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RESUMO

O seguinte trabalho apresenta todas as etapas da criacdo da versao teste do jogo de cartas baseado em elementos
literarios Prosa & Contras, desde as pesquisas iniciais, metodologia utilizadas, fundamentacao teérica, analise de
similares, desenvolvimento da parte visual, textual e jogabilidade entre outros. Ao final, sdo mostrados os
resultados da versdo teste de cada tipo de carta, incluindo os textos criados e a explicacdo da jogabilidade

desenvolvida.

Palavras-chave: Game Design. Literatura. Jogo de cartas. Jogabilidade. Cartas.




ABSTRACT

The following work presents all the steps that was taken to create the test version of a card game that bases itself
in literary elements, called “Prosa & Contras”, from the initial researches, methodological planning, theoric basis,
similar project analysis, designing the looks, the text content, the gameplay, among other stuff. At the end, the

test cards, the first version of the base rules and the first version of the text content of all the cards are displayed.

Keywords: Game Design. Literature. Card Game. Gameplay. Cards.
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1.  INTRODUGAO

O trabalho de conclusio de curso Prosa & Contras surgiu de uma paixdo de anos do autor sobre o universo
da literatura e contacdo de historias aliado com um interesse desenvolvido recentemente se comparado com o
primeiro: o universo dos jogos de tabuleiro e jogos de cartas. Esse ultimo o autor apenas descobriu mais sobre e
entendeu que era uma possibilidade durante os tltimos anos da graduacdo, o que traz um desafio e também uma
oportunidade nova a escolha deste projeto.

No relatorio sera abordado um recorte sobre a importancia da literatura e as possibilidades que os jogos de
cartas e tabuleiros trazem, além de detalhar todas as etapas do processo de criacdo da versdo teste do jogo Prosa &

Contras, um jogo de combinacdo de cartas e contacdo de historias.

11 Objetivos do projeto

O objetivo geral do projeto ¢ a criacdo de algumas cartas teste (uma de cada tipo diferente), e a criagio
das mecanicas necessarias para se jogar o jogo. Apos a entrega, foi planejada a producao e impressao de
todas as cartas e inicio dos testes de jogabilidade.

Os objetivos especificos se referem a ideia do jogo final, sendo eles:
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- Valorizar e celebrar a literatura de uma forma ludica e divertida, trazendo uma familiaridade que
possa ser convertida a um apreco pelo ato de ler e possivel iniciacao do habito;

- Estimular o pensamento criativo e proporcionar uma jogabilidade fluida e estratégica, que dé
uma liberdade aos jogadores para tanto combinar cartas da maneira que acharem melhor,
quanto para contar uma historia que seja apelativa e identitaria;

- Incentivar a identificacdo e reconhecimento de tropos, clichés, arquétipos e estruturas narrativas
comuns a diversas historias, para que o padrao possa ser reconhecido e compreendido nas

demais narrativas existentes.

1.2 Justificativas do projeto

A literatura desempenha um papel fundamental na sociedade contribuindo em diversos campos, seja
artisticamente, pois permite a expressdo do autor, seja na comunicacao e registro historico permitindo que
os conhecimentos e cultura de uma comunidade em determinada época (zeirgeist) sejam registrados e
possam ser consultados para futura referéncia, seja em forma de ficcdo possibilitando a exploracdo de novas

possibilidades, seja como ferramenta de empatia ao dar voz aos marginalizados e silenciados ou até mesmo
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propondo reflexdes e estimulando o pensamento critico ao prover insights sobre a condicdo humana e
exercitar a observacdo do mundo ao nosso redor.

Porém mesmo com tantos beneficios provenientes da literatura uma grande parcela da populacdo
brasileira ainda possui dificuldade de se aproximar ou familiarizar com o universo literario como mostra a 42
edicdo da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil desenvolvida pelo Instituto Pro-Livro, Itaa Cultural e
IBOPE Inteligéncia, com dados de 2019. De acordo esta pesquisa o brasileiro tem uma meédia anual de 4,96
livros lidos por habitante. Desses, apenas 2,43 sdo lidos do comeco ao fim.

Ja em uma pesquisa mais recente de 2022 do IBGE, mostra que apenas 16% das pessoas acima de 18
anos compraram livros nos ultimos 12 meses (Esse é o retrato do consumo de livros no Brasil em 2023
apresentado pela Cimara Brasileira do Livro, em pesquisa realizada pela Nielsen BookData).

Pensando nisso, o projeto se justifica ao tentar promover uma aproximacao ao universo literario e seus

beneficios de uma forma lidica e acessivel.
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Figura 1. Imagem de criancas lendo
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1.2.1 Importancia dos jogos para criar lagos e fortalecer conexdes humanas

O jogo e sua ideia ¢ um conceito mais antigo que a cultura e nao ¢ passivel de definicao, somente da

descricdo de suas principais caracteristicas, como descrito por Johan Huizinga no seu livro Homo Ludens.

O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicbes mais rigorosas, pressupoe

sempre a sociedade humana; mas, os animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ltdica

(HUIZINGA, p.3)

O jogo ¢ uma funcao da vida, mas nao ¢ passivel de definicdo exata em termos logicos, biologicos ou
estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento através das

quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social.Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas

principais caracteristicas.(p. 8-9)

Uma de suas principais caracteristicas € seu papel na contribuicdo da prosperidade do grupo social

pela criacdo de lacos e fortalecimento de conexdes humanas, como ¢ melhor explicado por Huizinga.
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Ou seja, os jogos ao estabelecerem relacoes de papéis, sejam eles cooperativos ou competitivos,
acabam proporcionando interacdes especificas que ocorrem naquele ambiente criado e simulam
experiéncias basicas da humanidade, desde as mais comumente expressadas como a celebracao de vitorias, o
convencimento a partir de ideias e a dependéncia do trabalho em equipe, até as mais dificeis de se expressar
como a dificuldade de lidar com derrotas, expressar honestidade e demonstracao de vulnerabilidade. Sendo
essas ultimas interacoes, reacoes cada vez mais raras, como ¢ notado pelo vigésimo primeiro cirurgido
general que estava em cargo da saude publica nacional dos Estados Unidos durante o governo Obama, Vivek

Murthy, comentou em sua entrevista para o The Guardian:

Nas faculdades muitos estudantes relataram que mesmo estando cercados por outros estudantes, ninguém
realmente os conhece, eles sentem que ndo podem ser eles mesmos visto que sentem ndo possuir muitas pessoas
com quem eles possam se abrir, serem honestos e vulneraveis. Ou seja, mesmo que estes estudantes ndo usem a

palavra, estdo descrevendo exatamente a sensacao de solidﬁo.(tradugﬁo do autor)’

1 “On college campuses a lot of students said, I'm surrounded by students, but nobody really knows me and | don’t feel like | can be myself. People didn’t feel
like there were folks that they could truly be open, vulnerable and honest with.So even though they didn’t use the word, they were describing exactly what
loneliness feels like.”
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Esta soliddo que Murthy comenta, problematica que ele considera atualmente epidémica, ¢ de acordo

com ele combatida com interacdes de qualidade fundadas na empatia:

O que precisamos ¢ na verdade focar em interacoes de qualidade, onde nos aproximamos do outro com respeito.

Nos precisamos reconhecer que talvez ndo tenhamos o mesmo ponto de vista que outros, que talvez nao vejamos
o mundo da mesma forma ou tivemos experiéncias similares, mas toda pessoa ¢ merecedora de respeito como ser
humano, essa é a premissa essencial.(tradu¢io do autor)’

Qualidade social esta que inclusive pode alem de aumentar qualitativamente a expectativa de vida
pode aumentar quantitativamente como demonstra os dados da pesquisa de Jessica Martino e Jennifer Pegg

para a revista Am J Lifestyle Med.

2 “What we need instead is to focus on high-quality interactions, where we approach engagement with one another with a fundamental sense of respect. We
need to recognize that we may not have the same point of view as somebody else, we may not see the world in the same way or have the same life
experiences, but every person is deserving of respect as a human being; that's the one essential premise.”
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Figura 2. Grafico de comparacao das chances de diminuir a mortalidade através das diversas condicoes associadas a

mortalidade
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Fonte: Am J Lifestyle Med, 2015

Ja dentro do universo dos jogos vemos uma tendéncia em relacdo a esta busca por interacoes de
qualidade e conexdes mais profundas baseadas em demonstracoes de honestidade e vulnerabilidade como
mostra o Pinterest Predicts Report deste ano. Publicado pela plataforma social todo ano, o relatério expoe
tendéncias emergentes de acordo com as pesquisas de usuarios. Neste ano a analise prevé um aumento do
interesse da geracao Z e Millennials de uma sociedade pos-pandémica, pela criacdo de conexdes mais
significativas e intimidade emocional a partir de jogos de perguntas.

Nao € a toa que esse tipo de jogo, com nomes como How Deep you Will Go? se tornaram tao

populares, como comenta Adrienne Matei para o The Guardian:

Jogos conversacionais de cartas como We're Not Really Strangers, Let’s Get Deep e jogo da terapista de
relacionamentos Esther Perel, Where Should We Begin se tornaram mais e mais comuns em eventos sociais e

noites de encontros(tradugio do autor)®

3 “Conversation card games like We’re Not Really Strangers, Let’s Get Deep and relationship therapist Esther Perel's Where Should We Begin have become
more and more common at social events or date nights.”
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A noticia também traz diversos relatos de como estes jogos foram utilizados como ferramentas para
efetivamente criar ambientes onde ¢é possivel desenvolver conexdes, em comparacdo com a vida corrida
cotidiana onde em sua maioria prevalece interacoes indiretas e small talks.

Sobre isto, uma das ambicoes ao desenvolver Prosa & Contras ¢ que durante a parte narrativa de sua
jogabilidade, mesmo que existam alguns requisitos sobre como a histéria deve seguir, fazer com que seja
criado um espaco para que os jogadores se sintam seguros para contar uma historia que eles acreditem e se
identifiquem ndo se limitando pela ideia de “fazer papel de bobo”, afinal também ¢ pra isso que os jogos

SErveIn.




Figura 3. Millennials jogando o jogo de cartas How Deep you Will Go?
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Fonte: Site e 77k 1ok do jogo, 2023

1.2.2 Importancia dos jogos narrativos como ferramenta de criatividade, solu¢do de problemas e superagéo

de bloqueios criativos

O jogo narrativo utiliza aspectos ludicos (regras, objetivos, acdo) e narrativos (roteiro, enredo,
personagens) de forma complementar com a finalidade de imergir o jogador em um mundo ficcional no
qual construird, através de acdes e interpretacdes, uma estrutura dramatica coerente(MAGLIANO, 2012), ou
seja em sua esséncia jogos narrativos sao jogos de contacdo de historias, onde um dos objetivos, se ndo o
principal ¢ independente da forma que a mensagem ¢ transmitida, criar uma historia, podendo ser
interpretativamente, com jogadores atuando os personagens no estilo teatro ao vivo, como acontece em um
RPG de mesa, na forma de jogos digitais de escolha onde sdo oferecidas diversas possibilidades, cada uma
com um desfecho e consequéncias proprias e as escolhas do jogador, dentre as opcoes disponibilizadas, que
conectam a historia em si, como em jogos como Life is Strange, The Witcher 3 e Batman Arkham City, ou ate
mesmo na forma mais simples possivel de ficcdo colaborativa, como em rodas de jogadores que se revezam

para contar partes de uma mesma historia, algo que acontecia desde os tempos pré historicos ao redor de

uma fogueira na caverna(MCKEE; FRYER, 20092).
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Independente de como ¢ veiculado, uma coisa € certa, ao se contar uma histéria, se forma um vinculo
baseado nos dois papéis ali dispostos: o papel de quem conta a historia, e o papel de quem a consome. Essa
dindmica pode ocorrer a partir de diversas situacoes, até as mais cotidianas, nao dependendo da construcao
de um ambiente proprio para isto, (porém um ambiente propicio pode trazer mais beneficios a esta pratica),
e em varios niveis, desde os superficiais até os mais profundos, fazendo com que existam uma espécie de
transe que permeia essa dinamica como demonstra o estudo de Brian Sturm.

Os beneficios dessa interacdo sdo notaveis para ambos os envolvidos. Para o ouvinte, a narrativa
estimula a imaginacdo, estimula a empatia, expande o conhecimento linguistico e cultural e proporciona
uma experiéncia imersiva. Para o narrador, o ato de contar historias ¢ um exercicio de auto expressdo e
habilidades comunicativas, promove reflexoes sobre a propria identidade, ajuda a estabelecer e transmitir
valores, fortalece a memoria pessoal ou coletiva, incentiva a criatividade e pode até oferecer conforto e
relaxamento (STURM, 19gg). Os estudos de Brian evidenciam que o processo narrativo desafia o contador a
criar e desenvolver novas ideias e situac¢oes, equilibrando a expectativa e a realidade para desenvolver uma
histéria envolvente (FRYER, 2003). Nesta ideia os jogos narrativos acabam por seguirem a mesma logica
porém de uma forma ludica, controlavel e acessivel, incentivando os jogadores a pensar fora da caixa e a
encontrar solucdes inovadoras para desafios narrativos, o que em sua pratica ajuda a desenvolver uma

abordagem proativa para a resolucao de problemas. Além disso, ao enfrentar e superar bloqueios criativos,
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os individuos acabam tendo uma maior confianca em lidar com incertezas e a adaptar-se a mudancas

inesperadas, habilidades essenciais para se ter na realidade atual.

Figura 4. Partida do jogo de tabuleiro Cthulhu Dark Providence
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Fonte: Good Time Society, 2023
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2.  FUNDAMENTACAO TEORICA

Para a fundamentacao teorica do projeto foram utilizados como base para a estrutura narrativa os livros
“Roteiro - Os Fundamentos do Roteirismo™ do Syd Field e “O Heroi de Mil Faces” do Joseph Campbell ja para o
desenvolvimento da jogabilidade e mecanica foram usados os livros “Design de jogos uma abordagem pratica” do

Paul Schuytema e “The Art of Game Design: A book of lenses” do Jesse Schell.
2.1  Teoria da estrutura narrativa de acordo com a Narratologia

A narratologia teve sua origem na Poética de Aristoteles e do estudo da narracao de historias, como
romances e filmes, e hoje ¢ usado em um sentido muito mais amplo como colocado por David Herman no
livro “Narrative theory and the cognitive sciences” como define ele a narratologia ¢ o estudo da narracao e
de estruturas narrativas e como elas afetam a percepcdo humana como um todo.

Como se espera que o jogo desenvolvido tenha em sua jogabilidade carater narrativo e uma mecanica
de contacao de histérias com base em opcdes pré selecionadas aleatoriamente, foi necessario para o
desenvolvimento dessas opcdes ir a fundo e entender a estrutura base comum das historias para utilizar-se

no desenvolvimento de principios basicos da narratologia em narrativas lineares.
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O primeiro principio utilizado foi a organizacdo da histéria em 3 atos como colocado por Syd Field. O
primeiro ato sendo a introdugio, que expde e estabelece o/a protagonista, seus relacionamentos, ambienta o
universo e situa a premissa. O segundo ato contém o confronto (ele define a problematica) o objetivo do/da
protagonista e estabelece os riscos, que aumentam gradativamente conforme a historia se desenrola até
culminar no climax. Ja o terceiro ato ¢ a resolucdo da historia e seus desdobramentos, nela normalmente ¢
respondida as perguntas que ainda nfo tiveram resposta, como se o/a protagonista atingiu seu objetivo ou os
desdobramentos finais de acdes tomadas durante os dois primeiros atos.

O segundo principio utilizado sdo os pontos de historia, momentos chave presentes entre atos

servindo tanto para fechar atos ja desenvolvidos quanto para iniciar novos atos. Syd Field estabelece 2 pontos
de historia fixos, um entre o ato 1 e 2 e outro entre o ato 2 e 3, vale notar também que pontos de histoéria nao
devem ser confundidos com dispositivos literarios ou técnicas literarias que sdo pontos comuns que podem
estar presentes nas histérias mas nao sao iniciadores ou encerradores de atos, exemplos de dispositivos
literarios incluem historia de fundo, clifthanger, flashbacks, ganchos narrativos, foreshadowing, plot twists,
climax, entre outros.

Ja o terceiro e ultimo principio que o livro cita € o conceito de arco de personagem, sendo necessario
que ao longo da narrativa o/a protagonista além de aprender novas habilidades, e conhecimentos,

desenvolva uma maior percepc¢do sobre si mesmo, sua situacdo e seu lugar no mundo, muitas vezes
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percebendo que o que ele achava que queria e era seu objetivo na verdade nio ¢ necessariamente o que ele
precisa. Este ponto que leva ao exercicio de reflexdo normalmente transforma os personagens e ¢ conhecido
como desenvolvimento de personagem atraveés do arco de personagem.

Por fim, outra ideia muito comum dentro das estruturas narrativas e que foi utilizado como base ao
pensar nas pontos narrativos presentes nas cartas ¢ o conceito de jornada do heréi nomeado por Joseph
Campbell, que ao analisar diversas historias que permeiam a humanidade, percebeu esta estrutura que se
repete, seguindo e dialogando com os g atos de Aristoteles e Field e com um numero de pontos de historia
em cada parte da seguinte maneira:

e A partida: A/o protagonista ¢ chamado/a para a aventura, deixando para tras o status quo e
enfrentando o desconhecido. Simboliza uma transicdo significativa.

o O chamado da aventura: A/o protagonista ¢ convidado/a a deixar seu mundo comum e

enfrentar o desconhecido.

o A recusa do chamado: A/o protagonista hesita ou recusa-se a aceitar o chamado devido ao

medo ou inseguranca.

o O auxilio sobrenatural: Um mentor ou guia sobrenatural aparece para incentivar a/o

protagonista a aceitar o chamado.
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o A passagem pelo primeiro limiar: Ao protagonista finalmente deixa o mundo comum
para entrar no mundo especial ou magico.

o O ventre da baleia: A/o protagonista enfrenta um grande desafio que simboliza uma morte
e renascimento simbolicos.

e A iniciacdo: Alo protagonista € submetido/a a testes e desafios que o/a testam de diferentes
formas. Simboliza superacao de obstaculos.

o O caminho de provas: A/o protagonista passa por uma série de testes, encontros e
provacoes.

o O encontro com a deusa: A/o protagonista experimenta amor incondicional ou
compreensao profunda.

o A mulher como tentag¢do: A/o protagonista enfrenta tentacdes que podem leva-lo/a a se

desviar de sua missao.

o A sintonia com o pai: A/o protagonista deve enfrentar e reconciliar-se com a figura

paterna ou autoridade.
o A apoteose: Afo protagonista atinge um estado de compreensio e realizacio divina.
o A bencdo tltima: A/o protagonista recebe um presente que tem o poder de transformar o

mundo comum.
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e O retorno: A/o protagonista retorna ao mundo comum, apos reflexdo e ter ganhado uma nova
percepcao. Simboliza licdes aprendidas.
o A recusa do retorno: A/o protagonista pode hesitar em retornar ao mundo comum apds a
experiéncia transformadora.

o A fuga magica: A/o protagonista pode precisar escapar com a béngio ou elixir.

o O resgate com auxilio externo: A/o protagonista pode precisar de ajuda para voltar ao

mundo comum.

o A passagem pelo limiar do retorno: Ao protagonista deve retornar a0 mundo comum e
aceitar sua nova realidade.

o Senhor dos dois mundos: A/o protagonista aprende a viver entre o mundo comum e o

mundo especial.

o Liberdade para viver: A/o protagonista esta livre para viver no presente sem ser

assombrado/a pelo passado ou futuro.

2.2 Design de jogos
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Game Design, ou design de jogos ¢ o processo de desenvolvimento de um jogo e todas as suas
respectivas partes (jogabilidade, contetido, visual) desde o inicio. Paul Schuytema(2008), separa este processo
e seus principios fundamentais em um sistema de g partes: pré-producdo, producdo e pos-producao.

Na pre-producao ¢ criado um conceito, que a partir de etapas como discussao, brainstorm, criacao de
mapas mentais e organogramas, analise de similares e concorrentes, producdo de esbocos, organizacao de
interacoes, criacao de um game design document, alem de registrar todas estas etapas.

Na producao o jogo ¢ construido, com etapas de criacdo base de modelos, e ¢ iniciado a producao de
testes de jogabilidade, que influenciaram diretamente os novos ajustes e aperfeicoamentos.

Ja a pos-producio se inicia apos o lancamento do jogo, podendo ter como etapas a criacao de
conteudo adicional (expansdes) além de continuar o balanceamento da jogabilidade a partir do feedback dos
compradores, avaliacdo de receptividade, além de possiveis novas criacoes.

Para o projeto de Prosa & Contras foi usado como uma linha base os processos iniciais, principalmente
os da preé-producao, visto que o intuito do projeto ¢ planejar o desenvolvimento de componentes iniciais de
teste. Apos a entrega destes componentes, planeja-se dar continuidade ao projeto e seguir as demais etapas

apresentadas pelo Paul Schuytema.
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3. METODOLOGIA

A metodologia seguida se baseou primeiro em pesquisas iniciais que foram usadas para criar um moodboard
definindo a estética, uma analise de similares e uma lista de tropos e arquétipos separados por géneros literarios. A
partir dessas bases foram desenvolvidas em ordem as mecanicas de jogabilidade (exemplificadas pelos
organogramas), que foram usadas para desenvolver a redacéo dos textos presentes nas cartas de acordo com sua
funcdo dentro da jogabilidade, que por fim foram usadas para dentro dos visuais das cartas. Essas criacoes foram
projetadas tendo sempre em mente a ideia da literatura como ponto central, para que os elementos literarios
fossem realmente integrados desde o comeco nestes trés pontos (mecanicamente, textualmente e visualmente) e
nao so6 adicionados posteriormente.

Durante o processo de desenvolvimento, alteracoes que foram feitas em algum dos trés pontos resultaram
em retomadas de pesquisas e ajustes nos demais pontos interligados a estes (por exemplo a mudanca de uma
mecanica, em que um determinado tipo de carta, ndo entraria mais na rodada final, esta mudanca fez com que a
parte textual se reduzisse para apenas a explicacdo necessaria de uma rodada, o que por suas vez resultou em uma
diferenca de diagramacdo tendo que ser alterado respectivamente o visual da carta ao dispor o novo texto).

Por fim, a partir das criacdes no desenvolvimento foram feitos prototipos das cartas e uma primeira versao

das mecanicas de jogabilidade criada, para neste primeiro momento demonstrar a ideia base do jogo. Apos
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entrega novas etapas como impressao total das cartas e testes de jogabilidade estdo planejados para seguir com
uma possivel criacdo de um jogo final.

3.1  Processo de pesquisa e desenvolvimento criativo

Inicialmente foram feitas trés pesquisas em paralelo, sendo a primeira delas uma pesquisa por
referéncias visuais dentro do universo dos livros. Nessa pesquisa foram analisadas diversas imagens de
produtos como capas de livros, identidades visuais de bibliotecas e livrarias online (como a Barnes & Noble)
além de diversos produtos de lojas especializadas em papelaria, roupas, chas, velas e acessorios tidos como
“literarios” como a Qut of Print, a Storyarts, a Old Growth Alchemsy), a Noble Objects e algumas lojas da £itsy.

A partir dessa primeira pesquisa foi criado um moodboard estético do que seria uma “ambientacdo
literaria”, uma forma de tentar visualmente traduzir a experiéncia de ler um livro e remeter esta experiéncia
a partir do projeto visual das cartas do jogo, moodboard este apresentado a seguir e que ajudaria a
direcionar alguns pontos da identidade do projeto e que definiriam o layout, formato, tamanho, tipografia,
tipo de ilustracdo, paleta de cores e composicoes das cartas, caracteristicas essas que serdo mais detalhadas

no desenvolvimento visual




Figura 5. Moodboard de capas de livros e produtos
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Ja a segunda pesquisa teve como base projetos de jogos fisicos similares, ou seja, jogos de tabuleiro,
RPGs de mesa e jogos de cartas multijogadores, focando desta vez em dois principais pontos: no quesito
mecanica e jogabilidade, a parte estrutural, o esqueleto da jogatina e tambem nos quesitos psicolégicos,
como sensacoes, emocoes, ambientacoes e maneiras que os jogadores foram atraidos e afetados durante o
jogo, a evocatividade.

Para isto foi feita uma pesquisa em sites que catalogam e apresentavam diferentes jogos, como a
Ludopedia, o RPGGeek e o DriveThruRPG, as paginas de apresentacdo de jogos independentes, jogos de
cartas e jogos de tabuleiro do site de financiamento coletivo Kickstarter, na comunidade de boardgames do
Reddit, onde os usuarios deixavam avaliacoes e recomendacdes de jogos e também em canais do You7Zube de
explicacoes de regras, preparacdo de jogo, reviews e demonstrando a jogabilidade de jogos de tabuleiro e
jogos de cartas como a Good Time Society, o Shut up & Sit down, o Board Game Hangover e o canal do
Rollzo.

A partir desta segunda pesquisa foi feita uma analise de similares, composto pelos diversos jogos
descobertos, que tanto possuiam mecanicas interessantes que poderiam ser mescladas ou reformuladas para
criar a mecanica de Prosa & Contras quanto jogos que possuiam ambientacoes unicas e que estimulavam

experiéncia e emocoes especificas nos jogadores, de acordo com a maior parte dos relatos lidos, experiéncias
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e emocoes estas que gostaria de trazer para os jogadores que forem jogar Prosa & Contras e que estdao
melhor detalhadas no desenvolvimento do projeto.

Por fim a terceira e ultima pesquisa inicial foi para coletar e reunir ideias presentes no inconsciente
coletivo quando pensamos em histérias, independentes da midia da qual elas sdo transmitidas, como tropos
e clichés de géneros narrativos, ideias comuns de personagens arquetipicos e elementos de ambientacao,
como localizacdo e objetos que sejam familiares e nostalgicos.

Para isso foi feita uma pesquisa em alguns sites que possuiam listas destes pontos como o 7 Viropes, o
Goodreads e algumas paginas sobre literatura da Wikipédia, além do livro O Herdi de Mil Faces de Joseph
Campbell, por fim estas informacdes coletadas foram usadas no desenvolvimento de algumas cartas do jogo,

como vai ser mais detalhado no desenvolvimento.

3.2 Analise de similares

A partir da segunda pesquisa, alguns jogos, por terem em suas mecanicas de jogabilidade, ou na
maneira de proporcionar uma experiéncia especifica em seus jogadores, acabaram sendo selecionados para
serem analisados como similares. Ao todo foram selecionados 18 jogos, a lista de jogos, suas descricoes e suas

caracteristicas diferenciais que foram base para Prosa & Contras foram listado a seguir:
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e Alice is Missing: Um jogo de interpretacio de papéis em que todo o dialogo é feito
silenciosamente através de mensagens de texto no celular. O objetivo do jogo ¢ resolver o
misterio e descobrir o que aconteceu com a personagem Alice, que esta desaparecida.

o Diferenciais: historia criada coletivamente, imensa imersividade na quesito
ambientacéo(trilha sonora contribuiu significativamente neste quesito), jogadores se
conectam aos personagens, facilidade de interpretacao e contacdo de historia para
jogadores timidos, diversas possibilidades combinacdo de cartas proporcionam histérias
diferentes e Unicas a cada partida, altamente emocional, grande liberdade de criacao das
historias pelos jogadores, timer ajuda a manter o ritmo do jogo fluindo, propoe reflexées
sobre a vida, traz um mistério intrigante, distingue os jogadores ao estabelecer papéis

diferentes.
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Figura 6. Caixa e cartas do jogo Alice is Missing
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e The Hidden Isle: um RPG que utiliza cartas de Tarot para geracio de elementos da historia e
criacdo de mundo e resolucdo de problemas. O objetivo do jogo ¢ realizar missdes para uma
ordem magica secreta que protege o mundo.

o Diferenciais: Nao utiliza, dados ou a necessidade de preparacdo anterior, possibilidade de

contar uma historia ou narrativa com base em cartas com ideias simbdlicas, resolucao de
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conflitos e combate narrativamente, distingue os jogadores ao estabelecer papéis

diferentes.

Fonte: Causa Creations, 2023

e Epitaph: Um jogo de narracdo cooperativo de cenas e momentos. O objetivo é contar partes da

histéria de um personagem ja falecido.
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o Diferenciais: proporciona uma experiéncia intimista, propoe reflexoes sobre a vida,
possibilidade de diferentes cenarios a cada sessdo proporcionando diferentes ambientacoes,

nao precisa de mestre, dados ou preparacao anterior.

Figura 8. Livro do jogo Epitaph

Fonte: Marc Hobbs, 2020
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e A Penny for my Thoughts: Um jogo RPG de narracdo cooperativo de cenas e momentos. O
objetivo ¢ relembrar momentos da vida de personagens amnesicos e descobrir o mistério do
momento que os deixou sem memorias.

o Diferenciais: imprevisibilidade narrativa, altamente imersivo, traz um mistério intrigante,

propde reflexdes sobre a vida.

o,

Figura g. Caixa do jogo A Penny for my thoughts
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e The Skeletons: Um jogo de narracio, mistério e criacao de personagens, com momentos onde os
jogadores devem se sentar em siléncio no escuro(ou fechar os olhos) o que provoca a passagem
do tempo, sejam dias, décadas ou milénios, e as diversas mudancas e encerramentos que
ocorrem com isso. O objetivo dos jogadores ¢ defender a tumba onde descansam os seus
esqueletos enquanto relembram partes da memoria de quando estavam vivos.

o Diferenciais: Melancolicamente Introspectivo, propoe reflexdes sobre a vida, imensa
imersividade no quesito ambientacdo(sentar em siléncio no escuro contribui
significativamente neste quesito), sem mecanicas de combate(a resolucéo é feita

narrativamente).
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Figura 10. Livro do jogo 7he Skeletons

Fonte: Bully Pulpit Games, 2015

e Bluebeard 's Bride: Um RPG de horror investigativo, em que além do mestre, cada jogador
interpreta uma parte da psique da mesma personagem, revezando através de um token o
comando das acoes. O objetivo do jogo ¢ explorar a mansiao magica do seu noivo enquanto

descobre o que aconteceu com as antigas pretendentes.
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Diferenciais: Diversas possibilidades de combinacdo proporcionam historias diferentes e
unicas a cada partida, altamente imersivo, traz um mistério intrigante, possui baralhos de
cartas que ajudam a guiar a historia, propde um exercicio de empatia aos jogadores ao se
colocar em posicoes que nao estdo acostumados, distingue os jogadores ao estabelecer

papeis diferentes.

Figura 1. Livro e cartas do jogo Bluebeard s Bride
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Fonte: Magpie Games, 2017
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e Dialect: um jogo sobre interpretacio de papéis na criacao de diferentes cenas narrativas
retratando a passagem do tempo. O objetivo ¢ em comunidade criar novas palavras que
gradativamente se transformam em novos dialetos, até que a comunidade ¢ a lingua criada
desaparecam.

o Diferenciais: Ndo ¢ necessario um mestre para guiar o jogo, acompanha a evolucao
temporal e mudancas que ocorrem na historia, altamente imersivo, uma mesma proposta
pode variar entre um clima divertido e “bobo” ou extremamente emocional dependendo
dos jogadores, possibilidade de diferentes cenarios a cada sessdao proporcionando diferentes

ambientacoes, distingue os jogadores ao estabelecer papéis diferentes.
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Figura 12. Livro e caixa do jogo Dialect
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Fonte: Thorny Games, 2017

e Ten Candles: Um RPG de terror onde se utilizam 10 velas para tanto demonstrar a vida dos
personagens, apos a morte a vela ¢ apagada, quanto para ser usada para queimar papéis com
tracos de personalidade conforme o personagem ¢ posto ao limite. O objetivo do jogo ¢ contar a

melhor historia que puder antes do fim visto que todos os personagens morrem no final.
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o Diferenciais: E focado na jornada do que no objetivo final, imensa imersividade no quesito
ambientacdo(o uso de velas e queimar papéis contribui significativamente neste quesito), é
focado na busca de esperanca durante momentos dificeis, os personagens possuem

passados com mistérios intrigantes.

Figura 13. Livro e componentes do jogo 7en Candles

e I'm Sorry Did You Say Street Magic?: Um jogo de criacdo coletiva de cenarios narrativos focados

na geracao e desenvolvimento de cidades e universos fantasticos.
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o Diferenciais: Criacdo de historias e narrativas feitas cooperativamente, a localidade e
personagens criados podem ser utilizados para cenarios de RPG, possibilidade de
diferentes cendrios a cada sessdo proporcionando diferentes ambientacdes, nao precisa de

mestre, dados ou preparacao anterior.

Figura 14. Livro do jogo I'm Sorry Did You Say Street Magic?
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o Fall of Magic: um jogo narrativo que utiliza um pergaminho com diversas op¢oes de escolha
para desenvolver uma historia. O objetivo do jogo € viajar por diversos lugares até encontrar o
local de nascimento da magia.

o Diferenciais: Uso de componentes tematicos(o mapa é feito em um pergaminho), ndo

precisa de mestre ou preparacao anterior.

= VERTICAL Figura 15. Caixa e componentes do jogo Fall of Magic
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e Weave: um jogo narrativo que utiliza cartas simbolicas baseadas no tarot, e um aplicativo que
escaneia as cartas a partir de tematicas pré estabelecidas que desenvolve ideias e conceitos para a
historia. O objetivo do jogo varia dependendo da carta utilizada.

o Diferenciais: Nao é focado no combate, possibilidade de contar uma histéria ou narrativa
com base em cartas com ideias simbolicas, os conceitos nas cartas sao tdo abrangentes que
com uma unica carta ¢ possivel representar diversas ideias diferentes dependendo do
contexto aplicado, possibilidade de diferentes cenarios a cada sessdo proporcionando

diferentes ambientacdes, facilita a criacdo de historias.

THE Figura 16. Caixa, aplicativo e cartas do jogo Weave
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Fonte: Monocle Society, 2018
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e Night Forest: Um jogo ritualistico de contacdo de histérias, a partir de memorias reais ou
inventadas. O objetivo ¢ circular por um ambiente carregando velas acesas, que serdo apagadas
apos a historia que o jogador contou ser contada de volta para ele.

o Diferenciais: imensa imersividade no quesito ambientagéo(andar no escuro segurando
velas contribui significativamente neste quesito), possibilidade de historias serem
recontadas proporcionando novas historias a partir de ja existentes, possui baralhos de

cartas que ajudam a guiar a historia.

Figura 17. Sacola e componentes do jogo Night Forest

Fonte: Heart Of The Deernicorn, 2017
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e How Deep you Will Go?: Um jogo de cartas com perguntas iniciadoras de conversas, divididos
em g niveis, quebradores de gelo, confissdes e se aprofundando. O objetivo do jogo € criar um
ambiente de qualidade social ao proporcionar troca de ideias, memorias e experiéncias,
significativas com outros jogadores, criando ou fortalecendo conexdes.

o Diferenciais: Criacdo de um ambiente seguro para a troca de experiéncias, utilizacdo de
cartas para iniciar a contacao de experiéncias, utilizacdo de niveis diferentes de

abordagens.

Figura 18. Caixa e cartas do jogo How Deep you Will Go?

LEVEL 1: ICE BREAKERS

LEVEL 3: GETTING DEEP

HOW DEEP
WILL YOU GO?

HOW DEEP
WILL YOU GO?

LEVEL 3: GETTING DEEP

Fonte: AchieveYou, 2022
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e Movie Clichés the Card Game: um baralho de cartas com clichés de filmes, separados por género
e com g formas de jogar. O objetivo do jogo varia conforme a forma de jogar, em “bingo de
clichés” o objetivo ¢ se livrar do maior nimero de cartas da sua mado ao descarta-las conforme os
clichés ocorrem durante o filme, em “nomeie os filmes” o objetivo ¢ a partir de algumas cartas
nomear o meio numero possivel de filmes que possuem aquele cliché e por fim em uma versao
adulta “shots de clichés”, toda vez que o cliché de carta ocorrer durante um filme deve se tomar
um shot(o jogo alerta algumas precaucgdes ao jogar este modo de jogo).

o Diferenciais: Lista clichés e tropos em formato de cartas, separa as cartas em géneros
narrativos, abordagem divertida sobre os clichés, ideias extremamente visuais(visto que sdo

clichés de filmes em comparacéo com clichés literarios).
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Figura 19. Cartas do jogo Movie Clichés the Card Game
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e Tarot: em algum momento de sua historia ja foi um jogo, porém hoje em dia ¢ mais usado como
uma ferramenta de divinacao.
o Diferenciais: Possibilidade de contar uma historia ou narrativa com base em cartas com
ideias simbolicas, os conceitos nas cartas sdo tdo abrangentes que com uma unica carta ¢

possivel representar diversas ideias diferentes dependendo do contexto aplicado.
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Figura 20. Cartas de Zarot estilo Rider-Waite

Fonte: Rider Company, 1909

e Uno: um dos jogos de cartas mais populares, possui mecéanicas faceis de aprender com cartas
numericas base e cartas especiais com efeitos que modificam elementos da jogabilidade. O
objetivo do jogo ¢ de se livrar de todas as cartas da mao e guitar uno primeiro.

o Diferenciais: Facilidade de aprender as regras, alta popularidade e aceitacdo, partidas

relativamente rapidas.
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Figura 21. Caixa e cartas do jogo Uno

Fonte: Mattel/Copag, 1971

e (Cards Against Humanity: um jogo sobre combinar frases e ideias presentes em cartas de maneira

criativa e divertida convencendo o jogador a escolher a que tiver maior atrativo.
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o Diferenciais: Ideia de um jogador cada rodada estar encarregado de avaliar e escolher a
combinacdo de ideias dos outros jogadores, ter como foco a evocacdo criada a partir de

construcao de ideias por frases ja prontas em cartas.

Cards
Against
Humanity.
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A party game

for horrible people.

Fonte: Max Temkin, 2009
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e Trial by Trolley: um jogo sobre combinacio de cartas com elementos narrativos para criar um
enredo que devera ser defendido atraves da persuasdo, enquanto o enredo adversario devera ser
minimizado. O objetivo do jogo ¢ convencer um jogador arbitro a escolher a narrativa do seu
grupo ao invés da narrativa do grupo adversario.

o Diferenciais: Diferentes combinacdes de cartas podem proporcionar enredos totalmente
diferentes, diversas possibilidades de combinacoes de cartas, possui o papel de um jogador

arbitrario que ¢ compartilhado entre diferentes jogadores a cada rodada.

Figura 23. Caixa e componentes do jogo 7rial by Trolley
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3.3 Abordagem na integracio de elementos literarios

integracdo dos elementos literarios foi pensada ja no comeco e esta presente desde o titulo do jogo
A int dos el tos lit fi d t te desde o titulo d
(um trocadilho com as palavras “prosa” e “pros”, da conhecida frase “pros e contras” e uma brincadeira com

as palavras de mesmo radical “literalmente” e “literal”) até mesmo nos g principais aspectos projetados do

jogo, sendo eles: mecanicamente, ou seja em sua jogabilidade, textualmente, ou seja em seu conteudo textual e

esteticamente, ou seja em suas caracteristicas visuais, e escolhas no design.

A mecanica do jogo foi inspirada no ato de ler um livro em voz alta para alguém, ideia esta que ¢
muito presente principalmente na infancia antes e durante a fase de alfabetizacdo, porém mais rara
conforme amadurecemos, tornando muitas vezes a leitura um ato individual e possivelmente solitario. Esta
escolha definiu o jogo como sendo semi-narrativo e definiu também a necessidade de, de acordo com as
regras, em determinado momento durante a partida certos jogadores terem que “ler” o que seria um “livro”
contando uma histéria para os demais jogadores, sendo este o momento chave e ponto definidor do jogador
que sera o vencedor do jogo.

Os textos das principais cartas do jogo também foram fortemente inspirados na literatura e na
pesquisa de tropos de géneros literarios. Dentre os géneros literarios de ficcdo mais populares foram

escolhidos 5 deles, de acordo com a preferéncia literaria do autor, sendo eles: Romance, Fantasia, Fic¢do
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Cientifica, Mistério e Terror. Para cada um desses géneros foram selecionados diversos tropos, ou clichés
literarios separados por tematicas e agrupados por atos, que foram nomeados e descritos cada uma das
cartas deste tipo(a descricio e explicacdo detalhada de cada uma destas cartas e sua criacéo esta presente no
desenvolvimento deste relatorio).

Para o outro tipo de cartas, que nao estdo ligadas a géneros literarios, também foram utilizadas
diversas referéncias literarias, além dos tropos de género citados. Sdo elas: recursos linguisticos, como
figuras de linguagem, recursos de roteiro, citacoes famosas e reconheciveis, nomes de autoras e autores
famosos, atitudes comuns de autores e leitores, frases comuns dentro da comunidade literaria, elementos
tipograficos, de edicdo e de impressdo de livros, caracteristicas, componentes fisicos e partes de livros,
nomes de bibliotecas famosas, termos em latim de caracteristicas literarias, caracteristicas do processo de
escrita, categorias de classificacdo de livros independente do género, géneros de ndo fic¢do, tropos ou clichés
que nao se enquadram em determinado género ou estdo presentes em géneros que nao foram escolhidos e
demais referéncias ao universo dos livros.

Por fim, o ultimo aspecto influenciado pelos elementos literarios ¢ o projeto visual das cartas e a
identidade do projeto. Para isto foi utilizado como base o moodboard criado durante o processo de pesquisa,
a partir dele foram definidos alguns aspectos chave. Cada uma das cartas presentes no jogo faz parte de uma

das g categorias diferentes, cada uma possuindo um formato, tamanho e aparéncia diferentes, que lembram




61

os componentes de um livro. O primeiro tipo de carta ¢ feito para parecer visualmente a capa de um livro,
seu formato ¢ maior e permite que ela seja dobrada ao meio para simular a abertura de um livro, o segundo
tipo ¢ feito para parecer visualmente a pagina de um livro, seu formato ¢ retangular e menor se comparado
ao primeiro tipo, o terceiro e ultimo tipo ¢ feito para parecer visualmente um marca-pagina, possui a mesma
area que o segundo tipo porém seu formato ¢ maior verticalmente e menor horizontalmente se comparado
com o segundo tipo.

Além disso a diferenca de formatos também foi pensada mecanicamente visto que em determinada
parte do jogo é necessario “montar” um livro usando seus componentes (capa, pagina e marca-pagina), por
isso ¢ possivel devido a diferenca de tamanhos e formatos posicionar os dois tltimos tipos de carta dentro do

interior do primeiro tipo.
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Figura 24. Foto das cartas teste produzidas
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Durante o desenvolvimento do projeto foram utilizadas os estudos, informacoes coletadas e os materiais e
listas feitos a partir das pesquisas iniciais para introduzir a criacdo em si, seguindo-se um sistema ciclico onde as
ideias propostas eram discutidas com alguns jogadores experientes, e a partir dos pontos levantados mudancas
eram feitas, novas pesquisas eram necessarias e novas ideias eram propostas a partir das novas pesquisas,
reiniciando o processo novamente.

Durante esta etapa o projeto sofreu mudancas significativas, desde fatores principais e extremamente
importantes, visto que influenciam diretamente a experiéncia do jogador, como o tipo de jogo, que inicialmente
foi planejado como um RPG de mesa, ate fatores que podem ser considerados menores por influenciarem
indiretamente a experiéncia do jogador, como estilo de ilustracdo e paleta de cores.

Por fim, o projeto alcancado resolveu as questoes e pontos problematicos levantados durante o inicio do
desenvolvimento, finalizando na criacdo das cartas teste, na primeira versdao do texto das cartas e na primeira

versdo das regras.

41  Criagdo de regras e mecanicas do jogo
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A partir da analise de similares e em conversa com alguns jogadores experientes de jogos de cartas e
tabuleiro, foi desenvolvida uma primeira versao das regras e mecanicas. Nesta primeira versao, o jogo usaria
a estrutura de um RPG sem a necessidade de dados ou preparacdo anterior e as cartas teriam a funcdo de
serem catalisadores da historia, sua tiragem aleatéria pelo mestre ou jogadores serviria tanto para ajudar o
mestre a definir os rumos da historia quanto para definir sucesso ou falha de acdes e resolucdes de conflitos.

O foco do jogo seria na narracdo coletiva de cenas, criacdo e interpretacao dos jogadores, sem ser
necessario mecanicas de combate ou progresso elaboradas.

Na historia do jogo, cada jogador interpretaria a esséncia, ou alma, de um personagem da literatura
classica que acabou perdendo as memorias e nio sabe quem ¢ (inclusive os jogadores, que teriam os
personagens sorteados e também ndo saberiam quais personagens eles sdo, visto que a alma dos personagens
néo possuem tracos fisicos diferenciaveis), eles seriam auxiliados pelo narrador, uma voz incorpérea (que
teria a funcdo de um mestre de RPG), e teriam que explorar o universo da biblioteca infinita(local onde eles
acordam sem memoria) entrando em diferentes historias através dos livros e relembrando aos poucos as
memorias de quem eles eram e readquirindo suas caracteristicas fisicas ate se lembrarem de quem eles eram.
No final do jogo os personagens ao se lembrarem totalmente de seu passado devem cada um tomar uma
decisdo entre escolher voltar para sua historia e cumprir o seu destino do jeito que foram criados/escritos

para ser, ou confrontar sua histéria e o ambiente que os criaram e fugir para definir o seu proprio final.
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Os componentes do jogo incluiriam:

e Uma ficha de personagens em branco que deveria ser preenchida com as memorias descobertas,
chamada de “pagina em branco”

e Um baralho de cartas ilustradas simbolicas, estilo Tarot para conduzirem a historia e
substituirem o uso de dados, chamados de “pontos da histéria”

e Um livro de regras chamado de “o grande livro”.

Apos uma analise criteriosa, esta primeira versao foi descartada considerando as limitacoes de tempo
estabelecidas no cronograma planejado. Portanto, foi pensado em alternativas mais simples que se
alinhassem com os objetivos do trabalho dentro do tempo estipulado, para isso novas pesquisas tiveram que
ser feitas e novos jogos similares foram analisados.

Uma segunda versdo foi desenvolvida, desta vez focando em partidas simples e dinamicas, mas ainda
mantendo o foco em contar uma historia, para isso o jogo separaria os jogadores: um deles deveria ser o
“narrador” e o restante seriam os “criativos”, cada criativo receberia uma quantidade de cartas, cada uma
com uma parte de uma historia. O objetivo de cada jogador criativo seria convencer (seja contando uma
histéria ou elaborando a ideia criativamente) o jogador narrador a escolher as suas cartas ao invés das cartas
dos outros jogadores criativos, para que o jogador ganhe pontos suficientes para ganhar o jogo. Ja o objetivo

do jogador narrador seria escolher as cartas que melhor poderiam ser usadas para contar uma historia
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envolvente, pois assim que tiver escolhido 15 cartas dos jogadores criativos, o narrador devera utilizar cada
uma delas para contar uma historia que seja envolvente e faca sentido, historia essa que sera pontuada pelos
jogadores criativos, resultando em uma quantidade determinada de pontos que ao ser comparado com a
quantidade de pontos dos jogadores criativos resultara em um vencedor o jogo.

Esta segunda versdao possui como componentes apenas as cartas de histéria chamadas de “paginas” e
foi descartada, pois apos analisada e debatida com demais jogadores experientes de jogos de cartas e
tabuleiro foram levantadas algumas problematicas como: complexidade de balancear a quantidade de pontos
entre jogadores com papeis assimétricos, possibilidade das escolhas de cartas do narrador serem feitas de
acordo com a pessoa que jogou a carta do que de acordo com a carta jogada ou com a histéria de
convencimento contada, possibilidade da criacdo de aliancas de criativos com o narrador, visto que ambos
acabam pontuando um ao outro, as cartas por possuirem apenas a parte textual de uma historia, teriam seus
valores considerados abstratos dificultando a escolha entre elas.

Por fim, devido a estas problematicas, foi desenvolvida uma terceira versao, que se tornou a definitiva
até entdo. Para isto foram escolhidos alguns pontos interessantes das duas ultimas versées combinados com
pontos interessantes de jogos estudados apds uma terceira pesquisa e analise de similares.

Nesta terceira e ultima versdo da mecanica desenvolvida cada jogador deve escolher um baralho de

cartas correspondente a um género literario, com cartas (chamadas cartas pagina) que possuem uma parte
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(trecho) de uma histéria daquele género, além de uma pontuagio especifica (que vai de o0 a 10, além de cartas
sem numero que equivalem a pontuacdo maxima). Além do baralho inicial, um novo tipo de carta é
distribuido entre os jogadores, estas cartas (chamadas de cartas marca—pégina) nao pertencem a nenhum
baralho e ndo tem valor de pontos, apenas possuindo efeitos coringa que modificam a pontuacado das demais
cartas trazendo desvantagem aos outros jogadores e vantagem para quem as joga. As rodadas consistem nos
jogadores jogarem apenas um carta, das que possuem valor de pontuacdo da sua mdo e quantas cartas
coringa(dentre o nimero limitado que lhe foram distribuidas) que quiserem, atrapalhando os demais
jogadores e garantindo vantagens para si e apos todas as cartas da rodada serem jogadas o jogador com o
maior numero de pontos tem a sua carta de historia jogada escolhida e separada em um monte especifico
enquanto todas as demais cartas sao descartadas. Apos o nimero de partidas necessario para o monte
especifico acumular go cartas, as cartas sao contabilizadas e os dois jogadores que mais tiveram cartas
compondo o monte sao escolhidos para contar uma histéria utilizando metade das cartas do monte, sendo
organizadas com o auxilio de uma carta organizadora especifica (chamada de carta livro), os demais
jogadores devem avaliar qual jogador se manteve dentro do seu género e fez mais sentido ao contar a
histéria, este jogador ¢ considerado o vencedor do jogo. Uma descricao mais aprofundada dos componentes

e cartas esta detalhada no proximo topico.
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Figura 25. Fotos das “mao” de cartas possiveis dos jogadores
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Por fim, esta ultima versdo desenvolvida alem de resolver as problematicas das duas primeiras versoes,
também valoriza a criacdo e o pensamento criativo ao possibilitar diferentes combinacoes tanto de cartas
coringa, para criar uma jogada estratégica unica, quanto de cartas de histéria, para criar um historia
memoravel contada da forma que acharem melhor. Para demonstrar as possibilidades que o jogo Prosa &
Contras pode proporcionar foram simulados dois cenarios exemplificativos de dois momentos da

jogabilidade e seus resultados, dispostos a seguir:

411 Exemplo 1 de jogabilidade e resultados

Quadro 1. Exemplo de jogabilidade de cartas marca-paginas




SCIFI

FANT

ROM

MIS/TER

QUEM ESTA
GANHANDO?

Ataque surpresa

3 PONTOS

Ataque surpresa

| Aluguel | | saga |

11 PONTOS

Ataque surpresa

| Aluguel | | saga

S

11 PONTOS

Ataque surpresa

[ Aluguel ] [ Saga I

11 PONTOS

Ataque surpresa

| Aluguel | | saga

S

Ataque surpresa

Sociedade Secreta

6 PONTOS

Sociedade Secreta

6 PONTOS

Sociedade Secreta

8 PONTOS

Sociedade Secreta

[ 4 anos depois... I

12 PONTOS

Sociedade Secreta

[ 4 anos depois... I

Sociedade Secreta

Almas gémeas

8 PONTOS

Almas gémeas

8 PONTOS

Almas gémeas

[Don:ela em perigo]

| Usando a imaginagéo |

12 PONTOS

Almas gémeas

[Donzela em perigo]

[ Usando a imaginagéo |

12 PONTOS

Almas gémeas

[Donr_eln em perigo]

[ Usando a Imnginagiol

4 PONTOS

Almas gémeas

[Donzela em perigol

| Usando a imaginagao |

Revelagdes Sombrias

O PONTO

Revelagdes Sombrias

0 PONTO

Revelagdes Sombrias

2 PONTO

Revelagdes Sombrias

2 PONTO

Revelagdes Sombrias

[ Baseado em fatos reais ]

Troca de corpos

o
b
o
Z
|
o

Revelagdes Sombrias

[ Baseado em fatos reais J

Troca de corpos

Jogador Romance

Jogador Fic. Cientifica

Jogador Romance

Jog.Fantasia e Romance

Jogador Mistério/Ter
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Neste primeiro exemplo ha a demonstracio da jogabilidade das cartas coringas de efeitos, as cartas
marca pagina, para esta partida estdo jogando 4 jogadores cada um utilizando um naipe de género diferente
e a rodada demonstrada ¢ uma durante o meio do jogo, pensando que algumas cartas ja foram jogadas em
rodadas anteriores.

Para iniciar esta rodada cada jogador jogou a0 mesmo tempo uma carta de pontuacio, as chamadas
cartas pagina: o jogador ficcdo cientifica jogou a carta "Ataque surpresa” que equivale a 3§ pontos, o jogador
fantasia jogou a carta “Sociedade secreta” que equivale a 6 pontos, o jogador romance jogou a carta “Almas
gémeas” que equivale a 8 pontos, por fim o jogador mistério/terror jogou uma das cartas que equivalem a o
pontos “Revelacdes sombrias”, talvez porque fosse uma das tinicas cartas que ele possuisse ou porque queria
deixar as cartas com maiores pontuagoes estrategicamente para proximas rodadas. Apos todos terem jogado
uma carta pagina, quem esta na frente com mais pontos ¢ o jogador romance e ¢ hora de serem jogadas as
cartas marca pagina.

Comecando pelo jogador ficcdo cientifica, imaginando que ele possui poucas cartas marca pagina ele
resolve jogar a carta “Aluguel”, esta carta permite que vocé roube uma carta marca paginas aleatoria de um

jogador a sua escolha, ele escolhe o jogador fantasia, visto que ele ¢ um dos jogadores que mais ganhou
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rodadas, sendo uma escolha para limita-lo, o jogador fantasia embaralha suas cartas marca pagina e o
jogador ficcdo cientifica puxa uma para si, a carta adquirida foi "Saga” e ele resolve joga-la também nessa
partida, garantindo mais 8 pontos para sua carta pagina e o deixando na lideranca com 11 pontos. Agora ¢ a
vez do jogador romance e ele joga duas cartas de uma vez, a primeira “Donzela em perigo” afeta todos os
jogadores que possuem cartas paginas com numeros de pontos pares os concedendo mais 2 pontos, o
jogador pode ter pensado que mesmo que beneficie também o jogador fantasia e o jogador mistério/terror é
um risco a se correr visto que romance ainda ficaria na frente, e também joga a carta “Usando a imaginacao”
que o concede mais 2 pontos, o deixando na lideranca com 12 pontos. Na vez do jogador fantasia ele escolhe
por estratégia de economia de cartas, jogar apenas uma carta “X anos depois...” que o garante um numero
de pontos a mais equivalente a quantidade de jogadores do jogo, no caso 4, totalizando 12 pontos e o
colocando em uma posicao de empate com o jogador romance, o que € positivo para ele visto que em
empates todos os jogadores do empate vencem a rodada e tém as cartas separadas para entrar na historia que
ird ser contada. Por fim o jogador de mistério/terror faz a sua jogada, ele resolve jogar primeiro uma das
cartas mais “fortes”(pois possui maior custo X beneficio) e limitadas (estdo em menor niimero no baralho)
do jogo, “Baseado em fatos reais” que faz com que as cartas marca pagina jogadas pelos jogadores de
fantasia e ficcdo cientifica sejam descartadas, fazendo com que voltem a ter a pontuacao inicial, 6 e 3 pontos

respectivamente, porém isto ainda deixa o jogador romance na frente com 12 pontos.
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Por causa disso o jogador mistério/terror joga mais a carta “Troca de corpos” que faz com que a
pontuacdo das suas cartas paginas jogadas sejam trocadas com a pontuacao das cartas paginas de outro
jogador a sua escolha, ele escolhe o jogador romance para a troca e a pontuacdo da carta pagina dele passa a
ser 0 ponto, que mesmo com as cartas marca paginas ativada "Donzela em perigo” e “Usando a imaginacao”
acabam o deixando com apenas 4 pontos na rodada o que o garante uma derrota se comparado com
mistério/terror que acumulou um total de 10 pontos, 8 pela carta pagina, mais 2 por ser afetado por “Donzela
em perigo”, o fazendo ganhador desta partida e fazendo com que sua carta pagina “Revelacoes sombrias™

entre na historia que ira ser contada durante a segunda parte do jogo.

4.1.2 Exemplo 2 de jogabilidade e resultados

Quadro 2. Exemplo de jogabilidade da contacdo da historia

| e ) )

[ ] Efeitos colaterais A Harmonia entre os Reinos m

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024
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Ja para o segundo exemplo temos retratado o momento da contacdo da historia durante o jogo, este
momento ocorre apds o monte de historia acumular 20 cartas a partir das rodadas ja jogadas (néo
necessariamente 20 rodadas, visto que empates e algumas cartas marca paginas alteram a ideia de 1 carta
escolhida por rodada) e entéio as cartas sio contabilizadas, embaralhadas e divididas entre os dois jogadores
que mais contribuiram com cartas para o monte, sendo os escolhidos para contar suas historias.

Neste exemplo é retratado o que o jogador de romance (um dos jogadores que teve mais cartas
colocadas no monte de historia) fez. Primeiro ele pegou as 10 cartas que ele recebeu e as organizou na ordem
que achava que melhor faria sentido para a historia que ele iria contar (que deve ser uma historia de
romance como dita pelo seu baralho escolhido) separado-as em g atos com uma das cartas de pontuacéo
maxima sendo o gatilho narrativo para passar do ato 1 para o ato 2 e uma carta de pontuacdo maxima
encerrando o ato 3. A ordem que ele escolheu organizar as cartas, o nome da carta, seu género, sua
tematica e descricao, estao listados abaixo

1. Slasher adolescente (mistério/terror) (Slasher adolescente): Um grupo de adolescentes resolve
alugar uma cabana no meio do nada para curtir e passar o Halloween juntos.
2. Amor a primeira vista (romance) (romance adolescente): Os personagens se esbarram, as coisas

de um caem no chio, o outro ajuda a recolher.
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3. Gestos romanticos (romance) (ideia coringa): Tenho um lugar especial que eu sempre vou, é
meio desconhecido, mas posso te levar para conhecer...

4. Gestos romanticos (romance) (ideia coringa): Assistir as estrelas ou ao pér do sol juntinhos.

5. Encontro do corpo (mistério/terror) (carta maxima): Um personagem descobre um corpo de
alguém proximo que estava vivo a algumas horas atras.

6. A traicdo (fantasia) (fantasia moderna): Uma pessoa do grupo estava infiltrada a mando do vildo
e acaba traindo os personagens ao entregar o objeto e os personagens para serem capturados.

7. Consciéncia bateu (ficcdo cientifica) (cyberpunk urbano): O protagonista ndo consegue esquecer
o que viu e resolve contar tudo e acionar as autoridades.

8. Efeitos colaterais (ﬁcgéo cientifica) (ideia coringa): Com a explosao foi necessario o personagem
substituir algumas partes do seu corpo por partes sintéticas se tornando um ciborgue.

9. A harmonia entre os Reinos (fantasia) (fantasia politica): O protagonista assume um lugar de
lideranca, conseguindo unificar os reinos e governando com justica e honra.

10. O final (romance) (carta maxima): O casal fica junto no final.

Em seguida ele colocou estas cartas dentro da carta livro de romance nessa mesma ordem e leu em voz

alta as dicas que estdo presentes no verso da carta, s6 entdo ele abriu a carta livro como se fosse realmente
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um livro e contou a historia passando as cartas paginas, como se fossem realmente paginas, conforme elas

eram “lidas”, um exemplo de histéria contada foi a seguinte:

4.1.3 Demonstragido de narrativa a partir do exemplo 2 de jogabilidade

“Um grupo de adolescentes resolve alugar uma cabana no meio do nada para curtir um pouco e passar
o Halloween juntos, mas Emily a nossa protagonista ndo gostou muito da ideia, ela ¢ meio timida e gosta de
ficar na dela, pretendia passar o Halloween sossegada em casa dormindo e comendo, s6 que o seu melhor e
unico amigo Tom, que se mudou para a escola dela na quinta série, foi convidado pelo grupo de populares
da escola para participar dessa viagem e como ele ndo conhece ninguém além do Miguel, cara por quem ele
tem um enorme um crush desde a quinta série e o maior motivo para ele topar participar dessa loucura, ele
acabou arrastando a Emily com ele prometendo que ficaria em divida com ela, podendo até maratonar
aquela série de ficcdo cientifica estranha que ela gosta com ela.

Entdo Emily se vé nessa cabana no meio do nada com seu melhor amigo, alguns garotos e garotas
populares da sua escola e mais alguns que ela nunca viu, pensando em como seria longo esse feriado até que

bum, ela esbarra com alguém, sua mochila abre e suas coisas caem todas no chao, esta ajudando ela a pegar
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as coisas e pedindo varias desculpas até que ela vé ele. O cara pareceu ter saido dos seus sonhos,
extremamente lindo e com um sorriso charmoso.

Emily fica sem jeito e acaba falando qualquer coisa e saindo rapidamente, depois contando tudo para o
Tom ela descobre que ele se chama Gael e ¢ irmao da Helena, os pais dela sdo donos dessa cabana e da
propriedade que eles estdo, a viagem foi ideia dela, ela ¢ uma das garotas mais ricas e populares da escola e
igualmente insuportavel, Tom recomenda que Emily tenha cuidado porque Helena ¢ muito ciumenta.

Mas isso nao impediu Gael, que a chamou a mais tarde, disse que como um pedido de desculpas por
ter esbarrado nela, vai levar ela pra conhecer um lugar especial, meio desconhecido que ele sempre ia desde
pequeno quando os pais ricos dele ndo o dava atencdo e que nunca mostrou para ninguém. Emily entdo o
segue por uma trilha fechada que da no topo duma colina, onde se tem uma bela vista de toda a paisagem e
de onde eles dois puderam assistir o por do sol juntinhos, s6 que quando Emily iria encostar a sua mao na
mao dele eles escutam um grito.

Os dois voltam correndo e se depararam com todas as pessoas reunidas e o corpo do Lucas, um dos
meninos populares, apunhalado por uma faca brilhante. Todos comecam a tentar ligar para a policia mas
nao tem sinal e esta comecando a anoitecer. Davi, um dos Unicos caras que deixou o carro, resolve pegar o

carro para chamar socorro, Laura e Alice vao com ele.
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Nisso Helena percebe Gael e pergunta onde ele estava, que ela estava procurando ele por todo canto e
percebe Emily ao lado dele. Uma expressao ndo identificavel passa pelo seu rosto, ela se vira para ela pela
primeira vez notando a sua presenca e fala que o o seu amigo, no caso Tom, estava vomitando perto da
macieira depois de ter encontrado o corpo.

Emily encontra Tom chorando muito e falando que foi tudo culpa dele. Ele entdo confessa pra ela que
na verdade ele ¢ um rei de uma terra magica, que foi escolhido para salvar a terra dele de um grande vildo
mas ele fugiu para o mundo dos humanos para nio ter que lidar com essa enorme responsabilidade e pelo
medo de falhar, agora o vildo seguiu ele até aqui e matou o Lucas. Emily ndo acredita nele e acha que a
mente dele esta criando uma fantasia para lidar com o choque até que ele levanta as maos e comeca a falar
alguns feiticos fazendo magia colorida vazar entre os seus dedos. Emily esta em choque, tanto pela realidade
magica existente quanto por Tom nao ter contado para ela, mentindo esse tempo todo. Emily esta farta das
pessoas mentirem ela ndo esta ligando mais vai atras das autoridades para que lidem com esse vildo magico
nem que tenha que percorrer toda a estrada de terra de volta, Tom tenta impedir ela falando que € perigoso
mas ela olha nos olhos dele e diz que ele ¢ quem ¢ perigoso, Tom fica sem reacdo, Emily sai para a estrada
estrada quando escuta Gael gritando o nome da irmé(Helena) e uma explosio manda a cabana pelos ares,

deixando Emily desacordada e cheirando queimado.
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Emily acorda e ndo se lembra de nada perguntando o que aconteceu até que olha para o seu braco e
paralisa, o que era antes o seu braco ¢ agora uma peca mecanica e que se mexe como se fosse o seu braco, s6
que mecanico, quando ela vai abrir a boca para perguntar como, Gael que estava esperando ela acordar
responde, ele fala que nao foram usadas as pecas ideias mas devido a urgéncia e com um pouco de magia ele
fez o melhor que pode, Emily confusa parece entender de uma vez, ele também nao ¢ deste mundo, Gael
percebendo que Emily comeca a compreender, se sentar ao lado dela, fazendo uma estatica percorrer o
corpo de Emily, e entdo ele explica.

Ele diz que veio em segredo com a irma, sua unica familia, da mesma terra magica que veio Tom, ele ¢é
um dos soldados e artesdos a mando do rei desse mundo magico, no caso Tom e foi escolhido para manter
Tom seguro, porém ele chegou tarde demais e o vildo esta controlando a mente de Tom, quem deveria
destrui-lo, através de um colar magico e o fazendo matar quem ele acha ¢ o soldado que veio para impedi-lo.
Gael diz que Tom nao sabe quem ele ¢ mas desconfia, depois que matou Lucas e percebeu que ele ndo era
um ser magico. Gael entdo pede ajuda de Emily para atrair Tom e quebrar o controle do vildo sobre ele, ele
diz que ele esta com Helena mantida como refem e nao tem muitas opc¢oes. Emily ndo sabe em quem
acreditar, ela sabe que algo esta acontecendo mas ela deve lealdade a Tom seu amigo durante anos e que

provavelmente tambeém tem uma explicacdo sobre essa histéria ou esse cara que ela acabou de conhecer? Ele
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olha no fundo dos olhos dela e pega a mao dela, esta implorando, Emily percebe, e pelo seu olhar sente um
impulso de confiar nele. Emily assente com a cabeca e eles bolam um plano.

Tom esta flutuando, ele espera com os pés quase tocando o chdo, uma luz arroxeada emana do seu
peito. Ao seu lado Helena esta presa e desacordada em uma gaiola, feita com os destrocos da cabana, unidos
como que por uma forca invisivel, ao ver Emily machucada e enfaixada arrastando um Gael desacordado ele
SOrTI.

Emily joga um Gael desacordado aos pés de Tom, ela diz que ele tentou a enganar prometendo
poderes de outro mundo caso a ajudasse e diz que mesmo que a oferta fosse tentadora ela jamais trairia o
melhor amigo.

Tom sorri quando ela diz essas palavras, seu semblante cada vez menos humanos, sinceramente nao
achava que uma simples humana pudesse ter serventia, mas Emily ¢ a humana mais forte que ele conhece,
pensou o que restava do Tom, preso sobre o dominio do grande vilao.

Tom desce ao chao e se aproxima, cutuca com o pé o desacordado Gael e chega mais perto de Emily,
quem mesmo tremendo mantém um semblante de confianca, nao iria demonstrar fraqueza na frente dele,
ele fala para ele lhe dizer o que quer, qualquer coisa e ele lhe dara, fama, poder, dinheiro, ele esta tao

proximo que ela consegue sentir a magia emanando dele, amor? Ele pergunta com um sorriso e se vira para
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apontar para Gael, paralisado magicamente no momento que iria atacar Tom pelas costas e sorri para Emily
que esta em choque.

Ele pergunta se ela realmente achava que ele iria cair nessa, ele diz que ela ja foi a melhor amiga dele e
sempre sabia quando ela estava mentindo, ele diz que quanto mais corajosa ela parece menos ela realmente
é.

Emily com rapidez e raiva aproveita e agarra o colar de Tom que por reflexo levanta uma mao
brilhando com magia em cima dela. Os dois param, Tom comeca uma risada que vai se tornando cada vez
mais alta e estridente, agora esta na cara que ele ndo ¢ humano. Ele para de rir e diz que ela pode tentar a
vontade, mas somente magia consegue afetar o colar e ela ndo passava de uma insignificante e fragil
humana, o maximo que ela iria conseguir seria se machucar mais ainda ele diz apontando para o braco
enfaixado dela. Nesse momento ele percebe um leve brilho por baixo das bandanas e olha confuso para
Emily que com um olhar triunfante diz: Vocé com certeza nao ¢ o Tom, ele sempre reclamava e prestava
atencdo ao que eu estava vestindo. E num instante ela fecha o que ainda sente como sua mao em torno do
colar o espatifar, pedaco e areia escorrem pelos seus dedos. Emily pode ver uma ultima vez o olhar
horrorizado e em choque da coisa que possuia Tom, que desmaiava no seu colo, na sua frente Gael

continuava parado mesmo livre do feitico, sorrindo com orgulho para Emily.
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Na cena final, tempos depois do ocorrido temos finalmente o vislumbre do mundo magico, nele uma
enorme comocao marca a festa de coroacdo de Tom que ao lado de Miguel acena para Emily que esta na
plateia abracada com Gael ao lado de algumas pessoas da escola incluindo Helena que se mostra sa e salva e
muito mais simpatica depois de ter passado por uma experiéncia de quase morte. Entdo Gael se vira para
Emily e pergunta o que eles fazem agora, Emily com um olhar pensativo diz: “Eu s6 queria saber uma
coisa”. Gael pergunta: “Saber o que? Como vamos fazer a gente funcionar sendo que somos de mundos
totalmente diferentes?® Eu, um soldado de uma terra magica e vocé uma humana da terra?” No que Emily
rebate: “E claro que vamos fazer funcionar. O que eu queria saber na verdade é quando vamos marcar o

nosso braco de guerra pra eu ter dar uma surra nesse seu traseiro de soldado magico.”

4.2 Processo de criagdo, conceituagio e projeto das cartas

Apos estabelecida a mecanica final, foram definidos os componentes do jogo, sendo eles g tipos de
cartas diferentes. A primeira delas ¢ uma carta que possui tanto um trecho de uma histoéria quanto uma
pontuacdo de o a 10 e faz parte de um baralho com um “naipe” de género literario especifico. Apos analise
para integracdo de elementos literarios foi nomeada como carta pagina. A segunda ¢ uma carta sem naipe

de género que possui modificadores que afetam desde os pontos das cartas paginas até mecanicas da propria
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jogabilidade em si dependendo do nivel de complexidade (possuem g), estas cartas ndo entram na histéria
contada e sio nomeadas como cartas “marca pagina”. Ja o ultimo tipo de carta tem funcdes organizacionais
e estéticas nao afetando a mecanica ou jogabilidade além do fato de possuirem no seu verso dicas para
contar uma historia dependendo do género escolhido, cada jogador recebe no inicio uma carta deste tipo de
acordo com o baralho escolhido entre as 4 opcdes diferentes, com o jogo possuindo 2 unidades de cada tipo,
totalizando 8 cartas e estabelecendo a quantidade de jogadores que ¢ possivel jogar o jogo, de 2 a 8 jogadores
(no caso de mais de quatro jogadores o baralho de cartas paginas ¢ dividido igualmente entre os jogadores
de mesmo naipe)

Na carta marca pagina para estabelecer os trechos de histoéria, titulos e pontuacdo utilizou-se a lista
criada a partir da terceira pesquisa inicial que detalha ideias de tropos, elementos de ambientacao,
personagens, e clichés de géneros narrativos. Cada uma das ideias desta lista foi agrupada uma vez por
género literario diferente e agrupada novamente em tematicas especificas dentre o género literario
escolhido, no final foram escolhidos apenas 5 géneros literarios agrupados em 4 naipes e 5 tematicas de
historia por naipes. Para a escolha foi levado em conta critérios como familiaridade do género e tematica
pelo autor e facilidade de representacdo dentro do jogo.

A lista de géneros escolhidos, tematica escolhidas e sua descricdo encontra-se a seguir:

Naipes/Baralhos
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e Romance: Narra uma historia que tem como foco o amor, relacionamentos interpessoais,
desenvolvimento de personagens e conflitos emocionais.

e Fantasia: Narra uma historia que possui elementos, locais, objetos, seres e personagens
fantasticos explicados pela existéncia de magia.

e Ficcdo Cientifica: Narra uma historia que possui elementos, locais, objetos e personagens
afetados pela existéncia de uma tecnologia extremamente avancada.

e Mistério/Terror (os dois géneros foram mesclados em um naipe apenas devido a familiaridade
entre si, necessidade de simplificacdo da quantidade de cartas e a baixa familiaridade e
preferéncia do autor com estes géneros e tematicas): Narra historias com base em eventos
intrigantes e a sensacdo de suspense. A ideia do receio humano pelo desconhecido tambeém ¢

muito explorada.

Tematicas de Romance
1. Comédia Romantica: Baseados em livros como Asidticos podres de ricos de Kevin Kwan e O diabo
veste Prada de Lauren Weisberger.

2. Romance Adolescente: Baseados em livros como As vantagens de ser Invisivel de Stephen

Chbosky e Um milhdo de finais felizes de Vitor Martins.
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3. Drama Romantico: Baseados em livros como Uma vida pequena de Hanya Yanagihara e O

pintassilgo de Donna Tartt.
4. Romance Historico: Baseados em livros como A cangdo de Aquiles de Madeline Miller e Os 7
maridos de Evelyn Hugo de Taylor Jenkins Reid.

5. Romance Picante: Baseados em livros como Jo rons de cinza de E. L.. James e E se acontece? de

Melanie Harlow e David Romanovw.

Tematicas de Fantasia
1. Jornada Epica: Baseados em livros como O mar sem estrelas de Erin Morgenstern e A bussola de
ouro de Philip Pullman.

9. Fantasia Moderna: Baseados em livros como A vida Invisivel de Addie LaRue de V. E. Schwab e A

casa no mar ceruleo de 'TJ Klune.

3. CGonto de Fadas: Baseados em livros como A /Aistoria sem fim de Michael Ende e O circo da noite

de Erin Morgenstern.

4. Fantasia Politica: Baseados em livros como O principe cruel de Holly Black e Mistborn primeira

era: o império final de Brandon Sanderson.
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5. Escola Magica: Baseados em livros como Carry on de Rainbow Rowell e Percy Jackson e o ladrdo

de raios de Rick Riordan.

Tematicas de Ficgdo Cientifica

1. Distopia Apocaliptica: Baseados em livros como Birdbox de Josh Malerman e Danga da morte de
Stephen King.

2. Gyberpunk Urbano: Baseados em livros como Neuromancer de William Gibson e Androides

sonham com ovelhas elétricas? de Philip K Dick.
3. Space Opera: Baseados em livros como Perdido em Marte de Andy Weir e O guia do mochileiro
das galdxias de Douglas Adams.

4. Super Heroéis: Baseados em livros como Flores para Algernon de Daniel Keyes e Eu sou o numero
quatro de Pittacus Lore.

5. Viagem no tempo e realidades: Baseados em livros como As primeiras quinze vidas de Harry

August de Catherine Webb e Assim que se perde a guerra do tempo de Amal El-Mohtar e Max

Gladstone.

Tematicas de Mistério/Suspense
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. Sobrenatural: Baseados em livros como A balada do Black Tom de Victor LaValle e Coraline de
Neil Gaiman.

. Slasher: Baseados em livros como Fsicose de Robert Bloch e £ ndo sobrou nenhum de Agatha

Christie.

. Whodunnit: Baseados em livros como O assassino no expresso do oriente de Agatha Christie e Um

de nos esta mentindo de Karen M. McManus.

. Thriller Policial: Baseados em livros como Qutsider de Stephen King e Pines de Blake Crouch.

. Suspense Psicologico: Baseados em livros como Verity de Colleen Hoover e A vegetariana de
Han Kang.




Figura 26. Moodboard de livros exemplos de tematicas
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Dentre as tematicas 2 em cada género foram consideradas principais por familiaridade do autor e uma
maior quantidade de tropos disponiveis o que resultou em uma maior quantidade de cartas dessa tematica.
No final foram criadas 192 cartas paginas, sendo 48 cartas por género e 10 cartas por tematica caso ela seja
principal e 6 cartas por tematica caso elas ndo sejam principais, que podem ser organizadas no sistema de 3
atos, com g blocos de ideias no primeiro ato, 2 blocos de ideias no segundo ato e 2 blocos de ideias no
terceiro ato. Além dessas cartas, ainda temos cartas paginas que nao se enquadram em determinada tematica
visto que sdo ideias comuns ao género, sdo as cartas de ideia coringa (valor minimo) e as cartas de valor
maximo.

As cartas de valor maximo sdo cartas com ideias que narrativamente encerram atos, podendo dar
inicio a novos atos ou finalizar a histéria, existem g cartas de valor maximo por género, uma que finalizar o
ato 1 e inicia o ato 2, uma que finaliza o ato 2 e inicia o ato § e uma carta final que conclui a historia. Ja as
cartas de ideias coringas sdo 8 cartas por género que possuem o mesmo nome dentro do seu género, para
romance sao chamadas de “Gestos romanticos”, para fantasia sdo chamadas de “Desafios magicos”, para
ficcdo cientifica sdo chamadas de “Efeitos colaterais” e para mistério/terror sdo chamadas de “Revelacoes
sombrias”. Cada uma destas cartas possuem ideias genéricas basicas do género que podem ser aplicadas mais

facilmente na narrativa independente da tematica, por isso sua pontuacdo ¢ a menor.




O sistema de pontuacdo se baseia na distribuicdo aleatéria de pontos com uma quantidade fixa de

pontos por tipo de tematicas, com tematicas principais por possuirem um nimero maior de cartas

recebendo pontuacdes menores na seguinte ordem:

Cartas pagina do inicio do ato 1: 5 pontos

Cartas pagina de tematicas principais do ato 1 parte 2: 7 pontos
Cartas pagina de tematicas ndo principais do ato 1 parte 2: 8 pontos
Cartas pagina de tematicas principais do ato 1 parte 3: 1 ponto
Cartas pagina de tematicas ndo principais do ato 1 parte 3: 2 pontos
Primeira carta De pontuacdo maxima

Ideias coringas: o ponto

Cartas pagina de tematicas principais do ato 2 parte 2: § pontos
Cartas pagina de tematicas ndo principais do ato 2 parte 2: 4 pontos
Segunda carta De pontuacdo maxima

Cartas pagina do inicio do ato §: 6 pontos

Cartas pagina de tematicas principais do ato g parte 2: g pontos

Cartas pagina de tematicas ndo principais do ato g parte 2: 10 pontos

90
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Para o nome e conteudo das cartas paginas foram selecionados clichés e tropos abrangentes de historia
que além de poderem ser utilizados em conjunto de outras cartas de diferentes tematicas ou géneros para
contar uma histéria, também foram planejados para serem possiveis de contar uma historia base na ordem
que foram criados ou seja, se selecionadas todas as cartas de uma mesma tematica ela em si conta um
historia, dividida em g atos com ganchos narrativos, introducdo, desenvolvimento, climax, desfecho e
encerramento.

Um organograma exemplificando todas as cartas pagina em ordem narrativa separados por géneros se

encontra a seguir:

Quadro 3. Organograma das cartas de romance
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024




sobrevivendo

A Space Opera .
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Quadro 4. Organograma das cartas de ficcdo cientifica

ATO 2

ideias coringa

uma nova dinamica

— T

Paradoxos Temporais

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024
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desdobramento

Com grandes paderes

Quadro 5. Organograma das cartas de mistério/terror

ATO 2

ideias coringa

Revelagges Sombrias

Revelaggies Sombrias
Revelagges Sombrias

Revelagges Sombrias

Revelages Sombrias
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Revelagges Sombrias

Revelages Sombrias
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Todo mundo € suspeito

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024
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Quadro 6. Organograma das cartas de fantasia
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L

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Para as cartas marca-pagina foram pensadas em cartas sem naipe com efeitos que afetassem a
pontuacdo das cartas, as rodadas e os jogadores, elas sdo separadas em g niveis de complexidade/dificuldade
que acabam ditando a dificuldade escolhida para ser jogado o jogo:

e (artas marca-pagina simples: sdo cartas que afetam primariamente a quantidade de pontos na
rodada atual. Também podem afetar proximas rodadas impedindo jogadores de jogar ou outras

cartas marca-pagina anulando, copiando ou modificando seus efeitos.
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e (artas marca-pagina médias: sdo cartas que afetam a quantidade de cartas pagina na mao dos
jogadores, o que afeta em grande parte a mecanica do jogo. Além disso, cartas com mecanicas
que permitem ver e retirar cartas da pilha de compras, de descarte ou da mao de outros
jogadores também sdo inseridas nesse nivel.

e (Cartas marca-pagina complexas: sdo cartas que introduzem mecanicas no estilo desafio e demais

ideias complexas diferentes.
Por fim, a quantidade de cartas marca-pagina ¢ de 72 cartas separadas por complexidade sendo 35
cartas simples, 20 cartas médias e 17 cartas ditas como complexas. Ou seja, no geral, pensando em todos os

componentes, a versao teste de jogo ¢ atualmente formada por 272 cartas e o texto de regras.

4.3  Justificativa das escolhas de identidade e design do projeto

Para a identidade visual do projeto foram estabelecidos alguns pontos pensados a partir do moodboard
visual criado utilizando as pesquisas iniciais e da interacao de ideias literarias, além de pontos base do design
como peso visual, contraste, hierarquia, harmonia, etc.

No caso das cartas pagina foi pensado em uma estética que tanto simulasse a ideia de ser uma pagina,

quanto possuisse o carater ludico e divertido que o jogo propde. Para isso foram pensados em um formato
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retangular com a borda direita simulando a ideia de ter outras paginas por baixo desta, melhor visualizado
pela ideia de “virar a pagina” demonstrado no canto inferior direito. A paleta de cores desta carta se
comunica com a paleta de cores geral, e o tom predominante ¢ amarelo, variando das tonalidades mais
claras as mais escuras.

Também foram pensados na criacao de simbolos simples para facil identificacao do género que a carta
pertence, inspirado nos naipes de um baralho e que sdo utilizados no canto inferior direito, em baixa no
fundo do texto alinhado a esquerda e no verso da carta, que possui um padrao composto por todos os
simbolos de género e também icones de livros, canetas tinteiro e pena de escrita. Os simbolos de género sio
um coracao vazado para Romance, brilhos magicos para Fantasia, um atomo para Ficcao Cientifica e uma
caveira para Mistério e Terror.

Algumas cartas pagina sio especiais pois possuem valor maximo, estas cartas possuem o simbolo do
naipe onde estaria localizada a pontuacdo e a paleta de cores segue a especifica de cada género.

A diagramacao desta carta consiste em um titulo que € a tematica da carta com um tracado
destacando-o, o nome do tropo em negrito e entre aspas, o corpo do texto logo em seguida contornando o
numero de pontos da carta que esta alinhado a direita, levemente cortado pelas paginas.

Para a carta marca pagina foi pensado em um formato que simulasse um marca paginas, possui a

mesma area que as cartas pagina porém menor horizontalmente e maior verticalmente, o que possibilita
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além da facil diferenciacdo com as demais cartas, que ao serem seguradas “na mao” pelo jogadores, seus
titulos possam ser visualizados mais facilmente, visto que estdo acima do tamanho das cartas paginas. Em
sua diagramacdo possui o titulo “Marca paginas” com um icone de livro ao lado e o subtitulo do nome da
carta em destaque por um box, que ¢ seguido pelo corpo do texto, o simbolo de um livro em baixa alinhado
a direita. No final da carta ha uma ilustracdo de uma mesa com livros, uma xicara de cha e um baldo de
fumaca saindo dele, no balao ha uma barra de progresso que sinaliza a dificuldade da carta.

Ja para o ultimo tipo de carta, chamada de carta livro foi pensada em parecer esteticamente, como o
nome ja diz, um livro, para isto ela possui um formato mais organico e ¢ feita para ser dobrada ao meio,
simulando a abertura de um livro. No que seria a frente a carta possui a ilustracdo da capa um livro com um
titulo, uma ilustracdo baseada nos simbolos, lombada lateral com os simbolos dos naipes e ¢ possivel ver o
interior do livro com um um fitilho. No verso da carta possui 5 topicos textuais organizados visualmente por
faixas e com icones de pena, caneta, livro e os simbolos do género. No interior do livro tem a cor amarela
com um texto e simbolo indicando o posicionamento das cartas pagina e uma ilustracdo de um local
reconhecivel do género da carta com ) frases introdutorias com carater estético para definir a ambientacao

baseada nas tematicas de cada carta.
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Para a paleta de cores foram escolhidas uma predominéncia de cores pastéis e usadas paletas
especificas para cada género literario(fantasia azul, romance rosa, mistério/terror roxo escuro e fantasia
verde), além de cores basicas e neutras para cartas gerais (tons de amarelo e laranja).

Quadro 7. Paleta de cores usadas nas cartas

(1

C 67

y M5
. FFEFC4 Y 26
K
@ i
Y 42

584A61 K 26

C 69 C 79 C S0 C
M 30 . M 72 . M 19 . M
Y 10 Y 51 Y 49 Y 20
AF95C1 K 2E303F K 51 1999SF K 959480 K50
C sS4 C12 C73 C S6
. M 46 . M 6S . M 76 . M 30
Y 21 Y 16 Y 46 Y 60
247AAM K DSTI9S K 42374C K 40 ODSB’D K
C 91 C 54 C S5 C S9

M 56 M 100 MSO M43
Y 30 Y 33 Y 56 Y 64

1B63S6 K 9 «71FSE K 19 OFOF20 KS5 0ASC53 K 31
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Para as ilustracoes foram pensadas em um estilo vetorial e flaz, sem sombras e focado nas silhuetas, as
ilustracoes para as capa do livro sdo: uma molécula, seus anéis com planetas orbitando no espaco e uma
nave espacial, para ficcao cientifica, um ramo de vinhas formando um coracdo com uma rosa no centro e
diversos coracoes para romance, um castelo com um dragdo em volta com diversos brilhos magicos para
fantasia, uma lupa com liquido escorrendo, focada em uma pegada com a silhueta de uma pessoa suspeita de
chapéu e sobretudo com diversos olhos em volta para mistério e uma mao macabra emergindo do chao em
uma noite de lua cheia com morcegos e arvores retorcidas.

Tipograficamente para esse projeto foram pensadas em fontes classicas com serifa que sao usadas
comumente no corpo de texto de livros, em fontes que relembram esteticamente os tipos de uma maquina
de escrever antiga e para os nimeros de pontos foi utilizada uma fonte arredondada que tivesse bastante

contraste e numerais com facil identificacao.




Quadro 8. F artas

COOLETCACHAMNED REGULA

Elephant Regular
Bookman Old Style Regular
Bookman Old Style Bold

Cutive Regular
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No final foram escolhidas as fontes "Bookman Old Style” para os corpos de texto, “Cutive” do Vernon
Adams para alguns titulos e tematica das cartas, “Coolvetica” do Ray Larabie para o titulo dos livros e
“Elephant” do Matthew Carter para os numerais e o nome das cartas marca paginas.

Por fim, vale destacar que para a diagramacao do texto das cartas foi utilizado o maior texto disponivel
para aquela carta e os tamanhos foram pensados para além de serem possiveis de caberem uns nos outros
formando uma espécie de estrutura de livro também foram pensados para as cartas de maior quantidade
(cartas paginas e cartas marca paginas) em tamanhos de area multiplos de um A4, permitindo um maior

numero de itens que conseguem ser impressos gerando a menor quantidade possivel de sobras e residuos.

5. CONCLUSAO

Primeiramente se percebeu que o desenvolvimento de um jogo ¢ um processo complexo e ciclico, visto que a
acao comum durante o desenvolvimento deste projeto eram que mudanca em pontos especificos como
estética/visual, mecénica/jogabilidade ou textual/contetido provocavam mudancas em todos os demais pontos, ja
que estdo interligados, o que demandava mudancas e novas pesquisas, sendo necessario voltar ao comeco do
processo. Também se imagina que esse processo continuara se repetindo visto que apos a entrega do projeto o

autor espera continuar o jogo e iniciar testes de jogabilidade o que acarretara em ajustes e possiveis novas




101

pesquisas. Seguindo essa ideia também vale destacar a importancia do feedback de terceiros sobre a jogabilidade e
mecanica do jogo, visto que elas que direcionaram muitos dos ajustes e trouxeram novas referéncias das quais as
novas pesquisas partiram.

Outro ponto notado foi a necessidade e complexidade de tanto prever combinacdes, escolhas e possibilidades
de historias contadas dos jogadores, principalmente visto que a evocacdo do jogo se da fortemente na criacao das
histérias que podem surgir a partir da combinacao aleatoria de elementos, quanto de fundamentar essas
probabilidades de escolhas dentro de padroes estruturais ja definidos de estruturas narrativas, utilizando ordens
especificas, atos e pontos chaves da historia.

Além disso, também notou-se pontos que poderiam ser melhorados e que o autor encontrou dificuldade
como uma melhor forma de interseccionar as historias entre os jogadores e maneiras de proporcionar uma
jogabilidade mais simples e fluida durante as rodadas de pontuacao. Apesar dos pontos que poderiam ser
melhorados, o autor esta satisfeito com o resultado da versao teste do jogo criado.

Como resultados alcancados do projeto foi desenvolvida uma primeira versdao da parte textual de todas as
cartas, as mecanicas do jogo, o layout base de uma carta de cada tipo: o prototipo teste de uma carta livro, de uma

carta pagina e de uma carta marca-pagina.
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Para o futuro do projeto planeja-se dar continuagdo ao jogo, imprimindo todas as cartas do jogo e iniciando
o processo dos testes de jogabilidade e criacao de formularios para colher feedback de possiveis ajustes e demandas
que surgirem durante este processo com intuito de deixar a jogabilidade o mais fluida e intuitiva possivel.

Também espera-se finalizar os componentes graficos extras do jogo como o logotipo, a embalagem, o
manual de regras impresso e diagramado e quem sabe até uma possivel nova ferramenta para visualizar a
quantidade de pontos, além de possiveis novas expansdes com novas cartas marca paginas e baralhos de novos
géneros e tematicas.

Por fim ha também a possibilidade de ap¢s finalizada a versao final, desenvolver um financiamento coletivo

do jogo com produtos e brindes como recompensa por categorias de financiamento.
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