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Resumo

Os jogos sérios fazem parte de uma categoria de jogos com
propdsitos especificos que vao além do entretenimento, e vém
sendo utilizados para uma ampla gama de finalidades, inclusive
como midias estratégicas customizadas para inserir, de forma
lidica e imersiva, mensagens organizacionais. Esta pesquisa
aborda temas das areas de game design, jogos sérios e jogos
analégicos, tendo como objetivo desenvolver um jogo sério de
tabuleiro que informe estudantes das trés séries do ensino médio
do Amazonas sobre a estrutura, os cursos, 0os servicos e as
oportunidades oferecidas pela Universidade Federal do Amazonas
(UFAM). Para isto, foi utilizada uma metodologia projetual em
design voltada para a produc¢do de jogos analégicos baseada nos
métodos FCECF e Quest 3x4. Como resultado, foi desenvolvido o
jogo de tabuleiro “Campus Quest: uma aventura universitaria”, que
apresenta de forma lidica e interativa a Universidade e muitas das
oportunidades que esta tem a oferecer, cumprindo desta forma
uma func¢do de inovacdo social e de ferramenta estratégica de
comunicagio, ja que procura beneficiar os estudantes para os quais

se destina e também a Instituicao.

Palavras-chave: Jogos sérios, Jogos analégicos, Game design



Abstract

Serious games are part of a category of games with specific
purposes that go beyond entertainment and have been used for a
wide range of purposes, including as customized strategic media to
insert organizational messages in a playful and immersive way.
This research addresses themes from the areas of game design,
serious games and analog games, aiming to develop a serious board
game that informs students of the three grades of high school in the
State of Amazonas about the structure, courses, services and
opportunities offered from the Universidade Federal do Amazonas
(UFAM). For this, a design methodology was used aimed at the
production of analog games based on the FCECF and Quest 3x4
methods. As a result, the board game “Campus Quest: a university
adventure” was developed, which presents the University and
many of the opportunities it has to offer in a playful and interactive
way, thus fulfilling a function of social innovation and of a strategic
tool for communication, as it seeks to benefit the students for

whom it is intended and also the Institution.

Key word: Serious games, Analog games, Game design
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CAPITULO 1

Construcao
da Pesquisa

Este capitulo tem o propdsito de apresentar a pesquisa,
contendo informacdes sobre a area de estudo em que estad
concentrada, o que a motivou, a contextualizacdo do tema, a
identificacdo do problema, seus objetivos geral e especificos, sua

justificativa e a delimitacdo de estudo.
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1.1. AREA DE CONCENTRACAO E LINHA DE PESQUISA

Desenvolvida no ambito do Programa de Pés-Graduacao em Design da Universidade Federal
do Amazonas (PPGD/UFAM), esta pesquisa esta concentrada na area Design, Inovacio e
Desenvolvimento Tecnolégico e na Linha de Pesquisa 1 do programa, Design, Comunicacgio e Gestao
de Projetos Visuais, que contempla o estudo das ferramentas do Design Grafico para o

desenvolvimento de materiais em diversos campos que envolvam a Comunica¢ao Visual.

1.2. MOTIVACOES DA PESQUISA

A transicdo dos estudantes do ensino médio para o ensino superior é um processo complexo
de adaptacdo. A maioria dos estudantes dessa fase escolar raramente tem contato com instituicées
de ensino superior, logo, ndo tem acesso a informagdes relevantes sobre o funcionamento das
universidades, as formas de ingresso nesse meio, as areas de estudo que podem escolher seguir e as
demais oportunidades e servigos que elas podem oferecer. Pinho et al. (2015) afirma que obter
informagdes sobre a infraestrutura e outros aspetos importantes da universidade faz com que o
estudante desenvolva estratégias que facilitam sua transicio a este ambiente, porém, muitas
instituicdes ainda ndo demonstram esse tipo de preocupacdo, e as informagdes basicas sobre o
funcionamento e a estrutura tanto dos cursos quanto das universidades sdo pouco divulgadas nas

escolas de ensino basico.

A Assessoria de Comunicacdo da Universidade Federal do Amazonas (ASCOM/UFAM),
responsavel pelo atendimento ao publico da Instituicao, recebe diariamente, por meio de seus canais
de comunica¢do, questionamentos de estudantes do ensino médio relacionados a diferentes
informagoes basicas sobre a Instituicdo, como formas de ingresso, cursos de graduagio disponiveis,
e até sobre valores da mensalidade, apesar de a Universidade ser publica e gratuita, o que evidencia
a falta de informagdes basicas em torno de assuntos importantes relativos ao futuro académico
desses estudantes. De acordo com Maria C. Lemos (2022), relagdes-publicas da UFAM, chegam até a
ASCOM, por meio das redes sociais, e-mails, telefone, diividas basicas, mas que mostram o quanto as
formas de ingresso da Ufam ainda ndo sdo de conhecimento amplo entre o publico de interesse, que
sdo os estudantes do ensino médio. A profissional afirma que muitos ndo entendem o que é uma
instituigdo federal de ensino, que é gratuita, e como proceder para acessar ao curso desejado. E
considerada, portanto, a criagdo de uma ferramenta inovadora que os aproximasse esse publico da

Universidade.
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1.3. CONTEXTUALIZAGCAO DO TEMA

Além de proporcionar entretenimento, os jogos tém sido estudados como solugio criativa
para a resolucdo de diferentes problemas. Medeiros (2019) explica que os jogos estdo alinhados com
o aprendizado, estimulam a cooperacdo e favorecem a imersao, trazendo os participantes para um
estado de pertencimento, e designers e gestores de marca tém a possibilidade de pensar em
estruturas ludicas para diferentes processos. “Os jogos servem como ferramenta de aprendizado,
simulacdo e participagdo, mas principalmente, tornam o processo colaborativo e com isso, rico em

ideias e possibilidades” (Medeiros, 2019, p. 63).

Uma categoria de jogos que vem sendo apresentada como forma de conhecer e enfrentar
desafios sociais sdo os jogos sérios, aqueles com propdsitos especificos, que viao além do
entretenimento, e que vém sendo utilizados para uma ampla gama de finalidades. Apresentam pelo
menos quatro caracteristicas gerais que destacam sua utilidade potencial: linguagem universal;
flexibilidade para explorar incertezas e complexidades; capacidade de facilitar o aprendizado e a
oportunidade que oferecem para a coleta oportuna de dados relevantes (Olejniczak et al. 2020). Além
disso, em um mundo onde as informacoes sdo excessivas e sdo provenientes de inimeros canais, os
jogos apresentam a possibilidade de se tornarem midias estratégicas customizadas aptas a inserir de
forma ladica e imersiva mensagens organizacionais importantes no universo dos publicos de

interesse (Martinuzzo, 2014; Fischer, 2022).

Desse modo, esta pesquisa propde a criagdo de um jogo sério de tabuleiro que promova uma
dindmica ludica nas escolas de ensino médio e que leve informag¢des importantes sobre a

Universidade Federal do Amazonas para estudantes desta fase de ensino.

1.4. IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

Os estudantes brasileiros considerados de baixa renda costumam expressar que nio se
sentem pertencentes a universidade, e sua falta de participagdo nos processos institucionais parece
estar relacionada a uma questdo cultural, sendo importante a promogao de atividades que reforcem
esse senso de pertencimento (Clem et al., 2022). O principal problema identificado na fase inicial da
pesquisa é que o conhecimento sobre a UFAM por parte dos estudantes de nivel basico nido se
apresenta como suficiente. Lemos (2022) acredita que seja necessario que a Universidade se torne
mais acessivel e préxima de seu publico de interesse, crie ferramentas e mecanismos para fazer este
publico conhecé-la melhor, bem como aumentar a quantidade de inscritos em seus processos

seletivos de ingresso. A comunicacdo entre a UFAM e estes estudantes ndo é frequente, o que pode
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causar menos acesso a informagdes relevantes sobre uma das principais instituicdes de ensino
superior da regido Norte do pais. Ndo sdo suficientes as atividades promovidas pela Institui¢do para
estes estudantes, fazendo com que tenham pouco contato com a Universidade. Além disso, o didlogo
sobre oportunidades oferecidas pelo ensino superior é esporadico, causando baixa motivacao e a

sensacdo de ndo pertencimento nesses estudantes para investir no seu futuro académico.

Levando em consideracdo a necessidade da criacdo de ferramentas inovadoras que possam
ser utilizadas para aproximar a Universidade Federal do Amazonas dos estudantes do ensino médio,
melhorar sua imagem organizacional perante eles, e captar novos talentos para a Instituicdo, o
problema desta pesquisa é: Como criar uma ferramenta lidica que promova uma interacdo entre a
UFAM e os estudantes de ensino médio do Amazonas de forma que esses obtenham informacgées

importantes sobre a Instituicdo de forma eficaz?

1.5. OBJETIVOS

Objetivo Geral: Desenvolver um jogo sério de tabuleiro que informe estudantes do ensino

médio sobre a Universidade Federal do Amazonas (UFAM).
Objetivos especificos:

 Realizar um estudo que sirva como base e auxilie na elaboragdo de um jogo sério analégico que

informe sobre a estrutura, os cursos, os servicos e as oportunidades oferecidas pela UFAM.

« Investigar de que forma os jogos sérios podem exercer a func¢do de ferramentas de inovagao social

e ferramentas estratégicas de comunicacao.

« Identificar na literatura os elementos essenciais que compdem um jogo e utiliz-los como itens para
analisar artefatos similares ao proposto pela pesquisa.

» Desenvolver um jogo de tabuleiro sobre a UFAM.

1.6. JUSTIFICATIVA

A educagdo em todos os niveis de formacdo traz beneficios econdmicos e sociais para os
individuos e para o pais habitado por eles. Com efeitos ainda mais expressivos, a educagao superior
tem forte influéncia na empregabilidade e na vantagem salarial dos brasileiros. No Brasil, quanto

maior o nivel de estudo, maiores sdo as oportunidades de emprego. O acesso ao mercado de trabalho
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para os brasileiros que possuem graduacao é de 86%, e o desemprego é maior entre os que nao
possuem ensino superior. Porém, mais de 65% dos jovens brasileiro com idade entre 18 e 24 anos
ndo fazem mais parte do sistema educacional, e apenas 21% dos jovens brasileiros, entre 25 e 34
anos, possuem ensino superior completo, média mais baixa entre os paises da América Latina (OECD,

2021).

Apesar da implementacdo de politicas de agdes afirmativas como a Lei 12.711, também
conhecida como lei de cotas, em 2012, e o programa de Apoio a Planos de Reestruturacao e Expansao
das Universidades Federais (REUNI), em 2007, que aumentaram significativamente o nimero de
estudantes no ensino superior do Brasil, o acesso a este nivel de escolaridade é marcado por um
conjunto de desigualdades que excluiram diversos grupos sociais de seu acesso (Miranda, 2022). De
acordo com o Censo Escolar da Educagdo Basica (Brasil, 2021), em 2020, 88% dos estudantes do
ensino médio eram matriculados em instituicdes da rede publica de ensino. Porém, apenas 69% dos
ingressantes no ensino superior presencial concluiram o ensino médio em escola publica, de acordo

com o Censo da Educacgdo Superior relativo ao mesmo ano (INEP, 2022).

Apesar de existirem programas de extensdo da UFAM que envolvam estudantes do ensino
médio, como, por exemplo, a “Casa da Fisica”, projeto que objetiva difundir o ensino de Fisica e
Matematica para estudantes da rede publica de ensino, no Amazonas, os estudantes de forma geral
tém o primeiro contato oficial com a UFAM no primeiro ano do ensino médio, por meio da inscri¢cdo
na primeira fase do Processo Seletivo Continuo (PSC), exame para ingresso na Universidade. Porém
essa interac¢do se limita somente a inscri¢do e a realiza¢do da prova, e os estudantes ainda tém nesta
fase poucas informagdes sobre a Institui¢cao, como ela funciona e sobre formas de ingresso, os cursos
oferecidos e projetos desenvolvidos, algo que pode causar baixa motivagdo na procura pelo ensino
superior na UFAM. Observou-se, entdo, a necessidade da criagdo de uma ferramenta inovadora que
possa ser utilizada para aproximar a Universidade dos estudantes do ensino médio, difundir
informag¢des importantes sobre ela e estimular a procura dos estudantes pela educag¢ido superior.
Também se percebeu a necessidade de um instrumento institucional que possa ficar de forma fixa

nas escolas para ser utilizado por funcionarios, professores e estudantes.

0 artefato proposto nesta pesquisa busca se apresentar como uma ferramenta de inovagio
social ao atender necessidades primdarias e basicas de seguranca dos individuos segundo Maslow
(1954), pois busca estimular a procura dos estudantes pela educagdo superior, para que no futuro
possam ter mais chance de estabilidade, de aquisicdo de recursos financeiros e de atendimento de
outras necessidades basicas. Além disso, busca entender necessidades secundarias, e de estima, pois

o0 jogo tem cunho social e interfere no reconhecimento e status dos participantes caso atinja seus

14



objetivos. E possivel identificar também a necessidade de realizagio pessoal, pois o jogo busca

estimular a criatividade e a capacidade de solucido de problemas (Bonfim, 1995; Maslow, 1954).

Além da justificativa social, a pesquisa também se fundamenta pelo fato de que toda
organizacio, seja ela publica ou privada, necessita de ferramentas que facilitem o didlogo com seus
publicos de interesse para manter um bom funcionamento e uma imagem positiva. Em uma era em
que as informacdes sdo abundantes, assim como os canais pelas quais sdo transmitidas, faz-se
necessario pensar em alternativas criativas para conectar-se com as pessoas. Por isso, esta pesquisa
pretende estudar os jogos analdgicos como midias estratégicas de comunicagao institucional para o
beneficio da Universidade. Outra vantagem da implementacdo da ferramenta proposta seria a
captacdo de novos talentos para compor a Instituicao, com a possibilidade de elevar cada vez mais a

qualidade e o prestigio da Universidade.

A opcdo pela utilizacdo de uma ferramenta analégica ao invés de digital se deu por alguns
fatores. Além da popularizacio de jogos analégicos, que pode ser observada pelo sucesso de vendas
no mercado do entretenimento, e do relacionamento social que uma partida proporciona aos
jogadores, separado do digital (Sax, 2017), que interagem entre si seja para competir ou para atingir
um objetivo em comum, poucos elementos inviabilizam os jogos analdgicos, que podem ser utilizados
independente do espaco fisico, da idade e das condi¢des de vida dos participantes (Medeiros, 2019).
Ou seja, sdo independentes de tecnologias digitais e estruturas fisicas mais complexas, sendo
necessaria somente uma superficie plana para sua utilizacdo. Como é possivel verificar na Figura 1, a
disponibilidade de internet é um recurso pouco presente nas escolas da educac¢do basica do estado

do Amazonas, com a proporg¢ao geral inferior a 60% (Brasil, 2021).

Il De 0.0 a300%
De 30,1 a 50,0%
De 50,1 a 70.0%
De 70,1 a 95,0%

Il De95,1a100,0%

Figura 1. Percentual de escolas da educagio basica com acesso a internet.
Fonte: Censo Escolar da Educagio Basica (BRASIL, 2021).
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A utilizacdo dos jogos analégicos como solugdo ludica para a falta de informacdo e falta de
contato entre os estudantes do ensino médio e as institui¢cdes de ensino superior pode se apresentar,
portanto, como uma alternativa positiva. Como resultado final esta pesquisa propde uma ferramenta
que tem a possibilidade de ser aplicada com facilidade por servidores da UFAM, funciondarios de
escolas, professores, pais e responsaveis ou até pelos préprios estudantes, que poderdo participar de

um momento ludico com o objetivo de conhecer a Universidade e dialogar sobre ela.

Esta pesquisa ainda se justifica pela contribuicdo cientifica aos estudos de design de jogos, jogos
sérios, jogos analdgicos, jogos de tabuleiro e comunica¢do institucional. Existe um ndmero
consideravel de pesquisas que tratam sobre design de jogos, porém, sio um pouco mais escassas
quando se trata do design de jogos analdgicos. Ndo foram encontrados trabalhos que propdem o
design de jogos sérios analégicos com a finalidade especifica proposta por esta pesquisa, ou seja,
como ferramenta informativa a ser utilizada por uma instituicdo de ensino superior para se
comunicar com estudantes do ensino médio, o que a torna ainda mais relevante para as areas de

design e de comunicagao.

1.7. DELIMITACAO DO ESTUDO

Para buscar parametros que possam ser aplicados no desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro com conteddo e elementos visuais que representem positivamente a Universidade Federal
do Amazonas, esta pesquisa se delimita ao estudo dos jogos sérios, jogos analdgicos, jogos de
tabuleiro, comunicagdo institucional, e ao estudo da aplicacdo de metodologias de design de jogos

para o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro.
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CAPITULO 2

Referencial
Teorico

Neste capitulo se faz uma revisao bibliografica acerca dos temas
que servirdo como base para fundamentar a pesquisa e a
construcdo do artefato proposto por ela. Inicia-se com uma
introdugdo sobre a presenca dos jogos na sociedade, com enfoque
especial nos jogos de tabuleiro. Também é abordada a tematica
jogos sérios e sua possivel conceituacdo como ferramentas
estratégicas de inovagdo social e de comunicac¢do institucional.
Realiza-se ainda uma revisdao sobre o tema design de jogos e
metodologias para o desenvolvimento de jogos sérios analdgicos.
Por fim, sdo reunidas informagdes sobre Universidade Federal do
Amazonas (UFAM), tema do artefato proposto por meio desta
pesquisa, focando no interesse dos possiveis ingressantes dos
cursos de graduagdo e em informacdes relevantes para o

desenvolvimento do jogo.
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2.1. JOGOS: DEFINICAO E FUNCOES NA SOCIEDADE

Os jogos sdo mais antigos do que a maioria das pessoas pode pensar. Em 1949, o historiador

e linguista holandés Johan Huizinga (1949) criou o termo Homo Ludens, afirmando que o jogo é algo

inato ao homem e até mesmo aos animais, encaixando-se em uma categoria absolutamente primaria

da vida, anterior a cultura, tendo-se a prépria cultura evoluido dele. Afirmou também que, mesmo

em suas formas mais simples, trata-se de mais do que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo

psicoldgico, ultrapassando os limites da atividade puramente fisica (Huizinga, 2014). O autor

identifica a experiéncia ludica nas grandes atividades arquetipicas da sociedade humana, como por

exemplo no caso da criacdo da linguagem, pois por detras de toda a expressdo abstrata estd uma
metafora, e toda metafora é um jogo de palavras.

0 jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos e

determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,

mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de

um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da 'vida
cotidiana’ (Huizinga, 2014, p.33).

Salen e Zimmerman (2012) definem jogo como um sistema em que os jogadores se envolvem
em um conflito artificial, definido por regras, que implica em um resultado quantificavel. Esta
conceituacao se aplica a todos os tipos de jogos, desde os eletronicos até aqueles de saldo e esportes.
Schuytema (2008) explica um game como uma série de processos que leva o jogador a um resultado.
Mais especificamente, estabelece como uma “atividade lidica composta por uma série de agdes e
decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam em uma condi¢cdo final”
(Schuytema, 2008, p.7). Em sua delimitacdo, um jogo sé existe quando as decisdes tomadas em uma

partida sdo misturadas com um contexto interessante, focadas em um objetivo e limitadas por regras.

Além de sua fungao ladica, oferecem uma maneira menos ameacgadora de explorar e explicar
questdes complexas para a sociedade. Johnson (2016) rememora que mesmo aqueles comuns tém
ha muitas décadas sido usados como metaforas para esclarecer processos socioecondmicos mais
complexos, exemplificando com o fato de que, no século XIII, o monge dominicano Jacobus de Cesolli
usou o xadrez como metafora para explicar mudangas significativas na governanca europeia, tendo
seu livro sobre o tema sido ultrapassado em popularidade apenas pela Biblia, no século XV (Johnson,
2016). Mesmo que os jogos ndo sejam a primeira e nem a Unica op¢do para administrar questdes
sérias de participagdo civica, eles abrem novas possibilidades de engajamento e contribuem para a
diversificacdo de métodos e ferramentas disponiveis para os facilitadores desses processos. Os
agentes que planejam solucdes para questdes complexas reconhecem o valor e os beneficios dos seus
para auxiliar, desencadear discussoes em grupo e ilustrar e apoiar processos de tomada de decisao

(Ampatzidou et al, 2018). Rocha (2018) relata que eles possibilitam a exploragio de espagos
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imaginarios e a manipulacdo de sistemas simbolicos, portanto, os jogadores criam opinides ao
interagir com eles, formando pensamento critico. A autora afirma que eles sdo artefatos culturais
expressivos, com a capacidade de persuadir e de criar significado, podendo resultar em mudancas

sociais a longo prazo (Rocha, 2018).

Estudos mais recentes identificam os jogos como tendo objetivos mais complexos e especificos.
Medeiros (2019) explica que estdo alinhados com o aprendizado, pois estimulam a cooperacio e
favorecem a imersao, trazendo os participantes para um estado de pertencimento aquilo que esta
sendo abordado. Designers e gestores de marca, por exemplo, tém a possibilidade de pensar em
estruturas lddicas para diferentes processos, pois podem servir como ferramenta de aprendizado,
simulagdo e participacdo, e, mais importante, tornam processos colaborativos e rico em ideias e
possibilidades (Medeiros, 2019). As pesquisas nesta area oferecem uma imagem interdisciplinar que
inclui uma variedade de profissdes e sugerem que os jogos respondem as necessidades das

institui¢des governamentais, da industria e dos individuos (Klabbers, 2018).

2.1.1 Jogos de Tabuleiro

Apesar de serem classificados em diversas categorias, podemos dividir os jogos em duas
realidades: os digitais e os anal6gicos. Medeiros (2019) aponta que, enquanto os digitais necessitam
de uma plataforma especifica para seu uso, poucos elementos inviabilizam os analégicos. “Os jogos
analégicos compreendem alguns aspectos dos jogos atuais, que podem ser jogados por pessoas de
qualquer idade, independentemente do sexo e das condi¢cdes de vida, em espagos abertos ou
fechados, pequenos ou grandes, em movimento ou ndo” (Medeiros, 2019, p. 58). Os analégicos em
sua maioria independem de tecnologias digitais e estruturas fisicas complexas, normalmente jogados

em uma mesa ou superficie plana, como jogos de tabuleiro, de carta ou de dados.

Também conhecidos como jogos de mesa, ou, em inglés, table games, os jogos de tabuleiros
estiveram presentes desde as mais antigas civilizacdes. Apesar de ndo haver estudos conclusivos
quanto a origem do primeiro jogo de tabuleiro, Lopes (2013) informa que o exemplar mais antigo a
ser exposto do artefato trata-se de um descoberto em Abidos, no Egito, e datado ao periodo pré-
dinastico, anterior a 3100 a.c. O jogo Senet (Figura 2), datado de 2500 a.C., também foi encontrado
por diversas vezes em diferentes locais no Egito, sendo assim considerado popular e utilizado por
pessoas de diferentes classes sociais. Varios outros artefatos similares foram encontrados ao longo
da historia, com diferentes mutagdes, mas, basicamente, com a mesma esséncia. O autor reforca que

jogos de tabuleiro se baseiam nas vivéncias e nos habitos da sociedade para criar espacgos lidicos e
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de distracdo, apropriando-se de temas ou a¢des que correspondem ao dia a dia dos individuos, mas
oferecendo a oportunidade de viver uma realidade ligeiramente diferente. Os jogos de tabuleiro
podem ser examinados de modo a estudar as caracteristicas socioculturais do contexto do qual

derivam (Lopes, 2013).

Figura 2. Jogo Senet (1390-1353 a.C.).
Fonte: Museu do Brooklyn, Charles Edwin Wilbour Fund (2014).

Atualmente, apesar do constante avango do mercado de jogos digitais, a demanda dos
analdgicos continua popular entre criangas, jovens e adultos. Ao estudar o presente e futuro dos
objetos analégicos na cultura e na sociedade em geral, David Sax (2017) concluiu que a industria de
jogos de tabuleiro nunca esteve em risco de desaparecer diante da competi¢do digital, ao contrario
do que aconteceu com outros objetos analégicos como a correspondéncia em papel e os discos de
vinil. O autor aponta que tanto as vendas quanto a relevancia cultural desses jogos tém crescido a
cada ano devido a sua natureza inerente analdgica e a necessidade social que preenchem, pois criam
um espaco social separado do digital, e muda a forma como os jogadores se relacionam durante uma
partida, pois precisam trabalhar juntos para criar uma ilusdo de jogo, atingindo diferentes niveis
cognitivos e levando a uma experiéncia mais rica. Um dos mais populares jogos de tabuleiro do
mundo, o Catan, por exemplo, ja possui diferentes versdes digitais, mas estas nunca chegaram a ser
tdo populares quanto a versdo de papeldo, pois esta cumpre um papel fundamental de promover
intera¢des humanas (Sax, 2017). De acordo com a ICv2 (2021), revista especializada no setor de jogos
e cultura pop, a venda de jogos de tabuleiro nos Estados Unidos e Canada cresceu em 19% no ano de
2020, atingindo um total de 435 milhdes de délares. No Brasil, conforme a revista Forbes (2019),

somente no ano de 2019 o setor de jogos de tabuleiros modernos foi responsavel por cerca de 665
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milhdes de reais do faturamento da industria de brinquedos do pais, e 28% da populagio utilizou
jogos de tabuleiro. Globalmente, esta industria langa 5 mil titulos por ano, e estima-se que chegara a

atingir o marco de 21,5 bilhdes de délares no ano de 2025 (Grand View Research, 2019).

Figura 3. Jogo Settlers of Catan.
Fonte: www.catan.com.

Além do sucesso comercial, a consolidagdo dos analégicos também ¢é evidenciada pelas
inimeras comunidades que vém se formando em torno dos jogos de tabuleiro tanto em ambientes
on-line, a exemplo dos féruns de discussio e canais do Youtube especializados, como em ambientes
off-line, como no caso de eventos, convengdes e cafés e bares tematicos, também conhecidos como
“luderias”, que se propdem a reunir entusiastas no assunto para jogar e discutir sobre os analdgicos.
E fato que os jogos digitais tomaram o mundo nas tltimas décadas, porém, os jogos de tabuleiro
continuam se apresentando como artefatos proficuos na sociedade, sejam eles utilizados para

entretenimento, para socializacdo ou para outros fins especificos, a exemplo dos jogos sérios.

2.2.JOGOS SERIOS

Para além do lazer e entretenimento, os jogos tém sido utilizados por diversos anos como
ferramenta para alcangar fins especificos. Ao estudar sua aplicagdo em politicas publicas, Olejniczak
et al. (2020) definiram os jogos sérios como analédgicos ou digitais, utilizados dentro de um espago
bem definido e com um propésito primdrio claro, diferente de entretenimento, projetando
intencionalmente sua experiéncia para a realidade. O propoésito e a forma de transferéncia da
informacdo que se deseja passar sdo determinados pela pessoa ou pela organizacdo que aplica o

artefato. Os jogos sérios apresentam um método promissor para capturar dados oportunos sobre
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como as pessoas realmente se comportam, ndo somente como elas declaram. Esta medicdo pode ser
feita antes, durante e ap6s a partida (Olejniczak et al., 2020). A utilizacdo dos jogos sérios apresenta
motivacdes para encorajar a aprendizagem, podendo ser especialmente util para aumentar a

compreensao, enquanto seu aspecto de socializacdo pode contribuir para a inclusao.

Os jogos sérios representam atualmente um segmento crescente do mercado. Até 2025, o
mercado deste segmento ultrapassarda 9,17 bilhdes de ddlares em receitas, com uma taxa de
crescimento anual de 19,2% (Allied Market Research, 2019). Embora o mercado e a industria de
jogos de lazer fornecam a base para a disseminacdo mundial da cultura de jogos, dos géneros, das
plataformas e ferramentas disponiveis para desenvolvé-los, é o crescente desenvolvimento e uso
para fins especiais e para o uso sério que fornece uma contribui¢do importante para a inclusio social.
Estdo sendo usados cada vez mais como um termo geral para incluir seu uso na educacgdo,
treinamento, satide, bem-estar, publicidade e comunicagdo e varios campos de educagdo nio formal

(Stewartetal. 2013).

Ao revisar como os pesquisadores refletem sobre o impacto dos jogos sérios, Mayer et al.
(2016) detectaram a presenca de pelo menos quatro objetivos principais: 1) Como
ferramenta/terapia: usados para uma ampla gama de finalidades, como, por exemplo, terapia,
educacdo, saude, tomada de decisdo e treinamento; 2) Como inovagdo criativa: levando em
consideracdo que os jogos sdo cercados por inovagao tecnoldgica, criatividade e outros processos que
geram vantagem competitiva em design, producdo e organizacao, sdo vistos como parte da mudanca
evolutiva e como um fator significativo na competicao entre nagdes, regides, empresas e individuos;
3) Como forma de persuasio: podem ser vistos como um novo meio de comunicagdo poderoso e um
meio ainda mais eficaz de persuasio e retérica, podendo ser usado para vender produtos ou servigos,
como os advergames e jogos de branding, bem como para efetuar mudangas no comportamento
social, como por exemplo, para a prevencao de bullying. 4) Como forma de auto-organizagio: os jogos
podem afetar as maneiras pelas quais as pessoas se organizam e interagem na vida cotidiana, seja na
vida social, politica, cultural, ou no trabalho, como, por exemplo, na organizacao de crowdsourcings

para responder questdes cientificas (Mayer et al., 2016).

Drummond et al. (2017) explicam que, para desenvolver jogos sérios motivadores, é preciso
encontrar um ponto de equilibrio onde as motivagdes intrinsecas e extrinsecas dos usuarios podem
convergir. Para aumentar sua eficacia de aprendizagem, devem ter com base uma estrutura derivada
da ciéncia cognitiva denominada quatro pilares da aprendizagem: atencdo, aprendizagem ativa,

feedback e consolidagao, descritos no Quadro 1 (Drummond et al., 2017).

QUADRO 1 - Os quatro pilares da aprendizagem para aumentar a eficacia de jogos sérios
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IMPLICACOES PARA O IMPLICACOES PARA A

AP};IEQEEZSA?}EEM OBJETIVOS DESENVOLVIMENTO DE IMPLEMEN’leCAO DE JOGOS
JOGOS SERIOS SERIOS
Promover estratégias que Os aplicadores devem discutir
Selecionar informagdes ajudam a selecionar com os jogadores no final da
ATENCAO relevantes. Manter o foco no informagdes relevantes sessdo, a fim de garantir que
jogo sério (modelagem, feedback, eles identificaram as
ferramentas virtuais) informagdes relevantes
Promover a interatividade ao
APRENDIZAGEM | Estar envolvido durante a invés de transmitir o contetido < 1z
. . Ndo ha
ATIVA aprendizagem por meio de texto ou

explicagdo em dudio

Os aplicadores podem relatar

FEEDBACK Av.ahfe\r alacuna entre o Promover o uso clefeed.back o desempenho dos jogadores
objetivo e o desempenho que trate da tarefa realizada . = : L
no final da sessao de jogo sério
Promover a repeticdo de =
= Alcangar a memoria de longo interacdes com contetido de Promove a educagdo com
CONSOLIDACAO . . varias sessdes de treinamento
prazo aprendizagem importante

e varios métodos educacionais

dentro do jogo

Fonte: Elaboragédo prépria, com base em Drummond et al. (2017).

Os jogos sérios sdo uma pratica utilizada em diferentes areas. Wilkinson (2016) afirma que
se tornaram um meio legitimado para educacio, saude e mudanca social. O campo de estudo tornou-
se cada vez mais interdisciplinar, comegando com origens simples, na convergéncia de modelagem
computacional e aprendizagem baseada em jogos ndo digitais, agora o campo é um nexo para varias
outras disciplinas. A pesquisa na area estd comecando a moldar as praticas dos contextos em que sdo
usados (Wilkinson, 2016). Além do uso para aprendizagem e educacdo, tem-se deliberado cada vez
mais sobre sua a eficacia para a mudanca social e outros propdsitos considerados sérios. Existem
jogos que apoiam o aprendizado de educacdo civica a fisica, de habilidades de empatia a fatos
matematicos. Os jogos sérios estdo sendo usados para ensinar procedimentos cirdrgicos, para
aumentar a conscientizacdo sobre questdes globais, como violéncia doméstica e opressdo, e para

praticar como falar com veteranos de guerra que sofrem de estresse pds-traumatico (Schrier, 2016).

Por meio de uma revisao literaria sobre jogos de empresas e criatividade, Rosa et al. (2019)
chegaram a conclusdo de que os jogos sérios apresentam 6timos resultados e tendem a ter um
desempenho positivo na capacidade de aprendizagem das pessoas, estimulando caracteristicas
sociais e cognitivas, pois seja individualmente ou em grupo, o processo para atingir seus objetivos
permite imersdo e engajamento, e os participantes exercitam diferentes habilidades, como tomada
de decisdo, comunicacio e criatividade. E importante, portanto, focar no objetivo, na forma como os
jogadores irdo interagir e no resultado esperado da experiéncia, pois o tipo escolhido deve

corresponder aos objetivos dos moderados (Rosa et al.,, 2019).

Os jogos sérios fornecem uma maneira para as partes interessadas se envolverem e

compreenderem os problemas e restricdes em um sistema do mundo real, mas, para isso, requer um
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aspecto de jogo, simulagdo e aprendizado em medidas quase iguais, pois combinar estes itens, sem o
aspecto da aprendizagem, resulta somente em jogos de simulacdo que sdo puramente para

entretenimento (Akhtar et al., 2020).

Jogos sérios podem oferecer uma maneira interativa de aprender sobre uma ampla gama de
questdes sociais, porém, como expressa Sharma (2020), ndo basta simplesmente produzir um
artefato com foco em uma questdo social generalizada, pois é preciso que os desenvolvedores
invistam em principios de design de jogo adequados, como experiéncia do usudrio, foco em elementos
de imersao e melhoria da interface. Além disso, os desenvolvedores devem conduzir uma pesquisa
aprofundada sobre o assunto em si para que ndo haja oportunidades perdidas ou informacdes
erradas transmitidas por meio dele. Um forte design narrativo e um enredo podem induzir uma
resposta persuasiva dos jogadores, com a possibilidade de ser mais fortalecida por elementos de
design de nivel que refletem a arquitetura tradicional e os estilos de constru¢do de um determinado

pais ou cultura (Sharma, 2020).

Apesar da variedade de defini¢gdes e terminologias relacionadas aos jogos sérios, Hawthorn
etal (2021) acreditam que a maneira como ¢ utilizado é mais importante do que a sua rotulagdo, pois
a seriedade pode vir do contexto em que é jogado, ndo necessariamente do género, do propdsito
designado ou da natureza do jogo em si. Muitas vezes, esta associada ao criador, designer ou
facilitador do jogo. Os jogos sérios tém se mostrado eficazes na promog¢ado do engajamento do cidadao
e da interacdo social, mas, para que haja uma intera¢do social significativa, os designers de jogos
devem levar em consideracdo as preferéncias, as necessidades e os requisitos dos jogadores, dando
atencdo também ao comportamento lidico com o ambiente e com as outras pessoas ao seu redor

(Fonseca et al, 2021).

2.2.1 Jogos Sérios como ferramenta de Inovacao Social

A populagdo mundial passa diariamente por diversos desafios sociais, e a busca por solugdes
inovadoras para ameniza-los tem sido tema de discussdes por muitos anos. Porém, mudancas sociais
ndo sdo introduzidas facilmente. Ainda em 1970, James B. Taylor (1970), apds trabalhar alguns anos
no campo de pesquisa interdisciplinar, deparou-se com algumas questdes que considerou
desafiadoras. Entre elas estava a utilizacao da pesquisa na comunidade, e como a mudanca pode ser
introduzida e mantida, levando em consideracio os desafios impostos pela cooperacdo
interdisciplinar. Segundo o pesquisador, a inovagdo é um fendmeno socioldgico e psicolégico,

portanto, é importante analisar a forma como as inven¢des sociais podem ser adaptadas,
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independentemente de seu mérito cientifico presumido. A pesquisa social aplicada deve gerar
melhores formas de acdo, novas maneiras de fazer as coisas e novas invengdes sociais, que deveriam

ser testadas e comercializadas (Taylor, 1970).

Mesmo que os diagnosticos de cada um desses problemas sejam diferentes, a inovagio social
é um dos conceitos que surgiram como forma de ameniza-los. A inovagdo social é considerada uma
forma de responder aos problemas sociais por meio da mobilizacdo da criatividade para desenvolver
solu¢des e fazer o melhor uso de recursos escassos para a resolucido de problemas (Avelino et al.,
2019). Os estudiosos da inovagdo abordam a inovacdo social conceitualmente como novas
tecnologias sociais que criam valor social (Van der Have e Rubalcaba, 2016), representando uma
resposta a um problema ou uma necessidade humana ou a um valor compartilhado, fruto de uma
colaboracdo entre diversos atores, atividades interpessoais ou interagdes sociais para atender a um
ou mais objetivos comuns (Correia et al., 2018). Tem seu campo fundamentado na criacdo de
solucdes as necessidades sociais e é impulsionada por agentes que se organizam sob os mais
diferentes tipos juridicos, sendo considerada por gestores como uma nova dimensdo para a

estratégia e o planejamento nas organizac¢des (Andrade et al., 2021).

A existéncia, o processo e os resultados benéficos da inovacdo social vém sendo
documentados por estudiosos por muitos anos, havendo um interesse académico e publico. Porém,
apesar de ndo ser um conceito novo, tendo sua raiz socioldgica datada do final do século XIX, foi pouco
utilizado até o século XXI (Gentil et al, 2019). A pesquisa nesta drea tem sido criticada por ser
fragmentada e ndo cumulativa, pois os estudos iniciais acerca do tema foram feitos esporadicamente
e com sua conceituacdo com uma pluralidade de defini¢des. Pensando nisto, Van der Have e
Rubalcaba (2016) realizaram analises bibliométricas a respeito das pesquisas em torno do tema e
chegaram a conclusao de que o campo da inovagao social estd fundamentado em quatro comunidades
intelectuais distintas que surgem por meio de um processo de difusdo organizado: a psicologia
comunitdria, a pesquisa de criatividade, os desafios sociais e o desenvolvimento local. Suas principais

caracteristicas podem ser visualizadas no Quadro 2.

QUADRO 2 - Estrutura de organizagdo da pesquisa em Inovagdo Social (IS)
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COMUNIDADES = < PRINCIPAIS
INTELECTUAIS DA IS VISAO BASICA DA IS PRINCIPAIS TEMAS-CHAVE RESULTADOS
PSICOLOGIA Est;atleglas 51s.tetma;1ca.s ou Gestdo de recursos ecologicos e Mlltdangas nos
COMUNITARIA modelos para introduzir naturais, entre outros sistemas sociais e
mudangas nos sistemas sociais comportamentais
Processo criativo de geragdo de Empreendedorismo Novas relagdes sociais
SLSLIE DL I5; novas ideias sobre res ponsabilidade so'cial ou mudan (;a na
CRIATIVIDADE organizagao social para atender a P . dane .
o corporativa, entre outros organizagdo social
um objetivo comum
. Sustentabilidade, meio Transi¢coes de regime
Solugdes inovadoras para ambiente e sadde; aliangas sociotécnico; Solugdes
DESAFIOS SOCIAIS desafios sociotécnicos ou . s ’ ¢ P ! ¢
. intersetoriais; especificas
problemas sociais . .
empreendedorismo social
Satisfazer as necessidades e
humanas por meio de uma Governanga e institui¢des;
DESENVOLVIMENTO . inclusdo e empoderamento dos | Coesdo social e
mudanga nas relagdes entre as 1o ~
LOCAL . - . cidadaos; questdes urbanas e mudang¢a
comunidades civis locais e seus DR
- . regionais
6rgios governamentais

Fonte: Elaboragio prépria, com base em Van der Have e Rubalcaba (2016).

A inovacdo social é considerada um fenémeno multinivel e, portanto, cada uma das
comunidades intelectuais identificadas por estes autores poderia ser explorada por pesquisadores
em estudos de inovacdo, porém, é possivel concluir que elas compartilham dois elementos
conceituais centrais: 1) mudangas nas relagdes sociais, sistemas ou estruturas; e 2) o fato de que tais
mudancas atendem a uma necessidade ou um objetivo humano compartilhado ou resolvem um
problema socialmente relevante. Logo, qualquer tentativa de criar uma definicdo abrangente para o

campo deve ser baseada nesses dois componentes comuns (Van der Have e Rubalcaba, 2016).

Pue et al. (2016) caracterizaram a inovag¢do social como um processo que engloba o
surgimento e a adog¢io de estratégias socialmente criativas que reconfiguram as relagdes sociais para
concretizar um determinado objetivo social. Para isso acontecer, um ou mais empreendedores
sociais devem conceber uma estratégia criativa para colocar em pratica uma ideia que reconfigura a
abordagem da sociedade para um determinado problema social (Pue et al., 2016). A inovagdo social
€ uma forma de mitigar os problemas sociais, resultando em solugdes novas ou melhoradas para uma
comunidade especifica, mas, além disso, entendem as rela¢des entre os diferentes atores, instituicdes
e o contexto social onde as iniciativas estdo inseridas, mostrando-se como um processo essencial

para a evolucdo da sociedade e da busca de alternativas sustentaveis para o bem-estar coletivo

(Agostini et al., 2017).
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Um novo paradigma de inovacdo social pode ser definido como uma solugdo nova e
inovadora que pode ser incorporada em produtos, processos e servicos com o intuito de atender as
necessidades sociais, econdmicas e tecnolodgicas e para melhorar a qualidade e quantidade de vida
das pessoas (Jali e Ariffin, 2017). Busca a promog¢ao da transformacao social, participacao e inclusao
dos menos favorecidos na sociedade por meio do empoderamento, pois quanto mais difundidas e
promovidas forem as inovagdes sociais, maior desenvolvimento e equidade social havera para o pais

que as recebe (Cordeiro, 2019).

De forma geral, o que pode ser identificado comum na conceitua¢do dos pesquisadores é que
a inovac¢do social é uma resposta criativa e diferenciada a uma situacdo social considerada
insatisfatoria. Gentil et al. (2019) exemplificaram que a inovagao social resulta da cooperagio entre
diversos atores, em um processo coletivo de aprendizagem e criacdo de conhecimento, como também
ha possibilidade de ser organizacional. E possivel se manifestar em algo tangivel, como uma
tecnologia, um servigo ou um produto para gerar a¢io ou intervengdo com o objetivo de modificar as
relacdes sociais, promover a inclusao e a coesdo sociais (Gentil et al, 2019). A partir disso, passa-se a

pensar na possibilidade da utilizacdo dos jogos sérios como uma tecnologia, produto ou servigo

possivel de gerar impactos de inovagdo social.

Para melhor investigar as caracteristicas e tendéncias da rea de jogos sérios e para verificar
se 0s conceitos e objetivos de inovagdo social podem ser identificados em jogos sérios reais, serdo
apresentados a seguir quatro exemplos de jogos criados com o propésito de resolver ou amenizar
problemas sociais, apontado suas principais caracteristicas, criadores e objetivos. Esses jogos foram
escolhidos porque foram desenvolvidos e aplicados com a inten¢do de resolver ou amenizar
problemas sociais, possibilitando comparar seus propositos com temas recorrentes de estudo da
inovagao social. Decidiu-se também analisar jogos analégicos e digitais, para explorar o tema em
diferentes midias. Os jogos foram encontrados em artigos cientificos, e o foco foi identificar suas
caracteristicas, origem, desenvolvedores e, principalmente, seu principal objetivo com a
implementacdo do jogo. Para encontra-los, foram utilizadas combinag¢des de busca com palavras-

» o« » o«

chave como “serious game”, “social innovation”, “social change”, “board game” e “digital game”.
a) “Good Shrimp Farming”: criacao responsavel de camardoes (Vietna),

A criacdo de camardes no delta do Mekong, no Vietn3, contribui para o desenvolvimento
socioecondmico regional, mas tende a ter um impacto ambiental negativo, pois reduz a area do
mangue, aumenta as doengas no camardo e marginaliza os pequenos proprietarios. Para tentar
influenciar a opinido, o conhecimento e o comportamento dos carcinicultores da regido, Bosma et al.

(2020) desenvolveram o jogo sério de tabuleiro chamado “Good Shrimp Farming”, que simula os
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quatro principais sistemas de cultivo de camarao no delta, apresentando os riscos e as vantagens de
cada um. Esperava-se que o jogo modificasse a percepgdo dos criadores de camario sobre o risco de

surtos de doengas em camardes e sobre a importancia dos manguezais.

Apos diferentes partidas do jogo com os criadores de camario, os pesquisadores avaliaram
como a jogabilidade influenciou os jogadores por meio da coleta de dados durante e apds as jogadas.
Os carcinicultores relataram ter aprendido sobre os riscos do sistema de monocultura intensiva de
camardo e as vantagens de se utilizar sistemas hibridos, ou seja, que impactam somente metade dos
mangues. As avaliagdes mostraram que os participantes adotaram as inova¢des mais rapidamente e
intensificaram praticas melhores de realizar seus trabalhos. Os pesquisadores concluiram, portanto,
que os jogos sérios de tabuleiro tém a capacidade de criar oportunidades de aprendizagem social e
alcangar de grupos nem sempre faceis de alcancar, pois possibilitaram a transferéncia de
conhecimentos e habilidades aos carcinicultores e desenvolveram seu pensamento critico (Bosma et

al,, 2020).

Figura 4. Jogo Good Shrimp Farming.
Fonte: ALEGAMS Policy Brief (2018).

b) “Orbit Rescue”: prevengao de abuso sexual infantil (Australia)

"Orbit Rescue” é um jogo sério para computadores e smartfones que faz parte do programa
de prevencdo de abuso sexual infantil Orbit, criado pelo laboratéorio de pesquisa Engage, da
University of the Sunshine Coast (USC), na Australia. Com tema espacial, o jogo tem como objetivo
oferecer, de forma pratica, informagées importantes sobre o abuso sexual infantil a criancas de 8 a
10 anos, como o que fazer em caso de abuso e estratégias para evita-lo por meio do reconhecimento

do comportamento predatorio, utilizando uma abordagem positiva e pratica baseada em evidéncias
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e ensinando praticas de seguranca. O programa possui parceria com a Unidade de Protecdo a Crianca
do Servigo de Policia de Queensland, cujas informagdes proporcionaram realismo e relevancia para
as experiéncias propostas. O jogo procura incentivar nas criancas o desenvolvimento de

relacionamentos, confianga, bem-estar, valor préprio, estima e seguranga (Orbit, 2021).

Um estudo conduzido por Jones et al. (2020) sobre o jogo avaliou 139 crian¢as de uma escola
primdria em Queensland, que foram divididas em grupos de estudantes que jogaram ou nao o Orbit
Rescue. Utilizando o questionario australiano de conhecimento infantil sobre abuso sexual
denominado CKAQ-R-III, aplicado antes e depois da utilizacdo da ferramenta, descobriu-se que as
criancas que utilizaram o artefato aumentaram significativamente suas pontuagdes, enquanto as que
ndo jogaram ndo obtiveram melhoria na pontuagdo. De acordo com os pesquisadores, o estudo
mostrou a forca de uma abordagem de jogos sérios para o ensino sobre a prevencdo do abuso sexual

infantil nas escolas e como conseguem impactar na aprendizagem dos estudantes.
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Figura 5. Jogo Orbit Rescue.
Fonte: Orbit (2021).

c) “Bow River Sim”: gerenciamento de recursos hidricos limitados (Canada)

Em 2017, o Alberta Environment and Parks (AEP), departamento responsavel pelo meio
ambiente e parques da provincia de Alberta, no Canad4, desenvolveu um jogo sério digital chamado
Bow River Sim com o objetivo de ajudar o usuario a entender o modelo de gerenciamento de recursos
hidricos implantado pelo departamento e a visualizar as implica¢des, impactos e processos sociais
que ocorrem quando a agua em uma bacia hidrografica é um recurso escasso. O jogo simula as

tomadas de decisdo para o gerenciamento de dgua na bacia hidrografica Bow River, com base na
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maximizag¢do dos beneficios sociais, econdmicos e ambientais, enquanto gerencia o abastecimento de
agua limitado. Apresenta uma forma de melhorar o engajamento e o aprendizado dos seus
participantes em um processo de planejamento de gestdo de agua, apresentando um poderoso
modelo de alocagdo de recursos hidricos reais, com a incorporacao de jogabilidade e feedback visual.
0 jogo se mostra promissor para uso por uma variedade de usuarios, como profissionais, estudantes,

tomadores de decisdes relacionadas a agua, e operadores de barragem (Akhtar et al., 2020).
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Figura 6. Jogo Bow River Sim.
Fonte: Alberta Environment (2018).

d) “Rise Up”: luta pela justica social (Estados Unidos)

Criado pela organizacdo Tesa Collective, de Massachusetts, nos Estados Unidos, “Rise Up” é
um jogo de tabuleiro cujo objetivo é desenvolver nos participantes o pensamento critico, a
construcdo de estratégias e habilidades taticas para aprimorar o movimento de luta pela justi¢a social
no mundo real. Neste jogo, todos os participantes estio no mesmo time e embarcam em uma jornada
colaborativa para estimular o movimento social e lutar contra problemas sistémicos, tragando
estratégias criativas sobre as agdes que cada movimento pretende alcangar, como, por exemplo, criar
videos virais, liderar marchas e construir aliangas. De acordo com seus criadores, tem o potencial de
inspirar sobre a mudanga social para tornar o mundo melhor e ensinar habilidades taticas para
alcancar este objetivo. Rise Up possui um tabuleiro de dupla face com dois jogos diferentes: um de
estratégia para jogadores experientes e um com regras mais simples, para jogadores mais novos e

com configuragdes educacionais.
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Figura 7. Jogo Rise Up.
Fonte: Tesa Collective (2017).

Os jogos sérios parecem responder em parte aos questionamentos de Taylor (1970), que
ainda naquela época se questionava sobre maneiras de introduzir e manter mudancas em uma
comunidade apesar dos desafios impostos pela cooperagio interdisciplinar. O autor menciona que a
pesquisa social aplicada deve gerar melhores formas de a¢do e novas invengdes sociais, que deveriam
ser testadas e comercializadas. Esta dinAmica pode ser observada na criagido dos jogos sérios, que,
como mostrado nos quatro exemplos citados anteriormente, surgem a partir de pesquisas, sdo
criados com o objetivo de implantar uma inovagao para resolver problemas sociais, e sdo testados

para avaliar sua eficacia.

E possivel observar que os artefatos mencionados podem ser diretamente relacionados com
os temas recorrentes em inovacgao social, citados nesta se¢ao por meio da estrutura de organizagao
da pesquisa em inovacdo social elaborada por Van der Have e Rubalcaba (2016) e dos conceitos
descritos por Agostini et al. (2017), Jali e Ariffin, (2017), Cordeiro (2019) e Gentil et al (2019). Esta

relagdo foi exposta no Quadro 3.
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QUADRO 3 - Temas de inovagdo social presentes nos jogos sérios estudados
(¢{0]0)))

TEMAS RECORRENTES EM INOVACAO SOCIAL SHRIMP R(:EP;EIJE BOV\éIlleI[VER RISE UP
FARMING

Gestdo de recursos ecolégicos X X
Mudangas nos sistemas sociais e comportamentais X X X
Responsabilidade social X X X X
Solugdes para desafios sociotécnicos X
Questdes urbanas e regionais X X
Inclusdo e empoderamento dos cidaddos X X X X
Satisfazer necessidades humanas X X X X
Alternativas sustentaveis X X
Empreendedorismo social X
Necessidades econdémicas X X X
Mudanga nas relagdes entre comunidades X X X X
Questdes de satde X

Fonte: Elaboragao proépria (2021).

Todos os artefatos apresentados exibem caracteristicas que se alinham tanto aos conceitos
de jogos sérios quanto de inovagdo social. O “Good Shrimp Farming” apresentou dez dos doze temas
recorrentes no estudo de inovacgdo social, o “Bow River Sim” apresentou nove dos doze temas,
enquanto o “Rise Up” e “Orbit Rescue” apresentou seis deles. Os quatro jogos analisados apresentam
temas que envolvem responsabilidade social, a inclusdo e empoderamento dos cidadaos, a solucdo
de necessidades humanas e a promoc¢do de mudanga nas relagdes entre comunidades. Ainda é
possivel observar que cada um pretende alcangar publicos diferentes, sejam eles carcinicultores,

gestores, adultos ou criancas, o que demonstra a adaptabilidade dos jogos sérios.

No geral, a pesquisa realizada nesta se¢io foi capaz de responder a sua questido principal,
que perguntou se os jogos sérios podem ser considerados como ferramentas de inovac¢do social e
serem usados para atingir objetivos de inovagdo social com base em estudos envolvendo ambos os
assuntos. Os conceitos e objetivos de jogos sérios e inovagio social mostraram ter muitas correlagdes,
sendo a inovagdo social um conceito mais amplo que engloba diferentes métodos, e jogos sérios
podem ser considerados um deles. Portanto, concluiu-se que os jogos sérios podem sim ser

considerados como ferramentas de inovagao social.

Tanto os jogos sérios quanto a inovagao social sdo considerados estratégias criativas, com a

proposta de introduzir mudancgas positivas nos sistemas e comportamentos sociais para atender as
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necessidades ou desejos humanos em torno de questdes que possam apresentar problemas de
relevancia social. Os jogos sérios tém se mostrado produtos criativos para o enfrentamento de
problemas sociais, e a inovacio social, se devidamente incentivada e valorizada, também visa trazer
solucdes para questdes sociais urgentes que os cidaddos enfrentam, mas trata-se de um conceito mais
amplo que engloba diferentes métodos. Portanto, conclui-se que os jogos sérios podem ser
considerados como ferramentas de inovagdo social. No entanto, para que os objetivos de inovagio
social sejam alcangados por meio de jogos sérios, é necessario que estes sejam desenvolvidos com
base em pesquisas significativas sobre o assunto que se pretende abordar, para que as informacdes
mais importantes e corretas sejam transmitidas. Outro possivel fator limitante para que isso aconteca
€ o desenvolvimento de um jogo desanimador com jogabilidade mal planejada. Portanto, principios
de design focados na experiéncia do usuario e métodos que envolvam a entrada e participacdo dos
jogadores devem ser priorizados, para que os jogadores possam aproveitar ao maximo a dindmica
do jogo e as oportunidades que ele pode oferecer e, assim, aumentar as chances de atingir seu

propésito.

Os jogos sérios podem nio ser a solucdo para todos os problemas complexos da sociedade,
mas fazem parte de um mercado de produtos e servicos em crescimento e se apresentam como
ferramentas com grande potencial para transmitir conhecimento e mudar comportamentos, pois,
além de apresentarem principios pedagoégicos, possuem grande efeito motivacional por meio de
imersao, interatividade e abordagem centrada no usuario. Mas eles vado além, pois a dinamica dos
jogos sérios tem a capacidade de apontar solu¢des e fornecer dados importantes sobre as pessoas
que estdo participando. Em geral, provocam reflexdo e transmitem uma mensagem de impacto social,

servindo de instrumento para o bem-estar coletivo.

2.2.2 Jogos Sérios como ferramenta estratégica de comunicacio

A comunicacdo é fundamental para a gestdo de imagem das organizacdes, sejam elas
publicas, privadas ou ndo governamentais. De acordo com Neto (2010), a comunicac¢do identifica
oportunidades nas quais uma organiza¢do pode projetar sua voz e captar os interesses de sua
audiéncia, e faz isso usando o conhecimento sobre a realidade da organizagio e seu ambiente externo,
como tendéncias culturais, sociais, politicas e econdmicas. Também identifica e recomenda solugdes
para a vulnerabilidade das organizagdes, protegendo também a percepcdo que as pessoas possam
ter delas. Se a identidade de uma organizacgio inspirar confianca, coeréncia e se alinhar com os

interesses da sociedade, sua imagem sera positiva.
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Um dos principais objetivos da comunicacdo nas organiza¢des é conquistar a atencdo e a
confianca dos publicos de interesse para que se estabeleca um didlogo com eles. Kunsch (2008)
afirma que a comunicagdo organizacional, também conhecida como comunica¢do empresarial e
comunicagdo corporativa, é uma subdrea abrangente da comunicacdo social, que tem como énfase
uma estratégia focada em ganhos de retornos de imagem e identidade corporativa, e analisa o
sistema, o funcionamento e o processo de comunicagdo entre a organizagdo e seus diversos publicos.
A autora explica que a comunicagdo organizacional compreende diferentes modalidades
comunicacionais que permeiam sua atividade, abrangendo, entdo, a comunicacdo mercadoldgica, a

comunica¢ao interna, a comunica¢do administrativa e a comunicagao institucional (Kunsch, 2008).

A comunicagao institucional auxilia na constru¢do e manutencdo da identidade e imagem
organizacional, de modo que sejam promovidos didlogos e aproximagio entre a organizacdo e seus
publicos internos ou externos. Suas atividades incluem marketing social, marketing cultural,
assessoria de imprensa, identidade corporativa, imagem corporativa, jornalismo empresarial,
editoracdo multimidia e publicidade institucional, sendo o setor de Rela¢cdes Publicas fundamental
para sua execucdo (Kunsch, 2008). A comunicacio institucional trata-se de um processo estratégico
de gestdo das necessidades e interesses com os diversos publicos, com o objetivo de alcangar um
resultado que beneficie todas as partes envolvidas (Eir6-Gomes e Nunes, 2013). Embora algumas
organizacdes ainda deixem o carater institucional em segundo plano, Bueno (2014) aponta a pressio
dos grupos sociais como um dos motivos pelos quais elas tém procurado exercer sua fun¢io social.
Por isso, a comunicagdo deve conciliar as vertentes institucionais e mercadolégicas para garantir a
imagem de organizacdo comprometida com a cidadania ao mesmo tempo que se preocupa com a

obtencdo de resultados favoraveis (Bueno, 2014).

Em um contexto em que as midias digitas dominam as formas de dialogo, ainda é importante
pensar na condi¢do da comunicagdo organizacional face a face. Baldissera e Vinhola (2020) explanam
que a comunicagdo que acontece em espacos fisicos ainda é central para as organizagdes, seja entre
ela e seus publicos ou entre sujeitos desse publico. A comunica¢do organizacional compde tanto
processos digitais quanto processos face a face. “E preciso que a comunicagdo organizacional seja
pensada para sujeitos culturais multifacetados por suas identificagdes diversas e, ao mesmo tempo,
investidos de potencial desviante ampliado” (Baldissera e Vinhola, 2020, p. 36). E importante,
portanto, que estratégias de comunicacdo sejam pensadas para lidar com esse contexto

intermidiatico.

No entanto, em um mundo globalizado, com excesso de informagao vinda dos mais diferentes
canais, atrair a atengdo humana se tornou um grande desafio. Pensando nisso, Martinuzzo (2014)

introduz o conceito das midias organizacionais customizadas, ferramentas que tém o propdsito de
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conquistar uma interface dialégica com os publicos-alvo no processo de gestdo de imagem
organizacional. Para planejar, executar e avaliar essas midias, foram estabelecidos dois ingredientes
estratégicos, denominados “endereco certo”, ou seja, definir bem o publico que deseja alcancar, e
“conteddo de interesse”, produzir um contetido especializado, sob medida, relacionando os temas

organizacionais e a pauta da vida cotidiana daqueles de quem se deseja obter atengao.

0 autor introduz entdo os jogos em suporte tradicional como possibilidade de uso
comunicacional, pois passam uma mensagem customizada em um periodo em que a conquista e
manutencdo da atenc¢do sdo os grandes desafios da comunicacdo contemporanea. Afirma também
que ndo ha nada mais promissor do que entrar no cotidiano dos interlocutores pela via da diversao
e do entretenimento, mas, para que a intersecao entre comunicag¢do institucional e jogos seja feita de
maneira eficaz, deve-se investir no estudo de design de jogos e é necessario, sobretudo, que haja
muita criatividade. “Numa era de busca intensa por diversdo e entretenimento e de disputa por
atencdo, ndo se devem desprezar os jogos customizados como uma midia apta a inserir mensagens
organizacionais no universo de interesse dos publicos-alvo” (Martinuzzo, 2014, p.94). Segundo
Alvarez et al. (2010), algumas grandes corporacgdes e organizacgdes ja incorporam jogos sérios como
ferramenta de comunicagio, seja utilizando como midia publicitaria, como no caso dos advergames,
que envolvem a criagdo de um jogo por uma empresa para ser usado como ferramenta de marketing,

como também em forma de comunicacio institucional, que envolvem atividades de relagées publicas.

Fischer (2022) afirma que as organizagdes estdo cada vez mais utilizando os jogos sérios
como ferramentas estratégicas de comunicacdo para atingir os objetivos de relagcdes publicas, apesar
da pesquisa em torno do tema ainda ser limitada. Por causa do seu alcance e acessibilidade, os jogos
sérios tém o potencial de serem ferramentas de comunicacdo eficazes para disseminacdo de
mensagens, engajamento e construcdo de comunidades. A autora introduz, entdo, o termo “jogos de
comunicacgio estratégica”, e os define como “jogos que podem ser usados para atingir varios objetivos
de relacdes publicas, incluindo educagio, conscientizagdo, persuasdo e mudanca de comportamento,
em um esfor¢o para construir relacionamentos entre organizacio e publico” (Fischer, 2022, p. 1). A
pesquisadora os considera uma subcategoria de jogos sérios, sendo projetados e usados por uma
organizac¢do ou outra entidade como ferramenta para engajar conversas de importancia estratégica
para seus objetivos. Propde entdo um framework (Figura 8) daquilo que deve ser levado em
consideracdo ao se pensar em jogos estratégicos de comunicagdo, de forma que seja um processo de
construcdo de sentido, dividido em quatro niveis: a organizacao, o jogo, o processo de disseminac¢do

e o publico jogador.
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E importante analisar as pautas da organizagéo e os objetivos estratégicos que ela espera alcangar com
o jogo. E preciso esclarecer as crengas e valores da organizagao, cujos interesses sao representados
por eles. A identidade, a reputag@o da organizagao, os niveis de confianga existentes e o relacionamento
com o publico jogador tém implicagdes na recepgao e no impacto do produto.

0 visual, o texto e o 4udio do jogo, ou o que geralmente consideramos seu conteldo, por si s6 ndo é
suficiente para entender completamente a mensagem expressa. E preciso focar em compreender como um
jogo de comunicag@o estratégica € projetado para encorajar resultados especificos de aprendizagem,
persuasdo, atitudes ou mudanga de comportamento, e como as dimensdes representacionais e
procedimentais de um jogo trabalham juntas para construir significado.

Este nivel leva em consideragdo o papel do processo de disseminagdo do jogo - como contextos de
jogabilidade, plataformas e campanhas - nos processos e resultados do uso de jogos de comunicag@o
estratégica. Sessdes de didlogo e partidas comunitérias, facilitadas pela organizag@o, podem ter impactos
significativos no uso e nos resultados do jogo. A forma como um jogo é entregue a um piblico tém
implicagdes importantes para os resultados do projeto.

Neste nivel & importante buscar esclarecer os impactos da jogabilidade em grupos de individuos
homogéneos e diversos, isso terd implicagbes importantes para estabelecer as melhores préaticas em
relagdo ao design e eficacia do jogo. Compreender as motivagdes e caracteristicas do piblico jogador tem
consequéncias na sua recepgao e engajamento com projetos de jogos de comunicag@o estratégica.

Figura 8. Framework para a elaboragédo de jogos de comunicagdo estratégica.
Fonte: Elaboracdo prépria, com base em Fischer (2022).

A autora conclui afirmando que examinar o potencial de feedback e as fungdes dialdgicas que

0s jogos proporcionam durante sua criacdo, disseminacdo e aplicagdo revelam o potencial que estes

tém para serem usados como canais de comunicagdo de mao dupla. Para isso, é preciso investigar de

que maneira os elementos de design de jogos podem ser usados para provocar respostas emocionais

especificas, se atentando sempre aos limites do uso ético de jogos de comunicacido estratégica em

contextos de relagdes publicas (Fischer, 2022).

A partir desta breve revisdo do que se propde a comunica¢do institucional, é possivel

observar que seus objetivos em muitas formas se alinham com os dos jogos sérios, explanados

anteriormente. Sdo considerados inovagdes criativas que podem gerar vantagem competitiva, sendo

fatores significativos na concorréncia entre organizagdes, e se apresentando como um novo meio de
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comunicac¢do poderoso, com o objetivo de atender as necessidades ou desejos humanos (Mayer et al.,
2016). Sao vistos como meios de transferéncia de informacdo, determinada por aquele que aplica o
jogo, como por exemplo uma instituicdo. Além de terem a capacidade de captar informagdes sobre o
publico que esté jogando e seu comportamento (Olejniczak et al.,, 2020), outra vantagem importante
que a comunicagio institucional almeja. Também foi apontado que, ao tentar alcangar seus objetivos,
os participantes ficam em estado de imersdo, interagio e engajamento entre si, com o que esta sendo

informado (Rosa et al., 2019), estado ideal para se aplicar técnicas de comunicagao institucional.

Desta forma, conclui-se que os jogos sérios, se projetados e aplicados de forma correta, com
o foco nos objetivos esperados da experiéncia ali proposta e se atentando ao publico envolvido,
apresentam-se como ferramentas estratégicas ndo somente adequadas, como também criativas e
eficazes de inovacdo social e comunicacio institucional (Figura 9). Os jogos sérios tendem, de certa
maneira, a democratizar a informacao, pois sua experiéncia lidica pode ser usufruida de forma
dindmica e imersiva por pessoas de diferentes culturas e niveis de escolaridade, ao mesmo tempo

que elas retém o conhecimento ali apresentado.

inovacko JOGOS ' comunicacio
soclAL  SERIOS  INSTITUCIONAL

838 \S

Figura 9. Jogos Sérios como ferramenta de Inovagio Social e Comunicacdo Institucional.
Fonte: Elaboragao prépria (2022).

2.3. DESIGN DE JOGOS
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0 estudo do design de jogos, ou, em inglés, game design, é necessario para a criacdo de
qualquer tipo de jogo digital ou analégico que tenha um objetivo a ser alcangado, seja ele somente o
entretenimento e lazer ou seja outra finalidade mais especifica. Diferentes diretrizes, métodos,
teorias, modelos e ferramentas de design de jogos foram desenvolvidos nos dltimos anos, sendo
alguns deles especificamente para auxiliar o processo de design, enquanto outros foram criados como
ferramentas analiticas, métodos de trabalho ou técnicas de documentacdo (Dormans e Holopainen,
2017). La Carretta (2018) destaca que a estrutura que deve guiar a criagdo de um jogo normalmente
é feita com base no objetivo de contar uma narrativa, porém deve levar em consideragdo que o
jogador nio ird somente assistir uma histdria, mas vivencia-la por meio da criacdo de sentido na

experiéncia.

Salen e Zimmerman (2012) estabelecem que uma das principais metas de um design de jogos
bem-sucedido é criar boas experiéncias para os jogadores. Os autores intitulam esse objetivo de
design de “interacdo ludica significativa” (meaningful play), que surge da interacdo entre os jogadores
e o sistema do jogo. Todos os jogos geram significado, e ao jogar, os participantes estdo fazendo
escolhas e tomando medidas que afetam o sistema do jogo, criando novos significados. Porém, alguns
deles criam mais significados que outros. “O design de alguns jogos realmente gera experiéncias
significativas para os jogadores, enquanto outros designs, menos felizes, resultam em experiéncias
desapontadoras” (Salen e Zimmerman, 2012, p. 50). O termo “significativo”, neste contexto, refere-

se a experiéncia emocional e psicolégica de habitar um sistema bem projetado.

Ao explanar sobre o papel dos game designers, Fullerton (2018) apoia que estes preveem
como um jogo funcionara durante a jogada. O designer de jogos estabelece os objetivos, as regras e
os procedimentos, pensa a premissa dramatica e da vida ao jogo, e é responsavel por planejar tudo o
que for necessario para criar uma experiéncia atraente para o jogador. A autora ainda compara o
game designer a um arquiteto que desenha a planta de um prédio ou a um roteirista produz o roteiro
de um filme, de modo que planeja os elementos estruturais de um sistema que, quando acionado
pelos jogadores, cria uma experiéncia interativa. Para isso, o profissional desta area deve olhar para
o mundo dos jogos através dos olhos do jogador. Grande parte do seu papel é manter sua
concentragdo focada na experiéncia do jogador e ndo se deixar distrair pelas outras preocupacdes da
producdo (Fullerton, 2018). Os designers, de acordo com Schuytema (2008), realizam uma
diversidade de tarefas ao longo do desenvolvimento de um jogo, como, por exemplo, a formulacdo de
documentos de design para delinear os recursos do jogo, o desenvolvimento de conceitos de

gameplay, a criacdo de cendrios e a criacdo de protétipos.

Ao projetar um jogo sério, existem aspectos importantes que os designers de jogos devem

considerar, como o contexto em que serd usado, seus propoésitos e seu publico. Embora os
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pesquisadores Braad et al. (2016) tenham afirmado que a ampla gama de propoésitos e publicos
abordados pelos jogos sérios dificulta a discussdo de seu design em geral, eles sustentam que os
requisitos para o design de jogos sérios, como jogabilidade e tecnologia, precisam estar de acordo
com os futuros jogadores. Assim, para tentar conectar designer e o jogador, é essencial envolver
membros do publico-alvo no processo de design, e para isso os autores propuseram a integracio das
informacdes do usuario por meio de pesquisa e métodos de design centrado no usuario, que inclui o
jogador no processo de forma passiva, como participando de grupos focais, testando e dando

feedback, ou ativamente, o que pode ser considerado um design participativo.

Khaled e Vasalou (2014) explicam que envolver usuarios como co-designers de jogos sérios
pode ser complicado, porque as pessoas que contribuem para o seu desenvolvimento devem dominar
o conteudo, a mecanica do jogo e o processo geral de design de jogos. Embora a participacdo do
usudrio muitas vezes tenha se limitado a fornecer feedback, inspiragido e ideias que os designers
desenvolveram, o que indica que os usuarios devem ser envolvidos como informantes em vez de co-
designers, o design participativo para jogos sérios pode apresentar oportunidades tanto para os
designers quanto para os jogadores. que podem fortalecer seu conhecimento de dominio como

resultado de contribuir ativamente para o processo de design (Khaled e Vasalou, 2014).

Do ponto de vista do design de jogos com objetivos de comunicacio estratégica, Fischer (2022)
sugere que sua conceituacdo e projecdo inicial pode ser uma oportunidade Unica para a cocriagdo
entre uma organizacao e seus stakeholders, visto que sessdes de didlogo com a comunidade lideradas
por uma organizacgdo para determinar como as questdes-chave devem ser representadas em um jogo
é um processo significativo para um desenvolvimento de jogo eficaz. Envolver as partes interessadas
no processo de design de jogos pode criar um espago eficaz para alcangar objetivos relevantes de

relagdes publicas, como constru¢ao de comunidades, educagdo e engajamento civico (Fischer, 2022).

2.3.1 Métodos projetuais para o design de jogos de tabuleiro

Apesar de haver uma grande diversidade de metodologias de design de produtos e, mais
especificamente, de design de jogos, é possivel observar que a maior parte delas estd focada nos
digitais. Contudo, Novak (2010) acredita que o estudo de jogos de mesa é essencial para compreender
os desafios relativos ao modo de jogar e as estratégias utilizadas nos jogos em geral, assim como
podem ser utilizados como protétipos para futuros jogos eletrénicos. Costikyan e Davidson (2011)
inferem que os analégicos sdo extremamente tteis no estudo do game design, porque seus sistemas

sdo expostos ao jogador, ndo ocultados em cddigos, como no caso dos jogos digitais. Os jogos de
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tabuleiro podem ter uma conexdo intima com a narrativa, e a natureza de seus graficos e
componentes tem um impacto na sensacdo de jogo. Neste caso, o sistema de regras utilizados para
moldar a experiéncia é explicito e imediatamente compreensivel. Os jogos de tabuleiro criam loops
de jogabilidade, fornecem reforco positivo ou negativo e apresentam desafios aos jogadores que eles

devem trabalhar para superar. Porém, devem ser muito bem planejados.

Desenhar um jogo e estabelecer instrucdes eficazes sdo desafios para os designers de jogos,
pois, mesmo com instru¢des bem definidas, em quase todos os jogos de tabuleiro estratégicos
participante cometerdo varios erros de regras e comunicarao seus desentendimentos, até mesmo em
um muito bem projetado. Por isso, é importante que sejam seguidas metodologias e ferramentas que
sejam eficazes para a organizacido e gerenciamento de projetos de jogos analégicos. Para o propoésito
desta pesquisa, foram selecionados dois métodos projetuais desenvolvidos para auxiliar na criacdo

de jogos analoégicos: O Método FCECF e o Método Quest 3x4.

a) Método FCECF

0 Método FCECF foi desenvolvido por Pereira e Fragoso (2016) para auxiliar a atividade de
projeto de jogos de tabuleiro. Os pesquisadores verificaram que, apesar de haver uma grande
diversidade de métodos e ferramentas para guiar o desenvolvimento de jogos, essas abrangem em
sua maioria os eletrénicos, enquanto métodos voltados para jogos analdgicos se mostram mais
reduzidos. Portanto, se basearam na combinac¢ao de diferentes métodos de design ja existentes e do
design iterativo para a criagdo de um novo método projetual, dividido em cinco fases, pensado para
auxiliar o desenvolvimento de um jogo por um s6 individuo ou por uma equipe pequena. Assim como
outros métodos de design de produto, o FCECF propde que o projeto se inicie com etapas de pesquisa
e embasamento, realizados na fase de Fundamentacdo, de levantamento dos requisitos e restri¢cdes
basicas, na fase de Conceituagdo, seguidos dos processos de ideacdo nas fases iterativas de
Estruturagdo e Construgio, terminando na fase de Finaliza¢io, onde sdo analisados os processos de

producdo e entrega do produto final (Pereira e Fragoso, 2016; Pereira, 2019).
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Figura 10. Método FCECF.
Fonte: A Autora (2024), baseado em Pereira (2019).
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Fase 1 - Fundamentacdo: considerada como uma etapa pré-projetual de pesquisa e
levantamento de informagdes a respeito do projeto que se deseja elaborar, resultard em um
panorama geral dos varios elementos envolvidos com o projeto. Pereira e Fragoso (2016)
indicam alguns exemplos de perguntas que devem ser respondidas nesta etapa, como:
“Quem é o publico que o jogo deseja alcangar? Quais sdo as mecanicas de jogos populares no
momento? Existem projetos similares a este? Quais as tendéncias do mercado neste

momento? Quanto tempo este projeto envolvera?” (Pereira e Fragoso, 2016, p. 483).

Fase 2 - Conceituacdo: apoés obter o conhecimento necessario sobre o tema, o mercado, o
publico e outros itens importantes para um briefing coletados na primeira fase, os autores
recomendam prosseguir e estabelecer critérios e diretrizes basicas do projeto, que devem
ser pensados como irrevogaveis. Porém, Pereira e Fragoso (2016) lembram que é necessario
pensar que a execucdo de um projeto deve vir acompanhada de flexibilidade e capacidade
de ajustes a realidade. Nesta fase, sdo definidos os conceitos basicos minimos, necessarios
para se iniciar um projeto, diretrizes que alguns autores da area chamam de constraints
(restri¢des), utilizados para realizar a delimitagdo de escopo e encaminhamentos para o
projeto antes que este avance para a fase criativa. Cada projeto apresentara critérios
diferentes que irdo direcionar o desenvolvimento do jogo, e que devem ser identificados e
estabelecidos como requisitos. Os autores ddo como exemplo os critérios de duracio de jogo
com base em exigéncias do contratante, temas com base na pesquisa de mercado em
determinada regiao, e preferéncia por jogos de acordo com a faixa de idade do publico de

interesse (Pereira e Fragoso, 2016).

Fase 3 - Estruturacgao: nesta etapa se da inicio ao processo iterativo de design, em pequena
escala, com o que os autores chamam de self testing. E uma fase de geracio de ideias, fazendo
uso de técnicas como brainstorming, mapas mentais e similares, utilizadas para otimizar o
processo criativo e orientadas pelas diretrizes estabelecidas na fase anterior. Os autores
indicam que o uso do self testing, alinhado com essas técnicas, deve resultar na geracdo de
alternativas iniciais de jogos, com mecanicas e tematicas ainda basicas. Esse processo se
inicia tendo como base diferentes pontos, que podem ser eles o tema, as restri¢des, as
mecanicas, os componentes, o género, as regras, um design ja existente, tecnologias,

materiais, narrativas, entre outros (Pereira e Fragoso, 2016).

Fase 4 - Construcdo: considerada a etapa mais longa do projeto, esta fase foca nos ciclos

iterativos que envolvem sessdes de playtest. Se inicia com a escolha de uma das propostas
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desenvolvidas na fase anterior, ndo se estando preso a primeira alternativa escolhida, pois o
objetivo da etapa de estruturacdo é a geracdo de varias ideias que podem ser testadas na
fase de construcdo. Caso a escolha ndo se mostre como ideal, é possivel retornar a fase
anterior e fazer outra escolha. Estes ciclos iterativos permitem que o projeto avance testando
novas possibilidades e buscando solucionar problemas encontrados até que resulte em um
protoétipo que servira como base para o produto final. O modelo de ciclo iterativo proposto
neste trabalho é subdividido em seis passos basicos: listar alvos, gerar alternativa,
estabelecer critérios de sucesso e falha, prototipagem, playtest e avaliacdo. No primeiro
passo, sdo estabelecidos os alvos para a iteragdo, que sera a solucdo de um ou mais
problemas identificados nos ciclos anteriores ou o teste de determinada funcionalidade. No
segundo passo, que representa uma fase criativa, sdo elaboradas possiveis solucdes e uma é
escolhida para implementacdo e testes. No terceiro passo sdo estabelecidos critérios de
sucesso e falha para a solucdo escolhida. O quarto passo se refere a prototipagem da
alternativa. O quinto passo é o playtest com os usudrios e, por fim, o sexto passo analisa os

dados coletados nos testes e os compara aos alvos e critérios previamente estabelecidos

(Pereira e Fragoso, 2016).
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iteragdo sucesso/falha

Prototipagem

Figura 11. Método FCECF.
Fonte: A Autora (2024), baseado em Pereira e Fragoso (2016).
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e Fase 5 - Finalizacao: finalizada a fase de desenvolvimento, o foco do projeto deve ser
voltado aos aspectos relacionados a producdo industrial do jogo. Questdes como materiais e
processos de producdo foram estudados na primeira fase do projeto e definidos durante seu
desenvolvimento, mas os autores indicam que a implementacgio da arte final, a preparagio
de arquivos para impressdo e fabricacdo, e outros processos pertinentes a producio e
entrega do produto final devem ser realizados nesta etapa. “Nesta etapa ndo devem mais
ocorrer alteracdes no design do jogo, mas apenas uma preparacao dos arquivos e prototipos
para producdo e entrega ao cliente (seja ele uma publicadora ou cliente final)” (Pereira e

Fragoso, 2016, p. 484).

b) Método Quest 3x4

Baseado da estrutura de quests formulada por Jeff Howard (2008), que entende o jogo como
uma jornada em uma paisagem simbolica pela qual o jogador coleciona objetos e interage com
personagens para superar desafios e alcancar objetivos, La Carretta (2018) propos o Quest 3x4,
método para a criagdo de jogos de tabuleiro que separa o sistema de um jogo em quatro aspectos:
espaco, atores, itens e desafios, indicando ainda trés design tricks, ou truques de design, para cada um

deles.

e Espaco: corresponde ao campo reticulado onde o sistema é montado. Se trata do tabuleiro
em si. No jogo, o espaco é necessario para nortear tarefas e delimitar a¢des, portanto deve
ter um bom design e deve indicar onde o jogador est3, de onde ele veio e para onde ele deve
ir, além de conter a descri¢do dos espacgos, pistas de identidade visual, limites de terreno e
funcionalidades. Os trés design tricks para o espago sdo: I) Progressao: Jogos lineares, ou em
formato de circuito, onde esta claro no tabuleiro de onde o jogador esta partindo e para onde
ele deve ir para ganhar o jogo; II) Exploracdo: Jogos nao-lineares onde o espago pode ser
explorado pelo jogador por meio de movimentagoes livres; III) Combate: Jogos onde a
condigdo de vitéria é eliminar um adversario para conquistar um territério, seja capturando

sua pe¢a, neutralizando temporariamente ou eliminando um jogador da partida.

e Atores: sdo os habitantes do campo reticulado, podendo ser controlados pelos jogadores ou
ndo. Sdo as pegas, comumente chamadas de pedes, usadas para marcar geograficamente o
participante, e indicam o progresso da partida, como quem estd ganhando ou perdendo. Os
trés design tricks para os atores sdo: [) Marcadores: pecas marcadoras de posi¢cdo que sdo

apenas uma projecdo do jogador que as controlam, como os pedes coloridos. II)
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Personagens: pe¢as com nomes e estéticas diferentes, com personificacdo de uma identidade
e recursos distintos entre si. III) Customizaveis: pedes que podem iniciar comuns, mas vio
se potencializando ao longo da partida com itens conquistados ou sorteados. Sio comumente

utilizados em jogos do género RPG (role-playing game).

Itens: sdo instrumentos que cada ator precisa obter para alcancar determinado objetivo
dentro do jogo. Eles dao norte e oferecem opg¢des estratégicas de movimentacgado, ajudam a
executar acdes, equipam os atores e abrem determinados espagos. Os trés design tricks para
os itens sdo: I) Power ups: diretrizes escritas em partes especificas do tabuleiro ou em cartas.
Quando um jogador alcanga esses power ups, executa-se uma a¢ao descrita na mesma hora.
I1) Inventario: objetos colecionaveis de uso tatico que o jogador escolhe quando o como vai
usar em determinada parte da partida. III) Status: instrumento importante em jogos de nicho
mais especifico, como RPGs de mesa. Pode se manifestar como uma espécie de armario vazio,
com espacgos para itens a serem conquistados, ou como um painel que mostra marcadores

de status, vida, magia, dentre outros itens que o personagem possui no jogo.

Desafios: sdo os objetivos que dao identidade ao propésito do jogo. A jornada proposta pode
ter uma narrativa em forma de gameplay (script quest systems), seguindo um roteiro ou uma
historia que vai sendo revelada ao chegar em certos espacos do jogo ou em certos desafios,
ou em formato de quest principal com varios subquests (quest system), situada um mundo
mais aberto, onde o jogador tem mais participacdo da tomada de decisdes sobre qual
caminhos seguir. Os trés design tricks para os desafios sdo: I) Kill quest: aquela que consiste
em eliminar algo para alcangar a vitéria. II) Coop Quest: na qual, ao invés dos jogadores serem
vistos como adversarios, é preciso da cooperacdo entre os jogadores para alcangar a
condicdo de vitoria e o adversario a ser batido é o proprio jogo. I1I) Fedex quest: na qual a
tarefa dada aos jogadores é como carregar uma encomenda. A quest pode ser o descarte de
itens, como todas as cartas em um monte, ou carregar seu pedo para entrega-lo na chegada

de um tabuleiro de progressao.

Para a produgdo de um jogo por meio desse método, o autor recomenda entido que o game

designer selecione um design trick de cada aspecto e estabeleca um sistema e mecanicas compativeis

a cada um dos aspectos, adicionando também uma tematica, histérias, narrativas engajadas e uma

identidade visual coerente com o tema, e instru¢des de uso bem diagramadas e faceis de acompanhar

(La Carretta, 2018).
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Figura 12. Diagrama do método Quest 3X4
Fonte: La Carretta (2018).

2.3.2 Elementos essenciais de jogo

Nem todos os jogos possuem a mesma estrutura, porém, alguns elementos sdo essenciais
para que um artefato se configure como jogo, e é importante saber quais componentes sdo
imprescindiveis para seu funcionamento. Considerada uma das mais importantes autoras atuais da
area de design de jogos, McGonigal (2012) expde que todos os jogos compartilham quatro
caracteristicas em comum que os definem: meta, regras, sistema de feedback e participacdo
voluntaria. A “meta” é o resultado especifico pela qual os jogadores vio trabalhar para conseguir. £ o
objetivo no qual os jogadores vao focar sua aten¢do no percorrer do jogo. As “regras” sdo as
limitagdes impostas aos jogadores, e os estimulam a explorar as possibilidades para atingir a meta. O
“sistema de feedback” é o retorno que os jogadores terdo para saber que a meta é atingivel o quao
perto eles estdo de a atingirem, como, por exemplo, uma pontuacao ou placar, desta maneira os
participantes se mantém motivados. A “participacdo voluntaria” quer dizer que os jogadores aceitam
a meta, as regras e o sistema de feedback de forma consciente e voluntaria. Varios outros elementos

fazem parte dos jogos, como interatividade, narrativas e recompensas, mas todos eles sdo um esforco

para fortalecer as quatro caracteristicas essenciais.
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Desenvolvido pelos autores Hunicke et al. (2004), e ensinado como workshop na Game
Developers Conference, em 2004, o framework MDA formaliza que um sistema de jogo pode ser
dividido em trés componentes: mecanica, dindmica e estética. As “mecanicas” sdo as acdes, 0s
comportamentos e os mecanismos de controle oferecidos ao jogador em um contexto de jogo. Os
autores citam como exemplo que a mecanica dos jogos de cartas inclui embaralhar, fazer rodadas e
apostar, ja a de jogos com atiradores inclui armas e pontos de municdo. As “dinamicas” descrevem o
comportamento da mecanica quando executada pelas acdes do jogador e cada um dos seus
resultados. A mecanica do uso de dados, por exemplo, ird determinar o tempo médio que um jogador
levara para avancar em um tabuleiro. No caso do jogo de cartas, o blefe é considerado uma dinamica.
Por fim, a “estética” descreve as respostas emocionais que se deseja causar no jogador ao interagir
com o sistema de jogo, como o sentimento de competitividade, desafio, companheirismo e

descoberta.

Entre os objetos essenciais que devem estar presentes em um jogo, para Schuytema (2008), estdo:
os “personagens”, desde aqueles envolvidos diretamente no jogo aos NPCs (Non Player Characters -
personagens nao controlados pelo jogador); as “armas ou habilidades”, que tém papel essencial no
jogo; as “estruturas”, singulares e significativas para o gameplay; e os “objetos”, como itens de
inventario e power ups (itens de ddo vantagens aos jogadores), que tém uma fung¢io especifica no
jogo mas funcionam mais como coadjuvantes para uma busca maior. O autor também cita como
aspecto importante o contexto do jogo, que inclui a histéria contada por ele, o contexto em que esta

inserida e a biografia, as habilidades e as motiva¢cdes dos personagens envolvidos.

Entre os objetos essenciais que devem estar presentes em um jogo, para Schuytema (2008),
estdo: os personagens, desde aqueles envolvidos diretamente no jogo aos NPCs (Non Player
Characters - personagens nao controlados pelo jogador); as armas ou habilidades, que tém papel
essencial no jogo; as estruturas, singulares e significativas para o gameplay; e os objetos, como itens
de inventario e power ups (itens de ddo vantagens aos jogadores), que tém uma funcao especifica no
jogo mas funcionam mais como coadjuvantes para uma busca maior. O autor também cita como
aspecto importante o contexto do jogo, que inclui a histéria contada por ele, o contexto em que esta

inserida e a biografia, as habilidades e as motivacdes dos personagens envolvidos.

Howard (2008) destaca quatro aspectos principais em um sistema de jogo: os espaco, os
atores, os itens e os desafios. O "espaco” representa onde o sistema é montado, como o tabuleiro de
um jogo; "atores" sdo os habitantes desse campo, como pedes e personagens; "itens" sdo as coisas
que cada ator precisa para atingir determinado propédsito dentro do que ele procura no sistema, como
uma carta de power up; e "desafios" sdo os objetivos que dao identidade ao propdsito do jogo,

diferenciando jogo de outro sistema interativo cognitivo qualquer.
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Ao definirem o jogo, Salen e Zimmerman (2012) o caracterizam como um sistema em que 0s
jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica em um resultado
quantificavel. Neste contexto, identifica-se os seguintes termos essenciais: “sistema” se refere a um
conjunto de pegas que se relacionam para formar um todo complexo; “jogadores” sdo aqueles que
interagem com o sistema de um jogo; “conflito” é a disputa de poderes incorporada nos jogos; o termo
“artificial” se refere ao fato de que os jogos mantém um limite da vida real no tempo e no espaco;
“regras” sdo os fatores que delimitam o que o jogador pode ou ndo fazer; e “resultado quantificavel”
se refere ao fato de que, ao final de um jogo, um objetivo quantificavel foi atingido, seja por meio de

pontuacdo ou pelo fato que um jogador ganhou ou perdeu.

Fullerton (2018) defende que, apesar de cada sistema ser diferente, artefatos considerados
jogos compartilham oito aspectos em comum: jogadores, objetivos, procedimentos, regras, recursos,

conflitos, limites e resultado, descritos brevemente a seguir:

a) Jogadores: diferente de outras formas de entretenimento, os jogos exigem participagdo ativa
de seus consumidores. Os jogadores sdo um subconjunto distinto de pessoas ativas que aceitam de
forma voluntaria as regras e restricdes de um jogo, tomam decisdes, investem, e sdo vencedores em

potencial;

b) Objetivos: os jogos estabelecem metas especificas para os jogadores. O objetivo de um jogo é

um elemento-chave, e o desejo alcanc¢ar o objetivo € uma medida do envolvimento do jogador;

c) Procedimentos: instru¢des detalhadas sobre o que os jogadores podem fazer para atingir os
objetivos do jogo. Estas instru¢des também devem fornecer um conjunto de controles para fazer isso,

que sdo o método pelo qual o jogador acessa os procedimentos basicos do jogo;

d) Regras: explica exatamente quais os objetos do jogo e o que os jogadores podem e ndo podem
fazer. Os objetos podem ser, por exemplo, cartas de baralho, dados, uma pilha de cartas, ou armas. As

regras também esclarecem o que acontece em varias situagdes que possam surgir;

e) Recursos: sdo os objetos que podem ajudar os jogadores a atingirem seu objetivo, mas que sdo
tornados escassos no sistema pelo designer, e por isso sdo considerados valorizados. Encontrar e

gerenciar recursos é uma parte fundamental de muitos jogos;

f) Conflitos: os procedimentos e regras dos jogos tendem a impedir os jogadores de atingir os
objetivos diretamente, além de, no caso de jogos com mais de um jogador, podem fazer com que os
participantes trabalhem uns contra os outros para atingir esses objetivos. Esta relacdo entre os
objetivos dos jogadores e as regras e procedimentos que limitam e orientam seu comportamento é

considerada um conflito, que os jogadores devem procurar resolver;
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g) Limites: as regras e os objetivos que estdo conduzindo os jogadores se aplicam apenas dentro

espac¢o do jogo, em um plano limitado, e ndo na vida real. No caso de um videogame o espaco 3D

forma uma fronteira virtual, e os jogadores sdo impedidos de mover seus personagens para fora

desses limites. Outros exemplos sdo um tabuleiro, uma arena, ou uma mesa de cartas;

h) Resultado: embora haja a certeza de um resultado mensuravel e desigual de algum tipo, como

um vencedor e um perdedor, o resultado de um jogo deve ser incerto, para manter a motivagao dos

jogadores, pois, se os jogadores puderem antecipar o resultado de um jogo, eles parardo de jogar. O

resultado de um jogo difere do seu objetivo, pois todos os jogadores podem atingir o objetivo, mas

outros fatores dentro do sistema podem determinar qual deles realmente vence o jogo.

A partir desta revisdo bibliografica foi possivel elaborar um quadro destacando aspectos em

comum considerados essenciais por diferentes autores da area de design de jogos:

QUADRO 4 - Elementos essenciais de jogo
ELEMENTOS ESSENCIAIS \ DESCRICAO AUTORES

Objetivos

Resultado especifico pela qual os jogadores vao trabalhar
para conseguir; objetivo no qual os jogadores vao focar sua
atengdo no percorrer do jogo

Howard (2008); McGonigal
(2012); Fullerton (2018).

Regras

Limitacdes impostas aos jogadores; explica quais os
objetos do jogo e o que os jogadores podem e ndo podem
fazer; esclarecem o que acontece em varias situagdes que
possam surgir

McGonigal (2012); Salen e
Zimmerman (2012); Fullerton
(2018).

Jogadores

Aqueles que interagem com o sistema de um jogo; devem
aceitar a meta, as regras, as restri¢cdes e o sistema de
feedback de forma consciente e voluntaria.

McGonigal (2012); Fullerton
(2018); Salen e Zimmerman
(2012).

Personagens

Atores/habitantes do sistema, desde aqueles envolvidos
diretamente no jogo aos personagens ndo controlados
pelo jogador.

Schuytema (2008); Howard
(2008).

Mecanicas/Procedimentos

Acdes, habilidades, comportamentos e mecanismos de
controle oferecidos ao jogador em um contexto de jogo;
Instrugdes detalhadas sobre o que os jogadores podem
fazer para atingir os objetivos do jogo.

Hunicke et al. (2004);
Schuytema (2008); Fullerton
(2018).
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Recursos/Itens Objetos que podem ajudar os jogadores a atingirem seu | Howard (2008); Schuytema
objetivo; coisas que cada ator precisa para atingir | (2008); Fullerton (2018).
determinado propoésito dentro do que ele procura no
sistema.

Conflitos/Desafios Relagdo entre os objetivos dos jogadores e as regras e | Howard (2008); Salen e
procedimentos que limitam e orientam seu | Zimmerman (2012); Fullerton
comportamento dos jogadores; disputa de poderes | (2018).

incorporada nos jogos.

Espaco Estruturas, singulares e significativas para o gameplay; | Howard (2008); Schuytema
fronteira que define o espaco do jogo; os jogos mantémum | (2008); Salen e Zimmerman
limite da vida real no tempo e no espaco. (2012); Fullerton (2018).

Resultado Ao final de um jogo, um objetivo quantificivel deve | Salen e Zimmerman (2012);

atingido; difere do objetivo, pois, outros fatores dentro do | Fullerton (2018).
sistema podem determinar quem vence o jogo.

Fonte: Elaboragao prépria (2022).

Foram identificados nove itens como elementos essenciais para a jogabilidade, destacados
por terem sido citados por dois ou mais autores pesquisados. Sdo eles: objetivos, regras, jogadores,
personagens, mecanicas/procedimentos, recursos/itens, conflitos/desafios, espaco e resultado. Foi
possivel observar que os jogos devem ter objetivos bem definidos, pois estes dardo propoésito aos
jogadores e guiardo sua atencdo durante o jogo. Ja a importancia das regras sdo quase unanimidade
entre os autores, pois estas impdem limita¢cdes, explicam cada objeto e sdo importantes para

esclarecer que a¢des devem ser tomadas em cada situacdo.

Quanto ao item jogadores, apesar de parecer dbvio, pois um jogo ndo existe sem jogadores, ainda
¢ importante destaca-lo, como também consideraram trés dos autores estudados, visto que sdo os
participantes que interagem com o sistema e sdo eles o publico final, devendo ser o foco durante todo
o processo de design. Os jogadores ndo devem ser confundidos com os personagens, pois, apesar de
se intercalarem, ja que os personagens podem ser controlados pelos jogadores, os personagens sio
todos os habitantes do sistema, inclusive aqueles que ndo podem ser conduzidos e fazem somente

parte da narrativa.

Ainda que descrita com nomes diferentes, os termos mecanicas ou procedimentos apresentaram
ter o mesmo significado. Sem as mecanicas ndo é possivel alcangar os objetivos do jogo, pois sdo os
mecanismos que os jogadores controlam durante as partidas, seja embaralhando cartas ou utilizando
um botdo para fazer seu personagem pular. Também mencionados por trés autores, os recursos, ou
itens, ddo vantagens aos jogadores, e sem eles os jogadores ndo atingem seus propdsitos. Como
exemplo pode-se usar os espagos em jogos de tabuleiro que permitem que os jogadores avancem no

jogo. Os conflitos, ou desafios, identificados em trés publica¢cdes, sdo importantes para criar uma
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dindmica mais estimulante, ja que orientam como os jogadores vao se comportar para vencer o jogo
ou seus adversarios. Também considerado como essencial para a composi¢do do jogo por quase
unanimidade, a delimitacdo do espago em que o jogabilidade acontecera é imprescindivel, assim
como levar em consideracdo que um objetivo quantificavel deve ser atingido ao final do jogo. O

resultado difere dos objetivos e ndo deve ser previsivel, para nio perder o interesse dos jogadores.

E importante observar que todos os elementos mencionados devem ser aplicados tanto para o
design de jogos digitais como analégicos. Também é preciso considerar que estes ndo sdo os unicos
elementos a serem considerados quando se esta desenvolvendo um jogo. Existem diversos outros
aspectos a serem pensados, como o contexto em que estd inserido e a narrativa que o desenvolvedor
deseja passar. Os elementos destacados nesta pesquisa sdo somente aqueles considerados essenciais,

ou seja, sem os quais um artefato ndo poderia funcionar como jogo.

2.3. A UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS

As informacgdes selecionadas para esta se¢do tiveram foco na histéria, na estrutura, nos
cursos de graduagdo, nos processos seletivos de ingresso e nos programas, projetos e servigos de
assisténcia estudantil oferecidos pela Universidade Federal do Amazonas (UFAM), considerando o
interesse dos possiveis ingressantes nos cursos de graduacio da Instituicao, foco do artefato que sera
proposto por meio desta pesquisa. Também foram levantadas aqui caracteristicas sobre a fauna e
flora do Campus Universitario e sobre Brand DNA da UFAM, com o intuito de enriquecer o projeto de

design do jogo.

2.3.1. Historia

O Clube da Guarda Nacional do Amazonas, entidade fundada em 5 de setembro de 1906,
previa em seus estatutos a criagdo de uma escola pratica militar, cujo objetivo era fomentar o
desenvolvimento profissional de seus associados e cultivar as ciéncias auxiliares da arte da guerra,

por meio da criagdo de uma escola pratica militar. Em 10 de novembro de 1908, foi entdo criada a
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Escola Militar Pratica do Amazonas, que mantinha apenas dois cursos, um preparatério e outro
superior, destinados a instrucdo militar de oficiais da Guarda Nacional e de outras milicias. Naquele
mesmo ano, a Escola passou a chamar-se Escola Livre de Instru¢do do Amazonas, e, menos de um ano
depois, em 17 de janeiro de 1909, foi remodelada e se transformou na Escola Universitaria Livre de
Manaos, considerada a primeira instituicdo de ensino superior do Brasil, tendo a frente um grupo de
idealistas capitaneado pelo do tenente-coronel do Clube da Guarda Nacional do Amazonas, Joaquim
Eulalio Gomes da Silva Chaves. A Escola Universitaria Livre de Mandos era composta pela Faculdade
Militar, pela Faculdade de Engenharia, pela Faculdade de Ciéncias Juridicas e Sociais, pela Faculdade
de Medicina e pela Faculdade de Ciéncias e Letras. Em 13 de julho de 1913, a Escola Universitaria

passou a chamar-se Universidade de Manads (Brito, 2011).

Devido a decadéncia do periodo aureo da borracha nativa da Amazodnia, causada pelo
crescimento das plantagdes asiaticas incentivadas pelos ingleses, as companhias inglesas e de outros
paises perderam o interesse na regido e deixaram de manter seus servicos publicos, o que refletiu na
Universidade de Manads, que passou a enfrentar dificuldades econdmicas. A Congregacdo Geral da
Universidade decidiu entdo conceder autonomia didatica a Faculdade de Ciéncias Juridicas e Sociais,
em 1917, o que deu inicio a fragmentacdo do sistema que havia se instalado anteriormente, levando
outras faculdades a serem fechadas, o que elevou a extingdo da Universidade, em 1926,
permanecendo em funcionamento como unidades isoladas a Escola Agronomica de Manaus, a

Faculdade de Farmacia e Odontologia e a Faculdade de Direito (Brito, 2011).

Com a criagdo da Zona Franca de Manaus, em 1958, surge uma nova etapa de
desenvolvimento econdémico e social na Regido AmazoOnica, o que culminou na criagio da
Universidade do Amazonas, sucessora legitima da Universitaria Livre de Mandos, por meio da Lei n2
4.069-A, de autoria do entdo Deputado Federal Arthur Virgilio do Carmo Ribeiro Filho. Foram
anexadas a Universidade do Amazonas as Faculdade de Direito, a Faculdade de Filosofia, Ciéncias e
Letras do Amazonas, e a Faculdade de Ciéncias Economicas. Em 1965 foram instaladas as Faculdades
de Medicina, Farmécia, Odontologia e Engenharia, em 1967 foi incorporada a Escola de Servigo Social,

e em 1997 a Escola de Enfermagem (Brito, 2011).

A Universidade Federal do Amazonas (UFAM) passou a ter essa denominacdo somente no
ano de 2002, por meio do projeto de autoria do Senador José Bernardo Cabral. Até o ano de 1976, as
unidades que faziam parte da Universidade Federal funcionavam em prédios isolados distribuidos
no centro da cidade de Manaus. Em 1976 iniciou-se o processo de ocupag¢do do Campus Universitario
Senador Arthur Virgilio Filho, projetado pelo arquiteto Severiano Mario Porto, que abriga até hoje a
grande maioria das Unidades Académicas de Universidade. Em 2005, o projeto de expansio do

Sistema Publico de Educagio Superior do Governo Federal possibilitou aimplementagdo de Unidades
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Académicas Permanentes no Interior do Estado do Amazonas, levando posteriormente a instalacdo

de unidades da UFAM nos municipios de Benjamin Constant, Coari, Humait3, [tacoatiara e Parintins.

Figura 13. Primeiros prédios do Campus Universitario.
Fonte: Acervo Museu Amazonico (1970).

2.3.2. A UFAM atualmente

Atualmente, a Universidade Federal do Amazonas possui seis campi, localizados na capital
do Amazonas, Manaus, e em cinco municipios do interior do Estado: Itacoatiara, Parintins, Coari,
Benjamin Constant e Humaita. No que se refere as unidades académicas localizadas no do interior do
Estado, a oferta dos cursos é direcionada para as necessidades locais de cada regido. A UFAM conta
com 23 unidades académicas, sendo 13 faculdades, 9 institutos e 1 escola. Nessas unidades sdo
ofertados 113 cursos de graduacdo e 49 cursos de pos-graduagio. Apoiando a drea académica, além
de pro-reitorias, assessorias e demais 6rgaos, a UFAM possui 16 6rgios suplementares. A forca de
trabalho da Universidade esta distribuida em 1.841 docentes e 1.687 técnico-administrativos que

atendem a 35.651 discentes matriculados (UFAM, 2021).

A seguir estdo as defini¢des da Missao, dos Valores e da Visao de curto, médio e longo prazos da

UFAM.

a) Missdo: Produzir e difundir saberes, com exceléncia académica, nas diversas dreas do
conhecimento, por meio do ensino, da pesquisa e da extensdo, contribuindo para a
formacdo de cidaddos e para o desenvolvimento da Amazénia.

b) Valores: Etica, pertencimento institucional, democracia, transparéncia das agdes,
responsabilidade, inclusdo social, respeito aos direitos humanos, a liberdade, a

diversidade e ao ambiente.
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c) Visdo de curto prazo: ser referéncia entre as universidades brasileiras pela exceléncia
alcangada no ensino ptblico, na produgdo cientifica e na contribuicdo para o
desenvolvimento social.

d) Visdo de médio prazo: ser reconhecida como referéncia em Governanga Universitdria,
no cumprimento dos seus compromissos estratégicos e na observdncia de seus valores.

e) Visdo de longo prazo: ser reconhecida pela exceléncia do ensino, da pesquisa e da
extensdo, relacionados aos povos, saberes, culturas e ambientes amazoénicos (UFAM,

2021, p.17).

2.3.3. Cursos de Graduacao

A Universidade Federal do Amazonas oferece cursos de graduagdo nas areas de Ciéncias
Agrarias, Ciéncias Biolégicas, Ciéncias Exatas e Ciéncias Humanas. Para o ano letivo de 2021, foram
disponibilizadas 6.527 vagas a comunidade por meio dos seus processos seletivos, distribuidas entre
0s 113 cursos de graduacao, sendo 78 cursos de graduagdo para a capital e 35 cursos para as unidades
do Interior e para os cursos de educacdo a distancia nos Estados do Amazonas, Acre, Rondonia e
Roraima. A listagem dos cursos de graduacdo da Universidade e a quantidade de vagas
disponibilizadas para cada um deles pode ser visualizada nos quadros 5 e 6, a seguir. A distribui¢cdo
dos cursos entre as areas de conhecimento esta de acordo com documento disponibilizado pela Pré-

reitoria de Ensino de Graduac¢do da Ufam (PROEG).

QUADRO 5 - Cursos de graduagdo oferecidos em Manaus
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Curso Vagas
AREA DE CIENCIAS AGRARIAS
Apronomia 46
Engenharia Florestal 46
Engenharia de Pesca 46
Zootecnia 46
Engenharia de Alimentos 50
Total de Vagas - Ciéncias Agrdarias 234
AREA DE CIENCIAS BIOLOGICAS
Biotecnologia 46
Ciéncias Biologicas 74
Ciéncias Naturais 84
Educacao Fisica 100
Educacao Fisica - Promocio em Saide e 26
Lazer
Educacao Fisica - Treinamento Esportivo 26
Enfermagem 56
Farmicia 42
Fisinterapia 42
Medicina 112
Odontologia 42
Total de Vagas - Ciéncias Biologicas 650
AREA DE CIENCIAS EXATAS

Arquitetura e Urbanismo 50
Ciéncia da Computagio 56
Design 48
Engenharia Civil L6
Engenharia da Computacio 56
Engenharia de Materiais 46
Engenharia de Petréleo e Gas 50
Engenharia de Producio 50
Engenharia Elétrica - Eletrinica 20
Engenharia Elétrica - Eletrotécnica 20
Engenharia Elétrica - Telecomunicacoes 20
Engenharia Mecdnica 46

Curso
Engenharia Quimica
Estatistica
Fisica
Geologia
Matematica
Matematica Aplicada
Quimica
Engenharia de Software
Total de Vagas - Ciéncias Exatas
AREA DE CIENCIAS HUMANAS
Administracao
Arquivologia
Artes Visuais
Biblioteconomia
Ciéncias Contibeis
Ciéncias Econdmicas
Ciéncias Sociais
Comunicacio Social - Relacoes Piblicas
Comunicacio Social - Jornalismo
Direito
Filosofia
Geografia
Histdria
Letras - Lingua e Literatura Espanhola
Letras - Lingua e Literatura Francesa
Letras - Lingua e Literatura Inglesa
Letras - Lingua e Literatura |aponesa
Letras - Libras
Letras Lingua e Literatura Portuguesa
Miisica
Pedagogia
Psicologia
Servigo Social
Total de Vagas - Ciéncias Humanas

Fonte: Elaboracdo prépria, com base em PROEG (2022).
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QUADRO 6 - Cursos de graduagdo oferecidos no interior do Estado

Curso Vagas Curso Vagas
INSTITUTO DE EDUCAGAO, AGRICULTURA E MEIO INSTITUTO DE NATUREZA E CULTURA (BENJAMIN
AMBIENTE (HUMAITA) CONSTANT]

Agronomia 50 Administragio 50
Ciéncias: Biologia e Quimica 50 Antropologia 50
Ciéncias: Matemitica e Fisica 50 Ciéncias Agririas e do Ambiente 50
Engeharia Ambiental 50 Ciéncias: Biologia e Quimica 50
Letras - Lingua Portuguesa e Lingua Inglesa 50 Letras - Lingua Portuguesa e Lingua 50
Pedagogia 50 Espanhola
Total de Vagas - IEAA 300 Pedagogia 50

INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGLA Total de Vagas - INC 300
INSTITUTO DE SAUDE E BIOTECNOLOGIA

(ITACOATIARA)

Agronomia 50 (COARI)

Farmacia 50 Biotecnologia 50
Ciéncias: Biologia e Quimica 50 Ciéncias: Biologia e Quimica 50
Ciéncias: Matematica e Fisica 50 Ciéncias: Matematica e Fisica 50
Engenharia de Produgio 50 Enfermagem 40
Engenharia de Software 50 Fisioterapia 40
Engenharia Sanitdria 50 Nutrigao 40
Quimica Industrial 50 Medicina 15
Sistemas de Informagoes 50 Total de Vagas - ISB 285
Total de Vagas - ICET 450

INSTITUTO DE CIENCIAS SOCIAIS, EDUCACAQ E
ZOOTECNIA [PARINTINS)

Administracao 50

Artes Visuais 30

Comunicacio Social - Jornalismo 50

Educacao Fisica 50

Pedagogia 50

Servigo Social 50

Zootecnia 50

Total de Vagas - ICSEZ 330

Fonte: Elaboragdo prépria, com base em PROEG (2022).

2.3.4. Principais programas, projetos e iniciativas

Além dos cursos de graduacido e pds-graduagio, a UFAM também oferece aos discentes a
oportunidade de participagdo em de diferentes programas e projetos académicos. As seguintes
informagoes foram extraidas do Relatério de Gestdo da Universidade Federal do Amazonas (2021) e

do site Institucional da UFAM (2022).
a) Pro-Reitoria de Ensino e Graduagio (PROEG)

Programa Institucional de Bolsa de Inicia¢do a Docéncia (PIBID): o PIBID tem como
objetivo estimular nos estudantes a iniciagdo a carreira docente, contribuindo para o
aperfeicoamento da formagdo de professores em nivel superior e para a melhoria da qualidade da
educagdo publica basica brasileira. Proporciona aos estudantes da primeira metade de cursos de

Licenciatura uma aproximagio direta com o cotidiano de escolas publicas de ensino basico. Na UFAM
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o programa oferece uma bolsa de R$ 700 por més aos participantes, e disponibilizou 576 bolsas, em

10 subprojetos em 2021.

Programa de Monitoria: tem por objetivo iniciar discentes dos cursos de graduac¢do nas
tarefas que compoem a docéncia de nivel superior. As tarefas poderio incluir a orientagdo académica,
a elaboracdo, aplicacdo e correcdo de exercicios escolares, a participacdo em experiéncias
laboratoriais, dentre outras. Em 2021, 886 estudantes participaram do Programa de Monitoria no
primeiro semestre, e 739 participaram no segundo semestre. O valor da bolsa de monitoria é de R$

300.

Estagio de Graduacao Supervisionado: o estagio no ensino de graduagio € o ato educativo
escolar supervisionado, desenvolvido no ambiente de trabalho, que visa a preparag¢do para o trabalho
produtivo de estudantes que estejam frequentando o ensino regular em institui¢cdes de educacido
superior, acompanhado pelo professor orientador e por supervisor da parte concedente. O estagio
podera ser obrigatdério ou ndo-obrigatério, conforme determinag¢do das diretrizes curriculares da
etapa, modalidade e area de ensino e do projeto pedagdgico do curso, e pode ser realizado em

instituicdes publicas ou privadas.

Programa de Educacgao Tutorial (PET): é composto por grupos tutoriais de aprendizagem
e busca propiciar aos estudantes, sob a orientagdo de um professor tutor, condi¢des para a realizagdo
de atividades extracurriculares que complementem a sua formagdo académica, bem como melhorar
a qualidade académica dos cursos de graduacdo. As atividades extracurriculares ofertadas pelo
Programa dao aos estudantes oportunidade de vivenciar experiéncias que favorecem a formacdo
global e académica, preparando-os para atuar no mercado profissional e desenvolver estudos em
programas de pés-graduacdo. Em cada um dos 16 grupos Pet da UFAM estdo disponiveis 12 bolsas,

no valor de R$ 700, contando também com 6 vagas para nio bolsistas.

Programa de Residéncia Pedagogica: tem a finalidade de subsidiar e induzir o
funcionamento eficaz do estagio curricular supervisionado dos cursos de Licenciatura, provocando
a imersao do graduando em escolas publicas. Sua realiza¢do é possivel somente a partir da segunda
metade do curso e as atividades desenvolvidas englobam a regéncia de sala de aula e intervengdo
pedagédgica, acompanhadas por um docente da escola que seja experiente na area e orientadas por
um professor universitario. Em 2021, o programa, cuja bolsa também é no valor de R$ 700, beneficiou

766 participantes, compreendendo 696 discentes bolsistas e 70 ndo bolsistas, em 29 subprojetos.

b) Pré-reitoria de Extensdo (PROEXT)
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Programa Atividade Curricular de Extensdo (PACE): programa de concessdo de bolsas,
no valor de R$ 1.500, para docentes da UFAM que desejem coordenar a¢des curriculares de extensdo,
que acompanham o semestre letivo. O docente executa a a¢do, empregando o valor recebido no
desenvolvimento do projeto que conta com participa¢do de discentes e colaboradores, que recebem
a certificacdo das atividades desenvolvidas. No caso de discentes da UFAM, podem ser aproveitadas

como atividades complementares nos curriculos dos cursos com total de 04 créditos curriculares.

Programa de Apoio a Realizacio de Cursos e Eventos (PAREC): tem o objetivo de
estimular docentes, discentes, técnicos e a comunidade extensionista a se envolverem em agdes de
extensio. E a modalidade por meio da qual os eventos e cursos de extensdo a comunidade podem ser
institucionalizados. O projeto pode ser coordenado por docentes, discentes e técnicos, e as propostas
submetidas nesta modalidade deverdo ser apresentadas dentro dos prazos e padroes estabelecidos
no edital, sob a forma de projetos para a realizagdo de cursos de extensdo e eventos a comunidade,
com mérito técnico, relevancia social e viabilidade de execucdo, conferindo a gratuidade dessas

acoes.

Programa Institucional de Bolsas de Extensao (PIBEX): programa de concessdo de bolsas
para discentes de graduacdo da UFAM que desejam participar de projetos de extensdo nas unidades
académicas da capital e do interior. O Pibex objetiva estimular os professores a se envolverem,
juntamente com académicos de graduacdo e pds-graduacido, em agdes de extensdo, e despertar o
interesse pelo desenvolvimento de atividades comunitarias, aprimorando o processo de formagdo

académica. As atividades podem ser semestrais ou anuais, de acordo com o Edital préprio.

Ligas Académicas (LACAD): sdo associac¢oes cientificas de iniciativa estudantil constituidas
por professores e estudantes com o objetivo de proporcionar ao académico maior contato com a
sociedade e comunidades, promover satde e transformacdo social, desenvolver, nos académicos,
conhecimentos tedrico-praticos com intuito benéfico para a populagdo e ampliar o senso critico e o
raciocinio cientifico dos discentes. Sua principal fun¢do é agregar valores a formag¢do académica e
pessoal, representando uma contribuicdo para a sociedade. As atividades envolvem trabalhos
voluntarios, treinamentos, reunides cientificas, seminarios, encontros e demais tipos de eventos.
Para aprofundar os conhecimentos tedricos e publicar artigos cientificos, um professor coordenador

norteia os estudos que envolvem teoria e pratica.

c) Proé-Reitoria de Pesquisa e Pds-Graduagio (PROPESP)
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Pés-Graduacdo: a UFAM oferece um total de 49 cursos e programas de pds-graduagio,
sendo 31 mestrados académicos, 4 mestrados profissionais, 14 doutorados e 14 cursos de
especializacdo. Atualmente existem 5.442 estudantes matriculados em cursos de pds-graduacio e
nos Programas de Residéncia Multiprofissional. Além disso, a instituicdo tem parcerias de Programas
de Pés-Graduagio com outras instituicdes de ensino superior. Os as notas dos cursos de mestrado e
doutorado da Universidade variam entre 3 e 5, de acordo com a avaliagdo da Coordenagdo de

Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Atividades de pesquisa: a PROPESP gerencia o Programa de Inicia¢ao Cientifica na UFAM e
prospecta oportunidades de fomento a pesquisa na Universidade, além de acompanhar as atividades
da coordenacdo de projetos e institucionalizar os projetos de pesquisa da UFAM. Em 2021 foram
oferecidos 1.724 bolsas e recursos de apoio a pesquisa, provenientes do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPQ), da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do
Amazonas (FAPEAM), de empresas e da propria Universidade. No mesmo ano, 2032 estudantes e 686

professores participaram de projetos de iniciacédo cientifica.
d) Assessoria de Relagdes Internacionais (ARII)

Mobilidade académica: a Assessoria de Relacdes Internacionais da UFAM oferece aos
estudantes programas de mobilidade académica, em ambito de graduacdo e pds-graduacio, tanto
recebendo académicos de outras universidades, quanto enviando académicos para as universidades

parceiras no Brasil e no exterior.

Acordos de Cooperacao Internacional: por meio dos Acordos de Cooperagio Internacional
a UFAM tem proporcionado aos docentes e discentes didlogo e parcerias com pesquisadores de
diferentes paises. Além disso, os Acordos tém facultado a realizacdo de estudos de graduacdo e de
pos-graduacdo em renomadas institui¢des internacionais. Atualmente, a UFAM possui acordos com
instituicdes de ensino superior da Alemanha, Estados Unidos, Franca, Japao, México, Noruega,

Bélgica, Canad3, Peru, Polonia, Portugal, Colémbia, Espanha, Chile, China e Argentina.

Acordos de Cooperagao Nacionais: a UFAM também tem firmado Acordos de Cooperagao
com institui¢des locais e nacionais, que tém propiciado aos estudantes de graduagao e pés-graduacdo

trocar experiéncias académicas em diversos ambientes externos a UFAM.

Programa Idiomas sem Fronteiras (ISF): o objetivo é do programa Idioma sem Fronteiras
é propiciar a formacao e a capacitacio de estudantes, professores e corpo técnico-administrativo das
Instituicées de Educacdo Superior Publicas e Privadas, e de professores de idiomas da rede publica

de educagao basica em linguas estrangeiras, bem como a formacao e a capacitagdo de estrangeiros
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em lingua portuguesa. Na UFAM o programa esta sob a Coordenagao da Faculdade de Letras (FLET),
que, por meio do Nucleo de Linguas (NUCLI) promove cursos ofertados pelo Programa ISF, bem como

é responsavel por fomentar politica linguistica para a internacionalizagdo no ambito da Universidade.

2.3.5. Assisténcia Estudantil

0 Departamento de Assisténcia Estudantil da UFAM (DAEST) esta vinculado a Pro-reitoria
de Gestdo de Pessoas (PROGESP), e é responsavel pelo gerenciamento da Politica de Assisténcia
Estudantil da UFAM, com o objetivo de democratizar e ampliar as condi¢des de acesso e permanéncia
dos estudantes na Instituicdo e promover servigos, projetos e programas, de modo a minimizar os
efeitos das desigualdades sociais e regionais que interferem na permanéncia do estudante no ensino
superior. A seguir estdo descritos alguns dos programas, servicos e projetos oferecidos pela

Universidade:
a) Restaurante Universitario

O Restaurante Universitario tem o objetivo de oferecer aos estudantes da UFAM alimentacdo a
precos acessiveis, de modo a favorecer a permanéncia dos estudantes no espag¢o universitario,
permitindo-lhes dedicacdo integral aos estudos, sendo importante meio de combate a evasdo dos
estudos. O RU oferece desjejum pelo preco de R$ 0,30 e almogo e jantar pelo preco de R$ 1,20. As
unidades estdo localizadas no setor norte da Universidade, no Setor Sul, na Faculdade de Medicina e

na Escola de Enfermagem.
b) Programas e Auxilios

Auxilio Académico: auxilio no valor de R$ 700 destinado ao apoio do discente que se encontre
em situacdo de vulnerabilidade socioecondmica, para que custeie parcialmente gastos com

transporte publico municipal urbano e material didatico-pedagogico de baixo custo.

Auxilio Moradia: auxilio no valor de R$ 700 destinado a custear parcialmente os gastos com
aluguel do discente que se encontre em situacido de vulnerabilidade socioeconémica, que passou a
residir na cidade do campus exclusivamente para cursar graduacdo na UFAM e que mantenha a

condi¢do de inquilinato, mesmo em compartilhamento de aluguel devidamente comprovado.

Auxilio Inclusio Digital: trata-se de auxilio financeiro, no valor de R$ 2.500, prestado ao
estudante destinado a aquisicdo de notebook ou tablet ou leitor digital de livros e sistemas
operacionais ou aplicativos de escritério que contribuam para a inclusdo digital e realizagdo das

atividades académicas.
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Auxilio Internet: trata-se de auxilio financeiro, no valor de R$ 300, prestado ao estudante
socioeconomicamente vulneravel, em parcela Unica, destinado ao custeio parcial para 3 meses de

servico de internet, que contribua para a realizacdo das atividades académicas e inclusio digital.

Aucxilio Creche: auxilio financeiro no valor de R$ 300 para estudantes que se encontrem em
situagdo de vulnerabilidade socioeconémica e que necessitem do subsidio para custear despesas
referentes a manutencdo de creche ou similar para os filhos menores de 6 anos de idade que nio

tenham com quem ficar durante o desenvolvimento de suas atividades académicas.

Auxilio Material Didatico de Alto Custo (MATDAC): auxilio financeiro no valor de R$ 3.000
destinado a compra de materiais de alto custo de uso individual que sejam obrigatérios e previstos
nas disciplinas curriculares, de modo a proporcionar a realizacdo das atividades praticas
indispensaveis para o aproveitamento na etapa curricular de cursos como Arquitetura e Urbanismo,

Enfermagem, Odontologia, dentre outros.

Auxilio Programa de Apoio a Participacio em Eventos Cientificos, Tecnolégicos,
Esportivos e Culturais (PECTEC): consiste na disponibilizacdo de passagem aérea, fluvial ou
terrestre e ajuda de custo para participacdo em evento ou para pagamento de inscricdo ou aquisi¢ao
de equipamentos ou vestuario a serem utilizados em eventos, nas modalidades de eventos
académicos, cientificos, tecnoldgicos e culturais, em razdo de apresentacio de trabalhos, ou eventos
desportivos ou esportivos internos e externos para fins de competicdo quando representando a

UFAM.

Auxilio Emergencial: consiste em repasse financeiro no valor de R$ 300, concedido por até trés
meses, ao discente que esteja em situacdo de vulnerabilidade socioecon6mica emergencial e
transitoria, com alto risco de evasdo por impossibilidade de suprimento de necessidades basicas da

vida universitaria, podendo ser prorrogado por até trés meses, sujeito a avaliacio sociopedagdégica.

Programa Bolsa Permanéncia: programa que concede auxilio financeiro a estudante de
graduacdo que esteja em curso com carga horaria superior a 5 horas didrias e que se encontre em
situagdo de vulnerabilidade socioecondémica e aos indigenas e quilombolas com a finalidade de
minimizar as desigualdades sociais e contribuir para a permanéncia e a diplomacdo do estudante.
Atualmente o valor da bolsa é de R$ 900 para estudantes indigenas e quilombolas e R$ 700 para os

demais.
c) Servigo Sociopedagdgico

0 Departamento de Assisténcia Estudantil, além de realizar o monitoramento da situagio

académica dos discentes vinculados aos programas de assisténcia estudantil, realiza o
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acompanhamento pedagégico e o acompanhamento psicologico individual aos discentes
regularmente matriculados em cursos de graduacio presencial. Também ha a conducdo de atividades

da modalidade terapéutica integrativa com carater preventivo.
d) Servigos de Psicologia

As atividades, as a¢bes e os atendimentos do Servico de Psicologia sdo voltados para
estudantes de graduacdo regularmente matriculados em curso presencial na UFAM, prioritariamente
aqueles oriundos da rede publica de educagdo bdasica ou com vulnerabilidade socioeconémica,
visando ampliar as condi¢es de permanéncia dos discentes na educacio superior publica federal. O
Servigo de Psicologia do Departamento de Assisténcia Estudantil oferece servicos como o Plantdo
Psicolégico Universitario (PCU), a Terapia Comunitdria Integrativa (TCI) e o Acompanhamento

Psicolégico Individual.
e) Divisdo de Esporte, Lazer e Cultura (DELC)

A UFAM possui uma Divisdo de Esporte, Lazer e Cultura (DELC), responsavel pelo Projeto
Atividade Fisica e Satude, que tem como objetivo proporcionar o bem-estar fisico, mental e social aos
estudantes, servidores e seus dependentes. O projeto oferece aulas de hidroginastica, natacio,
caminhada orientada, aquatlon e karaté. A Delc também é responsavel pela realizacdo das seletivas
dos estudantes que compdem as equipes que representam a UFAM em campeonatos municipais,
estaduais e nacionais nas modalidades natacdo, atletismo, ténis de mesa, xadrez, judd, handebol,
basquete, voleibol, futsal e outros. Por fim, a Divisio é responsavel por organizar os Jogos

Universitarios da UFAM (JUUFAM).

2.3.6. Processos seletivos para ingresso na graduacao

Para ingressar nos cursos de graduacdo da UFAM, os candidatos podem participar dos

seguintes processos seletivos:

Processo Seletivo Continuo (PSC): o PSC é uma selecdo feita em avaliagdo seriada e
continua nas trés séries do ensino médio. Podem se inscrever todos os estudantes do ensino médio

matriculados em escolas credenciadas pelo Conselho Estadual de Educagao.

Sistema de Selecdo Unificada (SISU): é o critério de sele¢do para preenchimento de 50%
das vagas nos cursos de graduagao. Os candidatos que desejam participar do Sisu devem fazer a prova

do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). As vagas a serem preenchidas por meio do Enem
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obedecem as condi¢des dispostas em Edital, observados, ainda, os critérios estabelecidos pelo

Ministério da Educac¢ido (MEC).

Processo Seletivo Interior (PSI): criado com a finalidade de preenchimento de vagas para
as Unidades Académicas localizadas nos municipios de Itacoatiara, Parintins, Coari, Benjamin
Constant e Humaitd, o acesso ao Processo Seletivo Interior (PSI) é realizado por meio de provas de
conhecimentos gerais e reda¢do. Podem participar do processo brasileiros que comprovem

conclusio do Ensino Médio.

Processo Seletivo Extramacro (PSE): o Processo Seletivo Extramacro (PSE) é ofertado de
acordo com a disponibilidade de vagas, e é uma selecdo para ocupacido de vagas nas modalidades: a)
Reopc¢do de curso - processo de transferéncia do estudante da UFAM de um curso para outro, dentro
da mesma area de conhecimento; b) Portador de Diploma - candidato portador de Diploma de Curso
Superior pode candidatar-se a outro curso da mesma area de estudos de sua graduacio; c)
Transferéncia Facultativa - forma de Ingresso do estudante oriundo de outras Institui¢cdes de Ensino
Superior, no decorrer do curso, desde que o curso de origem esteja devidamente reconhecido e seja
idéntico ou equivalente ao da UFAM e que o estudante haja concluido o minimo de créditos/horas

exigidos de acordo com o edital.

Processo Seletivo Educacdo a Distancia (PSEaD): por meio do Centro de Educacdo a
Distancia (CED), a UFAM realiza o Processo Seletivo Educacgdo a Distancia (PSEaD) com oferta dos
cursos de Graduagdo em Administracdo, Administragdo Publica, Artes Visuais, Biblioteconomia,
Ciéncias Biolégicas, Ciéncias Agrarias, Educacdo Fisica e Musica. Para pds-graduacdo sao ofertados
cursos de Gestdo Publica, Gestdo Publica Municipal, Gestdo em Saude, e especializa¢des em Ensino de

Matematica no Ensino Médio, Ensino de Filosofia no Ensino Médio e Midias na Educacao.

Processo Seletivo Simplificado para Licenciatura Indigena (PSSLIND): o Processo
Seletivo Simplificado para o curso de Licenciatura Indigena (PSSLIND) destina-se ao preenchimento
de vagas ofertadas de acordo com a demanda apresentada pelos municipios onde se localizam
comunidades indigenas. Por meio do PSSLind a UFAM oferta vagas paras a Licenciatura Especifica
Formacdo de Professores Indigenas, coordenada pela Faculdade de Educagdo (Faced), e para
Licenciatura Indigena Politicas Educacionais e Desenvolvimento Sustentavel, coordenada pelo

Instituto de Filosofia, Ciéncias Humanas e Sociais, (IFCHS).

Processo Seletivo Especial para o curso de Libras (PSELIB): o Processo Seletivo Especial
para o curso de Libras (PSELIB) tem como objetivo selecionar candidatos fluentes em Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) que tenham concluido ou estejam concluindo o Ensino Médio ou

equivalente para preenchimento de vaga no curso de graduagdo em Letras - Lingua Brasileira de
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Sinais (Libras), na modalidade presencial, ministrado no Campus Manaus. Sao reservadas 50% das

vagas para candidatos surdos ou deficientes auditivos.

Processo Seletivo Especial para os cursos de Musica (PSEMUS): o PSEMUS é o processo
seletivo destinado ao ingresso nos cursos de graduacdo em Musica da UFAM, nas modalidades
Bacharelado e Licenciatura. O processo seletivo é realizado em duas etapas: a primeira é a avaliagdo

de Conhecimentos Gerais e Redacdo, e a segunda etapa é a avaliacdo de Habilidades Especificas.

2.3.7. Sistema de reserva de vagas

Em 2012, foi sancionada no Brasil a Lei 12.711, que possibilita que estudantes de escolas
publicas, de baixa renda, negros, indigenas, e pessoas com deficiéncia obtivessem acesso ao ensino
superior publico por meio da reserva de vagas em institui¢des federais. Também conhecida como a
Lei de Cotas, estabelece que 50% das vagas sejam de livre concorréncia e 50% para estudantes
cotistas que estudaram os trés anos do Ensino Médio em escolas publicas, sendo essas vagas assim
distribuidas: destinadas a populacdo com renda familiar de até 1,5 salario minimo por pessoa da
familia, e vagas das cotas raciais e para estudantes com deficiéncia distribuidas conforme a
proporgio de indigenas, negros, pardos e pessoas com deficiéncia da unidade da Federacdo onde esta
situada a universidade ou instituto federal, tendo por base os dados apurados pelo IBGE (ANDIFES,
2022). A UFAM pratica este ordenamento juridico de forma integral desde 2016, tendo metade de
suas vagas reservadas para o publico cotista, e ja recebeu 16.823 novos universitarios pretos, pardos,
indigenas e deficientes de 2012 a 2021, de acordo com a Pr6-Reitoria de Ensino de Graduagao (UFAM,

2022).

2.3.8. Fauna e Flora do Campus Universitario

0 Campus Universitario Senador Arthur Virgilio Filho, localizado no bairro Coroado, em
Manaus, tem 6,7 milhes de metros quadrados e esta localizado em uma Area de Protecdo Ambiental
(APA), considerada a maior floresta urbana do Brasil e o terceiro maior fragmento natural em area
urbana do mundo. Nela podem ser encontradas diversas espécies da fauna e da flora brasileira.
Dentre as espécies vegetais com maior ocorréncia estio a embauiba, o angelim, as palmeiras

(mumbaca, pupunheira, jacitara, buritizeiro, agai-do-para) (UFAM, 2020).
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Figura 14. Palmeiras no Campus da UFAM.
Fonte: Kid Roges (2016).

Figura 15. Angelim Pedra.
Fonte: Vanessa Gama (2020).
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Figura 16. Embatba.
Fonte: Franz Xaver (1998).

Quanto a fauna, existe uma grande diversidade de aracnideos, aves, anfibios, insetos e
mamiferos no espaco, destacando-se a presenca da preguica-de-bentinho (Bradypus tridactylus) e do
sauim-de-coleira (Saguinus bicolor). Em 2002, foi iniciado na UFAM o “Projeto Sauim-de-Coleira”, que
busca caracterizar a ecologia, a area de vida, o uso de recursos e implementar acdes de conservacao
da espécie do primata, que é endémico da regido de Manaus e ameacado de extingdo (MARCON et al.
2012). Sobressai-se também a presenca do esquilo (Guerlinguetus aestuans), conhecido também
como quatipuru, roedor silvestre que auxilia no reflorestamento da area verde ao dispersar sementes

(UFAM, 2020; Marcon e Pacheco, 2012).

Figura 17. Preguica-de-bentinho, sauim-de-coleira e esquilo no Campus da UFAM.
Fonte: Kid Roges (2016).
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2.3.9. O Brand DNA da UFAM

A programadora visual da UFAM, Luana Bittencourt Saraiva, apresentou ao Programa de
P6s-Graduacdo em Design (PPGD) da UFAM em 2021 seu projeto de dissertagdo intitulado “O Brand
DNA Process da Marca da Universidade Federal do Amazonas”, que teve como objetivo identificar o
DNA da marca da Universidade por meio da metodologia intitulada Brand DNA Process, um método
de cocriacdo para direcionar as estratégias de comunicacdo das organiza¢des com seus publicos
envolvendo seus diferentes stakeholders. Como resultado do processo metodolégico, a autora
identificou cinco conceitos como o diferencial da marca e demais elementos da identidade
corporativa da Universidade que podem ser destacados nas estratégias de comunicagao institucional

para obter conexdes com o publico e fortalecer sua imagem institucional (SARAIVA, 2021).

0 DNA de marca, assim como o DNA humano, apresenta quatro elementos base e um
integrador, sendo eles os componentes: técnico, resiliente, emocional, mercadolégico e integrador
(LOPES E GOMEZ, 2016). Saraiva (2021) identificou, por meio de sua pesquisa com base no cenario
da Instituicdo e com a realizacdo dos eventos criativos com os stakeholders, que o DNA da

Universidade é composto pelos seguintes conceitos:

e Componente técnico: A UFAM ¢ cientifica, pois levou-se em conta a formagdo de
qualidade superior, a alta qualificagdo do corpo docente e o fato de ser referéncia na
produgdo do conhecimento no Amazonas.

e  Componente resiliente: A UFAM é diversificada, pois foi muito frisada a diversidade
da comunidade académica, as politicas afirmativas adotadas, a pluralidade de
rostos, ragas, rendas e enderegos e a caracteristica da UFAM de acolher e abragar a
diversidade.

e  Componente emocional: A UFAM é transformadora, pois destacou-se as
oportunidades variadas para a comunidade académica e os projetos de extensdo que
beneficiam a sociedade e que resultam em significativo impacto socioeconémico
para o Amazonas.

e  Componente mercadolégico: A UFAM é desejada, pois identificou-se que possui boa
imagem e tradi¢do da marca, qualidade da formagdo, e que existe uma percepgdo
positiva dos estudantes no mercado de trabalho. Enfatizou-se também que passar na
UFAM é considerado a realizagdo de um sonho para algumas pessoas.

e  Componente integrador: A UFAM é Amazénica, pois sobressaiu-se a localizacdo
geogridfica do campus em Manaus e a existéncia de intenso contato com a natureza,
além do atrativo para visitantes e pesquisadores, uma vez que consiste em um
grande laboratério para a humanidade. Destacou-se no texto os aspectos de

preservagdo ambiental e da biodiversidade, e da necessidade que de vincular suas
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estratégias e atividade para a Amazénia e pela Amazénia (Saraiva, 2021, p. 171 a
177).

Os dados coletados na pesquisa também permitiram que a autora identificasse quatro
diretrizes estratégicas para nortear as iniciativas da instituicdo a partir da sua identidade

corporativa:

1. Otimizar a comunicagcdo institucional, promovendo a aproximagdo da
Universidade com a sociedade, de modo a reafirmar seu papel como o maior
patriménio do estado do Amazonas e dos amazonenses; 2. Inspirar e ativar o
sentimento de pertencimento e o orgulho em fazer parte da comunidade académica
da UFAM, de modo a valorizd-la, vivé-la e defendé-la; 3. Estimular o desejo de
pertencer a UFAM por meio da divulgagdo da formagdo de qualidade superior e
existéncia de oportunidades variadas que promovem a transformagdo do individuo
e da sociedade; 4. Enaltecer a regido amazénica e os elementos da sua
biodiversidade como estimulo a sua preservagdo e atragdo de pesquisadores e
visitantes (Saraiva, 2021, p. 170).

Ja as cores sugeridas pela autora foram definidas a partir de um estudo bibliografico que teve
como base cada componente levantado, tendo sido selecionada a cor azul para o conceito “cientifica”,
marrom para o conceito “diversificada”, laranja para o conceito “transformadora”, roxa para o
conceito “desejada”, e verde para o conceito “amazonica”. Um resumo do Brand DNA da UFAM pode

ser visualizado na Figura 18.

Resumo Uma Universidade cientifica, referéncia na produgao de conhecimento produzido no Amazonas,
que abraga a diversidade em todas as suas formas, que forma e transforma, oferencendo
oportunidades de desenvolvimento para o indiduo, comunidades e estado. Desejada, pois &
um sonho pertencer a uma instituicdo centenaria, tradicional na formagao superior. Acima
de tudo, onica e umbilical ligada a riqueza incomensuravel da sociodiversidade e
biodiversidade da Amazénia.

T Scnico  UFAM é cientifica

Resiliente

Como a marca se reinventa

UFAM é diversificada

Emocional

Como atinge

UFAM é transformadora

Mercadolégico ypaM é desejada

Como a marca se vende

Integrad'?n: UFAM é amazonica

Figura 18. Resumo do Brand DNA da UFAM.
Fonte: Saraiva (2021).
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A autora também sugeriu como linguagem visual para os produtos institucionais da UFAM a
utilizacdo da linha continua, também conhecida como art line, para compor ilustracdes, formas e
iconografia dos materiais “de modo a relacionar a UFAM com algo que nio tem fim, relacionando-se
também com as curvas dos rios, o interior dos troncos das arvores e suas raizes (Saraiva, 2021, p.

179)

Figura 19. Arara desenhada no estilo "art line".
Fonte: Saraiva (2021).

Também foi sugerida pela autora a utilizacao nas comunicagoes institucionais dos elementos
arvore”, ja que corresponde a uma referéncia visual muito forte para os membros da comunidade
académica, e do portal de entrada do campus, referéncia visual citada por muitos entrevistados da
pesquisa e cujo significado também evoca o acesso a um novo universo, “um universo de discussao,
de produgdo de conhecimento, de producdo de ciéncia, que faz a diferenca na vida das pessoas,

trazendo beneficios a sociedade amazonense” (Saraiva, 2021, p. 181).
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Figura 20. Arvore na UFAM
Fonte: A Autora (2018).

Figura 21. Portal de entrada da UFAM
Fonte: Juscelino Simdes (2018).

Saraiva (2021) acredita que o Brand DNA Book desenvolvido para a UFAM, produto de sua
dissertagdo, deve ser disponibilizado a sua comunidade académica para que seu contetdo seja

utilizado no desenvolvimento de materiais visuais condizentes com a identidade da Universidade.

Os dados reunidos neste capitulo servirdo como base para a primeira fase da metodologia
projetual escolhida para a construcao do artefato proposto por esta pesquisa, descrita no capitulo a

seguir: a fase de "Fundamentacdo". As informacgdes expostas aqui que serao utilizadas para definir os
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requisitos para o projeto, em especial: as conceitua¢des sobre jogos, e, mais especificamente, sobre
jogos sérios e sua fun¢do como ferramenta de inovagdo social e como ferramenta estratégica de
comunicacdo; a bibliografia sobre design de jogos, métodos projetuais para o design de jogos de
tabuleiro e os elementos essenciais para uma boa jogabilidade; e informacgdes relevantes sobre a
UFAM, considerando o interesse dos possiveis ingressantes nos cursos de graduacdo da Instituicdo,

além do resultado do projeto “O Brand DNA Process da Marca da Universidade Federal do Amazonas”.
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CAPITULO 3

Materiais e
Métodos

Por se tratar de um trabalho em nivel de Mestrado Profissional
na area de design, para alcancar os objetivos propostos por meio
desta pesquisa foi adotada uma Metodologia Cientifica assim como

Metodologias Projetuais em design, descritas neste capitulo.

3.1. METODOLOGIA CIENTIFICA
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A metodologia cientifica adotada nesta pesquisa pode ser visualizada na Figura 22, a seguir:

a)

b)

METODOLOGIA CIENTIFICA

NATUREZA ABORDAGEM OBJETIVOS PROCEDIMENTOS -» INSTRUMENTOS

Livros, teses,
Aplicada Qualitativa Exploratéria Bibliografica —+ dissertagdese
artigos cientificos

Documentos,
relatérios
institucionais,
manuais

Documental

¥+

Playtests com

Experimental BEtatbo

Figura 22. Metodologia cientifica
Fonte: Elaboragdo prépria (2022).

Quanto a natureza: esta pesquisa faz o estudo de diferentes temas para buscar solucionar
o problema de falta de informagdes sobre a Universidade Federal do Amazonas por parte
dos estudantes de ensino basico, portanto, é caracterizada como aplicada, pois as pesquisas
desta categoria, segundo Gil (2017), sdo voltadas a aquisi¢do de conhecimento com a

finalidade de resolver problemas especificos identificados na sociedade.

Quanto a abordagem: esta pesquisa é classificada como qualitativa, pois seu foco principal
ndo é a representatividade numérica, e, sim, descobrir os significados que ndo podem ser
completamente quantificados. Estas pesquisas se concentram na compreensao e explicagdo
da dinamica das relagdes sociais e tem maior enfoque na interpretagdo do objeto e na

importancia do seu contexto (Fonseca, 2002).

Quanto aos objetivos: a metodologia adotada consistira na pesquisa exploratoria,

buscando maior familiaridade com os temas por meio do levantamento bibliografico, sendo
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utilizados livros, artigos, dissertacdes e outros trabalhos sobre os temas jogos, jogos de
tabuleiros, jogos sérios, design de jogos, métodos projetuais para o design de jogos de
tabuleiro, e sobre a Universidade Federal do Amazonas, tema do artefato proposto por meio
desta pesquisa. Ainda nesta categoria, sdo utilizados os métodos de andlise de produtos
similares e de entrevistas com pessoas com experiéncias praticas sobre os assuntos
abordados. Para Gil (2017), as pesquisas exploratérias permitem maior familiaridade com o

problema, para torna-lo mais explicito ou construir hipéteses.

d) Quanto aos procedimentos: esta pesquisa é classificada como bibliografica, pois utiliza
como base materiais ja publicados, como livros, teses, dissertacdes e artigos cientificos;
documental, por utilizar informac¢des obtidas em documentos, como relatérios institucionais
e manuais; experimental, pelo fato de que fara uso de testes de protétipos para o

aperfeicoamento do produto (Gil, 2017).

3.2. METODOLOGIA PROJETUAL EM DESIGN

Para orientar a execucdo do projeto proposto, optou-se pela utilizacdo e adaptacdo de dois
métodos projetuais em design criados para a producdo de jogos analégicos: o Método FCECF e o

Método Quest 3x4, descritos no Capitulo 2 desta pesquisa.
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FUNDAMENTACAO Sl CONCEITUACAO [B3l ESTRUTURACAO [ESl CONSTRUGAO [

Construcgao do
Referencial Tedrico

METODOLOGIA PROJETUAL EM DESIGN

Estabelecimento de
requisitos basicos
indispensaveis

Geragédo de
alternativas iniciais
com base nos

FINALIZACAO

Sessoes de self-
testing com o
protétipo basico de

Desenvolvimento do
protdétipo final

v baseados no requisitos basicos papel v
Anélise de Refere:n.cial Tedrico e S 1 Prep.araqéo dos
similares na analise de arquivos para a
similares Definigdo de Adaptagdes e impressao e
alternativa-base construgdo do fabricagao

funcional para segundo protétipo

playtest
¥
2

Sessoes de playtests
em grupos com o
segundo protdtipo

Desenvolvimento de
protétipo basico de

papel
¥

Anélise dos dados
colhidos nas sessdes
de acordo com o
andamento da partida
e o feedback dos
participantes

Figura 23. Metodologia projetual em design
Fonte: Elaboragio prépria (2022), com base em Pereira e Fragoso (2016) e La Carretta (2018).

A primeira etapa do processo do desenvolvimento tratou-se da fase de Fundamentag¢ao, um
levantamento de informagdes relevantes que servirdo como base para a constru¢do do artefato
realizado durante a construgdo do Referencial Tedrico da Pesquisa. Também serd incluida nesta
etapa uma andlise de artefatos similares. A segunda fase é a Conceituacdo, em que, a partir das
informacdes levantadas na primeira fase, serao estabelecidos os requisitos e parametros basicos e
indispensaveis que deverdo estar presentes no jogo, como os elementos essenciais de jogo e as
informagdes que o artefato precisa transmitir. A terceira fase, de Estruturacao, inicia a geragao de
ideias e alternativas basicas com base nos requisitos iniciais estipulados na fase anterior. Nesta etapa
também serd produzido o primeiro protétipo de jogo basico de papel para self-testing. A fase de
Construgao da inicio as se¢des de self-testing com o protétipo basico de papel, ou autoteste, processo
realizado internamente, pela propria desenvolvedora do artefato, antes de envolver testadores
externos, para identificar e corrigir problemas precocemente e verificar a melhor configuragido do
jogo. O prototipo de papel serd entdo adaptado e se iniciara a constru¢do do segundo protdtipo para
ser utilizado nas sessdes de playtest em grupo, onde serdo convidados jogadores externos para

participar de partidas com o objetivo de testar o jogo. Nesta fase serdo analisados os dados gerados
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a partir da observacdo da partida, de um questionario aplicado pés-partida e do feedback dos
jogadores e, com base nisso, sera realizado o aperfeicoamento do protétipo. Esse procedimento
podera ser repetido até que se alcance um protétipo satisfatéorio. A ultima fase sera a etapa de
Finalizacdo, onde serd desenvolvido o produto final e feita a preparacdo dos arquivos para a
impressao e fabricagido do artefato. As fases de Construcio e Finalizacdo contardo com o apoio de um
ilustrador e designer grafico, provido de acompanhamento e de todas as instrugdes e informacgdes
essenciais adquiridas nas fases anteriores. O resultado de cada uma dessas etapas estd descrito no

capitulo a seguir.
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CAPITULO 4

Resultados Finais

Este capitulo descreve o desenvolvimento do jogo proposto pela
pesquisa em cada fase da metodologia projetual em design,
apresentando o que foi concebido nas etapas de Fundamentagao,

Conceituagao, Estruturagao, Construcdo e Finalizacao.

76



4.1. FUNDAMENTACAO

A etapa de fundamentagido proposta pela metodologia adotada neste projeto foi realizada
durante a construcdo da contextualizacdo e do referencial teérico da pesquisa, que realizou um
levantamento de informacdes relevantes para o desenvolvimento do artefato. O referencial tedrico
pode ser encontrado na pagina 18 deste documento. Além disso, sera adicionada a esta etapa uma

analise de similares, descrita no item a seguir:

4.1.1. Analise de Similares

Com o intuito de identificar as tendéncias entre os jogos de tabuleiro e as melhores praticas
exercidas no mercado, procedeu-se uma andlise de similares com jogos disponiveis no mercado
atualmente. Os itens de avaliagdo foram estabelecidos com base nos elementos essenciais de jogo,
identificados no item 2.3.2 desta pesquisa: objetivos, regras, jogadores, personagens,
mecanicas/procedimentos, recursos/itens, conflitos/desafios, espaco e resultado (Howard, 2008;

Mcgonigal, 2012; Fullerton, 2018; Salen e Zimmerman, 2012; Schuytema, 2008; Hunicke et al., 2004).

Os artefatos selecionados para a andlise estdo inseridos em duas categorias: jogos de tabuleiro
populares, que foram sucesso de vendas por décadas e que até hoje continuam sendo vendidos e
estimados pelo publico (BoardGameGeek, 2022), e jogos sérios de tabuleiro, por terem objetivos
similares ao artefato proposto na pesquisa. Os jogos sérios foram identificados meio de busca na base
de dados no Portal Periddicos Capes, e foram analisados como ferramenta de inovacdo social na se¢ao
2.2.1 desta pesquisa, enquanto os jogos populares foram selecionados a partir da lista de jogos mais
avaliados do BoardGameGeek, site especializado em jogos analégicos com maior base de dados sobre
o assunto, com mais de dois milhdes de usuarios registrados (BoardGameGeeK, 2022). As
informagoes retratadas nesta secio foram obtidas pela analise dos manuais de regras dos jogos, sites
oficiais das empresas publicadoras, sites especializados e de produgdes cientificas a respeito dos

artefatos.

a)Catan

Criado por Klaus Teuber e publicado originalmente pela editora Kosmos, “Catan” é um jogo de
tabuleiro de origem alema langado em 1995. O contexto do jogo se passa em uma ilha chamada Catan,

e o objetivo dos jogadores é colonizar todo o territério. O jogo se transformou em um classico
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moderno, e que esta disponivel em mais de 40 idiomas. Foram vendidos até hoje acima de 40 milhdes
de jogos (CATAN, 2022).

0 jogo foi lancado no Brasil em 2011, pela empresa Grow, com o nome Colonizadores de Catan,
e, atualmente, é publicado pela editora Devir Brasil. Possui varias versdes e expansdes que podem

ser compradas separadamente. Sera estudada aqui a versao basica do jogo.

QUADRO 7 - Aplicacdo dos elementos essenciais de jogo no “Catan”.
ELEMENTOS DESCRIGAO
ESSENCIAIS

Objetivos O objetivo do jogo é colonizar a ilha Catan.

Regras 0 manual de regras realiza um resumo do jogo, indica seus componentes, explica a montagem do
tabuleiro, a distribui¢do de cartas, o significado de cada carta, fornece instrugdes sobre o decorrer
da partida, e traz informacdes sobre o que determina o fim do jogo.

Jogadores De 3 a 4 jogadores, acima de 10 anos.

Personagens Os jogadores atuam como colonos na ilha desabitada de Catan. H4 o personagem do ladrao, que
consta no jogo quando se obtém um sete nos dados. Neste momento, todos os jogadores com mais
de 7 cartas de matéria-prima tém de escolher metade delas e devolvé-las as pilhas correspondentes.

Mecanicas/ As mecanicas consistem na rolagem de dois dados em cada turno, na inser¢éo de fichas hexagonais
no tabuleiro (terrenos), na administragdo de fichas numeradas, na administracdo de cartas, na
construgdo de rotas por meio da insercdo de pecas que representam as estradas, as aldeias e as
cidades, e na negociacdo com demais jogadores.

Procedimentos

Figura 24. Dados do Catan.
Fonte: Devir (2020).

Figura 25. Terrenos hexagonais e pe¢as da moldura.
Fonte: Devir (2020).
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Figura 26. Figuras de Jogo (ladrdo, cidade, aldeia e estrada).
Fonte: Devir (2020).

Recursos/Itens

“Catan” oferece muitos recursos que ddo vantagem aos jogadores durante a partida. Dentre eles
estdo as cartas de desenvolvimento, como as cartas de cavaleiro, que tém o poder de mover o ladrao
no tabuleiro, e as cartas de progresso, que permitem, por exemplo, que um o jogador construa de
imediato duas estradas novas, sem custo de matérias-primas.

Ao jogar esta carta, CONSTRUCAO
mova o ladriio e roube DE ESTRADAS
uma carta de matéria-prima Ao jogar esta carta, pode
de um dos jogadores construir duas estradas

Figura 27. Cartas de Desenvolvimento.
Fonte: Devir (2018).

Conflitos/Desafios

O conflito do jogo estad na concorréncia com os demais jogadores pelos terrenos. Alguns dos desafios
sdo apresentados aos jogadores no proprio tabuleiro. Para obter pontos, é preciso construir
estradas, fundar aldeias e transforméa-las em cidades. No entanto, para construir sio necessarias
matérias-primas. Quando um espago é representado pelo deserto, por exemplo, quer dizer que ali
ndo produz qualquer matéria-prima, item necessario para vencer o jogo.

Espaco

0 espago é de exploragdo, pois é delimitado por um tabuleiro ndo-linear, e pode ser explorado pelo
jogador por meio de movimentagoes livres (LA CARRETTA, 2018) e é modular, ou seja, ¢ montado
durante a partida, composto por 19 pecas hexagonais, que representam terrenos, e 6 pegas que
formam a moldura do tabuleiro, representando o mar.

Figura 28. Tabuleiro de Catan.
Fonte: Devir (2020).

Resultado

0 jogo termina no turno em que um jogador consiga obter 10 ou mais pontos de vitéria. Para ganhar,
o jogador deve obter os 10 pontos de vitéria (ou mais) no decorrer do seu turno, ou ja os possuir
quando chegar a sua vez de jogar.

Fonte: Elaboragao prépria (2022).
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“Catan” é composto por ilustragdes, que remetem a um cendrio medieval, com inspira¢des na
arquitetura viking e nérdica (Teuber, 2010), apesar de tratar-se de um local e periodo ficticios. Os
ilustradores Michael Menzel e Pete Fenlon simulam pinturas feitas a mio e utilizam cores vivas e
diversificadas. As ilustragdes nas pegas 2D e 3D sdo essenciais nesse jogo, ja que essas ndo possuem
tipografia e sdo representa¢des dos itens utilizados pelos jogadores durante a partida. As pecas
ilustradas com uma floresta, por exemplo, representam espagos onde pode-se extrair madeira,
enquanto as pecas ilustradas com montanhas representam espacos onde pode-se extrair minério.

Portanto, os jogadores precisam ter o conhecimento do que cada imagem representa.

b) Jogo da Vida

0 “Jogo da Vida” é um jogo analdgico de tabuleiro que entrou no mercado em 1960, nos
Estados Unidos, e é até hoje considerado um classico popular encontrado a venda na grande maioria
dos estabelecimentos que comercializam jogos analdgicos. Produzido no Brasil pela empresa Estrela,
e com direitos autorais pertencentes a empresa norte-americana Hasbro International, Inc., o jogo ja
foi lancado em varias edi¢des ao longo dos anos, com mudangas no design do tabuleiro e nas pecas,
mas mantendo as regras basicas e o contetido principal. O “Jogo da Vida” procura espelhar os eventos
da vida pelos quais muitas pessoas vivenciam, como ir para a faculdade, criar uma familia, comprar

uma casa, trabalhar e se aposentar (BoardGameGeek, 2022).

QUADRO 8 - Aplicacdo dos elementos essenciais de jogo no “Jogo da Vida”

JOGO DA VIDA
Objetivos . N .
) Alcangar a linha de chegada e coletar dinheiro e titulos.

Regras « w1 . . . .
0 manual de regras do “Jogo da Vida” indica o contetido da caixa (objetos como o tabuleiro, a roleta,
os carrinhos, os pinos, as cartas e as notas de dinheiro), como o jogo deve ser preparado antes da
partida, como iniciar e como se movimentar no jogo, como proceder se cair em determinados
espacos do tabuleiro e retirar determinadas cartas.

Jogadores 0i . . . . .

jogo foi projetado para ser jogado por 2 a 6 jogadores, acima de 7 anos.
Personagens x . = . . .
g Os personagens sdo representados por pinos, que vao sendo inseridos no carrinho (esses cumprem

a fun¢ido de marcadores) ao longo da partida. H4 o personagem controlado pelo jogador, seu
possivel marido ou esposa, e filhos. Ha a figura do bancério, controlado por um dos jogadores e
eleito pelos demais no inicio do jogo.

Mecanicas A . . . . .

Proce dime/n - As mecanicas do “Jogo da Vida” consistem em girar a roleta, mover os carrinhos pelo tabuleiro,
inserir os pinos, distribuir e retirar cartas, dar, receber e contar as notas de dinheiro.
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Figura 29. Roleta do “Jogo da Vida”.
Fonte: Estrela (2019).

Figura 30. Notas de dinheiro do “Jogo da Vida”.
Fonte: Estrela (2019).

Figura 31. Carrinhos e pinos do “Jogo da Vida”.
Fonte: Estrela (2019).

Recursos/Itens

Contém diferentes recursos de vantagem aos jogadores. Entre eles estdo os cartdes “dividindo os
lucros” (com ele o jogador recebe metade dos lucros de seus competidores), “dividindo a despesa”
(com ele seus competidores contribuem com o pagamento de sua despesa), e o “cartdo de isen¢ao”,
(protege os jogadores das cartas anteriores). Outro recurso é quando o jogador casa ou tem filho
(pinos extras no carrinho), o que faz com que ele receba dinheiro dos demais jogadores.
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Figura 32. Recursos do “Jogo da Vida”.
Fonte: Estrela (2019).

Conflitos/Desafios

0 jogo apresenta diferentes conflitos que dificultam a jornada do participante durante a partida.
Determinadas casas do tabuleiro e cartas possuem agdes negativas, como voltar casas, perder o
emprego ou perder dinheiro, além do desafio de competir com outros jogadores, que afetam
diretamente seu percurso no jogo.

Espaco

0 jogo se passa dentro do espaco de progressio, delimitado por um tabuleiro linear, onde esta claro
de onde o jogador esta partindo e para onde ele deve ir para ganhar o jogo (La Carretta, 2018). Cada
espago do tabuleiro contém uma instrugdo para os participantes.

Figura 33. Tabuleiro do “Jogo da Vida”.
Fonte: Estrela (2019).

Resultado

0 jogo termina quando o tltimo jogador for a faléncia ou se torna um miliondario. Todos os jogadores
contam seu dinheiro e seus bens, e o milionario que tiver mais dinheiro vence o jogo. Além disso, é
possivel vencer se tornando um magnata: quando o jogador acha que nio tem chances de vencer,
pode apostar tudo que tem em um niimero de um a dez. Caso caia no niimero escolhido, se torna o
vencedor.

Fonte: Elaboragao prépria (2022).
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0 “Jogo da Vida” possui um tabuleiro coberto por ilustracdes de cores variadas que
acompanham todo o percurso e representam cada fase da vida do jogador. Cada casa possui
tipografia com uma acdo que deve ser tomada e cores que codificam cada tipo de agdo. As casas
vermelhas, por exemplo, indicam que o participante passou por um “dia do pagamento”, enquanto os
espacos brancos indicam que ali o jogador pode comprar a¢des ou apolices de seguro. Tanto o
tabuleiro quanto as pecgas em plastico possuem cores vivas, com exce¢do dos componentes em papel

(dinheiro e fichas de seguro e a¢des), que foram impressos em tons pasteis.

c) “Rise Up”

0 “Rise Up” é um jogo de tabuleiro onde todos os participantes estdo no mesmo time e embarcam
em uma jornada colaborativa para estimular o movimento social e lutar contra problemas sistémicos,
tracando estratégias criativas sobre as acdes que cada movimento pretende alcancar. Possui um
tabuleiro de dupla face com dois jogos diferentes: um de estratégia para jogadores experientes e um
com regras mais simples, para jogadores mais novos e com configura¢des educacionais (mais

informacdes sobre o jogo “Rise Up” encontram-se na secdo 2.2.1 deste documento).

QUADRO 9 - Aplicacdo dos elementos essenciais de jogo no “Rise Up”.
ELEMENTOS DESCRIGAO
ESSENCIAIS

Objetivos O objetivo dos jogadores é vencer juntos, como um time que representa um “Movimento” (escolhido
pelos participantes no inicio do jogo), contra o “Sistema”, para criar justica social.

Regras As regras do jogo foram disponibilizadas em forma de um video de instrugdes. Nele, é explicado
como montar as pegas e 0 jogo, quais os movimentos de cada marcador e tokens, os objetivos dos
participantes, como ganhar ou perder uma partida e como usar as cartas disponiveis.

Jogadores De 2 a 5 jogadores, acima de 10 anos.

Personagens Os participantes jogam como ativistas que lutam por uma causa social, representam o “Movimento”
e lutam juntos contra o “Sistema”.

Mecanicas/ As mecanicas consistem em mover os marcadores (ativistas) e tokens pelo tabuleiro, na

administragdo de cartas e na rolagem de dados.
&=

Figura 34: Marcadores que representam ativistas.
Fonte: Tesa Collective (2017).

Procedimentos
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Figura 35: Tokens que sdo movidos no tabuleiro.
Fonte: Tesa Collective (2017).

Recursos/Itens Os principais recursos sdo as “cartas do movimento”, contendo instrug¢des que geram pontos em
favor dos jogadores e retiram pontos do “Sistema”. Existe também a carta “re-roll”. Essa permite
que o jogador role os dados novamente caso ndo goste do resultado obtido naquele momento.

o @ "
L4
Figura 36: Cartas do Movimento.
Fonte: Tesa Collective (2017).
Conflitos/Desafios | Os participantes jogam juntos para lutar contra o “Sistema”. Se um ativista cair em um espago com

um “X” vermelho, ele deve retirar uma carta da pilha de “cartas do sistema” e seguir as instrugoes,
que geram agdes negativas para os jogadores, como, por exemplo, perder apoiadores.

®
the die.
”“. Nothing happens: Roll the e,
13 ayer \oses 1-3: NOthing ha,
4-6: Every P 4-6: Every ) Ppens,
Supporter Supporter. Player loses

Figura 37: Cartas do Sistema.
Fonte: Tesa Collective (2017).

84



O tabuleiro possui duas faces, contendo duas versdes do jogo. O “Rise Up Standard” é um jogo de
estratégia para jogadores experientes, enquanto o “Rise Up Simplified” é mais rapido de aprender
e tem regras mais simples para criancas mais novas e jogadores menos experientes. O espaco é de
progressdo, pois o tabuleiro é linear e esta claro o local de partida e para onde o jogador deve ir
para ganhar o jogo (LA CARRETTA, 2018).

Espaco

Figura 38: Tabuleiro do “Rise Up”.
Fonte: Tesa Collective (2017).

Resultado Todos ganham se o token que representa o “Movimento” alcangar o espago de “vitéria” 3 vezes no
tabuleiro. Todos perdem se o token que representa o “Sistema” alcangar o espago de “vitéria” 3
vezes no tabuleiro.

Fonte: Elaboragdo prépria (2022).

"Rise Up" faz uso de ilustra¢des que representam movimentos sociais no design grafico do
tabuleiro e das cartas, pensado e executado em conjunto pela designer grafica Molly McLeod e pelos
artistas da Design Action Collective. Os marcadores também sio personalizados com ilustra¢des que
representam ativistas. A paleta de cores utilizada no jogo é variada, enquanto as ilustra¢des expdem

detalhes com tons mais escuros, transmitindo um ar de seriedade para as situagdes ali representadas.

d) “Good Shrimp Farming”

0 jogo sério de tabuleiro “Good Shrimp Farming” simula os quatro principais sistemas de cultivo
de camarao no delta, apresentando os riscos e as vantagens de cada um para tentar influenciar a
opinido, o conhecimento e o comportamento dos carcinicultores da regido do delta do Mekong, no
Vietna (mais informagdes sobre o jogo “Good Shrimp Farming” encontram-se na se¢do 2.2.1. deste

documento).
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QUADRO 10 - Aplicagdo dos elementos essenciais de jogo no “Good Shrimp Farming”.

ELEMENTOS DESCRICAQ
ESSENCIAIS

Objetivos Ser o melhor criador de camardo da partida, com colheitas bem-sucedidas e lotes com boa
infraestrutura.

Regras 0 guia do jogo informa sobre as ferramentas disponibilizadas no kit, como preparar o tabuleiro, as
instrugdes para o andamento da partida, como calcular lucros e perdas e traz ainda trés tabelas com
informagdes que devem ser consultadas durante a partida.

Jogadores 3 a5jogadores, sem idade determinada. Este jogo é destinado especificamente para carcinicultores
da regido do delta do rio Mekong, no Vietna.

Personagens No jogo, os jogadores representam criadores de camardo. Hd também um moderador e um
banqueiro.

Mecanicas/ As mecanicas consistem em mover os marcadores e tokens pelo tabuleiro, na administragao de

Pl cartas e notas de dinheiro, na rolagem de dados de 10 lados.

Figura 39: Marcadores “Good Shrimp Farming”.
Fonte: ALEGAMS (2018).
= % -z ‘|1
= (o1 (V2
- il il il |
{ — |
Figura 40: Tokens dos sistemas de criagdo de camaréo.
Fonte: ALEGAMS (2018).
c A p
' ‘,
Figura 41: Dados do “Good Shrimp Farming”.
Fonte: ALEGAMS (2018).
Recursos/Itens Os jogadores podem usar o dinheiro distribuido para comprar tecnologias que ajudardo na criagdo

de camardes, resultando em mais pontos. E possivel também contribuir com dinheiro para se tornar
parte de um grupo colaborativo, o que adiciona 5 pontos a pontua¢ido dos dados em cada ciclo.
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Figura 42: Dinheiro do “Good Shrimp Farming”.
Fonte: ALEGAMS (2018).

e

Figura 43: Tokens de “nova tecnologia” e “colaboracdo”.
Fonte: ALEGAMS (2018).

Conflitos/Desafios

Além dos participantes competirem entre si, os lucros ou as perdas dos “ciclos de produ¢do” dos
criadores também sdo influenciados pela rolagem de dados (quanto menor a pontuagdo, maior o
risco da doenga atingindo a produgdo, por exemplo, e, portanto, menor o lucro), e das cartas de
ocorréncia, que retiram pontos dos jogadores.

- 30 triéu

St ide e onn

Figura 44: Cartas de ocorréncia negativas.
Fonte: ALEGAMS (2018).

Espaco

Neste jogo é utilizado como tabuleiro um mapa da regido do delta. Antes da partida comegar, os
jogadores rolam os dados para decidir a ordem da escolha dos lotes no mapa. O espago é de
exploracio, delimitado por um tabuleiro nio-linear, pois pode ser explorado pelo jogador por meio
de movimentagdes livres (La Carretta, 2018).

Figura 45: Tabuleiro do “Good Shrimp Farming”.
Fonte: ALEGAMS (2018).
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Resultado A partida termina depois de 8 rodadas. Ganha quem tiver mais lucro apés a contagem dos pontos.
Os criadores vao a faléncia se a sua divida for superior ao dobro do valor do seu lote.

Fonte: Elaboragdo prépria (2022).

Presume-se, por meio de observagio, que o projeto grafico do "Good Shrimp Farming" ndo tenha
sido executado por um ilustrador ou designer grafico profissional, julgando-se pela falta de
ilustracdes ou imagens mais trabalhadas. O tabuleiro é um mapa simplificado da regiao, e as pecas
sdo marcadores padrdes de jogos de tabuleiro que podem ser compradas prontas. Ja os tokens e

“dinheiro” utilizados estdo com baixa qualidade de imagem.

4.1.2 Consideracgoes sobre as analises

A primeira observacio realizada, ao preencher os Quadros 7, 8, 9 e 10 é que todos os elementos
essenciais de jogo foram identificados nos quatro artefatos analisados. Os objetivos dos participantes
estdo expostos de forma nitida em todos os casos. Quanto as regras, todos os jogos acompanham um
manual indicando os componentes dos kits, como utiliza-los e instrugdes claras sobre o andamento

da partida. O jogo “Catan”, por ser mais complexo, é o que apresenta um manual mais extenso.

Os jogos publicados por empresas maiores (“Jogo da Vida” e “Catan”) sao ricos em mecanicas,
recursos e conflitos, o que torna a partida dindmica e permite que o resultado seja imprevisivel, como
recomenda Fullerton (2018), quando destaca que o resultado deve ser incerto para manter a
motivacdo dos jogadores durante toda a partida. Porém, apesar dos jogos produzidos por
organizac¢des menores (“Good Shrimp Farming” e “Rise Up”) adotarem uma diversidade menor de
mecanicas, recursos e conflitos quando comparados aos jogos maiores, ainda se valorizou a
variedade desses itens. A andlise dos jogos também esclareceu a diferenca entre “objetivos” e
“resultados” mencionada pela autora. Nota-se que os objetivos estdo ligados a narrativa contada
pelos criadores, enquanto os resultados sdo definidos por uma regra pratica estabelecida por eles.
Em “Catan”, por exemplo, é posto como objetivo a colonizagio da Ilha, mas o resultado do jogo é, na
pratica, determinado pela obtencdo de 10 ou mais pontos de vitéria. No “Jogo da Vida” todos podem
atingir os objetivos, que sdo coletar bens e alcancar a linha de chegada no tabuleiro, mas outros
fatores dentro do sistema definem o resultado e determinam quem realmente vence o jogo: tornar-
se um magnata ou ter mais dinheiro apds a contagem de bens. Da mesma forma que nio é um dos
objetivos do jogo tentar a sorte e apostar todos os seus bens em um niimero, mas é uma maneira de

se tornar vencedor e determinar o resultado da partida.
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Em relagdo ao espa¢o de cada jogo, ou seja, o tabuleiro utilizado durante a partida, foram
identificados dois dos trés design tricks indicados por Carretta (2018). “Catan” e “Good Shrimp
Farming” possuem um espaco de explorac¢do, ja que seus tabuleiros tém um percurso ndo-linear que
permite ao jogador explorar por meio de movimentagdes livres. Enquanto o “Jogo da Vida” e o “Rise
Up” utilizam um espago de progressao, com circuitos delimitados por um tabuleiro linear que indica

de onde o jogador esta partindo e para onde ele deve ir para ganhar o jogo (La Carretta, 2018).

Quanto a identidade visual, os jogos avaliados se diferem em grande parte. Com excec¢io do “Good
Shrimp Farming”, todos os jogos fazem o uso de ilustragdes proprias para compor o design grafico
dos tabuleiros. O “Rise Up” é o tinico que mescla ilustragdes e fotos. O “Good Shrimp Farming” faz o
uso de um mapa simplificado da regido. Esse jogo também se diferencia pelo fato de ser o tinico que
apenas pode ser disputado com o acompanhamento de um moderador e que é voltado a um grupo
especifico de pessoas, carcinicultores da regido do delta do rio Mekong, no Vietn3, e que exige um

conhecimento técnico especifico desses profissionais, sem especificar idade minima para jogar. Os

demais indicam somente a idade minima e a quantidade de jogadores de cada partida.

E importante apontar que os jogos analisados vdo muito além dos elementos descritos nos
quadros. Um dos aspectos mais importantes em um jogo € a sua narrativa. A histéria que vai sendo
contada durante a partida pode definir o grau de engajamento e a maneira com a qual o participante
joga. E, portanto, um item importante a ser analisado pelo game designer, que deve descrever o
contexto no qual personagens estao inseridos no jogo com uma descri¢ao da histéria que pretende
ser contada na partida, com os principais acontecimentos e as a¢des que guiardo o percurso, pois,
como vimos anteriormente, um jogo somente existe quando as decisdes tomadas em uma partida sdo

focadas em um objetivo, limitadas por regras e inseridas em um contexto interessante.

0 papel do game designer é criar uma experiéncia atraente para os jogadores, construindo sentido
naquilo que o jogador vivenciara durante a partida e tornando-a atraente e desafiadora. Portanto,
precisam estar cientes de todos os elementos essenciais que devem estar presentes nos jogos, e
elaborar um planejamento que incorpore de maneira eficiente todos eles. Os objetivos, as regras, os
jogadores, os personagens, as/os mecanicas/procedimentos, o0s recursos/itens, o0s
conflitos/desafios, o espago e o resultado se apresentaram como elementos importantes. Isso pode
ser comprovado durante a analise dos jogos, que mostraram possuir todos os aspectos sugeridos de
forma clara e objetiva. Pode-se deduzir, portanto, que, para que um jogo tenha uma boa jogabilidade

ele deve conter todos os nove aspectos identificados durante a pesquisa.

4.2. CONCEITUACAO
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Com base nas informacgdes coletadas na etapa de fundamentagdo e na andlise de artefatos

similares, foram estipulados os seguintes requisitos e parametros indispensaveis para o jogo

proposto:

QUADRO 11 - Requisitos e

REQUISITOS DO ARTEFATO

parametros do artefato

PARAMETROS

1. Deve ser analégico.

Ser feito de material fisico que possa ser utilizado
independente de tecnologias digitais e estruturas fisicas
mais somente uma

complexas, sendo necessaria

superficie plana para a sua utilizacdo.

2. Deve cumprir a fungio de jogo sério, que vai além do
entretenimento.

Focar na selecdo das informagdes mais relevantes aos
estudantes sobre a Universidade, como, por exemplo, os
cursos oferecidos, para manter o objetivo do jogo e o foco
dos participantes, a promog¢do da interatividade, do
feedback e da repeticdo de interagdes com contetido
importante de aprendizagem dentro do jogo.

3. Para alcancar sua funcido social, deve levar em
consideracio as necessidades dos estudantes do ensino
médio, com a finalidade de incentiva-los, de forma
criativa, a buscar a continuacdo dos seus estudos na
UFAM.

Levar em consideragdo que a idade média dos estudantes
de ensino médio varia entre os 15 e 18 anos de idade
(UNICEF, 2018). Focar no fato de que os estudantes
considerados de baixa renda expressam que ndo se
sentem pertencentes a universidade, e um dos objetivos
da UFAM ¢ ativar o sentimento de pertencimento e o
orgulho em fazer parte da comunidade académica.
Segundo Medeiros (2019), os jogos favorecem a imersao
e trazem os participantes para um estado de
pertencimento. Apontar a lista completa de cursos
oferecidos pela UFAM, mostrando op¢des que vao além
daqueles mais conhecidos.

4. Deve cumprir a fun¢io de ferramenta estratégica de
comunicac¢io para a UFAM.

Focar nos objetivos da organizagdo e tornar puiblico sua
missdo, seus valores e seus pontos positivos, de modo a
retratar uma imagem favoravel e promover um bom
relacionamento com os publicos a qual se direciona o
artefato, acentuando os pontos positivos da Universidade.

5. Deve ser ludico.

Possuir mecanicas, recursos e conflitos, o que torna a
partida dinamica e faz com que o resultado seja
imprevisivel e divertido para os jogadores.

6. Deve conter de forma clara todos os elementos
essenciais de jogo estipulados no item 2.3.1 desta
pesquisa.

Incluir objetivos, regras,

mecdnicas/procedimentos,

jogadores, personagens,
recursos/itens,

conflitos/desafios, espaco e resultado.

7. A esséncia do jogo e a estética do prototipo final devem
estar de acordo com o Brand DNA Book da Universidade
Federal do Amazonas.

Abordar os cinco conceitos levantados (cientifica,
diversificada, transformadora, desejada e amazodnica),
dar preferéncia as cores apresentadas no estudo (azul,
marrom, laranja, roxa e verde) e incluir os elementos
visuais sugeridos (arvores e o portal de entrada da
UFAM).

Fonte: Elaboragao prépria (2022).
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4.3. ESTRUTURACAO

Com base nos requisitos basicos e elementos essenciais de jogo, foi iniciada a fase de geracdo
de ideias e criadas alternativas iniciais para a estruturacdo do jogo sério analdgico. Portanto, nesta
secdo serdo apresentados o conceito criado para o jogo, como serdo aplicados os elementos

essenciais de jogo e a descricao de cada componente de jogo a ser desenvolvido.

4.3.1 Conceito do jogo

0 jogo se baseia na jornada académica de um graduando na UFAM, retratando desde sua
matricula na Instituicdo (ponto de partida), até o recebimento de sua outorga de grau (ponto de
chegada). Trata-se de uma proposta de experiéncia imersiva da vida académica, objetivando
incentivar os estudantes a ingressarem na Universidade e promover a sensacdo de pertencimento na
Instituicdo. Antes da partida iniciar, com os marcadores posicionados na casa de inicio, os jogadores
terdo acesso a uma tabela com os cursos oferecidos pela UFAM, divididos por area, e, baseada nela,
escolherdo a drea em que querem iniciar sua vida na academia (Ciéncias Agrarias, Ciéncias Biolégicas,
Ciéncias Exatas e Ciéncias Humanas), e posicionardo um cartdo com a escolha a sua frente. Algumas
das consequéncias dos recursos e dos conflitos desenvolvidos para o jogo serdo aplicadas com base

na area de estudos de cada jogador.

4.3.2 Elementos essenciais do jogo proposto

Com base nos elementos essenciais de jogo identificados no item 2.3.2 desta pesquisa,
elaborou-se no Quadro 12 a seguinte descricio de elementos essenciais para o jogo a ser

desenvolvido:

QUADRO 12 - Elementos essenciais do jogo proposto
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ELEMENTOS
ESSENCIAIS

Objetivos

DESCRICAO

Obter o titulo de graduagdo na Universidade Federal do Amazonas, alcangando a linha de
chegada.

Regras

0 manual de regras indicara o contetido do jogo (tabuleiro, dado, marcadores, manual de
regras, cartas de vantagem, cartas de desvantagem, cartas surpresa, cartdo com indicagdo da
area de estudo e cartdo “Dia da Matricula”), apresentara a contextualizacdo da histdria, como
organizar o tabuleiro e as cartas para a partida, como dar inicio a partida, qual o significado de
cada cor das casas no tabuleiro, as instrugdes sobre o decorrer da partida, e, por fim, as
informagdes sobre o que determina o fim do jogo.

Jogadores

De 2 a 6 jogadores, sem restrigdo de idade minima.

Personagens

Para potencializar o sentimento de pertencimento (requisito 2), os participantes jogardo como
si mesmos, inserindo-se no contexto de estudantes da UFAM em processo de graduagao.

Mecanicas/

Procedimentos

Os participantes fardo a rolagem de dados para determinar o nimero de casas que avangarao
em cada partida. Marcadores serdo movidos pelo tabuleiro e as cores das casas indicardo de
qual deck serd retirada a carta em cada jogada. O jogador retirard a uma carta do deck
correspondente e lerd em voz alta para os demais participantes.

Recursos/Itens

As cartas de vantagens e algumas das cartas surpresa fardo com que os participantes avancem
no tabuleiro. Casas ilustradas com um esquilo indicam que: sempre que um jogador cair nesta
casa, ele jogara o dado novamente e avancgara o numero de casas indicado no resultado.

Conflitos/Desafios

As situagdes de conflito serdo apresentadas nas cartas de desvantagens, que farao com que os
participantes regridam no tabuleiro ou fiquem algumas rodadas sem jogar. Algumas cartas
surpresa também apresentarao desafios aos participantes. Casas ilustradas com uma preguica
indicam que: sempre que um jogador cair nesta casa, ele jogard o dado novamente e voltara o
nimero de casas indicado no resultado.

Espaco

Tabuleiro de progressdo linear, tracado em formato de circuito tendo como inspiracdo o mapa
do Campus Universitario Senador Arthur Virgilio Filho. O circuito possui casas com quatro
cores (verde, laranja, marrom e azul), que representardo trés decks de cartas e as casas
marcadas com {cones de preguicas e esquilos.

Resultado

Vence a partida o jogador que primeiro alcangar a linha de chegada (graduagao).

Fonte: Elaboragao proépria (2022).

4.3.3 Componentes do jogo

Nesta sec¢do serdo apresentados todos os itens fisicos que irdo compor o jogo. Vale ressaltar que

as figuras apresentadas nesta se¢do se tratam de protétipos basicos iniciais, e que a arte final destes

componentes do jogo sera realizada em parceria com um ilustrador e designer profissional.

a) Cartdo “Dia da Matricula”: o cartdo de “Dia da Matricula” apresentara uma mensagem de

boas-vindas para simular o ato da matricula do jogador na Universidade (Figura 46), enquanto o
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verso do cartdo apresentard a lista de cursos oferecidos pela UFAM e suas respectivas areas (Figura

47).

DIA DA MATRICULA

Sejam bem-vindos a UFAM!

Estamos muito felizes que vocé esteja se juntando a nossa
comunidade. Sua matricula em nossa instituicio é o
primeiro passo para alcancar seus objetivos académicos e
profissionais. Queremos conhecé-lo e apoia-lo enquanto
vocé se empenha para alcancar a linha de chegada: a tao
aguardada outorga de grau.

Escolha no verso deste cartdo a area que vocé mais se
identificou de acordo com o nome dos cursos que a UFAM
oferece.

Figura 46: Protétipo inicial do cartdo “Dia da Matricula” (frente).
Fonte: Elaboragdo prépria (2022).

Administragdo, Arquivologia, Artes Visuais, Biblioteconomia, Ciéncias Contabeis,
Ciéncias Econdmicas, Ciéncias Sociais, Relagdes Publicas, Jornalismo, Direito,
Filosofia, Geografia, Histéria, Letras - Lingua e Literatura Espanhola, Letras -
Lingua e Literatura Francesa, Letras - Lingua e Literatura Inglesa, Letras - Lingua
e Literatura Japonesa, Letras - Libras, Letras, Lingua e Literatura Portuguesa,
Musica, Pedagogia, Psicologia e Servigo Social.

CIENCIAS

HUMANAS

Arquitetura e Urbanismo, Ciéncia da Computacdo, Design, Engenharia Civil,
Engenharia da Computagao, Engenharia de Materiais, Engenharia de Petrdleo e
Gas, Engenharia de Producao, Engenharia Elétrica, Engenharia Mecanica,
Engenharia Quimica, Estatistica, Fisica, Geologia, Matematica, Matematica
Aplicada, Quimica, Engenharia de Software, Sistemas de Informacgdes.

Biotecnologia, Ciéncias Biologicas, Ciéncias Naturais, Educacao Fisica,
Educacdo Fisica - Promocdo em Saude e Lazer, Educacdo Fisica -
Treinamento Esportivo, Enfermagem, Farmacia, Fisioterapia, Medicina,
Nutricdo, Odontologia.

CIENCIAS

BIOLOGICAS

Agronomia, Engenharia Florestal, Engenharia de Pesca, Zootecnia,
Engenharia de Alimentos.
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Figura 47: Protétipo inicial do cartio “Dia da Matricula” (verso).
Fonte: Elaboragio prépria (2022).
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b) Cartoes de indicacdo de area de estudo: os cartdes de indicacdo de area de estudo (Figura
48) serao utilizados para sinalizar a area escolhida pelo jogador, que devera posicionar o cartdo

escolhido a sua frente antes de iniciar o jogo.

CIENCIAS AGRARIAS CIENCIAS EXATAS
CIENCIAS BIOLOGICAS CIENCIAS HUMANAS

Figura 48: Protétipo inicial dos cartdes de area de estudo.
Fonte: Elaboragao proépria (2022).

c) Cartas: as cartas utilizadas no jogo serdo divididas em trés categorias (cartas de vantagem,
cartas de desvantagem e cartas surpresa) (Figura 49), e, além de indicarem o avango ou regresso
dos jogadores no tabuleiro, terdo como finalidade principal emitir informagdes sobre a

Universidade aos jogadores.

CARTA DE
VANTAGEM

Vocé foi aprovado como
bolsista no Programa de
Educacdo Tutorial
(PET/UFAM), e fara parte

de um grupo de
aprendizagem para
realizar atividades
extracurriculares.

Avance 2 casas!

CARTA DE
DESVANTAGEM

O seminario em grupo
é hoje e vocé esqueceu
de preparar a
apresentacao!

Fique uma rodada
sem jogar

CARTA
SURPRESA

Dizem por ai que ver um

esquilo na UFAM é sinal

de boa sorte, e vocé se
deparou com um!

Jogue o dado
novamente e avance a
quantidade de casas
indicada

Figura 49: Protétipo inicial das cartas.
Fonte: Elaboragao prépria (2022).

Cartas de vantagem (cartas verdes): cartas com consequéncias positivas para os

jogadores, e os oferece uma habilidade especial ou uma vantagem. Exemplos:

e “O trabalho em dupla apresentado obteve nota 10. Vocé e um participante a sua escolha

avancam 2 casas”.
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e “Vocé foi aprovado como bolsista no Programa de Educacao Tutorial (PET), e fara parte de
um grupo de aprendizagem para realizar atividades extracurriculares. Avance 2 casas!”

e “As inscri¢des para o PSC deste ano iniciaram e vocé ja avisou aos seus colegas que ainda
estdo no Ensino Médio. Ande 2 casas.”

e  “Ocurso de Engenharia Elétrica alcangou a nota maxima no Exame Nacional de Desempenho
de Estudantes (ENADE) deste ano! Todos os estudantes da area Ciéncias Exatas andam 2

casas.”

Cartas de desvantagem (cartas laranjas): cartas com consequéncias negativas para os

jogadores. Exemplos:

e “Osemindrio em grupo é hoje e vocé esqueceu de preparar a apresentacdo! Volte 3 casas.”
e “Vocé ndo escutou o despertador e chegou atrasado na aula. Fique uma rodada sem jogar.”
e “Seu time ndo treinou o suficiente e perdeu as partidas nos Jogos Universitarios da UFAM

(JUUFAM). Volte 2 casas”.

Cartas surpresa (cartas azuis): cartas com consequéncias positivas ou negativas para os
jogadores. As informagdes contidas nessas cartas terdo teor menos sério, como curiosidades

e informagoes interessantes sobre a UFAM. Exemplos:

e “Dizem por ai que ver um esquilo na UFAM é sinal de boa sorte, e vocé se deparou com um!
Jogue o dado novamente e avance a quantidade indicada”.

e “Vocé viu uma preguica na estrada do Campus e a ajudou informando as autoridades
responsaveis. Ande 2 casas”.

e “Hoje é 17 de janeiro, aniversario da UFAM. Para comemorar, escolha um jogador para

avancar 3 casas”.

d) Tabuleiro: tabuleiro de progressdo linear, tracado em formato de circuito, tendo como

inspiragdo o mapa do Campus Universitario Senador Arthur Virgilio Filho (Figura 50).
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Figura 50: Mapa da UFAM.
Fonte: UFAM (2017).

O circuito tera inicio no Auditoério Eulalio Chaves, onde comumente é realizada a matricula
dos novos ingressantes, e terminara no mesmo auditério mencionado, onde geralmente também
sdo realizadas outorgas de grau. O circuito possuird casas com quatro cores, que representarao
os 3 decks de cartas, e as casas com fungdes especiais: a casa ilustrada com um esquilo (sempre
que um jogador cair nesta casa, ele jogara o dado novamente e avang¢ara o nimero de casas
indicado no resultado) e a casa ilustrada com uma preguica (sempre que um jogador cair nesta
casa, ele jogara o dado novamente e voltara o nimero de casas indicado no resultado). Também
serdo incluidas no tabuleiro ilustragdes com os elementos visuais sugeridos pelo Brand DNA da
UFAM (arvores e o portal de entrada da UFAM) e demais elementos levantados durante a primeira

fase da pesquisa.

0 primeiro protétipo de papel do tabuleiro (Figura 50) foi construido em um papel A3 (29,7
x 42 cm). O circuito linear do jogo foi dividido em 56 casas (20 verdes, 12 laranjas, 12 azuis e 12
marrons), cada uma medindo o comprimento de 2 cm. As casas marcadas com as letras “P” e “E”
representam os espacos que serdo ilustrados com icones de preguicas e esquilos,

respectivamente. No tabuleiro também ha espaco para os 3 decks de cartas.
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TOGUE O DADO E
AVANCE O NYMERO
DE CASAS =NDICADO
$06VE ODAYO €
VOLTE 0 NUMERO
DE CASAS ENDCAPO

Figura 51: Protétipo inicial do tabuleiro.
Fonte: Elaboragao proépria (2023).

e) Pedes: O jogo contara com seis pedes tradicionais de cores diferentes.

Figura 52: Pedes em 6 cores.
Fonte: A autora (2022).
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f) Dado: Serd utilizado um dado para indicar a quantidade de casas pelas quais serdo movidos os

peoes.

"
‘. 0 [
\‘ "

U

Figura 53: Dado clssico de 6 lados.
Fonte: A autora (2022).

g) Manual de Instrugdes:

Manual de Instrucgoes

Contetdo do Jogo

1 tabuleiro, 3 cartdes “Dia da Matricula”, 24 cartdes de area de estudo (6 de cada area),
30 cartas de vantagem, 25 cartas de desvantagem, 25 cartas surpresa, 6 pedes, 1 dado
e 1 manual de instrucgdes.

Quantidade de Jogadores

De 2 a 6 jogadores

Objetivo do jogo

0 objetivo do jogo é obter a outorga de grau na UFAM.

Preparando o Jogo

Cada jogador deve escolher um pedo e colocd-lo no espaco inicial do tabuleiro
Auditério Eulalio Chaves (Matricula). Um dos jogadores deve ler em voz alta o
cartdo de “Dia da Matricula”.

Os jogadores devem entdo visualizar a tabela de “areas de estudo”, escolher a area

que mais os chamar aten¢do de acordo com os cursos, escolher um “cartdo de
identificacdo de area” e posiciona-lo a sua frente. Sugere-se discutir o porqué da

escolha entre os colegas.
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Os 3 decks de cartas devem ser embaralhados separadamente e colocados na mesa
virados para baixo.

Iniciando o Jogo

Cada jogador rola os dados para determinar a ordem do jogo. O jogador com a
rolagem mais alta joga primeiro e deve lancar o dado e mover seu pedo a
quantidade de casas indicadas.

Quando um jogador parar em uma casa verde, laranja ou azul, ele deve comprar
uma carta do topo do deck correspondente e seguir as instrugdes dadas por ela. As
casas verdes correspondem as cartas de vantagem, as casas laranjas
correspondem as cartas de desvantagem, e as casas azuis correspondem as cartas
surpresa. Quando as cartas de um deck terminarem, devem ser retornadas e
embaralhadas novamente.

0 tabuleiro do jogo também inclui espacos com fungdes especiais:

Casa indicada com um esquilo: sempre que um jogador cair nesta casa, ele jogara
o dado novamente e avangara o niumero de casas indicado no resultado.

Casa indicada com uma preguica: sempre que um jogador cair nesta casa, ele
jogara o dado novamente e voltara o nimero de casas indicado no resultado.

Final do Jogo
0 jogo termina quando o primeiro jogador atinge o espago final Auditério Eulalio
Chaves (outorga de grau). Esse jogador é o vencedor.

4.4. CONSTRUCAO

Nesta fase do projeto foram realizadas as sessdes de testes com os protétipos do jogo, iniciando
com o self-testing do protétipo basico de papel e seguindo com a produgdo do segundo protétipo e
com o playtest em grupos. Portanto, nessa se¢do serdo apresentados os dados gerados a partir da
observacgdo das partidas e do feedback dos jogadores e de que forma os protétipos foram adaptados

com base neles.

4.4.1. Self-testing

A primeira fase de testes do protétipo basico de papel foi a etapa de self-testing, com o objetivo
de identificar a configuracdo ideal de jogo para uma partida. O self-testing de jogos, ou autoteste, é

um processo no desenvolvimento realizado internamente, com os préprios desenvolvedores, antes
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de envolver testadores externos, para identificar e corrigir problemas precocemente. Nessa etapa
foram simuladas cinco partidas com o nimero maximo (6) e com o nimero minimo (2) de
participantes, descritas na Tabela 1. As simula¢des também foram cronometradas. Quanto ao tempo,
o0 objetivo era que a partida de jogo ndo durasse mais que 30 minutos, com o intuito de manter a

atengdo dos participantes.

TABELA 1 - Dados da sessdo de self-testing

PARTIDA1 PARTIDA2 PARTIDA3 | PARTIDA4 | PARTIDAS |

NUMERO DE
JOGADORES 6 6 6 2 2
NUMERO DE
RODADAS 15 10 10 10 10
TEMPO DE . . . . .
PARTIDA 31min50 19min24 18min 5min02 6minl7

Fonte: Elaboragao prépria (2022).

Na primeira partida observou-se que os pedes regrediram de forma excessiva no tabuleiro, o
que deixou a partida cansativa e demorada, além disso, as cartas de vantagem acabaram
rapidamente, tendo que ser embaralhadas novamente ainda nas primeiras rodadas. Para solucionar
estes problemas, foram substituidas 5 casas laranjas por casas verdes, 3 casas “preguica” foram
substituidas por casas “esquilo” e foram adicionadas 5 cartas de vantagem. A partida seguinte
ocorreu sem observacgdes negativas. As cartas positivas ndo precisaram ser redistribuidas e o tempo

da jogada ficou abaixo dos 20 minutos.
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Figura 54: Playtest com protétipo basico de papel.
Fonte: Elaboragdo proépria (2023).

4.4.2 Segundo protétipo

A partir da adaptacgdo do protétipo basico de papel, iniciou-se a elaboragao da identidade visual,
material grafico e ilustracdes do segundo protétipo do artefato com o designer grafico e ilustrador

Dylan Ranna. Este processo foi dividido nas seguintes etapas:

a) Coleta de informacgdes: nesta etapa foram transmitidas ao designer todas as informacdes
relevantes ao projeto, utilizando como principal referéncia a pesquisa realizada nas etapas anteriores

desta dissertacdo.
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b) Desenvolvimento do logotipo: nesta fase foi feita a criacdo do simbolo que compde a identidade
visual do artefato. O nome do jogo foi definido como “Campus Quest”. A palavra “campus” tendo tido
como referéncia o campus universitario, local onde se passa o jogo, e a palavra “quest”, do inglés,
significa “jornada”, “missao” ou “busca”, e é comumente utilizada para nomear as missdes que

existem dentro de um jogo. O slogan foi definido como “Uma Aventura Universitaria".

Foram apresentados os rascunhos de duas alternativas iniciais (Fig. 55) baseadas no briefing
apresentado ao designer. Apo6s a escolha da alternativa I, foram sugeridas alteracdes com o intuito de
eliminar os ruidos visuais, como o excesso de contornos, degradés, detalhes pequenos e diferenca na
tipografia, e facilitar a aplicacdo da marca, até a obten¢do do logotipo final (Fig. 56), que contém
elementos que remetem a UFAM, como o portal de entrada do campus e os ramos e estrelas do brasido

da Universidade. As cores utilizadas seguiram a recomendacio do “Brand DNA Book” da Ufam.

ALTERVATIAS
it

CAMPUS
UES

— g,
-A—l-l-!—llnnll-.

— ELEMENTOS REPRESENTATIVOS UFAM — ELEMENTOS REPRESENTATIVDS
"UNIVERSIDADT!

— CORES IDENTIDADE UFAM
, _ Cokks IDENTIDADPE YFAM

— LUDICO /AVENTURA
— EPICO /MINIMALISTA

Figura 55: Alternativas de logotipo.
Fonte: Dylan Ranna (2023).
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Figura 56: Logotipo final.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

c) Desenvolvimento de Identidade Visual: aqui foram definidos os outros componentes da marca,
como os elementos graficos (Fig. 57), a paleta de cores, baseada do Brand DNA Book da Ufam (Fig.
58), e a padronagem do artefato (Fig. 59). A padronagem é a repeticdo dos elementos graficos em um
padrao predefinido e foi criada para dar uma aparéncia consistente e atrativa. Os icones selecionados
remetem a Universidade e a cada uma das areas de estudo. No jogo foi aplicado na embalagem, nos

cartdes de area de estudos, e nos cartdes de “Dia da Matricula”.

X
‘ofl%ﬁb

Figura 57: Elementos graficos.
Fonte: Dylan Ranna (2023).
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PALETADE CORES

HEX: #1D8E70 HEX: #F8813 HEX: #66499 HEX: #5395C7 HEX: #9E5044 HEX: #F3A237
CMYK: (80%, 0%, CMYK: (100%, 0%, CMYK: (34%, 53%, CMYK: (58%, 25%, CMYK: (0%, 49%, CMYK: (0%, 33%
21%, 44%) 86%, 47%) 0%, 39%) 0%, 22%) 57%, 38%) 77%, 5%)

RGB: (29,142, 112) RGB: (0, 136, 19) RGB: (102, 73, 155) RGB: (83, 149, 199) RGB: (158, 80, 68) RGB: (243, 162, 55)

Figura 58: Paleta de cores.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

Figura 59: Padronagem.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

d) Ilustracdo do tabuleiro: para a produc¢ido do tabuleiro, foi desenhado um modelo inicial
baseado no protétipo basico de papel, no mapa do campus e na identidade visual criada, e, a

partir dele, foram sugeridas alteragdes ao designer.
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Figura 60: Circuito do tabuleiro baseado no protdtipo de papel.
Fonte: Dylan Ranna (2023).
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Figura 61: Modelo inicial do tabuleiro.
Fonte: Dylan Ranna (2023).
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Figura 62: Versdo final do segundo protétipo do tabuleiro.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

As ilustracdes desenvolvidas para o tabuleiro incluem o Auditério Euldlio Chaves, os prédios
do setor Norte e do setor Sul do campus universitario, e a fauna e flora do campus, representadas

pelas arvores, pelos esquilos, pelas preguicas e pelas araras.

Figura 63: Ilustragdes.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

106



e) Diagramacao das cartas: Nesta etapa foram diagramadas as cartas de vantagem, de desvantagem

e surpresa, os cartdes de area de estudo, e os cartdes de “Dia da Matricula”.

Para representar a flora presente no campus, as cartas de vantagem, de desvantagem e surpresa (Fig.
63) estamparam em segundo plano, respectivamente, as vegetacdes angelim pedra, embatba e
palmeira, enquanto no verso das cartas estdo escritos os comandos de acdo baseados nas
informacdes sobre a UFAM. Ja os cartdes de area de estudo foram desenhados no formato redondo
e estampam um icone representativo de cada area, e seus versos apresentam a padronagem criada
na terceira etapa desse processo (Fig. 64). Os mesmos icones e padronagem foram utilizados no

cartdo “Dia da Matricula” (Fig. 65).

CARTA DE
DESVANTAGEM SUC|£3RJQSA

Vocé foi aprovado
como bolsista no
Programa de Educagdo
Tutorial (PET), e fard
parte de um
grupo de aprendizagem
para realizar atividades
extracurriculares.

Vocé perdeu o prazo Seu artista visual favorito
para a solicitagdo de vai expor na Galeria de
matricula. Artes da UFAM.

Fique uma rodada
sem jogar.

Avance 3 casas. Avance 3 casas.

Figura 64: Cartas de comando.
Fonte: Dylan Ranna (2023).
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Figura 65: Cartdes de area de estudos.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

Dia da Matricula

Sejam bem-vindos a UFAM!

Estamos muito felizes que vocé esteja se juntando & nossa
comunidade. Sua matricula em nossa instituicdo € o primeiro
passo para alcangar seus objetivos académicos e profissionais.
Queremos conhecé-lo e apoid-lo enquanto vocé se empenha
para alcangar a linha de chegada: a t&do aguardada outorga

de grau.

Escolha no verso deste cartdo a drea que vocé mais se identificou de
acordo com o nome dos cursos que a UFAM oferece.

CIENCIAS
P° HUMANAS

CIENCIAS

EXATAS

CIENCIAS
BIOLOGICAS

Y- cIENciAs
L AGRARIAS

Administragao, Arquivologia, Artes Visuais, Biblioteconomia, Ciéncias Contdbeis,
Ciéncias Econdmicas, Ciéncias Sociais, Relagdes Publicas, Jornalismo, Direito, Filosofia,
Geografia, Histéria, MUsica, Pedagogia, Psicologia e Servi¢o Social, Letras (Portugués).
Letras (Espanhol), Letras (Franceés), Letras (Inglés). Letras (Japonés), Letras (Libras).

Arquitetura e Urbanismo, Ciéncia da Computagdo, Design, Engenharia Civil,
Engenharia da Computacdo, Engenharia de Materiais, Engenharia de Petrdleo e Gas,
Engenharia de Producdo, Engenharia Elétrica, Engenharia Mecanica, Engenharia
Quimica, Estatistica, Fisica, Geologia, Matemdatica, Matematica Aplicada, Quimica,
Engenharia de Software, Sistemas de Informagdes.

Biotecnologia, Ciéncias Bioldgicas, Ciéncias Naturais, Educacdo Fisica, Educacdo
Fisica - Promogao em Saude e Lazer, Educagao Fisica - Treinamento Esportivo,
Enfermagem, Farmdcia, Fisioterapia, Medicina, NutrigGo, Odontologia.

Agronomia, Engenharia Florestal, Engenharia de Pesca, Zootecnia, Engenharia de
Alimentos.

Figura 66: Cartdo “Dia da Matricula”.
Fonte: Dylan Ranna (2023).
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f) Diagramacao do manual: Etapa de diagramacdo do manual de instru¢des utilizando a tipografia,

as cores, os icones e as ilustragdes selecionadas para o jogo.

Manhual de
Instrugdes

1 tabuleiro, 6 cartdes “Dia da Matricula”, 24 cartdes de drea de estudo (6 de cada dreal),
30 cartas de vantagem, 25 cartas de desvantagem, 25 cartas surpresa, 6 pedes, 1 dado
e 1 manual de instrugdes.

Conteudo do Jogo

Quantidade de Jogadores

De 2 a 6 jogadores.

Objetivo do Jogo

O objetivo do jogo é obter a outorga de grau na UFAM.

Preparando o Jogo ° e
9 YiEmn

Cada jogador deve escolher um pedo e colocd-lo no
espaco inicial do tabuleiro @ “Auditério Euldlio Chaves”
(matricula). Um dos jogadores deve ler em voz alta o cartéo
de “Dia da Matricula™.

Os jogadores devem entdo visualizar a tabela de “dreas de estudo”, escolher a drea
que mais os chamar atengcdo de acordo com os cursos, escolher um “cartdo de drea
de estudo" e posiciond-lo a sua frente. Sugere-se discutir o porqué da escolha entre os
colegas.

Os 3 decks de cartas devem ser embaralhados separadamente e colocados na mesa
virados para baixo.

Iniciando o Jogo

Cada jogador rola os dados para determinar quem iniciard o jogo. O jogador com a
rolagem mais alta joga primeiro e deve langar o dado e mover seu pedo a quantidade de
casas indicadas.

Significado das Casas

Quando um jogador parar em uma casa verde, laranja ou azul, ele deve comprar uma
carta do fopo do deck correspondente e seguir as instrugdes dadas por ela. As casas
verdes comespondem as cartas de vantagem, as casas laranja correspondem as cartas de
desvantagem, e as casas azuis correspondem ds cartas surpresa. Quando as cartas de um
deck terminarem, devem ser retornadas e embaralhadas novamente.

O tabuleiro do jogo também inclui espacos com fungdes especiais:
Casa indicada com um esquilo @ : sempre que um jogador cair nesta casa, ele jogard o
dado novamente e avangard o nimero de casas indicado no resultado.

Casa indicada com uma preguica @ : sempre que um jogador cair nesta casa, ele jogard
o dado novamente e voltard o nimero de casas indicado no resultado.

Final do Jogo

O jogo termina quando o primeiro jogador
alcancar o espaco final @ “Auditério Euldlio
Chaves” (outorga de grav). Esse jogador é o
vencedor.

Figura 67: Manual de instrugdes.
Fonte: Dylan Ranna (2023).
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g) Projeto de Embalagem: esta etapa consistiu na criacdo da embalagem que comporta todos os
itens desenvolvidos anteriormente. O design grafico da embalagem incluiu o logotipo do jogo, as

ilustracdes, a padronagem e a frase “Experiéncia imersiva da vida de um estudante de graduagdo”.

Figura 68: Mockup da embalagem do jogo.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

4.4.3. Playtest em grupo

Com o objetivo de testar o segundo protétipo do jogo, foi realizada uma sessio de playtest
com 10 alunos do curso de Relagdes Publicas da Universidade Federal do Amazonas. Foram

realizadas duas partidas com um grupo de 6 estudantes em cada.
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Figura 69: Playtest em grupo.
Fonte: Elaboragdo proépria (2023).

A primeira partida teve a dura¢do de 28 minutos e 22 segundos, enquanto a segunda partida e teve a
duracdo de 27 minutos, incluindo a leitura do manual. Apés a finalizacdo das partidas foi aplicado um
questionario com perguntas fechadas e abertas aos estudantes (Apéndice 1). Com base nos
resultados do questionario, podemos inferir que houve uma recepg¢do geralmente positiva por parte

dos participantes. Os principais pontos destacados foram:

a) Tempo de partida do jogo: A maioria dos participantes (9 de 10) concordou totalmente
que o tempo de partida do jogo foi adequado, indicando que a duragio do jogo foi satisfatdria

para eles.

b) Clareza das instru¢des e regras: A maioria dos participantes (8 de 10) concordou
totalmente que as instrugdes e regras do jogo foram claras e faceis de entender. Isso sugere
que, embora algumas melhorias possam ser feitas, a maioria dos jogadores teve uma

compreensdo adequada do funcionamento do jogo.
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c) Material utilizado na producido do protétipo: A maioria dos participantes (9 de 10)
concordou ou concordou totalmente que o material utilizado na produgio do protétipo do

jogo foi adequado, indicando uma boa aceitagio do design e dos componentes do jogo.

d) Transmissao das oportunidades oferecidas pela UFAM: Todos os participantes (10 de
10) concordaram que o jogo de tabuleiro conseguiu transmitir efetivamente as
oportunidades oferecidas pela UFAM. Isso sugere que o jogo foi bem-sucedido em seu

objetivo de comunicar informacdes sobre a Universidade aos jogadores.

e) Transmissio de uma imagem positiva da UFAM: A maioria dos participantes (6 de 10)
concordou totalmente que o jogo conseguiu transmitir uma imagem positiva da UFAM,
enquanto outros 4 participantes concordaram com essa afirmacdo. Isso indica que o jogo

teve um impacto positivo na percepcao da universidade pelos jogadores.

f) Recomendacio do jogo para alunos do ensino médio: Todos os participantes (10 de 10)
indicaram que provavelmente ou definitivamente recomendariam o jogo de tabuleiro para
alunos do ensino médio. Isso sugere que os jogadores consideraram o jogo apropriado para

o publico ao qual é destinado.

g) Interesse despertado em conhecer melhor a universidade: A maioria dos participantes
(8 de 10) indicou que definitivamente ou provavelmente o jogo despertaria o interesse dos
participantes em conhecer melhor a universidade. Isso sugere que o jogo teve um impacto

positivo em incentivar a exploragio e o interesse pela UFAM.

Além das perguntas fechadas, o questionario aplicado apds o playtest também ofereceu espacgo para
sugestdes e comentarios adicionais. Algumas das sugestdes também foram expressas verbalmente,
em conversa com os participantes po6s jogo, e todas elas foram acatadas. Algumas das sugestdes

foram:

a) Tabuleiro: Nido destacar a primeira e dltima casa, pois isto causou confusio de onde o jogo

deveria ser iniciado.

b) Manual: Adicionar imagens do “Cartdo de Matricula” e dos cartdes de area de estudo para
serem identificados com maior facilidade. Especificar no texto que cada jogador deve

executar somente uma a¢do em cada rodada.

c) Cartdes: Aumentar “Cartao de Matricula”. Corrigir os erros de impressao nas cartas de a¢do.
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d) Embalagem: Utilizar um material mais resistente para a embalagem, pois esta ndo estava
sustentando o conteido do jogo. Aumentar a gramatura do papel. Colocar imagens do jogo
(mockups) na parte de tras da caixa, que ficou muito vazia visualmente. Por fim, destacar a

frase abaixo do logotipo.

Em resumo, os resultados do questionario indicam que o jogo "Campus Quest: uma aventura
universitaria” foi bem recebido pelos participantes do playtest, com uma boa compreensio das
regras, uma transmissao eficaz das oportunidades oferecidas pela UFAM e uma imagem positiva da
universidade sendo comunicada aos jogadores. Além disso, o jogo parece ter sido eficaz em despertar
o interesse dos participantes em aprender mais sobre a universidade, sugerindo que ele pode ser

uma ferramenta util na divulgacdo das oportunidades da UFAM.

Com essa etapa finalizada, foi produzido um briefing com os resultados para o profissional de
design para o alinhamento das alteracdes necessarias. Partiu-se, entdo, para a ultima etapa do
processo, a etapa de Finalizagdo, onde essas alteracdes foram aplicadas e produziu-se o protoétipo

final do jogo.

4.5. FINALIZACAO

Nesta ultima etapa foi desenvolvido o protétipo final do jogo com as alteragdes sugeridas na
etapa anterior, a prepara¢do dos arquivos para a impressao e a fabricagdo do artefato. O primeiro
passo da fase de Finalizacdo foi executar todas as alteragdes sugeridas. Foram elas: adaptacdo do
inicio do percurso do tabuleiro; a inser¢do do mock up com o contetdo e descri¢gdo do jogo no verso
da capa externa; a inser¢ao de uma diviséria interna na gaveta da embalagem; a corre¢do das cartas
de ac¢do; a reconfiguragdo do manual e a troca do material da embalagem para um material mais

resistente.
A seguir estdo as especificacdes técnicas, fotos e imagens do protdtipo final do jogo:

a) Tabuleiro:
Padrdo de cor: 4x4 (aplicacdo de cores dos dois lados);
Material: Papeldo parana 80 envelopado com papel adesivo;
Formato: A3 (297 x 420 mm);
Acabamento: fosco;

Refile + fixa¢do: 1 tabuleiro por folha;
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SETOR SUL

Verso:

Figura 70: Versdo final do Tabuleiro.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

Figura 71: Tabuleiro impresso.
Fonte: A autora (2024).
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b) Cartas
Material: Papel couché de 300g/m?,
Formato: F4 (32 x 46 cm);
Acabamento: fosco;

Refile: (25 cartas por folha).

8,7 cm

CARTA DE
VANTAGEM

CARTA DE
DESVANTAGEM

5,6 cm

O artigo que vocé
escreveu em dupla foi
publicado em uma

revista cientifical

Vocé e um
participante a sua
escolha avangcam 3
casas.

Figura 72: Versdo final das cartas.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

CARTA DE
VANTAGEM CARTA
SURPRESA

concluiu o curso

Vocé concluiu o curs
de Inglés pelo Centro de: Seu artista visual favorito
Estudos de Linguas da vai expor na Galeria de
UFAML Arfes da UFAM.

Avance 4 casas.

Avance 3 casas.

Figura 73: Cartas impressas.
Fonte: A autora (2024).
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c) Cartoes de area de estudo
Material: Papel couché de 300g/m?;
Formato: F4 (32 x 46 cm);
Acabamento: fosco;

Refile: (24 cartdes por folha).

6cm

Figura 74: Versao final dos cartdes de area de estudo.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

d) Cartdes de “Dia da Matricula”
Material: Papel couché de 300g/m?;
Formato: F4 (32 x 46 cm);
Acabamento: fosco;

Refile: (10 cartdes por folha).

Figura 75: Cartdes de area de estudo impressos.
Fonte: A autora (2024).
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8cm

Dia da Matricula X

Sejam bem-vindos a UFAM!

Estamos muito felizes que voce esteja se juntando & nossa
comunidade. Sua matricula em nossa instifuicdo € o primeiro
passo para alcangar seus objetivos académicos e
profissionais. Queremos conhecé-lo e apoid-lo enquanto
vocé se empenha para alcangar a linha de chegada: a tao
aguardada outerga de grau,

Escolha no verso deste cartde a drea que vocé mais se identificou
de acordo com o nome dos cursos que a UFAM oferece.

Administagaa, nrquuclo;:no Artes wwcls Biblioteconomia, Ciéncias
A e o

CIENCIAS
HUMANAS Epontln
Inglese, Letras
Literaturo Porfug

alura
e Lleratuna Joporesa, Letios -Lbnos. Lefros, Linguo &
0. Misico. Pedagogio. Psicologia e Serviga Social

Arquitetura e Urbanlsmo, Clé

CIENCIAS Engenharia de Pefrdeo & Gas, Engenharia de Produgdo, Engenharia ERbic
EXATAS Engenhara Mecanica, Engenhara Guirica. Estafisice. Fiica. Geclogia

WMatemfico. Mateméfica Aplcaca, Guimica. Engenharia ds Softwars
Siitemas e Informaes.

Biotacnclogia, ias Bokgicas, Ciéncias Natuais, Educocao Fiica,
Educagde Feica -Promocao em Saide e Lozer Educagde Fisica -
Treinamenta Esportive, Enfermagem, Farmdeia, Fisioterapia, Medicina,
Nutigisa, Ddontolegia,

CIENCIAS
BIOLOGICAS

Agroncmia, Engenharia Florestcl, Engenharia de Pesca, Toslesnia,
Engenharia de Alimentos.

CIENCIAS
. AGRARIAS

13,2 cm

Figura 76: Versdo final do cartdo “Dia da Matricula”.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

Dia da Matricula

Sejam bem-vindos a UFAM!

Estamos muito felizes que vocé esteja se juntando & nossa
comunidade. Sua matricula em nossa instituicdo € o primeiro
passo para alcangar seus objetivos académicos e
profissionais. Queremos conhecé-lo e apoid-lo enquanto
voceé se empenha para alcangar a linha de chegada: a tao
aguardada outorga de grau.

Escolha no verso deste cartdo a drea que vocé mais se identificou
de acordo com o nome dos cursos que a UFAM oferece.

gia, Artes Visuais, omia, Ciéncias A

Contébeis,Ciéncias Econdmicas, Ciéncias Socialis, Relogdes Publicas, \ ‘

Jomnalismo, Direito, Filosofia, Geografia, Histéria, Letras - Lingua e Literatura

Espanhola, Lefras - Lingua e Literatura Francesa, Letras - Lingua e Literatura

lnqleso Letras - Lingua e Literatura Joponesa Letras - Libras, Letras, Lingua e 7
Portugs Msico, P F gia e Servigo Social. 5

Ciéncia da C . Design, Engenhovh Civil,
A Engenharia da Computacdo, Engenharia de Materials, Engenharia Fisica,
CIENCIAS Engenharia de Pefréleo e Gés, Engenharia de Produgdo, Engenharia Elétrica.
EXATAS Quimica, Fisica, Geologia,
<] p . Quimica, Engenharia de Software,

CIENCIAS
HUMANAS

Sistemas de Informagdes.

Biotecnologla, Ciéncias Biolégicas, Ciéncias Naturais, Educagao Fisica,
Educagdo Fisica - Promccdo em Saude e Lazer, Educagdo Fisica -

Nufricgo, Odontologia. i )

[ CIENCIAS
BIOLOGICAS

CIENCIAS A Florestal, de Pesca, Z
AGRARIAS Engenharia de Alimentos,

Figura 77: Cartdes “Dia da Matricula” impressos.
Fonte: A autora (2024).
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e) Embalagem (capa externa)

Material: Papel cartdo envelopado com papel adesivo;

Formato: F4 (32 x 46 cm);

Acabamento: fosco;

Refile: (10 cartdes por folha).

'w“vgmuuumvzps,unm L]

22cm
| 31cm
—A
41cm
_— D
| = :
: 1,5cm |
| |
| |
| |
| I
| |
| |
31cm | |
| |
| |
| |
| |
: 22cm |
4 \f {I—
4,1 cm

Figura 78: Embalagem (capa externa).
Fonte: Dylan Ranna (2023).
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“Experiéncia Imersiva
navida de um estudante
da Universidade
Federal do Amazonas”

Figura 79: Verso da capa externa.
Fonte: Dylan Ranna (2023).

Figura 80: Capa externa montada.
Fonte: A autora (2024).
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f) Embalagem (diviséria interna)

Material: Papel cartdo envelopado com papel adesivo;
Formato: F4 (32 x 46 cm);

Acabamento: fosco;

Refile + vincos: (1 diviséria por folha).

19,1 cm

26cm
=

21,4cm

26cm E \

Figura 81: Divisoria interna.
Fonte: Dylan Ranna (2023).
g) Embalagem (gaveta)
Material: Papel Parana envelopado com papel adesivo;
Formato: F4 (32 x 46 cm);
Acabamento: fosco;

Refile + fixacao: (1 gaveta por folha).

|
|
|
|
|
2195cm | |
|
|
|
|
|

30,1cm

C75 M:85 Y:3 K:0

Figura 82: Gaveta.
Fonte: Dylan Ranna (2023).
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h) Manual

Material: Papel sulfite;
Formato: A4 (21 x 29 cm);
Acabamento: fosco;

Refile: (1 manual por folha).

Figura 83: Gaveta e diviséria montados.
Fonte: A autora (2024).

121



(- MANUAL DE INSTRUGOES -)

Conteudo do Jogo Iniciando o Jogo

1 tabuleiro. 6 cartdes “Dia da Mafricula”, 24 candes de érea de estudo (6 de cada (4]
érea). 30 cartos de vantagem, 25 cartas de desvantagem, 25 caras supresa, 6 pedes.
1 dado e 1 manual de insfrugées.

Cada jogador rola os dados para determinar quem iniciard o jogo. © jogador com a
rolagem mais aita joga primeiro e deve langar o dado e mover seu pedo o quantidade de
casas indicadas.

Quantidade de Jogadores
De 2 a 6 jogadores.

o 3333 3
Objetivo do Jogo

O objetivo do jogo & obter a outorga de grau na UFAM.

Significado das Casas

Quando um jogador parar em uma cesa verde, laranja ou azul, ele deve comprar uma
carte do topo do deck comespondente e seguir s instrugaes dadas por ela. As casas

verdes comespondem &s cartas de vantagem, as casas laranja comespondem s cartas de
desvantagem, e as casas azuls comespondem as cartas surpresa. Quando as cartas de um
deck terminarem, devem ser retomadas e embarahadas novamente.

O tabuleiro do jogo fambém inclui espacos com funcaes especias:

prepa rando o Jog o Casa indicada com um esquilo @ : sempre que um jogador cair nesta casa, ele jogard o
dodo novamente & avancard o nimero de cosas indicado no resuitado

Cada jogador deve escoher um pedo e colocao no espaco inicial do fabulero

© “Auditério Evldlio Chaves” (mahicula). Um cos jogadores deve ler em voz alla o

carléo de @ "Dia da Matricula”

Casc indicada com uma preguica @ : sempre que um jogador cair nesta casa, ele jogaré
o dado novamente e voltard o numero de casas indicado no resultado.

0s jogadores devem ent&o visualizar ¢ tobela de @ “dreas de estudo”, escolher a érea §gelo logadocdeve execulF ST uma acbo em cada rodada)
que mais 0s chamar atencio de acordo com os cursos, escolher um @*cartdo de drea
de estudo” e posiciond-io & sua frente. Sugere-se discutir o porcué da escolna entre os
colegas.

Os 3 decks de carlas devem ser nle e coloc na mesa
virados para baixo.

4

2]

e ©O 7} Final do Jogo

+ o o e 0O jogo lermina quendo o primeio jogador alcangar o espage final @ *Avditério Euldlio
- INICIO (CERY)

Chaves” (outorga de grau). Esse jogador & o vercedor.

Figura 84: Manual de Instrugdes.
Fonte: A autora (2024).

i) Jogo para impressao

Com o intuito de facilitar a distribuicdo e o acesso da populacido em geral ao jogo, também
foi produzida uma versao que permite que ele seja impresso com facilidade em impressoras comuns.
0 arquivo em formato PDF (Apéndice 2) contém as cartas de vantagem, as cartas de desvantagem, as
cartas surpresa, os cartdes de area de estudo, o cartdo de matricula, o tabuleiro e o manual, todos
com a devida marcacgio de onde devem ser cortados e montados de forma artesanal. 0 Campus Quest
pode ser jogado com qualquer dado comum ou aplicativo para sortear niimeros, assim como pode

ser utilizado qualquer tipo de marcadores como pedes, como por exemplo, tampinhas de garrafa.
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CAPITULO 5

Conclusoes

Este capitulo contém as conclusdes sobre os resultados obtidos por

meio do presente trabalho.
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5. CONCLUSOES

A primeira etapa da metodologia projetual em design escolhida para a execugdo do projeto aqui
proposto, baseada nos métodos FCECF e Quest 3x4, a etapa de “Fundamentacdo”, foi realizada
durante a constru¢do da contextualizacdo e do Referencial Tedrico da pesquisa. Em um primeiro
momento, desenvolveu-se uma pesquisa bibliografica sobre os avangos mais recentes nos estudos a
respeito dos jogos sérios e de sua intersecdo com a inovacgdo social e com a comunicagdo, o que
permitiu descobrir como os conceitos e os objetivos de ambos se relacionam. Foram entdo
apresentados casos em que jogos sérios foram desenvolvidos e aplicados com o propdsito de resolver
ou amenizar problemas sociais, objetivando investigar se estes apresentam aspectos de inovagao
social. Os resultados obtidos sugeriram que os objetivos dos jogos sérios e os conceitos de inovagdo
social apresentam diversas correlagdes, a inovagdo social se tratando de um conceito mais amplo,
que abrange diferentes métodos. Parte desta secio da pesquisa deu origem ao artigo cientifico
“Serious games as social innovation tools”, publicado no periddico Product: Management and

Development, uma revista internacional focada na pesquisa transdisciplinar em inovagao

Em relacdo ao game design, inferiu-se que o estudo deste é necessario para a criagcdo de qualquer
tipo de jogo analdgico ou digital que tenha um propdsito a ser alcangado, e, por isso, considerou-se
necessario identificar na literatura da area quais elementos essenciais devem ser incluidos durante
o desenvolvimento de um jogo para que este propicie uma boa jogabilidade aos seus usuarios. Para
isso, procedeu-se uma pesquisa bibliografica acerca dos temas “jogos” e “game design”, em que se
identificou autores que mencionam os elementos que consideram indispensaveis para uma boa
jogabilidade. Como resultado foi possivel apontar nove elementos essenciais (objetivos, regras,
jogadores, personagens, mecanicas/procedimentos, recursos/itens, conflitos/desafios, espaco e
resultado), base para a elaboracdo de um quadro com os conceitos em comum apresentados pelos
autores, utilizado entdo para analisar jogos de tabuleiro ja existentes e para a criacdo do artefato
proposto pela pesquisa. Neste estudo, constatou-se que todos os elementos essenciais identificados
devem estar presentes no planejamento dos game designers para que se obtenha um jogo de
qualidade. Esta etapa da pesquisa deu origem a outro artigo cientifico, intitulado “Game Design:
identificacdo dos elementos essenciais para uma boa jogabilidade e sua aplicacdo em jogos
populares”, aceito pelo Caderno Cientifico PPGD UFAM, do programa de Pds-graduacdo em Design,

atualmente em processo de publicagio.

Na primeira fase da pesquisa foram levantados dados indispensaveis para a construgio do
artefato. Nesta fase de “Fundamentacgdo” foi executada uma analise de similares com o “Jogo da Vida”,

o “Catan”, o “Rise up” e o0 “Good Shrimp Farming”, que permitiu a identificacdo das tendéncias entre
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os jogos de tabuleiro e as melhores praticas exercidas no mercado. Ainda nesta fase foi feito um
levantamento sobre o perfil da UFAM e as oportunidades oferecidas pela instituicdo, levando em

conta informagdes consideradas relevantes para o publico ao qual o artefato se direciona.

Intitulada “Conceituagio”, a segunda fase projetual da pesquisa estipulou sete requisitos e seus
respectivos parametros, considerados indispensaveis, e que foram consultados com frequéncia
durante a construgao do artefato. Com base nos requisitos basicos e elementos essenciais de jogo, foi
iniciada a fase de geragdo de ideias e criadas alternativas iniciais para a estruturagio do jogo sério
analégico, a fase de “Construg¢do”, onde foram apresentados o conceito criado para o jogo, como foram
aplicados os nove elementos essenciais e a descricdo de cada componente a ser desenvolvido, como
o cartdo “Dia da Matricula”, os cartdes de indicacio de area de estudo e as cartas. Ainda neste
momento foi construido o primeiro protétipo de papel do tabuleiro, construido em formato de

circuito linear tendo como inspiragdo o Campus da UFAM.

O protoétipo basico de papel possibilitou o inicio da fase de “Construgido”, que comegou com as
sessdes de self-testing para alinhar a jogabilidade inicial do objeto. A adaptacdo do protétipo basico
de papel deu inicio a producio do segundo protétipo. Nesta fase também se iniciaram as tratativas
com o designer grafico e ilustrador Dylan Ranna, para qual foram transmitidas todas as informacdes
relevantes ao projeto captadas nas etapas anteriores deste trabalho e com o qual se manteve
comunica¢io constante durante todo processo de producdo. Foi entdo elaborada a identidade visual,
o material gréafico, as ilustra¢des e impressao do segundo protoétipo do artefato, utilizado nas sessdes
de playtest com os estudantes de comunicagdo da Universidade. Por fim, na etapa de “Finalizacdo”
desenvolveu-se a versdo final do jogo e a impressdo do protétipo final, elaborado a partir das
alteragdes realizadas de acordo com os dados gerados com a observacdo das partidas e com o
feedback dos participantes do playtest. A descrigao da utilizagdo da metodologia projetual em design
para gerar a proposta do protétipo desta dissertacdo também foi transformada em artigo cientifico,
publicado na revista Contribuciones a Las Ciencias Sociales com o titulo “Design de jogos analégicos:
desenvolvimento de um jogo de tabuleiro como ferramenta de comunicagdo estratégica para a

Universidade Federal do Amazonas”.

Este trabalho permitiu compreender que os jogos, que sempre fizeram parte da histéria humana,
vao muito além de sua funcdo lidica e vém sendo utilizados como ferramentas alternativas para
explorar questdes mais complexas que permeiam a sociedade. O estudo dos jogos sérios, dos jogos
de tabuleiro e do game design revelou uma série de descobertas importantes com o potencial de
auxiliar na criacdo do artefato proposto para esta pesquisa, deixando evidente que podem ser
utilizados como ferramenta estratégica de comunicagio e de inovagdo social. Os jogos analdgicos,

além de tornarem a aprendizagem lidica, incentivam uma interagao face a face com os participantes,
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fortalecendo uma comunicagdo interpessoal, e, tdo importante quanto isso, sdo acessiveis para
aqueles desprovidos de acesso as tecnologias digitais e a internet, como é o caso de muitos estudantes

do ensino médio de escolas localizadas no estado do Amazonas.

Em conclusdo, considera-se que o jogo “Campus Quest: uma aventura universitaria”
conseguiu atingir seu principal objetivo, j& que apresentou de forma ldidica e interativa a
Universidade Federal do Amazonas e muitas das oportunidades que esta tem a oferecer. Para o
futuro, espera-se que o produto desta dissertacdo possa ser utilizado de forma pratica como
ferramenta para alcangar um objetivo ainda mais importante: ampliar a procura e o acesso a

educacdo superior de qualidade daqueles que possuem menos oportunidades e acesso a informacao.
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APENDICE

Apéndice 1 — Questionario Playtest
Playtest “Campus Quest: uma aventura universitaria”

Obrigada pela sua participagdo no playtest do jogo Campus Quest. Suas respostas
neste questionario nos ajudardo a aprimorar o jogo e a torna-lo mais eficaz como midia
de comunicacdo organizacional customizada para a divulgacdo das oportunidades da
Ufam para os alunos do ensino médio. Por favor, responda as seguintes perguntas:

1. O tempo de partida do jogo foi adequado.
[]1 - Discordo Totalmente

[]12 - Discordo

[13 - Neutro

[14 - Concordo

[15 - Concordo Totalmente

Observacgdes (opcional):

2. As instruces e regras do jogo foram claras e faceis de entender.
[]11 - Discordo Totalmente

[]2 - Discordo

[]13 - Neutro

[14 - Concordo

[15 - Concordo Totalmente

Observagdes (opcional):

3. O material utilizado na produc¢éo do protdtipo do jogo € adequado.
[]11 - Discordo Totalmente

[]2 - Discordo

[13 - Neutro

[14 - Concordo

[15 - Concordo Totalmente

Observagdes (opcional):
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4. O jogo de tabuleiro conseguiu transmitir efetivamente algumas das
oportunidades oferecidas pela Ufam.

[]1 - Discordo Totalmente

[12 - Discordo

[13 - Neutro

[14 - Concordo

[15 - Concordo Totalmente

Observacdes (opcional):

5. O jogo conseguiu transmitir uma imagem positiva da Ufam.
[]1 - Discordo Totalmente

[12 - Discordo

[13 - Neutro

[14 - Concordo

[15 - Concordo Totalmente

Observacgdes (opcional):

6. Vocé recomendaria este jogo de tabuleiro para alunos do ensino médio?
[ ] Definitivamente Nao

[ ] Provavelmente Nao

[ 1 Neutro

[ ] Provavelmente Sim

[ ] Definitivamente Sim

Observacgdes (opcional):

7. Vocé acredita que este jogo despertaria o interesse dos participantes em
conhecer melhor a universidade?

[ ] Definitivamente Nao

[ ] Provavelmente N&o

[ 1 Neutro

[ ] Provavelmente Sim

[ ] Definitivamente Sim

Observacdes (opcional):
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8. Quais outros elementos, oportunidades ou informac8es sobre a Universidade
vocé acredita que o jogo deveria ter destacado (opcional)?

9. Comentarios adicionais (opcional):

134



CARTA DE
VANTAGEM

CARTA DE
VANTAGEM

CARTA DE
VANTAGEM

Apéndice 2 - Versio do jogo para imprimir
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Vocé foi aprovado
como bolsista no
Programa de Educagdo
Tutorial (PET), e fara
parte de um
grupo de aprendizagem
para realizar atividades
extracurriculares.

Avance 3 casas.

Vocé foi aprovado na
selecdo e receberd o

Auxilio Académico para
custear seus gastos na
Universidade!

Avance 3 casas.

Vocé recebeu uma
medalha de honra ao
mérito por ter passado

em primeiro lugar no
PSC
para seu curso.

Avance 4 casas.

As inscricdes para o
Processo Seletivo
Continuo (PSC) deste
ano iniciaram e vocé j&
avisou aos
seus colegas que ainda
estdo no Ensino Médio.

Avance 3 casas.

Vocé conseguiu se
matricular em todas as
matérias que queria
neste semestre!

Avance 4 casas.

Seu supervisor do
estdgio estd
extremamente felizcom
seu frabalho!

Avance 4 casas.

O professor langou as
notas no eCampus, e as
suas foram étimas!

Avance 3 casas.

O evento de acolhida
aos calouros organizada
por vocé foi um sucesso!

Avance 4 casas.

Vocé concluiu o curso
de Inglés pelo Centro de
Estudos de Linguas da
UFAM!

Avance 4 casas.
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O carddpio do
Restaurante Universitario
hoje é sua comida
favorital

Avance 3 casas.

Arrume as malas! Vocé
se muda hoje para a
Residéncia Universitdria
da UFAM.

Avance 4 casas.

Seu projeto foi aprovado
no Programa
Institucional de Bolsas de
Extensdo (PIBEX).

Avance 5 casas.

Vocé foi aprovado
como bolsista no
Programa de Monitoria
da UFAM, e conhecerd
mais sobre
a docéncia de nivel
superior!

Avance 3 casas.

Vocé alcangou todos os
créditos de matérias
optativas exigidos para
se formar!

Avance 4 casas.

Boa viagem! Vocé foi
aprovado no programa
de mobilidade
académica e
estudard um
semestre no Japdo.

Avance 5 casas.

Vocé completou todas
as disciplinas e seu
coeficiente foi o melhor
da turmal

Avance 5 casas.

Vocé completou com
nota méxima a
disciplina do curso de
férias.

Avance 5 casas.

Seu trabalho de
Concluséo de Curso
(TCC) foi aprovado com
nota 10!

Avance 5 casas.
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A empresa que vocé
ajudou a criar na
incubadora da UFAM
ganhou um prémio de
empreendedorismo.

Avance 5 casas.

Vocé acabou de
encontrar sua melhor
amiga no énibus

Integragdo, que circula
de forma
gratuita no campus da
UFAM.

Vocé e um
participante a sua
escolha avangam 2
casas.

O Laboratério de
Biologia Molecular do
Instituto de Ciéncias
Biologicas fez uma
descoberta
cientifica inédital

Todos os estudantes
da drea de
Ciéncias Bioldgicas
avangam 2 casas.

Seu Trabalho de
Conclusé@o de Curso
(TCC) foi premiado
como um dos melhores
do ano!

Avance 5 casas.

Todos os livros que vocé
e sua dupla precisavam
consultar para um
frabalho estavam
disponiveis na
biblioteca.

Vocé e um
participante a sua
escolha avangam 2
casas.

O curso de Engenharia
Elétrica alcangou a nota
madxima no Exame
Nacional de
Desempenho
de Estudantes (ENADE)
deste ano!

Todos os estudantes
da drea de Ciéncias
Exatas avangam 2
casas.

Vocé completou todos
os créditos exigidos de
disciplinas optativas!

Avance 5 casas.

O artigo que vocé
escreveu em dupla foi
publicado em uma
revista cientifical

Vocé e um
participante a sua
escolha avangam 3
casas.

Vocé apresentou um
trabalho em dupla em
um congresso
internacional.

Vocé e um
participante a sua
escolha avangam 3
casas.
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A Fazenda Experimental
da UFAM recebeu novos

animais para auxiliar nos
estudos.

Todos
os estudantes da
drea de Ciéncias
Agrdrias avangam
2 casas.

O programa Idioma sem
Fronteiras abriu
inscricdes para cursos de
7 idiomas diferentes

Todos os estudantes
da drea de
Ciéncias Humanas
avangam 2 casas.

O semindrio que vocé
apresentou em dupla
obteve nota 10!

Vocé e um
participante & sua
escolha avangcam 2
casas.
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Chegou a hora do
almogo, mas vocé
perdeu seu ticket do
Restaurante Universitério.

Volte 1 casa.

Vocé se distraiu
conversando e perdeu o
dnibus Integragdo.

Volte 2 casas.

A apresentacdo do
semindrio é hoje e vocé
esqueceu-se de
preparar a
apresentagdo!

Volte 3 casas.

Seu time ndo treinou o
suficiente e perdeu
todas as partidas de
futebol nos Jogos
Universitarios da UFAM
(JUUFAM).

Volte 2 casas.

Vocé chegou atrasado
em ftodas as aulas nesta
semanal

Volte 2 casas.

O professor langou as
notas no eCampus, e as
suas ndo alcangaram a

média.

Volte 3 casas.

Vocé fugiu da aula pra
participar de uma
festinha no Centro de
Convivéncia.

Volte 3 casas.

Vocé faltou a sua
orientagdo para o
Trabalho de Concluséo
de Curso (TCC) e ndo
avisou seu
orientador.

Volte 3 casas.

Vocé foi reprovado por
faltas em uma disciplina.

Fique uma rodada
sem jogar.
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Vocé ndo escutou o
despertador e chegou
atrasado para a aula.

Fique uma rodada
sem jogar.

Poucos alunos de
Ciéncias Bioldgicas
compareceram ao
Exame Nacional de

Desempenho de
Estudantes (ENADE)

deste ano.

Todos os estudantes

da drea de Ciéncias

Biologicas voltam 2
casas.

Poucos alunos de
Ciéncias Exatas
compareceram ao
Exame Nacional de
Desempenho de
Estudantes (ENADE)
deste ano.

Todos os estudantes
da drea de
Ciéncias Exatas
voltam 2 casas.

Cuidado! H& animais
atravessando a estrada
do campus, diminua a

velocidade.

Fique uma rodada
sem jogar.

Poucos alunos de
Ciéncias Humanas
compareceram ao
Exame Nacional de

Desempenho de
Estudantes (ENADE)

deste ano.

Todos os estudantes
da drea de Ciéncias
Humanas voltam 2
casas.

Vocé perdeu o prazo
para a solicitagdo de
matricula.

Fique uma rodada
sem jogar.

Poucos alunos de
Ciéncias Agrdrias
compareceram ao
Exame Nacional de
Desempenho de
Estudantes (ENADE)
deste ano.

Todos os estudantes
da drea de Ciéncias
Agrdrias voltam 2
casas.
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Vocé deu uma
informacdo errada a um
calouro e ele se perdeu

no campus.

Volte 1 casa.

Vocé atrasou a
devolugdo dos livros
para a biblioteca.

Volte 2 casas.

Vocé dormiu até tarde e
perdeu a visita da turma

ao Museu Amazonico
da UFAM.

Volte 2 casas.

Seu celular tocou
durante a exibi¢do do
flme no Cine & Video

Taruma.

Volte 1 casa.

Vocé foi pego tentando
colar na prova final.

Volte 2 casas.

Vocé perdeu a
oportunidade de
participar de uma

palestra importante no

Auditério Euldlio

Chaves.

Volte 2 casas.

Por ter confundido as
datas, vocé perdeu a
apresentacdo da sua
banda favorita no
Centro de
Convivéncia da UFAM.

Volte 1 casa.

Seu projeto de pesquisa

ndo foi aprovado pelo
seu orientador.

Volte 2 casas.

Shhh! Vocé e seus
amigos fizeram muito
barulho na biblioteca.

Volte 2 casas.
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Vocé perdeu o prazo
para inscrever sua
pesquisa no Congresso
de Inicia¢do Cientifica
da UFAM (CONIC).

Jogue o dado
novamente e volte a
quantidade indicada.

Vocé ajudou um novo
estudante intercambista
a achar sua sala de
aula.

Avance 3 casas.

O aplicativo que seu
colega de classe
desenvolveu no projeto
de extensdo teve
recorde de
downloads.

Escolha um jogador
para avangar 3
casas.

Seu trabalho foi
premiado e serd
apresentado nos
5 campi da UFAM
localizados nos
municipios do interior
do Amazonas.

Jogue o dado
novamente e avance
a quantidade
indicada.

Vocé esqueceu-se de
devolver o livro da
biblioteca e perdeu o
prazo.

Volte 2 casas.

O evento de acolhida
aos calouros de
Ciéncias Exatas foi um
sucesso!

Todos os
estudantes da
drea de Ciéncias
Exatas avangam 2
casas.

O evento de acolhida

aos calouros de
Ciéncias Humanas foi
um sucesso!

Todos os estudantes
da drea de
Ciéncias Humanas
avangam 2 casas.

O evento de acolhida
aos calouros de
Ciéncias Biologicas foi
um sucesso!

Todos os
estudantes da drea
de Ciéncias
Biolégicas
avangam 2 casas.

O Congresso Brasileiro
de Ciéncias da
Comunicagdo teve
poucos participantes da
regido Norte.

Todos os estudantes
da drea de
Ciéncias Humanas
voltam 2 casas.
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O evento de acolhida
aos calouros de
Ciéncias Agrdrias foi um
sucesso!

Todos os estudantes
da drea de
Ciéncias Agrdrias
avangam 2 casas.

Sua pesquisa em dupla
contribuiu para uma
importante descoberta
cientifical

Vocé e um
participante a sua
escolha avangam 3
casas.

Alguém esqueceu a
porteira da Fazenda
Experimental da UFAM
aberta e os animais
fugiram!

Todos os estudantes
da drea de
Ciéncias Agrdrias
voltam 2 casas.

Seu time ndo se
classificou para as
olimpiadas de
matemdtica.

Todos os estudantes
da drea
de Ciéncias Exatas
voltam 2 casas.

Seu grupo de estudos
ndo se reuniu nenhuma
vez esse més.

Vocé e um
participante a sua
escolha voltam 3

casas.

Vocé esqueceu a porta

do laboratério aberta e

o calor estragou todos
0s experimentos.

Todos os estudantes
da drea de
Ciéncias Biolégicas
voltam 2 casas.

Entramos no recesso
natalino!

Fique uma rodada
sem jogar.
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Dizem por ai que ver um

esquilo na UFAM é sinal

de boa sorte, e vocé se
deparou com um!

Jogue o dado
novamente e avance
a quantidade
indicada.

Vocé viu uma preguica
na estrada do Campus
e a adjudou informando
as autoridades
responsdveis.

Avance 2 casas.

Vocé se inscreveu para
uma atividade
extracurricular que néo
era do seu interesse e
acabou desistindo.

Volte 2 casas.

Ao olhar pela janela

durante a aula, vocé

avistou um bando de
sauins-de-coleira.

Jogue o dado
novamente e avance
a quantidade
indicada.

Hoje é seu aniversdrio e
seus colegas de classe
prepararam uma
festinha surpresal

Avance 2 casas.

Hoje é 17 de janeiro,
aniversdrio da UFAM!
Vamos comemorar?

Escolha um jogador
para avangar 3
casas.

A partida de volei no
mini campus durou mais
do que vocé esperava e
atrasou sua chegada na

aula.

Jogue o dado
novamente e volte a
quantidade indicada.

Seu artista visual favorito
vai expor na Galeria de
Artes da UFAM.

Avance 3 casas.

A obra de arte do seu
amigo foi escolhida
para ser exposta na

Galeria de Arte da
UFAM!

Escolha um jogador
para avangar 3
casas.
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