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RESUMO

A cultura de consumo de jogos de tabuleiro é mundialmente disseminada
como forma de fomento as rela¢des sociais. Desta forma, o segmento econdmico dos
jogos de tabuleiro € restrito e com alto potencial de crescimento. Com isso, buscouse
compreender: Até que ponto o langamento do jogo de tabuleiro Lock N'Go é viavel? O
objetivo deste estudo foi desenhar o MVP do jogo Lock N'Go respeitando as
caracteristicas de consumo de jogos de tabuleiro. A pesquisa foi qualitativa, realizada
por meio de pesquisa de campo e descritiva. Para a coleta de dados, buscou-se as
classificacdes centrais dos jogos de tabuleiros e a criacdo de uma persona e um
canvas de game design para auxiliar nas tomadas de decisao ao longo do processo.
O jogo de tabuleiro Lock N'Go é um jogado por 2 pessoas. O jogo em questado visa o
cumprimento de uma trilha de vitéria com a coleta de moedas de ouro através de
movimentacdo em malha/grade. Apés a analise de dados, e discussao dos resultados
concluiu-se que o langamento do jogo Lock n’ go é parcialmente viavel, considerando
a iniciativa do autor de lanca-lo de maneira autbnoma, e viavel caso o autor negocie 0

licenciamento do jogo com alguma editora ja reconhecida no mercado.

Palavras-chaves: Jogos de tabuleiro; canvas; persona; analise de viabilidade.



ABSTRACT
The consumption culture of board games is disseminated worldwide as a way of
fostering social relations. Thus, the economic segment of board games is restricted and
with high growth potential. With this, we sought to understand: To what extent is the
launch of the board game Lock N’Go feasible? The objective of this study was to design
the MVP of the game Lock N'Go respecting the consumption characteristics of board
games. The research was qualitative, carried out through field and descriptive
research. For data collection, we sought the central classifications of board games and
the creation of a persona and a game design canvas to assist in decision making
throughout the process. The Lock N'Go board game is played by 2 people. The game
in question aims to fulfill a victory trail with the collection of gold coins through mesh /
grid movement. After analyzing the data and discussing the results, it was concluded
that the launch of the game Lock n 'go is partially viable, considering the author's
initiative to launch it autonomously, and viable if the author negotiates the licensing of

the game with some publisher already recognized in the market.

Keywords: Board games; canvas; persona; feasibility analysis.
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1 INTRODUCAO

O ato de jogar sempre foi praticado pelo ser humano, o jogo mais antigo que
se tem conhecimento foi batizado de Senet e tem mais de cinco mil anos de idade. Os
jogos sofreram diversas modificacbes ao longo dos tempo, assumindo Varias
caracteristicas e formas. Com o advento de novas tecnologias, tornou-se possivel

inovar na maneira como se interage com 0s jogos e com o mundo ao redor.

Jogos de tabuleiro hd muito tempo fazem parte da vida de grande parte das
pessoas, principalmente durante a infancia e adolescéncia, sejam o0s classicos
atemporais como Damas e Xadrez ou 0s mais recentes, porém também ja considerados
classicos, War e Monopoly, que sao até hoje marcas valiosissimas. Contudo, houve
uma mudanga de cenario recentemente, que rompe com os ja citados “novos
classicos”, War, Monopoly e afins. O movimento vem tomando for¢a anteriormente, mas
€ em 1994 que Klaus Trauber, ao lancar Colonizadores de Catan (conhecido apenas
como Catan) marca o inicio da era moderna dos jogos de tabuleiro que passaram a
compor elementos mais estratégicos, teméaticas mais presentes e diferentes dos jogos
antecessores. O sucesso de Catan foi tdo grande que nao parou em 1994, ano de seu
lancamento e que ganhou o prémio de melhor jogo do ano (spiel des jahres), na
Alemanha. O jogo, e seu autor, viraram referéncia para toda uma geracdo e teve
continuidade com uma linha de diversos outros produtos relacionados ao jogo, inclusive
ultrapassando as fronteiras dos jogos de tabuleiro, tendo versdes digitais, a mais

recente delas para celular e utilizando realidade aumentada e geolocalizagéo.

Num mundo cada vez mais virtual e online, as relacbes interpessoais
parecem estar em segundo plano e acontecendo cada vez mais em ambientes virtuais.
Contudo, sentar a mesa com amigos ou familiares para compartilhar uma partida de
um jogo de tabuleiro coloca os individuos de volta ao mundo real, interagindo
presencialmente com as pessoas, 0 que pode estreitar lacos entre diversos outros
beneficios, como estimular cognitivamente e socialmente criangas, auxiliando no pleno

desenvolvimento.

O mercado de jogos de tabuleiro é nichado e especifico. Porém existe uma
induUstria toda ao redor dos jogos, que no Brasil movimenta milhées anualmente, que

cresce a cada dia. Apesar de ser um publico especifico, existem mercados relacionados
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e que possuem um grande potencial de captacéo de publico e por isso tem um potencial
de expanséao ainda maior do que observamos atualmente. Com o mercado em franca
expansao é esperado o surgimento de novos entrantes e que parte deles se firmem
como players do mercado. Entretanto ndo é o que observa-se na pratica, apesar de
estar em crescimento, o mercado acaba se tornando restritivo a novas empresas pois
as grandes corporacgfes do ramo acabam atuando de forma predatéria em relacao aos

pequenos negécios.

Visando construir uma analise de marcado em geral e momentanea, este
estudo visa compreender: Até que ponto o langamento do jogo de tabuleiro Lock N'Go

é viavel?

1.1 Objetivo

1.1.1 Objetivo geral

Analisar a viabilidade do langamento do jogo de tabuleiro Lock N'Go.

1.1.2 Objetivos especificos

a) ldentificar as caracteristicas, tipificacbes e operacionalizacdo da
industria dos jogos de tabuleiros;

b) Compreender o perfil de consumo dos usuarios de jogos de tabuleiro;
c) Desenvolver o estudo de mercado, a Persona, o Canvas e 0

Planejamento Operacional do jogo Lock N’'Go.

1.2 Justificativa



Este trabalho foi desenvolvido pois o autor é interessado pelo assunto,
coleciona jogos de tabuleiro, joga com frequéncia, é ativo em grupos, foruns e
comunidades sobre 0 assunto, estuda o processo de game design e pretende atuar na

industria de jogos de tabuleiro profissionalmente.

Por ser uma industria de nicho, existem poucos estudos académicos acerca
do tema, e para ampliar o conhecimento sobre jogos de tabuleiro na academia este

estudo se torna relevante.

Produzir este estudo se torna relevante também para a comunidade de
jogadores de tabuleiro por explorarem o processo de pesquisa de viabilidade e de
criacao de um jogo de tabuleiro, tanto para aqueles que se interessam por curiosidade

tanto para aqueles que desejam também lancar seu proprio jogo.
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2 JOGOS DE TABULEIRO

2.1 Caracteristicas dos jogos

Antes de definir o que sdo jogos € importante visitar a obra e Parlett (1999)
para entender a definicdo de dois termos, que para muitos, no inglés se confundem
bastante: play e game, termos que sao tratados por Salen e Zimmerman (2019) como
interacao ludica e jogo, respectivamente. Ambos autores supracitados tratam a relacao
entre os dois termos de forma mais complexa do que parece a primeira vista e em duas

situacOes antagodnicas:

a) Jogos como subconjunto da interacdo ludica: Parllet (1999) cita como
exemplo dessa relacéo o fato de que a interacdo ludica existente entre
criancas brincando de queimada constitui 0 ato de jogar um jogo, pois
segue um conjunto formal de regras e competem para ganhar uma
partida. Ha a mesma interacao ludica entre duas crian¢as brincando de
gangorra, porém dessa vez ndo ha o ato de jogar um jogo. O autor
conclui gue a maioria das formas de interacdo ludica sdo mais flexiveis
€ a0 mesmo tempo menos organizada que 0s jogos;

b) Interacdo ladica como subconjuntos de jogos: ainda segundo Parllet
(1999) a interacao ludica é apenas um fragmento dentre as diversas
maneiras de entender os jogos e a interacdo ludica do ato de jogar

representa apenas um, dentre varios, aspectos do jogo.

Porém essa discussao se da em torno do ato de jogar e ndo do jogo em si
Ainda trazendo os conceitos de Parlett, encontramos uma distin¢cao entre jogos formais
e informais. O autor chama de jogo informal as interac¢des ludicas ndo dirigidas, apenas
uma ‘brincadeira’. Ele trata por jogo formal interagdes ludicas duplamente estruturadas

em fins e meios:



a) Fins: jogos sdo competicdes para atingir um mesmo objetivo. Vencer &
o fim do jogo, em ambos significados, de término e de fim;
b) Meios: 0 jogo tem equipamentos, regras e procedimentos que propiciam

0s jogadores chegarem a uma situacdo vencedora.

Uma outra definicdo de jogo, elaborada por ABT (1970, s.p.) trata um jogo
como “uma atividade entre dois ou mais tomadores de decisdo independentes
buscando alcangar seus objetivos em um contexto limitador”. o préprio autor reconhece
gue sua definicdo falha sendo especifica demais e ao mesmo tempo muito ampla. A
definicao € estreita ao exigir a existéncia de adversarios, e ampla demais reconhecendo
Ccomo jogos 0s processos de deciséo entre adversarios independentes, com um objetivo
especifico. segundo o proprio autor, nessa concepc¢ao toda argumentacédo pessoal €

um jogo.

Huizinga (1955) define o jogo (ou a brincadeira) como atividade “ndo séria”
praticada dentro dos préprios limites (tempo e espaco), com regras préfixadas, sem
interesse material € capaz de “absorver o jogador de maneira intensa e total”.
Analisando essa definicdo, Salen e Zimmerman (2019) apontam diversos aspectos nao
citados nas outras definicbes que ja foram apresentadas até aqui e destacam o fato de
Huizinga néo diferenciar a interacéo ludica do jogo e também um problema evidente na
definigdo: “So6 porque um jogo mal projetado falha em ser absorvente ndo significa que

ele ndo é um jogo”.

Calillois (1962) elenca em sua fala 6 caracteristicas dos jogos:

a) Livre: participar do jogo nao tem carater obrigatoério;

b) Separada: acontece dentro dos limites de tempo e espaco previamente
estabelecidos;

c) Incerta: o resultado ndo é previamente sabido; ha espaco para inovacao
e improviso por parte dos jogadores;

d) Improdutiva: ndo cria bens;

e) Regida sobre regras: sédo praticados sob a suspensao das leis em favor
de novas normas, que contam sozinhas;

f) Faz-de-conta: inserido em uma realidade alternativa ou fantasia livre,

oposta a realidade.
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E novamente Salen e Zimmerman (2019) trazem alguns questionamentos:

E se alguém é pressionado por um amigo a participar, deixando de ser uma participacao

livre e voluntéaria, deixa de ser um jogo? se um mestre de enxadrista joga contra um

jogador casual, o resultado ndo é incerto na Optica do mestre, continua sendo um jogo?

Qual o elemento de faz-de-contas presente em uma partida de pedra-papel-e-tesoura?

A definicdo de Suits (1990) traz em si algumas caracteristicas:

a)
b)
c)

d)

e)

f)

Atividade: coloca os jogos como uma atividade de interacao;
Voluntario: coloca os jogos como algo de livre iniciativa;

Objetivo: Fixa objetivos a serem cumpridos pelos jogadores

Regras: regido por um conjunto de normas, necessarias para o bom
encaminhamento do jogo;

Ineficiéncia: as regras limitam as acbes dos atuantes, tornando-os
“menos eficientes”;

Para participar do jogo é necessario aceitar as regras como validas e
segui-las.

O autor chama de atitude ludica o estado mental o qual os jogadores

permanecem enguanto jogam. Segundo Crowford (2002) existem quatro qualidades

primarias para definirmos uma atividade como um jogo, sendo elas:

a)

b)

d)

Representacdo: um jogo € uma representacdo de uma fracdo da
realidade, através de um sistema fechado, ndo sendo necessaria
nenhuma referéncia externa;

Interacdo ludica: o apelo de um jogo e 0 que o torna atrativo € a
“‘intricada teia de causa e efeito, através da qual todas as coisas estao
amarradas’;

Conflito: ele surge naturalmente num jogo, através da interagdo sendo
ele direto ou néo, violento ou nao;

Seguranca: 0s jogos oferecem a experiéncia de correr riscos, perigo e

conflito sem seus desencadeamentos fisicos e danos reais.



A definicdo de Crawford conversa com as anteriormente citadas através da
confirmacéo de algumas caracteristicas apesar de uma abordagem um pouco diferente.
Outro autor a conversar com outras definicdes € Costikyan (1998), porém € o primeiro
a abordar os jogos como forma de arte e de cultura e a0 mesmo tempo € o primeiro
que nao cita a obrigatoriedade de regras. Além disso inclui um conceito de “fichas de
jogo” como elementos cruciais para que os jogadores modifiguem as informacdes

dentro de um sistema fechado.

De forma sucinta Avedon e Sutton-Smithn (1971) define os jogos como “um
exercicio de sistemas de controle voluntario, em que ha uma competicao entre forcas,

limitadas por regras para produzir um desequilibrio”.

Quadro 1: Resumo das definigbes de quadro

AVEDON E

ELEMENTOS DA DEFINICAO DE JOGO PARLETT| ABT |HULZINGA|CAILLOIS |SUITS (CROWFORD|COSTIKNYAN| SUTTO-
SMITH

X X X X X X X

PROCEDE DE ACORDO COM REGRAS QUE LIMITAM
JOGADORES

CONFLITO OU COMPETI(;AO X X

ORIENTADO A OBJETIVOS/ORIENTADO A RESULTADOS X X X X X

ATIVIDADE, PROCESSO OU EVENTO X

ENVOLVE TOMADA DE DECISAO X X X

NAO E SERIO E ABSORVENTE
NUNCA ASSOCIADO AO GANHO MATERIAL
ARTIFICIAL/SEGURA/FORA DA VIDA COMUM
CRIA GRUPOS SOCIAIS ESPECIAIS

VOLUNTARIA X X X

INCERTO X

FAZ-DE-CONTA/REPRESENTACIONAL X X

INEFICIENTE X

SISTEMA DE PARTES/RECURSOS E FICHAS X X

UMA FORMA DE ARTE X

Fonte: Adaptado de Salen e Zimmerman (2019).

>
>

x| x| x

O Quadro 1 foi apresentado por Salen e Zimmerman (2019) com fim de
comparar as definicbes por esses 8 outros autores e elaborar uma definicdo baseada

em suas percepcoes das premissas apresentadas nas demais defini¢des.

Definem jogo como “um sistema no qual jogadores se envolvem em um

conflito artificial, definido por regras que implica em um resultado quantificavel” (p. 95).

2.2 O Circulo Mégico
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Para entender um pouco mais sobre 0s jogos, € necessario incluir um
conceito novo: o circulo méagico. Sniderman (1999) explica que os jogadores confiam
numa cultura prévia para reconhecer o inicio e o andamento de um jogo, ou seja,
durante a execucao de um jogo o ser humano passa por uma constante checagem se
0S requisitos minimos de execucdo daquele sistema permanecem em voga. Apter
(1991) apresenta a mesma ideia no seguinte trecho do seu livro A

structuralphenomomenology of play:

No estado do jogo vocé experimenta um quadro protetor que se
coloca entre vocé e o mundo “real’” e seus problemas, criando uma regiao
encantada, na qual, no final vocé esta confiante de que nenhum mal pode
acontecer. Apesar de esse quadro ser psicoldgico, é interessante que, muitas
vezes, ele tenha representacgéo fisica perceptivel: O arco frontal de um teatro,
as crades em torno do parque, a linha divisoria no campo de criquete e assim
por diante. Mas, esse quadro pode também ser abstrato, tal como as regras
que regem o jogo sendo disputado.

Salen e Zimmerman (2019) julgam adequado o uso do termo circulo méagico
pois segundo os autores ha de fato algo magico que acontece ao inicio de um jogo e
exemplificam esse elemento magico na transformacdo do objeto de acordo com sua
funcdo no ambiente: um tabuleiro de gamdo na estante tem funcdo meramente
decorativa, porém quando alguém decide coloca-lo a mesa para a realizacdo de uma
partida cada peca e cada elemento do tabuleiro faz parte de um sistema regido por um
conjunto de regras para que a partida seja possivel. Segundo os autores, "no circulo
magico, os significados especiais florescem e agrupam-se em torno de objetos e
comportamentos. Com efeito, uma nova realidade é criada”.(p. 112) Ainda segundo os

mesmos, O circulo méagico é o limite onde as regras do jogo tem autoridade.

2.3 Classificacdo dos jogos de tabuleiro
Como em diversas situagles, 0s jogos podem ser classificados segundo

alguns critérios, iremos apresentar aqui alguns deles.

2.3.1 Quanto a estrutura

Em geral, como 0 jogo se apresenta aos jogadores. Para essa classificacao,

foi extraido contetudo usado como referéncia a obra de Englenstein e Shalev (2019):



a) Jogos competitivos:

Jogos com dois ou mais jogadores e um unico ganhador. Essa estrutura é a
mais comum e mais facilmente reconhecida em jogos de tabuleiro classicos. Excluindo
guestdes como sorte ou habilidades especificas, esse tipo de jogo geralmente oferece
uma simetria inicial aos jogadores, ou seja, 0s jogadores tém a mesma probabilidade
de ganhar a partida. Em algumas situacdes essa simetria ndo é possivel ajustar, como
a vantagem de ter o movimento inicial no xadrez, contudo ha mecanismos para corrigir
isso como fazer com que o0s jogadores joguem a mesma quantidade de vezes na
posicdo de vantagem, e em casos de jogos com mais de dois jogadores isso pode ser

balanceado com mecanismos de interagéo entre eles.
b) Jogos cooperativos

Os jogadores coordenam suas a¢des para atingir um ou mais objetivos em
comum. Todos jogadores ganham ou perdem ao mesmo tempo. Desde 2008 o mercado
de jogos cooperativos vem passando por constante inovagédo, com o langcamento de
Pandemic, do game designer Matt Leacock, que rompeu com modelos antigos de
cooperacao dos, ainda bastante populares, Sherlock Holmes: Consulting Detective,
Arkham Horror e Senhor dos anéis.

Os jogos cooperativos tém notoriedade por oferecer menos barreiras de
entrada. Jogos competitivos podem ser menos atrativos para novos jogadores, pois
estes podem ndo se sentir a vontade de competir contra jogadores mais experientes,
enguanto 0s jogos cooperativos colocam os jogadores no mesmo time, compartilhando

opinides e estratégias, cooperando para atingir um mesmo obijetivo.
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Figura 1: Pandemic

Fonte: Z-man Games (2020, p.1).

Os jogos cooperativos podem ser divididos ainda em dois tipos particulares:

com ou sem inteligéncia artificial (1A):

e Com IA: Os jogadores colaboram entre si para vencer uma inteligéncia
artificial programada pelo designer, como acontece em Sentinelas do
multiverso e Mice & mystics. Nos dois casos a IA é simulada atraves de
um baralho de cartas;

e Sem IA: nesses casos 0s jogos apresentam uma espécie de puzzle a
ser resolvido, como o revolucionario jogo de cartas Hanabi, do designer

Antoine Bauza.

Como nesse tipo de jogo os jogadores trabalhar&o juntos para a realizacéo
de um objetivo comum, € essencial que a comunicacdo entre 0s integrantes ou as

informacdes abertas a todos, seja limitada.

c) Jogos em equipes

Os jogadores se agrupam em times, que irdo competir entre si, em busca da

vitoria. Os grupos podem ser divididos em diversas estruturas, simétricas ou nao, em

apenas 2 ou mais grupos.



Jogos em equipe sdo muito presentes na histéria e prevalecem em
modalidades esportivas. Esse tipo de jogo permite ao designer de jogos criar uma
dicotomia antagbnica (como o embate entre o vilarejo e os licantropos, em Lobisomem)
e permitir que mais pessoas participem das partidas. Outro mecanismo comum em
jogos de equipes é atribuir funcdes especificas para um ou mais membros dos times,
como em Codinomes, que um membro de cada equipe assume a funcéo de dar dicas,
ou em Capitdo Sonar, que cada um dos integrantes da equipe assume um papel

diferente na tripulacdo de um submarino.

d) Jogos solo

S&o jogos desenhados para apenas um jogador. Os jogos solos sdo muito
ligados ao conceito de jogos cooperativos, contra uma IA, porém nesse caso Sao
jogados por apenas um jogador. Jogos cooperativos baseados em comunicacao, como
The Mind, ndo sdo possiveis de adaptacdo para um sistema solo, porém jogos
cooperativos de carta e jogos de exploracao de masmorras sdo muito populares dentre
os “jogadores solo” pois em sua maioria podem ser jogados em um jogador, ou
facilmente adaptados com o jogador assumindo o papel de dois jogadores. Sao
basicamente trés tipos de jogos solo: baseados em objetivos, em pontuagcao e em IA.

e) Jogos Semi-cooperativos

S&o0 jogos que acabam sem vencedores ou o0 grupo de jogadores vencendo,
mas um jogador em especifico sendo condecorado vitorioso. Os jogadores cooperam
para vencer o jogo em si, Como nos jogos cooperativos, porém em caso de vitéria do
grupo, um jogador sera eleito o vencedor da partida, um exemplo € CO2 Segunda
Chance, onde os jogadores controlam corporacdes tentando salvar o mundo da
poluicéo, gerando energia limpa, caso o grupo consiga chegar o fim do jogo respirando
ar puro, aquele gque mais contribuiu (baseado nos pontos acumulados durante o jogo)

sera o vencedor da partida.
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Esse tipo de jogo depende muito do quao os jogadores estdo dispostos a
considerar manter a cooperacao para a vitéria do grupo mesmo percebendo que nao

tem muitas chances de ser o vencedor final.

f) Jogos com perdedor Unico

Jogos com pelo menos trés jogadores que o resultado final é apenas a
derrota de um deles. Esse tipo de jogo inverte a légica de que os jogadores devem
performar melhor que todos 0s outros presentes, e sim performar melhor que um de
seus adversérios. Um dos jogos mais conhecidos com essa mecanica é o famosissimo

Jenga.

g) Jogos com traidor

S&o jogos em equipe, porém pode existir ou ndo, um ou mais jogadores que
jogardo contra o grupo. Esse tipo de jogo é configurado pensando muito na interacao
entre os jogadores e como eles vao cooperar e tentar identificar o(s) traidor(es) e como

estes fardo para passar desapercebidos.

h) Jogos baseados em cenarios/missdes/campanhas

Jogos com sistemas baseados na variacdo de diferentes mapas, com
diferentes posicionamentos iniciais, objetivos ou até mesmo condi¢cdes de vitoria.
Podendo essas variagcbes estarem ligadas ou ndo entre si através de uma narrativa
sequencial ou desconexa, podendo ser escolhido livremente o cenario a ser jogado em

cada partida.

i) Jogos de Score-and-Reset



Comumente utilizado em jogos de cartas, sdo 0s jogos em que uma partida
€ composta de mais de uma rodada, onde os jogadores jogam até um certo critério de
fim de rodada ser atendido e entdo conta-se e anota-se 0s pontos da rodada, e inicia-
se uma nova rodada. Depois de um numero predeterminado de rodadas soma-se 0s
pontos e o maior pontuador é o vencedor. Um 6timo exemplo de jogo com essa

estrutura é o classico Rummikub, e também o moderno No, Thanks!.

j) Jogos Legacy

Sao jogos que sao jogados em multiplas sessdes e dentro e entre as partidas
séo realizadas modificacdes permanentes e irreversiveis nos componentes do jogo.
Geralmente esses jogos sdo usados para contar uma histéria, e no fim dela, e com
todas as modificacbes dos componentes, principalmente o tabuleiro, tem-se uma
versao jogavel do produto, como é na campanha de Pandemic legacy: 12 temporada e

Charterstone.

Figura 2: Charterstone

Fonte: Board Game Geek (2020, p.1).
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2.3.2 Quanto aos componentes
Para esta classificacdo foi utilizado dados coletados no texto Whats is
tabletop? do portal Amelia Con (2016), e classifica os jogos de acordo com o0s

componentes 0s quais 0s jogos séo baseados.

a) Jogos de tabuleiro

O termo Jogo de tabuleiro é muito utilizado no Brasil, € no mundo inteiro
(board games, no inglés) para designar um grupo mais amplo, no qual estes estao
inseridos, os jogos de mesa (tabletop games), que por sua vez abrangem esta e as
demais categorias apresentadas nesse tipo de classificacao.

Os jogos de tabuleiro usam pecas e contadores coletados e utilizados sobre
uma superficie (tabuleiro), baseado em regras especificas e previamente orientadas
em um livro de regras. Jogabilidade definida, pelo designer, baseada em estratégia ou

sorte ou um equilibrio entre os dois fatores.

Na maioria dos casos o tabuleiro é colocado ao centro da mesa e todos 0s
jogadores interagem com ele e com as pecas ali presentes, como em Ticket to Ride.
Mas também é comum encontrar jogos que apresentam um tabuleiro individualizado
para cada participante, onde estardo descritas informacgdes relevantes apenas para
aguele jogador, como em Draftossauros. Contudo, alguns jogos sdo concebidos com
um tabuleiro central e também os tabuleiros individuais do jogador, como percebemos

no jogo Terra Mystica.

b) Jogos de cartas

As principais informagbes e principais mecanismos de jogabilidade
dependem da manipulacéo, leitura e observacéo de cartas, que compdem um ou mais
baralhos. Apesar de apresentar algum tipo de tabuleiro central ou individual, alguns
jogos sao considerados jogos de cartas pois as mecanicas principais do jogo se dao

atraveés do baralho de cartas e como os jogadores interagem com o baralho, como € o



exemplo do Twilight Struggle, que tem um grande tabuleiro, bem ilustrado e com uma
densidade muito grande de informacgOes ali presentes e que alteram ao longo da
partida, mas mesmo assim muitos consideram Twilight Struggle um jogo de cartas, ou

um jogo baseado em cartas (Outros exemplos: Set, Piratas!, Encantados).

c) Jogos de dados

S&o0 jogos que tem como Unico ou principal componentes dados, e por isso
geram bastante aleatoriedade e pouca estratégia. Assim como nos jogos de carta,
existem jogos de dados que tem outros elementos, como um tabuleiro mas por sao
categorizados como jogo de dados, a exemplo do conhecidissimo Can’t Stop. (Outros
exemplos de jogos de dados: Yahtzee, Liar’s dice, King’s gold).

d) Jogos de miniatura

As miniaturas sado o principal elemento do jogo, e para acontecer sao
colocadas em um cenario construido de acordo com a tematica do jogo, assim como
as miniaturas, fabricados em proporcdo e buscam simular uma situacédo especifica,

geralmente, uma batalha entre dois exércitos.

E importante atentar-se aos detalhes dessa definicio para ndo cometer um
erro comum: confundir um jogo de miniaturas e um jogo com miniaturas. Toma-se
como exemplo dessa confusdo o sucesso de vendas Zombicide, que a primeira vista
parece ser um jogo de miniaturas, pois a caixa € permeada por inumeras e detalhadas
miniaturas de zumbis e sobreviventes, contudo 0 jogo possui um tabuleiro que
essencialmente é usado como demarcacao de localidades e as a¢fes dos jogadores
sao definidas com rolagens de dados, portanto ndo cabe dentro dessa categoria.

Exemplos: Warhammer 40k, Star Wars X-wing: miniature game.
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e) Jogos baseados em pecas

Esses jogos comegam com uma mesa vazia, com espaco disponivel e um
conjunto de pecas a serem colocadas a mesa, formando um tabuleiro central ou
diversos tabuleiros individuais. Alguns jogos de outras categorias comumente s&o
confundidos com estes pelo fato de apresentarem uma mecéanica que aparentemente
é estritamente ligada a categoria, a colocacdo de pecas. Jogos que funcionam com
colocacéo de pecas podem sim ser categorizados aqui, porém alguns desses possuem
outros elementos que os colocam em outras categorias e ndo nestas, como & o0 caso
de Tigres & Eufrates, do designer Reiner Knizia.Exemplos: Domind, carcassonne,
Alhambra.

2.3.3 Quanto ao estilo

Essa classificacdo apesar de bastante controversa, e em alguns pontos
confusa, é bastante difundida e utilizada dentro da comunidade de jogadores de jogos

modernos. Para auxiliar nessa classificagdo tomou-se por base texto de Cruz (2016).

a) Estilo aleméo/europeu/Eurogames

Essa categoria surge juntamente com o que chamamos hoje de jogos
modernos, em 1994, com a criacdo de Colonizadores de Catan, um jogo de Klaus
Trauber, que se diferenciava bem dos classicos jogos conhecidos no mercado e massa
por conter elementos estratégicos fortes e centrar 0 jogo no processo de tomadas de

deciséo dos jogadores e na interacéo entre eles.



Figura 3: Tzolk’in: O calendario mai&_

/' {
Fonte: Arquivo do autor.

Hoje em dia, quando se fala em jogos europeus pensa-se em jogos bastante
estratégicos, com bastante informacao aberta, pouca ou nenhuma influéncia da sorte
ou fatores que podem mitigar seus efeitos, forte influéncia das decis6es dos jogadores
no resultado da partida.
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b) Estilo Americano

Tem-se o estilo americano como estilo antagonico aos jogos europeus, 0S
jogos americanos primam pela tematica e narrativa, colocam seus jogadores sob forte
influéncia da aleatoriedade e no geral tem partidas longas. Muitas vezes o estilo é ligado
a jogos com bastante miniaturas, bastante rolagem de dados, que sdo base para

determinar o sucesso ou fracasso de quase todas agdes no jogo.

Figura 4. Campanha de Financiamento Coletivo de Zombicide: Invader

Y RAPRAEL GUITON
A AME B A NS RADLT

JEAN SAPTISTE LULLEN

Zombicide: Invader $3,352,208

o Project Welove @ Atlanta,GA ¢ Tabletop Games

18,486

Fonte: Kickstarter (2020, p.1).

O exemplo mais famoso é a franquia Zombicide, da Cool Mini or Not
(CMON), que desde sua primeira versdo vem batendo recordes de arrecadagdo nas

campanhas de financiamento coletivo na plataforma internacional Kickstarter.

c) Jogos Abstratos



S&0 jogos que, cOmMo 0 home ja sugere, ndo apresentam ao jogador um tema
presente e integrado com as mecanicas do jogo. Geralmente sao jogos de regras de
facil aprendizado, portanto facil e rapidamente jogaveis, porém com elevados graus de
complexidade estratégica. Outras caracteristicas comuns, apesar de sao obrigatorias,
sao baixa aleatoriedade e pouca ou nenhuma informacgéao oculta. Jogos classicos como
Damas ou Go sao 6timos exemplos de jogos abstratos, e exemplos mais recentes

pode-se citar Genial e Blokus.

d) Jogos para Familia
Considera-se um jogo para familiar um jogo com tematica agradavel para
diversos publicos, de facil aprendizado, de curta duracdo e com possibilidade de

interacdo entre crian¢as e adultos.

Normalmente esses jogos primam pela simplicidade de regra e pelo aspecto
visual como atrativos para todas as idades. Contudo, o fato de os jogos familiares terem
regras simples nédo significa que sejam mondétonos ou triviais, as variacdes de estratégia
e de interacdo fazem com que cada partida seja diferente da outra e com elementos

novos para explorar, como em partidas de 7 Wonders e Sagrada.

e) Jogos Festivos

S&do aqueles jogos que comportam um grande nimero de participantes, um
altissimo nivel de interacdo entre os jogadores, partidas rapidas, com o foco em divertir
0 publico. Na maioria dos casos, 0s jogos festivos vao exigir um pouco de habilidades
estratégicas. A interacdo nesse tipo de jogo pode se dar de diversas formas, desde
uma interagdo ludica, em que os jogadores precisam dar dicas sobre a beleza oculta
de suas cartas em Dixit até uma interacéo direta como atacar ou saquear a embarcacao

dos demais em Piratas!.

Apés apresentar diversas classificacdes, elaborou-se o quadro resumo a
seguir, para consulta rapida.
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Quadro 2: Resumo das Classifica¢des dos Jogos de tabuleiro

'COMPETITIVO COOPERATIVO EM EQUIPES SoLo SEMI-COOPERATIVOS
-2 ou mais - todos no mesmo - jogadores dividios - Apenas um jogador _-jogadores cooperam
jogadores time em 2 ou mais - Baseados em: para vencer a |A
- apenas um - com ou sem IA equipes -Objetivo - Em caso de vitoria do
vencedor - pode ou n3o -Pontuagdo grupo, conta-se os
haver papéis -1A pontos e declara-se
especificos apenas um vencedor
PERDEDOR UNICO TRAIDOR CENARIOS SCORE-AND-RESET LEGACY
- pelo menos 3 - pode ou n3o haver - Partidas - Uma partida é -
jogadores traidor na partida  subsequetes fazem composta por mais de modificacao/destruicdo
- ndo ha vencedor, - Bastante interagdo parte de um uma rodada do
apenas um jogador mesmo - repete-se as rodadas tabuleiro/componentes
perdedor contexto/historia  até atingir X pontos - foco na narrativa
~ QUANTOAOSCOMPONENTES
TABULEIRO CARTAS DADOS MINIATURAS PECAS
- o tabuleiro -baseado -baseado -nao possui tabuleiro  -o tabuleiro se constroi
central, ou unicamente em um unicamente em - principal ao longo do jogo com as
tabuleiro dos baralho de cartas  rolagem de dados componente sdo pecas que sao colocadas
jogadores sdo a miniaturas
parte mais - personalizavel
importante
.~ auatoAOESTLOL
EUROPEU AMERICANO ABSTRATOS FAMILIAR FESTIVOS
-Pouca sorte - Tema importante - Tema "fraco" ou - Tema agradavel -Rapidos
-bastante estrategia -foco em narrativa ausente - Facil compreensao - Varios jogdores
-Rolagem de dados - Regras simples  -Rdpido - Foco Na diversao

-estrategia elevada - Para todas idades

Fonte: Elaborado pelo autor.



3 PLANO DE NEGOCIOS DE JOGOS DE TABULEIRO

Como forma de construir a fundamentacéao tedrica de Plano de Negadcios de
Jogos de Tabuleiro, optou-se por utilizar a Persona aplicada a jogos de tabuleiro, o
Canvas aplicado a jogos de tabuleiro e a operacionalizacéo da industria dos jogos de

tabuleiro.

3.1 Persona aplicada a jogos de tabuleiro
O canvas de personas é uma metodologia utilizada para dar nome e forma
ao consumidor do produto, sendo assim mais facil de se colocar no lugar do cliente e

captar seus desejos e necessidades (PI1JL 2016)

A construcdo de um arquétipo de persona se baseia diretamente em dados
retirados de consumidores reais e, portanto, tem elevado valor na identificacdo de
padrées de comportamento dentro de uma comunidade de usuarios. (COPPER,
REIMANN e CRONIN 2007)

E importante o uso da persona no projeto, pois assim facilita a visualizacéo
e percepcao da equipe sobre o usuario, evitando que sejam colocados pontos de vista
da prépria equipe dentro do escopo do projeto, que se tornaria enviesado. (PRUITT e
ALDIN 2006)



Figura 5: modelo de canvas de persona
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Fonte: PJIL (2016, p.1)
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Para Geeks and Orcs (2020) é necessario que o0 canvas de persona, no

contexto do game design, seja preenchido de acordo com a perspectiva da relacéo da

persona criada e o produto (jogo), contudo € necessario também incorporar elementos

do contexto em que a persona esta inserida.

3.2 Canvas aplicado a jogos de tabuleiro

O Canvas aplicado a jogos de tabuleiro € baseado se nas ideias e propostas

de Osterwaldere e Pigncur, na obra Bussiness Model Generation (2011).

Segundo os autores, cada projeto ou organizagao parte de pontos diferentes

e enfrenta obstaculos singulares quando vao construir modelos de negécio. Os

contextos que cada um esta inserido e 0s objetivos com a elaboracéo deste plano séo

distintos. Alguns podem estar buscando reagir a um evento adverso, outros buscando



0 inicio de um negécio ou lancamento de um novo produto, dentre outras diversas

situacoes.

Figura 6: Canvas Modelo de negdcio padréao
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Fonte: Osterwaldere e Pingncur (2011, p. 44).

O processo proposto na obra é ponto de partida para que cada organizacao
consiga personalizar seu préprio canvas modelo de negdcios, tendo como modelo o
canvas padrdo apresentado pelos autores, ilustrado na figura 6 baseado nas
necessidades daquela empresa ou daquele projeto em especifico. E para isso é
necessario que sejam seguidos 5 passos, ou fases até que se chegue nesse modelo,

e sdo elas:

a) Mobilizagdo: “Criar conscientizagdo da necessidade de um novo
modelo, descreva a motivagao por tras do projeto” (p.?);

b) Compreensao: Momento de imerséo nas informacoes relevantes sobre
clientes, tecnologia e ambiente. Deve-se fazer analise critica dos dados
em maos;

c) Design: Criacdo efetiva de um quadro de modelo de negdcios, e apés
estuda-lo e aprimora-lo, fechar o modelo a ser usado;
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d) Implementacdo: Colocar o modelo em pratica, usando-o em projetos
reais ou executando prototipacao;

e) Gerenciamento: Adaptar o quadro as reacdes de mercado, apdés
respostas positivas ou negativas ao plano, serdo sempre necessarios

ajustes.

Apos utilizar o método de Osterwaldere e Pigncur (2011), a equipe da editora
de jogos de tabuleiro Geeks and Orcs chegou a um canvas para ser utilizado no
processo de game design. O modelo foi utilizado durante uma série de transmissfes
ao vivo, que nao ficaram disponiveis para visualizagdo posterior, no canal da editora,
no YouTube, onde a equipe criava um jogo ao vivo com 0s espectadores. O autor deste
trabalho entrou em contato com os responsaveis pela empresa e solicitou 0s arquivos
do canvas de game design e a empresa cedeu 0s arquivos bem como autorizou 0 uso
e publicacdo dos mesmos. Segue abaixo o modelo final do Game Design Canvas.



Figura 7: Game design canvas
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Fonte: Geeks and Orcs (2020).

Neste quadro, segundo Geeks e Orcs (2020), o preenchimento de cada

quadro se da da seguinte forma:

a) Persona: O nome da persona que foi elaborada anteriormente;

b) Tarefas funcionais: tarefas objetivas que o jogo cumpre ;

c) Tarefas sociais: O que é esperado que o0 jogo impacte socialmente na
persona;

d) Tarefas Emocionais: O que €é esperado que 0 jogo impacte
emocionalmente na persona,

e) Momento externo: Para onde e quando o jogo foi feito para jogar. em
que situacdes provavelmente o jogo sera jogado;

f) Dores: as dores e necessidades que a persona tem e que o produto
pode suprir;

g) Emocbes: Quais momentos o game designer pretende imprimir no

jogador durante a partida;
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h) Momento UAU: o ponto alto do seu jogo. Pode ou ndo ser uma emocao
proposta no quadro anterior;

i) Concorrentes externos: jogos que compartiiham caracteristicas ao
produto em questédo e pertencem a outras empresas;

j) Concorrentes internos: jogos que compartilham caracteristicas ao
produto em questao e pertencem a empresa que lancgara o jogo;

k) Preco target: Preco suposto, de acordo com as especificagbes do
produto, ou preco real, caso haja precificacao feita;

l) Jogadores: Numero de jogadores que 0 jogo comporta em uma partida;

m) Tempo: Tempo médio de duracdo de uma partida;

n) Cargos: Nomes e fungbes dos integrantes da equipe;

0) Nome: O nome do jogo.

3.3 A operacionalizacdo da industria de jogos de tabuleiros
Para a elaboracéo deste topico usou-se como base o episodio #1 do podcast
Nosso Work é Playar (2020), distribuido pela Geeks and Orcs, onde Fel Barros

concedeu entrevista ao apresentador Renato Simdes.

A jornada de um jogo comeca pela ideia do game designer e a partir dai o
jogo precisa ser desenhado, e entdo o designer deve criar as regras e escolher os
mecanismos que serao utilizados e também confeccionar os componentes fisicos (ou
criar o ambiente virtual) com 0s quais 0 jogo podera ser jogado. Nessa etapa o jogo
precisa ser minimamente jogavel, as regras precisam ser claras e completas, e uma

partida deve ser conduzida até o fim, com determinag&o de um vencedor.

A partir dai surge a figura do game developer, que é uma pessoa ou equipe
que ir4 trabalhar em modificagfes, adequacdes e adaptacbes tanto mecanicas quanto

tematicas do jogo.

Outro papel fundamental € do produtor, que ira4 fazer escolhas que dirdo
respeito ao aspecto final do jogo, como o material usado nos componentes, tamanho
da caixa, entrando em contato com os fornecedores, colhendo os orcamentos e

cuidando da precificacédo do jogo.



Apesar do autor e a equipe que trabalhou no jogo estarem familiarizados
com as regras, detalhes e linguagem do jogo é necessario que o consumidor final
consiga interagir de forma autbnoma com o produto e € voltado a isso que deve ser
voltado o trabalho do designer gréafico. Ele € o responsavel por fazer a comunicagéo
entre o designer e o jogador, escolhendo icones a serem usados, cores, diagramacao

das cartas, pecas, manual, etc.

Além de todos os outros ja citados, existe o trabalho do ilustrador que € o
responsavel pelas artes do jogo, em todos seus componentes, desde a caixa até os
pequenos marcadores usados. E importante citar que o projeto do jogo precisa
caminhar ao longo do tempo e uma equipe ndo pode ficar refém do trabalho da outra,
entdo as etapas supracitadas ocorrem em paralelo, sendo que as atividades das etapas
interdependentes podem ser executadas em blocos, visando um processamento mais

agil do resultado final do projeto.

Depois de tudo pronto, € necessario a criacdo do que na industria chama-se
de print file que nada mais é que os arquivos a serem enviados para a fabrica ou gréfica.
Nessa fase é importante que haja uma revisdo minuciosa para que 0 jogo nao seja
impresso com erros. Ja de posse dos arquivos, a grafica imprime uma cépia de testes
e envia para avaliacdo e possiveis correcfes de cor ou material, depois das
modificacdes sinalizadas, 0 jogo pode ser impresso e distribuido aos lojistas parceiros

ou direto ao publico, a depender o modus operandi da empresa.

Para este trabalho de conclusdo de curso, como o objetivo é apresentar
apenas um protétipo, o processo de produgao do jogo Lock n” Go esta em curso sendo

concluido apenas a parte de game design e o desenvolvimento do jogo esta em curso.
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4 METODOLOGIA

4.1 Tipo de pesquisa

Para este trabalho foi realizada uma pesquisa bibliografica, buscando em
diversos autores substrato teorico apara elaboracdo de um referencial, pesquisa
qualitativa, pois busca compreender fendbmenos comportamentais e individuais, basica,
pois destina-se a expansdo de conhecimento cientifico, exploratéria, pois estuda um
assunto pouco explorado anteriormente e de campo pois houve coleta de dados e a

interpretacdo dos mesmos, balizando tomadas de deciséo.

4.2 Coleta de dados

A coleta de dados se deu em 3 momentos/modos. Reviséo literaria com a
leitura de diversas obras relevantes ao tema. Aplicacdo de questionario misto
(Apéndice 1) durante o més de outubro de 2020, contando com 377 respondentes. E
observacédo participante, pois o objeto de estudo deste trabalho é criacdo do autor e

diversas informacdes relevantes ao trabalho s&o de autoria ou percepcao do autor.

4.3 Analise dos dados

A pesquisa bibliografica baliza a elaboragédo de um referencial tedrico que
abrange os conceitos e modelos de persona e canvas de modelo de negdcios e
informagdes relevantes sobre o mercado de jogos de tabuleiro, que s&o importantes
para desenvolvimento da pesquisa. O questionario servira de base para uma analise
de conteudo a fim de balizar a construgéo da persona e do canvas. E a partir de uma
visdo critica, com a observacgdo participante, sera possivel gerar conclusdes a partir

do conhecimento do autor sobre a viabilidade do projeto.



5 ANALISE DO PERFIL CONSUMIDOR DE JOGOS DE TABULEIRO

E importante analisar o perfil consumidor dos jogos de tabuleiro, pois s6
assim pode-se balizar as tomadas de decisdo no lancamento de um jogo, tendo em
vista que o mercado é muito competitivo e langar um jogo novo sem ter conhecimento
das caracteristicas de seus consumidores pode significar um investimento arriscado de

tempo, dinheiro e esforcos.

Por isso fez-se importante a aplicacdo e um questionério (apéndice 1) acerca
dos habitos dos jogadores de jogos de tabuleiro. Segue abaixo andlise dos dados
obtidos.

a) Vocéjogaou jajogou jogos de tabuleiro?

Dos 377 respondentes, 97,6% afirmaram jogar ou ja ter jogado alguma vez

jogos de tabuleiro, do total apenas 9 pessoas responderam “nao” para a questao.

Grafico 1: joga ou ja jogou jogos de tabuleiro?

® Sim
® Nio

Fonte: Elaborado pelo autor.

b) Com que frequéncia vocé joga jogos de tabuleiro?
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Dos 368 respondentes que ja jogaram, a maioria (37,5%) afirmou jogar 1 vez
por semana (138 pessoas) e juntando aos respondentes que dizem jogar 3 vezes por
semana ou todos os dias soma-se 58,4% dos respondentes 0 que equivale a 215

pessoas.

Graéfico 2: Frequéncia de uso de jogos de tabuleiro entre os respondentes

@ Todos os dias

@ 3 vezes por semana
1 vez por semana

@ 1vez acada 15 dias

@ 1 vez pormés

‘ ‘ @® 1vez acada 6 meses

@ Raramente

Fonte: Elaborado pelo autor.

c) Em que cenarios vocé joga jogos de tabuleiro?

Para essa pergunta foi permitido que os respondentes marcassem mais de
uma opcao. Para essa resposta percebemos a tendéncia de que os jogos de tabuleiro
sdo uma atividade prioritariamente social com os amigos, sendo também exercida

junto a familiares e conjuges.



Grafico 3: Ocasides de uso de jogos de tabuleiro

Em familia

81 (22%)

210 (57 ,1%)

|

com desconhecidos

com 0 conjuge 179 (48.6%)

0 100 200 300 400

Fonte: Elaborado pelo autor.

A expectativa de respondentes marcando as opg¢des “Em familia” e “com o
cbnjuge” era bem menor que a obtida, acredita-se que o fato se deve ao isolamento
social praticado durante os ultimos meses em virtude da pandemia da Covid-19.
Durante o isolamento, em casa, 0s jogadores tiveram restritos aos familiares e conjuges
como parceiros de jogatina. O tempo excessivo em casa foi determinante para que 0s
jogos de tabuleiro se tornassem uma Otima alternativa de entretenimento familiar,

criando interacdo e aproximacao dentro dos lares dos jogadores.

d) Em que locais vocé joga jogos de Tabuleiro?

Para essa pergunta também foi permitido mais de uma resposta. Com as
respostas percebe-se que 0s respondentes deste questionario, em sua maioria, nao
costumam frequentar lojas ou eventos de jogos de tabuleiro para jogar, e fazem suas

reunides para jogar em sua maioria em casa ou ha casa de amigos.
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Graéfico 4: Locais de uso de jogos de tabuleiro

Em sua casa - 296 (80.4%)
Na casa de Familiares/conjuge 172 (46.7%)
Na casa de amigos 284 (77.2%)
Em lojas especializados 128 (34.8%)
Em eventos especializados 80 (21,7%)
0 100 200 300

Fonte: Elaborado pelo autor.

e) Vocé joga e/ou jogou jogos de tabuleiro virtualmente?

Das 368 respostas para essa pergunta, 248 respondentes (67,4%)
afirmaram que jogam ou ja jogaram jogos de tabuleiro virtualmente. Esse resultado se
deve ao meio onde este formulario foi distribuido, atingindo principalmente um publico
mais ativo dentro do cenario dos jogos de tabuleiro, e também ao momento de
pandemia e isolamento social, que forgcou os jogadores a buscarem esse meio como

alternativa para jogar.

Gréfico 5: Utilizagdo de meio virtual para jogos de tabuleiro

® Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor.



f) Quais desses jogos vocé jajogou?

Nessa parte do questionario foi apresentado aos respondentes grupos de

jogos para que respondessem se ja jogaram todos 0s jogos citados, alguns deles ou

nenhum. Os jogos foram agrupados baseados nas categorias citadas no referencial

tedrico deste estudo e os resultados sdo apresentados no gréafico acima com as

categorias que unem 0s jogos agrupados e nao os titulos apresentados ao publico.

Gréfico 6: Consumo por tipo de jogos

Consumo por tipos de jogos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

g) Qual seu Género?

Dos respondentes deste questionario, ¥ foram homens ¥4 foram mulheres,

e um respondente afirmou nédo se identificar com nenhum género.



42

Grafico 7: Género

GENERO

mMasculino sFemininc wmNenhum

Fonte: Elaborado pelo autor

h) Idade

Os respondentes sdo em sua maioria séo jovens e adultos entre 23 a 36

anos, tendo baixa representatividade entre os maiores de 45 anos.

Grafico 8: Faixa etaria

Faixa etaria
140
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15322 23329 30336 37a44 45351 52a58
Fonte: Elaborado pelo autor



1) Escolaridade

Esse grafico mostra a predominancia de respondentes que possuem curso
superior completo (65,7%) e adicionalmente outra grande parte estd matriculada em
um curso de graduacdo, somando 88,9% dos respondentes com pelo menos ensino

superior incompleto.

Gréfico 9: Escolaridade

@ EnsinoFundamental completo
@ Ensino Médio completo

) Ensino Superior incompleto
@ Ensino Superior completo

Fonte: Elaborado pelo autor

j) Frequéncia com que joga X joga virtualmente

Esse grafico mostra relacdo direta entre a frequéncia com que os
respondentes afirmam jogar jogos de tabuleiro e o fato de eles jogarem ou nédo, jogos
de tabuleiro virtualmente. Observamos que quanto maior a frequéncia com que o

respondente joga, maior a probabilidade de ele jogar jogos de tabuleiro virtualmente.
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Grafico 10: Frequéncia com que joga x Joga virtualmente

Frequencia comque joga x Joga
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Fonte: Elaborado pelo préprio autor

k) Joga virtualmente x Género

Este grafico traz uma discreta diferenca na porcentagem de homens e
mulheres que jogam virtualmente. 60% das mulheres respondentes afirmaram jogar
jogos de tabuleiro virtualmente, enquanto 69% dos homens deram a mesma resposta.
Tal diferenca sugere que o fator género ndo é determinante para que jogadores usem

ou nao plataformas digitais para jogar jogos de tabuleiro.



Grafico 11: Joga virtualmente x Género

Joga virtualmente x Género
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Fonte: Elaborado pelo autor

I) Joga virtualmente x Faixa etaria

Retira-se deste grafico que ndo ha evidéncia clara de que o fator idade é
estritamente ligado ao fato de jogar jogos de tabuleiro de forma virtual, estando este

habito relacionado a outros fatores.

Gréfico 12: Joga virtualmente x Faixa etaria

Jogar virtualmente x Faixa etaria
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Fonte: elaborado pelo autor

m) Jogar virtualmente x Escolaridade
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Quando se analisa este grafico extraimos que independe do grau de
escolaridade o fato de o individuo jogar ou nédo virtualmente os jogos de tabuleiro.
Encontrando taxas de respostas positivas bem parecidas dentro das faixas etarias mais

representativas. O resultado discrepante para a escolaridade “Ensino

Fundamental Completo” se da pelo baixo numero de respondentes que

assinalaram a opcao fazendo que um individuo adquira alto valor percentual no grafico.

Grafico 13: Jogar virtualmente x Escolaridade

Jogar Virtualmente x Escolaridade
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Fonte: Elaborado pelo autor



6 ELABORAGCAO DE MVP DO JOGO ROCK N’'GO

6.1 Players da industria dos jogos de tabuleiro

No mercado de jogos de tabuleiro existem dois principais tipos de players:
as editoras e os lojistas. A editora € a empresa que detém a licenca do jogo, cuida da
traducao, fabricacao e distribuicio da producéo. E a marca da empresa que vai na caixa
do jogo, e, portanto, é a principal interessada na comunicacdo de valor do produto.
Dentre as editoras no cenario nacional observa-se algumas de maior destaque e

relevancia, cada uma com suas caracteristicas de posicionamento e de catalogo.

A maior delas é a Galapagos jogos, que recentemente foi comprada pelo
grupo internacional Asmodee e possui 0 maior market share do segmento, com um
volume de lancamentos e vendas bastante superior as demais. Seu catalogo € bem
vasto e variado tendo opcdes desde jogos infantis até jogos estratégicos longos e jogos
tematicos com miniaturas detalhadas. A Galapagos Jogos trabalha na maioria de seus
titulos com licenciamento de jogos internacionais e em raras excec¢des atuou como

produtora de jogos nacionais.

A Grok Games é produto da fusdo de duas editoras, que agora sao
apresentadas como selos editoriais da Grok, séo eles Mandala e Ludofy. Os jogos do
catdlogo com o selo editorial da Mandala assumem caracteristicas como jogos de
complexidade baixa ou média, voltados a familia e de duragéo curta ou média, ja o selo

editorial Ludofy traz jogos estratégicos voltados a um publico mais heavy gamer.

A Devir € uma empresa multinacional, tendo sede aqui no brasil (Devir Brasil)
e em Portugal (Devir Ibéria). O carro chefe da empresa sao os livros, principalmente os
encadernados de historias em quadrinho. Mas a editora tem um catalogo vasto de jogos
de tabuleiro, sendo este bem eclético. Contudo por néo ser a principal fonte de receitas
da empresa, a comunicacdo e os cuidados com o setor de jogos analdgicos fica

prejudicado.

A conhecida nacionalmente Grow é uma editora voltada ao mercado de

massas e seu carro chefe sdo os produtos da linha War: o jogo da estratégia. Possui
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parque grafico préprio o que a diferencia bastante das demais. Apesar de focar no
mercado de massas, a Grow € detentora dos direitos de distribuicdo de alguns titulos
modernos no Brasil, como por exemplo Puerto Rico, vencedor do prémio Spiel des
Jahres jogo do ano de 2002 e Broom Service, do renomado game designer Alexander

Pfister. E um player pouco presente e ativo nos eventos e midias especializados.

A Conclave é uma editora que apesar de ter um catalogo de jogos
licenciados de autores e editoras de fora também investe em autores nacionais e
também produz seus jogos em graficas locais. Em seu catalogo encontra-se jogos de
variados estilos, tamanhos e duracdes, porém com predominancia de jogos
estratégicos e com duracdes de média a longa.

Copag € um nome conhecido no mercado de massas pela fabricacao de
baralhos, porém € a empresa responsavel por alguns jogos de cartas colecionaveis,
como o Pokémon TCG. Apesar do pequeno catalogo a copag é parte importante na
industria local ser dona de tecnologia avancada em impresséo de cartas, e € a ela que

diversas editoras do Brasil recorrem para imprimir as cartas dos seus jogos.

A Geeks n’ Orcs (GnO) é uma empresa brasileira que tem o foco de produzir.
No Brasil, jogos de brasileiros, para o mercado nacional. Recentemente adotou a
estratégia de nao distribuir mais seus produtos aos lojistas, vendendo diretamente ao
consumidor final, em seu website. A deciséo forgcou a empresa a engajar mais em redes
sociais, criando conteudos originais sobre jogos de tabuleiro e criando uma base sélida
e uma comunidade ao redor da GnO. Com o slogan “Jogos que divertem”, a editora
tem em seu catalogo jogos para toda a familia e de curta ou curtissima duracao e regras

facilmente explicadas e entendidas.

A Meeple BR é uma editora especializada em jogos de tabuleiro modernos,
mais especificamente em jogos do estilo europeu, estratégicos, com alta complexidade
e de longa duracéo. A editora em algumas oportunidades se mostrou aberta a produzir
jogos de autores brasileiros, mas em seu catadlogo predominam massivamente jogos

de autores de fora.

A Paper Games é uma editora que se posiciona como lideranca por custo, e
por iSso a maioria de seus jogos é apresentado em pequenas caixas, com poucos

componentes, mas claro existem excecfes em seu catalogo, recentemente lancou a



linha pocket, que é uma série de jogos em caixas extremamente pequenas e altamente
portateis. Em geral seus jogos séo de facil compreensao e explicacdo e joga-se uma
partida em um tempo ndo muito elevado. E uma das poucas editoras que usam graficas
locais para impresséo de seus jogos, 0 que baixa o custo de producao, auxiliando em

seu posicionamento.

6.2 Persona

O processo de game design é antes de mais nada um processo de
criacdo de um produto, e por isso se faz necessario o uso de algumas
ferramentas de gestdo. As ferramentas usadas neste projeto e seus resultados
serdo apresentadas a seguir.

Nesse modelo de persona, foi criado um consumidor modelo do
produto e os tépicos abordados foram trazidos mais préximos a realidade do
Claudio, nome escolhido para a persona, relacionada aos jogos de tabuleiro e

ao momento atual do mundo.
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Figura 8: Persona Canvas do jogo Lock N'Go
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A persona aqui criada € apresentada como Claudio, 31 anos, casado,
morador de Sao Luis, sem filhos, renda de 4500 reais por més, e concluiu o ensino
superior. Claudio consome conteudos relacionados a jogos de tabuleiro principalmente

no Twitter, no Instagram, no Youtube e no forum Ludopédia.

a) Pontos negativos

Um ponto a ser observado na vida de Claudio é que muita coisa mudou por
conta da pandemia. Em isolamento social ele tem menos pessoas para jogar, € um
orcamento limitado para jogos, pois esta priorizando itens de maior necessidade, além
de poupar mais pois atravessa um cenario de incertezas. Outro fator € que as pessoas
com quem ele pode jogar no periodo de pandemia ndo séo jogadores frequentes e tem

menos paciéncia e disponibilidade para escutar sobre regras.



b) Pontos positivos

Por outro lado, com a pandemia, ele passou a ter, mas tempo disponivel por
conta de estar trabalhando remotamente, com um horario mais flexivel e sem precisar
gastar algumas horas de descolamento para o trabalho. Outro fator que o aproxima do
hobby de jogos de tabuleiro é o fato de ele estar saturado das mesmas formas de
entretenimento, como seriados e filmes. E ndo € so ele que se sente assim, as pessoas
ao redor dele também tem a mesma sensacdo, e por iSSo estdo mais propicias a

aceitarem sentar a mesa para experimentar uma partida de um jogo de tabuleiro.

c) Dores

A situacdo de tensdo com a Covid-19, o fato de estar em isolamento
contribuem para que Claudio esteja ansioso e estressado. Sem poder fazer atividades
prazerosas, e sem poder ter interacdes completas e complexas com o mundo externo,

0 tempo parece passar mais devagar, o que o deixa bastante entediado.

d) Oportunidades

Claudio tem passado muito mais tempo em casa, € 0 mesmo acontece com
sua esposa. A pandemia acabou Ihes oferecendo a oportunidade de passar mais

tempo um com o outro e com 0s demais membros da familia.

e) Medos
Apesar de buscar variar as op¢des de entretenimento, Claudio tem receio
de investir tempo e dinheiro no desconhecido, e por isso precisa ter informagdes
acessiveis sobre novos jogos para decidir sobre novas aquisi¢cdes. Outra coisa que 0
preocupa profundamente € ndo curtir o tempo e momentos marcantes junto as pessoas

queridas, como a esposa e familiares.



52

f) Esperancas

Claudio anseia que com o avanco dos estudos cientificos, logo seja
disponibilizada uma vacina para Covid-19 e que o mundo volte a ser aquele que
conhecia antes. Porém o momento de pandemia fez mudar a percepcéo dele sobre a
forma com que encara as relacdes interpessoais e ele espera que de agora em diante
consiga vivenciar mais momentos marcantes com pessoas queridas de seu ciclo social

e principalmente familiar.

g) Necessidades

Em relacdo ao produto a ser desenvolvido, baseado nos topicos levantados
anteriormente, Claudio precisa de um jogo de tabuleiro que apresente regras simples e
concisas, para aliviar a tenséo do dia a dia, relacionado muito a incerteza do cenario
pandémico. Devido ao isolamento, precisa que 0 jogo seja possivel de jogar com sua
esposa, que nao costuma jogar, e para iSso um jogo abstrato para dois jogadores seria

o ideal.

6.3 Game Design Canvas

Este modelo de Canvas é adaptado do Canvas modelo de negdcios. Foi
solicitado o arquivo aos criadores, equipe da editora Geeks n’ Orcs, para que pudesse
ser usado neste trabalho de conclusdo de curso. O arquivo foi cedido e 0 seu uso

autorizado pelos autores.



Figura 9: Canvas do jogo Lock N'Go
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Figura: Elaborado pelo autor.

a)

b)

d)

Nome da persona: Claudio, a persona montada no item anterior;

Tarefas funcionais: as fun¢des fundamentais e objetivas de um jogo sao
funcionar como opcado de passatempo e divertimento para o

consumidor;

Tarefas Sociais: Promover interagdes em um ambiente ludico, inserido
no circulo magico do jogo; diminuir o tempo imerso em ambientes
digitais, frente a uma tela; ter uma opc¢éo a mais para sair da rotina

macante do dia a dia;

Tarefas emocionais: Aliviar o estresse e “desopilar’; criar momentos

marcantes e de interagdo com as pessoas queridas;

Momento externo: Lock n’ Go, por nao ser de longa duracao, pode ser
jogado em espacos curtos entre uma atividade e outra, como no
intervalo do almoco (no home office); por ser uma atividade leve e

divertida, pode ser uma opcao de entretenimento quando as opc¢des



f)

9)

h)

)
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mais corriqueiras se esgotam, por exemplo quando o catalogo da netflix

parece n&o ter mais nada de interessante;

Dores: Ser uma opc¢ao para os momentos de tédio; criar momentos de
interacdo direta com as pessoas queridas, possibilitando momentos
interativos que a pandemia suprimiu consideravelmente; Trazer um jogo
de facil entendimento, com regras claras e simples; Ser um jogo para
jogar a dois, em casa, em isolamento, com o cOnjuge; Ser um jogo
abstrato, assim como os jogos classicos conhecidos por quem vai jogar

com o consumidor;

Emocobes: Planejamento feito para concluir objetivos, ou parte deles,
sendo recompensado; Eurekal!, que é a sensacdo do momento de
descobrir/visualizar a jogada certa para construir a vitoria; Sentir-se
numa situacao onde a sua proxima acao ou a do adversério sera crucial
para o restante da partida; Ao final de uma partida, sentir que apenas
detalhes foram a diferenca entre a derrota e uma possivel vitoria,

criando desejo de revanche;
Momento UAU: Eureka! e a conclusao do planejamento;

Concorrentes Externos: Damas, um classico abstrato e para 2
jogadores e que é conhecido amplamente por quem nao costuma jogar
com frequéncia; Azul, um jogo familiar atraente visualmente de regras
relativamente simples e premiado em 2018 como melhor jogo do ano;
Uno, jogo de cartas, presente no mercado de massa e amplamente
conhecido por jogadores casuais; Patchwork, um jogo para dois
jogadores, com tematica pouco presente no gameplay, portanto

abstrato, criado por um game designer renomado, Uwe Rosenberg;

Concorrentes internos: O jogo ndo foi negociado com nenhuma
empresa e 0 autor ndo possui nenhum outro jogo publicado, portanto

este campo fica impossibilitado de ser preenchido;



k) Preco target: A precificacao ainda nao é possivel pois este é apenas um
prototipo, as decisdes de produto final ainda ndo foram tomadas e por
isso ndo se pode pensar em preco, em concordancia com a estratégia

de precificacdo por custo, escolhida pelo autor;

l) Jogadores: atendendo as necessidades da persona, Lock n” Go é um

jogo para dois jogadores;

m) Tempo de jogo: atendendo as necessidades da persona, Lock n” Go ndo

€ um jogo longo, durando de 30 a 45 minutos;

n) Cargos e funcdes: O projeto ainda se encontra em fase de protétipo e o
autor ainda nao tem definido outros membros da equipe. Portanto o
Unico cargo definido € o de Game designer, ocupado pelo autor deste
trabalho, Guilherme Targino. Nao € usual nem recomendado que o
game designer seja o responsavel pelo processo de game development
do jogo, porém inicialmente o autor acumula também essa funcdo,
contudo ser& necessario a efetivacao de outra pessoa ou uma equipe

para o cargo;

0) Nome: Lock n’ go foi escolhido por representar a esséncia do jogo e ter
boa sonoridade e que lembra “rock n’ roll”, expressdo conhecida pelos

consumidores.

6.4 Planejamento operacional do jogo Lock N’'Go

O processo de game design do jogo lock n’ go comegou balizado pelos
resultados do preenchimento do game design canvas e por tanto as primeiras
caracteristicas do jogo estavam ja definidas. Seria um jogo familiar, abstrato, para dois

jogadores, com duracao de 30 a 45 minutos.

Agora € necessario comegar a pensar nas mecanicas a serem
implementadas, quais tipos de componentes seriam usados, a elaboracdo de regras

formais, formas de pontuar, formas que o jogo iria acabar, etc.
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Depois de muitas ideias anotadas, descartadas e ajustadas, o escopo de
Lock n’ Go foi definido como um jogo de movimentacao tatica, para 2 jogadores, que
cada jogador deve andar no tabuleiro coletando moedas, para assim poder pagar 0s
avancos na trilha da vitéria. Quem conseguir escapar dos bloqueios no mapa e chegar

primeiro no topo da trilha da vitéria sera o grande vencedor.

Os detalhes das regras formais estdo detalhados no manual do jogo
(Apéndice 2).

O préximo passo € montar o prototipo, uma versao jogavel do jogo, por mais
gue nao sejam usados os componentes definitivos e que sua aparéncia seja ainda
longe da ideal para o produto final. Levando em consideracéo a situacdo a época, o
autor decidiu por fazer somente uma versao digital do prototipo, hospedada na
plataforma tabletopia.com, de acesso gratuito. A plataforma conta com funcionalidades
que permitem o upload dos arquivos de imagem e montar um modelo em 3D de uma
mesa de jogo, onde demais usuarios do site poderao, se convidados pelo autor, entrar
e interagir com 0s objetos ali replicados. Além dos arquivos personalizados, a
plataforma conta com uma biblioteca de diversos componentes genéricos a serem

usados na simulagéo.

Figura 10: Protétipo do jogo Lock N'Go

Fonte: Desenvolvido pelo autor.



Acumulando a funcédo de desenvolvedor, o autor conduziu partidas de
testes (playtests) no tabletopia, os testadores (playtesters) foram recrutados em
grupos de whatsapp. Apos cada partida o autor pedia para que os playtesters
fizessem comentarios sobre o que acharam do jogo, e de acordo com 0s
feedbacks, foram pensados ajustes nas regras, a fim de adaptar melhor ao
escopo do projeto.

Um pouco mais tarde o autor tomou a deciséo de fabricar um protétipo
fisico, para testar o jogo com os familiares, em casa, ja que Lock n’ Go foi feito

para ser amigavel a pessoas que nao costumam jogar.

Figura 11: Protétipo fisico do jogo Lock N'Go

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

As demais funcgdes e etapas do processo operacional do jogo ainda ndo tém
responsaveis diretos definidos, e os testes estdo sendo rodados com arte, iconografia

e componentes provisorios.
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6.5 Discussoes sobre a viabilidade do langamento do jogo de tabuleiro Lock n’
Go

E sabido que o mercado de jogos de tabuleiro vive um momento de
expansao no Brasil e no mundo, aliado a essa tendéncia de crescimento tem-se 0 grupo

de consumidores frequentes e apaixonados pelo assunto.

Esse grupo de consumidores, em sua maioria, compartilha de certas
caracteristicas, percebidas com a andlise grafica, no capitulo 5, das respostas do

questionario (apéndicel) aplicado durante este estudo.

Tais caracteristicas, e resultados da analise grafica foram cruciais para a
elaboracao da persona do cliente, representada em Claudio, no capitulo 6. Que por sua
vez é fundamental para a elaboragédo do game design canvas, impactando em toda a
cadeia criativa e de producéo do jogo Lock n’ Go.

Levando em consideracdo a situacdo atual do mercado de jogos de
tabuleiro, onde o aparecimento e o sucesso de novos entrantes € baixissimo, e o amplo
dominio de marcas ja consolidadas. Porém sabendo que existe demanda por produtos
com as caracteristicas do jogo Lock n’ Go, e que ele se supre as necessidades da
persona desenhada no presente trabalho. Considera-se que o lancamento de forma
independente pelo autor é parcialmente viavel. Contudo, se o autor optar por negociar
a licenca do jogo com uma editora ja reconhecida pelo publico, e com know how e
experiéncia na gestdo de produto no mercado, pode-se considerar o lancamento do

jogo Lock n’ Go viavel.

Caso o autor busque a negociacdo com uma editora, € necessario que seja
feito contato com editoras que estejam abertas ao didlogo e que tenham no escopo de
atuacao caracteristicas compativeis com o publico alvo do jogo Lock n’ Go. Baseado
nas informacdes do capitulo 6, sugere-se a elaboracédo de um folheto de vendas e o
envio as seguintes editoras: Grok, que publicaria o jogo sob a tutelado selo editorial
Mandala; Conclave, que tem historico de publicacdo de jogos de autores brasileiros; e
a Papergames, que atinge e conversa com um publico alvo similar a persona criada no

capitulo 6.



CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho de conclusédo de curso tem como problema central de
pesquisa identificar: Até que ponto o langamento do jogo de tabuleiro Lock n’ Go é
viavel? A partir das discussdes realizadas ao longo do estudo, identifica-se que o jogo
Lock n’ Go € parcialmente viavel na perspectiva de um langcamento de forma autbnoma
pelo autor. Entretanto, caso considerado um possivel licenciamento do jogo, o
lancamento se apresenta viavel desde que o desenvolvedor esteja disposto a abrir mao
de uma possivel maior margem de lucro em detrimento de sanar parte do problema do

risco elevado do empreendimento.

Complementarmente, o trabalho tem como objetivo geral analisar a
viabilidade do langamento do jogo de tabuleiro Lock n’ Go. O objetivo geral foi
alcancado a partir das discussdes de revisao de literatura sobre jogos de tabuleiro e
sobre planos de negdcio de jogos de tabuleiro. A partir da discussao da fundamentacéo
tedrica, foi possivel a construgcdo de um Plano de Negdcios para o jogo Lock n’ Go.

Com as andlises do Plano de Negdcios, alcangou-se o objetivo geral do trabalho.

Adicionalmente, o estudo tem como objetivo especifico identificar as
caracteristicas, tipificacdes e operacionalizacdo da industria dos jogos de tabuleiros. O
objetivo especifico em questédo foi alcancado no capitulo 2 do estudo. O segundo
objetivo especifico € de compreender o perfil de consumo dos usuarios de jogos de
tabuleiro, alcancado no capitulo 4 do estudo. Por fim, o capitulo 5 teve a funcdo de
alcancar o terceiro objetivo especifico, desenvolver o estudo de mercado, a Persona, o

Canvas e o Planejamento Operacional do jogo Lock N'Go.

Este estudo oferece um conjunto de contribuicbes para o projeto de
langamento do jogo Lock N’Go, para a academia e para a sociedade. Para a projeto, o
estudo contribui para o entendimento cientifico da possibilidade e viabilidade da
execucdo do mesmo. Para a academia, o estudo trouxe um tema pouquissimo
abordado em ambiente cientifico e atribuiu funcéo prética ao trabalho realizado. Para a
sociedade, mais especificamente a comunidade de jogadores e players do mercado de
jogos, mostrou o0 quao € importante analisar a viabilidade de um projeto para que se
possa tomar decisdes assertivas sobre o langamento de um determinado jogo ou

gualquer outro produto.
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Por mais que o estudo tenha alcancado os objetivos propostos e respondido
assertivamente ao problema de pesquisa, limitacdes foram percebidas. A mais clara
delas é o fato de que é desejavel que para o estudo de viabilidade de um produto seja
utilizado a perspectiva de mais de uma persona, e neste trabalho apenas a persona do
Claudio foi montada. Outra limitacao foi o fato do autor ter sido internado por conta de
uma infeccdo pelo novo corona virus, num periodo proximo a data de depdsito do

trabalho de concluséo de curso.

Com o objetivo de garantir a continuidade dos estudos sobre jogos de
tabuleiro e, principalmente, sobre a entrada de novos players no segmento em questao,
estudos futuros sao sugeridos.
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APENDICE 1: Questionério Misto

Vocé joga ou ja jogou jogos de tabuleiro? *
-Sim

-Nao

Com que frequéncia vocé joga jogos de tabuleiro? *
Todos os dias

-3 vezes por semana

-1 vez por semana

-1 vez a cada 15 dias

-1 vez por més

-1 vez a cada 6 meses

-Raramente

Em que cenérios vocé joga jogos de tabuleiro? (marque todas as aplicaveis)
-Em familia

-Com o0s amigos

-com desconhecidos

-com o conjuge

Em quais locais vocé joga jogos de tabuleiro? (marque todas as aplicaveis) *
Em sua casa

-Na casa de Familiares/conjuge

-Na casa de amigos

-Em lojas especializados

-Em eventos especializados

Vocé joga e/ou jogou jogou jogos de tabuleiro virtualmente ? *
-Sim

-Nao

Se sim, descreva como ocorre e/ou ocorreu 0s jogos virtuais (plataformas, com

guem jogou, aplicativos e que mais achar relevante)



[Resposta discursiva]

Dos jogos abaixou quais vocé ja jogou ou joga? *
Joguei Todos

- Catan;

Puerto Rico; Stone

age;

Guerra dos Tronos

Joguei alguns

Nenhum
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- Pandemic;
Mansions of madness;
Hanabi;
Robinson Crusoe

- Codino
mes; Imagem &
acao; Saboteur;

Decrypto

- @
ilada;
Friday;

Onirim

- CO2 seunda
chance; Not Alone;
Dead of Winter

- Jen
ga, Paris,

Rhino Hero

- Battlestar
Galatica; nosferatu; the

resistence

- This War of Mine;

Arcadia Quest; Detective;

- No
Thanks, Uno,

Rummikub

- Pandemic Legacy;

Charterstone;



Seafall; Gloomhaven

- Futboad;
War; Eldrich
horror;

Takenoko
Encantados; Uno;

Piratas!; Magic The Gathering

- Yhatzee;
Sagrada; can't stop;

Quarriors

- Warhamm
er 40k; X-wing;
Infinity

Carcassone; Kingdomino; Planet

- Tzolk'in; Terra Mystica;
Arquitetos do Reino Ocidental,
Stone Age

- Zombicide; Eldrich
Horror; Dead of Winter;

Spartacus

- Azul, Blokus;
Genial; NMBR 9

- Dr. Eureka;
Kariba; Bandido;

Draftossauros

- Dixit; The
Resistence; Vudu;

Coup
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Género
-Feminino
-Masculino
-Outro:

Idade

[Resposta discursiva]

Escolaridade
-EnsinoFundamental completo
-Ensino Médio completo
-Ensino Superior incompleto

-Ensino Superior completo



APENDICE 2: Manual de Regras do jogo Lock n’ Go

LOCK N’ GO

LIVRO DE REGRAS

COMPONENTES

Tabuleiro de jogo

2 Cilindros de plastico (1 em cada

cor de jogador)

10 Discos de plastico (5 em cada cor de

jogador)
15 Fichas de Moeda

3 Fichas de cadeado
(vermelhas)

1 Ficha de acdo de mover o
cadeado *

1 Ficha de acdo de avancar na
vitoria*

1 Ficha de acédo de ganhar
moeda*

* sdo utilizadas somente no modo avancado do jogo

PREPARACAO

@A

~N

e
_[e]

cinza.

- Coloque o Tabuleiro no
centro da mesa

- Coloque cada Cilindro no
inicio de uma trilha de vitoria
(cinza escuro), como marcado em
vermelho

- Cologue cada disco em
um dos espacos com fundo
branco, marcados em vermelho.
Os discos Pretos devem estar do
lado do cilindro preto, 0 mesmo é
valido para os discos e cilindro

- Coloque as fichas de bloqueio nos locais indicados

- Crie uma reserva geral com as moedas
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VISAO GERAL

Lock n Go é um jogo de movimentacao tatica em que cada jogador deve andar no
tabuleiro coletando moedas, pra assim poder pagar os avancos na trilha da vitoria.
Quem conseguir escapar dos blogueios no mapa e chegar primeiro no topo da
trilha da vitoria é o vencedor.

JOGADOR INICIAL

O jogador que controlard as pecas pretas comeca.

MOVIMENTACAO

Em seu turno, o jogador deve escolher um de seus discos e mové-lo para
frente ou lateralmente (esquerda ou direita) para um espaco acessivel. Caso o
Disco escolhido, pare em um espaco de acdo o jogador deve realiza-la, se possivel.
Um jogador pode mover seu disco para um espaco vazio ou ocupado por 1 disco
(do proprio jogador ou do adversario). Espacos ocupados por 2 discos nao podem
receber mais discos.

Quando um disco é movido para um espaco ja ocupado, deve ser colocado
em cima do disco que ja estava ali, que s6 podera ser retirado daquele espaco
guando o disco de cima sair. Um mesmo jogador ndo pode posicionar mais que 2
discos em cima de discos adversarios.

ACOES

©

GANHAR MOEDA: Ao parar nesse espaco o jogador deve pegar 1
moeda da reserva geral, podendo juntar consigo até 7 moedas. Se esse limite for
atingido o jogador ndo pode ganhar mais nenhuma moeda até que tenha menos
gue 7 moedas.

aMOVER O CADEADO: Ao parar nesse espaco o jogador deve mover um
espaco, em qualquer sentido, um dos marcadores vermelhos de cadeado. A
intersecgao da linha e das colunas onde se encontram as fichas indicam os
espacos inacessiveis naquele momento do jogo. Nenhum disco pode ser movido
para um espaco inacessivel e caso um jogador comece seu turno como um ou
mais discos em local inacessivel ele deve escolher um desses discos para ser
movido naquele turno.
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AVANCAR NA TRILHA DA VITORIA: Ao parar nesse espaco o jogador
deve pagar em moedas 0 custo para avancar ao respectivo nivel na trilha da vitéria

(2° nivel: 2 moedas; 3° nivel: 3 moedas; 4° nivel: 4 moedas; 5° nivel: 5
moedas), avancar seu cilindro e retirar do tabuleiro o disco.

RECUPERANDO DISCOS DESCARTADOS:
Em seu turno o jogador que tiver 4 ou menos di ptar por ndo mover

nenhum disco nesse turno e pagar 5 moedas para recolocar

um dos discos foda de jogo de volta no tabuleiro, em um dos 5 espacos iniciais. O
disco que volta ao jogo nao permite ao jogador realizar a acao descrita no espaco
ao qual ele é colocado

Observacgao: Em casos que o jogador ndo consiga mover nenhum de seus
discos e ndo consiga realizar a acdo de Recuperar Discos Descartados, ele pode
optar por retroceder um espaco na trilha da vitéria e receber o valor em moedas
referente ao nivel que ocupava no inicio do turno. Se o fizer, mesmo que consiga
moedas suficientes para recuperar um disco descartado o jogador perde a vez e sO
podera realizar a acdo em seu proximo turno.

FIM DE JOGO

O Jogo acaba quando um dos jogadores atinge o 5° nivel na trilha da vitoria.
Caso esse jogador seja o controlador das pecas cinzas ele vence o jogo
imediatamente. Caso o controlador das pecas pretas atingir o 5° nivel da trilha
de vitoria antes, o adversério tem direito a mais um turno, se ndo conseguir
atingir o topo da trilha o jogador com as pecas pretas é o vencedor, se o jogador
com as pecas cinzas também atingir o topo, o jogador com mais moedas € o
vencedor. Em caso de empate os jogadores compartilham a derrota.

JOGO AVANCADO

- Durante a preparacéo coloque as 3 fichas referentes as a¢des ao lado do tabuleiro;

- Ao realizar uma acéo o jogador deve colocar a ficha referente a acéo realizada no
quadrado vermelho do tabuleiro. Isso indicara que aquela agéo esté indisponivel.



Note que os espacos referentes continuam acessiveis, porém o jogador que
mover seu disco para la ndo realizard aquela acao;

- Essa regra néo se aplica a chance que o jogador cinza tem no fim do jogo de
chegar ao topo da trilha da vitoria e forcar o desempate por moedas.
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