos fisicos. A forma como as
regras sao apresentadas e interpretadas, assim como a dindmica social que forma a
partir disso entre jogadores e narrador, fazem parte dessa interface que é criada
pelo designer. Assim, livros de regras, fichas de personagem, dados e outros
componentes deixam de ser apenas objetos e tornam-se produtos, interfaces de
jogo. O jogo depende da tradugado de regras (sinais) em informagdes interpretaveis
pelos jogadores. A clareza da linguagem, a organizagdo das mecanicas e a

acessibilidade dos materiais afetam diretamente a experiéncia nesse sistema.
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Figura 2 - Diagrama ontolégico do design
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Fonte: Bonsiepe (1997).

Através de uma reinterpretacdo do conceito de interface o design é
reposicionado como acao social, priorizando a relagado funcional entre usuario e
artefato (Bonsiepe; Oswald; Hebecker, 2015). Garrett (2011) descreve a interface
como meio de contato e interagbes com as funcionalidades do projeto, enfatizando a
importancia das convencdes e consisténcia interna. No processo de criacido de um
RPG educativo, entender quais séo os tipos de interagdes que os jogadores podem
ter com o produto é importante para o processo de desenvolvimento de interfaces,

que déem suporte para a experiéncia desejada.

2.3.2 Estética e Design grafico

Lébach (2001), identifica trés fungdes dos produtos: pratica (aspectos fisicos),
estética (caracteristicas psicologicas sensoriais) e simbdlica (aspectos emocionais e
sociais do uso do produto). Elas tornam-se perceptiveis no processo de uso e

possibilitam a satisfacdo das necessidades (ver figura 3).

Figura 3 - Fungdes do Produto.
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Fonte: Lébach (2001).

A funcéo estética nos jogos ultrapassa a aparéncia visual, sendo responsavel
pela imersédo através da juncdo de visuais e mecanicas (Schell, 2010). Ela faz com
que os jogadores percebam o jogo de maneira mais sélida e realista, o que faz com
que eles levem a experiéncia de forma mais significativa e aumenta a percepcéao do
seu valor interno (Schell, 2010). Por ser diretamente conectada a experiéncia as
escolhas estéticas devem ser coerentes com as mecanicas e histéria do jogo, pois
problemas nessa conexdao geram experiéncias frustrantes, que podem trazer
cansaco e desatencao (Muri; Darin, 2023).

O design grafico utiliza conceitos estéticos para criar solugbes visuais
funcionais, ou seja ele considera a estética na parte pratica do desenvolvimento do
jogo (Solis, 2024). Através dele os elementos tornam-se intuitivos e agradaveis, a
navegacao € aprimorada e a experiéncia contextualizada (Muri; Darin, 2023; Kizil;
Atamaz, 2024).

A consisténcia grafica é fundamental; sistemas complexos tornam-se mais
faceis quando suas partes se expressam de maneira semelhante (Catalan, 2016).
Uma linguagem de design é o conjunto de elementos visuais e diretrizes que
garantem identidade e consisténcia. Ela serve como um "vocabulario visual" que
garante que todas as pecas criadas sigam um mesmo estilo, transmitindo uma
mensagem coesa e reconhecivel (Kropacek, 2024). Os elementos que compdem a
linguagem de design, constituem a base estética e funcional de uma interface e
incluem: tipografias, icones, cores, layout, espagamento, entre outros. Utilizar uma
linguagem de design ajuda a criar uma experiéncia do usuario coerente e unificada,
o que melhora a usabilidade e o reconhecimento da experiéncia criada (Kropacek,
2024).
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3 METODOLOGIA

A metodologia proposta para o desenvolvimento de interfaces em jogos
analdgicos integra os cinco elementos da experiéncia do usuario de Jesse James
Garrett (2011): estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. Com a estrutura
do Design Thinking (Brown, 2020; Gibbons, 2016). A metodologia mista tem como
objetivo orientar sistematicamente o design de interfaces em jogos analdgicos,
priorizando a experiéncia do usuario como elemento central e tendo como objetivo
criar produtos que atendam as expectativas dos jogadores e aos objetivos do
produto. A metodologia Design Thinking User Experience Planes (DTUXP)
estrutura-se em cinco etapas principais:

1. Etapa de Empatia (estratégia): Define problemas a serem resolvidos e
objetivos gerais do produto através de reviséo bibliografica, pesquisa com usuarios,
desenvolvimento de personas, cenarios, jornada, segmentagdo do publico-alvo, e
levantamento de necessidades e requisitos de usuarios e do produto.

2. Etapa de Definigao (escopo): Traduz necessidades dos usuarios, padroes
do mercado (analise de similares) e objetivos do projeto em requisitos especificos.

3. Etapa de Idealizar (estrutura e esqueleto): Organiza requisitos em
estrutura que determina interagdo usuario-produto e organizagao informacional,
seguida pela disposicdo dos elementos de interface. Inclui mapas conceituais,
diagramas de fluxo, geracdo de alternativas, wireframes, parametros de uso,
convengdes e metaforas, e organizagao da informacgéo.

4. Etapa de Prototipar (Esqueleto) e de testar (Superficie): Desenvolve
protétipos funcionais, testa alternativas e refina a disposicdo dos elementos de
interface através de testes iterativos.

5. Etapa de Implementar (superficie): Define o design visual final, incluindo
linguagem de design (composicao, tipografia, cores, grid, pictogramas), e finaliza a
interface através de ajustes baseados em testes.

Evidencia-se que essa é uma visdo geral da metodologia, € possivel acessar
a visualizacdo de sua representagdo visual no Apéndice A. Adicionalmente, todo
inicio de etapa na estrutura do texto iniciara com uma explicagao mais detalhada de
como essa fase se desenvolveu no presente projeto, incluindo quais foram os

processos e ferramentas utilizados.
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4 DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE DO JOGO AVENTUREIROS DO
AMANHA

Esta se¢cdo documenta o desenvolvimento da interface do jogo Aventureiros
do Amanha, utilizando a metodologia DTUXP desde a concepg¢ao até a finalizagao
dos elementos visuais e interativos. O processo envolveu decisdes metodoldgicas,
alinhadas aos objetivos educacionais e as necessidades estabelecidas. Foram
apresentadas as etapas de desenvolvimento, ferramentas utilizadas, desafios
enfrentados e solugdes implementadas, demonstrando como cada elemento da
interface contribui para a experiéncia proposta. A documentagcado abrange desde as
primeiras etapas estratégicas até a definicdo final das interfaces, colocando a

evolugao do projeto em foco.

4.1. Etapa de empatia (estratégia)

O momento inicial do desenvolvimento € marcado pela etapa de empatia e
estratégia. A empatia € uma etapa importante de metodologias de design centradas
nos usuarios, como o design thinking. Em um primeiro momento os designers se
imergem no contexto dessas pessoas de forma a desenvolver conhecimento em
relacdo ao que elas fazem, dizem, pensam e sentem. Ou seja, suas necessidades e
expectativas dentro do contexto do projeto. Segundo Brown (2020) nesse processo
de “tomar emprestada” a vida de outras pessoas como inspiracdo € necessario
entender todos os comportamentos relacionados, pois estes podem ser estratégias
valiosas para lidar com o mundo de forma que, levando somente o ponto de vista
pessoal, os designers ndo entenderiam. A estratégia se encaixa com o contexto de
empatia, pois nessa fase as necessidades dos usuarios e os objetivos do produto
sdo estabelecidos de forma explicita (Garrett, 2011). Dessa forma, foram
determinados os objetivos do projeto dos criadores internos (produto) e externos
(usuarios). Esses objetivos formaram o plano de estratégia que foi a base para todas

as outras escolhas de design feitas durante o processo de criagao da interface.
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4.1.1 Segmentacgao do publico

O publico do jogo foi dividido tendo em vista a segmentagado demografica por
ocupacdo. Dessa forma, foi definido como publico-alvo primario do jogo educativo
sobre os ODS (1) educandos e (2) educadores. A interface do RPG "Aventureiros do
Amanha" foi otimizada para atender os dois publicos, considerando ambos como
usuarios ativos do sistema. O primeiro grupo de individuos foi composto por
estudantes de ensino médio, que estdo em uma fase importante para o
desenvolvimento da consciéncia socioambiental e possuem capacidade cognitiva
para lidar com mecanicas de jogos analégicos um pouco mais complexas (Brasil,
2018). E por estudantes de graduagdao em semestres iniciais, que ainda podem estar
comegando a se familiarizar com os conceitos dos ODSs. O segundo grupo foi
composto por professores de diversas disciplinas (biologia, quimica, geografia,
sociologia, lingua portuguesa, matematica, etc.), por exemplo de ensino médio
(Brasil, 2018), professores de graduagao que desejam introduzir os alunos as
questdes criticas dos ODSs e outros educadores que podem utilizar o jogo como

recurso pedagodgico independente ou complementar em suas aulas.

4.1.2 Pesquisa com usuarios

A principal ferramenta utilizada na etapa de empatia do projeto foi a pesquisa
com Os usuarios através da resposta a um questionario estruturado, desenvolvido e
compartilhado através da plataforma Google Forms. A amostra foi composta por
participantes selecionados por conveniéncia e posteriormente em bola de neve, uma
vez que os proprios respondentes compartilharam o formulario entre seus contatos,
ampliando o alcance da coleta de dados de forma organica. O formulario ficou
aberto durante 4 dias. O principal canal de divulgacdo utilizado foi o aplicativo
WhatsApp, por meio do qual o link do formulario foi distribuido inicialmente e
posteriormente compartilhado pelos proprios participantes. O link também foi
divulgado em outras redes sociais como: Discord, Instagram e X (Twitter).

Embora o questionario da pesquisa tenha obtido 56 respostas no total, a
analise principal focou especificamente em 40 participantes (31 estudantes e 9

professores), identificados como personas primarias (Pazmino, 2015) do projeto
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apos filtragem das respostas com base nos dados demograficos fornecidos. A
investigacdo do publico concentrou-se especificamente na interface analdgica do
jogo, considerando elementos fisicos e visuais como tabuleiros, cartas e outros
componentes tangiveis

O questionario foi desenvolvido com 42 questdes, 18 abertas e 24 fechadas,
divididas em cinco secdes principais: (1) Conhecendo nossos aventureiros: coletou
informacdes demograficas como idade, género, escolaridade, ocupagao € como a
pessoa chegou ao questionario; (2) Sobre jogos (Habitos gerais): investigou
preferéncias e experiéncias com jogos analdgicos: frequéncia de jogo, tipos
favoritos, componentes apreciados ou frustrantes, aspectos visuais importantes,
tempo e numero ideal de jogadores; (3) Interagdes com o jogo: avaliou a experiéncia
especifica com o jogo, o nivel de familiaridade, compreensdo das regras,
componentes Uuteis, informacbes que devem estar visiveis e funcionalidades
desejadas ou indesejadas; (4) Preferéncias estéticas: explorou o gosto visual dos
participantes como referéncias, cores, formas, estilos artisticos, materiais preferidos
e elementos visuais desejados ou a evitar no jogo; (5) Ensino-aprendizagem dos
ODSs: focou na educagcdo por meio do jogo, como os ODSs podem ser
representados visualmente, formas produtivas de apresentar informacdes, e
aspectos que ajudam ou dificultam o aprendizado na interface.

A decupagem dos dados das perguntas foi realizada utilizando analise de
conteudo (Bengtsson, 2016) para as perguntas abertas e estatistica descritiva para
as perguntas fechadas, buscando identificar os principais padrdes recorrentes nas

preferéncias dos usuarios.

4.1.2.1 Anélise dos Resultados

Na primeira secao “conhecendo nossos jogadores” foram indicadas as idades
dos participantes, sendo a minima 15, a maxima 59 e a média 24,7 anos. A amostra
de usuarios analisada foi composta por 19 homens cisgénero, 10 mulheres
cisgénero, 10 pessoas nao binarias e 1 homem trans. Em relagédo a escolaridade, 4
pessoas tinham o ensino médio incompleto, 22 o superior incompleto, 3 o superior

completo, 2 a pés graduagéo incompleta e 6 a pos graduagado completa. A pergunta



42

sobre ocupacdes foi importante, pois, a partir dela, fez-se o corte nas respostas
priorizando educandos e educadores. O grupo de educandos foi composto por
estudantes de ensino médio e de graduacdo universitaria, sendo as graduacoes:
Direito, Animacgao, Biologia (2), Ciéncias da Computagédo, Design (3), Educagéao
Fisica, Engenharias (4), Fisica, Jornalismo, Matematica, Medicina (2). O grupo de
educadores também foi de areas diversas: Artes (2), Ciéncias, Fisica, Geografia,
Inglés, e cursos tecnoldgicos (2). Os respondentes jogam jogos analégicos em sua
maioria com a frequéncia mensal (19) seguida pela semanal (12).

E importante destacar que a maioria dos individuos (30) que responderam o
questionario assinalaram a opgao mais positiva em relacéo a gostar de jogar jogos
analogicos. Este resultado revela uma tendéncia na amostra, que é favoravel para o
contexto de pesquisa do trabalho, pois se trata de um publico ja familiarizado com
jogos e, em sua maioria, ligado a area educacional. Essa caracteristica oferece
retorno mais interessante sobre jogos educativos, fornecendo contribuigdes valiosas
para o desenvolvimento da interface do RPG educativo sobre os ODS.

Na segunda secdo “sobre jogos” a pesquisa indicou, que os RPGs sao os
jogos favoritos (26 citagdes), seguidos por jogos de tabuleiro e cartas (22 citagdes).
Dentre os RPGs, Dungeons & Dragons (D&D) se destacou (8 citagdes). As principais
razdes apontadas para essa preferéncia dos jogos foram as mecéanicas e dinamicas
de jogo (20), a possibilidade de criatividade e contacdo de histérias (15) e a
interag&o social (14). Os componentes mais apreciados incluem miniaturas/meeples
(12), dados (12), tabuleiros/mapas (11) e cartas (10), valorizados principalmente pela
interacdo tatil (16), estética visual (15) e imersao tematica (12). J& os menos
apreciados foram os manuais/livros de regras (10) e tokens/tiles (8), criticados por
sua dificuldade de compreenséo e uso (10) e por limitarem a criatividade (7). Os
elementos visuais mais importantes em um jogo de tabuleiro/RPG foram Tipografia
de facil leitura (24), uso de cores para identificacdo de elementos (23) e design
inclusivo (22). As principais frustracdes em jogos analdgicos foram regras complexas
(14), excesso de informacao (9) e design visual/textual problematico ndo acessivel
(9). Os respondentes consideram que conseguem, em sua maioria, jogar jogos
analdgicos em um maximo de 4 horas (7), 6 horas (6) e 7 horas ou mais (6) e que a
quantidade usual de pessoas presentes no jogo sdo 4 pessoas (17), 5 pessoas (11)

e 6 pessoas (6).



43

A terceira secdo “Interagbes com o jogo” foi mais focada no contexto
especifico do jogo “aventureiros do amanha (AA)”, seus elementos e interagdes. Foi
apresentado um resumo das principais caracteristicas do jogo, o que permitiu que
pessoas que nunca tinham ouvido falar sobre o jogo antes também respondessem
as perguntas. Os principais elementos de interface que facilitam o envolvimento e
entendimento em jogos como o AA foram apontados os Materiais de consulta rapida
(25), fichas de personagem tematicas com boa organizagao (23) e ajudas visuais
para acompanhamento do progresso (15). Em relacdo a apresentagcédo das regras,
revelou-se uma preferéncia por materiais resumidos (9), explicagdes verbais com
exemplos (8) e manuais bem estruturados (7). Os componentes adicionais que os
usuarios consideram que melhoram a experiéncia de jogo sdo Props, aderecos que
aumentam a imersao tematica e sensorial (16), tabuleiros com informagdes escritas
e elementos visuais (15) e cartas com informacdes e elementos visuais (12). As
informagdes que os participantes consideram importante manter sempre visiveis
incluem um guia rapido de regras (12), dados do personagem (10) e condigdes e
progresso (6).

As perguntas de escala bipolar sobre leveza, custo e montagem do jogo
concentraram-se na posigao intermediaria (terceira de cinco opgdes), indicando
preferéncia por equilibrio entre as caracteristicas avaliadas. Os participantes
buscaram meio-termo entre jogos leves versus pesados com materiais
diferenciados, simples versus caros, e impressos versus caixa comercial. Contudo,
as segundas opg¢des mais votadas revelaram tendéncias especificas: produtos mais
leves, solugdes simples com menor custo, e jogos completos em caixa.

Quanto as caracteristicas funcionais desejaveis, destacaram-se elementos
visuais (5 mengdes), relacdo clara entre mecanicas e tematica (4), além de
recomendagdes e elementos de suporte para moderadores e jogadores (4). Em
contrapartida, os aspectos considerados problematicos incluiram excesso de texto (3
mencgodes), complexidade desnecessaria (3) e componentes frageis (2). Estes
resultados sugerem que os respondentes valorizam funcionalidade e clareza,
priorizando experiéncias equilibradas que ndo comprometam a usabilidade do
sistema.

A quarta secao “Preferéncias estéticas” mostrou que houveram referéncias

visuais no estilo cartoon, animag&o ou anime (12), seguidas por tematicas de RPG
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medieval (9) e pos-apocaliptica (8). As cores favoritas foram verde (16), azul (10),
laranja (6) e amarelo (6). Os materiais preferidos para as pegas do jogo foram
madeira (20), plastico (16) e acrilico (12). As caracteristicas visuais mais valorizadas
foram a clareza visual e layout amigavel (5) e ilustragdes atrativas (4), enquanto os
elementos visuais indesejaveis mais citados foram a polui¢do visual e excesso de
informacgdes (5), além de imagens consideradas inapropriadas (4). O estilo visual
(ilustragdes, diagramas, iconografia, etc) que foi apontado para ser utilizado no jogo
foi o estilo Cartoon/estilizado/rabisco (16), fantasia moderna, exemplo: Steven
Universe, Avatar: A Lenda de Aang (15) e estilo quadrinhos/graphic novel (15).

Em relagdo a forma do jogo, foram utilizadas as formas Kiki e Bouba? (veja
figura 4) para investigar a expectativa estética que os jogadores teriam em relagao
ao jogo. Kiki € uma forma angular e pontiaguda que passa uma sensagao de
dinamismo, tecnologia, desafio e pode ser associada a cores quentes, contrastes
mais fortes e estética mais "dura". Bouba é uma forma arredondada, suave e
organica, que pode ser associada a cores mais suaves e frias, e uma estética fluida
e harmoénica. A grande maioria das pessoas relacionou os conceitos do jogo com a
forma Bouba (23).

Figura 4 - Kiki e Bouba

Fonte: BBC News (2017).

A quinta se¢do “Ensino-aprendizagem dos ODSs” focou no contexto
pedagogico da interface do jogo. Foram apontados os elementos visuais que melhor
representam os ODSs no jogo, sendo o primeiro icones tematicos e estilizados para

o jogo (19), transformar os ODSs em elementos visuais de fantasia (18) e utilizar

20s termos "bouba" e "kiki" originam-se de estudos sobre correspondéncias crossmodais
entre sons da fala e formas visuais, tendo sido popularizados no século XX| por Ramachandran &
Hubbard. Esses experimentos demonstram que a maioria das pessoas associa intuitivamente a
palavra "bouba" a formas arredondadas e "kiki" a formas pontiagudas, um fenébmeno conhecido como
efeito bouba/kiki (CWIEK et al., 2021).
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llustracbes representando situacdes e solugdes ambientais/sociais no mundo de
fantasia (15). Além disso, os principais formatos de apresentagdo dos ODSs no jogo
foram elementos com formato e estética especificos que podem ser encaixados na
ficha de personagem (18), cartas tematicas com as informag¢des (12) e fichas
pequenas e tematicas com cada um dos ODSs (10). Os aspectos de interface de
jogos analdgicos que mais ajudam no processo de ensino-aprendizagem, foram
apontados como um sistema simples (5), referéncias rapidas (4) e o uso de cores
distintas para organizagdo (3). Ja os elementos que dificultam esse processo
incluem o excesso de informagao (8) e regras complicadas (3). O jogo precisa ser
adaptavel a diferentes contextos de aprendizagem (ambiente escolar, projetos
educacionais, ambientes de lazer, grupos de estudo na graduacao e contra turno).
Os requisitos desenvolvidos a partir dos resultados apresentados sdo mostrados e
discutidos com mais detalhes na sec¢ao do trabalho “Necessidades dos criadores e

dos usuarios”.

4.1.3 Personas, jornada do usuario e painel de estilo de vida

A partir dos resultados da pesquisa com os usuarios, foram criadas 4
personas representativas dos principais publicos do jogo: (1) estudantes de ensino
médio, (2) estudantes de inicio de graduacado, (3) professores de escola e (4)
professores de graduagdo. Foram observados os principais comportamentos e
dados de cada um desses grupos de individuos nas respostas do formulario e essas
informagcdes passaram por um processo de generalizagdo para a criagao de
‘personagens representativos”. A partir desse mapeamento e criagdo almeja-se
entender de forma mais focada o publico alvo central do projeto, guiar decisdes de
design de forma centrada no usuario, priorizar funcionalidades e caracteristicas da
interface do jogo seguindo suas preferéncias e explorar, de forma conceitual,
diferentes jornadas de interacdo com o RPG educativo de forma a entender as
experiéncias que cada individuo pode ter (Pazmino, 2015).

Nos apéndices (veja os apéndices B, C, D e E) pode-se encontrar 4 quadros
de personas do projeto, com a estrutura: nome, género, idade, nivel de

formacgao/area (série, semestre, disciplina da escola e area de instrugao), habitos,
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motivagdes para jogar o jogo, objetivos com o jogo, possiveis desafios e uma frase
que representa a possivel opiniao dessa pessoa apos jogar. Junto desses quadros
foram apresentados painéis semanticos de estilo de vida, que exploraram de forma
visual um pouco mais da vida dessa pessoa e seu universo, sua expressao no
mundo, valores, objetos e ambientes que fazem parte do seu cotidiano. Uma viséo
mais subjetiva para aprofundar a visdo sobre o publico alvo em questéo, permitindo
a designer envolvida no projeto visualizar e se conectar com a persona de uma
forma mais concreta (Pazmino, 2015). Por ultimo, apresentam-se as jornadas dos
usuarios em contato com o jogo.

Lucas é a primeira Persona (veja apéndice B), ele representa os usuarios
estudantes de ensino médio e técnico da amostra avaliada. Tem afinidade por jogos,
ja conhece RPGs e é bastante criativo, gosta de desenhar e criar. Em contrapartida
€ impaciente, tem um aprendizado mais visual, dificuldade para ler com atencéo e
considera aulas muito expositivas desgastantes. Representa um publico que preza
principalmente pela criagcdo e customizagdo e que aprecia a narrativa emergente
presente em RPGs.

As principais oportunidades de projeto que esse publico trouxe séao
relacionadas com a exploragdo das imagens e esquemas visuais de forma a facilitar
o entendimento das regras evitando muita leitura, a presenca de partes do jogo que
possam ser customizadas e construidas no momento da experiéncia e o uso de
estilo visual familiar, que tenha como referéncia, animagdes, animes, jogos e RPGs
que esses individuos ja conhecem.

Lara € a segunda Persona (veja apéndice C), ela representa os usuarios
estudantes de graduacao (inicio do curso) da amostra, ela é estudante de Design.
Tem interesse por design social e busca formas de gerar impacto positivo no mundo
através da sua formacdo. E sociavel, gosta de se reunir com amigos para jogar
jogos de tabuleiro e conversar, ela frequenta cafeterias e participa de projetos de
extensao e do centro académico de seu curso. Tem motivagao para aprender como
usar os ODS para guiar a pratica do design para resolver problemas importantes de
sustentabilidade, mas ainda esta aprendendo a conectar teoria com praticas de
projeto. Representa um publico que valoriza principalmente a experiéncia social e

colaborativa do jogo, que aprecia oportunidades de reflexdo e discussdo em grupo
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sobre temas relevantes. Ainda esta desenvolvendo seu senso critico e capacidade
de analise e aprende melhor através da escuta e do dialogo com colegas.

As principais oportunidades de projeto que esse publico trouxe estédo
relacionadas com a criacdo de momentos de interacdo e colaboragdo entre
jogadores. A incorporagao de elementos que estimulem debates e reflexdes criticas
sobre sustentabilidade. A flexibilidade para adaptagdes que permitam explorar
diferentes contextos e a presenca de tutoriais em formatos diversos (videos, audios)
que apoiem o momento inicial de aprendizado das regras, facilitando a entrada no
universo do jogo de forma mais acessivel e envolvente.

Felipe € a terceira Persona (veja apéndice D), representando os usuarios
professores do ensino médio. Professor de biologia, tem experiéncia com RPGs e
utiliza metodologias ativas em suas aulas, como videos, experimentos e dindmicas
praticas para tornar o conteudo mais acessivel e engajante. Traz discussdes sobre
temas atuais que conectam ciéncia e sociedade, como mudancgas climaticas,
biodiversidade e justica socioambiental. Busca diferenciar suas praticas
pedagdgicas, tem interesse em despertar o senso critico e engajamento ambiental
nos estudantes de forma imersiva. Representa um publico que valoriza
principalmente a boa integracao curricular, a pratica pedagdgica do jogo e busca
metodologias flexiveis que possam conectar os conteudos da BNCC (Base Nacional
Comum Curricular) com temas globais como os ODS. Enfrenta desafios
relacionados a resisténcia institucional para trazer propostas fora do comum e
limitagbes de tempo para planejamento de aulas mais criativas.

As principais oportunidades de projeto que esse publico trouxe estédo
relacionadas com o fornecimento de recursos prontos, que minimizem o tempo de
preparacdo. A flexibilidade temporal para oferecer versdes adaptaveis a diferentes
duracdes de aula. A imersdo e a incorporacdo de momentos de analise mais
profunda pds-jogo que estimulem questionamentos critico-reflexivos sobre as
questdes socioambientais tratadas, permitindo a conexao entre a experiéncia ludica
e 0s objetivos pedagogicos.

Raquel é a quarta Persona (veja apéndice E), representa os usuarios
professores universitarios (semestres iniciais) da amostra. Professora de
engenharia, tem experiéncia moderada com jogos de tabuleiro, desenvolve projetos

de extensdo com foco em solugdes sustentaveis e gosta de integrar atividades
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ludicas e estudos de caso nas aulas para estimular o pensamento critico. Busca
tornar o ensino da engenharia mais sensivel as questdes sociais e ambientais desde
os primeiros semestres, formando engenheiros mais conscientes do impacto de
suas decisbes na sociedade e no meio ambiente. Representa um publico que
valoriza principalmente o rigor académico e a utilizagdo pratica do conhecimento,
que busca ferramentas estruturadas para estimular pensamento critico e trabalho
colaborativo. Enfrenta desafios relacionados ao convencimento de estudantes e
colegas com visdo técnica e tradicional da area, além de equilibrar conteudos
obrigatérios com propostas diferenciadas de ensino.

As principais oportunidades de projeto que esse publico trouxe estdo
relacionadas com a criacdo de versdes adaptadas para diferentes tempos de aula, o
desenvolvimento de recursos de apoio resumidos (componentes de referéncia
rapida e infograficos) para facilitar o jogo tanto para moderadores quanto jogadores,
e a estruturagdo clara para moderagao com guias resumidos e direitos, passo a
passo para professores sem experiéncia com RPGs, aproximando o uso da

ferramenta do contexto académico.

4.1.4 Necessidades dos criadores e dos usuarios

A partir dos dados da pesquisa com os usuarios, das Personas, painéis
semanticos e jornadas, foi criado o quadro de necessidades dos usuarios (ver
apéndice G). A partir da analise das regras e mecanicas, ja desenvolvidas e
estabelecidas, foi criado o quadro de necessidades dos criadores (ver apéndice F).
Os dois quadros foram estruturados em 3 colunas principais: a categoria, a
necessidade e a justificativa. Em relacao a estratégia, na etapa presente priorizou-se
a clareza dos objetivos, portanto, foi importante mapear todas as necessidades
possiveis do projeto desde o inicio, e evidencia-las de forma a facilitar as préximas
fases do desenvolvimento.

Os quadros desenvolvidos apresentam fatores similares e, apesar disso,
decidiu-se pela apresentacdo de ambos, pois as repeticdes de padrdes entre eles
destacaram a relevancia das necessidades em questdo. Além de que cada um deles
tem uma origem metodologica diferente. Alguns exemplos de necessidades

concordantes entre os dois quadros sdo: (1) ambos demandam materiais de



49

consulta rapida, os criadores precisam de "estrutura organizada para referéncia
rapida" enquanto 80,6% dos usuarios valorizam "materiais de consulta rapida", (2)
ha concordancia em relagdao a fichas de personagem organizadas, com criadores
necessitando de "registro e atualizagdo dos atributos" e 74% dos usuarios
priorizando "fichas tematicas com boa organizagao", (3) o acompanhamento visual
do progresso € importante para ambos, criadores precisam "rastrear o progresso em
direcdo ao Sonho" e 48,3% dos usuarios valorizam "ajudas visuais para
acompanhamento”, (4) a representacdo espacial através de mapas atende tanto a
necessidade dos criadores de "visualizacdo do mundo" quanto a preferéncia de
35,4% dos usuarios por "tabuleiros/mapas/grids".

Destaca-se que em um primeiro momento, foram apresentadas as
necessidades para, posteriormente, ser feita a criagdo do quadro de requisitos e

especificagdes formais do projeto.

4.2 Etapa de definicao (escopo)

Na etapa anterior, com base nas necessidades identificadas dos usuarios e
dos criadores, foi explorado o que o produto pode fazer, dessa forma, foi
estabelecida uma estratégia. A etapa de definicdo tem como objetivo consolidar as
descobertas obtidas na investigacao inicial e transforma-las em diretrizes claras para
o desenvolvimento da solugao, o que exatamente vai ser feito, ou seja, estabelecer o
escopo. Aqui, o foco esta em compreender o que sera resolvido, para quem e por
meio de quais elementos e funcionalidades. A delimitagdo do escopo é importante
pois permite alinhar expectativas, evitar retrabalho, orientar e organizar as decisdes
futuras de desenvolvimento (Garrett, 2011). Dentro desse momento, a analise de
interfaces de jogos permitiu compreender diretrizes de uso e padrdes ja presentes
no mercado, o que contribuiu para a definicdo do conjunto de objetivos. Ja os
painéis do produto foram usados para da suporte a organizagéo e visualizagdo dos
elementos fundamentais da proposta do projeto, articulando duas dimensodes
complementares: o painel estético-formal, que aborda a linguagem visual, estilo
grafico e coeréncia formal da interface e o painel simbdlico, que considera os
significados, metaforas e valores que precisam ser comunicados pelos elementos do

jogo, novamente serviu como suporte para priorizar fungdes e caracteristicas. Por
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ultimo, a partir das ferramentas complementares apresentadas anteriormente em
juncdo com as necessidades estabelecidas, foram estabelecidos e apresentados de
forma direta os requisitos funcionais e de conteudo, que especificaram o que a

interface deve conter e como ela deve funcionar.

4.2.1 Analise de interfaces de jogos

A analise de interfaces de jogos serve como um momento de observagao
critica e estratégica, que facilita a definigdo do escopo com repertorio visual, técnico
e simbdlico, fortalecendo a fundamentagdo das escolhas projetuais que virdo nas
etapas seguintes. Ao observar jogos semelhantes ou referéncias proximas, é
possivel identificar convencbes estabelecidas, padrées de uso, organizagdo de
informagdes e elementos de interagdo que funcionam bem. Isso ajuda a garantir que
a solucao esteja em sintonia com as expectativas dos usuarios e evite erros comuns
ja identificados no mercado. Além disso, ao entender como outros jogos estruturam
suas interfaces, define-se com mais clareza quais funcionalidades sao essenciais,
quais podem ser opcionais e como o conteudo pode ser organizado de forma
interessante e atraente. Essa analise, portanto, forneceu recursos para a definicao
dos requisitos funcionais e de conteudo.

Foram escolhidos quatro jogos analdgicos para a analise, dois RPGs, um jogo
de tabuleiro e um de cartas. Esses jogos foram escolhidos a partir da selecédo de
jogos favoritos do publico na pesquisa com os usuarios. No desenvolvimento deste
trabalho, as modalidades de RPG e jogo de tabuleiro foram intencionalmente
aproximadas, explorando a intersecc¢ao entre os diversos formatos de interface para
combinar as melhores caracteristicas de cada modalidade. Embora D&D e Fate
tenham sido os modelos de RPG analisados, compartilhando a mesma categoria do
Aventureiros do Amanha, os elementos de interface idealizados ao longo do projeto
aproximam o0 jogo educacional da experiéncia de jogos de tabuleiro. Essa
navegacao entre fronteiras de categorias de jogo permitiu uma sintese diferenciada
que busca unir a narrativa imersiva e flexibilidade dos RPGs com a estrutura visual e

acessibilidade dos jogos de tabuleiro
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A analise de Dungeons & Dragons, Fate Condensado, Wingspan e Killer
Bunnies revela padrées consistentes que ultrapassam géneros e mecanicas
especificas de jogo, sugerindo principios gerais de desenvolvimento. Para uma visao
mais detalhada das analises veja 0 anexo J.

Os quatro jogos foram analisados seguindo a estrutura: (1) leitura e
referéncia, (2) geracdo e randomizacdo, (3) rastreamento e gestdo, (4)
representacdo espacial, (5) registro e (6) estética visual. Essa estrutura foi criada
pela autora a partir da estruturagcdo da pesquisa com os usuarios e foi utilizada em
outras partes do processo de desenvolvimento da interface.

Em relagédo a (1) leitura e referéncia, o principal padrao observado foi o
estabelecimento de uma hierarquia tipografica clara e consistente. Todos os jogos
analisados utilizam variagbes de tamanho, peso e cor para criar niveis distintos de
importancia informacional. Esta abordagem é principalmente funcional: permite que
0os jogadores localizem rapidamente informagbdes especificas durante o jogo,
reduzindo o tempo de consulta e mantendo o fluxo da experiéncia.

Existe uma preocupacao consistente na estrutura de todos os jogos em
diferenciar visualmente elementos. Nomes de cartas, componentes e termos
especificos do jogo sdo destacados e diferenciados através de negrito, cores
especificas ou tipografias diversas. Esta estratégia cria um vocabulario visual que os
jogadores internalizam no contato com a experiéncia, facilitando a comunicagao e
reduzindo ambiguidades interpretativas.

Todos os jogos tém numeragado das paginas, alguns até o nome da sec¢éo ou
capitulo, no topo ou base de forma a facilitar a navegagao e achar informagdes
especificas nos manuais. Adicionalmente, Dungeons & Dragons (D&D) e Wingspan
utilizam caixas de texto com formatos e cores especificas para cada tipo de
informagéo. Junto disso, varios jogos utilizam um sistema constante de icones de
forma a reduzir a dependéncia de texto, padronizar relagdes no jogo, minimizar a
quantidade de leitura e ocupar menos espago com texto nos componentes.

Os padrbes de (2) geracdo e randomizagdo giraram, em sua maioria, em
torno do uso de dados. D&D utiliza dados poliédricos (20 lados) variados para
diferentes situagdes, Fate e Wingspan tem dados de seis lados especificos e Killer
Bunnies utiliza dados de 12 lados. Wingspan e Killer Bunnies combinam a geragao

dos dados com o sorteio de cartas diversas como dupla fonte de aleatorizagao.
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Esses elementos de randomizagao e sorte podem ser integrados tematicamente ao
universo do jogo, de forma a reforgar a identidade e experiéncia pretendida.

As tendéncias de (3) rastreamento e gestao observadas foram a preferéncia
pela gestao visual e fisica de recursos em detrimento de sistemas baseados em
registro escrito. Quase todos os jogos analisados favorecem componentes fisicos
manipulaveis (fokens, fichas, miniaturas, cartas) para representar recursos, status e
mudancas de estado. O rastreamento reversivel teve destaque: caixas marcaveis a
lapis em D&D e Fate, fichas que circulam entre jogadores em Fate, componentes
que podem ser reorganizados fisicamente em Wingspan. Esta flexibilidade permite
corregbes, mudancas de estratégia e adaptagdes sem prejudicar a fluidez da
experiéncia de jogo com a necessidade de registro prolongado.

A (4) representacdo espacial revelou uma divisdo interessante entre duas
abordagens distintas. D&D e Fate adotam o "teatro da mente", dependendo da
imaginacao coletiva e da narrativa compartilhada para construir a espacialidade,
com O suporte, em alguns casos, de mapas ilustrativos e esquematicos. Em
contraste, Wingspan e Killer Bunnies utilizam representagéo fisica estruturada
através de tabuleiros e organizacédo espacial definida. Esta polarizagdo ndo parece
correlacionar com complexidade ou qualidade, mas sim com diferentes visdes de
projeto e de modalidade de jogo. Jogos focados em narrativa e interpretagao tendem
ao teatro da mente, enquanto jogos com mecanicas mais estratégicas, complexas e
de gerenciamento favorecem a representagao fisica. Ha, na maioria dos jogos,
elementos espaciais centrais compartilhados que todos os jogadores podem acessar
e visualizar claramente, que facilitam o acompanhamento das informagdes.

Em relagao ao (5) registro, contrariando expectativas sobre jogos complexos,
apenas dois dos quatro jogos exigem escrita durante a partida, e mesmo assim de
forma limitada. Este padrdo de minimalismo no registro reforgou a preferéncia por
gestao visual e tatil e sugeriu que esses jogos evitam sobrecarregar os jogadores
com tarefas administrativas que interrompam o fluxo da experiéncia. Quando o
registro ocorre, geralmente se concentra na pontuagao final ou em ferramentas
auxiliares simples como post-its para o moderador. Assim, mantém-se o foco na
experiéncia coletiva em vez de tarefas individuais de documentacgao.

A (6) estética visual foi observada de forma interligada com a funcionalidade

em todos os jogos. A escolha de materiais, cores, tipografias, ilustracdes e texturas
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trabalha simultaneamente para construir a imersdao tematica e comunicar
informagdes funcionais. D&D utiliza elementos medievais que reforcam a fantasia,
Wingspan tem aquarelas naturalistas e desenhos de aves reais, Fate tem estilo
direto e esquematico que enfatiza universalidade, e Killer Bunnies tem cartoons e
cores vibrantes que comunicam a experiéncia de caos e diversao. Esta integragao
se estende aos componentes fisicos, em que os materiais contribuem diretamente
para a experiéncia pretendida. Os dados de madeira de Wingspan, as miniaturas de
ovos marmorizados, e a torre de dados em formato de comedouro ndo sdo somente
funcionais, eles reforgam a tematica do jogo.

Um padrdao importante observado foi o desenvolvimento de sistemas
consistentes de icones e simbolos que reduzem a dependéncia de texto e aceleram
a tomada de decisdes. Wingspan exemplifica esta abordagem mais claramente, mas
todos os jogos desenvolvem vocabularios visuais proprios que os jogadores
aprendem e internalizam de forma facilitada. Esses sistemas funcionam como
linguagens visuais que vao além de barreiras linguisticas e cognitivas, permitindo
processamento mais rapido de informacdes complexas durante situagdes dindmicas

de jogo.

4.2.2 Painéis do produto

Os painéis estético-formal e simbdlico sdo ferramentas visuais utilizadas no
processo de criagdo de produtos. Eles tém o propdsito de organizar referéncias,
traduzir conceitos abstratos e orientar decisées de projeto, facilitando a comunicagao
de ideias e a construgdo de uma linguagem visual coerente (Pazmino, 2015). E
importante destacar que o produto, no contexto do presente trabalho, € o conjunto
de elementos que constituem a proposta de interface para o jogo.

O painel estético-formal, tem como foco principal os aspectos visuais e fisicos
do produto. Ele ajuda a definir como o produto vai parecer e se comportar em termos
de forma, cor, textura, acabamento, proporgéo, uso e estilo. Esse tipo de painel é
interessante para explorar visualmente as caracteristicas formais do projeto, apoiar

decisbes sobre materiais e formatos e garantir coeréncia estética, a partir das
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analises anteriores do projeto. O painel reune referéncias visuais de outros produtos,
paletas de cor, texturas e detalhes de acabamento.

O painel simbdlico foca nos significados, valores e sensacdes que o produto
deve transmitir. Ele desenvolve a carga simbdlica associada a estética, ao uso e a
funcdo do objeto, buscando alinhar o produto a um conceito e a uma mensagem
clara. Esse tipo de painel é importante para traduzir o posicionamento desejado em
elementos visuais e para gerar uma conexao emocional com o publico. inclui
imagens conceituais, metaforas visuais, simbolos culturais, referéncias de arte,
moda e estilo de vida. Em resumo, o painel estético-formal da suporte a definicdo de
‘como o produto vai parecer?”, guiando as escolhas formais e visuais, enquanto o
painel simbdlico define ‘o que o produto vai comunicar?”, orientando o

posicionamento simbadlico e emocional.

4.2.2.1 Painel estético formal

Esse painel (veja apéndice H) foi composto por referéncias visuais de outros
produtos que se conectam e se alinham com o funcionamento e a aparéncia da
interface do jogo desejada. As duas caixas que aparecem sao dos jogos: Everdell e
Tribes of the wind. Os dois jogos compartiiham tematicas interessantes, mantidas
mediante escolha das ilustragdes, cores, tipografias, icones, estilo visual. Os
elementos tematicos reforcam a estética fantastica, tecnoldgica, naturalista e de
aventura dos dois jogos. As capas resumem essas tematicas, as ilustragbes servem
como um resumo imersivo do que se pode esperar da experiéncia. Por “Aventureiros
do Amanha@” ser um jogo de fantasia, exploracéo e sustentabilidade, esses jogos
foram escolhidos por terem uma estética bem estabelecida que se conecta com
parte do que se almeja representar no projeto. As texturas de madeira, tecido e
papel foram escolhidas por seu alinhamento com os géneros de fantasia e aventura,
além de terem estimulos tateis que lembram a natureza e dessa forma
sustentabilidade.

Os elementos do painel ilustram varios dos recursos de funcionamento que
foram escolhidos para a interface. Por exemplo: lacunas para o posicionamento de

elementos, trilhas para o feedback visual, moedas, dados, diferenciagédo por cores,
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cartas e grid hexagonal. E outros elementos que foram utilizados de forma mais
indireta como inspiragao.

A disposicao de cartas em um tabuleiro central comum é observada em duas
das imagens. Um dos tabuleiros, de Everdell, tem o espago vazio para a colocagéo
das cartas e o formato arredondado com detalhes de natureza desenhados reforca a
ambientacdo. O tabuleiro também apresenta informacdes escritas e resumos de
regras organizados em diagramas visuais. De forma similar, o tabuleiro retangular
com espacgo para o depdsito de cartas no jogo After Us € um pouco mais simples,
mas apresenta areas delimitadas para as cartas, uma trilha na borda para
acompanhamento do progresso, além de texturas, ilustragdes e tipografia que
reforcam a tematica, bem como informacgdes e icones que resumem as regras.

O uso do recurso de encaixe pode ser observado em um tabuleiro individual
com dados e em um jogo da velha feito de madeira.O encaixe de elementos em
tabuleiros tem o potencial de reduzir a carga cognitiva tipica de uma ficha de
personagem em TTRPGs classicos, nas quais as informacdes sao geralmente
anotadas a lapis em papel. Nesse processo, o encaixe de tokens gera um feedback
fisico que fortalece o aprendizado por meio do corpo e do movimento, além de tornar
o reconhecimento do estado do personagem ou de elementos do jogo mais rapido e
direto, devido a padronizagao e a visibilidade dos tokens.

Os pontos de esperanga foram representados por moedas de troca tateis, no
painel existem representacdes dessas moedas de madeira e de material metalico
dourado. Foram representadas também as trilhas dos jogos 7 Wonders Duel (trilha
linear) e Dixit (trilha curva), ambas tematicas, com ilustragcbes de fundo e
ambientacbes visuais, respectivamente. Essas trilhas funcionam de forma
semelhante ao encaixe de tokens, mantendo o feedback visual e permitindo o
acompanhamento do estado de elementos importantes do jogo, como o sonho e o
pesadelo, ou a complexidade e o perigo. Outros elementos importantes
representados foram as cartas (geragcao de cenario), dados (randomizagao de

resultados) e cores.
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4.2.2.2 Painel simbdlico

O painel simbdlico (veja apéndice |) do produto apresentou diversos
elementos tematicos que comunicam os valores centrais do jogo. A esperanca foi
representada por meio de trés simbolos principais: a reconstrugcao, elementos da
natureza em crescimento e o sol nascente. Estes elementos reforcaram a ideia de
renovacao e mudanca como temas fundamentais da experiéncia. O contato com a
natureza apareceu consistentemente via representagcdes que mostram humanos e
elementos naturais em contato harménico e destrutivo. A natureza foi estabelecida
como uma forca importante para se alcancar um futuro melhor. Os elementos
naturais foram simbolizados por meio da agua, plantas e diversos seres vivos. Estas
representacdes reforcaram temas de vitalidade, crescimento e fluxo natural,
complementando o simbolo importante da natureza.

Adicionalmente, o conflito entre humanidade e tecnologia manifestou-se por
meio de elementos visuais, como cenarios de reconquista da vegetagao em espagos
urbanos ou tecnoldgicos, e uma ilustracdo que representa uma maquina em
confronto com um grupo de aventureiros. Essa tensdo é importante como simbolo
central do jogo, por meio do qual se questiona o que realmente constitui o
desenvolvimento e o que significa, de fato, ser humano.

A dimenséao fantastica permeou o painel via personagens miticos, paisagens
imaginarias e elementos magicos. Runas, seres sobrenaturais como um dragéo
estabeleceram os conceitos de universo fantastico como contexto tematico. Estes
elementos reforcam um mundo fantastico em que algumas das regras ordinarias sao
suspensas, permitindo maior liberdade narrativa e estética.

A unido e a coletividade foram comunicadas por meio de simbolos diretos,
como méaos entrelagadas e representagdes de grupos de aventureiros trabalhando
juntos. Esses elementos enfatizaram a cooperagédo e o trabalho em equipe como
valores essenciais do jogo.

A criatividade foi representada por meio de elementos desenhados a mao e
rabiscos que conferem textura artistica ao conjunto. Esses tragos sugerem a
valorizagdo da expressao individual e do processo criativo como parte integral da
experiéncia. O sentimento de exploracgao foi representado por meio de mapas, uma

bussola e elementos que remetem a topografia, evocando a ideia de descobrimento
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e aventura. Esses elementos evidenciam a exploragdo de lugares desconhecidos,
uma motivagao e mecanica importantes do jogo.

O painel funcionou como uma narrativa visual integrada que combinou esses
elementos tematicos para comunicar os valores do produto: esperanca, harmonia e
conflito com a natureza, questionamento tecnoldgico, fantasia, coletividade,
criatividade e exploracdo. Esses temas se articularam para formar uma proposta
coerente, sustentando tanto a identidade visual quanto a experiéncia narrativa do

jogo.

4.2.3 Requisitos do produto

O presente tépico foca na descricado do processo de geragao dos requisitos
de projeto a partir das necessidades exploradas nos tépicos anteriores (pesquisa
com usuarios, criagdo de personas, painéis de estilo de vida, jornadas,
necessidades dos usuarios, necessidades dos criadores, analise de interfaces),
todos focados na interface. A partir disso, foi criado um quadro seguindo uma
estrutura similar a utilizada na analise de interfaces de jogos: (1) Leitura e
Referéncia, (2) Geragdo e Randomizacdo, (3) Rastreamento e Gestdo, (4)
Representacdo Espacial, (5) Registro, (6) Estética Visual. Mas, agora com a
interface do projeto em mente (veja apéndice L).

As diretrizes de projeto estabelecidas, foram divididas em quadros menores e
focados nos componentes de jogo. A divisdo dos requisitos de projeto em
componentes especificos foi feita para facilitar o processo de desenvolvimento da
interface analdgica. Pois, diferentemente de interfaces digitais, em que os elementos
podem ser melhor editados e integrados mediante codigo, os componentes fisicos
demandam processos de producao distintos, materiais especificos e consideragdes
de uso particulares. Cada componente fisico possui limitagdes e oportunidades
unicas que afetam diretamente a experiéncia do usuario. Por exemplo: o manual
requer consideragdes de legibilidade e navegacdo em papel, enquanto as cartas
precisam de dimensdes padronizadas para manuseio e durabilidade. O tabuleiro
comum exige visibilidade coletiva e materiais que suportem uso repetido, enquanto

os tokens precisam ser facilmente manipulaveis e reconheciveis tatiimente.
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A partir dessa divisdo foram estabelecidos seis quadros diferentes: requisitos
gerais de projeto (ver quadro 1), requisitos do manual (ver quadro 2), requisitos do
tabuleiro comum (ver quadro 3), requisitos da ficha de personagem (ver quadro 4),
requisitos das cartas de geragao (ver quadro 5) e componentes extras (ver quadro
6).

No quadro de requisitos gerais, foram apresentados aqueles requisitos
levados em consideragdo em todos os componentes do jogo. Evidencia-se a
identidade visual consistente e suas caracteristicas, a acessibilidade visual, a leitura

facilitada do conteudo do jogo, e a tematica.

Quadro 1 - Requisitos Gerais

Necessidade Requisito Especificacao (quando houver)

Ter Identidade Estilo visual

visual consistente cartoon/rabisco/animagao

em todos os
Formas arredondadas e

elementos

organicas

Cores: verde, laranja, amarelo
Acessibilidade Divisédo por cores sempre

visual (daltonismo e | acompanhado por icones.

baixa visao)
Contrastes altos de luminancia Texto normal sobre fundo - minimo:

entre elementos (como texto e 4.5:1

fundo) Texto grande (18px ou maior, ou 14px
em negrito) - minimo: 3:1

Elementos graficos nao textuais
importantes (como icones, diagramas
graficos) - minimo: 3:1

Interfaces altamente acessiveis (nivel

AAA de acessibilidade) - minimo: 7:1

Garantir facil leitura | Utilizar tipografia clara com

hierarquia consistente.
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Utilizar tamanhos ideais de
tipografia para jogos de

tabuleiro.

Para leitura préxima (cartas, fichas
individuais): Minimo: 6 pt (apenas se o
contraste for muito bom e o texto for
secundario)

Para leitura a distdncia média
(tabuleiros, grids, mapas

compartilhados): Minimo: 12 pt

Uso abundante de icones para
acgodes e informagdes

recorrentes.

Reforgar imersao

tematica no jogo

icones tematicos em formato de
elementos de fantasia para

representar os ODSs.

Utilizacdo de materiais, texturas
e formas que reforgam a
temética (aventura, fantasia,

sustentabilidade).

Madeira, tecido, papel, cartdo, sol,

bussola, mapa.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

No quadro de requisitos do manual, foram apresentados aqueles requisitos

que colocam em evidéncia a funcionalidade da documentagdo do jogo e a boa

experiéncia do usuario ao consultar as regras. Evidencia-se a organizagao estrutural

do conteudo, a clareza visual na apresentagao das informagdes, o aproveitamento

otimizado do espago grafico, e a diversificacdo dos formatos de apresentagéo para

atender diferentes necessidades de consulta e aprendizado.

Quadro 2 - Requisitos Manual

Necessidade

Requisito

Especificacao (quando houver)

Consulta rapida e facil
as regras

Manual unico organizado e
resumido

A4 em papel couché com encadernacéao
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Sumario, numeragao de
paginas, nome da seg¢éo no
topo/base

Aproveitamento visual do
espaco

Paginas diagramadas em spreads
(paginas duplas)

Tipografia negritada em
trechos importantes de texto

Tipografia diferenciada para
componentes importantes e
recorrentes

Caixas diferentes (formato e
cor) para textos com fungdes
diferentes.

Uso abundante de exemplos
visuais para complementar as
explicagdes textuais.

Diagramas, ilustragdes e representagoes
dos componentes

Fonte: elaborado pela autora (2025).

No quadro de requisitos do tabuleiro comum, s&o apresentados os requisitos

que definem o foco central de informagdes visuais e a interagao coletiva durante a

partida. Evidencia-se o rastreamento simultdneo do progresso narrativo por meio de

trilhas tematicas, a disposigcdo estruturada dos elementos randomizados para

interpretacédo conjunta, a construgao dindmica do mapa de exploragao por meio de

sistema riscavel e a adaptabilidade do grid para diferentes estilos de representagao

espacial.

Quadro 3 - Tabuleiro Comum

Necessidade Requisito Especificagao

(quando houver)
Ajudas visuais para Rastreamento do progresso em Trilhas tematicas com
acompanhamento de diregdo ao sonho e avango do marcadores visuais de
informacdes pesadelo. posicao
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Rastreamento dos niveis de

complexidade e perigo dos desafios

Mostrar posi¢ao do grupo Uma miniatura para representar o
grupo
Visualizagao e acesso Disposi¢ao estruturada dos

compartilhado aos elementos elementos gerados (cartas ou

randomizados fokens) para interpretagao coletiva

Utilizagao de grid hexagonal riscavel

Construgéo gradual do mapa Material plastico riscavel

durante a exploracao com canetas de quadro

Registro de novas éareas

exploradas.
Versatilidade de uso da Grid adaptavel que pode ser usado Um lado riscavel e o
representagao do espaco com ou sem customizagao outro com ilustragdes pré

determinadas

Fonte: elaborado pela autora (2025).

No quadro de requisitos das fichas de personagem, s&o apresentados os
requisitos relacionados ao gerenciamento das informagdes individuais de cada
jogador ao longo do jogo. Evidencia-se o registro dinamico dos atributos através de
sistemas de encaixe e marcagao reversivel, a integragdo de informagdes de
referéncia diretamente na ficha para consulta imediata, a flexibilidade de atualizagao
por meio de materiais riscaveis e tokens modulares, e a versao com espago

dedicado para anotacgdes livres e desenvolvimento criativo do personagem.

Quadro 4 - Fichas de Personagem

Necessidade Requisito Especificagao

(quando houver)




62

Registro e atualizagédo dos Fichas tematicas e estruturadas com

atributos dos personagens tokens encaixaveis

Referéncia rapida de consulta Resumo de habilidades e ideologias

a habilidades e ideologias integrado na ficha

Flexibilidade de marcagao Utilizagao de fokens de marcagao com

utilizando sistemas facilmente informacgdes

reversiveis
Utilizacao de tokens preenchiveis Material plastico
riscavel com canetas de
quadro
Anotacgdes gerais de ideias e Papéis para anotacgdes e ilustragdes
acompanhamento

Fonte: elaborado pela autora (2025).

No quadro de requisitos das cartas de geragdo, sao apresentados os
requisitos que vao fazer a interface de criacdo procedural do mundo de jogo
funcionar por meio de elementos aleatérios. Evidencia-se a necessidade de
diferentes cartas para abranger todos os aspectos narrativos necessarios, a
padronizagao dimensional para compatibilidade com acessorios comerciais, a
otimizacao da legibilidade para leitura coletiva em diferentes posi¢cdes ao redor da
mesa, e a clareza informacional que permite interpretacdo imediata dos elementos

gerados durante a partida.

Quadro 5 - Cartas de Geragao

Necessidade Requisito Especificacao (quando

houver)

Geragao de elementos Utilizagao do sorteio de cartas,

. com as informacdes visiveis, de
do mundo mediante

. . forma sistematica seguindo as
mecanismo randdémico

regras de geragao.
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Geragao de mundo

Diferentes tipos de cartas para
localizagao, cidade, encontros,

personagens, missoes e desafios

Dimensodes

consistentes

Permitir a utilizagdo de acessorios

do mercado como sleeves

63x88mm (padrao US Poker)

Interpretagao e leitura
clara com carta na

mesa

Informagdes de geragéao visiveis e
claras possibilitando leitura de
diferentes angulos (até de cabeca

para baixo)

Fonte minima 14pt-16pt (ideal
24pt), minimo absoluto 10pt

Visibilidade total

Leitura até de cabecga para baixo

Textos legiveis de qualquer &dngulo

da mesa

Fonte: elaborado pela autora (2025).

No quadro de requisitos dos componentes adicionais, sao apresentados

aqueles requisitos de elementos que complementam a experiéncia de jogo.

Evidencia-se a disponibilizacdo de informacgdes essenciais via cartdes de consulta

rapida, o rastreamento fisico de recursos narrativos por meio de tokens tematicos, a

marcacgao tatii de escolhas através de cubos de madeira, € a incorporagao de

elementos de controle de turno que facilitam o fluxo da partida.

Quadro 6 - Componentes Adicionais

Necessidade Requisito Especificagao

(quando houver)
- Elemento com o turno de jogo resumido de 63x63mm feito de cartao
Materiais de consulta
- forma direta e visual. (Cartdo de Referéncia laminado
rapida
do Jogador)
Rastreamento dos Utilizacao de fokens, em formato de moeda, Dimensdes 20x20mm
Pontos de Esperanga | com icone tematico de sol.
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~ Utilizagao de cubos de agao feitos de madeira | Dimensao: 9x9x9mm
Marcacgéao de

. para marcar escolhas em cartas e outros
alternativas

elementos.

Randomizaggo de Utilizagao dados de 6 lados comuns

resultados

Marcar o turno do Utilizar prop de jogo para marcar a vez do
jogador Jogador

Fonte: elaborado pela autora (2025).

4.3 Etapa de Idealizar (Estrutura e esqueleto)

A etapa de idealizacdo representa o momento em que as diretrizes e
requisitos estabelecidos na definicdo do escopo sao transformados em estruturas
concretas e tangiveis. Nesta fase, o foco estd em organizar e dar forma as
funcionalidades identificadas, criando o esqueleto estrutural da solugdo por meio de
representacdes visuais e conceituais que vao orientar o desenvolvimento posterior.
Nesse momento, a preocupacdo central € com a arquitetura da informacdo, a
organizacédo dos conteudos e a logica de navegacgao que sustentara a experiéncia
do usuario, sem se aprofundar em aspectos estéticos finais. O diagrama de fluxo
complementa essa visdo ao mapear 0s caminhos e processos que O usuario
percorrera, identificando pontos de decisdo, a¢des possiveis e sequéncias logicas
de interacdo. A partir dessas bases estruturais, inicia-se o processo de geragao de
alternativas, no qual multiplas possibilidades de organizagcdo e apresentagdo s&o

exploradas de forma criativa, seguindo os requisitos e tendo em vista o fluxo do jogo.

A selecdo de alternativas permitiu avaliar e escolher as solugdes mais
adequadas com base nos requisitos estabelecidos, consolidando assim a estrutura
qgue serviu de base para as etapas subsequentes de desenvolvimento. Esta fase foi
importante pois estabeleceu a base em que toda a experiéncia foi construida, o que
garantiu coeréncia estrutural e funcional a interface final. Por fim, os wireframes
materializaram essas alternativas em representacbes visuais esquematicas,
definindo a disposi¢do dos elementos na interface sem se preocupar com detalhes

graficos, com foco exclusivo na hierarquia informacional, no formato e na interacao.
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4.3.1 Diagrama de Fluxo

O diagrama de fluxo (veja apéndice K) representa todo o sistema do RPG
educativo Aventureiros do Amanha, estruturando processos como a criagdo de
personagens, o ciclo de exploragao, funcionamento dos desafios e progressao
narrativa. Este diagrama foi importante para a criagdo da interface fisica, servindo
como base estrutural que orienta o desenvolvimento, ajudando a criar uma
experiéncia coerente e funcional. O diagrama mapeia a informacédo do sistema,
documentando componentes interconectados e estabelecendo hierarquia entre
informagdes primarias e secundarias. Como, por exemplo, as abordagens dos
personagens sao mais importantes que as caracteristicas especificas durante o
jogo. Facilitou a identificacdo de pontos de decisdo em que o jogador faz escolhas
que impactam significativamente o fluxo e a partir disso permitiu pensar em
estratégias para destacar esses momentos na interface fisica.

A estruturagdo dos fluxos revelou sequéncias essenciais para organizar a
experiéncia. O diagrama mostra fluxos lineares, como a criagao de personagem que
progride da distribuicdo de pontos de abordagem, escolha de runas e selegcédo de
habilidades, e fluxos condicionais que dependem de resultados de dados ou
escolhas especificas como a geragéo de cidade ou NPC. Também identificou ciclos
de jogo, como o de exploragcdo que envolve a geragao do local, encontros e
resolucao de desafios ou missdes, essas sequéncias padroes precisam ser claras
nos componentes do jogo.

O funcionamento dos componentes necessarios tornou-se mais claro a partir
do fluxograma, o que facilitou a criagdo e a manutengdo da consisténcia. Por
exemplo, as cartas possuem diferentes tipos (localizagdo, encontro, cidade, NPC,
desafio e missdo), mas compartilham funcionalidades semelhantes. Dessa forma,
foram padronizadas, porém precisaram ser diferenciadas para facilitar o uso e o
reconhecimento pelos jogadores. As trilhas de progressao para sonho, pesadelo,
complexidade e perigo tém funcionamento similar, mas foi necessario diferencia-las
entre si para evidenciar seu funcionamento e hierarquia.

O fluxo permitiu compreender os diversos modos que a interface fisica precisa

suportar. O estado de preparagdo abrange o setup e a criagdo de personagens,
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exigindo regras, ferramentas de customizagdo e componentes organizados. O
estado de exploragédo requer a apresentagcdao do mapa hexagonal e das cartas de
geracao de cenarios. Ja o estado de resolugao de desafios necessita da rolagem de
dados, movimentagédo de pedes e marcadores nas trilhas de complexidade e perigo,
além da execugao de consequéncias.

O feedback visual foi planejado a partir do diagrama, indicando que a
interface precisava fornecer retorno sobre agdes e resultados. Mudancas como
progressdo em trilhas ou dano em abordagens requeriam representagao visual
imediata, para demarcar possiveis situagdes criticas como pesadelo e colapso. A
otimizacao da experiéncia se beneficiou do fluxograma, evidenciando pontos em que
processos complexos podiam ser simplificados para liberar os jogadores para
aspectos criativos e estratégicos. Como por exemplo a substituicdo de escrita em
fichas por encaixe de tokens. O diagrama também ajudou a identificar informagdes
que precisavam estar constantemente acessiveis, orientando decisbes sobre

organizacao e hierarquia visual da interface fisica.

4.3.2. Geracao e selecao de alternativas

Com base nos requisitos do produto, foram desenvolvidas alternativas dos
principais componentes (Layout do manual, tabuleiro, cartas, fichas de personagem
e pontos de esperanga) por meio de sketches simples e esquematicos, buscando
explorar conceitos distintos dentro de uma mesma tematica estética, simbdlica e
funcional. A partir desse desenvolvimento passou-se para a etapa de selecédo de
alternativas, ela foi estruturada de forma sistematica, combinando analises
quantitativas e qualitativas para garantir decisbes consistentes. O processo
iniciou-se com o estabelecimento de critérios claros de avaliagao, divididos em cinco
dimensdes principais que refletem tanto os aspectos conceituais quanto praticos do
projeto.

Critério A: o alinhamento simbdlico, cada alternativa foi analisada quanto a
sua capacidade de transmitir os valores centrais do jogo e manter coeréncia com o0s
simbolos estabelecidos de esperancga, natureza, fantasia e coletividade. Este critério
buscou garantir que os componentes ndo apenas funcionassem mecanicamente,

mas também contribuissem para a narrativa visual e o potencial interpretativo dos



67

jogadores. Resumindo foram avaliados: conexdo com os valores do produto,
coeréncia com os simbolos estabelecidos (esperanga, natureza, fantasia,
coletividade), potencial interpretativo pelos jogadores.

Critério B: a coeréncia estética, com foco na conexdo visual entre os
elementos e na manutencdo do estilo esperado. Nesta dimensao, foi analisada a
presenca de icones claros e reconheciveis, assim como a integragdo com a
identidade visual estabelecida nos requisitos, tendo em vista a contribuicdo de cada
componente com uma experiéncia visual unificada. Resumindo foram avaliados:
coeréncia com a identidade visual estabelecida, estilo cartoon e desenhado com
formas arredondadas e suaves, presenca de icones claros e reconheciveis.

Critério C: a funcionalidade e usabilidade receberam o maior peso na
avaliacao, refletindo a prioridade dada a experiéncia pratica do jogador. Este critério
englobou a capacidade de leitura dos componentes em multiplos angulos, a
facilidade de manipulagdo de tokens e encaixes, as solugdes de transporte e
armazenamento, além da otimizagdo do uso de espaco. Esta priorizagao demonstra
o reconhecimento de que, independentemente da beleza ou simbolismo, os
componentes precisam funcionar efetivamente durante o jogo. Resumindo foram
avaliados: boa hierarquia de informagéo, facilidade de manipulacdo dos tokens e
encaixes, facilidade de transporte e armazenamento, bom uso de espaco.

Critério D: A coesao entre componentes foi avaliada para garantir que as
pecas individuais funcionassem em conjunto, mantendo consisténcia na linguagem
visual e permitindo integragdo fluida entre os diferentes elementos do jogo.
Resumindo foram avaliados: a integragdo visual entre todos os componentes e a
consisténcia da linguagem visual

Critério E: a viabilidade de producdo levou em consideracdo as
preocupacdées com alternativas que fossem economicamente sustentaveis e
tecnicamente factiveis. Como o jogo tem foco educacional e ndo necessariamente
comercial esse critério teve um peso menor. Resumindo foi avaliado: possivel
fabricagéo facilitada.

Para efetuar esta analise, foi implementado um sistema de pontuagdo de 1 a
5 (1: Muito inadequado, 2: Inadequado, 3: Adequado, 4: Bom, 5: Excelente) em que
cada alternativa recebeu notas especificas para cada critério.

A nota final ponderada foi calculada aplicando-se os pesos estabelecidos:
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25% para relevancia simbdlica, 25% para harmonia estética, 30% para
funcionalidade, 15% para coesao entre componentes e 5% para viabilidade de
producdo. A formula de Calculo usada foi: Nota Final = (NotaA x 0,25) + (NotaB x
0,25) + (NotaC x 0,30) + (NotaD x 0,15) + (NotaE x 0,05). Esta distribuicdo de pesos
refletiu a hierarquia de prioridades do projeto. Refinamentos foram realizados apds a
avaliacao, incluindo ajustes de forma e estilo para melhor representar os simbolos,

estética do projeto e melhorar a funcionalidade.

Figura 5 - Alternativas layout manual

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Quadro 7 - Avaliagao layout Manual

Critério Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3 Alt. 4
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Legenda: + Formas + Destrogos + Formas simples | + Foco nas
arredondadas + Desgastado + Respiro ilustragcbes
Respiro + Plantas + llustragbes em + Paginas em
+ Foco nas cores + Textura de papel | painéis retos papel branco
+ llustragdes velho + Painéis grandes | + Destaques
esquematicas com pagina inteira coloridos
contraste + Titulos com alto
+ Espaco contraste

A - Simbélico 4/5 4/5 3/5 4/5

B - Estética 5/5 4/5 4/5 5/5

C - Funcionalidade | 5/5 3/5 4/5 4/5

D - Coesao 5/5 3/5 4/5 4/5

E - Producgao 5/5 4/5 5/5 5/5

Nota Final 0,95 0,71 0,76 0,86

A escolha final foi a alternativa 1, com imagens com as bordas arredondadas,

atengao para o espaco e o respiro entre informacdes. Por ser pensada para ter

bordas arredondadas com grossura uniforme, essa estética combina com o requisito

de formas orgénicas e suaves, além de lembrar as caracteristicas de desenhos

cartoons que tem linearts regulares e marcadas. Além disso, o conceito de combinar

painéis com ilustragdes mais esquematicas com énfase em contraste pode ser bem

combinada com o uso dos icones e o equilibrio entre ilustragdes de maior e menor

complexidade fazem a producéo da arte do manual ficar mais equilibrada.
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Figura 6 - Alternativas de tabuleiro

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Quadro 8 - Avaliagao tabuleiro

Critério Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3 Alt. 4 Alt. 5 Alt. 6 Alt. 7
A - Simbdlico 2/5 5/5 4/5 4/5 3/5 3/5 5/5

B - Estética 3/5 5/5 4/5 3/5 4/5 4/5 5/5

C - Funcionalidade | 4/5 4/5 4/5 3/5 4/5 4/5 4/5

D - Coeséao 3/5 4/5 4/5 3/5 3/5 3/5 5/5

E - Producgéo 5/5 4/5 5/5 2/5 3/5 3/5 5/5
Nota Final 0,63 0,90 0,81 0,64 0,71 0,71 0,94

Fonte: elaborado pela autora (2025).

A alternativa escolhida foi a opgdo 7. O formato hexagonal permite o uso

completo da superficie de jogo, acomodando até seis jogadores ao redor da pega

central. A composicédo visual estd alinhada com as referéncias propostas, com
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diferentes areas coloridas que ajudam a organizar a hierarquia das informagdes. Sdo

utilizados icones para identificar as trlhas de Sonho/Pesadelo e
Perigo/Complexidade. Essas trilhas sdo duplas, o que possibilita 0 acompanhamento
individual dos estados de jogo de cada participante. Além disso, os icones utilizados
nas trilhas s&o claros e ajudam os jogadores a entender e lembrar o que esta sendo
medido em cada uma delas. Os elementos graficos fazem referéncia a raios de sol,
bussola e estrelas. Esses formatos podem ser associados pelos jogadores aos

temas e valores do jogo, funcionando como lembretes visuais durante a partida.

Figura 7 - Alternativas cartas

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Quadro 9 - Avaliagao cartas

Critério Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3 Alt. 4 Alt. 5 Alt. 6
A - Simbélico 3/5 4/5 3/5 4/5 4/5 4/5

B - Estética 3/5 5/5 4/5 4/5 4/5 5/5

C - Funcionalidade | 3/5 4/5 4/5 4/5 4/5 5/5

D - Coesao 3/5 4/5 4/5 3/5 4/5 5/5

E - Producgao 4/5 3/5 5/5 3/5 5/5 5/5
Nota Final 0,61 0,84 0,76 0,76 0,81 0,95

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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A alternativa com a maior nota foi a opgdo 6. Ela apresenta uma boa
hierarquia de informagdes, uma borda com espago que facilita a produg¢ao e o uso
de icones padronizados, contribuindo para a organizagao visual do tabuleiro. Além
disso, utiliza formatos simbdlicos e estéticos coerentes com os demais elementos do
jogo. Os formatos nas bordas funcionam como um acabamento visual que remete as
pontas da estrela ou bussola presentes no tabuleiro. O uso da bandeira no canto
superior esquerdo reforga essa linguagem visual, ao mesmo tempo em que se
relaciona com a forma do hexagono e contribui para a construgdo da ambientagao
de fantasia e aventura. Esse elemento também reforga a hierarquia entre as

informacdes e os icones apresentados.

Figura 8 - Alternativas fichas de personagem



Fonte: elaborado pela autora (2025).

Quadro 10 - Avaliagao ficha de personagem
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Critério Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3 Alt. 4 Alt. 5 Alt. 6 Alt. 7
A - Simbélico 4/5 3/5 4/5 4/5 4/5 4/5 4/5

B - Estética 5/5 4/5 5/5 5/5 4/5 4/5 4/5

C - Funcionalidade | 2/5 4/5 4/5 5/5 3/5 3/5 4/5

D - Coesdo 5/5 4/5 4/5 5/5 4/5 4/5 5/5

E - Produgéo 3/5 4/5 4/5 4/5 4/5 4/5 4/5
Nota Final 0,70 0,72 0,86 0,93 0,74 0,74 0,83

Fonte: elaborado pela autora (2025).

A alternativa escolhida foi a opgao 4. Com seu layout horizontal, ela aproveita

melhor o espago da éarea de jogo, permitindo que o tabuleiro individual de

personagem seja utilizado de forma fluida. A hierarquia de informagdes é clara,

organizada em uma leitura da esquerda para a direita e com tamanhos variados que

indicam a importancia de cada elemento. As bordas arredondadas e os pequenos

cantos estilizados s&o utilizados em outros elementos do jogo, e reforcam a

identidade visual proposta. Os icones dispostos nos elementos correspondentes

dentro da estrutura modular da ficha apoiam a leitura e o entendimento das funcdes

de cada parte da ficha.

Figura 9 - Alternativas ponto de esperanca
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Fonte: elaborado pela autora (2025).




Quadro 11 - Avaliagao pontos de esperanga
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Critério Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3 Alt. 4 Alt.
A - Simbdlico 4/5 3/5 5/5 5/5 5/5
B - Estética 5/5 3/5 3/5 5/5 5/5
C - Funcionalidade | 5/5 5/5 4/5 5/5 5/5
D - Coeséo 5/5 3/5 3/5 5/5 4/5
E - Produgao 5/5 3/5 3/5 5/5 5/5
Nota Final 0,95 0,72 0,76 1,00 0,97

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Desde o inicio do desenvolvimento do jogo Aventureiros do Amanha, foi
definido que haveria um Ponto de Esperancga, representando a esperanga alinhada
com as recompensas recebidas pelos jogadores ao realizarem ag¢des alinhadas com
suas runas, mais especificamente com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS). Ja no primeiro protétipo de regras, esse ponto foi simbolizado
por um sol, escolha da autora que se manteve ao longo do projeto e foi reforgcada no
painel simbdlico, sendo de grande importancia para a identidade do jogo. Dentre as
alternativas avaliadas, a opcao escolhida foi a numero 4. Ela foi selecionada por
representar de forma clara a imagem de um sol, podendo ser reproduzida em
diferentes tamanhos sem perda de qualidade. Além disso, ocupa bem o espacgo da
moeda e possui um formato icdnico porém unico, que evita associagbes muito

genéricas.

4 .3.3 Refinamento de alternativas e wireframes

Com as alternativas escolhidas, os wireframes foram estabelecidos (ver figura
10) de forma a organizar as informacdes necessarias em cada interface, estabelecer
a hierarquia de informagdes e mapear a forma de uso de cada uma delas (Garret,
2011). O ponto de esperanga nao consta nessa criagdo por conta de sua

simplicidade e papel especifico no sistema do jogo, sendo uma moeda de troca.
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Os wireframes no contexto do design sdo representagdes visuais basicas e
esquematicas da estrutura e layout de uma interface. Para Garrett (2011) os
wireframes servem como representacdées que mostram a hierarquia de informacgdes
e funcionam como uma ferramenta para organizar elementos funcionais. Essas
representacdes focam especificamente nas informagdes e na funcionalidade, sem
preocupacgao com a parte visual como cores, tipografia detalhada e imagens, para
mostrar apenas a disposi¢cao essencial de conteudo, navegagao e elementos
interativos.

(1) A ficha de personagem foi feita com a facilidade de uso e entendimento
em mente. Ao retirar a necessidade de anotar grandes quantidades de textos a
interface melhora a experiéncia de usuarios menos experientes com RPGs e
também reforgca a imersédo e o foco no jogo em si, pois encaixar tokens é uma agéo
mais rapida e intuitiva. A customizacédo esta presente somente em alguns tokens
com superficies riscaveis: a aparéncia do personagem, caracteristicas Unicas e
nome. Além disso, os icones usados ilustrando as 3 abordagens, servem como uma
forma de manter o reconhecimento dos usuarios de forma direta em relacdo a
definicho da mecanica das abordagens do jogo. Os dados encaixados nas
abordagens permitem a marcagédo dindmica da condi¢do do personagem, sem a
necessidade de utilizar lapis e borracha continuamente durante a sessao de jogo.

(2) O tabuleiro tem como uma das principais fung¢des a disposi¢cao sequencial
das cartas, de forma a gerar a frase descritiva de cada um dos elementos narrativos
(localizagao, cidade, encontro, NPC, missédo e desafio). Ha de trés a quatro espagos
para cartas que, combinados, podem ser interpretados para formar o cenario em que
os aventureiros se encontram durante o jogo.

Além disso, o tabuleiro funciona como um rastreador visual do progresso do
grupo em relagdo ao objetivo principal da histéria (sonho) e ao seu oposto
(pesadelo). Também € possivel acompanhar o avango no desafio especifico do
momento (complexidade) e o nivel de ameaca envolvido (perigo). Para representar
essas quatro variaveis do jogo, sdo utilizados icones, com o objetivo de reduzir a
carga cognitiva necessaria para compreender o conteudo do tabuleiro. Utilizam-se
pedes e marcadores em forma de aro para indicar os niveis de complexidade e

perigo, que podem variar ao longo da partida.
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Na area central, a grade hexagonal representa 0 mapa que os exploradores
podem percorrer durante o jogo, sendo utilizado um peao para marcar a localizagao

do grupo em sua jornada.

Figura 10 - Wireframes dos componentes do jogo
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

(8) O cartdao de referéncia do jogador foi desenvolvido de forma simples,
levando em consideracdo as principais mecanicas que envolvem os personagens. A
sequéncia de acdo que um personagem pode ter durante um desafio, os possiveis
bédnus que os jogadores podem utilizar para fazer rolagens e a forma que os pontos
de esperanca funcionam. Do lado inverso do cartdo planejou-se adicionar um
resumo de todas as runas do jogo, que sdo elementos importantes para os
jogadores lembrarem e conseguirem relacionar elas umas as outras em situag¢des do
jogo, de forma a conseguir bonus especificos e conectar a narrativa da historia.

(4) As cartas sao divididas em 6 categorias principais, que sado representadas
por um icone na bandeira triangular no canto superior esquerdo. Em vez de
adicionar mais icones, optou-se por escrever as subcategorias no topo das cartas,
enquanto a categoria principal passou a ser representada apenas por um icone, sem
legenda textual. Essas mudancas foram feitas para otimizar as informagdes e o uso
do espaco, evitando a sobrecarga visual e distracbes causadas por elementos

desnecessarios no layout. As cartas do jogo tem duas variagdes, as cartas com
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descricao e ilustracdo e as cartas com descri¢cao e descritores tematicos dos ODSs
(runas). As cartas mais visuais utilizam a maior parte do espago para a descrigao
principal e a ilustragaol/icone, ja as com descritores tem os icones das runas dentro
de caixas de 9xX9 mm para permitir a marcagao com cubos de madeira como os
presentes no Wingspan, quando posicionadas na mesa elas mostram de forma clara

a descricao e o descritor escolhido ou sorteado, marcado pelo cubo.

4.4 Etapa de Prototipar (Esqueleto) e de testar (Superficie)

A etapa de prototipagem representa o momento em que as estruturas
conceituais estabelecidas na idealizagdo sao transformadas em representagcdes
funcionais e tangiveis. Nesta fase, o foco estd em materializar os wireframes e
organizagdes estruturais em protétipos que permitam visualizar e avaliar as solugdes
propostas antes da implementacao final. Nesse momento, a preocupacéao central é
com a funcionalidade e coeréncia da interface, verificando se a arquitetura da
informacéo e os fluxos de navegacao definidos anteriormente se traduzem em uma
experiéncia agradavel, sem os aspectos visuais definitivos.

Os protdtipos complementam a visao estrutural ao permitir uma compreensao
mais concreta da interacdo usuario-interface, identificando possiveis inconsisténcias
estruturais, lacunas funcionais e oportunidades de refinamento que nao eram
evidentes nas representacdes digitais ou nos rascunhos das alternativas. A partir
dessa base funcional, iniciou-se o processo de teste iterativo, no qual multiplas
versdes do protétipo foram analisadas e aprimoradas. Por fim, a consolidagao do
protétipo estabeleceu versdes refinadas das interfaces que atendem aos requisitos

do projeto e demonstram coeréncia na organizagao informacional e de uso.

4.4.1 Prototipagao (Esqueleto)

A prototipacdo do jogo foi desenvolvida, principalmente, utilizando o Adobe
lllustrator, software de design grafico vetorial que permite criar ilustragdes precisas e

redimensionaveis. Suas ferramentas facilitaram a criagcdo dos protétipos, por conta
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da possibilidade de uso de grades e guias para alinhamento, a criagdo de icones e
simbolos reutilizaveis, a edicdo tipografica e especialmente a possibilidade de
visualizar as medidas em tempo real. A partir da prototipacao digital, as interfaces
foram testadas em protétipos de baixa complexidade em papel. Foi possivel
observar problemas de tamanho, organizagdo da informacgao, legibilidade e padrao
visual e corrigi-los. Foram feitos ciclos iterativos de prototipagem digital e testagem
em papel até se chegar em resultados refinados de interfaces agradaveis, faceis de
entender, ler e manipular. Durante a prototipagao foram levados em consideracao os
requisitos de projeto, os componentes foram criados a partir do desenvolvimento
integrado entre espaco, estética, funcionalidade e acessibilidade.

Em um primeiro momento foram criados digitalmente os formatos base de
cada uma das interfaces (ver figuras 11). A partir disso foi possivel compreender e
testar os tamanhos ideais para cada componente. O tamanho padrao dos elementos
na industria foi relevante nesse momento, as cartas e o tabuleiro seguiram medidas
usuais (Solis, 2024; Catalan, 2016). As cartas com 63 mm x 88 mm (poker size) e 0
tabuleiro com menos de 600 mm x 600 mm tendo em vista o tamanho padrédo das
caixas de jogo no mercado que geralmente tem 300 mm x 300 mm x 70 mm, o
tabuleiro seria feito com o sistema quad fold, ou de quatro dobras, assim dobrado
pode caber em uma caixa padrao.

Uma das principais mudancas feita a partir da analise dimensional foi o
tamanho do tabuleiro. A ideia anterior em que as cartas ficavam inteiramente
sobrepostas nele, tendo em vista a comparacao dos tamanhos das cartas e o
tamanho maximo do tabuleiro ficaria inviavel. Dessa forma, para melhor
aproveitamento da superficie do tabuleiro, as cartas foram colocadas para fora do
tabuleiro, com somente as pontas encostadas nele de forma a ainda ser indicativo
de onde as cartas deveriam ser depositadas, sem necessariamente ter que haver
uma silhueta da carta inteira representada. Assim o tabuleiro foi diminuido e seu

espaco foi melhor aproveitado.
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Figura 11 - Protoétipos iniciais

=

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Por usualmente serem jogados na superficie de mesas, os tamanhos
minimos delas foram considerados para a criagdo dos componentes de forma a
aproveitar o maximo dos menores espacgos. A mesa retangular tem dimensdes
minimas de 1600 x 800 mm, enquanto a mesa com flange tem dimensbes minimas
de 1000 x 600 mm (lIDA; BUARQUE, 2016). O tabuleiro foi desenvolvido com as
medidas maximas 555 mm x 486 mm a partir do formato hexagonal, de forma a
respeitar as menores medidas das mesas e maximas da caixa (600 mm). O formato
€ ideal para a estrutura do jogo, uma vez que proporciona um bom aproveitamento
espacial e, simultaneamente, oferece uma face reta para cada um dos seis
jogadores se posicionarem e colocarem outros componentes do jogo. Junto a isto, a
alternativa da ficha de personagem teve sua altura diminuida, de forma a aproveitar
melhor o espaco das mesas e as faces do hexagono (veja figura 12). Optou-se,
desta forma, por horizontalizar ainda mais a alternativa, alongando o retangulo base,

com as medidas finais 297 mm x 210 mm.
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Figura 12 - Teste de disposi¢ao da ficha e de cartas junto ao protétipo do tabuleiro

Fonte: elaborado pela autora (2025).

O desenvolvimento das caracteristicas estéticas dos protétipos basearam-se
em elementos visuais consistentes. Todas as alternativas utilizaram formas com as
pontas arredondadas como base. As linhas uniformes e bem definidas foram
estabelecidas para lembrar os jogadores ao estilo cartoon. Referéncias ao painel
simbdlico, como a bussola, mapa e os simbolos tematicos medievais foram
desenvolvidas mediante representagdo das pontas da bussola, a grade hexagonal
dos mapas, as bandeiras e as formas triangulares nos cantos das interfaces. A
paleta cromatica foi definida desde as fases iniciais da prototipagem e mantida ao
longo de todo o processo de desenvolvimento das alternativas. Os componentes
foram criados de forma a estabelecer uma linguagem visual coesa e continua, que
reforgasse a tematica do jogo.

Em relagao a funcionalidade, a prototipacdo permitiu mudangas importantes
nas fichas e no tabuleiro. Em relagdo as fichas de personagem, identificou-se a
oportunidade de utilizar fichas feitas de papel com o sistema modular ainda
implementado. Inicialmente, havia sido planejada uma ficha feita de cartdo com
espacos fisicos para encaixar tokens, porém optou-se por uma abordagem mais
simples, utilizando apenas espacos especificos representados nas fichas de papel.
Esta mudanga apresenta vantagens em termos de acessibilidade, pois permite que
as fichas sejam impressas em casa pelos proprios jogadores, além de reduzir a
complexidade de produgédo e os custos envolvidos. A ficha original teria que ser
produzida em duas camadas de cartdo coladas, e os tokens precisariam ter uma das
faces riscaveis para garantir a customizagcdo que o papel ja oferece naturalmente.

Ademais, a solucdo em papel mantém-se alinhada ao modelo mental que os
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jogadores mais experientes de RPG ja possuem relacionado as fichas de
personagem tradicionais.

Outra modificagao significativa foi a substituicdo dos dados como contadores
de abordagens por tokens de cartdo numerados. Esta alteragdo contribui para a
reducdo dos custos de produgdo e do impacto ambiental do jogo, eliminando a
necessidade de mais componentes plasticos. Além disso, os tokens numerados (de
1 a 4) funcionam como um componente especifico do jogo que reforca as
mecénicas. No jogo os jogadores precisam distribuir 8 pontos entre cada abordagem
(mente, corpo e coragado) com o limite maximo de 4 pontos por abordagem. Assim,
esse € um elemento que orienta os jogadores nas possibilidades e limitagdes da
construcao de personagem.

O tabuleiro passou por uma reorganizagao estrutural para otimizar sua
funcionalidade e resolver conflitos de uso identificados durante o desenvolvimento
dos protétipos. A anadlise revelou que algumas areas do tabuleiro se interferiam
durante o jogo, o que podia comprometer a UX.

Quando as cartas foram colocadas para fora da superficie, as trilhas do jogo
foram levadas para mais perto do centro. Esta mudanca respeitou uma hierarquia de
informagdes baseada na frequéncia e importancia de uso durante os ciclos de jogo.
Anteriormente, com as trilhas posicionadas nas bordas, os pebdes e marcadores
interferiam na colocagdo das cartas, criando conflitos espaciais que foram
eliminados. A nova organizagao considera o padrao de uso durante as partidas: os
participantes dedicam a maior parte do tempo conversando e construindo cenarios
para criar a narrativa colaborativa. Baseando-se nesta observagcdo, o mapa
hexagonal foi identificado como uma area de menor interagao direta, enquanto as
trilhas tém uso ocasional porém importante. O layout final utiliza os seis lados do
tabuleiro de forma hierarquica: na borda externa ficam acomodadas as sequéncias
de cartas para geragao de cenarios, alinhando-se como uma das atividades
principais do jogo. Em seguida, posicionam-se as frases descritoras e titulos das
categorias geradas. As trilhas foram reorganizadas de forma adjacente para reforcar
as comparagoes entre instancias contrarias e intensificar a tensédo narrativa do jogo.
Por fim, o mapa hexagonal ocupa a posi¢dao central, em que todos os jogadores
podem observar a movimentagdo e o cenario sendo construido, mantendo-se

acessivel visualmente sem demandar interagdo constante.
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Durante o processo, a acessibilidade foi levada em consideragdo em diversas
partes do jogo. Todos os elementos de jogo foram desenvolvidos levando em
consideragao os tamanhos ideais das tipografias nos diferentes formatos. Por
exemplo, para componentes que ficam na mesa e precisam ser lidos a distancia
devem ter pelo menos 14pt a 16pt para garantir legibilidade de diferentes angulos
(até de cabeca para baixo). O ideal € usar 24pt, se o espacgo permitir (Solis, 2024).
Junto a isso, as cores utilizadas mantiveram os contrastes ideais estabelecidos
pelas Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web (WCAG), as combinagdes de
cores utilizadas atendem aos niveis de acessibilidade exigidos, incluindo AAA
(contraste igual ou superior a 7:1), AA (4.5:1 para texto normal) e AA para texto
grande (3:1). Esses critérios trazem boa legibilidade para diferentes tamanhos de
texto e maior acessibilidade visual para todos os publicos. Durante o
desenvolvimento, foi estabelecido que os elementos que dependem de cores para
diferenciar-se teriam icones facilmente reconheciveis para facilitar a jogabilidade
para pessoas daltbnicas ou com baixa visao, esse padrao foi mantido nas cartas e
suas categorias diferentes.

Para a criacdo das fichas impressas em papel, optou-se por utilizar o
tamanho A4, com duas fichas por folha (ver figura 13). Esta escolha facilita a
impressdao em casa, ja que o formato de papel A4 é comumente utilizado em
diversas impressoras, permitindo que os jogadores produzam suas proprias copias.
O aproveitamento de duas fichas por folha otimiza o uso do papel e reduz custos de

impressao.

Figura 13 - A4 dobrada utilizada para protétipo das fichas

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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4.5 Etapa de implementar (Superficie)

A etapa de implementacdo representa o momento em que as estruturas
funcionais validadas na prototipagem s&o transformadas na interface final definitiva
por meio da construgdo de mockups de alta fidelidade. O foco esta em utilizar a
linguagem de design e, a partir de refinamentos, definir as caracteristicas finais de
todos os componentes do jogo. A linguagem de design complementa a estrutura
funcional ao estabelecer padrdes visuais consistentes que unificam todos os
componentes, definindo paleta cromatica, tipografia, estilo ilustrativo e elementos
graficos que reforcam a tematica do jogo. As ilustragdes materializam essa
linguagem visual em representacbes especificas que estabelecem uma maior
imers&o narrativa no jogo de interpretagcédo de papéis.

A definicdo de materiais e processos de fabricacdo estabelece as
especificagdes técnicas reais para a produgao industrial, considerando durabilidade,
custo, sustentabilidade e adequagcdo ao uso. O mockup de alta fidelidade
apresentado, utiliza materiais e processos alternativos que simulam o visual e os
materiais do resultado final. A palavra "mockup"” origina-se da combinac¢ao do inglés
"mock" (que vem do francés antigo "mocquer" e do latim "moccare", significando
imitar ou zombar) com "up" (montar), ela literalmente significa "montar uma imitagao"
ou "construir algo falso/simulado" o que faz sentido com sua funcdo de criar
representacbes que imitam o produto final para fins de teste, visualizagcdo ou
demonstracéo.

Nessa etapa, desenvolveu-se o mockup com a interface final de cada
componente especifico: cartas, fichas de personagem, tokens, cartdes de referéncia,
e elementos tridimensionais como dados, miniaturas e marcadores. Por fim, a
consolidacdo de todos os componentes no mockup resultou em uma representacao
visual completa e precisa que demonstra como a interface final atende a maioria dos
requisitos estabelecidos e proporciona uma experiéncia facilitada e agradavel aos

usuarios.

4.5.1 Linguagem de design

A linguagem de design de Aventureiros do Amanha foi construida de forma a
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respeitar os requisitos estabelecidos durante o momento de pesquisa com usuario,
analise de interfaces de jogos e requisitos do produto. O principal estilo definido nos
requisitos foi o cartoon, as pessoas relacionarem o conceito do jogo a formas
arredondadas e caracteristicas mais suaves e as cores mais citadas foram verde,
azul, laranja e amarelo. Dessa forma, o desenvolvimento das formas principais,
elementos visuais, tipografia, cores, icones e estilo de ilustragdo seguiram diretrizes
especificas para criar um estilo uniforme, essas eram: (1) estilo de linha com
espessura continua e marcada; (2) estilo ndo realista priorizando clareza de
comunicagdo, simplicidade e estilo rabiscado/cartoon; (3) cores planas sem
utilizacdo de degradé ou texturas complexas; (4) sombra soélida e simples, utilizagdo

de cores mais escuras sem a utilizagao do preto.

Figura 14 - icones do jogo: categorias das cartas e localizagao

G B

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Houve trés principais tipos de icones desenvolvidos para o jogo (veja figura
14 e 15). Os que representam cada tipo de carta contribuiram para a diferenciagao
das seis categorias principais, tornando o processo de utilizagdo das cartas mais
facil e rapido, esses foram usados no tabuleiro em conjunto com o titulo da categoria

e nas cartas no canto superior esquerdo.
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Foram criadas as runas dos ODS. Essas runas foram desenhadas a partir de
uma analise dos simbolos ja existentes dos ODS da ONU (veja figura 15), mas
seguiram uma estilizacdo de forma a evocar a tematica fantastica que se alinha
tematicamente com a narrativa de fantasia, aventura e exploracdo. O processo
considerou as caracteristicas e formas tipicas das runas magicas presentes em
géneros fantasticos, mas priorizou a simplificagao do sistema visual existente. Para
cada simbolo, foi criado um corpo com caracteristicas volumétricas distintas, o que
trouxe diferenciagdo. As cores utilizadas mantiveram a paleta oficial, porém com
saturacdo reduzida para combinar com as outras cores do jogo. Elas foram
utilizadas nas cartas de desafio e missao, nas runas, nas habilidades e no cartdo de

referéncia do jogador.

Figura 15 - icones do jogo: runas baseadas nos ODSs
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

Por fim, no desenvolvimento dos tokens de localizacéo, foram elaboradas 36
ilustracbes simples representando cada bioma (abaixo, aguas, planicies, vegetacao,
picos e acima). Esses icones servem como fonte de inspiracdo durante o jogo,
especialmente beneficiando participantes que possuem dificuldades ou ndo querem
explorar o desenho e a customizacado. Os tokens funcionam como referéncia visual
para que os usuarios compreendam melhor os locais que estdo explorando, o que

tras maior imersao na experiéncia.
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Figura 16 - Elementos visuais e cores do jogo
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

Conforme descrito na segcédo de prototipagdo, os elementos visuais do jogo
foram baseados nos painéis estético, formal e simbdlico estabelecidos. As
referéncias tematicas (ver figura 16) incluem bandeiras, pontas triangulares que
remetem a bussolas e cantoneiras de baus medievais, além de mapas hexagonais.
As formas arredondadas foram adotadas para transmitir acessibilidade e suavidade.

Quanto as cores (ver figura 16), diversos tons de verde foram estabelecidos
na paleta principal, evocando sustentabilidade e exploragao. O bege pergaminho foi
escolhido como cor clara principal, remetendo a papéis antigos e mapas, reforgando
a ambientagdo. As cores quentes da paleta, amarelo, laranja e vermelho, fazem
referéncia ao sol, um dos simbolos principais do jogo que representa esperanca e
recomegos. O azul complementa a paleta, garantindo diversidade cromatica usada

para diferenciar elementos e enriquecer os cenarios e situagcdes do jogo.
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Figura 17 - Tipografias e suas variagées mais usadas no jogo

Petrona Karla
Petrona Karla
Petrona Karla

Fonte: elaborado pela autora (2025).

As tipografias escolhidas para o jogo foram Petrona e Karla (ver figura 17),
uma combinacdo que se alinha a tematica de aventura, fantasia e exploracéao.
Petrona € uma fonte serif com serifas assimétricas pesadas, bragos com angulos
invertidos, minusculas de altura-x grande, ascendentes pronunciadas e curvas
suaves, caracteristicas que evocam manuscritos medievais e escritas antigas, sendo
ideal para titulos e elementos narrativos importantes. Karla € uma sans serif
grotesca, disponivel em pesos variados, ela tem uma aparéncia limpa e moderna
com boa legibilidade para as informagdes do jogo. Esta dupla cria um contraste
equilibrado entre as formas expressivas da Petrona, que reforcam a atmosfera
fantastica, e a funcionalidade contemporanea da Karla, evitando fontes

excessivamente decorativas que poderiam comprometer a leitura e entendimento.

4.5.1.1 llustracbes

As ilustracdes foram consideradas elementos importantes pelos usuarios do
jogo. Comuns em livros de RPG, essas imagens sdo utilizadas para exemplificar
mecanicas e reforgar a tematica, trazendo vantagens significativas para a
experiéncia. Dessa forma, a autora estabeleceu uma parceria com duas artistas
voluntarias: Isadora Konzen Santos® e Kamilla Sell* que, em trabalho conjunto,

desenvolveram ilustragbes tematicas para o projeto. As principais criagdes incluiram

% Veja mais trabalhos da artista em: https://shorturl.at/LFAHw
4 Veja mais trabalhos da artista em: https://artkamie.carrd.co
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as ilustragcdes dos arquétipos (ver figura 17), além de imagens para detalhes do
manual e painéis representando as categorias de elementos narrativos gerados
pelas cartas (ver apéndice M). A capa do livro de regras foi desenvolvida por uma
das artistas de forma a capturar diversas nuances do mundo de Aventureiros do
Amanha (ver apéndice M). A criagdo seguiu as diretrizes de estilo estabelecidas,
com a autora assumindo o papel de diretora de arte para garantir que todas as

pecas estivessem alinhadas com a proposta visual do jogo.

Figura 18 - Arquétipos: Professora, cozinheiro, conselheiro, guardido, curandeira e

inventora

Fonte: elaborado pelas artistas voluntarias Isadora Konzen Santos e Kamilla Sell (2025).

4.5.2 Materiais e processos de fabricagao

A produgao de jogos envolve selecdao de materiais e processos industriais
especificos para cada componente. A finalizagdo de arquivos leva em consideragao
aspectos técnicos para ter qualidade na impressao e pos-impressao (Catalan, 2016).
O layout de todos os arquivos deve incluir guias precisas, areas de sangria (3-5mm),
linhas de corte (0,2mm), furos guia de 3mm para alinhamento e marcagdes para
dobra, vinco e troquelagem, com cada componente requerendo estrutura adequada

e processos de acabamento diversos (Catalan, 2016; Solis, 2024). Todos os
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componentes de papel, exceto a ficha que é impressa em A4, sdo troquelados,
processo de corte preciso de materiais utilizando um molde metalico chamado

troquel para criar formas padronizadas (Catalan, 2016).

4.5.2.1 Marcador de abordagem, tokens de runa, habilidade, localizag&o e cartéo de

referéncia do jogador

Os tokens utilizam papeldo cinza de 1.400 g/m? e 2mm de espessura como
base, composto por 100% de fibras recicladas (BoardGamesMaker, 2025). O
revestimento € papel offset de 115 g/m? com laminagdo BOPP aplicada
termicamente, de forma a garantir o acabamento fosco e proteger de desgastes do
uso (Pinto, 2012). A unido das camadas usa adesivo aquoso a base de amido
modificado, 0 que garante biodegradabilidade. O layout de impressao se ajusta a
caixas padrao de 300 x 300 x 70mm. Uma folha de 290x290mm acomoda 24 tokens
de 28x47,8mm em arranjo 6x4 mais 17 tokens de 57x22mm no espaco restante. As
bordas arredondadas de 3,5mm eliminam pontos de tensdo. As margens incluem
6mm entre elementos, 8mm para textos criticos e 3 mm de sangria, com furos guia
de 3mm (Catalan, 2016). O processo inicia com impressao offset CMYK sobre papel
laminado para a face frontal. No caso do token de localizacdo a face posterior
recebe aplicagcdo de filme dry-erase laminado termicamente, que possui superficie
lisa permitindo a escrita e apagamento com marcadores de tinta apagavel (Pinto,
2012). A contracolagem é executada em ambas as faces do papelao (Catalan,
2016). Furos guia garantem alinhamento entre frente e verso. O sistema punchout

usa pontes de 1,5mm para destacamento facil, com 4 pontes por token retangular.

4.5.2.2 Tabuleiro

O tabuleiro hexagonal de 555mm x 486mm utiliza cartdo cinza de 2-3mm de
espessura com 100% de fibras recicladas (BoardGamesMaker, 2025) como

substrato base, revestido com papel offset de 115 g/m? para impressdo em
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quadricromia CMYK. A geometria hexagonal com bordas arredondadas elimina
pontos de tensdo e facilita o manuseio na produgdo. A impressao offset tras
fidelidade cromatica em toda a superficie do tabuleiro hexagonal. A forragem é
executada através de encolagem mecanizada com adesivo aquoso a base de amido
modificado, unindo a folha impressa ao cartdo base (Catalan, 2016). Os trés vincos
do quad fold sdo posicionados estrategicamente para atravessar a geometria
hexagonal sem comprometer as bordas curvas. O sistema permite dobramento
compacto adequando o tabuleiro de 555mm x 486mm as dimensdes da caixa
padrdao quando dobrado (Solis, 2024).

4.5.2.3 Cartas

As 114 cartas utilizam papel couche fosco de 300 g/m? como substrato base,
oferecendo boa rigidez para manuseio frequente. O acabamento consiste em
laminacdo BOPP fosca aplicada termicamente em ambas as faces, o que traz
protecao contra desgaste, resisténcia a umidade e superficie antirreflexo que facilita
a leitura (Pinto, 2012). O formato das cartas segue dimensdes padrdo de 63mm x
88mm, poker size (Solis, 2024). O layout de impressao é organizado em folhas de
grande formato, geralmente 700 x 1000 mm, acomodando 96 cartas por folha em
arranjo 12x8 com margens de 3mm de sangria e 2mm entre cartas para corte
preciso (Solis, 2024). O processo produtivo inicia com impressdo offset em
quadricromia CMYK diretamente sobre papel cartdo de 300g, seguida de laminagao
BOPP a quente em ambas as faces. As cartas finalizadas s&do agrupadas e

embaladas em conjuntos de 114 unidades conforme especificagéo do jogo.

4.5.2.4 Fichas de personagem

As fichas de personagem utilizam papel offset de 90 g/m* em formato A4
(297mm x 210mm). O layout apresenta linha diviséria central horizontal impressa,
permitindo que o usuario separe manualmente duas fichas de 297mm x 105mm. O
layout de impressao organiza duas fichas por folha A4, dispostas uma ao lado da

outra. A linha diviséria pontilhada é impressa como guia visual para separagéo
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manual. O processo produtivo consiste na impressao digital CMYK das folhas A4 em
equipamentos jato de tinta profissionais. As folhas sdo organizadas e embaladas
apos impressao. A linha diviséria permite que os usuarios separem as duas fichas
via dobra e destacamento ou corte com lamina. A gramatura de 90g facilita a
separacao manual e suporta escrita com canetas e lapis sem transparecer para o

verso.

4.5.2.5 Moeda Ponto de Esperanga e marcadores de nivel

As moedas e marcadores utilizam polipropileno (PP) reciclado pés-consumo
como material base. O formato circular de 30mm de diametro e 2mm de espessura
apresenta simbolo do sol em alto relevo no anverso. J& o marcador € um aro de
20mm de didametro e 2mm de espessura (Solis, 2024), com circulo interno com 16
de didmetro. O molde de injegdo em ago possui cavidade gravada em baixo relevo
para formar o simbolo solar em alto relevo na peca. Canais de alimentacao
garantem preenchimento uniforme da cavidade. O processo de injegdo opera com
temperatura de 180-200°C e pressdao de 800-1000 bar. O refugo gerado é
reprocessado no préprio ciclo produtivo. O produto final € totalmente reciclavel ao

término da vida util.

4.5.2.6 Manual de jogo

O manual de regras emprega papel offset de 120 g/m? no miolo e 240 g/m? na
capa, ambos em formato A4 (297x210mm). A impressao offset em quadricromia
CMYK garante fidelidade cromatica para textos e ilustragdes. O miolo € organizado
em cadernos multiplos de 4 paginas, seguindo padrdes técnicos com sangrias de
3mm e marcas de registro (Catalan, 2016). A encadernagao utiliza costura canoa
com linha, onde a costura é feita na dobra central, atravessando simultaneamente
todas as folhas desde a capa até a contracapa (Silva, 2023). Este método,
adequado para até 80 paginas, proporciona maior durabilidade que o grampeamento
e permite abertura plana completa facilitando consulta durante o jogo. O

acabamento final inclui refile das trés bordas externas para uniformizar o formato. A
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combinacdo das gramaturas oferece durabilidade adequada mantendo flexibilidade

para manuseio frequente.

4.5.3 Interface final

A interface do jogo educativo Aventureiros do Amanha foi criada para
envolver jogadores em uma experiéncia imersiva, agradavel e significativa. Cada
componente fisico foi desenvolvido considerando tanto sua funcionalidade mecéanica
quanto sua contribuicdo para a atmosfera narrativa do jogo. O design integrado
garante que todos os elementos trabalhem harmoniosamente para facilitar o fluxo
das sessdes e apoiar a construgédo colaborativa de histérias. Esta segdo apresenta
todos os componentes que compdem a interface final, detalhando suas
caracteristicas fisicas, fungbes especificas e como se integram a experiéncia
completa. Detalhes visuais de cada uma das solugbes podem ser observados no

memorial descritivo (ver apéndice M)

1. Tabuleiro: O tabuleiro hexagonal (655 mm x 486 mm x 2,5 mm), uma
unidade, foi projetado para evocar a simbologia do sol e da bussola,
reforcando o tema de exploracdo e aventura. Seus seis lados organizam
sequéncias de cartas (Misséo, desafio, localizagdo, cidade, encontro, NPC)
que estruturam a experiéncia narrativa. As subcategorias das cartas tém
espacos especificos marcados por silhuetas na beirada do tabuleiro. As
secoes Missao e Desafio possuem fundo escuro, destacando momentos de
maior tens&o na partida. Quatro trilhas numeradas (1-13) cercam o centro do
tabuleiro, com posicionamento estratégico: Complexidade e Perigo lado a
lado, assim como Sonho e Pesadelo, favorecendo comparagdes narrativas. O
centro contém um mapa hexagonal 6x6, usado com 2d6 para gerar
coordenadas, permitindo referéncia espacial constante sem exigir
manipulagdo. O design incorpora simbolos de sol, lua e icones
representativos que facilitam identificacdo rapida durante o fluxo de jogo,

conectado visualmente a todos os elementos da experiéncia.
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2. Cartas: As cartas do jogo (63 mm x 88 mm), 114 unidades, tem cantos
arredondados e layout dividido em quatro partes: bandeira triangular com
icone da categoria, subcategoria no topo, conteudo central e descricdo no
rodapé. O sistema de cores funciona assim: amarelo para Desafio, laranja
para Missao, verde claro para Localizagao, verde escuro para Cidade, azul
para Encontro e vermelho para NPC. Cada categoria tem um icone préprio
para facilitar a identificagdo sem leitura. Existem dois modelos de carta: um
com lista numerada de 1 a 6 com runas e outro com imagem central
destacada. Os versos padronizados mostram a subcategoria sem revelar o

conteudo.

3. Ficha de personagem: A ficha de personagem (297 mm x 105 mm), 12
unidades, foi projetada para otimizar a praticidade e acessibilidade. Utiliza
como base de formato metade de uma folha A4, de forma a facilitar
impressdes em sessdes de jogo futuras. Sua estrutura horizontal segue uma
hierarquia informacional clara, levando em consideracao a leitura da esquerda
para direita, os elementos sdo organizados em ordem de importéncia e
frequéncia de uso. Os icones facilitam que os jogadores identifiquem
rapidamente as principais abordagens durante o fluxo de jogo. As lacunas e
espacos de preenchimento sdo desenhados de forma clara e contrastante
com o fundo marrom, indicando onde inserir informacdes textuais e posicionar
tokens fisicos, eliminando ambiguidades no manuseio. O design mantém
coeréncia com a linguagem visual estabelecida por meio de formas
arredondadas intercaladas com cantos pontiagudos, mantendo a linguagem
visual que conecta todos os componentes do sistema. Existem 6 versdes das
fichas pré feitas e preenchidas de acordo com os arquétipos estabelecidos

(professora, guardiao, cozinheiro, conselheiro, inventora, curandeira).

4. Tokens de runas: Os tokens de runas (57 mm x 22 mm x 2 mm), 17
unidades, foram projetados com formato arredondado para manter
consisténcia visual com os demais componentes do sistema. Sua estrutura
organizacional divide-se em trés seg¢des hierarquicas: titulo, ideologia e

descricao de efeito, apresentando de forma clara tanto o conteudo da runa
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quanto sua mecanica de funcionamento. O icone de dado integrado facilita o
reconhecimento imediato e estabelece a relagdo direta com o sistema de
rolagens do jogo. Cada runa possui diferenciacdo via cores especificas e
icones unicos, permitindo identificagdo rapida durante o manuseio. A
espessura de 2 mm proporciona durabilidade adequada para uso frequente,
enquanto as dimensdes compactas garantem facil manipulacédo e

armazenamento.

. Tokens de habilidades: Os tokens de habilidades (28 mm x 48 mm x 2 mm),
24 unidades, foram projetados com formato vertical para otimizar a
organizacao de informagdes em cinco secdes distintas: titulo, nivel, sugestao
de runas compativeis, descricdo de efeito e exemplo de uso. O nivel da
habilidade recebe destaque visual via fundo marrom mais escuro, facilitando a
identificacdo rapida da progressao do personagem. O principal efeito
mecanico € apresentado em negrito, criando hierarquia visual que permite
localizagao imediata das informagdes cruciais durante o jogo. O icone de sol
€ utilizado para representar pontos de esperanca nas habilidades que

envolvem essa mecanica, o que facilita a diferenciacéo entre elas.

. Marcador de Abordagem: Os marcadores de abordagem (20 mm x 20 mm x
2 mm), 18 unidades, foram projetados com formato quadrado de cantos
arredondados, apresentando uma estrela central que utiliza a referéncia da
bussola. Sua fungao principal € permitir a marcagao de pontos de abordagem
sem necessidade de escrita, oferecendo uma solucdo fisica para o
acompanhamento das abordagens do personagem. O design limita as
possibilidades de marcagéo para o maximo de 4 pontos, reforgando as regras
do jogo por meio da prépria estrutura do componente. Os quatro numeros
posicionados nos cantos (1, 2, 3, 4) proporcionam feedback imediato apds

dano ou mudangas no jogo, permitindo ajustes durante as sessoes.

. Cartao de Referéncia do Jogador: O cartdo de referéncia do jogador (63
mm x 105 mm x 2 mm), 6 unidades, foi projetado para servir como guia

pratico durante as sessdes, apresentando a sequéncia de agdes que um
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jogador pode executar em seu turno de forma organizada e acessivel. Junto
disso, sado resumidos os possiveis bénus que podem ser adicionados a
jogada de acdo por meio da abordagem escolhida e o funcionamento dos
pontos de esperanca de forma simplificada. Ele é simples com coloragao
verde, diferenciando-se visualmente dos outros elementos que utilizam
predominantemente tons bege, o que facilita sua localizagdo entre os
componentes. As dimensdes combinam a altura da ficha de personagem e a
largura de uma carta, permitindo armazenamento eficiente e organizagao

pratica no espago de jogo.

8. Ponto de esperancga: Os pontos de esperancga (30 mm x 30 mm x 3 mm), 30
unidades, funcionam como moeda de troca para ag¢des especiais do jogo,
recompensando jogadores por executarem agdes alinhadas com suas runas.
Apresenta o simbolo do sol, que representa valores centrais estabelecidos de
esperanga e recomegos. Fabricados em plastico com alto relevo,
proporcionam sensacao tatil diferenciada que facilita o reconhecimento e

manuseio durante as sessoes.

9. Tokens de localizagao: Os tokens de localizagao (21 mm x 24 mm x 2 mm),
36 unidades, adotam formato hexagonal que lembram a jogos de RPG de
exploragéo para jogadores que sdo mais experientes. A face posterior permite
que os jogadores desenhem com marcadores dry erase, 0 que permite a
criacdo de desenhos especificos durante as sessdes. O conjunto apresenta
36 ilustragcbes tematicas que podem inspirar os jogadores e sustentar a
narrativa, mantendo estilo alinhado com as diretrizes da linguagem de design
estabelecida. Os tokens tém a funcdo de diferenciar as localizacbes que os
jogadores visitam, permitindo a memoéria e o reconhecimento do que ja foi

explorado e o que ainda precisa ser visto.

10. Manual de jogo: O manual de jogo® (210 mm x 297 mm), 1 unidade, utiliza
linguagem direta e simples de forma a ser acessivel para o publico alvo. O

conteudo apresenta diversos exemplos visuais que facilitam o entendimento

5 Acesse o manual completo através do link:
https://drive.google.com/drive/folders/15imKMB99WT{fXMszofptdiCgmaigld Om



https://drive.google.com/drive/folders/15jmKMB99WTfXMszofptdiCgmgigld_0m
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da experiéncia, organizados via layout com hierarquia clara. O design utiliza
caixas de texto especificas para exemplos (icone de livro), avisos (icone de
caveira) e curiosidades (icone de lampada) e tipografias diferenciadas para
fungbes distintas, tornando o conteudo claro e facil de navegar. As imagens
sdo apresentadas em painéis com bordas arredondadas, mantendo
consisténcia com a linguagem visual. A estrutura divide-se em quatro se¢des
principais: o jogo, 0s personagens, a aventura e o narrador e oraculo,
proporcionando progressao logica do aprendizado. O formato A4 facilita a
impressdo doméstica e a visualizagdo do conteudo durante as sessoes,

integrando-se aos demais componentes da experiéncia.

Dados, cubos, pedes e marcadores: Os dados (15 mm x 15 mm x 15 mm),
12 unidades, funcionam como componentes centrais do sistema,
representando o elemento de chance e sorte que faz parte das mecanicas de
resolugdo. Os marcadores de nivel (22 mm x 22 mm x 2 mm), 2 unidades,
apresentam formato de aro com espessura reduzida, feitos para marcar os
niveis de complexidade e perigo nas trilhas do tabuleiro sem obstruir as
informagdes numéricas centrais, permite que os pedes sejam posicionados
em seu interior. Os cubos (9 mm x 9 mm x 9 mm), 10 unidades, possuem
dimensdes compactas que permitem posicionamento sobre as cartas,
facilitando a identificacdo da opc¢ao escolhida entre as seis disponiveis sem
cobrir o texto. Os pedes (18 mm x 18 mm x 30 mm), 5 unidades, tem formato
vertical alongado que proporciona visibilidade clara no mapa hexagonal e nas

trilhas numeradas, permitindo rastreamento da posi¢cao dos jogadores.
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5 CONCLUSAO

Os resultados deste trabalho de conclusdo de curso demonstram conexdes
entre areas de conhecimento como o design de produtos, interfaces, educagao para
o desenvolvimento sustentavel e jogos. A juncédo de areas diversas pode contribuir
para o desenvolvimento de uma experiéncia imersiva, agradavel e significativa de
jogo educativo.

Evidencia-se que as pesquisas feitas em relagdo a experiéncia do usuario,
interfaces, jogos de interpretacao de papéis (RPG), jogos educativos e principios de
design foram importantes para entender de forma mais concreta o contexto
especifico do presente trabalho, alinhando os conhecimentos de forma a garantir um
resultado contextualizado que levasse em consideragdo cada uma das disciplinas
envolvidas no projeto, nunca limitando-se a entender somente uma das
perspectivas. A partir disso, pode-se observar as oportunidades, limitagdes e
recursos disponiveis para o desenvolvimento.

Junto a isso, a pesquisa com 0s usuarios, analise do jogo e a analise de
interfaces tiveram importancia fundamental no desenvolvimento de uma interface
que levasse as necessidades especificas do publico alvo e os padrdes atuais do
mercado de RPGs e jogos de tabuleiro em considerag&o. Os usuarios, por exemplo,
apontaram preferéncias significantes em relagdo a necessidade de materiais de
consulta rapida, a criagcdo de icones que relacionassem os ODSs a tematica de
exploragdo e fantasia. As interfaces analisadas apontaram padrdes utilizados de
leitura e referéncia, geragdo e randomizagao, rastreamento e gestéo, representagao
espacial, registro e estética visual que foram usados como referéncia no processo
de criacdo da interface. Foi a partir desses processos que os requisitos de cada
componente do projeto foram estabelecidos de forma a criar uma experiéncia
agradavel, facilitada e tematica.

Em relagdo a metodologia adaptada e utilizada no projeto, Design Thinking
User Experience Planes (DTUXP), considera-se que quatro das cinco etapas foram
cumpridas completamente. As etapas eram: Etapa de Empatia (estratégia), Etapa de
Definicdo (escopo), Etapa de Idealizar (estrutura e esqueleto), Etapa de Prototipar
(esqueleto) e de Testar (superficie), Etapa de Implementar (superficie). Os objetivos

estabelecidos inicialmente foram alcancados ao longo do desenvolvimento do
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trabalho, resultado direto da metodologia selecionada e da utilizacdo de cada
ferramenta e processo empregado.

Constata-se que a interface foi concluida, porém a finalizagdo completa do
jogo demanda ainda a execugdo de etapas adicionais e a implementagdo de
aprimoramentos necessarios. Nesse contexto evidencia-se, principalmente, a etapa
de teste, que € a unica da metodologia que ainda necessita de passos extras para
ser concluida. Assim, pretende-se testar a interface diretamente com o publico alvo.
O teste sera feito utilizando metodologias adequadas para avaliar o impacto da
interface na experiéncia de aprendizado dos jogadores, e implementar melhorias a
partir dos resultados e percepgbes coletadas. Isso garantira que a solugao
desenvolvida esteja ainda mais proxima das necessidades especificas de cada
representante dos usuarios.

Entende-se a importancia do desenvolvimento de tutoriais especificos em
formato de video e audio para contemplar diferentes estilos de aprendizado de
regras de jogo (Solis, 2024). Planeja-se trés formatos distintos: um tutorial completo
abordando todo o funcionamento do jogo, um direcionado especificamente para
orientar os primeiros passos dos jogadores e um resumido para compreensao dos
conceitos basicos. Também, criar aventuras prontas para jogar em ambientes
pedagdgicos, levando em consideragdao as diferentes duragdes dos periodos de
aula, utilizando o RPG com foco nas tematicas consideradas mais importantes pela
maioria dos professores que querem ensinar sobre os ODSs.

Um jogo precisa de uma embalagem apropriada para ser vendido e
distribuido, dessa forma é necessaria a criagao do projeto de embalagem do jogo,
de forma a levar em consideragdao o tamanho, o transporte e 0 armazenamento de
cada um dos componentes desenvolvidos.

A extensa pesquisa que originou o jogo teve inicio em 2022, quando a autora
se tornou participante do grupo PET Design, e se desenvolveu ao longo de trés anos
consecutivos de investigacdo. Este periodo resultou em sete publicagdes
académicas apresentadas em eventos como SNCT, ENSUS, SDS e P&D,
documentando desde a revisdo de literatura até os testes iterativos do jogo com o
publico alvo.

Desde o inicio da produgado académica da autora, "Aventureiros do Amanh&"

ndo foi concebido para ser um projeto individual, mas sim uma iniciativa
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colaborativa. Cada etapa do desenvolvimento envolveu multiplas vozes e
perspectivas, o projeto evoluiu por meio do didlogo constante com participantes,
colegas, orientadoras e a comunidade académica. A intencdo sempre foi
compartilhar os objetivos de desenvolvimento sustentavel através da experiéncia
engajante e imersiva de um jogo. Tendo este propdsito em vista, planeja-se
disponibiliza-lo por meio de duas estratégias complementares: o desenvolvimento e
distribuicdo do jogo completo via financiamento coletivo e a criagdo de uma versao
"print and play", em que todos os elementos tém suas versbes em papel, o que
facilita sua impressdo e manufatura caseira. Ambas as versdes serdo distribuidas
sob a licenga Creative Commons Attribution CC-BY, garantindo que qualquer pessoa
possa utilizar o conteudo em seus proprios jogos, desde que fornega os devidos
creditos. Essa abordagem de licenciamento aberto podera possibilitar o crescimento
do jogo e, possivelmente, dar suporte ao surgimento de uma comunidade ativa de
jogadores que nao apenas apreciem a experiéncia, mas também a adaptem e
modifiquem conforme suas necessidades especificas. Aventureiros do Amanha
precisa ser de todos, porque a esperanca existe, porque uma realidade bela,

sustentavel, prospera e equitativa pode acontecer hoje.
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APENDICE B - Estudante de ensino médio: persona, painel de estilo de vida e
jornada do usuario.

Persona 1: Estudante de Ensino Médio
Nome: Lucas
Género: Homem cisgénero
Idade: 17 anos
Série: 3° ano do Ensino Médio
Habitos:
* Costuma jogar RPG e jogos de tabuleiro com os amigos aos fins de semana, ndo se importa de
jogar por bastante tempo (6h).
» Coleciona dados de RPG de diferentes tipos e cores.
* Gosta de anime e esta sempre assistindo
« Gosta de desenhar e criar personagens em cadernos durante o tempo livre.
Motivagdes:
* Quer entender melhor como ajudar o planeta.
» Curte atividades diferentes na escola e gosta quando pode se expressar criativamente.
» Gosta de se sentir desafiado, mas odeia quando um conteudo parece somente um grande
desafio.
Objetivos com o jogo:
* Aprender mais sobre sustentabilidade sem parecer uma aula formal.
* Jogar com colegas e professores em uma atividade divertida.
Desafios:
* Baixa concentracdo em aulas muito expositivas.
* Tem dificuldades com textos muito longos e termos técnicos.
¢ Aprende de forma mais visual
Frase: “F tipo um jogo, mas também dd pra pensar no mundo de verdade!”
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PERSONA CENARIO EXPECTATIVAS DO USUARIO
Lucas Lucas encontra-se em uma aula de geografia em gue o professor Uma experiéncia divertida e criativa sobre
apreser?s; oé?r;go como atividade suhredoDS -} suslenta:ﬂ:dade[. .-’:\1 sustentabilidade que ndo pareca uma aula
| il J ra r durante um ou i i |
e 3 817 2Upos para joga UraRIE AT oL Sais PEronos tradicional, permitindo trabalho em equipe e
de aula, como parte de um projeto interdisciplinar, O contexto & de Ci |
uma sala de aula corwencional transformada em espaco de jogo, FADIERon0 PERSOAL
onde mesas 530 reorganizadas para facilitar a interagdo em grupo.
FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4 FASES
Descoberta Aprende as regras Primeira Partida Engajamento Reflexdo e Extensdo
+ Ouve sobre o jogo pela primeira |« ouve a explicagao inicial + Monta sua ficha de personagem| * PATUCpa attiamente * Participa ativamente da fistussio
vez em sala de aula * Folheia o5 materiais dojogoe | | o P fn proponda solugdes criativas pos-jogo, esboca idelas do jogo em
= Observa materiais visuais faz perguntas sobre mecdnicas & age ittt pe-'sona.ge. = Faz conexdes entre o jogo e EL AT
FAZENDO % = Testa diferentes estratégias e « Considera formas de aplicar o
apresentados pelo professor fque ndo entendew A situagaes reals :
3 . faz conexiies com . aprendizado em seu cotidiana
= Corversa com colegas sobre a = Carmpara com jogos gue ja 2l 4 . = Desenha ou personaliza - e
i E conhecimentos que ja possui : Igere jOgar & |ogo oM seus
novidade conhece {RPG) clementos do jogo. amigos
"y & divartido!” : [ i
2 J .| "Quero entender rapido o cdpenidor "Consigo ver como isso se Podiamos jogar (550 ro Intervalo
"Serd que vai ser legal ou 50 | i "Passe usar o que sei sabre aplica no mundo real” também®
PENSANDO | mais uma atividade chata?" Eam comecar Iogo RPGS™ : i : “ou desenhar meu personagem e a
3 B Iss0 lembra um pouco "cho que entendl melhor o qua | | Bente resolve os desafios | histaria gue criamos”
Gosto da ideia de trabalhar s PN 9 9 " “Querg saber mals sobre aguels
i = 05 j0gos que |3 jogo, mas o professor falou na aula de forma criativa juntos 7 . ?
rokl . i
e eyupe & diferente” passadal” “Entend| os ODSs agora” I‘Z,go.e'"" Fe e
Inspirado, Senso de
SENTINDO o T i ; Entusiasmo, engajado, .
Curiosidade moderada, Ligeira impaciéncia, Engajamento crescente, s df ] interesse continuo,
levermnente cético. interesse crescente. empolgagao. rga”za;aﬂ Orgu|h050 do novo
conhecimento
OPORTUNIDADES

= Personalizacdo visual - Permitir que estudantes

personalizem elementos do jogo para aumentar o

engajaments e identificacdo pessoal

+ Conexdo com estérica atraente - Incorporar referéncias de

estilo de desenhos, anime e outras midias que fazem parte do

universo jovem

= Aprendizado visual e interativo - Desenvelver
materials graficos impactantes e dindmicas
gue nde dependam exclusivamente de leitura
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APENDICE C - Estudante de graduagio: persona, painel de estilo de vida e
jornada do usuario.

Persona 2: Estudante de Graduacao (inicio do curso)

Nome: Lara
Género: Pessoa nao binaria
Idade: 20 anos
Curso: Design, 2° semestre
Habitos:
* Uma vez ao més gosta de se juntar com seus amigos e jogar algum jogo de tabuleiro
= Gosta de assistir séries e desenhos animados
* Gosta de ir com os amigos em cafeterias e barzinhos para conversar e fofocar
= Participa do centro académico e projetos de extensao.
Motivacdes:
* Tem interesse por design social e busca formas de gerar impacto positivo no mundo.
* Busca entender como aplicar os ODS na pratica do design para resolver problemas de
sustentabilidade.
Objetivos com o jogo:
= Refletir sobre o papel do design em um mundo em crise socioambiental.
* |dear sobre possiveis temas de projetos futuros
* Propor o jogo em atividades de extensdo ou grupos de estudos.
Desafios:
¢ Ainda esta aprendendo a conectar teoria (como os QDS) com as praticas de projeto
» Dificuldade em encontrar ferramentas didaticas que sejam envolventes e ao mesmo tempo
criticas.
* Aprende melhor através da escuta.
Frase: "O design pode gjudar a construir esse mundo melhor — e o jogo me ajuda a explorar e imaginar

como.”
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PERSONA CENARIO EXPECTATIVAS DO USUARIO
Lara ici i i 4 TR I e
Lara part;;lr.;{)ja :e uma duseclplma m(r(;dutona de desrgnnrjjar;a ) Uma experiéncia divertida e criativa sobre
sustentabilidade, o jogo é apresentado como uma metodologia para P =
% ) log Eia P sustentabilidade que ndo pareca uma aula
compreensdo dos ODS. A sessdo ocorre em uma sala de aula dici I itind balk :
universitaria, com tempo expandido (2-3 horas). O contexto envolve tradicional, permitinda trabaifo em equipe e
um grupe menar 5-10 estudantes interessados em sustentabilidade, expressao pessoal.
como atividade complementar fora do horario regular de aulas.
FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4 FASE 5
Descoberta Aprende as regras Primeira Experiéncia Engajamento Reflexdo e Extensao
= Descok j s ol o
B:L:;?‘cre ©jOg0 atraves de redes & 48 o manual detalhadsrmiente = ;ﬁ;f;;:::&?;?:::‘:‘ as * Percebe a conexdo enre os ODSs * Utlliza aprandizades do jogo #m
. Pmuu-‘sd D — = Assiste 3 tutnriais disponiveis Siictagtes = o e estabelece estrategios conjuntas projetas académiros
: i » Anali=a o design e a estrutura do 5 ; o & = Pensa em materiais » Modifica algumas regras para
render sua abord sabe c lIha idel s ol . .
FAZENDO :Us:;:!iszil?:d;u rdagenm soboe i i e . n:;:::s ;nls::s:;:rr.r:mu::::ms wmp:e:['cntﬂ e ‘:: expansdes adequar a contextos espacificas
. 5 ra trater de probier,
= Discute o porencid de usar o jogo (nr:'zja!la T i = Experimenta diferentes estratéglas E;‘:_,"i;:w FETRRe g :::Ep::az J0ger e projsins e
Lom professores mERetogEz qUe e para resolver os problemas -
"Serd que a gente consegue aprender) A estrutura faz sentido “Vejo potencial para “Consigo wisualizar o uso real
2 come tornar esse munda um lugar conceitualmente?™ "Wejo conex@es com o que desenvalver variagies dessas estratégias e Impactos
PENSANDO |umpouco melhor com esse jogo?” "Come isso se conecta com as estudamos em teoria” tambticas" possiveis"
“Serd que & divertido? teorias que estudo? “lsso me faz pensar em novas Meu ODS combing com o da “Tive a idela de um projeto de
"Precisa de Jigo que nao seja "Pesso adaptar isso para paossibilidades para projetos’ minha amiga fiessa Situacan design a partir dos problamas
superficlal soore esses temas” diferentes contextos?™ tratados no jogo"
SENTINDO Intrigada, Analise critica, Engajamento n R Mativada, Vontade de
Esperancosa, apreciagdo pela intelectual, satisfacdo EropIiagdn.oa joss, colocar seus
Determinada a estetica condizente por estabelecer entusiasmo criativa conhecimentos em
explorar mais com a tematica conexoes pratica, inspirada
OPORTUNIDADES

» Flexibilidade - Oferecer estrutura que permita

adaptacbes e expanses para diferentes contextos

@ ODSs, permitindo a exploragao de temas

especificos,

» Tutoriais em videos e audios - Explorar diferentes formatos
para dar suporte ao momento |niclal de aprendizade das

regras.

* Pensamento critico-reflexivo - Incorporar momentos
de andlise mais profunda apds o jogo gue estmulem
guestionarmentos sobre as questies traladas,




111

APENDICE D - Professor de ensino médio: persona, painel de estilo de vida e
jornada do usuario.

Persona 3: Professor de Biologia (Ensino Médio)
Nome: Felipe
Género: Homem cisgénero
Idade: 35 anos
Disciplina: Biologia
Hébitos:
* Uma vez ao més ele se junta com seu grupo de amigos para jogar RPG (Dungeons and dragons)
= Utiliza videos, experimentos e dindmicas praticas para tornar o contetdo mais acessivel e engajante.
= Costuma trazer para a sala de aula discussoes sobre temas atuais que conectam ciéncia e sociedade,
como mudancgas climaticas, biodiversidade, satde publica e justica socicambiental.
* Gosta de escrever historias e tem um blog com contos.
Motivagoes:
= Quer despertar o senso critico e o engajamento ambiental nos estudantes de forma imersiva
* Busca metodologias ativas que conectem os contelidos da BNCC com temas globais como os ODS.
Objetivos com o jogo:
« Trabalhar os ODS como ferramenta interdisciplinar, principalmente os ligados a vida na Terra, agua,
saude e clima.
= Promover um espago de debate e imaginag&o sobre futuros possiveis com os alunos.
Desafios:
= Enfrenta resisténcia institucional para inovar nas metodologias.
* Pouco tempo disponivel para planejamento de aulas mais criativas dentro da carga horaria.
* Gostaria de ter um tutorial em video para assistir e passar para os alunos, além de outros recursos pré
prontos.
Frase: “O jogo pode ajudar a traduzir conceitos complexos de forma vivencial — é ciéncia com emocao.”
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PE

Felipe

RSONA CENARIO

Felipe planeja utilizar o jogo para ensinar sobre sustentabilidade
dentro de seu plano de ensino. Ird usar em duas aulas
consecutivas de Blologia. O contexto envolve uma turma completa
de 25-35 alunos do ensino médio, e a pratica sera feita de forma a
criar uma ponte entre o conteddo de biologia e questies

socioambientais globais,

EXPECTATIVAS DO USUARIO

Uma metodologia gue possa ser alinhada com os
contetidos obrigatorios que desperte genuino
engajamento ambiental nos estudantes, seja viavel
para implementagao no tempo de aula disponivel e
venha com suporte adequado para facilitar seu uso.

FASE 1

Descoberta

FASE 2

Planejamento

FASE 3

Primeira Experiéncia

FASE 4

Reflexdo e Ajustes

FASE 5

Integragdo Curricular

FAZENDO

» Encontra o jogo em um site de
recursos pedagdgicos

 Avalia o alinhamente com a BNCC
& seu planejaments de aulas

» Analisa oz materiais disponiveis e
0 tRMpo Necassario para a
atividade

» Estuda detathadaments as regras
@ mecinicas

® Assiste tutoriais disponiveis, &
axemplas o outras materais de
suparts,

» Planeja cormo avaliar o
aprendizadn através do joge,

* Apresenta o jogo aos estudantes

= Organiza a turma em grupes &
distribui materiais

» Facilita o processo, esclarecends
diniclas

* Observa a1 dindmicas entre o3
alunos ¢ o engajaments

* Conduz discussdo pos-jogo com os
estudantes

* Avalia o3 resultados da primeira
experidncia

+ Faz sjustes ro formata & na mediagio

+ Compartilha experiéncia com outres
professores

* Incorpera & jogo regularments em
seu planejamento

* Desernohe atividades
complementares conectadas as
|ogo

» Cria formas de avakagdo a partir
do jogo

PENSANDO

"Precisa de algo que se encaixe
no curricule mas seja diferente”
"Guante preparo val exigir de
mimz*

"Sera gue & parecido com os
RPGs que eu canhego?”

“Coma justificar essa atividade
dentro do meu plang
pedagdgico?

“Precisn me sentir SegLro para
mediar adequadamente’

"0s aluncs estdo engajados como
esperaval”

"Estou mediando torretamente?"
"0 ternpo estd sendo suficiente?
"5 objetvos pedagdgicos estdo
sendo alcangados?”

" que funcionou £ o gue precisa
ser ajustado?

“Como conectar esta experi#ncia
com o resto do conteddo?”
“Waleu a pena a tempo investido
em termas de aprendizado?

"Wejo a mudanga em coma o5
alunas se interessam mais sobre
o tema por causa do jogo"
“Como posse expandir esta
abordagem para outros
conteddos?

SENTINDO

Interesse cauteloso,
esperanca por uma
atividade diferente

Leve ansiedade,
entusiasmo criativo

Mistura de empolgacao
€ preocupagao com o
andamento

Satisfagdo com os
pontos positivos,
determinagdo para
melhorar

Realizacao
profissional,
renovacdo do sentido
de propdsito

OPORTUNIDADES

* Recursos prantos para uso - Fornecer planos de aula

detalhados, tu

toriais em video & materiais

diferentes duragdes

complementares que minimizem o tempo e preparagao

# Flexibilidade temporal - Oferecer versies adaptaveis para

* Pensamento critico-reflexivo - Incarporar momentos
de analise mais profunda apds o Jogo que estimulem

questionamentas sobre

as questdes fratadas.
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APENDICE E - Professora de graduagio: persona, painel de estilo de vida e
jornada do usuario.

Persona 4: Professora Universitdria (Engenharia - Graduac¢ao)

Nome: Raquel
Género: Mulher cisgénero
Idade: 45 anos
Area: Engenharia - Professora nos semestres iniciais
Habitos:
* |oga baralho com seus amigos uma ou duas vezes no més, ndo joga por mais de 3 horas, gosta de jogos
rapidos e diretos.
= Desenvolve projetos de extensdo com foco em solugdes sustentaveis para comunidades locais.
* Gosta de integrar atividades ludicas e estudos de caso nas aulas para estimular o pensamento critico.
* Gosta de ler e ouvir podcasts.
Motivagdes:
= Busca tornar o ensino da engenharia mais sensivel as questdes sociais e ambientais desde os primeiros
semestres,
= Deseja formar engenheiros mais conscientes do impacto de suas decisdes na sociedade e no meio
ambiente
* Acredita que a interdisciplinaridade e o trabalho em equipe devem estar presentes desde o inicio da
graduacao.
Objetivos com o jogo:
= Utilizar o RPG como ferramenta interdisciplinar para introduzir os ODS de forma critica e colaborativa.
= Promover a empatia, a escuta ativa e a construgdo coletiva de solugdes entre futuros engenheiros.
Desafios:
* Enfrenta o desafio de convencer estudantes e colegas que tem uma visdo técnica e tradicional da area.
* Enfrenta desafios com estudantes muito quietos que ndo se comunicam bem
= quer equilibrar contelidos obrigatdrios com propostas diferentes de ensino.
* Precisa que o jogo seja objetivo, bem organizado e que tenha exemplos visuais e recursos de apoio para
moderar de forma facilitada
Frase: “Engenharia ndo € s cdlculo - € também imaginar futuros melhores e possiveis.”
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PERSONA CENARIO EXPECTATIVAS DO USUARIO
Raqual i i iscinling i i ! .
q R"q“e’t”;?‘l gizg" como ‘“'r:"d_adie_m sl“" d sf'pg“ar'””"d"mr"’ 093 Uma ferramenta estruturada com rigor académico
sustentabllidade na engennana, A implementacao fol em uma sessdo - b
& -3 TDIEMENLaL ; que estimule pensamento critico e trabalho
de 3-4 horas em sala de aula universitaria, dividida em dois encontros. . | d
O contexto & académico e avaliativo, com grupo de 20-40 estudantes COIaPG'—m""D' envolva estudantes menos
de graduagdo, o jogo serve como ponte entre conceitos tedricos e participativos e equilibre contetido obrigatorio com
aplicagdo pratica, introduzindo discussdes que serdo aprofundadas a0 uma abordagem pedagogica diferenciada.
longo do semestre letivo,
FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4 FASE 5
: . . % . Experimentagdo e .
Descoberta Planejamento Primeira Experiéncia il Adaptagio para o Contexto
« Conhaca o jago em evento acadimics » Analisa detathadamente o + Introdu? o jogo como athidads = Testa diferentes niveis de o crmoesa.ﬁos espec?fcas. relacionadas
o ialls BE G RO aEh embasaments do jogo complementar complexidae dos desafios a0 contedido das suas disciplinas
EAZENDO viabilidacle de aplicagaa o contexs + Identifica potencisis conexdes + Ohserva o engaamentn & = Tants alinhar ns_ons“u: szuagies | = Desenvohe U.m rokeire estruturado .
ey Ccom o conteido programatico participagéa fos estudantes com os ass..mto.: das aulas para conduzir sessles ern s.ala.de_aula
+ Verifica se o jogo atende aos objetwos|  * CONsidera coma incorposar = Documenta 3 experiéncia e - Erma]w:eua quama, tem,:.s ettt o F“'.’.‘”':m “'I'-' Fwoa de a"’“!':z:
3 e pRdsics camplatar im areo narrative @ prética dos alunas & uma ativida
de aprendizagem da disciping Vsl T A0 B ese resultarcs estaheleca um moments de refiexan pesterias para a reflexda eritica.
"Praci B “Como equilibrar diversdo com | "Estou conseguinds incluir todos o5 | "0 desafios realmente fazem "0 joge se acspta bem ao tempa de
Preciso de ferramentas que ¥ Qﬁﬁ o estudantas na experiénciar Snsar sobire dilermas aula com algumas madificagdes”
equilibrem conteiidos sérins e “ﬂgor crenuycay & discussio estd sendo profunda o peilaal: bi s de f s _u| "Ds estudantes realmente discuten
PENSANDO | cngajamento” Os E_SIUd"mES vao realmente e | o ficienter soclapmulentais Ce armApIatea: ] o o stercns athirvde dla narrathva
“0) contetido tem profundidade | @N&ajar com o conteddo ou ele "Sera que os objetivos de As mecanicas incentivam *Que observaghies deva registrar para
suficiente para nivel superior?’ val acabar ficando 56 como pana | aprendizagem especificos estio soluges colaborativas sem serem | ayaliar o processo de aprendizagem da
de fundn do jogo? sendo akancados? muito abstratas” melhor forma?
SENTINDO Interesse analitico, : - Observacio atenta, Aprovagdo técnica, Satisfagdo, criagao,
| Rigor analitico, i i apreciacdo do empolgagdo
ceticismo inicial sobre G andlise do potencial p i polgagdo,
a profundidade cautela profissional real equilibric, analise confianca
critica positiva
OPORTUNIDADES

= VersBes adaptadas para tempe de aula: Criar cenérias
medulares que possam ser concluidos em S0-80 minutos

= Recursos de apoio resumidos: Desenvolver componentes de
referéncla rapida e infograficos para facllitar o Jogo para ambos

05 mderadores e jogadores,

= Estrutura clara para moderagdo; Oferecer guias
resumidos e diretos, passo a passo para professores
sem experiéncia com RPGs
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APENDICE F — Necessidades dos criadores do Jogo "Aventureiros do

Amanha"
Categoria Necessidades dos Justificativa
criadores
Leitura e Consulta as regras de Fundamental para que jogadores possam
Referéncia criagdo de personagens criar personagens adequados ao mundo
(Ndcleos de Abordagem, do jogo, respeitando suas limitagbes e
Ideologia, Histdria, etc.) aproveitando suas possibilidades
narrativas
Consulta as regras de Necessario para estabelecer o contexto
criagédo de grupo coletivo e os objetivos compartilhados que
(Formacéo, Sonho, daréo diregdo a aventura e coesdo ao
Pesadelo) grupo
Consulta as regras de Essencial para que todos entendam como
jogo (Interpretagéo, resolver situagées de conflito e incerteza
Jogada de Agéo, etc.) de forma consistente durante o jogo
Consulta aos ciclos de Orienta o Narrador na estruturagdo da
jogo e etapas de criagéo sessdo e na criagdo de situagbes
de situagdes desafiadoras e interessantes para os
Jjogadores
Consulta as informacoes Fornece ferramentas para geragéo rapida
de geragéao (Localizagao, de contetido, mantendo a coeréncia
Cidade, Encontros, etc.) tematica e reduzindo a carga cognitiva do
Narrador
Estrutura organizada para Agiliza a consulta durante a sesséo,
referéncia rapida durante evitando pausas longas que prejudiquem o
0 jogo ritmo da narrativa e a imerséo dos
Jjogadores
Geragéao e Randomizagéo de Introduz elemento de incerteza e tenséo

Randomizacao

resultados de acgdes

dramética, transferindo parte do controle

narrativo para o acaso
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Geracgao de elementos do
mundo através de

mecanismo randémico

Permite a criagdo rapida e coerente de
elementos do mundo sem sobrecarregar o
Narrador com decisées criativas a todo

momento

Apresentacgao clara das
informacdes de geracao
para interpretacao dos

resultados

Garante que os resultados aleatérios
sejam interpretados de forma consistente e

integrados facilmente a narrativa

Randomizacéo de
caracteristicas especificas
(detalhes de personagens,

formagao do grupo)

Estimula a criatividade ao introduzir
elementos inesperados que os jogadores

precisam incorporar as suas historias

Rastreamento | Registro e atualizagao dos Mantém registro oficial das capacidades
e Gestao atributos dos personagens dos personagens, servindo como
referéncia para resolver agdes e preservar
a consisténcia
Rastreamento dos Pontos Permite gerenciar o recurso mecénico que
de Esperanga da aos jogadores controle parcial sobre a
narrativa e recompensa comportamentos
tematicos
Rastreamento do Visualiza o avango da narrativa maior do
progresso em dire¢ao ao grupo, criando tenséo dramatica e senso
Sonho e avango do de progresso ao longo das sessées
Pesadelo
Acompanhamento dos Ajuda a calibrar o nivel de dificuldade das
niveis de Complexidade e situagbes e a comunicar claramente aos
Perigo dos desafios Jjogadores os riscos envolvidos
Representagao | Visualizagdo do mundo Proporciona contexto espacial
Espacial compartilhado, facilitando decisées

estratégicas e estimulando a exploragdo

do mundo
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Indicar a localizagao atual

do grupo

Ajuda a acompanhar visualmente a
posicdo do grupo no mundo, servindo
como referéncia para decisbes de

exploragao

Construgao gradual do

mapa durante exploragéo

Permite que o mundo seja revelado
organicamente a medida que é explorado,
mantendo o mistério e a sensagéo de

descoberta

Registro de novas éareas

exploradas

Cria um histérico visual da jornada do
grupo, ajudando a construir a memoria
coletiva e facilitando o retorno a locais

importantes

Registro Meios para anotacgdes Preserva informagbes importantes
sobre PNJs, locais, descobertas durante o jogo, evitando
missdes, desafios e outras inconsisténcias narrativas e auxiliando na
ideias continuidade entre sessées
Espaco para esbogos de Permite representagdes visuais
mapas ou diagramas improvisadas de situacées especificas
adicionais
Material basico para Oferece flexibilidade para registrar
anotacdes informagbes néo previstas pelas estruturas

formais do jogo
Narrativa Regras estruturadas para Fornece um método consistente e justo

emergente e

Resolugao

resolugao de situagdes

incertas

para determinar o resultado de a¢bes

arriscadas ou contestadas

Dado Narrativo opcional
para adicionar nuances a

historia

Introduz elementos narrativos diversos e
menos binarios, enriquecendo a historia e

desafiando a criatividade dos participantes

Sistema de interacao

entre descrigbes dos

Estabelece o ciclo fundamental de jogo

onde a narrativa é construida
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jogadores e respostas do
Narrador

colaborativamente através do didlogo

estruturado

Mecénicas de ajuda,
incentivo e consequéncias
como interface para

resolver situagdes

Cria um sistema de incentivos e riscos que
molda o comportamento dos jogadores em

alinhamento com os temas do jogo
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APENDICE G - Necessidades dos usuarios do Jogo "Aventureiros do Amanha"

Categoria

Necessidades

Justificativa

Acessibilidade

e Uso

Ter tipografia de facil

leitura

60% priorizaram tipografia de facil leitura

(Elementos visuais mais importantes)

Uso de cores para
organizagao e

identificacdo de elementos

57,5% destacaram uso de cores para
identificagcdo (Elementos visuais mais
importantes)

11% escreveram sobre o uso de cores para
organizar o jogo (melhorar o processo

pedagogico)

Design inclusivo

55% valorizaram design inclusivo
(Elementos visuais mais importantes)

29% citaram o design visual/textual
problematico ndo acessivel (frustragbes
com os jogos)

31% citaram a necessidade de clareza e
layouts amigaveis (melhores caracteristicas

visuais)

Componentes

e Materiais

Miniaturas/meeples

39% apreciam miniaturas/meeples

(melhores componentes)

Fichas de personagens

tematicas

74% fichas de personagem tematicas com
boa organizagdo (componentes que
facilitam o envolvimento e entendimento)
32,2% citaram os dados dos personagens

(informagbes sempre visiveis)

Manuais bem estruturados

22,6% citaram a necessidade de manuais
bem organizados e estruturados

(apresentagéo das regras)

Dados

39% valorizam dados (melhores

componentes)




120

Tabuleiros/mapas/grids

35,4% preferem tabuleiros/mapas
(melhores componentes)

48,3% assinalaram tabuleiros com
informacgées escritas e elementos visuais

(componentes adicionais)

Cartas

32,2% destacaram cartas (melhores
componentes)

39% cartas com informagbes e elementos
visuais (componentes adicionais)

44,4% citaram cartas com as informacées
dos ODSs (formatos dos ODSs)

Ajudas visuais para
acompanhamento do

progresso

48,3% valorizam ajudas visuais para
acompanhamento (componentes que
facilitam o envolvimento e entendimento)
19,3% citaram condig¢des e progresso

(informagbes sempre visiveis)

Madeira, plastico e acrilico

como materiais principais

69% preferem madeira, 55% plastico e

41,3% acrilico (materiais favoritos)

Leitura,
referéncia e

organizagao

Materiais de consulta

rapida

80,6% pessoas valorizaram materiais de
consulta rapida (facilita envolvimento e
entendimento)

4 pessoas citaram referéncias rapidas

(melhorar o processo pedagdgico)

39% citaram um guia répido de regras

(informagbes sempre visiveis)

Manuais/guias
simplificados e com texto

resumido

29% preferem materiais resumidos
(apresentagéo das regras)

45% citaram regras complexas como
frustragéo

22,5% citaram excesso de informagao
como frustragéo (frustragbes com os jogos)
29,6% citaram excesso de informacgéo

(piorar o processo pedagdgico)
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18,5% citaram sistema simples (melhorar o
processo pedagdgico)

22,6% citaram a necessidade de manuais
bem organizados e estruturados

(apresentacéo das regras)

Explicagbes verbais com

exemplos

26% preferem explicagbes verbais com

exemplos (apresentacéo das regras)

Estética Visual

cartoon/estilizado/rabisco
e estilo cartoon,

animagéao/anime

55% preferem estilo cartoon (estilo visual)
41,4% estilo cartoon, animagdo ou anime

(referéncias visuais)

Forma Bouba

(arredondada, suave)

79,3% relacionaram o jogo com a forma

Bouba (forma do jogo)

Cores: verde, azul,

laranja, amarelo

55%, 34,4%, 20,6% e 20,6% (cores
favoritas)

Evitar polui¢ao visual

17,2 % citaram a poluigao visual e excesso
de informagbes (piores caracteristicas

visuais)

Utilizar ilustragdes
atrativas e tematicas
(ODSs)

55,5% preferem ilustragbes representativas
(elementos que representam os ODSs)
14% citaram ilustragbes atrativas (melhores
caracteristicas visuais)

17,2% citaram elementos visuais (melhores

caracteristicas funcionais)

Elementos de
Aprendizagem
OoDS

icones tematicos
estilizados e elementos
visuais de fantasia para

representar os ODSs

70,3% preferem icones tematicos
estilizados

66,6% preferem transformar ODSs em
elementos de fantasia (elementos que

representam os ODSs)

Elementos encaixaveis na

ficha de personagem

66,6 % valorizam elementos encaixaveis

nas fichas (formatos dos ODSs)
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Recomendacgdes e
elementos que dao
suporte a moderadores e

jogadores

14% suporte ao trabalho de moderadores

(melhores caracteristicas funcionais)

Relagao clara entre

mecanicas e tematica

14% relagéao clara entre mecanicas e tema

(melhores caracteristicas funcionais)

Formato do
Produto

Equilibrio entre leveza e
uso de materiais
diferenciados, com uma
tendéncia a favorecer

solu¢des mais leves.

Maioria prefere equilibrio entre leveza e

materiais diferenciados

equilibrio entre
simplicidade e custo,
priorizando opgdes mais

econdmicas

Maioria prefere equilibrio entre

simplicidade e custo

Equilibrio entre o uso de
materiais manufaturados
manualmente e
componentes comerciais,
com preferéncia por
caixas completas com
todos os elementos

necessarios.

Segunda preferéncia: caixa completa com

todos os componentes

» Adaptabilidade a
diferentes contextos

educacionais

Necessidade de adaptacédo a 6 diferentes

ambientes educativos

Duragdo maximade 4 a6
horas e jogo adequado

para 4-5 jogadores

Maioria dos respondentes consegue jogar
entre 4-6 horas
42,5% jogam com 4 pessoas e 27,5% com

5 pessoas
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APENDICE H - Painel estético formal




124

~

APENDICE | - Painel simbdlico




APENDICE J — Analise de interfaces de jogos

Kit Introdutorio: Dragobes da llha da Tempestade - Dungeons e

Dragons
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Categoria

informagoes

Imagens

Descricao do

jogo

Livreto de aventuras de 48
paginas com tudo que vocé
precisa para comegar

Livro de regras de 32 paginas
para jogar com personagens do
1° ao 3° niveis

5 personagens prontos para
jogar, cada um com uma ficha de
personagem

6 dados poliédricos

Leitura e

Referéncia

Utilizacao de tipografias
diferentes para estabelecer
hierarquia e organizagéo.
Tipografias estilizadas, encaixam
no tema medieval, mas se
mantém uteis e visiveis.

Tipografias com tamanhos, cores
e configuracdes diferentes para
diferenciagéo do texto corrido.

Paginas diagramadas em
spreads (paginas duplas) para
melhor uso do espacgo e
distribuicdo das informagdes.

Uso de tabelas para
apresentagao de grupos de
informacdes de forma
organizada. Uso de cores
diferentes para cada linha da
tabela.

Tipografia negritada em trechos
importantes.

Numero de pagina e nome do
capitulo evidenciado na parte
inferior da folha.

Caixas diferentes (formato e cor)
para funcgdes diferentes.
Exemplo: caixa azul com
extremidades circulares é a
descricao de ambientes e cenas,
ja a caixa verde com

Ml €20, et i o P sl e
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extremidades em seta contém
informagdes extras e
curiosidades

Uso de cores, tipografias,
formatos, sempre com as
mesmas fungdes, mantendo um
padrao.

ENTRANDO NAS CAVERNAS

Na marné aha, o winel de 12 metros de alturs fiea alagado
até adrea B2, As escoadas naturais, gue niko aparecem no
murpa das Covernas Algagrande, descem das falésias ane
o mar. s personagens podem esperar a mard baixa ou
seguir remando ou nadando pelo hinel. Na mard baixa,
wm caminho de L5 metro de largura lica exposto ao
longo da base das encostas ¢ da borda do tinel,

A mare muda a cada 6 horas, conforme resumido
na tabela Mards.

Marés

Hora Maréd
Meis-moite 30 mascer dovol  Baius
Mascer do sol 5o meio-dia Alla
MWeio-dia so phr do sal Baica

Pde do wol b mels.noite Alns

Geragéao e

Randomizacao

O jogo utiliza dados de diferentes

numeros de faces para
randomizar os resultados das
acdes, bem como a escolha de
certos itens e condigdes a partir
de tabelas.

Rastreamento

e Gestao

O rastreamento de informagdes
como slots de feiticos, rolagens
de vida e outros recursos é feito
por meio de caixas marcadas
com lapis, permitindo controle
visual e reversivel durante o
jogo.

-1 25 feet
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Representagao
Espacial

Este jogo néo inclui nenhum
componente fisico dedicado a
representacao espacial dos
personagens no jogo.

O jogo inclui dentro do livro de
regras a representagao dos
lugares que estdo sendo
investigados pelos personagens
através de mapas
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Registro

A ficha de personagem é um dos
elementos mais importantes do
jogo, e onde a maior parte das
interagbes acontece

Existem caixas, circulos, faixas e
linhas com espacos para a
escrita, sempre com legendas
para facilitar o registro e o
entendimento

Formatos diferentes e tematicos
sao usados para facilitar o
entendimento do jogador sem a
necessidade de texto. Um
exemplo disso é o espago para
anotar a classe de armadura do
personagem que tem formato de
escudo

Os espacgos sado abundantes,
com compartimentos especificos
para cada informacgao e
hierarquia e temas claros.

Estética Visual

A estética mantida segue a
tematica medieval classica, as
ilustracbes mantém o tema, a
tipografia, a escolha dos quadros
e bordas de imagens, textura das
paginas (lembrando a um papel
mais antigo) e caixas de texto,
todos os elementos reforcam a
tematica sem perder
funcionalidade.

Varios estilos de ilustracbes sao
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usados nos livretos do jogo.

llustracdes preto e branco com
sombras em cinza sao usadas
para ilustrar contetdos escritos,
dar exemplos visuais para
informagdes descritas em texto e
também como representagéo dos
personagens nas fichas.

llustragbes detalhadas, coloridas,
com uso de perspectiva, luz,
sombra enfeitam os cabegalhos
da maioria dos capitulos. Elas
retratam os personagens em
situagdes, monstros e lugares.

CHAPTER 2

SEAGROW CAVES

Sao ilustragdes criadas para
passar todos os detalhes, o

sentimento necessario sobre a

ambientagao que esta sendo

descrita, que ilustram o conteudo

e dao profundidade a ele.

Analise do jogo Fate Condensado

Categoria [ Informagoes Imagens
Descricio e Este é o Fate Condensado. E

SCr1G um jogo de interpretagéo
do jogo

completo, vocé néo precisa de
nenhum outro livro para jogar.

Para jogar vocé vai precisar de
duas a seis pessoas, sendo
que uma delas assume o papel
de Mestre de Jogo (MJ),
alguns dados, algumas fichas
ou marcadores, materiais para
escrever, papel e algo para
anotar recados curtos (como
pequenos “post-its”, por
exemplo).

PK
SULLIVAN

FRED RICHARD SOPHIE
HICHS oo BELLINGHAM —  LAGACE
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Leitura e

Referéncia

Existe uma hierarquia
tipografica bem definida
entre os titulos,
estabelecida por
variacdes de corpo,
caixa e peso. O titulo
primario é
significativamente maior
e utiliza caixa baixa. Os
titulos secundarios séao
em caixa alta, com
tamanhos
progressivamente
menores. A tipografia
adotada para os titulos é
uma fonte sem serifa,
com peso mais elevado
(bold).

Quando informagdes
importantes sao citadas
em meio ao texto corrido
elas sdo negritadas

Quando nomes
importantes de
elementos do jogo s&o
citados, ndo so eles séo
negritados como usam
uma tipografia diferente
para destacar essa
informacao.

Exemplos das regras
sendo colocadas em
pratica sdo demarcados
com uma linha ao lado
do paragrafo e uma
tipografia diferente da
usada no texto corrido

Topicos de informagodes
sao pontuados usando

tridngulos em um cinza
claro

Sequéncias de
informagdes sao
numeradas com
numeros dentro de
circulos em cinza claro

Tabelas tém um padrao
simples e quadrado,
com o titulo em preto
acima e as linhas com
um diferencial de tom
leve

INVOCADES BOSTES

Na maior parce das viszes em que um aspectn ¢ imvocadn, é um aspecto situacional o

Acoes

Ha quatro agoes que vocé pode rolar, cadau
a historia:

Superar para vencer obstaculos com =
Criar uma vantagem para mudar a sit
Atacar para causar dano ao inimigo.

Defender para sobreviver a um atac
Vanragem ou sc 0por 3 ma tentativa d
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Todas as paginas
contém seu numero e
capitulo escrito no topo,
e 0 nome do jogo.

Tem um sumario no
inicio do jogo.

No final do jogo existem
duas paginas com as
principais regras
resumidas.

Geragdo e
Randomizag¢

ao

A randomizagao em Fate
Condensado ocorre por meio
dos Dados de Destino™, que
sao dados especiais de seis
lados compostos por dois lados
com o simbolo [+], dois lados
com [0] e dois com [-]. Em
cada agao que exige uma
verificagao aleatdria, o jogador
realiza uma rolagem com
quatro desses dados e soma
0s simbolos obtidos para gerar
um modificador, podendo o
resultado variar de -4 a +4. E
possivel substitui-los por dados
comuns de seis lados,
interpretando os resultados de
1a2como[-],3a4 como[0]e
5 a 6 como [+].

Rastreament

o e Gestao

Os pontos de destino, sédo
rastreados por meio de
marcadores fisicos como fichas
ou moedas, que circulam
visivelmente entre jogadores e
mestre. Estes pontos
funcionam como um recurso
narrativo usado para obter
bdnus, rerrolar dados ou
influenciar a histéria ao invocar
aspectos. Os jogadores
gastam fate points para
favorecer suas acgoes e 0s
recuperam ao aceitar
complicagbes (compels)
relacionadas aos aspectos de
seus personagens. A gestao
clara e visivel desses pontos
reforga seu papel como
ferramenta de equilibrio

ACCELERATED EHPI023
oL

FATEPGINTS

CUSTORAHENS FOB volit Pare anmis
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narrativo e incentivo a
interpretacao.

Este jogo nao inclui nenhum componente fisico dedicado a

Representa ~ : . .
P ¢ representacdo espacial dos personagens no jogo. Assim como em
ao Espacial muitos RPGs analdgicos, ele se apoia na pratica conhecida como
"teatro da mente", em que a ambientagéo e os posicionamentos sé&o
construidos coletivamente por meio da narragéo e da imaginagéo dos
participantes.
. A escrita e o registro sao feitos s P
Registro S . FATE
g principalmente na ficha de T S
s [i]1[1]
personagem, onde os _ i AT
jogadores anotam e atualizam I e

aspectos, habilidades,
estresses, consequéncias,
manobras e fate points ao
longo da partida. Essas
anotagdes ajudam a
acompanhar o estado do
personagem e influenciar a
narrativa.

O uso de post-its ou papeis
pequenos € uma pratica
comum e recomendada para o
mestre na construgéo do
cenario e no gerenciamento de
NPCs. Cada post-it pode
representar um aspecto do
ambiente, como "Mercado
lotado e barulhento" , servindo
tanto como lembrete quanto
como elemento mecanico que
pode ser invocado ou
compelido durante o jogo. Da
mesma forma, NPCs
importantes podem ser
representados com seus
préprios post-its, contendo
nomes, motivagoes, aspectos e
ligacdes com os personagens.
Isso torna a informacgao
rapidamente acessivel, facilita
a improvisagédo e mantém a
narrativa dindmica e
colaborativa. Os post-its
podem ser reposicionados,
substituidos ou descartados
conforme a historia evolui.

[ P

N * Atirar

j RETORNOD +___ Furtividade
S = |' _ Determinagdo
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Estética

Visual

Por ser um jogo com uma
abordagem generalista, pode
ser usado para diferentes
géneros e temas de jogos, nao
existem necessariamente
elementos que reforcem
alguma tematica especifica
durante o jogo.

A aparéncia do livro de jogo &
mais focada no funcional, o
uso de icones especiais
destaca isso, eles sao usados
para marcar as principais
acdes que os jogadores podem
ter durante a experiéncia,
facilitando o reconhecimento e
o entendimento que existem 4
principais agdes, e que cada
uma delas é diferente e tem
objetivos diferentes.

Mesmo sem uma tematica
especifica o jogo mantém de
forma coerente uma identidade
visual clara. O uso de setas é
recorrente em simbolos e
icones usados no livro, o
tridangulo da seta é repetido na
logo do jogo em que a
tipografia é estilizada de forma
proposital, com linhas grossas
e forma geométrica. O jogo se
utiliza de preto pranco e cinza,
€ a capa e outros elementos
sdo majoritariamente azuis.

Existem ilustragdes mais
simples e pequenas
distribuidas no livro, que
mostram um exemplo do que
esta sendo descrito no texto,
como os dados ao lado.

Existem ilustragdes mais
complexas e detalhadas no
fundo das paginas, distribuidas
pelo livro. Elas retratam cenas
de agdo em sua maioria, elas
trazem ambientagao para as
possiveis cenas de jogo, e
inspiragdo para os jogadores.
Mantém a ideia de um jogo de
sistema genérico ao mostrar
personagens com diferentes
estilos e origens, usando
armas de fogo e espadas.

Resultados

are g

VORCE D SHCEED,

1 Se sen esfarca for més on mais viradas maior

vt tem sucesso com estilo.

crnativas, como usar dados de seis lados nom
E2). o o Baralho do Desting, o

v “rolagem” i teate para simplificar
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Analise do jogo Wingspan

Categoria

Informagoes

Imagens

Descrigao do
jogo

Componentes do jogo:

e 170 cartas de passaros
Unicas (57x87mm) + 10
cartas de passaros
exclusivas no guia de
ensino "inicio rapido"

e 26 cartas de bonus
(57x87mm)

e 16 cartas do Automa
(57x87mm)

e 103 marcadores de
alimento

e 75 miniaturas de ovos

e 5 dados personalizados de
madeira

e 5 tabuleiros individuais dos
jogadores (400 x 280mm)

e 1 torre de dados em
formato de comedouro de
passaros

e 2 bandejas ecoldgicas para
alimentos/ovos*

e 1 tabuleiro de objetivos
e 8 pecas de objetivos

e 1 marcador de primeiro
jogador

e 40 cubos de agao (8 por
jogador)

e 1 bloco de pontuagéo (50
folhas; 1 folha usada para
todos os jogadores por
partida)

e 3 manuais de regras

Em Wingspan, os jogadores
assumem o papel de entusiastas de
aves que competem para atrair as
melhores espécies para seus
aviarios. Cada ave jogada ativa
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combinagdes de habilidades nos
habitats, que permitem coletar
comida com dados na torre do
comedouro, botar ovos com
miniaturas coloridas e adquirir
novas cartas de aves. O jogo é
vencido por quem acumular mais
pontos ao final, somando aves

jogadas, cartas de bdnus, objetivos

de rodada, ovos, comida

armazenada e cartas escondidas.

Leitura e

Referéncia

e O jogo utiliza tipografias
diferentes para titulos e

texto corrido do manual. Os

titulos sao escritos com

uma tipografia ndo serifada

com elementos que

remetem a escrita a mao,

com o corpo grande e

legivel, ja o texto corrido é
escrito com uma tipografia

mais fina ndo serifada e

levemente geométrica, mais

elegante.

e Informacdes importantes

sdo negritadas para chamar
atengdo em meio ao texto

corrido

e Os maiores titulos do

manual sao apresentados

dentro de uma caixa com
uma moldura geométrica

composta por linhas retas e
um fundo azul com efeito de

aquarela.

e Quando necessario as
informagdes sao

numeradas, ou usam o ABC

para representar a
sequéncia de agdes e

componentes, por exemplo.

e Caixas de texto sdo

manchas de tinta com cores

diferentes. Mesmo com o

cédigo de cores (verde com

dicas, roxo com notas do
designer e vermelho

informagdes importantes)
as informacdes ainda tem

legendas, para nédo
depender somente das
cores.

COMPONENTES GERAIS

1. GARTRS DE AVES. Ermbarcdhe as carlas e oves para fomar o
baralhe. Cokqueo privimo da bandsjn de aves, endo presncha
o bandejo com 3 carias virscos porm cima.
2. SUPRIMENT. Coloque fodas os fichas de co
geral. Essos fichas esian disponiveis par ndes os jogadares
3. GOMEDOURD Fols o5 dades de comida na tors do comedours
<. TRBULEIRD DE 0BJETIVOR Escofva com cual fipe de objelive wocé
dessjo jogar, e coloque o obulsio de obiglives sobre o mesa com
afoce roma spondante parm cime
VERDE: Poro ume porid com dispus
chyjetivos, escalha o face que fem 17,
chjetiva, Ess b padiae
i RIW: Pore e praicks com disouts mencs dirsios enfre o5 jogndons,
ascolho o bido que premia | porbo porcada © tm‘,e,;m
5. PECAS DE DBJETINOS. Ervkaralhe as pecas ¢ i
ks s dupl focs). Coleque 1pe

ida & ovos no Esioque

A0 MOk diredas pelos
Z, e 3 lugar porcado

objetive foom una facs

dleattria par cmal em cada um dos o Espacos =m branca da
tabuleiro de chjefivos. Retome os pecos que festrm par a oo
. CARTRS DE BONUS Ermbaralhie as comtas bénus para lermer um baralho

& coloqueo sobie 0 mesa;
. “
I

i| PREPARAGAO h

DICH: Quando escoffer carios d oves, cansiers
eh‘: ifio npdar vodl gomhar poves el

NOTA DO UESIGHER Setls Himeitos futnos s6160 beu'
simplas pais
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134



O manual é bastante visual,
mostra os icones e imagens
que sao dispostos em
outros elementos de jogo, e
explica eles.

As cartas seguem 0 mesmo
padrdao sempre, com caixas
para organizar a area
destinada para cada
informagéao. Com espago,
no topo ao lado do nome da
ave, para os icones de
habitat e alimentagcdo. Na
base um espacgo que varia
de cor descreve as
habilidades dos passaros,
também com espaco para
icones, que diminuem a
necessidade de leitura e
otimizam o espacgo das
informagdes. O espago
central da carta é destinado
a ilustragédo do passaro.

” AS QUATRO ACOES J

% OPGAD 1. JOCUE UMA AVE Df SUR M0

INVERTESRRDOY  BEHENTES Pries IH

FLIRESTRS Crteas PAKTINE

v gy s "TRUARDE IDGACA” o i i
ok g v s 81 kg i ks

Passerina. citis

‘ PAINTED BUNTING

23

.J QUANDO JOGRDO: Compre 2 novas cartas de
binus e mantenha 1.

Geragdo e

Randomizagao

O jogo conta com 170
cartas unicas de passaros.
No inicio e ao longo da
partida, os jogadores
compram cartas de um
mercado aberto de trés
cartas visiveis, esse é
reabastecido de forma
aleatdria do baralho, além
de poderem comprar do
topo do baralho sem ver.

A alimentacdo dos passaros
é feita com alimentos
sorteados em cinco dados
personalizados de madeira,
que sao langados dentro de
uma torre de dados em
forma de comedouro.

As metas de rodada séo
definidas por tiles sorteados
aleatoriamente e colocados
no tabuleiro de objetivos,

135



modificando o foco
estratégico de cada partida.

As cartas de bonus sado
distribuidas no inicio e
podem ser adquiridas
durante o jogo, oferecendo
objetivos secretos
diferentes para cada
jogador.

Rastreamento e

Gestao

Em Wingspan, o
rastreamento e a gestéo de
recursos sao feitos de
forma visual e tatil,
promovendo uma interagao
constante com o tabuleiro
pessoal e os componentes
fisicos do jogo.

Alimentos e ovos sao
representados por
miniaturas e tokens que 0s
jogadores movimentam
manualmente, mantendo
controle direto sobre sua
quantidade.

As cartas s&o organizadas
nas fileiras do tabuleiro
pessoal conforme os
passaros séo jogados,
ativando habilidades em
sequéncia.

Os cubos de agao sao
usados para marcar a agao
escolhida a cada turno,
servindo tanto como
controle de rodada quanto
como uma forma de
rastrear o progresso nas
acoes.

Representagao

Espacial

A representagdo espacial é
feita principalmente através
do tabuleiro individual de
cada jogador, que simula
trés habitats distintos:
floresta, pantano e campo.
Cada linha do tabuleiro
representa um desses
habitats. Cada habitat &
ilustrado com cores e
elementos graficos
especificos que remetem ao
ambiente. Essas faixas sao
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subdivididas em colunas
onde os jogadores
posicionam as cartas de
aves, com icones que
indicam os efeitos e
requisitos de cada espaco,
mantendo as cartas sempre
visiveis e organizadas.

Ha um tabuleiro central que
organiza os objetivos de
rodada, acessado por
todos.

O comedouro em forma de
torre de dados, também é
um espago, que centraliza
os alimentos disponiveis.

Registro

A escrita e o registro de
informacgdes acontecem
somente no final da partida,
durante o processo de
pontuacgéo. Nesse
momento, os jogadores
usam uma folha do bloco de
pontuagéo para anotar os
pontos obtidos em
diferentes categorias, como
aves jogadas, cartas de
bénus cumpridas, objetivos
de final de rodada, ovos
acumulados, comida
estocada e cartas
guardadas.

© jegador com mois pentos & o vencedor, Fm coso d= empats,
o fogader com mais fichas ds comida néo ulilizndas vence. Seo
empale persistin, 05 |ogadores compcs.rnl'hum aviona.

15 W

HHIDCe

Estética Visual

Os efeitos visuais e
materiais evocam uma
estética naturalista e
cientifica, inspirada em
diarios de campo,
ilustracdes de guias de
aves e elementos
botanicos.

Aquarela: As ilustragdes
das aves sao o elemento
mais marcante do jogo, com
um estilo artistico que
simula aquarela. As cores
sao suaves, transllcidas e
sobrepostas com leveza,
transmitindo delicadeza e
realismo ao mesmo tempo,
remetendo a ilustragbes
cientificas feitas a mao.

Papel envelhecido e couro:
Alguns elementos, como o

TQ BLUE'GRH\'__ Glﬂmm
B

¥
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fundo das cartas de bénus
ou o0 manual, tem texturas e
tons que lembram papel
antigo ou amarelado, ja os
tabuleiros individuais tem
em seu verso o desenho da
textura de couro, lembrando
a um diario de observagao
ou caderno de campo
antigo.

Texturas naturais: Mesmo
que o jogo use materiais
como papel-cartéo e
madeira, visualmente existe
uma tentativa em simular
elementos naturais. Por
exemplo, existem padrdes
graficos que remetem a
madeira, folhagem ou
gramados, reforgando a
tematica de contato com a
natureza.

Materiais tateis reais: Os
ovos marmorizados, feitos
de plastico colorido, remete
visualmente a ceramica
pintada ou pedras polidas.
Os dados de madeira e os
cubos de agao condizem
com a estética natural do
jogo, enquanto a torre de
dados em formato de
comedouro de passaros
reforgca a ambientacao.

Os icones desempenham
um papel essencial na
leitura rapida das cartas e
no funcionamento das
regras. Eles sao usados
para representar
informagdes de forma visual
e intuitiva, facilitando a
tomada de decisées
durante o jogo.

Os icones de comida
indicam o tipo de alimento
necessario para jogar uma
ave ou ativar certos efeitos.
Os cinco tipos de comida
sao representados com
icones simples e facilmente
distinguiveis

Os icones de habitat
indicam onde a ave pode

limitodss, Mo rars
0 o ficha da

sl

138



ser colocada no tabuleiro
individual

aparecem na lateral
esquerda das cartas de
aves e indicam onde os

e Os icones de tipo de ninho

ovos podem ser colocados.

Analise do jogo Killer Bunnies

Categoria

Informagoes

Imagens

Descrigao
do jogo

Killer Bunnies ¢ um jogo de cartas
rapido, no qual o jogador deve tentar
manter o maior numero possivel de
coelhos vivos enquanto elimina os

coelhos dos seus oponentes.

2 a 8 jogadores
A partir de 13 anos

Duragao média de 45 minutos
por partida.

O jogo inclui 165 cartas
grandes, 36 cartas pequenas, 6
dados de doze lados e um
manual de instrugdes.

Leitura e

Referéncia

O manual tem estética simples e
direta. Utiliza uma tipografia
diferenciada para o titulo de
cada seg¢do, mas a mesma
tipografia com tamanhos e
grossuras diferentes no resto do
corpo de texto.

Existe uma diferenciacao clara
entre titulos de diferentes partes
do texto feita com cores
(vermelho e azul), vermelho é
destinado aos tépicos
direcionados a responder
diferentes duvidas que os
jogadores podem ter, e azul é
destinado ao nome das cartas e
elementos do jogo, que sao
explicados logo a seguir.

Sempre que 0 nome de um
elemento de jogo é escrito ele
esta em azul e em caixa alta,
para se diferenciar do resto do

Tha gama alan comas wilh sl
Fiaxd 10 lock up the word do
ey o il : hirieg il (1

i the end ol fio game. v o, woe mapges] thal vou sel fiem

ely b ook s i Kok hem anver. Wi wil
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texto.

A descricao dos elementos do
jogo é sempre acompanhada
por diagramas ilustrando as
cartas e a disposigao dos
elementos, o que torna a leitura
mais fluida e diminui a
quantidade necessaria de
explicagdes escritas.

As paginas sao numeradas, mas
sem o nome do capitulo ou
secao de jogo escrita

No inicio do manual existe um
sumario com os principais
tépicos abordados em seu
interior e 0 nUmero das paginas

Quando é necessario numerar
elementos eles utilizam numeros
em parénteses

Mesmo de forma simples a
hierarquia entre informacdes e
titulos é clara, por conta da
variagao de tipografia, tamanho
e cor.

Table of Contents

GAME INSTRUCTIONS

Uow the GameWorks ... ..ooooiiiiininn, =
Let's Uap RightIn ............. |
Getting Starked .o cooiiiiiiiiiiiin 4
Card Information. . .......ooovvivinien .6
Setting Lp The First Bound ............. [
Playing The Game. ... ... ST .- |
Ending The Game.........ooiiiiiin e |
Booster Decks. . ....ooooivniiiniininiinns 12

fFor mans detars an Cand Mismasan pesse see the dunay Bis )

Playing The Game

= thom wivich plasyor s o bend. Tha bred parper il koo thsss st
PLAGE]

Geragéao e
Randomiza

cao

A randomizacgao ocorre pelo
sorteio de cartas e pela rolagem
de dados de doze lados (d12),
gerando resultados imprevisiveis
que impactam ataques, defesas
e efeitos especiais, criando
partidas cadticas e estratégicas.
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Rastreamen

to e Gestao

O gerenciamento e
rastreamento de informacdes
acontecem principalmente por
meio do controle das cartas em
jogo e dos recursos visuais
presentes na mesa. Cada
jogador precisa acompanhar
quais coelhinhos estao vivos
(geralmente representados
fisicamente com as cartas
viradas para cima), quais cartas
de defesa, ataque ou recursos
estdo em maos ou em jogo,
além de monitorar o niumero e a
identidade das Cenouras
Magicas que possui, sendo este
ultimo o fator decisivo na vitdria.
O rastreamento é feito de forma
aberta e visual, focando na
observagao da mesa, na
posigao das cartas, e na
memoria do jogador sobre os
efeitos ja ativados ou cartas
reveladas.

Representa
¢ao

Espacial

Em Killer Bunnies, a
representacao espacial é
majoritariamente simbdlica e
nao utiliza um tabuleiro com
espacos fixos ou movimentagao
fisica tradicional. A organizagao
espacial acontece de forma livre
na mesa: cada jogador mantém
suas cartas de coelhos, armas,
recursos e efeitos organizados
em seu espaco pessoal,
geralmente com os coelhos a
frente e as demais cartas
agrupadas de acordo com sua
fungdo (como defesas ou cartas
ativas).

Registro

N&o ha mecéanicas que exijam escrita ou registro manual durante o jogo. Todas
as informacdes importantes, como quais coelhos estao em jogo, quais cartas
foram usadas, quais efeitos estédo ativos e quem possui quais cartas — sao
gerenciadas visualmente por meio das préprias cartas e componentes
dispostos na mesa.

Estética

Visual

O estilo de llustragado é cartunesco e
exagerado, os personagens sao
desenhados com tracos grossos e
expressoes caricatas, sdo usadas
cores vibrantes e contrastantes,
muitas vezes em conjunto o que

torna o jogo extremamente colorido.
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Os Personagens coelhos séo
estilizados, com visual divertido e
expressivo, tem roupas e séo
representados em situagdes
diversas e engragadas (coelhos

com armas, utensilios magicos etc.)

As cartas tém icones grandes e
destacados, tipografia em caixa alta,
com foco em clareza e impacto
visual, bordas arredondadas
marcadas que organizam bem os
elementos graficos, fundo e
detalhes com cores vivas e formatos
geométricos claros. Todas as cartas
tém esferas no topo,com um efeito
de degradé forte que causa a
impressao de algo 3D que sai da
carta, as esferas tém cores
diferentes e marcam cada tipo de
carta do jogo. Na parte inferior da
cara a informacéo sobre seu efeito é
descrita em um quadrado branco de

forma clara.

O jogo também se utiliza de icones
para chamar a atengao dos
jogadores ao lerem o manual, todos
tem um padrao circular com uma
representagéo simplificada e
colorida, um é um simbolo de feno
amarelo para os trechos de
explicagao de regras, e outro uma
marca de verificagcdo vermelha para

acgOes que precisam ser feitas.
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APENDICE K - Diagrama de fluxo do jogo

i n o]
!

._ Proparacio dos Componentes ‘

Pedc longr Tabuleiro Centrat
Lo Areas Designadas
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-
Personalizada

Criacao Fluida |

Escrever am

Criacao da Grupa

Consultar Manual - Farmacoes

Definir Sonho o Pesadebo

Poficionar Marcadores nad Trilhas

_ Sequéncia de Exploracso -




145




146

Cintrran she Rl

|
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APENDICE L - Requisitos do produto sem divisdo

Categoria

Necessidade

Requisito

Especificagoes

Leitura e

Referéncia

Materiais de

consulta rapida

Elemento com o turno de jogo
resumido de forma direta e
visual. (Cartao de Referéncia do

Jogador)

63x63 mm feito de

cartdo laminado

Resumo de habilidades e
ideologias na ficha de

personagem.

Consulta as
regras do jogo
de forma
organizada e

resumida.

Manual unico com textos

resumidos.

A4 feito com papel
couché e

encadernacao

Utilizar sumario e numeragao de
paginas com o nome da secc¢ao

escrito no topo ou base.

Paginas diagramadas em

spreads (paginas duplas).

Hierarquia tipografica clara e
consistente em todos os

elementos.

Tipografia negritada em trechos

importantes de texto.

Componentes importantes do
jogo sé&o escritos com tipografia

diferenciada.

Caixas diferentes (formato e cor)

para textos com fungdes
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diferentes.

Uso abundante de icones para

acOes e informacdes recorrentes

Uso abundante de exemplos

visuais.

Diagramas,
ilustracdes e
representacdes dos
componentes
acompanham as

explicagdes textuais.

Utilizacao de codigo de cores
consistente em todo o material,
sempre acompanhados por
icones sempre para facilitar a
leitura e reconhecimento por

pessoas com daltonismo

Explicagoes
verbais com

exemplos

Tutoriais em video explicando o

jogo.

Uma versao
completa, uma
versao para guiar
somente o inicio e
uma versao

resumida.

Ser facil de ler

e visualizar

Ter tipografia de facil leitura

Textos em cartas ou
componentes que
ficam na mesa
devem ter pelo
menos 14pt a 16pt
para garantir
legibilidade de
diferentes angulos
(até de cabega para
baixo). O ideal é usar
24pt, se o espago

permitir. tamanho
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minimo 10pt

Geragéao e

Randomizacao

Randomizacao
de resultados
de agoes
dentro da

narrativa

Randomizagao
de
caracteristicas
especificas
(detalhes de
personagens,

formacgéao do

grupo)

Utilizagao de dados de 6 lados

comuns

Geragéao de
elementos do
mundo através

de mecanismo

Utilizagao do sorteio de cartas,
com as informagdes visiveis, de
forma sistematica seguindo as

regras de geracgéao.

Dimensoées (US
Poker): Geralmente
63.5x88.9mm, mas

arredondado para

a . 63x88mm
randémico
Apresentacio Registro dos elementos gerados
através de ficha estruturada.
clara das

informacgoes de
geracao para
interpretacao

dos resultados

Disposicao dos elementos
randomizados em um tabuleiro
comum e estruturado para

visualizagao e acesso coletivo.

Rastreamento

e Gestao

Registro e
atualizagao

dos atributos

Fichas de personagens
tematicas que utilizam tokens

encaixaveis para a marcagao

dos dos estados do personagem.
personagens

Utilizagao de tokens, em formato | Dimens&o: 20x20mm
Rastreamento

dos Pontos de

Esperanca

de moeda, com icone tematico

de sol.
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Marcacgao de
alternativas em
cartas e
elementos do

jogo

Utilizagao de cubos de agéo

feitos de madeira.

Dimensé&o: 9x9x9mm

Rastreamento
do progresso
em dire¢ao ao
Sonho e
avancgo do

Pesadelo

acompanhar os
niveis de
Complexidade

e Perigo dos

Utilizagao de trilhas tematicas
com marcadores visuais de
posigcdo em tabuleiro comum,

com facil visualizagéo.

desafios
. Miniatura para representar o
Indicar a
- rupo.
localizagao grup

atual do grupo

Representagao

Espacial

Visualizacao Tabuleiros/mapas/grids com
do mundo. elementos tematicos que
mantenham a tematica e
ambientagéo.
Construgéo Utilizacao de grid hexagonal Material plastico que
gradual do riscavel pode ser riscavel

mapa durante a

exploracao.

Registro de
novas areas

exploradas.

com canetas de

quadro

Sem utilizagao

de mapa para

Utilizagao de teatro da mente

para situagdes narrativas gerais
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cada situagao

narrativa
. . Fichas estruturadas para o
Registro Meios para
~ registro dos elementos gerados
anotacgoes
através dos elementos de
sobre PNJs,
. eragao
locais, gerag
missoes,
desafios e

outras ideias

Utilizagao de
sistemas
reversiveis de

anotacgao

Marcagdes que podem ser

facilmente alteradas

Espaco para
esbocos de
mapas ou
diagramas

adicionais

Grid versatil que pode ser
riscado ou utilizado sem a

customizacao

Material para

Post Its especificos para

anotacgdes e ilustragdes gerais

anotacgoes
Estética Visual Identidade Utilizar estilo visual
visual cartoon/rabisco/animacéao

consistente em
todos os

elementos

Utilizacao de formas

arredondadas e organicas

Cores: verde, azul, laranja,

amarelo

Utilizagao de icones tematicos

em formato de elementos de




154

fantasia para representar os
ODSs

llustragdes e diagramas

Utilizar
. o funcionais e tematicos, servindo
ilustragoes
. tanto para a melhor
atrativas
ambientagcado quanto para a
comunicacgao de regras.
. . Utilizagao de materiais e
Materiais
e texturas que reforgcam a
tematicos

ambientagdo como madeira
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APENDICE M - Memorial descritivo

Instituto Feder

Aventureiros do
Amanha

A
©®
Dvl

Compreender Explorar Materializar

: o Idealizagédo Prototipagdo
Empatia Definigao (Estrutura e (Esgueleta) Implementagio ’
(estratégia) [Escopo) Esqueleto] Teste [superficia)

[Superficie)]

Metedologia Design Thinking User Experience Planes (DTUXP)



Requisitos:

Estilo visual cartoon/rabisco Utilizar tamanhos ideais de

tipografia para jogos de tabuleiro.

Formas arredondadas e organicas

Uso abundante de jcones para
Cores: verde, laranja, amarelo acoes e informacoes recorrentes,

Divisao por cores sempre

acompanhado por icones. [cones tematicos em formato de
elementos de fantasia para
representar os ODSs.

Contrastes altos de luminancia

entre elementos (como texto e

fundo)
Utilizacdo de materiais, texturas e
formas que reforgam a tematica
Utilizar tipografia clara com (aventura, fantasia,
hierarquia consistente. sustentabilidade).

Segmentacao do publico

» Educandos: o primeirc grupo do publice-alvo € composto por
estudantes do ensino médio, gue estdo em uma fase
importante para o desenvolvimento da consciéncia
socioambiental e possuem maturidade cognitiva para lidar
com mecanicas de jogos analogicos mais complexas. Também
inclui estudantes de graduacao em semestres inicials, que
podem estar comecando a se familiarizar com os conceitos
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

Educadores: o segundo grupo abrange professores de
diversas disciplinas (como biologia, guimica, geografia,
sociologia, lingua portuguesa, matematica etc.),
especialmente do ensino médio, além de docentes
universitarios que buscam introduzir os ODS em sala de aula e
outros educadores interessados em utilizar o jogo como
recurso pedagogico, seja de forma complementar ou
independente,
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Linguagem de

design

Diretrizes de estilo:

1.Estilo de linha com
espessura continua e
marcada;

2.Estilo ndo realista
priorizando clareza de
comunicacdo,
simplicidade e estilo
rabiscado/cartoon;

3.Cores planas sem
utilizacao de degrade
ou texturas
complexas;

4.Sombra solida e
simples, utilizacdo de
cores mais escuras
sem o preto.
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Principais elementos visuais

As tipografias foram escolhidas
por equilibrarem tematica e
legibilidade: Petrona remete a
escritas antigas, ideal para
titulos, enquanto Karla traz
clareza nas informacgdes do
jogo.

As ilustracoes, desenvolvidas emn parceria com lsadora Konzen Santos e Kamilla Sell, artistas voluntarias sob direcgo de
arte da autora, foram usadas para exemplificar mecanicas, reforcar a tematica e enriquecer a experiéncia dos jogadores.



36 ilustragdes simples representando cada bioma (abaixo, daguas, planicies, vegetacao, picos e acima) usadas nos

tokens de localizagdo.

~tBpoEesF s A

icones das principais categorias de cartas: alvo (Desafio), montanha com bandeira (Missdo), paisagem (localizacao),

setas convergentes (encontro), silhueta (NPC), cidade (cidade).

Encontro

segredo.”

"Um explorador

sombrio, gulad
memdrias.
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Conceito

Aventureiros do Amanha € um jogo
educativo de RPG com interface projetada
para facilitar a participacao de jogadores
iniciantes e engajar os mais experientes.
Médulos de habilidade e Runas séo
combinados atraves da criatividade dos
participantes, o jogo permite a rapida
criagdo de personagens e cenarios,
utilizando fichas interativas, tokens e cartas
tematicas. O tabuleiro organiza a narrativa
de forma visual e clara, guiando os
jogadores. O mapa forma-se no centro do
tabuleiro, com os tokens de localizagéo, que
apoiam a imaginagao e a construgado dos
ambientes. A estética integrada aos
componentes e a linguagem simples do
Livro do Jogo incentivam a construcdo da
narrativa e tornam a experiéncia imersiva,
agradavel e significativa.

Papel3ocinza 100%
reciclado

Papel Couche
fosco

Acabamento: Laminacdo
Matte (fosca)

Plastico
Polipropileno

Madeira
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Especificacdes tabuleiro

e 555 mmx 486 mmx 25 mm; ! S5
- 1 unidade; 1
« Formato hexagonal melhora o uso do

espaco pelos 2-6 jogadores;

« Trilhas indicativas séo uma ac lado da
outra para manter a tensao entre os
elementos contrarios;

« Lacunas para as cartas indicam seu 488 mm
posicionamento para formar as frases
descritoras;

= Amplo uso de icones para tornar a
interacdo mais direta e reconhecivel

« Formas e cores escolhidas
propositalmente de forma a lembrar a
aventura, exploragdo e
sustentabilidade.
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Especificacdes Tokens Localizacao

e 21 mm X 24mm x 2 mm;

« 36 unidades;

+ O formato hexagonal lembra a jogos
de RPG de exploracao para os
Jjogadores mais experientes;

« Aface contraria permite que os
jogadores desenhem com
marcadores dry erase;

« Temn 36 ilustracoes tematicas que
inspiram os jogadores e sustentam
a narrativa;

« Tem estilo alinhado com as
diretrizes de estilo da linguagem de
design

24 mm

21 mm
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Especificacdes Ficha de personagem

« 297 mm x 105 mm.

* 12 unidades;

« Quantidade no jogo: 12 unidades

« Utiliza metade de uma A4 [[romece  yome | B
facilitando sua impressdo para ' S |
outras sessoes de jogo.

297 mm

105mm
» Utiliza hierarquia de informacoes a |
clara levando a leitura da esquerda @f‘,‘:'g‘“'
para direita em consideracao. Iw / :
* Os icones facilitamm a lembranca dos (*spusincia Name Bealhes nicos
jogadores em relacdo as principais | W“I
abordagens. i

= As lacunas da ficha indicam
claramente onde preencher
informacdes e encaixar tokens. -
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Especificacdes Tokens das Runas

e 57 mMm x 22 mm x 2 mm.

« 17 unidades;

+ ExpGemn de forma clara o
conteudo da Runa e sua

. 57 mm
mecanica; | i
« Utiliza icone de dado para
facil reconhecimento e Vida Terrestre
relacao; A biodiversidade é sagrada.
« As runas sao diferenciadas 22 mm :
Protege plantas/ani-
por cores e icones; mais e restaura +1
« Organizada com titulo, Scossisteras)

ideologia e descricao de
efeito.
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Especificagdes Tokens das Habilidades

« 28 mm x 48 mm x 2 mm; L 28 mm |

s 24 unidades; = ) '

» Organizada com titulo, nivel, Méaquina
sugestdo de runas que se Transformadora

encaixam, descricao de efeito e [ “Nivel 3 V& |

exemplo de uso; Ao tentar promover

* O nivel da habilidade é economia circulare a
- ; . 5 : redugéo de desperdicio
destacado pelo funde mais 48 mm oRetiAG e e
escuro marrof'h; quina gue transforma
O AT . i fe' i1 = residuos em recursos
= O principal efeito mecanico e liteis, ganhe +1d6, +1
descrito em negrito; 7% e uma boa amiga.
« Utiliza icones especificos para Robo que transforma lixo
: e 5 plastico em material de
facilitar o reconhecimento e construgac.

memoria dos jogadores. B
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Especificacdes Marcador de Abordagem

¢ 20mMmM x 20 mm x 2 mm,

« 18 unidades;

* Permitem a marcacao de
pontos de abordagem sem
necessidade de escrita; —

« Referencia a busscla com o
formato da estrela central;

o Limita as possibilidades de
marcagao para o maximo de 4
pontos reforcando as regras do
Jogo;

« Possibilita feedback imediato s
apos dano ou mudanca no
jogo.

20 mm

20 mm
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Especificacdes Ponto de Esperanca

e 30 MM x 30 mm x 3 mm;

30 unidades;

+ Moeda de troca para acoes
especiais do jogo;

* Recompensa os jogadores
por fazerem acoes
alinhadas com suas Runas; 30 mm

e Tem o simbolo do sol que
representa um dos
principais valores do jogo
esperanca e recomecos;

+ O alto relevo garante
sensacao tatil diferenciada
e melhora seu manuseio.

i
ot ot sl |




Especificacdes Cartas

.

63 mm x 88 mm;

114 unidades;

« Layout tem bandeira triangular com

icone da categoria, subcategoria no

topo, conteudo central e descricao no
rodape;

Utiliza a diferenciacao por cores e icones

o que torna as cartas mais faceis de

diferenciar de forma acessivel;

» Ha dois modelos de carta: um com lista
numerada de 1a 6 com runas e outro
com imagem central destacada.

» Os versos mostram a subcategoria s5em

revelar o conteldo.

88 mm

169

63 mm
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Especificacdes Cartiao de Referéncia do
Jogador

63 mm
* 63 mm x 105 mm x 2mm; :

» 6 unidades; (Sequénciade asio " ((Runas )

A At T, T
anl

(=) Dessiovi 0 quin seu pemonagen fak

« Apresenta as principais acoes Cacaha absags Copo,ans § S e e
- i i Fe
dos jogadores durante uma S ket mnsioete e duice deiorss o - ;
= . - 8 Ut o b Sapanil {opaioaal), Ditbita dn ghivens corv iy BT
Sessao de Jogo’ T Reauttnde tolsl da aingem: Gan . :Em::;i:::lr:-m-mhlwmn:»
» Explica de forma simplificada o na“""'"”"'““‘“""“”"“'““"'"‘ o ——
uso dos Por\tos de esperanca; 105 mm FMZEET:::S.!“:‘?;T‘,.':'LZ‘“"“' [ fia i
» Layout simples e verde para e Rl

* Gantar 1 espamnga; «1d6 (Is par fume]

diferenciar-se do outros

8y 1o Ruspananee: i i

Esperanca || Fe n.

elementos; Ganhareupermnia; Gastaresparangar | | T A i s i
: * Atrawvis do Suces- @ «SdEhBouS am i P
* Tem a altura dafichaea i diiallb sl | P e

Ia rg U ra de U ma Ca rta 0 q ue I;z'::ﬁ&d& habi- :—:U\Hr dudos o : ;:;::Jnlli- lm‘-n:-:mlulmundwuu
T suir do nivil
facilita seu armazenamento. ‘* /N ~




‘Um RPG sobre exploragio,
fantasia e
sustentabilidade.

Criando sua
Aventureira

Wl pode escolher usar os Arguetipos
o4 criar do zere. A criagho de persara-
gens do zero & simples & consiste em &
principais paseos,

12 Passo: Escolha de nome

Escofha um nome que combine com &
parsonalidade, @ histdria @ os abjativos
o seu personogem Panse em onde elo
ou elg valo, como Se apresenta 8o mun.
4o #0 qUE TAMegs No Coragio.

1 {¥ara ! 1Solsr

Representa o farga fisica, ra-
pidez, resisténeia & outres
habilidades fislcas do par-

Verbos usuals: carregar,
esmagar, agarrar, intimidar,
levantar, restringir, langer,
exibir, ate.

bilidades mentais & a intui-
it do personagerm.

Verbos usuais: calcuiar,

eonfundir, sprander, lambrar,

Rapresanta & determinagio.
empatia, cansma & rasis-
téncia emocional do parso-

Preparacio em 12 passos
1, Caloque o tabulelre na cantr da mass:

2, Distribus 35 cartas nas § pr
tegorizs am cada face do tabu

Pl ok

(lozalizagia, cidade, encantro, NP, Mis-
siio, desafio)]

3, 8am olhar o conteldo das canas, dlvida
cada mante 8m 535 3 8 4 SUboALIRDTIRS.
distribus olas ros esposos Indicados:

4, Coloque 0d pades brancos & pretos ne
primeira casa das trilhas de sorna {sol),
pesudalo (lu), compaxidate (angrens-
gam) @ perige (caveira), Adicions os mar
cadares de nivel priximos 105 pefes de
# pirign;

cullr, enganar, persuadis,

supartar, resistir, ete.

1 t |da Torme

B pontos em cada um dos
nilcless, o ndmera minimo & 2.

udopartida |2 |da tongs
3 [do Musge 3 |asalongs
4 |Maréprate 4 |Oiheafiada
5 |docampo 5 |da maresia

& |Estrelamorta |6 |da poeira

L0 "Quiere fases umn cazinbelrs fartly,
BNtHo vou S0MCEr £ pantos em corpa. 2.
M corsgin & 2 am mantel

37 Passo: Escolha de Runas

Para obter dois
fole dois dE nes tabalas

22 Passo; Niicleos de
Abordagem

@5 persenagens Wm 3 nicleos princl-
pais do abordagem. Esses mensuram
as principais forgas e rquezas de cada
um.

18

Cada p tam duas princip
Aunas, gue podem estar intedigadas
cam sua histdrin. Essas runes sdo os
valaras ¢ ideclogiag que bs sventureins
aoraditam a almejam alcangar,
Indlea-8e que eada Grups tanha urma va-
ridade de Runas, pols assim ¢ pass/vel
weplarar diversas situagies @ 3 conewio
desses pansamentos.

5. Coloque o pelio verde pertc da grade
hesagonal n centre do labuleirg

6. Decida junto dos outms participantes
s vooks via jogar cam o5 arquétipes au
f vl ng da raro Em
seguida distrinua as fichas dos persana-
Eens para os jogadores;

ar 6o

7, Gintribu 3 morcadoras de abordogom
par cada jopadar, élas dewam sar pasielo
racas 508 05 250505 4@ SOTp0, mants o

soragh

&, Unlizern os tokens do habilidede ¢ do
runat pam montar as Fichas cass tenham
wacolhido crisr. Todos precisam podicionas
duas runes ¢ 8 habilidade de nlvel 1 ssco-
Ihidz arm seus espatos:

9, Distribun 2 pantos de sspersngs para
cada jogadar;

10, Pesicione os Tokens de leealizagio.
e pontos de esperanga, os dados e os
clibog am um lugar seesalvel pas 0008 08
Jogadares;

1L Certifigue-se de que todos tem algum
e do eleluar SNOtAGHes & BSOS
casa desejem (lipis, canets, caderna, fa-
Ihas, post its, etc);

12 Cormaces & aventueal
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1 |Pas: 1 | Deslizandn
silonciosos & sem asforga
cuidadozos

I
d: L:\ et 2 |Determinagdo |2 |num ritma
3 |Movimentos |3 |Apreensho
frandticos dos
1 |Um escatandro|! |Boné coloride 4 | Grande dificul- |4 |A precisio de
o widro dade um
an = 2 |um mecanisma
compartimen- | |5 [Sem nogiode |5 [sempre
tos utllitérios EEPEGD tropecando
3 |Muitos brincos |3 |Um ténis faito | |6 |Compassos |6 |Semusaros
da pedagos do pasedos pés

outres tnis

4 |Calga com efei- (4 |Uma camiseta
tos de banda
hologrificos

& |Bracelates me- |5 |Luvas sam
talicos a dedas

tagnoldgicos
Uma méscara |6 |Uma mochila

-]
pira protagar feitade
da dogncas micélg

O que sio as Runas?

Ag runas ndo Impbam, nde interfererm, ndo
salvam.

Elas existem nas possibilidades.

Nos gestos pequenos

Na coragem de imaginar outra futura,

E empara slguns digam que tudo isso &
Invengao,.

b quem sints a3 runas pulsanda gm ssu
peita, & parta em Jornads.

Pargue s vazes. tuda o que um mundo
marrends precisa

& da aiguém que acredita que ainda hio
qua satuar,

Algn permaneceu nas rulnes do mune
do. Mo 550 antidades, nia sl asplrites
ideias que 5o
recusam o metren, As Runas sia pensa-
mentoz crisializados, esparBNGas qua
ganharam enargla propria quando tudo
parecia perdido. S&o cortezas sobre o
que realmente Importa. Elss nbo con-
cedem poder, elas reconhecam o podar
que [ exiate no comcio danueles qua
50 recusam @ desistin,

& nia artefatos, mas

Cada Runa fessoa com uma verdade
fundamental
hurmane, sakire & quo vale a pena proser-
war mesma quanda tudo desmorona

@ As Runss se insplredad direte
manta nos: 17 dbjetivos do Gosen-
volviments Sastentivel (0BSs), um
conjunto de metss globals criado
& pela ONU em 2095 coma, parte de
Aganda 2030, para rodirecionar  hu-

manidads para um mathor caminha.
Esses objetivos foram estabalacidns
da forma & garantic uma vida sus-
Tentivel praspers & aquitativa na ter
il pf!_ratqdq:.aqm_n nnhll.‘_"_‘ﬂ

Ao criar ou escolfer seus detalhes gni-
o, etcieva ales nes eepaces indicados
na ficha de persenagem

Arquétipos de
personagem

Esses 530 05 tipos prontos da persa:
nagens gue os jogadores podem inter-
protar. Este ipos indicam quai
ideolagias ¢ habilidades tomam cata
personagem dnico & especial dentro do
mundo da joge,

a

05 Arguétipos slio: Cozinheiro, Profes-
sor, Inventor, Curandeire, Guardido e
Consslhe

Esse jogo € seu agora!

#ventureiros do amanhd foi construido
a partir da Inspiragin de divarsos RPGE,
8 tam inspiragio em mais um monte de
joges, livros. mavimantes, filmes, ate.
Eie & flexivel e compativel com modi-
ficagies. Suss regras, mecinices e te-
mitico padosm aer modidicodas, subs
tituidas ou ignaradas completamenta.
Sinta-se i vontade para usar oste jogo
COMG UME Caixe de TarEmenies pars
criar ¢ seu préprio!

Complexidade e perigo

Durarde a5 aventuras, o grupo receberd
missdes com desaflos. Cada desafio tem
uma trilha de complexidade quantos
scess0s S0 necessnios para resolver
ala, e uma trllha de perigo: quantas ve-
zes vocé pode falhar antes gue o desafio
nio possa mais ser resolvido, Fssas milhas
Ajuclam a guinr NAITAAMents L5Sac situ-
acies dificeis

Para saber esses niveis, no momento
de encontro com o desafio sie rolades
268, uma vez para complexidade & outra
pira & perige

P 3
Sou|f L]
7ous | 8
T [E

Ao rofar o5 dadas, mova s marcadares
de nival para a3 casss dos ruemerss refa-
tertes

O ohjetivo ¢ alcagar o marcador da
comploxidada ¢ cvitar chegar ao mar-
codor do perigo,

12

Jogada de agio

Sempre que algum jogador tentar resot
wer um problema @ necessario realizar
uma Jegads de Aglo:

# Ele descreve o que guer fazer Rola

Complexidads alts

Complexidada midia
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Falhas e Consequéncias

| Consagquéncias
1 consequéncia » proxima
Coada aTEcadE

um numera de dados (48 i

& abordagem flie se encaixa namata-
mente na aglo fcarpe, mente ou cora-
(=118

® O jogadar pode adicionar dagos na
rolagem caso algum banus de habilida-
de. runa. ajuda ou ponto de esparanca
couber na situagan

#* A soma final do ndmero de dados
gue 0 |ogadar rala & o impacts daguela
agan,

Rols tedas o8 dadas ae masmo Lempe,
Coda 6 conta come Um sutesse, Casa
nenhum & saja rolado, 8 scda & consi-
derada uma falha. Escalha uma conse-
quineia.

Sucessos

2.3 2 Evancos na compieida-
de

3 2 avangos na com plasi-
dade +15F

=] 2 consequéncias

510 2 consequéncias + prowima
ooada arfiscads

114 3 consequéncias + 1 pro-

gresso ra trilha de Pesadelo

Ag consequancias sio eventos que tor
nam o desafic mais difici de resolver
Acontecimentos inesperados, coisas que
deram arrado, mas noticias, Elas se mans-
festam como o afeita que faz mais santi
do narrative da lista a seguir

# | progressc na trilha de Perlge situ-
acdo narrativa fica mais tensa {possivel
aumento de dificuldade]

® Dano em algume de suas abordagens

# 1 progresso na trilha de pesadelo:
Para situagbes decisivas

L]
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O Jogo

Woc & lm aventureirs que perdsu tuds, mas ss recusa a desistir, Explore um mundo
quebrade em busca de equilibria & esperanga

do & hd 8 um jogo d histdrias sobra a0 e rasili&n
©ia. As regras e componentss B|udam vecd a entarder & Imaginar o que acontecs.
Mo varmos & ajudar 8 consiiuir um personagem nico, ouescolher um dos angqué-
Eipes: cozinhel inventar, i, guardiso, iro. E tarmi-la
soU,

Depois diss, vock a 5eu grupa vio dacidir como se conheceram a gual sonho vacés
irho lutar para alcangar g o pesadelo que vio dar o méxime para escapar.

vock poda jogar iros do Amanhd p if urn AvEntU e EUra de um
ereontee, ou pan uma histdra mais longa que ird ser contada durante semanas
ou ali meses.

* 210 mm x 297 mm;

« Tunidade;

« Linguagem direta e simples;

s Diversos exemplos visuais para
facilitar o entendimento da
experiéncia pelos participantes;

+ |ayout com hierarquia clara, caixas
de texto para exemplos e tipografias
para funcées diferentes;

« Imagens séo colocadas em painéis
com bordas arredondadas.

» Dividido em: o jogo, os personagens,
a aventura e Os guias e oraculos




174

Especificagoes Dados, Cubos, Pedes e
Marcadores de Nivel

« Dados: 15 mm x 15 mm x 15 mm; 18 mm
. 12un1dade;5. ) P .

—i
reprasentanded elemento de chanceesarte R
« Marcador de nivel: 22 mm x 22 mm x 2mm; o
* 2 unidades; i, i N
. utjlizadv para marcar o nivel de complexidade e I N o =i
. Qubﬁ_._ 9; mm x9 mm x9 mm
= 10 unidades; ik
. Utrl{zadajunto mm as cartas com as 6 opgoes de ) 4

15 mm
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Ambientacdo
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