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ABSTRACT

Women have always been erased from or forgotten by history mostly because
it was written by men. It is important to note who these women and what their
stories were to understand their importance in society. In my thesis I aimed
to emphasize the history of these women by presenting their stories through
an engaging board game. Given that games are powerful narrative tools,
this project is about experimenting between a historical theme — based on
facts that have already occurred — and the entire process of creating a board
game. All the stages of developing a game such as research, prospecting ideas,
prototyping, iteration, UX and design are discussed and analyzed within this

project.

Keywords: Games Design, Board Games, Women in History, Feminism



RESUMO

As mulheres sempre foram apagadas ou esquecidas pela histdria, escrita
majoritariamente por homens. Para mudar essa realidade, é fundamental
divulgar quem foram estas mulheres, suas histérias e importancia para
a sociedade. Utilizando este contexto como inspiracdo, este trabalho de
conclusdo de curso tem como objetivo enfatizar a histéria destas mulheres,
apresentando-as e revivendo suas historias através de um jogo de tabuleiro.
Tendo em vista que jogos sdo poderosas ferramentas narrativas, este projeto
trata-se de uma experimenta¢do entre uma tematica historica, baseada em
fatos ja ocorridos, e todo o processo de desenvolvimento de jogos de tabuleiro.
Esta forma, serdo abordadas todas as fases de desenvolvimento de um jogo,
como pesquisa, prospeccdo de ideias, prototipagem, iteracao, interface e
projeto grafico. Apresentando-se como um trabalho experimental, a etapa

conclusiva deste caderno contém uma analise dos resultados obtidos.

Palavras-chave: Design de Jogos, Jogos de Tabuleiro, Mulheres na Histdria,

Feminismo
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INTRODUCAO

Ao jogar, os jogadores interagem com e dentro de um universo de
representa¢ao, ou seja, um espago de possibilidades com dimensdes narrativas
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Muitos jogos de tabuleiro também se
utilizam de narrativas para dar vida ao seu prdoprio universo representativo.
Essas narrativas podem ser construidas por meio de palavras, ilustragdes ou
objetos que agregam valor tematico a mecanica. Sendo assim, este projeto é
o resultado da experimenta¢ao tematica no game design, e tem como foco
a forma como a narrativa de um tema se relaciona com os elementos da
mecanica. O processo de game design se da inicialmente definindo-se uma
tematica e posteriormente experimentando-se essa tematica em diferentes
mecanicas ja existentes, testando e aprimorando elementos da mecanica que

tragam mais significado ao tema e a narrativa.

A tematica escolhida se baseia em figuras histéricas e contemporéineas de
mulheres que conquistaram seu espago e direitos na sociedade. A tematica
se deve ao fato de que as mulheres sio mal representadas ou até mesmo
invisibilizadas nos registros histéricos. Em um mundo em que a figura
masculina sempre foi protagonista, encontrar meios para revelar e divulgar
a existéncia dessas mulheres é um ato de extrema importéncia. Ter ciéncia
de quem foram e o que fizeram essas mulheres permite a criagdo de modelos
positivos de empoderamento, permitindo que outras se identifiquem com elas.
Através dos jogos é possivel reforgar essa influéncia, transmitindo informagdes
uteis e de forma tangencial aos jogadores. Tendo isto em vista, o objetivo deste
projeto é representar essas figuras e suas conquistas de forma positiva, por
meio de um jogo cujas mecanicas traduzem os elementos tematicos nas agdes

das jogadoras.

Durante o desenvolvimento, foram selecionados jogos de tabuleiro para
analise, levando em consideracao a mecénica, tema, conceitos de usabilidade
e design visual desses jogos. O livro Rules of Play (SALEN; ZIMMERMAN,
2004) foi utilizado como referéncia para as analises dos jogos selecionados.
Foram testados e analisados jogos com tematica histérica de mulheres, para
se compreender quais as possibilidades no mercado relacionadas ao tema;

jogos que utilizem componentes do tipo carta, um dos requisitos do projeto,

11



elemento que possibilita uma variedade maior de figuras femininas no jogo; e

jogos com mecénica facil e intuitiva.

Além disso, alguns outros materiais com a tematica da histéria das mulheres
foram selecionados para analise, trazendo uma maior profundidade do projeto
sobre o assunto. Os materiais vém de diversas midias como ebooks, projetos
de blog e minisséries do YouTube. As andlises buscam compreender como
esses materiais tratam o tema e como se comunicam com o publico. Além
disso, serviram também como mais fontes de informacéo e ideias a respeito de

quais figuras histdricas deveriam ser selecionadas para o projeto.

Com a finalidade de captar ideias e receber feedback sobre o projeto, uma parte
do desenvolvimento foi publicada nos féruns Board Game Geek', Board Game
Design Forum? e Reddit’. Estes foruns sdo dedicados exclusivamente para
discussoes de design de jogos de tabuleiro, o que considero ter contribuido
para uma visdo mais objetiva e menos tendenciosa, uma vez que os usuarios
tém seus proprios projetos e sdo anénimos. O usudrio FrankM do férum
Board Game Design Forum, por exemplo, aconselhou a substituicao de um
dado de quatro lados por um de oito lados, com a finalidade de facilitar a
leitura da informacao, bem como sugeriu colocar mais narrativa para as cartas

Conquista, dando informagdes como datas e locais em que elas ocorreram.

A partir das analises de outros jogos, foi possivel selecionar componentes
para iniciar o desenvolvimento deste projeto com uma mecanica base e
referéncias de design das cartas. O desenvolvimento deste trabalho descreve
todo processo de analise e prototipagem, relatando detalhadamente testes,
descobertas e modifica¢des feitas nesta etapa de experimentagao. Os capitulos
7 e 9 do livro Game Design Workshop (FULLERTON, 2008) auxiliaram com
métodos e diretrizes para confeccdo dos protdtipos e orientagdo para as

sessoes de testes.

No decorrer da pesquisa de desenvolvimento para este projeto, foi possivel
observar que a mecénica de jogo esta intrinsecamente relacionada a sua
narrativa, sendo o cerne principal para a validagdo desta experimentagio.
Desta forma, a comunicagdo visual do projeto e ilustracao das cartas acabaram
ticando em segundo plano, pois o foco tornou-se a mecénica do jogo, que

pode ser melhor explorada neste trabalho.

1 Disponivel em: https://goo.gl/kN2tm2 Acessado em: 29 Ago 2017
2 Disponivel em: https://goo.gl/s3MyuE Acessado em: 9 Fev 2017
3 Disponivel em: https://goo.gl/1L4QAe Acessado em: 14 Fev 2017
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MOTIVACAO

Os jogos sempre foram parte importante da minha vida. Desde o momento
em que ganhei meu primeiro videogame, com trés anos, ndo me recordo
de nenhum momento em que ndo estivesse jogando. Nunca pensei sobre o
fato dos jogos ndo terem sido projetados para garotas, afinal, eu me divertia
muito com eles e era uma delas. Sendo assim, por que uma garota nao poderia
gostar de jogar videogame? Cresci desenhando as personagens e os mundos
fantasticos que via nos jogos e, em varios momentos, criava as minhas préprias

historias.

Todavia, observando tantos mundos fantasticos, me questionava: onde estdo
as garotas? Em meio a tantos herdis e monstros do sexo masculino, apenas
uma ou outra personagem feminina aparecia, e quase sempre essa aparigo era
breve e envolvendo um sequestro que serviria de motivagao para o personagem
principal, um homem, seguir adiante em sua aventura. As mulheres nunca

eram as protagonistas destas aventuras.

Entdo eu continuava criando meus préprios mundos, povoados por minhas
proprias heroinas. Com o tempo, comecei a me dar conta de que nao so6
meus jogos favoritos, mas praticamente o mundo todo era protagonizado
por homens: todas as conquistas, descobertas e inven¢des que conhecemos
tinham um homem como protagonista da historia. Novamente, onde estavam

as mulheres?

Infelizmente, eu nunca me senti representada, muito menos no mundo dos
jogos. Como a maioria dos protagonistas eram homens e as personagens
femininas sexualizadas, eu sempre imaginei que a drea de jogos era dominada
por homens e que eu ndo teria chance nenhuma de criar algo que representasse
a mim ou outras mulheres. Quando ingressei na faculdade tive contato com
outras pessoas que também sonhavam o mesmo que eu e, como um grupo,
iniciamos alguns projetos de jogos nas horas vagas. Isso se deu a partir de um
evento chamado Global Game Jam, promovido por uma pequena equipe de
voluntdrios que compdem um time executivo liderados por Giselle Rosman.

Esse evento ¢ o maijor evento de criagdo de jogos do mundo e ocorre em
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diferentes lugares do mundo todo, normalmente alocado em universidades,
comaajudade patrocinios e outros voluntarioslocais. Os participantes dedicam
um fim de semana, ou 48 horas, para desenvolver um jogo relacionado a um
tema especifico sugerido pela equipe do evento. O primeiro que participei
ocorreu na Universidade Estadual de Campinas em 2012. Colocar a mao na
massa e produzir alguns protétipos naquele dia me deu confianga suficiente
para seguir o caminho de desenvolvimento de jogos. Desde entdo, ndo parei

de participar do evento e de criar meus projetos de jogos.

Eu também tive a oportunidade de participar do programa de bolsas de estudo
Ciéncias sem Fronteiras * patrocinado pela CAPES durante meus anos na
faculdade. Viajei até uma cidade do interior da Califérnia, EUA, chamada
San Bernardino. Pelo periodo de um ano na California State University
San Bernardino tive aulas de Belas Artes e aprendi muito sobre a cultura
americana. Apos esse periodo, passei os trés meses das férias de verao alocada
como estagiaria no laboratdrio de jogos Game Innovation Lab da University
of Southern California, em Los Angeles. Foi um sonho realizado pois tive
contato com muitos game designers importantes, inclusive mulheres como
Elizabeth Swensen, game designer e pesquisadora na época, e Tracy Fullerton,
game designer com experiéncia de mais de duas décadas na area de jogos, que
além de ser diretora do laboratdrio em que trabalhei também é presidente da
Interactive Media & Games Division of the School of Cinematic Arts e diretora
da USC Games. Trabalhar nos jogos do laboratorio ao lado dessas mulheres foi

muito inspirador para mim.

O ambiente da faculdade também me apresentou o feminismo e questionando
essarealidade da falta de representatividade das mulheres, pesquisei conquistas
que levam o nome de mulheres e a investiguei mais profundamente o papel da
mulher na sociedade. Resolvi fazer um exercicio individual, tentando listar
nomes de mulheres importantes na histéria do Brasil ou do Mundo. De cabeca,
consegui listar apenas algumas poucas ligadas a politica e algumas artistas. Fiz
o mesmo exercicio com homens e o resultado foi totalmente diferente, além
de ter conseguido listar muito mais nomes, eles também vieram de outras
areas como ciéncia e tecnologia. Ficou claro para mim que havia um desfalque

de representac¢do feminina na historia.

Durante minhas leituras e pesquisa sobre o assunto, as escritoras feministas,
como por exemplo Sheila Jeffreys (2014) e Andrea Dworkin (1991), foram

meu primeiro contato com produgdes inteiramente femininas e as primeiras

4 O programa foi encerrado, com ultimo edital publicado em 2014.
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mulheres que comecei a admirar. Escrever sobre algo que normalmente nao é
comentado e ir contra todos os ensinamentos machistas da sociedade ¢ um feito
e tanto. Depois, quis me aprofundar mais procurando a respeito da importancia
e contribui¢des da mulher em outras faces da sociedade. Encontrei muitas
histérias maravilhosas de determina¢iao e coragem de mulheres do mundo
todo. Também fiquei desapontada, apesar de nao surpresa, por descobrir que
muitas descobertas feitas por mulheres levaram nomes de homens. No artigo
The Matthew Matilda Effect in Science (1993), de Margaret Rossiter, é citado o
exemplo da phD em biologia Nettie Stevens, que ao estudar larvas descobriu
que os cromossomos determinam o sexo de um individuo, sendo responsavel
também por nomed-los X e Y. Seu colega de trabalho Thomas Hunt Morgan

levou o crédito pela descoberta e até ganhou o Prémio Nobel por isso.

Esta investigacdo também me fez refletir a respeito das figuras femininas na
minha vida, como familia e amigas, e depois em todas as figuras de mulheres
que fazem parte do nosso dia a dia em nossa sociedade. Pensei em quantas
delas nao tiveram a oportunidade de seguir seus sonhos, de trabalhar com
0 que queriam por pressao social ou familiar. Enquanto os homens tém
mais liberdade em seguir seus caminhos, as mulheres tem que abrir mao de
seus sonhos pelos outros. Uma pagina de Facebook que tem obtido bastante
repercussdo midiatica nomeada “Eu Empregada Doméstica’, criada por
Joyce Fernandes, rapper que utiliza o nome artistico de Preta Rara, divulga
relatos anénimos de mulheres que sofrem abusos na profissao de empregada
doméstica de seus patroes. Essas mulheres sio em sua maioria negras,
agravando ainda mais sua situagdo. Uma parte de um dos relatos da pagina

me marcou bastante. °

“(.) Minha mae queria estudar enfermagem sé que ela nao tinha dinheiro
para comprar os livros, quando ela foi pedir ajuda para sinhd, a mesma
disse para ela nas horas vagas (madrugada) copiasse do livro de alguém
da sala, pois ela ndo iria ajudar com absolutamente nada. Minha mae
ndo aguentou a carga hordria de trabalho e a falta de materiais e acabou
repetindo de ano. (..) ”

~VS. (12/06/2017)

Quantas mentes nao foram perdidas por conta do machismo institucionalizado
no mundo? Penso muito em minha avo, que também trabalhou como
empregada doméstica mas tinha outros sonhos, e o que ela poderia ter sido

caso tivesse tido acesso aos estudos e alguém que confiasse na sua capacidade

5 Disponivel em: https://goo.gl/dXt1b9 Acessado em: 12 Jun 2017
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e habilidades.

Outro grande motivador deste projeto aconteceu quando me deparei com
estudos de caso a respeito dos livros didaticos. A pesquisadora Joyce Delaney,
por exemplo, discute a representagdo das mulheres em livros didaticos dos
Estados Unidos no seu seu artigo Voices Not Heard: Women in a History
Textbook (1996) eindica que os livros foram projetados para contar a histéria de
uma perspectiva masculina, distorcendo ou apagando mulheres e refor¢ando
esteredtipos de género na sociedade. Todo esse processo contribuiu com o

sentimento de que eu deveria fazer algo a respeito.

Assim, defini meu novo desafio: projetar um jogo de tabuleiro que
representasse de forma positiva essas mulheres. Além de tentar contribuir
com suas memdrias, eu queria aprender mais sobre elas e também em como
desenvolver um jogo, pesquisando durante todo o processo. Eu ja desenvolvi
jogos anteriormente utilizando procedimentos diferentes no processo de
design e desta vez eu percebi uma oportunidade de testar métodos novos e
experimenta-los . Me sinto realizada por , depois de anos de estudo nesta area,
ter tido a oportunidade de projetar um jogo em que todas as personagens sao
mulheres. Espero com esse projeto possibilitar mais heroinas e protagonistas
femininas reais para o nosso mundo e inspirar outras mulheres a fazerem o

mesmo.
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FUNDAMENTOS E METODOS

Prospectando Ideias

Apesar de ja existir uma tematica para o projeto, que é um jogo sobre mulheres
na historia, muito ainda tinha que ser estudado e trabalhado para trazer a

ideia para o mundo material.

Tracy Fullerton cita em seu livro Game Design Workshop (2004) o psicélogo
Mihaly Csikszentmihalyi e seu estudo sobre criatividade. Csikszentmihalyi

descreve os estagios da criatividade da seguinte maneira:

o Preparagdo: quando se torna imersa em um tdépico ou dominio de
interesse, um conjunto de questdes problematicas

+ Incubagio: periodo on as idéias estdao frescas e comegcam a maturar no
limiar da consciéncia

« Insight: o momento “eureka!”, quando as pegas de quebra cabega, ou a
idéia, comegam a se juntar e fazer sentido

» Avalia¢ao: quando a designer decide se aquele insight foi bom ou néo e
se vale a pena investir tempo de produ¢ao na idéia.

« Elaboragao: a parte mais longa e dificil do processo criativo.

Csikszentmihalyi refor¢a que nao existe tempo definido para cada parte desse
processo. As vezes a etapa de incubagdo pode levar anos ou horas. Porém, é
interessante saber como esse processo funciona para compreender as fases e

estrutura do projeto.

Levando em consideragdo os estagios descritos por Csikszentmihalyi, depois
de definido o tema do projeto, alguns meses da produgdo foram dedicados
assistindo filmes a respeito do tema, como Hidden Figures (2016), Suffragette
(2015), Shes beautiful when she’s angry (2014), License to Thrive (2008),
Nise: o coragdo da loucura (2015), What Happened Miss Simone? (2015), The
Hours (2002) e Frida (2002). Também foi pesquisado livros a respeito dessas
tiguras femininas na histéria, para existir a imersao no assunto, como os livros
Rejected Princesses: Tales of History’s Boldest Heroines (2016) de Jason Porath e
Good Night Stories for Rebel Girls: 100 tales of extraordinary women (2016) de
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Elena Favilli e Francesca Cavallo, que foram analisados neste caderno. Jogar
e conhecer novos jogos de tabuleiro diversos também fez parte da imersao
como forma de aumentar o repertério de mecénicas e temas, além de entender

como estes elementos se relacionam.

Um levantamento de sugestdes e ideias em relagdo a tematica foi feito

consultando os féruns Board Game Geek, Board Game Design Forum e Reddit,
especializados na produgéo e discussdo sobre jogos de tabuleiro. Os usudrios
deram dicas valiosas sobre quais jogos analisar e também idéias de mecanicas
semi-prontas sobre como esses usuarios imaginariam um jogo com a tematica
mulheres na histéria. Adaptar a tematica de alguns jogos ja existentes para
o tema mulheres na histéria também foi um meio de gerar idéias para este

projeto.

Todo esse processo auxiliou a captagdo de ideias e a maturagdo das mesmas

para a confec¢ao do jogo deste projeto.
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Stills dos filmes
assistidos. Da
esquerda para
direita, cima para
baixo: Hidden
Figures, Suffragettes,
Nise: o coragdo da
loucura e Frida.



Figura 2

Ciclo de Iteragdo
retirado do livro
Game Design
Workshop (2008).
Tradugao minha.

Design Iterativo

A prototipagem e o design iterativo foram os elementos conceituais mais
utilizados neste projeto. O livro Game Design Workshop (2008) define a fungado
do protétipo como sendo a unidade minima do projeto a ser desenvolvido, o
coragdo do bom game design, e tem a fungdo de comunicar as caracteristicas

minimas da mecinica e como ela funciona.

Durante o processo de prototipagem é necessario analisar a relacdo de como
cada elemento desse sistema se relaciona com o jogo. Esses elementos podem
ser tanto em relagdo ao tamanho do tabuleiro quanto a decisiao de qual
jogador comega primeiro a partida. Questionar essas decises podem auxiliar
mudangas interessantes a respeito do sistema do jogo. Esses questionamentos

também auxiliam a fase de iteracdo do protétipo.

O design iterativo é definido no livro Rules of Play (2004) como um processo
projetual baseado na agdo de jogar ou seja, prototipar a idéia e testar em
seguida. E uma maneira que tem como objetivo antecipar problemas de
design através da experiéncia. Este processo ciclico alterna constantemente

prototipagem, teste, avalia¢ao e refinamento

Geracao
de Ideias
Sem Problemas
Problemas de Design
Avaliacao Formaliza¢ao
dos Resultados das Ideias
Teste

Esse método ¢ iniciado com uma versao bruta do jogo que é rapidamente

prototipada fisicamente para validagdo e defini¢ao dos elementos principais
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da mecanica e as regras. Esse protdtipo ndo possui elementos visuais muito
bem desenvolvidos, sendo uma versio minima do projeto. O protdtipo é
desenvolvido, testado, avaliado e ajustado para préximo teste. Esse processo
permite que a game designer tome as decisdes baseadas nos resultados e crie

outras versdes do jogo até chegar na versao final pretendida.

Nao ¢é possivel prever como sera a experiéncia do jogador ao jogar um jogo.

Dessa maneira, algumas perguntas devem ser consideradas ao aplicar o
playtest:

« O jogo cumpre seus objetivos de design?
« Asjogadoras entendem o que eles devem fazer?
 Elas estdo se divertindo?

« Elas querem jogar de novo?

Dessa maneira, o design iterativo além de aperfeicoar o projeto, permite o
aprendizado de game design com uma visdo mais critica a respeito de como
todo o sistema do jogo funciona. O design iterativo é a melhor maneira de
comegar um projeto de desenvolvimento de um jogo e foi o processo utilizado

para realizar este projeto de jogo.

24



25






A AUSENCIA DA
REPRESENTACAO FEMININA
NA HISTORIOGRAFIA

E notédvel a falta de figuras femininas na Histéria. Os homens sio sempre os
sujeitos centrais dos acontecimentos historicos, das conquistas e dos feitos .
No entanto, isso ndo significa que as mulheres nao contribuiram para o legado
da humanidade, elas apenas nao tiveram suas historias contadas e suas vozes
ouvidas. A historiadora Judith P. Zinsser diz em seulivro History and Feminism:
A Glass Half Full (1992) que a explicagao para isso é simples: as mulheres ndo
foram vistas como parte integral da Historia. A maioria delas permaneceu em
siléncio e invisiveis. Suas histérias foram incluidas em descrigdes genéricas da

vida de homens ou simplesmente ignoradas e esquecidas.

Como a Historia foi escrita majoritariamente por homens, ndo existiu
preocupagdo nenhuma em incluir figuras femininas. Além disso, a sociedade
patriarcal se desenvolveu de forma que as mulheres foram sempre colocadas
em segundo plano como individuos incapazes e dependentes. Enquanto
institui¢do, o patriarcado é um sistema social estabelecido nos ideais de
dominagdo politica, social e econdmica, excluindo e discriminando a mulher
socialmente, seguindo a maxima de que o sexo masculino é superior. Assim,
as mulheres sdo vistas como coadjuvantes, seu papel se resume a reprodugdo
e satisfacdo sexual de seu dominador, o homem. Essa condi¢ao que reforca a
inferioridade do feminino foi construida e reconstruida intimeras vezes ao

longo do tempo, se tornando uma condigao real na sociedade.

A pesquisadora Margaret Rossiter produziu em 1993 um estudo que mostra
que qualquer descoberta ou contribui¢do cientifica feita por mulheres sdo
diminuidas ou completamente negadas, sendo atribuidas exclusivamente a
pesquisadores homens. Rossiter nomeou esse efeito como Efeito Matilda, em
homenagem a ativista norte-americana de direitos das mulheres do século
XIX Matilda Joslyn Gage, que atuava como abolicionista e ativista dos nativos-
americanos. Em The Matthew Matilda Effect in Science (1993) a autora cita

27



alguns exemplos interessantes, além da ja mencionada Nettie Stevens, como o

da doutora Trotula de Salerno (séculos XI e XII). Trotula contribuiu de forma
relevante para a saide feminina, obstetricia e também no conceito de que a
prevencao ¢ a melhor forma de se praticar a medicina. Mais tarde, toda sua

obra e estudos foram atribuidos a homens e seu nome esquecido.

Apesar do Efeito Matilda ter ocorrido mais vezes na ciéncia, outro caso a se
considerar ¢ o da pintora Margaret Keane. A artista tinha uma forma bem
distinta em criar e pintar suas obras, com figuras humanas de olhos imensos.
Apos conhecer o marido Walter Keane em meados dos anos 50, ele convenceu
Margaret a deixar que ele assinasse suas obras para ganhar mais credibilidade
e notoriedade. Porém, a relacdo do casal foi ficando abusiva e Margaret queria
seu reconhecimento como artista. Em 1970 o caso foi parar na justi¢a e anos
mais tarde Margaret conseguiu revelar ser a autora dos quadros e ganhar sua
credibilidade de volta.

Esse efeito enquanto ferramenta de analise revela como a mulher sempre foi
colocada em segundo plano ou completamente ignorada na sociedade. Muitas
das produgdes, ndo sé cientificas mas também artisticas e literarias, foram
usurpadas por homens ao longo de todos esses séculos. A palavra da mulher

nunca era levada em consideragdo, mas quando dita pela boca de um homem
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Da esquerda para
direita: Trotula,
Nettie Stevens e
Margaret Keane.



Figura 4
Figura de um livro
didatico da Turquia.

Figura 5

Figura de um
livro didético de
Bangladesh.

eram ouvidas com atengdo e tratadas com respeito. Além disso, muitos dos
exemplos de Rossiter a respeito de descobertas importantissimas na ciéncia
nao sao citadas em material escolar. Sendo assim, mais um motivo importante

para apresentar e reviver a memoria dessas mulheres.

Ainda presentes na Historiografia daatualidade, e consequentemente noslivros
didaticos utilizados nas escolas, esses esteredtipos machistas e preconceituosos
continuam danificando o aprendizado e a formagao de identidade, cidadania e
consciéncia historica dos alunos. Uma analise da Global Education Monitoring
Report (2016) ¢ feita pela Unesco’ compilou materiais didaticos de diferentes
paises do mundo e encontrou um imenso refor¢o nos estere6tipos de género
nesses materiais, que mostravam homens ocupando cargos altos e sonhando

com carreiras enquanto mulheres almejavam a vida doméstica e ter filhos.

6 Disponivel em: https://goo.gl/7D3FX7 Acessado em: 16 Jun 2017
7 Disponivel em: https://goo.gl/36RfjX Acessado em: 16 Jun 2017
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PESQUISA

A fase de pesquisa se resume a analise de jogos e prospecgdo de caracteristicas
desejaveis e indesejaveis para o projeto e também na exploragdo de outros

tipos de midia que tratam do tema mulheres na Historia.

Na analise dos jogos de tabuleiro, foram escolhidos aqueles que pudessem
contribuir neste projeto tanto na mecanica quanto na referéncia visual,

baseados nos seguintes requisitos:

Possuir componentes de cartas

Esse requisito foi escolhido pelo fato das cartas serem um meio mais
facil de incorporar ilustragdes diversas. Como o projeto pretende
mostrar diversas figuras de mulheres diferentes, ter um conjunto facilita
essa comunica¢ao e variedade. O fato de utilizar cartas também pode

dispensar o desenvolvimento de um tabuleiro fixo.

Possuir mecanica que permita as jogadoras visualizarem as cartas na
mesa

A organizagdo espacial e visual agrega valor as figuras das mulheres
uma vez que as cartas vao estar dispostas na mesa para que os jogadores
olhem para elas durante o jogo. Assim, memorizam melhor as ilustragdes

e nomes dessas mulheres.

Jogos recebidos com boas criticas
Foram selecionados jogos ganhadores de prémios de design e que
apresentassem boa classificagdo em sites especializados em jogos de

tabuleiro, como o Board Game Geek.

Além disso, alguns jogos foram selecionados por apresentarem temdtica
relacionada a figuras de mulheres inseridas num conceito histérico, mesmo
que ndo cumprissem todos os requisitos listados anteriormente. Esses jogos
ndao sdo famosos mas sao importantes por promover a visibilidade de mulheres
histéricas. A maioria dos jogos selecionados sdo para publico a partir de dez

anos de idade.
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Para analise mais completa dos sistemas desses jogos, foi utilizado como
referéncia um conjunto de esquemas de andlise do livro Rules of Play (2004).
O livro define trés esquemas primarios chamados Regras, Interagdo Ludica
(Play) e Cultura, que sao na verdade lentes pelas quais o usuario pode analisar

um jogo. Sendo assim, as defini¢des de acordo com o livro sdo:

Regras: contém esquemas de design de jogos formais que focalizam as
estruturais essenciais logicas e matematicas de um jogo.

Interagao Ludica: contém esquemas de design de jogos experienciais,
sociais e representacionais que colocam a participa¢ao do jogador em
primeiro plano com o jogo e com outros jogadores.

Cultura: contém esquemas de design de jogos contextuais que
investigam os aspectos culturais dentro de contextos mais amplos nos

quais os jogos sdo projetados e praticados.

Além de permitir compreender qualquer tipo de projeto, essa estrutura
pode ser utilizada como modelo para projetar um jogo. Sendo assim, as
regras constituem toda a organizagdo do sistema, a interagao ludica envolve
a experiéncia humana desse sistema e a cultura compreende os contextos
maiores envolvidos e habitados pelo sistema. Também foi feita uma analise
dos elementos graficos dos jogos, junto com uma comparagdo dos pontos

fortes e fracos de cada jogo.

Na exploragdo tematica foram selecionados livros, séries e projetos que
abordassem a tematica historica das mulheres. Essas midias foram analisadas
levando em conta contetudo, comunicagdo visual e maneira como se relacionam

com seu publico.

A fase de pesquisa tera se¢des divididas por jogo, contendo analises baseadas
nos esquemas primarios citados. Uma segdo sera dedicada a discutir a analise
individual de design e usabilidade das cartas de alguns jogos, além de uma

secdo para analise tematica de outras midias.
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Figura 6
Componentes do
jogo Splendor.

Analise dos Jogos
Splendor (2014)

Designer: Marc André ; Artist: Pascal Quidault; Editora: Space Cowboys

2-4 30 min 10 +

jogadoras tempo de jogo idade

Splendor é um jogo de cartas para dois até quatro jogadores que funciona por
turnos e utiliza sorte e administracao de recursos em sua mecéanica. Ganha o

primeiro jogador que conquistar 15 pontos. As possiveis agdes por turno sio:

o Coletar: coletar trés fichas de recursos diferentes (existem cinco tipos de
recursos) ou duas fichas de um mesmo recurso;

o Comprar: trocar fichas de recurso por cartas abertas na mesa. As cartas
servem para gerar recursos e obter pontos de vitoria.

« Reservar: E possivel reservar uma carta da mesa ou do topo do baralho. Ao
reservar uma carta, o jogador também ganha um token de recurso coringa
que vale como qualquer tipo de recurso. Uma carta reservada pelo jogador

pode ser comprada apenas por ele, a qualquer momento em que tenha

recursos para fazé-lo. Cada jogador pode ter até trés cartas reservadas.
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O jogo possui 140 cartas que sdo dividas em 3 baralhos de acordo com seus
custos (em recursos) e com a quantidade de pontos que podem dar ao jogador.
As cartas mais baratas costumam nao dar pontuagdo, mas sdo essenciais para
conseguir coletar cartas mais valiosas. Na mesa, os baralhos sao colocados na
vertical, seguindo a ordem do mais caro para o mais barato. Quatro cartas de
cada baralho sao colocadas na mesa viradas para cima, o que indica que estdo
disponiveis para compra. Quando uma carta é comprada seu espago na mesa
deve ser ocupado por uma nova carta de seu baralho especifico. E possivel
juntar pontos coletando cartas que possuem pontuagdo e também cumprindo
as conquistas do jogo, que se resumem a receber visita de nobres. Os nobres
sao representados por tokens e valem 3 pontos cada. Para receber a visita de
um nobre o jogador deve cumprir o requisito descrito em seu token, que é
possuir um numero especifico de cartas. Exemplo: um token de nobre pode ser
conquistado se o jogador tiver 4 cartas brancas (diamante) e 4 cartas vermelhas
(rubi). O jogo depende exclusivamente do gerenciamento de recursos, sendo
necessario planejar quais recursos coletar na fase de coleta com o objetivo de
aproveitar o maximo no momento de fazer as trocas por cartas da mesa. A

acao de Reservar também permite impedir que outro jogador compre uma

carta especifica mesmo que vocé ndo possa comprar naquele turno.
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Figura 7
Organizagéo do jogo
na mesa antes de
iniciar a partida.



Figura 8

Como as cartas sdo
arranjadas pelos
jogadores na mesa.

Sua mecanica é muito bem balanceada e competitiva. Porém, ao jogar com
dois jogadores o jogo fica rapido e ndo tdo dindmico uma vez que apostar
num objetivo é mais facil. O numero de jogadores ideal é quatro, o que deixa a
estratégia mais desafiante uma vez que existem outras trés pessoas coletando
recursos. A maneira mais facil de fazer pontos é apostar em receber os tokens
de nobres na sua mesa. Esses tokens também acabam ditando quais cartas
serdo mais valiosas no jogo, uma vez que sao necessario um numero especifico
de cada cor para receber os pontos. No caso de um jogo com dois jogadores,
ambos apostardo em conseguir os nobres na sua mesa primeiro. Ja num jogo
com trés ou mais, essa estratégia pode se tornar um fiasco se nao observar
cautelosamente o que os outros jogadores estdo planejando durante o seu
turno. Uma a¢do bem frequente nesse jogo ¢ impedir que o proximo jogador
adquira uma carta especifica ao utilizar a agdo Reservar, gerando discussoes e

mais competigao.

O jogo possui tematica relacionada a pedras preciosas. Segundo o manual,
o jogador assume o papel de mercador tentando construir um comércio
com elas. Essa histdria ¢ ilustrada nas cartas onde as cartas do baralho um
representam as minas de pedras ou seja, a primeira etapa em se conseguir as
pedras. O segundo baralho possui ilustragdes de pessoas analisando e polindo
essas pedras, assim como meios de transporte transportando as mesmas. O
terceiro baralho possui ilustragdes da cidade, representando o comércio, que
seria o ultimo passo do processo de ser um comerciante de jdias. Sua caixa e

tipografia utilizada no nome também remete a riqueza e antiguidade.

Splendor claramente transmite em sua mecdnica e comunica¢ao visual seu

objetivo em enriquecer. Apesar do jogo ndo lidar com moeda, os jogadores
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que tiverem mais pedras preciosas - que no caso é dominar mais meios de
produzi-las - tem mais chances de vencer. Lidar com recursos permite que
o jogador ascenda na classe alta e receba a vista de nobres, mostrando que
quanto mais rico mais importante vocé é. Os nobres representados nos tokens

muito se parecem com figuras histdricas de reis dos séculos passados.

3
3

s
868

As cartas possuem design claro e intuitivo. As informagoes ficam organizadas  Figura 9
N , . . Fotos dos tokens de

em trés dos quatro cantos da carta onde o custo se mantém no canto inferior .o
esquerdo, a pontuag¢io no canto superior esquerdo e o recurso gerado no canto

superior direito. Essas informagdes possuem contraste maior que a ilustracao

da carta para serem percebidas mais facilmente. Para auxiliar no contraste,

uma faixa branca com opacidade foi colocada no topo atras dos elementos

superiores de pontuagio e recurso, também como forma de induzir o jogador

a manter essas informagdes sempre a vista apos adquirir as cartas.

Ponto de
Prestigio

Area branca
para contraste

icone do
Recurso
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Figura 10

Foto das fichas,
representando as
pedras preciosas.

As ilustragdo possuem tom realista e transmitem muito bem a tematica
do jogo quando observados de perto. Splendor possui uma tematica
praticamente abstrata e poderia ser substituida facilmente por qualquer outra,
ja que a mecénica é seu ponto forte. Suas cores sdo baseadas nas gemas que
representam, transformando a mesa em um mosaico colorido porém sébrio.
Entretanto, o tema nao se sobressai na hora do gameplay. Os jogadores focam
exclusivamente em coletar recursos e juntar os pontos necessarios para vencer
o mais rapido possivel com a melhor estratégia que encontrarem. Em testes
de observagdo que apliquei neste jogo, muitos jogadores se deram conta da
tematica apds jogar algumas vezes ou revisitar o manual. No caso de jogadores
que estavam aprendendo lendo o manual pela primeira vez, a introdugdo do
tema do jogo foi feita logo no comego como forma de introduzir os jogadores
naquele mundo de faz de conta. Outros jogadores que aprenderam o jogo
por alguém que ja havia jogado ndo se deram conta disso, uma vez que quem
os ensinou ndo mencionou a histéria no comego de sua explica¢ao, focando

apenas nas agdes e condi¢do para a vitoria do jogo.

O jogo também se utiliza de fichas como as de Poker para os recursos das
pedras. Foi uma maneira interessante adotada para conferir um sentimento
maior de manusear algo valioso, como as fichas. Estas sdo confeccionadas
com material de alta qualidade e impressao e transmitem um sentimento tatil

agradavel durante seu manuseio.

Pontos Fortes Pontos Fracos
Qualidade dos componentes excelente o  Temdtica muito abstrata
o Arte com paleta de cores atrativa o Pouco competitivo com 2 jogadores

o  Facil de aprender

o Funciona bem com 2, 3 e 4 jogadores

e Bem balanceado no que diz respeito a
sorte e estratégia

o Nio depende de linguagem textual

e Manual conciso e bem explicado
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Sushi Go! (2013)

Designer: Phil Walker-Harding; Artistas: Nan Rangsima, Tobias Schweiger,
Phil Walker-Harding; Editora: Gamewright

2-5 15 min 8 +

jogadoras tempo de jogo idade

E um jogo de cartas para até cinco jogadoras, cujo objetivo ¢é fazer a maior
pontuacao possivel baixando uma carta por turno. Utilizando das mecénicas
de drafting e colegdo, este jogo requer estratégia, memoria e sorte para
realizagdo das combinagdes certas para fazer pontos.. Com a tematica de
comida japonesa, sdo 12 tipos de cartas que podem pontuar de oito formas

diferentes.

O jogo possui mecanica simples, utilizando o sistema de drafting permite que
cada jogadora escolha uma carta de sua mao e passe o restante para a jogadora
ao lado, recebendo também uma nova mao de cartas. O jogo segue até que
todas as cartas acabem, o que indica o final de uma rodada. As jogadores
contam os pontos e come¢am uma nova rodada. Ao final da terceira rodada,

a jogadora que tiver a maior soma de pontos vence.

As jogadoras acumulam pontos baseado nas cartas que baixaram durante a
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Componentes do
jogo Sushi Go!



rodada. Cada tipo de carta possui uma regra diferente para a contagem de

pontos:

o Maki Roll: dexistem trés variacdes dessa carta: com 1, 2 ou 3 icones de
Maki Roll.Ao final da rodada, os jogadores contam a quantidade de icones
de Maki Roll que possuem em suas cartas e comparam entre si. Quem
tiver mais icones recebe 6 pontos e o segundo colocado 3.

o Dumpling: cada par de cartas de Tempura vale 5 pontos.Sashimi: se a
jogadora juntar 3 cartas ela pontuara 10 pontos

o Sashimi: cada trio de carta sashimi vale 3 pontos

+ Nigiri: os nigiris valem a quantidade de pontos impressa na carta (pode
ser 1, 2 ou 3 pontos)

o Wasabi: multiplica por trés a pontuagao da proxima carta Nigiri que for
abaixada pela jogadora. Assim, a jogadora podera pontuar 3, 6 ou 9 pontos.

o Chopsticks: permite que a jogadora a troque por duas outras cartas em
um turno futuro. Por exemplo, a jogadora jogou a carta Chopstick. No
turno seguinte, ao invés de jogar apenas uma carta, ela podera escolher
duas cartas para jogar e devolver a carta Chopstick para sua mao antes de
passar para o proximo jogador.

o Pudding: essa carta pontua apenas no final da terceira rodada. As
jogadoras devem acumular estas cartas, pois a0 somar a pontuacéao final
quem tiver mais cartas pudim recebe mais 6 pontos e aquela que tiver

menos desconta 6 pontos de seu placar.

Um dos pontos fortes desse jogo é sua comunicagdo visual. As cartas possuem
design simples e claro, com icones grandes e texto objetivo a respeito da
pontuagdo de cada carta. Isso facilita 0 momento de decisdo de qual carta
baixar. As cores auxiliam também a identificacdo da funcdo de cada carta. A
carta Wasabi, por exemplo, possui mesma cor de fundo que as cartas Nigiri, pois
elas s6 podem utilizar seu efeito quando utilizadas juntas. A escolha das cores
auxilia a visao do jogador de sua mesa durante as decisdes do jogo e também
quando precisam marcar a pontuagdo. As cores foram escolhidas também em
fungao de criar contraste para os icones e ilustragdes das cartas, tornando-as
mais visiveis e marcantes. Além disso, as ilustragdes dos pratos de comida
japonesa possuem um apelo visual infantil, transformando os alimentos em
seres “fofos”. Essa linguagem torna o jogo mais convidativo, principalmente
para pessoas que ndo estao familiarizadas com jogos de tabuleiro. Seu tom
infantil e colorido transmite a sensagao de ser um jogo facil e divertido.

As cartas possuem trés informacdes importantes:
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o« Nome

« Efeito de pontuacgao
o [Ilustracao

« Icone

« Cor

Os icones sdo versdes pequenas das ilustragoes e estdo localizados no canto
superior esquerdo para facilitar a visualizagdo do tipo de carta enquanto a
jogadora segura sua mao de cartas. As cores se destacam a fim de também
facilitar a organizacao da mao e a escolha da préxima carta a ser jogada. O
nome da carta indica o tipo de prato que a carta representa, trazendo mais
fantasia ao jogo. As ilustragoes trazem o apelo “fofo” e também auxiliam na

fantasia de estar em um restaurante japonés.

icones de_ o o

representacao

nome da carta
e efeito

MOST: 6/3

e ——

Em testes de observagdo que apliquei a este jogo foi notado uma preferéncia
em jogar novamente. Isto ocorre devido a sua mecanica ser facil e intuitiva
para os jogadores, além de ser um jogo rapido. O manual explica e
exemplifica muito bem como jogar e possui um resumo inteligente para
aqueles que possam se esquecer de algum detalhe. O jogo também gera
competi¢do por sua pontuagdo e apesar de possuir um pouco de estratégia,
a incerteza das cartas que virdo na proxima rodada fazem com que as
jogadoras aposte.

Pontos Fortes Pontos Fracos

o Curto, rapido e divertido o Basico e simples

o Ilustragdes divertidas e fofas o Decisoes dbvias

o Fécil de explicar e aprender o Nao existem decisdes ruins ou meios
o Manual bem escrito de negar cartas para o oponente

o  Cartas com qualidade material alta

e Muito bom para criangas
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Figura 13
Componentes do
jogo Machi Koro.

Machi Koro (2012)

Designer: Masao Suganuma; Artistas: Noboru Hotta, Ian Parovel, Mirko
Suzuki; Editora: IDW Games

2-4 30 min 10 +
jogadoras tempo de jogo idade

Machi Koro é um jogo de cartas para até quatro jogadoras que assumem o
papel de prefeito da cidade. O objetivo de cada uma é desenvolver e prosperar
sua cidade, construindo estabelecimentos e produzindo dinheiro necessério
para construir quatro Marcos para vencer o jogo. Funcionando por turnos,
cada jogadora pode realizar as seguintes agoes:

« Rolar dado e coletar as moedas gerados e;

o Comprar uma carta da mesa OU construir um Marco.

Cada jogadora comega com duas cartas Estabelecimento, trés unidades
de moeda e quatro cartas Marco inativas (ndo construidas). As cartas
Estabelecimento representam diferentes partes da cidade como fazendas elojas.
Na mesa, estdo dispostas em pequenos montes todas as cartas Estabelecimento
que sdo possiveis de serem adquiridas durante o jogo, seguindo a ordem do

numero no topo.

Cada carta Estabelecimento possui um ndmero no topo que representa o

valor necessario a ser rolado no dado para ativar seu efeito. Também possuem
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preco localizado no canto inferior esquerdo. Cada efeito, texto localizado na

parte inferior da carta, esta associado a uma cor facilitando sua identificagao.

o Cartas Azuis: efeito acontece independentemente do turno.

o Cartas Verdes: efeito acontece apenas no turno da jogadora.

o Cartas Vermelhas: efeito acontece no turno da jogadora mas beneficia
apenas as outras jogadoras (o efeito é negativo para quem ativar).

o Cartas Roxas: efeitos diversos que acontecem apenas no turno da jogadora,

sendo benéfico para quem rolou e negativo para as outras jogadoras.

Os efeitos estao associados ao ganho de moedas do banco, de outros jogadoras

ou multiplicagdo de efeitos de outras cartas que estao conectadas por simbolos.

As cartas Marco possuem efeitos que adicionam novos elementos a mecanica
como rolar um segundo dado ou poder jogar novamente os dados caso nao
tenha gostado dos resultados. Para ativar essas cartas, as jogadoras devem
pagar pelo preco indicado em cada uma delas. Além disso, essas cartas
definem a condi¢ao de vitéria do jogo: o jogador que construir as quatro

cartas disponiveis primeiro vence.

Com mecanica facil e bem fluida, Machi Koro é um jogo de gerenciamento de
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recursos que conta muito com a sorte nos dados e alguma estratégia na hora

de tomar decisdes. Com uma colegao de 84 cartas divididas por 15 tipos, além
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Cartas
Estabelecimento e
cartas Marco.



Figura 15
Foto das moedas de
Machi Koro.

das jogadoras terem que pensar em quais efeitos sao os melhores elas também
devem considerar a probabilidade do nimero da carta a ser escolhida.

O fator sorte é um elemento muito interessante no jogo. As cartas foram
projetadas de uma maneira que independente do valor do dado algum efeito
sera aplicado a alguém. Essa parte da mecanica deixa o jogo mais divertido e
menos tedioso ja que o resultado dos dados ¢é instantdneo. O fato dos dados
resultarem em 6 nimeros diferentes ao jogar com um dado ou 11 nimeros apds
ativar a possibilidade de se utilizar dois dados, cada um com probabilidade
diferente de sair, adiciona-se uma tensdo e ansiedade entre as jogadoras ao
esperar pelo seu resultado.

A tematica de Machi Koro também agrega muito a narrativa da mecanica. Cada
jogadora é uma prefeita na cidade e deve investir no seu desenvolvimento. Esse
investimento se baseia na obtengao de cartas que podem gerar ainda mais lucro
a prefeita permitindo a construgdo das cartas Marco e consequentemente a
vitdria. As ilustragdes do jogo sdo bem coloridas e geométricas, transmitindo
muito bem o tema de cidade para os jogadores. Também possui um apelo
visual “fofo”, assim como em Sushi Go, com um tom bem convidativo atraindo
os jogadores. Os tokens que representam o dinheiro no jogo sao de qualidade
alta e bem faceis de se compreender o seu valor, onde 1 unidade é representada
pela cor bronze, o token de 5 unidades é representado pela cor prata e o token

de 10 unidades pela cor dourada.

Pontos Fortes Pontos Fracos
Jogo simples de explicar e executar o Depende muito da sorte
o llustracdes diferentes do usual, bem e Devido ao numero de opgdes de
coloridas e vibrantes cartas, as jogadoras podem tomar um
o  Temdtica interessante tempo grande para fazer decisdes
o Possui alguma estratégia o  Estratégia permite que jogadora fique
o Manual conciso e bem explicado muito a frente no jogo

o Componentes de qualidade mediana
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Women in Science (2015)

Designers: Anouk Charles e Benoit Fries; Artista: Francis Collie;

Editora: Luana Games

2-4 20 min 7+

jogadoras tempo de jogo idade

Women in Science é um jogo de cartas onde os jogadores devem formar
laboratdrios de mulheres. Contando com 44 cientistas diferentes, o jogo se
funda nos conceitos de cole¢ao e gerenciamento da mao. Com a expansiao
Women in Space o jogo ganha 8 novas cartas de cientistas, somando um total
de 52 cartas. O jogo é indicado para as idades 7 anos ou mais e pode ser jogado
de dois a quatro jogadores. Os desenvolvedores disponibilizaram uma versao
online do jogo para aqueles que querem conferir o trabalho antes de adquirir

o produto.

Discover 44 scientists
who changed the world!
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A primeira impressdao ao se adquirir o jogo é conferir toda as mulheres Figura16
Componetes

de Women in
algumas famosas cientistas s6 pelo desenho. Junto das ilustragdes, as cartas sdo ~ Science. Cortesia
Luanagames.com /
Francis Collie

representadas nas cartas. Asilustracoes sdo consistentes e é possivel reconhecer

separadas por areas representadas por cores diferentes em que algumas cartas
possuem duas cores, ou seja, a cientista atuou em duas dreas. Embaixo de cada
ilustracdo segue o nome da cientista e uma breve descrigao biografica sobre seu
trabalho. As cartas possuem também os simbolos de naipe de baralho francés.
Os jogadores devem formar trés cole¢des de quatro cartas para vencer, além

de possuir cartas especiais para atrapalhar os outros jogadores.
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Figura 17

Detalhe das cartas
mulheres. Cortesia
Luanagames.com /
Francis Collie

As carta possuem tamanho reduzido e isso faz com que as informagoes

escritas ndo sejam muito atrativas, principalmente durante a partida. Sem

muita estratégia, o jogo conta bastante com a sorte no momento de comprar as

cartas. O numero de cartas na mao também ¢ limitado pelas regras permitindo

que os jogadores busquem cartas uteis na pilha de descartes. Além das cartas

cientistas, 0 jogo possui outros quatro tipos de cartas que podem modificar o

andamento da partida, aumentando a dinamica entre os jogadores:

o Prestige: carta que permite o jogador roubar uma cientista de um
laboratdrio formado por outro jogador.

e Clone: funciona como um curinga na hora de formar um laboratério,
substituindo uma cor.

« Discovery: protege um dos laboratdrios da agao da carta Prestigio.

o Enrollment: permite que o jogador pegue uma carta da pilha de descartes.

Women in Science ¢ um baralho tematico que se apresenta como uma

colegdo com suas ilustragdes cartunescas e textos biograficos curtos porém

interessantes. Apesar da simplicidade da mecéanica, as partidas rapidas
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permitem que as jogadoras vejam praticamente quase todas as cartas de

cientistas. Esse detalhe refor¢a ainda mais a qualidade de “colegdo” do jogo.

Segundo os criadores, o casal Anouk Charles e Benoit Fries, o jogo foi criado
com o propdsito de mostrar modelos de mulheres fortes na ciéncia para
inspirar sua filha de 7 anos. Como ndo encontraram jogos com essa tematica,
resolveram desenvolver um que pudesse ser jogado pela filha e seus amigos.
Dessa maneira, o jogo Women in Science cumpre seu papel em divulgar e

apresentar essas mulheres cientistas para suas jogadoras.
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O projeto mostra ainda mais seu carater militante em apresentar essas
mulheres para o mundo dando acesso as cartas para que as pessoas imprimam
0 jogo em casa. Além disso, tem uma versdo para ser jogada online contra o

computador para entender melhor como sua mecanica funciona.

Em playtest feito com grupo de 4 pessoas entre 24 e 30 anos, com perfil de
jogadoras casuais de jogos de mesa classicos como War, Jogo da Vida e Banco
Imobilidrio, elas nao tiveram problemas em entender as regras e conseguiram
fazer o setup bem rapido. Apos a partida deram seu parecer a respeito do jogo.
As jogadoras concordaram que o que mais chamou a atengao foi a tematica do
jogo esuasilustragdes. Também gostaram do pequeno flavor, com informagdes
biograficas, das cartas apesar de ndo influenciar no gameplay. O replay para

a jogadoras nao foi muito alto porém disseram ter interesse em jogar com a

familia e apresentar o jogo a outros amigos devido ao seu conteudo.

Pontos Fortes Pontos Fracos Figura 18

| ) . . d Detalhe das
. Tlustracées o  Mecanica excessivamente usada ilustraces. A

o Mecanica simples o  Fonte dos textos muito pequenas esquerda Ada

. . ) . o ~ Lovelace e a direita
e Texto informativo o Ilustra¢do da carta “Prestige” possui Margaret Fountaine.

o  Publico alvo a partir de 7 anos a figura do Einstein, mas por que nio ~ Cortesia
Luanagames.com /

o Colegio uma mulher tendo em vista que a Francis Collie.

tematica do jogo sdo as mulheres?
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Figura 19
Componentes do
jogo Famous Women
in American History
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Famous Women in American History Card Game (2008)

Designer: Carolyn P. Karwoski; Artista: Virginijus Poshkus; Editora: US

Games Systems

2-10 15 min 8 +

jogadoras tempo de jogo idade

Famous Women in American History é um baralho comum francés que conta
a histdria de seis mulheres que fizeram parte da histéria dos Estados Unidos
durante a Revolu¢do Americana. Os jogadores devem formar quadras de
cartas com mesmo valor mas naipes diferentes que sdo chamados de “livros”
Cada carta possui uma parte da histéria de uma mulher revolucionaria e
ao completar quatro cartas é possivel ler o texto completo. As mulheres
apresentadas neste jogo sdo: Helen Keller, Sacajawea, Frances Perkins, Eleanor

Roosevelt, Amelia Earhart, Sojourner Truth, and Mary McLeod Bethune.

As cartas possuem o design normal das cartas do baralho francés. Seu
diferencial conta com uma pequenailustragio colorida representando a mulher
em questdo e textos com biografia e feitos da mesma. Cada carta possui um
texto grande em destaque da conquista da mulher com uma pequena imagem
iconografica representando esta conquista. Abaixo segue a ilustragdo colorida,
nome da mulher e outras trés frases com seus feitos mas dessa vez em menor
escala. Ainda abaixo de toda essa informag¢do vem uma parte do “livro” que

conta brevemente sua biografia.
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Assim como no jogo Women in Science, a primeira impressao ¢ conferir quais
mulheres foram representadas e ler a respeito de suas vidas. As ilustragdes
possuem um tom tedioso utilizando de cores mais escuras e tragos realistas.
Por terem tamanho reduzido ndo parecem muito atrativas a primeira vista.
E o tnico elemento mais colorido e chamativo na carta porém s6 cumpre
a fun¢do de informar a aparéncia da mulher retratada. A organizacdo e
layout das cartas ndo é muito bom para leitura e a diagramacao é apertada.
Utilizando diferentes pesos de fonte, as informagdes seguem uma hierarquia
porém ndo existe uma consisténcia. A aparéncia do jogo transmite muita
seriedade e monotonia por ser apenas um baralho normal com tema histdrico.
As cartas possuem qualidade material baixa, sendo de papel grosso com
acabamento brilhante, o que dificulta o embaralhar e manuseio das cartas. Ao
contrario deste baralho, muitos outros baralhos franceses receberam redesign
interessante, modificando cores, elementos e tipografia, tornando-os mais
apelativos aos jogadores. Os baralhos da marca Bicycle sao bons exemplos de

qualidade material alta e redesign consistente.
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({LuckETIA MOTT])

in Sencca Falls, N.Y. (1848)

diate end of slavery (1835)

HER SPEECH “DISCOURSE
ON WOMAN,” ATTRIBUTED
WOMEN'S INFERIOR
POSITION TO DENIAL OF
BASIC RIGHTS (1850)

-

d D
She formed a convention with Elizabeth
Cady Stanton for women's rights held

For 50 years she was dedicated to win-
ning freedom for slaves and for
women from their inferior status
Founder of the Female Anti-Slavery
Society which called for the imme- ‘

O jogo utiliza uma mecanica de “pescar cartas” do baralho classico. Cada
jogador recebe quatro cartas e no seu turno deve escolher um outro jogador e
dizer o nome de uma carta que precisa. Caso o jogador questionado a possua,
o jogador da vez pode tentar a sorte mais uma vez. Se falhar, o jogador compra
uma carta do baralho. Caso essa carta seja a carta chamada, o jogador pode
mais uma vez iniciar o ciclo de adivinhagdo até que dé errado e entdo perde
sua vez. O jogo termina quando todos as quadras sao formadas e o jogador

com mais “livros” vence.
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women. She became a Quaker minister,
a supporter for abolition and a woman's 9
rights advocate She boycotted the use

Figura 20 e 21
Detalhe de um
baralho especial

da Bicycle sobre
presidentes. Detalhe
de uma das cartas

do baralho Famous
Women in American
History.



Nas avaliagoes do site de compras Amazon dos Estados Unidos, o jogo possui

boas avaliagdes e os usudrios comentaram que é um 6timo jogo para utilizar

com estudantes e uma maneira muito eficiente de apresentar as mulheres da

Histéria Americana. Alguns dos usudrios reclamaram a respeito da impressao,

que é muito pequena e dificil de ler, especialmente durante uma partida.

Alguns comentarios que chamaram a atengao *:

“Ld em casa todos amam esse jogo! E muito legal introduzir para nossas
criangas essas mulheres que provavelmente ndo serdo apresentadas na
escola. O jogo é muito similar ao “Go Fish” mas vocé pode facilmente usar
como um baralho de cartas comum. O tinico contra do baralho é que tem
MUITA informagao, é impossivel ler enquanto joga!”

- megan1230 (11/01/2017)

“Eu usei esse jogo com meus alunos na escola. Foi uma experiéncia boa.
Eu particularmente gostei muito de jogar. E uma maneira muito boa de
aprender a respeito das mulheres da Historia Americana”

_ E. Ervin (17/02/2017)

‘Muito bom mas a impressdo é muito pequena. Vocé vai precisar da sua
crianga ou de uma lupa para ler as cartas. Nos achamos que fosse um
jogo novo mas na verdade é um baralho de cartas normal com mulheres
famosas e textos sobre elas impressos nas cartas. Sorte que meu filho tem
bons olhos.”

- Usuaria de Kindle (6/03/2017)

Pontos Fortes

Tematica interessante

Informativo

Mecanica simples

Pode ser usado para jogar outros

modos de jogo (baralho francés)

Disponivel em: https://goo.gl/N42wSp Acessado em: 16 Jun 2017

Pontos Fracos

Layout confuso

Ilustragdes pouco interessantes

Qualidade material baixa, deixando

dificil o embaralhar
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Analise de Cartas

Para entender melhor como funciona a comunicagao das cartas num jogo
de tabuleiro, foi realizada uma analise exploratdria considerando aspectos
relacionados a sua composi¢ao, organizagdo da informagao, tamanho, cores,
texto e ilustragdo. Foram utilizados como referéncia bibliografica para os
elementos de design os livros Pensar com Tipos (2006) de Ellen Lupton, Grid:
Construgao e Desconstru¢ao (2007) de Timothy Samara, Sinais & Simbolos:
desenho, projeto e significado (2001) de Adrian Frutiger e The Elements of
Color (1970) de Johannes Itten.

Nessa analise os jogos selecionados foram: Sushi Go, Splendor, Women in
Science, Love Letter, 7 Wonders Duel e Machi Koro. Um exemplo de carta de
cada jogo foi colocado lado a lado e foi possivel elencar os seguintes elementos
presentes:

« Nome (6/6)

o Tlustracio (6/6)

o Cor para identificagao (5/6)

o Texto com efeito (5/6)

«+ Icone de identificacdo (5/6)

o Custo (3/6)

Levando em consideragdo esses elementos, a analise da folha ao lado mostra

onde esses elementos estdo arranjados no espago de cada carta.

E possivel perceber que, apesar dos jogos possuirem temas e mecanicas bem
diferentes, todos seguem um padrao na hora de organizar os elementos que
devem ser identificados pelos jogadores. Percebe-se importancia dada no

contraste e posicdo dos textos e icones que informam efeitos e status sobre o

jogo.

Os elementos como nome e ilustragdo trazem mais personalidade as cartas
do jogo. As ilustragdes servem como um apelo emocional e narrativo para o
jogo. A ilustragdo normalmente nao influencia na mecénica do jogo, porém,
em Sushi Go, a ilustragdo auxilia na identificagdo da fungao da carta no jogo.
Em contrapartida, o nome auxilia na identificagdo da carta, bem como reforga

a narrativa.

O uso das cores tem um papel muito importante durante o jogo. As cores,

com tons e contrastes diferentes, auxiliam as jogadoras a identificar cartas
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que pertencem a um mesmo grupo. Em todos os jogos analisados, as cores
serviram para esse proposito. Em Machi Koro as cartas azuis tem um efeito
que beneficia todas as jogadoras, as verdes apenas a jogadora que a possui e
vermelho que prejudica a oponente. Em Splendor as cores representam os
recursos, assim as cartas de cores iguais devem ficar juntas para contabilizar a
quantidade daquele recurso especifico. Em Sushi Go e 7 Wonders Duel as cores
também representam o tipo de carta, sua fun¢ao e como elas se relacionam
na mesa. O papel das cores acaba sendo um dos mais importantes pois sao
facilmente identificadas na mesa ou na méo do jogador, diferente de um icone

que precisa de maior foco e atengdo.

Os icones também desempenham um papel importante na identificagdo das
cartas, normalmente como um reforgo para as cores ou para o nome da carta.
Em Splendor, o icone vem acompanhado da cor que cada carta representa,
pedras preciosas como rubi e esmeralda, refor¢cando seu efeito durante o jogo.
O uso dos icones em 7 Wonders Duel ¢ bem forte. Eles tem diversos usos,
dependendo da carta analisada. As cartas de cor marrons sdo os recursos do
jogo e acompanham icones que representam pedra, madeira ou barro. Ja as
cartas azuis estdo associadas a pontuagdo, utilizando como icone a coroa de

louros com o numero de pontos no centro.

A posi¢ao desses icones também pode ser justificada de acordo com a
mecénica de cada jogo. Em Sushi Go, os icones estdo localizados no canto
superior esquerdo pois os jogadores mantém as cartas nas maos durante o
jogo, e essa posicdo facilita a identificacao do tipo de carta, como nas cartas
de baralho francés. As cartas de Splendor e 7 Wonders Duel possuem icones
localizados no canto superior direito e no meio respectivamente, pois as cartas

sempre ficam expostas na mesa para os jogadores, por exemplo.

Dependendo da sua fungdo o texto varia sua posi¢cdo no layout da carta. No
caso de textos mais longos explicando efeitos ou como flavor, jogos como
Love Letter, Women in Science e Machi Koro possuem seu texto localizado
na parte inferior da carta. A fonte é menor e o texto é mais comprimido,
acompanhando alguma moldura para trazer destaque. No caso dos textos que
sao apenas nomes podem variar a posi¢ao, ocupando espago na parte superior
da carta como em Love Letter e Machi Koro, ou inferior como em 7 Wonders
Duel, Sushi Go e Women in Science. As cartas de Splendor ndo possuem
nenhum tipo de texto, apenas pontua¢do numérica. Os nomes das cartas nao
costumam se destacar muito apesar de ocuparem posicoes de destaque em

seu layout.
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Figura 23
Organizacéo inicial
de 7 Wonders Duel.

O custo das cartas também varia sua posi¢ao e sdo os elementos mais dificeis

de se diagramar. Tem que ter o cuidado de nao confundir o custo com icone
de identificacdo ou efeito da carta. Nas cartas analisadas, apenas Machi
Koro, Splendor e 7 Wonders possuem custo. Em todos os casos, o custo esta
localizado do lado esquerdo da carta e acompanham algum elemento grafico

relacionado ao custo como moedas ou pedras preciosas.

Fica claro ao se projetar uma carta para um jogo que a importancia destes
elementos deve ser considerada e qual a sua relagdo com a mecanica do jogo.
A posi¢ao espacial das cartas durante o jogo e o manuseio das mesmas pelo
jogador também devem ser contempladas no processo de design. Também
nao deve ser ignorada a escolha das cores e icones, que também auxiliam na
identificacdo de funcoes e efeitos, tendo em vista que todos eles elementos

juntos comunicam a mecanica e narrativa do jogo.
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Analise da Tematica dos jogos

Os unicos jogos encontrados que se encaixavam na categoria do tema mulheres
na Histéria foram Women in Science de Luana Games e Famous Women in

American History do canal History Channel.

O jogo Women in Science, em conjunto de sua expansio Women in Space,
reune 52 mulheres cientistas e as categorizou nas categorias Biologia/Medicina,
Astronomia/Engenharia,  Ecologia/Geologia, = Matematica/ Computagao,
Psicologia/Antropologia e Astronautas. Como descrito na Anélise dos Jogos,
este jogo de cartas ¢ uma colegao de ilustragdes e pequenas biografias dessas
mulheres. Seu ponto forte é usar como tema um assunto ndo explorado nos
jogos, acompanhado de ilustragdes cartunescas cativantes dessas mulheres. A
possibilidade de conhecé-las, mesmo através de desenhos, transmite contetido
histérico para o jogador. Nas cartas, a pequena biografia que acompanha as

ilustracdes e complementa sua apresentacao.

Ja no jogo Famous Women in American History sdo apresentadas quatro
mulheres diferentes que estao ligadas a Revolu¢ao Americana. Cada carta
contém a mesma ilustragdo da mulher em questao mas textos diferentes a
respeito de quem foram e o que fizeram durante aquele periodo histdrico.
Apesar das informagdes serem relevantes, ndo foi utilizado tratamento
necessario para dar uma boa apresentagao ao jogador. Por conta do design,
as cartas nao sdo atrativas, o que dificulta a aproximacdo do jogador com o

conteudo ali apresentado.

Em ambos os jogos existe a preocupagdo em mostrar a importancia dessas
figuras na Histéria. Women in Science desempenha esse papel melhor
que Famous Women in American History, porém é importante considerar
que foram os Unicos jogos encontrados que tratam do assunto. E também
importante observar o tipo de mecanica de jogo que esse tema foi usado.
Apesar da existéncia de jogos modernos de diversos tipos, as mecanicas

utilizadas para tratar esse tema foram mais convencionais e simples.
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Outras referéncias tematicas

Como a tematica é parte importante deste projeto foram pesquisadas fontes
de informagao confidveis e completas para apresentacao das mulheres nas
cartas do jogo. Outros tipos de midia como livros, projetos e séries foram
analisadas para melhor conhecer a histéria dessas mulheres. Para evitar o tom
magante de livros de histéria comuns, foram selecionadas fontes que contam
de maneira mais descontraida, mas com fundamentos tedricos e veracidade
histérica, a histéria dessas mulheres. Foram entao selecionados dois livros,
dois projetos independentes na internet e dois canais de séries independentes

no YouTube.

Os titulos de livros analisados foram Rejected Princesses: Tales of History’s
Boldest Heroines (2016) de Jason Porath e Good Night Stories for Rebel Girls:
100 tales of extraordinary women (2016) de Elena Favilli e Francesca Cavallo.
Os projetos analisados encontrados na internet foram As Minas na Historia
por Sigrid Beatriz Varanis Ortega e Badass of the Week por Ben Thompson e
Manny Vega. No que diz respeito a séries tematicas, o canal de game design
chamado Extra Credits, co-criado e escrito por James Portnow e o canal
Feminist Frequency, criado e apresentado por Anita Sarkeesian, ambos

disponiveis no YouTube.

Rejected Princesses: Tales of History’s Boldest Heroines (2016)

Autor: Jason Porath; Editora: Dey Street Books

Rejected Princesses: Tales of History’s Boldest Heroines, escrito por Jason
Porath, é uma colecdo que mistura biografias escritas de maneira bem
humorada e ilustragdes seguindo um estilo de animagio contemporaneo. E
um livro que retne todas aquelas mulheres que tiveram suas vidas esquecidas
ou censuradas pela histéria. O livro reine nao s6 mulheres reais mas também
figuras da literatura, mitologia e folclore popular de diversos paises. Nao
importa se elas foram figuras herdicas ou vilas, o objetivo é expor as memorias

dessas mulheres sendo elas princesas, rebeldes ou prostitutas.

O livro segue um estilo visual baseado em contos de fadas, principalmente na
capa, com detalhes dourados e letra serifada. Ja dentro do livro, as historias sdo
acompanhadas primeiro de uma imagem ilustrativa da mulher. Essas imagens
nao sdo apenas retratos, elas mostram sempre a mulher em agao, retratando

um momento de sua vida que ¢ narrado em seu texto biografico.
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JASON PORATH

%ccted (Princesses

TALES OF HISTORY'S BOLDEST
Heroines, Hellions

& Heretics

As ilustragdes seguem um padrao cartunesco bem caricatos como animagdes
Disney, com olhos grandes e cores vibrantes. Sempre mostram as mulheres
em questdo com suas roupas da época, executando alguma agdo ou em um

ambiente relacionado a histéria.

As mulheres escolhidas pertencem a diversos paises e seu diferencial foi terem
feito algo corajoso e importante para sua época, levando em consideragido que
mulheres sempre tiveram sua capacidade intelectual posta a prova e foram
proibidas de fazer histdria. Suas histdrias sao contadas de forma descontraida
porém com conteudo bastante denso e completo. Normalmente, cada histéria

possui em média cinco paginas de texto.

Figura 24

Detalhe da capa e
ilustragao de Mary
Seacole e Florence
Nightingale.

Figura 25
Detalhe de
ilustracdes.
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Good Night Stories for Rebel Girls: 100 tales of extraordinary
women (2017)

Autoras: Elena Favilli e Francesca Cavallo; Editora: Vergara & Riba

Este livro foi feito com a inten¢do de ser um livro para criancas. Contém
historias sobre a vida de cem mulheres maravilhosas do passado e do presente,

escritas no formato de “historia para dormir”

As mulheres selecionadas para o livro compreendem periodos histdricos
e também contemporaneos de diversos paises. Essas mulheres foram
esportistas, cantoras, dangarinas, escritoras, cientistas, guerreiras e princesas
que de alguma maneira foram pioneiras ou se destacaram por suas agdes na

sociedade.

Os textos do livro sdo curtos, sempre em uma pagina, comegando com jargoes
como “Era uma vez..., relatando um feito especifico que marcou a histéria da
mulher em questao, como exemplos de superagao e capacidade inspiradoras.

As histérias vém acompanhadas de uma ilustragdo da mulher em questao .

A ilustragao é o ponto forte do livro, sendo feitas exclusivamente por mulheres

artistas diferentes, o que traz uma grande variedade de estilos desde os mais

Figura 26
Detalhe da capa e
ilustragdes do livro.  imaginagdo das criangas.

cartunesco até os mais realistas, com muitas cores e contrastes, instigando a
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As Minas na Historia®

Este projeto tem o objetivo de resgatar a memdria e o trabalho de mulheres que
transformaram o mundo mas que ainda assim foram apagadas ou esquecidas
pela Histéria. Em entrevista para o projeto deste caderno, a idealizadora
Bia Varanis ressalta que seu projeto foca na recuperagdo da memoria dessas
mulheres nao s6 do Brasil mas também do mundo. Sua ideia veio apds olhar
uma foto de Maria Bonita, na Olimpiada de Histéria da UNICAMP, e se dar
conta de que nada ou pouco se sabe a respeito das mulheres que contribuiram

para a Histéria da Humanidade.

Hoje, Bia cursa histéria da América Latina na Universidade Federal da
Integragdo Latino-Americana (UNILA). Através de pesquisas bibliograficas
e de imagens, as contribuidoras do projeto reescrevem e apresentam essas
mulheres para o publico através de um blog e também pela pagina no site de
midias sociais Facebook. Bia enfatizou que o projeto também partiu de uma
vontade de juntar feminismo com Historia, considerando isto como uma

forma de empoderamento para mulheres.

Tanto o blog quanto a pagina no Facebook postam periodicamente textos
e curiosidades a respeito destas mulheres. As produgdes sdao muitas vezes
pesquisas feitas em livros ou em portais de histdria da internet. A autora do
projeto disse que é muito dificil encontrar fontes seguras com informagdes
sobre mulheres, e por isso aimportancia de seu projeto, mas que pesquisadoras
pioneiras nesse assunto como Michelle Perrot e Mary Del Priore sao algumas
de suas fontes essenciais. Os textos acompanham fotos da mulher em questao
e uma breve biografia de quem foram e do que realizaram , com links externos
para outras referéncias. Por se tratar de um projeto que surgiu nacionalmente,
existe um carinho especial em contar e reviver a histéria de mulheres do Brasil

e da América Latina.

9 Disponivel em: https://goo.gl/tDzA27 Acessado em: 12 Mar 2017
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Figura 27
Logo do projeto As
Minas na Historia.



Figura 28
Exemplo de
postagem da pagina.

E fato que todo este contetido existe disponivel na internet e em livros em
bibliotecas, porém este conhecimento é pouco divulgado, entdo normalmente
as pessoas nao tém acesso facil a ele. Assim, o ponto do forte do projeto é
a divulgacdo deste material, facilitado por uma linguagem mais inclusiva e
alcance das midias sociais. O proprio nome ja faz uma referéncia cultural e

atrai o usudrio ao utilizar a giria “minas” (que se refere a palavra “meninas”).

Conteudos histdricos sdo normalmente vistos como algo chato de se aprender
e a criagdo do projeto As Minas na Histéria foi uma maneira inteligente de
utilizar as midias sociais para trazer conhecimento e apresentar essas mulheres

para mais gente de maneira clara e convidativa.

As Mina na Historia
June 13 at 7:00pm - 8

Mulher negra e pobre, Maria quase nunca € lembrada por seus feitos.

Ela nasceu escrava, néo se sabe bem o ano. Quando liberta, levou isso
como o maior bem da vida. Moradora da llha de ltaparica, desde cedo
trabalhava coletando mariscos. Aprendeu a lutar capoeira e se defender.

Maria queria um Brasil livre dos portugueses, responsaveis pela
escravizacao do povo africano e da sua familia. Apos o grito de Dom Pedro
|, portugueses resolveram atacar com armas.... See More
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Badass of the Week!

O projeto nasceu como um site e depois teve o sua estréia na forma de livro.
O foco do autor Ben Thompson ¢ contar a histéria de figuras histéricas
consideradas “badass”, ou no portugués, duronas, que possuem habilidades de
batalha, foram agressivas e resistentes, que tém alguma conquista ou impacto

significativo na Historia.

Seu diferencial consiste no seu estilo narrativo que se utiliza de linguagem
descontraida e algumas vezes politicamente incorreta, utilizando palavroes e
girias. Além disso, diferente das muitas produgdes neste estilo ja existentes,
o autor faz questdo de incluir figuras femininas que tiveram alguma atitude
considerada durona. Esse fato é importante uma vez que o mundo dos “durdes”
e heroéis s6 é protagonizado por figuras masculinas, sendo este livro uma prova

de que as mulheres também vao para guerra e lutam suas préprias batalhas.

Ositeseutiliza de fotosdeacervohistorico disponivel na internet,normalmente
pertencentes a museus. Quando a figura nao possui registro em fotogratia, uma
ilustragdo ocupa a posi¢do de representa¢ao para acompanhar o texto. Toda
comunicagdo visual do site segue um estilo de arquivo confidencial, como se

os textos a respeito das personalidades historicas fossem perfis secretos.

Os textos sao interessantes e completos, narrados com emogdo e empolgagao
pelo autor. E importante ressaltar que as histérias das mulheres sdo narradas
com mais fervor que as dos homens, mostrando que essas mulheres fizeram,
muitas vezes, coisas que homens nunca fariam. E uma referéncia muito
importante pois evidencia por outra perspectiva a historia dessas mulheres,

também esquecidas pela Histdria.

store.

B ——— P

~ VIRSINIA HALL -

Real Name:Virginia Hall

Born: ppril 6, 1906

Died: July 14, 1982

Birthplace: Baltimore, MD, USA '
BADASSERY: 20th-century American Spy

- ¢ Z Douglas Munro Nikola Zrinski

30 year CIA and 0SS veteran wh - e \
of WAII working behind German ! Y
the French Resistance. She's 4
decorated female spy in X -
and she did it all with i 1
f’-"fé‘.'_ ’ R 3

Virginia Hall William McBryar

ay 3 A

10 Disponivel em: https://goo.gl/UAxjaD Acessado em: 13 Fev 2017
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Figura 29
Captura de tela do
site Badass of the
week.



Figura 30

Algumas das
personagens
femininas da mini
série. Da esqueda
para direita: Mary
Anning, Mary
Seacole e Caterina, a
Grande.

Extra Credits: Extra History™

Extra Credits é canal do YouTube, lancado oficialmente em meados de 2010,
que produz uma série de mesmo nome que discute problemas pertinentes a
respeito de game design e estudos de jogos. A série ¢ produzida e escrita pelo
game designer James Portnow e traz questdes relacionadas ao desenvolvimento
dos jogos como produgdes intelectuais e artisticas, refor¢ando a importéncia

dos jogos como cultura.

O canal se utiliza de animagoes e edigoes de imagens, acompanhada de uma
narragao, para tratar e discutir sobre o mundo dos jogos na ética da teoria
de jogos. Suas animagdes sdo cartunescas e divertidas, onde os personagens
sdo diversificados para representar os diversos profissionais e agentes
influenciadores do meio dos games. Além disso, o canal possui minisséries
que tratam outros assuntos que vao além do game design, se aproveitando da
mesma linguagem visual e narrativa da série principal que ¢ um dos motivos
de sucesso da série. Uma delas é a mini série Extra History, que traduz para

video episddios importantes da Histéria mundial.

Alguns dos episddios da minissérie tratam da histéria de algumas mulheres
também esquecidas pela historia. Dentre elas Mary Seacole, uma enfermeira
jamaicana que dedicou sua vida para ajudar os soldados na Guerra da Crimeia;
Catherine a Grande, a imperatriz Russa que revitalizou o pais durante seu
império; e Mary Anning, uma das primeiras paleont6logas, famosa por ter

descoberto diversos fosseis de dinossauros marinhos.

Apesar do estilo cartunesco, as mulheres sio bem caracterizadas e suas
histdrias sao contadas de forma simples e descontraida mas com um nivel de

detalhe bem alto. Definitivamente esses videos sio maneiras interessantes de

conhecer essas histéria narradas por outras perspectivas.

11 Disponivel em: https://goo.gl/7TGLfn Acessado em: 12 Jun 2017
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Feminist Frequency: Ordinary Women™

Ordinary Women: Daring to Defy History é uma minissérie virtual com cinco
episddios que narram a historia de cinco mulheres importantes. Foi idealizada
pela feminista e critica de midia Anita Sarkeesian, que anteriormente lan¢ou
outras séries famosas como Tropes vs. Women e Tropes vs. Women in Video
Games no seu canal de YouTube Feminist Frequency, que examina os clichés
existentes na representacdo das mulheres na cultura popular do cinema,

televisao e dos video games.

Com um olhar atento, cada episddio explora a vida e conquistas destas
mulheres na Histéria. As mulheres da série sdo Murasaki Shikibu, uma
mulher que viveu no século X no Japao e foi a primeira a escrever um romance
moderno; Emma Goldman, considerada a mulher mais perigosa da América,
que lutou pelos direitos das mulheres e pela reforma trabalhista nos Estados
Unidos; Ching Shih que saiu de um bordel para comandar uma frota de
piratas de 40,000 a 60,000 homens; Ada Lovelace que escreveu o primeiro
programa de computador e previu o uso deles como display graficos e meios
para se compor musicas; Ida B. Wells que nasceu escravizada mas se tornou

uma jornalista abolicionista.

Cada video possui em média cinco minutos e tem sua propria comunicagao
visual, transmitindo valores e conceitos da época em que cada uma destas
mulheres viveu. Anita Sarkeesian é a narradora e as vezes aparece no video
também vestida a carater. Esse tipo de comunicagdo traz muita riqueza a
narrativa e histéria dessas mulheres, transmitindo de forma eficaz a percep¢ao
de cada época. A narragido também utiliza de linguagem facil e inclusiva,

contando de forma resumida os passos de cada mulher mas enfatizando as

conquistas e acontecimentos principais de suas vidas.

12 Disponivel em: https://goo.gl/n4XvH2 Acessado em: 25 Mar 2017
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Figura 31

Capa do projeto
Ordinary Women,
revelando

as mulheres
protagonistas da
série.



Conclusao do levantamento bibliografico

Esta pesquisa foi um passo fundamental para o andamento do projeto. Apesar
de terem sido selecionados titulos especificos para compor as andlises, muitos
outros jogos foram explorados com a finalidade de encontrar aqueles que
coubessem no escopo deste projeto. Como um jogo nao se joga sozinho, ter
compartilhado toda essa experiéncia com outras pessoas também agregou
muito ao projeto. Agora é possivel olhar para os jogos e joga-los sob diferentes

perspectivas e sempre com um olhar critico, mas sem deixar de se divertir.

Também foi possivel desenvolver um olhar critico sobre como os componentes
de um jogo sao pensados para se transmitir uma informagao ao jogador.
Splendor mostrou que é possivel explicar tudo com nimeros, cores e icones.
Outros jogos ja precisam das palavras para aprofundar sua fungao ou adicionar
narrativa a experiéncia de jogo. Em todos os casos, o design deve ser feito para
o jogador da melhor maneira possivel, 0 que comprova que projetar jogos

também é um exercicio de design.

Encontrar outros jogos e projetos que se utilizam da tematica Mulheres na
Histéria também foi satisfatorio e empolgante. Por mais que se tenha sido dificil
e ndo exista muito conteido disponivel, as poucas iniciativas encontradas sao
de extrema importancia, pois possuem carater revolucionario ao romper com
os padrdes machistas da sociedade. Estas inspiragdes sdo grande motivagdo

para que projetos como este sejam pensados e executados.
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PROJETO

Nesta secdo sera descrito todo o processo de desenvolvimento do projeto
com detalhamento dos protdtipos, playtest e decisdes de projeto. O processo

desenvolvido foi dividido em 5 fases:

Fase 1: RestricOes gerais e proposta
Essa fase trata da escolha do encaminhamento do projeto, identificando
o problema e definindo os pré-requisitos, de acordo com a analise dos

jogos anteriores.

Fase 2: Aplicagio do Tema em Mecéanicas ja existentes (jogos
selecionados)

Nesta fase foram feitos prototipos de alguns jogos analisados
anteriormente com o tema mulheres na histdria para identificar
qual mecénica seria a melhor op¢ao para o ponto de partida no

desenvolvimento deste projeto.

Fase 3: Primeiro Prototipo
Fase em que o primeiro prototipo de evolu¢ao da Fase 2 é feito, se

adaptando melhor aos requisitos e tematica do projeto.

Fase 4: Evolugao
Documentagao de todos os protétipos e playtests feitos até chegar na
mecanica mais proxima ao desejavel e que cumprisse com os requisitos

de projeto.

Fase 5: Evolu¢ao do Tema
Reflexdo a respeito da adaptagdo do tema a mecanica, processo de

decisdo e sele¢do dos melhores partidos.
Fase 6: Design e comunicagao visual

Apds validagao da mecanica, é a fase de desenvolvimento do layout das

cartas, simbolos e comunicacio visual.
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Fase 1: Restri¢oes gerais e proposta

Apos andlise de todos os jogos e também pesquisa a respeito de figuras
femininas na histéria, a proposta de projeto pode ser gerada primeiro

identificando o problema:

Problema: Projetar um jogo de tabuleiro representando positivamente a

tigura e papel das mulheres na histéria mundial.

Na geracdo de requisitos foram considerado o publico alvo, tematica, objetivo

do projeto e mecanica. Dessa maneira:

Requisitos do Projeto
Imperativos:
 Possuir mecanica facil e intuitiva
« Ojogo ndo deve causar nos usuarios, em nenhum momento, uma
sensagdo de prejuizo ou perda
« Que seja jogavel por pelo menos dois jogadores
e Que utilize cartas
» Que as cartas fiquem expostas para os jogadores
o Possuir elementos de mecanica positivos (evitar comprar, destruir,
roubar)
« Possuir elementos de storytelling
« Foco baseado na visualizagdo das cartas e conhecimento a respeito
das figuras retratadas
Altamente desejaveis:
« Comunicagao visual consistente e positiva
« Grafismos para publico jovem
 Figuras capazes de serem identificadas
« DPossibilidade de expansido

o Cartas unicas

Assim, o projeto deve focar na exposigdo das figuras e historia dessas mulheres
de maneira divertida e ndo muito competitiva, nao utilizando muita estratégia,
mas evitando os conceito de colegdo. Possuir mecanica facil que possa ser
aprendida facilmente por criancas a partir de 10 anos e que seja balanceada
com elementos que fagam com que os jogadores ndo se sintam prejudicados.
O jogo deve possuir elementos positivos e comunicar a figura dessas mulheres,

seu papel na sociedade e acontecimentos conquistados pelas mesmas.
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Fase 2: Aplicacao do tema em mecanicas ja
existentes

Nessa fase foram feitos protétipos de jogos ja existentes mas com a tematica
do projeto. Os jogos que sofreram reskin foram Splendor, Sushi Go e Machi
Koro. Os elementos adicionados as adaptacoes foram os nomes de mulheres
histdricas e sua area de atuagdo, sendo representada por escrita, iconografia

ou ambos.

Splendor

No reskin desse jogo os elementos modificados foram seus icones e também
foi adicionado texto com nome de mulheres as cartas. Os tokens de recurso

também foram adaptados para seguir a logica dos icones alterados. Os tokens

de Nobres foram retirados.

®
@

3
Jemice “efaon

sonsions | £

Figura32  Ap¢s algumas iteracdes, com gameplay simulado para trés jogadores, foram
Prototipo adaptado

de Splendor.  feitas as seguintes observagdes:
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Pontos Positivos

A visao da mesa foi muito importante: ver todas as cartas mulheres na
mesa com seus nomes e imaginar possiveis ilustragdes para elas foi um
ponto positivo da mecanica em relagdo ao setup.

A quantidade de cartas e a possibilidade de tornar cada uma tnica com
ilustragdo e nome foi um ponto muito forte de adaptacdo da mecanica.
Os baralhos siao organizados por custo, ou seja, diferentes graus de
dificuldade de obtencdo. Essa organizagdo poderia ser adaptada a
épocas as quais essas mulheres pertenceram, sendo um ponto de design

consideravel para o projeto.

Pontos Negativos

A mecanica é fundada essencialmente no gerenciamento de recursos,
tornando as cartas apenas recursos com um significado tematico diferente.
O fato do jogador ter que juntar pontos para vencer também acaba sendo
um ponto negativo para a tematica de mulheres, influenciando ainda mais
a coleta por pontuagao sem refletir o significado da carta.

Em relacio a temdtica e narrativa, ndo fez muito sentido utilizar mulheres
de dreas diferentes para conquistar outras, por exemplo: uma mulher
da area de literatura precisava de dois recursos Ciéncia e dois recursos
Militares para ser adquirida.

Seria dificil ressignificar as acdes da mecénica para algo mais positivo,

como substituir as palavras comprar, usar, esconder, gastar, etc.

Destas observagdes foi possivel concluir que apesar da mecanica possuir

elementos positivos, como a disposicdo das cartas da mesa, seria dificil

adapta-la com elementos significativos em relagao a tematica do projeto. A

mecénica de Splendor é bem resolvida para sua proposta tematica baseada em

gerenciamento de recursos e o tema desse projeto ndo se encaixou muito bem

por conta dos pré-requisitos. Assim, a possibilidade de utilizar essa mecanica

como ponto de partida do projeto foi descartada.

68



Figura 33
Prototipo adaptado
de Sushi Go!

Sushi Go

As modificagoes feita nesse teste foram relacionadas aos icones e ilustracoes.
Foi mantida a quantidade de cartas e a maneira como elas se relacionam na

contagem de pontos.

Na adaptagdo, os icones representam a area das mulheres e a ilustragdo tinha a
ver com a mulher em questdo. Os nomes das cartas também eram relacionados
as mulheres e o que faziam a cartas se combinarem para pontuar eram as cores

de fundo e seus icones.

(A (o

VIRGINIA WDOLF
S,
JANE AUSTEN

DANDARA ANNE BONNY

Pontos Positivos
e Mecanica de drafting permitiria que as cartas circulassem nas maos de
todas as jogadoras

e Mecanica facil e intuitiva de aprender

Pontos Negativos

o Possivel confusdo na hora de combinar as cartas por conta das ilustragdes
e nomes serem diferentes

o Talvez nio fosse possivel ter cartas unicas

« Dificil adaptar tema do projeto com a mecénica

Sushi Go possui uma mecanica simples e muito bem pensada, principalmente
quanto a tematica. Como o tema de mulheres é mais complexo que pratos de
sushi, a adaptagdo para o tema seria um desafio bem grande que provavelmente
deixaria o jogo mais complicado. Dessa maneira a mecanica de Sushi Go

também foi descartada como ponto de partida.
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Machi Koro

Nesta adaptacdo foi adicionado texto com nome de mulheres as cartas
juntamente com a area em que elas atuaram. Além disso, as cores das cartas
seriam relacionadas as areas que essas mulheres pertencem. As cartas
vermelhas por exemplo levariam nomes de mulheres ligadas a literatura. O
recurso de troca por cartas que antes eram moedas foi substituido pelo recurso
estrela. Para primeira sensagao dos testes, as cartas Marco (Landmark) foram

retiradas.
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Na primeira rodada de playtest foram feitas as seguintes observagoes:

Pontos Positivos

o Associacado das cores das cartas com as areas de atuacao das mulheres fez
bastante sentido e pareceu funcionar

o Pela localizagdo do nome da carta e condi¢do de ativagao fez com que o
setup na mesa fosse mais interessante

o As cartas ficam dispostas na mesa em pequenos baralhos sendo um ponto

forte em relagdo a adigdo de cartas nicas ao jogo, com tematica reforcada
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pelas ilustragdes
o Uso do dado possibilitando aleatoriedade para o jogo

« Efeitos que possam afetar as jogadoras mesmo nao sendo seu turno

Pontos Negativos

« Utilizar o resultado dos dados como diferencia¢ao dos grupos de mulheres

O jogo ainda indicava uma monetizagdo das cartas muito grande

Apesar do jogo ser baseado em compras de estabelecimentos para crescimento
da sua cidade, a mecanica tem um potencial grande e interessante como ponto
de partida no desenvolvimento da mecénica para o projeto. Em brainstorm
posterior aos testes, foi possivel observar que as cartas Marco (Landmark)
poderiam introduzir storytelling e condi¢do de vitéria ao projeto, podendo
ser trocadas por cartas contendo conquistas das mulheres. Também para
melhorar a relagdo das cartas com a area que cada mulher pertence, icones

poderiam ser utilizados nas cartas e nos dados como elementos de ativagao.

O fato de Machi Koro utilizar dado para definir os efeitos de cada turno é
um ponto muito positivo da mecanica. Cada carta possui efeitos que podem
afetar todos os jogadores dependendo do turno, dessa maneira tem sempre
algum efeito acontecendo durante o turno tirando a monotonia de se esperar
o turno de cada jogador para ter sua vez. Levando em consideragdo todos
esses aspectos, a mecanica de Machi Koro foi escolhida para ser a base de

mecanica de jogo para o projeto.
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Fase 3: Primeiro Protétipo

A Fase 3 é uma pequena adaptacdo do prototipo escolhido feito na Fase 2.
Nesse novo protétipo, as cartas anteriores foram aproveitadas e para teste
de tematica foi adicionada cartas conquista, substituindo as cartas Marco
(Landmark) do jogo original Machi Koro.

Essas cartas levam nome de movimentos, direitos ou realizagoes conquistadas
por essas mulheres e atribuem efeitos para o gameplay. Apds algumas
interagoes, foram listadas as proximas modificagdes que o protétipo deveria
sofrer para melhor se adaptar ao tema. Neste ponto do processo é possivel

concluir que a melhor maneira de retirar os elementos ainda monetérios do

protdtipo, como compra, seria focar na narrativa do jogo.
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trocas de titulos.



Para validar qual informacao seria mais interessante ter destaque nas cartas,
foi feita a inversao das informagoes a respeito do nome da mulher em questao
e sua area de atuagao. Essa inversdo mostrou que era mais interessante manter
os nomes das mulheres em destaque, dando mais personalidade para a cartas.
Ao colocar suas profissdes em destaque as cartas perdiam for¢a em relagao
a narrativa e caracterizagdo dessas mulheres. Esse teste também serviu para
validar se haveria ou ndo confusdo das cartas pelo fato delas possuirem nomes
diferentes. Esse tipo de problema poderia ser solucionado com iconografia ou

cores, dividindo as cartas em categorias especificas.

Dessa maneira o foco das modificagdes para os proximos prototipo seriam as

seguintes:

« Manter nome das mulheres em destaque nas cartas

« Dividir as cartas Mulheres em categorias de acordo com area de atuagdo

« Dividir seus efeitos de acordo com area de atua¢ao, como por exemplo
ciéncia tem um efeito diferente de literatura

o Adotar icones para essas areas

« Manter profissao junto ao nome

« Diminuir o numero de possibilidades

o Definir narrativa mais significativa para as Conquistas

o Definir condigdo de vitdria
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Fase 4: Evolucao do Protétipo

Nessa fase serdo descritos de forma detalhada todos os passos de refinamento
e evolugdo do primeiro protétipo até uma versdo balanceada o suficiente para
partir para a fase seguinte. Em todos os passos desta fase foram feitos playtest
solo e também playtest com outros jogadores para validar ciclo da mecénica
e identificar problemas de balanceamento. Algumas sugestdes foram obtidas
também em alguns féruns dedicados ao desenvolvimento de jogos de tabuleiro,

partindo de uma explicagdo textual de como o jogo funciona.

Antes de partir para o detalhamento dos protdtipos, ¢ importante entender
que alguns elementos do jogo foram definidos durante o processo de evolugao
e acabaram por se tornar fixos no desenvolvimento deste jogo. Um deles ¢é
a divisio por Areas de Conhecimento dessas mulheres. As cartas foram
divididas por: Ciéncias, Literatura, Militar e Revolugdo. Para os protétipos,
icones temporarios foram utilizados para representar essas areas, também
como forma de validar sua fungdo no jogo.Muito foi pensado e questionado
nessa fase. Diversas sugestdes e possibilidades foram geradas e por mais
interessantes que fossem foi através de testes intensos que se tornou possivel

avaliar a viabilidade de tudo.

Prototipos #02 e #03

Partindo do primeiro protétipo, dois outros prototipos foram produzidos
para testar como funcionaria a mecénica de coletar cartas. Os testes desses

prototipos foi feito de forma solo.
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A primeira versao foi feito a reduc¢ao do design da carta mantendo a mecanica
de jogar o dado numérico que ativa seu efeito, assim como em Machi Koro.
Também foi reduzido os tipos de cartas, agora contando com seis grupos.
Seus efeitos foram modificados para se manterem positivos, ou seja, nao
teria nenhum efeito de roubar recurso de outro jogador por exemplo. Como
recurso seria utilizado “pontos” e para ativagao das cartas seria utilizado
um dado numérico de 6 lados. O recurso serve para coletar novas cartas
Mulheres e pode ser obtido através dos efeitos dessas mesmas cartas. Cada
jogador comega com 3 pontos de recurso e duas cartas com efeitos globais
para conseguirem executar alguma a¢ao ja no primeiro turno. As conclusoes

deste prototipo foram as seguintes:

o O uso do dado de 6 lados deixa as chances iguais porém nao existe uma
gradacdo no nivel de dificuldade para se adquirir as cartas

« Ojogo fica monodtono e sem desafio

o Ascartasdas mulheres ficam muito ligadas ao nimero que elas representam

« Nesse layout ha confusdo com o numero de ativagdo e valor de pontos da

carta

Na segunda versao foi feita a substitui¢ao dos numeros por simbolos, tanto na
forma de adquirir as cartas como na maneira de ativa-las. Agora o dado teria
simbolos em seus lados. Também seria possivel utilizar o resultado dos dados
como forma de recurso instantaneo para obtencao de cartas. Isto é, quando o
jogador langasse os dados com os simbolos, ele poderia escolher como utilizar
o resultado desses dados: para adquirir uma nova carta ou para ativar uma
carta em jogo. Além disso, as cartas mulheres também serviriam de recurso
para adquirir novas cartas, pois seu simbolo representa também uma unidade

de recurso. Dessa maneira foi possivel concluir:

« Ojogo torna-se mais interessante utilizando simbolos nos dados
 Utilizar os dados como recurso dificulta o jogo
o Ter duas fontes de recurso torna o jogo mais complicado

« Associar simbolos para cada categoria de mulheres traz mais narrativa ao

jogo

Baseado nas conclusdes de ambos os protdtipos, foi possivel unir as melhores

caracteristicas de cada um e produzir um novo para testes.
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Protétipo #04

Esse protdtipo é a soma dos melhores elementos dos protétipos 02 e 03. Assim,
o novo prototipo utiliza de simbolos para ativar efeitos e pontos como recurso

extra para coleta de cartas mulheres.

[S=h]

Nessa fase a maior dificuldade foi definir como seria o funcionamento dos
dados. Com o uso de simbolos no dado, colocar um segundo dado para dar
mais opg¢des ou efeitos para os jogadores geraria probabilidades baixas e
muitas combinagoes diferentes. Supondo que seriam seis simbolos diferentes,
ao adicionar um segundo dado igual a probabilidade geraria 21 tipos de
combinagdes diferentes. Para dar mais dindmica ao jogo, ter a possibilidade

de jogar com 2 ou mais dados ¢ uma questdo interessante.

Na primeira parte de testes com dados e simbolos, foram escolhidos 4 simbolos
como forma de aumentar as chances de jogada e diminuir as combinagdes

possiveis.

Essa mecanica permite que o jogador gere resultados que ndo ativaram
nenhuma agdo, o que era preocupante, uma vez que um dos objetivos do jogo
¢ ativar um efeito todo turno depois de algumas poucas rodadas. Uma opgao

para resolver este problema seria o jogador escolher o resultado do dado que
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Figura 38
Cartas Conquista.

Figura 39
Ciclo da mecanica.

gostaria de usar quando langasse os dois. Para isso, os jogadores devem ter

escolhas significativas no jogo.

Este protdtipo serviu como uma ponte para o préximo, mostrando alguns
elementos e conceitos importantes a serem validados. O ciclo da mecanica

comeca a se relacionar mais com a narrativa.

Protétipo #05

Neste protétipo foram adicionadas as cartas Conquistas, cartas que alterariam
algumas mecanicas no decorrer do jogo e adicionaram mais narrativa e
significado as cartas Mulheres. Essas cartas também seriam parte da condigdo

de vitdria do jogo.
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Também foi definido o nome do recurso para coleta das cartas Mulheres da
mesa como Prestigio. A idéia veio do jogo Women in Science mas utilizado
de uma maneira mais significativa. A palavra Prestigio, segundo o dicionario
Aurélio, significa “valorizar, admirar e respeitar” uma outra pessoa. Desta
maneira, ao utilizar essa palavra como o recurso de troca pelas cartas, gera
uma narrativa positiva na mecanica, como uma alternativa positiva para as
palavras “comprar” ou “trocar”. O jogador deve prestigiar a carta Mulher para
ter acesso aos seus efeitos durante o jogo.Assim, para concluir este ciclo da

mecanica foi feito o seguinte esquema para teste:

(AFera

A/MUL\'(G{L
Conguisth ﬁr: f

R Prestioio

GeEna
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No ciclo, o rolar do Dado geraria um resultado com um Simbolo que poderia
ativar uma Carta Mulher. Essa Carta Mulher ativaria seu efeito gerando
Prestigio, recurso que poderia ser usado para prestigiar outras Cartas
Mulheres. As cartas Conquistas seriam obtidas através das Cartas Mulheres,
ou seja, a condi¢do de conquista seria por exemplo ter trés cartas cientistas.
As cartas Conquista também afetariam o gameplay, adicionando elementos
novos a mecénica como adi¢ao de um dado ou aumento no ganho de Prestigio

de determinada carta.

Foi definido que neste prototipo teriam oito simbolos, onde quatro deles
seriam iniciais, mais faceis de obter, e 0s outro quatro trariam um pouco mais
de dificuldade ao jogo. O dado de quatro lados foi escolhido para ser jogado
nas primeiras rodadas. Um segundo dado com os outros quatro simbolos
mais dificeis seria adicionado posteriormente ao jogo apos obtengao de uma

conquista especifica.

As cartas Mulheres geram Prestigio de acordo com o resultado do dado. Cada
grupo de cartas pertenceriam a uma area e cada area teria os mesmos efeitos.

Por exemplo:

A Ciéncia: + 1 Prestigio em qualquer turno
O Literatura: + 1 Prestigio em outro turno (que nao o seu)
w Militar: + 1 Prestigio para cada X no seu turno

|:| Politica: + 1 Prestigio no seu turno

Dessa maneira, os efeitos aconteceriam todos os turnos como em Machi Koro,

e estariam associados a um grupo de mulheres, trazendo mais narrativa ao

jogo.

As cartas Conquistas poderiam ser combinadas com as cartas Mulheres. Além
do pré-requisito de ativacao ser relacionado as cartas Mulheres, essas cartas
poderiam ser combinadas com algumas cartas especificas adicionando mais
estratégia e narrativa a mecanica. Um exemplo é a carta Conquista Black
Panther Party que faria com que as cartas de Ativistas gerassem mais 1 de
Prestigio por turno. Além disso, se a jogadora tiver a carta Mulher Angela
Davis, a carta Conquista geraria mais 2 de Prestigio. Essa ligacdo ¢ interessante
pois relaciona cartas a agoes historicas especificas.

Em feedback de playtest solo e com outros jogadores foi possivel concluir o

seguinte para o proximo protatipo:
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Figura 40

Relagdo da carta
Conquista Black
Panther Party com a
carta Mulher

Definir a condi¢ao de vitoria

Substitui¢ao do dado de 4 lados por um de 8 lados com simbolos repetidos
pois a leitura do dado de 4 lados com simbolos nao é tao eficiente
Permitir que o jogador, ao jogar dois dados, escolha o resultado que lhe
seja mais favoravel

Definir um jeito mais eficiente de habilitar as cartas Conquista

Definir efeitos mais simples e significativos para as Conquistas

H’/Z\ Black Panther Party
L] ke Angela Davis
1 ativista

Receba 1 de presfigio
ndo importa o furno.

Prototipo #06

Considerando as observagoes feitas no protétipo 05, o seguinte foi alterado:

Cartas sdo separadas por oito simbolos em que quatro deles sdo iniciais
e brancos, mais faceis de se obter, e outros quatros sdo variagoes destes
iniciais, de cor preta e de obten¢do mais dificil.

Uso de dados de oito lados:

Dois dados com os quatro simbolos brancos duplicados

Dois dados com os oito simbolos

As cartas Conquista possuem sua condigao de ativamento ligada as cartas
Mulheres. Ex.: Para ativar Sufragio a jogadora deve ter 3 cartas sufragistas
Balanceamento das cartas Mulheres foi feito de acordo com o efeito de

cada uma, considerando o nimero de jogadores

Em playtest com jogadores, foi observado que algumas cartas estavam muito

desbalanceadas. Essas cartas eram muito faceis de se conseguir e produziam
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muito recurso Prestigio. Algumas cartas foram ignoradas pois seus efeitos
eram ruins. O fato do dado estar balanceado para ter chances iguais de

probabilidade de cada simbolo deixava essas cartas ainda mais fortes.

Também foi possivel observar que as cartas dispunham de certo apelo
emocional, principalmente quando os jogadores coletavam a carta de alguma
mulher que lhes era conhecida ou quando estavam juntando cartas de uma
mesma area de atuagdo, como por exemplo as Espids ou Sufragistas. Isso se deu
também devido a condic¢do de ativagdo das cartas Conquista, que dependia da
profissao de cada carta Mulher. Essa relacao deu muita importancia para uma
informacao na carta que nao tinha muito destaque, sendo mais um elemento

para se prestar aten¢ao durante o jogo.

A condigdo de vitoria estava relacionada ao nimero de cartas Conquista
possiveis de serem ativadas pela jogadora. Neste caso, cada jogadora deveria
conquistar quatro cartas dentre as disponiveis. Mudangas para préximo

prototipo:

» Balancear os precos das cartas ou sua probabilidade nos dados

o Fazer com que as Conquistas sejam também habilitadas com Prestigio,
pois apesar de tematicamente ser uma boa idéia utilizar as cartas Mulheres
para habilitar as Conquistas, o jogo acabou ficando complicado com mais
um elemento a ser considerado que, no caso, eram suas profissoes.

o Muitos tipos diferentes de carta Conquista com efeitos diversos nao
funcionou muito bem, seria necessario diminuir para testar novamente.

o Focar o efeito das cartas Conquista para mudangas no dado, mas nao
alterar as cartas Mulheres.

o Testar os efeitos das cartas Conquista como globais como forma de

balanceamento do jogo
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Figura 41
Mesa depois de
playtest com o
prototipo #06.
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Protétipo #07

Neste prototipo foi feito o balanceamento das cartas Mulheres, modificando a
quantidade de prestigio necessaria para obter a carta e também a quantidade
de prestigio a ser recebido. Foi levado em consideragao cada efeito da carta,
que pode ocorrer em todos os turnos ou em turnos singulares, e o numero de
jogadores durante esse processo.

As cartas Conquistas deveriam ser adquiridas utilizando o recurso Prestigio.

Cada carta adicionaria ou alteraria um elemento na mecanica como:

» Jogar com dois dados
» Jogar com o dado de 8 simbolos diferentes
+ Efeitos para quando surgirem dois simbolos iguais

« Jogar novamente um dado

Também foram feitos dois modelos de funcionamento da carta Conquista no
teste. Um tipo eram cartas Conquista globais, ou seja, quando ativada essa
carta por um jogador, todos os outros teriam acesso ao efeito. Porém, para ser
justo ao jogador que a ativou primeiro, agora existiriam Tokens de Conquista
que definiriam o final do jogo. Ao colocar quatro Tokens em quatro Conquistas
diferentes o jogo acabaria. Dessa maneira, apesar de usufruir do efeito da
carta, os outros jogadores deveriam utilizar mais prestigio para colocar seu

Token de Conquista e ter chances de finalizar o jogo antes.

No playtest desse modelo, apesar dos efeitos das Cartas Conquista serem
globais, o jogador que conseguia ativar primeiro continuava a frente dos
outros. O beneficio ndo era tao significativo, pelo menos no comego. A Carta
Conquista com efeito de jogar novamente o dado era bem forte pois conferia

mais uma chance ao jogador de conseguir um resultado benéfico.

O outro teste foi feito com cartas Conquista que ndo eram globais porém
tinham um valor de prestigio progressivo apos a primeira ativagao feita por
algum jogador. Por exemplo, o jogador ativa a carta Feminismo por 8 unidades
de Prestigio. O segundo jogador devera utilizar 12 unidades de Prestigio para

ativar a carta para si e assim por adiante.

Este modelo de carta Conquista acabou por prejudicar os jogadores que
estavam com azar nos dados. Utilizar mais Prestigio para ativar uma Conquista
significa ter menos Prestigio para usar nas cartas Mulheres, tornando o jogo

desbalanceado. Desta forma, o modelo em que cada jogador adquire a carta
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Conquista e seu efeito por um valor fixo foi mantido para o préximo protétipo. ~ Figura 42
Mesa apds
modificagdes e
segundo playtest.

Prototipo #08

Este protdtipo segue o seguinte ciclo de mecanica: Figura 43
Ciclo da mecanica

do protétipo #08.
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Figura 44

Cartas produzidas
para o playtest com
as criancas.

Apés validadas e testadas todas as opgoes geradas até aqui pelas outras etapas
dessa fase, foi concluido que este seria o tltimo protétipo para valida¢ao da
mecanica. Este prototipo foi testado de forma solo e também com um grupo

de criangas de 11 anos.

Para este protétipo foram utilizados icones selecionados para cada grupo de
cartas, layout mais consistente e dados personalizados. Para o recurso Prestigio

foram utilizado os tokens de moeda do jogo Machi Koro.

. I @Maria Quitéria I
Miriam Makeba @ Nellie Bly

Wake
. ate Sheppard @ ks, .

@ ) YClarice Lis
pector
HBl receba1 Prestigio
receba 2 Prestigl para cada % em sua posse

no seu turne: no seu turn

receba 2 Prestigio
N turno de outro Zﬁador

Assim os elementos observados durante o playtest com o grupo de criangas

foram os seguintes:

« Consistencia do layout

o Identificacao dos icones tanto nas cartas quanto nos dados
o Leitura

« Compreensao das regras

« Comunicagdo da narrativa do jogo

+ Ciclo da mecanica

» Estratégias utilizadas no jogo

Como a confec¢do do manual é uma das ultimas fases de desenvolvimento
de um jogo, as regras foram explicadas oralmente e qualquer duvida era

respondida durante a partida.
Do tempo disponivel, foram utilizados 10 minutos para apresentacao e

explicagdo das regras. Algumas partes do jogo foram explicadas durante a

partida para uma melhor compreenséio do sistema. A primeira partida durou

83



aproximadamente 30 minutos. Foi observado o seguinte:

Os primeiros 10 minutos de jogo foram utilizados para tirar davidas a
respeito das decisdes de jogo, efeitos das cartas e funcionamento do dado.
As garotas imitavam as a¢Oes umas das outras e apresentaram uma
tendéncia em coletar as cartas que saiam mais no dado, mesmo sendo um
fator de sorte.
As cartas mais adquiridas foram as com efeito:

« Ganhe 1 de Prestigio em qualquer turno

« Ganhe 2 de Prestigio no seu turno
Apéds 20 minutos de jogo a primeira carta Conquista foi adquirida por
uma delas.
Com isso, as garotas perceberam que podiam guardar seu Prestigio para
investir nas cartas Conquista para vencer o jogo.
Essa atitude fez com que as cartas mais fortes, consequentemente mais
“caras’, fossem ignoradas.
Nos ultimos 10 minutos houve uma corrida para coletar as tltimas cartas
Conquista.
Estrategicamente, as cartas Conquista com efeito de rolar dois dados e
jogar novamente um dado foram usadas constantemente para favorecer a
jogadora do turno em questao.
Além disso, essa estratégia foi usada para retardar a vitdéria de alguma
jogadora. Por exemplo, ao rolar um simbolo que ativa o efeito de ganhar
Prestigio em qualquer turno, a jogadora do turno jogava novamente o
dado ou escolhia o dado com outro resultado, evitando ajudar as outras
jogadoras.
O jogo acaba e duas das jogadoras estavam bem perto de vencer, enquanto
as outras duas juntaram muito Prestigio mas nao utilizaram muito do

recurso para trocar por cartas Mulher ou Conquista.

A segunda partida teve durac¢ao de 15 minutos. As garotas ja sabiam as regras

e ndo tiveram duvidas durante o jogo. Nesta partida, constatou-se que:
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As garotas comecaram seguindo a mesma estratégia do jogo anterior,
porém guardando mais Prestigio para as cartas Conquista.

Uma das garotas resolveu usar a estratégia de ndo adquirir nenhuma carta
Mulher.

A primeira carta Conquista foi adquirida apds 7 minutos de partida e foi
a carta com efeito de jogar com dois dados.

A pilha de cartas com as cartas Mulher que gera 2 unidades de Prestigio

no turno da jogadora acabou.



As garotas ndo investiam nos outros tipos de carta por acharem caros
ou porque nao saia no dado, mesmo que probabilisticamente fossem
interessantes.
Nos 5 minutos seguintes, a mesma jogadora a conquistar a primeira carta
Conquista conseguiu outras duas dessas cartas. Outras duas jogadoras
estavam competindo com ela e focando no objetivo de pegar essas cartas.
S6 uma das garotas estava focada na propria estratégia sem observar o
jogo como um todo.
Uma das garotas conseguiu juntar 36 unidades de Prestigio apds algumas
rodadas sem coletar nenhuma outra carta, com a seguinte combinag¢ao de
cartas:

o 3 cartas Ciéncia (2 de Prestigio no seu turno)

o 1 carta Revolucao

o 1 carta Militar

e 1 carta Literatura
Em alguns momentos as garotas se esqueciam de utilizar os efeitos das
cartas Conquista
As garotas sempre se referiam ao recurso como Prestigio e tratavam as
cartas Conquista pelo nome. Ja as cartas Mulheres eram tratadas pelo
icone que representavam.

O jogo se encerra com 15 minutos de duragéo.

Problemas observados nas partidas:

As cartas de simbolos pretos ndo foram adquiridas durante as partidas

O jogo pode acabar apenas coletando as cartas mais faceis e economizando
unidades de Prestigio

As cartas geram Prestigio facilmente, facilitando adquirir as cartas
Conquista

As cartas Militar possuem efeito um pouco dificil de se abstrair

Apos essas partidas, um playtest solo foi feito para validar algumas das

observagoes feitas durante o playtest em grupo. Para continuidade deste

projeto, seria necessario seguir alguma das op¢des de balanceamento seguintes:

Diminuir o nimero de cartas disponiveis em cada monte na mesa
Balancear novamente os valores de Prestigio nas cartas tanto no custo
quanto no efeito

Modificar probabilidade do dado

Deixar as cartas com simbolo preto mais interessantes

Modificar acesso as cartas Conquista
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Essas observagdes permitem concluir que a mecénica do jogo esta funcional
e com uma narrativa que comunica o tema deste projeto. As criangas se
interessaram bastante pelo tema e fizeram perguntas relacionadas ao tipo de
ilustragdo que viria nas cartas. Por terem experiéncia apenas com jogos de
tabuleiro classicos, como Banco Imobiliario, Uno e War, as garotas apreciaram
a mecanica e a tematica do jogo, comentando que nunca haviam jogado algo
parecido antes. Os elementos que mais gostaram foi o dado de oito lados e as
fichas de Prestigio. As garotas ndo tiveram nenhuma reclamagdo do jogo, s6
comentaram que foi facil descobrir uma estratégia para vencer rapidamente e
que gostariam muito de ver a versao final com as ilustragoes.

Por falta de tempo habil para mais testes, este protétipo conclui a fase de

evolugdo e esta pronto para seguir para a fase final de acabamento.

Fase4 Evolugho
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S ol 1 Nettie Stevens sufragista
N%EVAVD o (da e @ g ek
—> 7
>ﬂ> i iy
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Figura 45
Foto do playtest em
andamento.

Figura 46
Foto da evolugiao
dos prototipos.



Fase 5: Evolucao do Tema

Paralelamente ao processo de desenvolvimento deste jogo houve muita
pesquisa e reflexdo a respeito da temadtica. Na fase do Primeiro Protétipo foi
possivel perceber quais informagdes eram necessarias dentro do jogo e onde

se encaixariam mecanicamente, mantendo a narrativa do tema.

Os elementos principais que podem agregar conteiido narrativo ao jogo
sdo: nome das cartas de efeito, simbolos das cartas e dados, recurso e cartas
objetivo. Assim, as cartas de efeito receberam nomes de mulheres, os simbolos
agora se referem as areas de atuagdo, os recursos sao chamados prestigio e as
cartas objetivo levam o nome de conquistas feitas por mulheres na sociedade.

A escolha das palavras, simbolos e nomes exercem grande influéncia no jogo.

Prestigio

Um dos requisitos deste projeto é nio associar elementos monetdrios as
cartas, uma vez que elas representam mulheres. Durante o processo de
desenvolvimento dos prototipos a idéia de usar o nome Prestigio como recurso

surgiu e foi testada e aprovada pelos voluntarios.

Segundo o dicionario Michaelis", Prestigio significa:
1 V. prestidigitacao, acepgao.
2 Artificio utilizado para encantar ou seduzir; atragao, fascinio.
3 Influéncia exercida por pessoas ou coisas sobre outras pessoas.
4 Reconhecimento dos atributos de alguém ou de algo; admiragao,
consideracao.
5 SOCIOL Valorizagao sociocultural atribuida a um individuo, a um
grupo de individuos ou a algo, que faz com que esses se sobressaiam aos

demais.

O ato de adquirir uma carta nao era mais a troca mas sim uma ag¢ao. Para
coletar uma carta Mulher o jogador deve prestigia-la com o recurso Prestigio.
A escolha dessa palavra trouxe mais profundidade narrativa ao tema e a

mecanica.

Areas de Atuacio

Os simbolos foram associados as dreas de atuagdo de cada grupo de cartas

Mulheres. As areas foram divididas em Ciéncia, Militar, Revolu¢do e Literatura.

13 Disponivel em: https://goo.gl/t9bw]i Acessado em: 10 Jun 2017
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Apesar de existirem outras areas possiveis para representar mulheres incriveis
como entretenimento e esportes, foram considerados apenas essas quatro

areas por restricdo da mecanica.

Essas areas foram escolhidas por conter nomes de mulheres que sao menos
conhecidas popularmente, como ¢é descrito no capitulo Mulheres na
Historiografia. Na drea de entretenimento e esportes, principalmente na
atualidade, é mais facil receber destaque. Ja em areas como ciéncia e ativismo
ndo existe tanta divulgacdo para estas figuras que fizeram algo importante na

Historia.

Carta Conquista

As cartas Conquista levam nomes de feitos e direitos conquistados pelas
mulheres e que marcaram a Histdria. Existem muitas conquistas pontuais que
dizem respeito a uma mulher especifica, como por exemplo a descoberta de
algo ou a ida ao espago. Apesar de importantes e inspiradoras, narrativamente
essas informagdes ndo agregam muito a mecénica. Dessa maneira, conquistas
com teor mais social como movimentos e direitos foram pesquisadas e

analisadas mais a fundo para a adaptagdo narrativa deste jogo.

Foram consideradas para o projeto as seguintes op¢des de nomes para as

cartas Conquista:

o Uma Defesa dos Direitos da Mulher
e« Movimento Feminista

o Direito ao Voto

o Direitos Trabalhistas

o Acesso a Educagdo

o Direito a Propriedade

e Autonomia

o Lei Maria da Penha

o Presidéncia

As escolhas se deram desta forma pois estas Conquistas afetam de maneira
universal todas as mulheres. Tematicamente, ler a respeito dessas conquistas
gerareflexdo arespeito da maneira como as mulheres sio tratadas na sociedade.
A ideia de se precisar lutar para se conquistar tais direitos pode soar como
algo absurdo atualmente, mas a maioria destes direitos foram conquistados no

periodo de um século.
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Em cada carta Conquista, além do titulo e texto com efeito, havera um pequeno
texto flavor, um texto que nao interfere mecanicamente no jogo, contando um

pouco da conquista em questdo, dando mais profundidade narrativa ao jogo.

O objetivo ¢ apenas indicar, sem muita explicagao, estes acontecimentos e
incitar os jogadores a se questionarem a respeito do tema, buscando saber

mais sobre através de fontes histéricas mais completas.

Carta Mulher

Neste projeto existem oito tipos de cartas, com efeito diferentes, que servem
para gerar o recurso Prestigio durante o jogo. Estes oito tipos sao divididos
nas quatro areas citadas anteriormente, sendo dois tipos dentro de cada area.
A diferenca entre duas cartas de uma mesma drea é que uma delas possui um

custo de Prestigio mais alto e um efeito mais forte.

Como diferencial, todas as cartas receberdo nomes e ilustracdes unicas de
alguma mulher de reconhecimento histérico. Essa decisao foi feita levando em
consideragdo o objetivo principal de apresentar estas mulheres aos jogadores.
Os nomes nas cartas nao influenciam o jogo de maneira alguma, tendo
apenas funcdo informativa e narrativa. Desta forma, foi possivel selecionar 63

mulheres diferentes para compor as cartas do jogo.

A selecdo dos nomes foi um processo demorado e dificil. Apds conhecer
diversos nomes e histdrias de mulheres incriveis, selecionar quais nomes

fariam parte das cartas parecia injusto com todas as outras.

Dos critérios de selecéo, foi considerado balancear os nomes entre mulheres
ja conhecidas com nomes de mulheres desconhecidas, com objetivo de tornar
0 jogo mais convidativo. De acordo com cada drea de atuagdo, as mulheres
foram selecionadas considerando sua profissdo ou atividade, pais de origem e
feito histérico. E importante existir diversidade nas cartas em relagdo a origem
étnica, cultural e de nacionalidade. Além disso, deixar plural a amostra de
carreiras e atividades dessas mulheres também ¢é uma forma de demonstrar

que uma mulher pode ser o que ela quiser.

E possivel observar na tabela, em anexo neste caderno, quais foram as mulheres

selecionadas, divididas por area de atuagdo, nome, atividade e pais de origem.
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Fase 6: Design e Comunicac¢ao Visual

Apesar do foco deste projeto ser a experimentacdo da ligacao entre a narrativa
do tema Mulheres na Histéria com a mecanica, é importante estabelecer
como as cartas — que sdo os elementos principais do jogo — se comunicam
com as jogadoras. Tendo isto em vista, as ilustragdes sdo parte importante da
narrativa, o que torna essencial um pequeno estudo a respeito desta etapa,

mesmo nao havendo tempo habil para a sua finaliza¢ao.

Assim sendo, esta fase engloba o desenvolvimento do layout das cartas e os
estudos de iconografia, tipografia e comunicagao visual do projeto em relagao
as ilustragdes. E importante ressaltar que o conhecimento adquirido durante
a fase de analise de outros jogos foi utilizado na concepgdo destes elementos
visuais. Cada se¢do desta fase sera composta por explicagoes e exemplos do

que foi refletido e realizado a partir da tematica Mulheres na Histdria.

llustracao

Partindo da pesquisa feita a respeito da apresentagdo do tema em outras
midias, foram desenvolvidos dois partidos diferentes para o uso de ilustragdes
no projeto, dois partidos foram considerados para o projeto. O primeiro
consiste no uso de fotos em preto e branco das mulheres, utilizando técnicas de
colagem. O segundo utiliza ilustra¢des coloridas e com uma paleta cromatica

mais extensa.

A colagem conferiu um tom sério e dramdtico para as cartas, sendo uma
representacao mais real e precisa destas mulheres. Este ponto é muito positivo
pois acrescenta mais informagdo e emogdo a narrativa do jogo, revelando
mulheres reais. Em contrapartida, essa abordagem mais séria poderia
resultar em pouco apelo visual com o publico mais jovem, que costumam
consumir produtos mais coloridos e descontraidos. Além disso, seria dificil
a representacao de algumas mulheres que ndo possuem registro fotografico
por conta da época em que viveram ou por nunca terem sido consideradas

relevantes.

As ilustragdes escolhidas como partido para este projeto foram produzidas
e cedidas por Eduardo Henrique Barroso Oliveira, também conhecido
como Duda Ilustra, para prova de teste. Estas ilustragdes sdo mais atrativas
e convidativas, principalmente utilizando de cores vibrantes e um estilo

mais cartunesco com técnicas de lapis de cor. Também possui um tom mais
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imagético, contribuindo também com a narrativa do tema, uma vez que

ilustragdes sao mais moldaveis ao estilo desejado.

Figura 47

Conjunto de
alternativas graficas
com foto para o jogo.
Da esquerda para
direita: Marie Curie,
Angela Davis, Isabel
Allende e Nancy
Wake.

Figura 48
Alternativa gréfica
de ilustracio cedida
por Duda Ilustra.
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Iconografia

Os icones representam as quatros areas de conhecimento do jogo em questao.
Para o desenvolvimento dos icones, foram elaborados alguns requisitos que

levam em conta sua fun¢ao dentro do projeto:

o Os icones devem ser bem diferentes entre si, possibilitando facil e rapida
identificacdo, uma vez que cada icone se refere a uma area de atuagdo
diferente.

o Os icones devem poder sofrer modificagdes em sua estrutura sem perder
informagdes. No jogo, os icones devem possuir versdo positiva e negativa.

o Os icones devem se manter reconheciveis em tamanhos pequenos. Eles
serdo apresentados nas faces de um dado de oito lado e, para isso, devem

manter a pregnancia da forma neste tamanho.

A parti destes requisitos, alguns rascunhos foram feitos como forma de

compreender 0 €Spago que €sses icones ocupam € como eles se comunicam

entre si.
'* f{tigsl:fl?lﬁzs dos
\ ot \\ \ g F |n+.| A L icones.
BEs (e G %"o T ‘@- :b
- w1} b{: ® U: G
| =]
— ElierEne ®
B Y @] | @ A = O_i
2 GEeEEE *
n

Devido ao fato deste projeto ndo dispor de tempo habil para o design,
foram utilizados nas cartas icones extraidos do site The Noun Project', uma
plataforma utilizada por designers que dispde de um grande banco de icones.

Para cada area, dois icones foram considerados:

A €<k OO0 O8

Ciéncia Revolucao Literatura Militar

14 Disponivel em: https://goo.gl/Jymakp Acessado em: 12 Mai 2017
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Considerando os requisitos citados anteriormente, foram selecionados os

seguintes icones:

E

©

-

Megaphone, representando “Revolugao”
Esse icone foi escolhido pois representa ativismo e movimento

social de uma maneira mais abrangente, sendo associado a voz.

Livro fechado, representando “Literatura”
O icone do livro fechado contempla bem a informacao necessaria

para o jogador a respeito da sua representagao.

Escudo, representando “Militar”
. < violéncia, . st
Um icone que nao representavioléncia, mas que informa conquista

E um simbolo com design simples, mas muito reconhecivel.

Po¢ao, representando “Ciéncia”
Apesar de representar-se de maneira mais caricata, o icone de

pogao remete rapidamente a palavra ciéncia.

Estrela, representando “Prestigio”

A estrela ¢ um simbolo muito forte e recorrente em jogos
analdgicos. E muito comum seu uso para representar elementos
valiosos ou pontos. Ao utiliza-lo na representa¢ao de prestigio,

este conceito ganha valor e destaque pela simbologia da estrela.

Bandeira, representando “Conquista”

Representa um marco, um ponto alcancado.

O proximo passo foi a aplica¢ao desses icones nos dados como teste de leitura:

Figura 50

A esquerda, dados
com fita crepe e &
direita dados com
adesivos impressos.
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Tipografia

Como cartas estardo dispostas na mesa longe e perto do jogador é importante
que tipografia seja de facil leitura, onde as informagdes relevantes sejam

facilmente percebidas ao longe. Dessa maneira:

o Paraascartas de mulher, foi escolhida a fonte Univers, por sua simplicidade

 Para as cartas de Conquista foi utilizada a fonte Claredon. E uma fonte
facil de ler, mas com certa estilizagdo que destaca o valor desse tipo de
carta.

o Para o texto foi utilizada a Trade Gothic, uma fonte simples e de facil

leitura, assim como a Univers.

Univers CE 45 Light Bold
Claredon LT Std Bold

Trade Gothic LT Std Regular

Layout das Cartas

Carta Mulher

Dos elementos destas cartas, temos:

« Icone da Area de Conhecimento que serve para ativacio de efeito da carta
o Nome da Mulher

o Profissao da Mulher

o Custo em Prestigio

o Texto explicando o Efeito

Varios partidos foram desenhados, considerando os estudos realizados
L . < . : : <
anteriormente levando-se em consideragdo a hierarquia de informagdo nas

cartas de jogos ja existentes.

Tendo em vista a mecanica do jogo deste projeto, é importante que o Icone de
Ativacio e 0 nome da Mulher estejam bem visiveis. O Icone pois representa
a Area de Conhecimento e esta ligado ao dado no momento da ativagdo do

efeito da carta. O nome da Mulher em decorréncia da narrativa, para que a
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jogadora conhega a carta que esta adquirindo.

O custo e o texto do efeito desempenham um papel importante mas nao
precisam ter muito destaque na composigio da carta. E necessario que o custo
tenha um diferencial grafico significativo para indicar uma informag¢ao que
¢ importante em apenas uma fase da mecanica, sem influenciar os outros
elementos da carta. O texto deve ser de facil leitura, com um pequeno destaque
tendo em vista que é de interesse da jogadora compreender qual é o papel
que cada carta desempenha no jogo. Também ¢ importante definir o tamanho
da caixa de texto considerando o texto de maior comprimento do jogo. O
elemento que indica a profissao da mulher em questao é mais um flavor, ou
seja, uma informagdo que influencia apenas na narrativa do jogo, entdo nao

necessita de muito destaque.

Como é esperado que as cartas de mesmo tipo sejam dispostas em conjunto na
mesa da jogadora, é interessante que o Icone de Ativacio esteja localizado em
uma area da carta que permita facil visualizagdo durante o jogo, mesmo em
uma situagdo em que outras cartas sejam colocadas por cima. Para contribuir
com a narrativa do jogo, o nome da mulher pode acompanhar a posi¢do do
icone de ativagdo, portanto, ambas informagoes devem ficar visiveis o tempo

todo no jogo.

Uma outra questdo foi que dependendo da comunicagdo escolhida para

ilustragdo, o layout acaba nao funcionando muito bem.

Carta Conquista

Dos elementos destas cartas, temos:

« Nome da Conquista
« Icone

o [Ilustracao

o Texto com Efeito

o Custo em Prestigio

Para as cartas Conquista serd usado o mesmo layout desenvolvido para as

cartas Mulher. A diferenca estara na sua cor, icone de identificacgdo e ilustragao.

Nas proximas paginas temos as fotos dos rascunhos do desenvolvimento do

layout, propostas do layout em forma digital e layout final escolhido.
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MARIE CURIE

cientista quimica

receba 1 prestigio
no seu turno

Q Angela Davis
ativista

receba 2 Prestigio
no seu turno

receba 2 Prestigio
no seu turno

Figura 52

Conjunto de
alternativas de layout
feitas no Illustrator.

receba 2 Prestigio
no seu turno

MARIE CURIE MARIE CURIE

cientista quimica cientista quimica

receba 1 prestigio receba 1 prestigio
no seu turno no seu turno

gz Angela Davis

ati

receba 2 Prestigio
no seu turno

Malala Yousafzai D

Angela Davis ativista

ativista

receba 2 Prestigio

receba 2 Prestigio no seu turno

no seu turno

1P

Malala Yousafzai
ativista

receba 2 Prestigio
no seu turno

receba 2 Prestigio
no seu turno

1P
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Malala Yousafzai
ativista

receba 2 Prestigio
no seu turno

receba 1 Prestigio
para cadacz em jogo
no seu turno

\' Feminismo

ideia radical de que
mulheres sao gente...

...e agora vocé pode
rejogar um dado.

Sylvia Earle

bidloga marinha

-
/£

‘ot e

receba 1 Prestigio
em qualquer turno

\
Rachel de Queiroz .._

escritora

receba 2 Prestigio.—_

Figura 53
Layout final das
cartas Mulher e
Conquista

simbolo da Area de Atuacao
(ativacao de efeito)

nome
profissao (flavor)

cor

ilustracao

efeito

em outro turno ,— custo em Prestigio

movimento conquistou o
direito ao voto para mulheres...
...e agora vocé pode

usar o dado preto.

simbolo da Conquista

nome

ilustracao
flavor

efeito
custo em Prestigio



Figura 54
Tokens para o
recurso Prestigio.

Tokens de Prestigio

Como Prestigio é o unico recurso do jogo, as jogadoras devem ter um jeito de
manter sua contagem e controle. Algumas possibilidades foram consideradas
como pequenos cubos, uma espécie de régua com um marcador, um dado de
20 lados, um tabuleiro com numeros e tokens das jogadoras e, por fim, tokens

do recurso no formato de fichas.

Nos playtests feitos, foram testadas as opgdes do dado de 20 lados e do uso

de fichas. Manter o controle usando o dado de 20 lados foi bem complicado.
Como o ganho de prestigio é constante, encontrar os numeros em suas faces o
tempo todo era uma tarefa dificil. Além disso o jogo permite acumular mais de
20 unidades de Prestigio. As fichas se mostraram mais faceis de se manipular,

facilitando as transagoes de coleta e utiliza¢ao de prestigio.

No playtest com o grupo de criangas foi dito que era muito legal manipular
as fichas e trocar as menores por maiores, e vice versa, quando necessario.
Apesar do formato das fichas se assemelhar com o de moedas, e este projeto
evita associar elementos monetarios a mecanica, o fato ndo impediu que as

jogadoras chamassem as fichas de Prestigio.

Para representar o valores, este projeto utilizara os nimeros 1, 5 e 10. As fichas
terao tamanhos e cores diferentes para facilitar sua identificagdo durante o

jogo. O icone de Estrela sera usado no verso das fichas.

Verso das Cartas

Como ndo houve tempo habil para desenvolvimento da marca deste jogo, as

cartas terao apenas um verso colorido, diferenciando de acordo com seu tipo.
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MULHERES NA HISTORIA

Pouco ou nada se sabe sobre figuras de mulheres que fizeram Histéria. Em
Mulheres na Histdria seu objetivo é prestigiar essas mulheres, conhecendo um

pouco mais sobre seu passado e conquistas.

Componentes

Carta Mulher (72 Cartas)

Cada cada Mulher apresenta uma ilustra¢ao unica e um icone que indica sua
area. Para gerar Prestigio, as jogadoras devem adquirir essas cartas. As carta
Mulher possuem um custo em Prestigio e geram Prestigio, cada area de acordo

com sua regra. Para gerar Prestigio a jogadora deve lancar o dado de 8 lados e,

Figura 55
Cartas Mulher ~ de acordo com o resultado, verificar quais de suas cartas foram ativadas.
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Cada drea possui uma cor e tipo de efeito especifico:
Ciéncia: Prestigio em qualquer turno
Literatura: Prestigio em outro turno (que nio o seu)
Militar: Prestigio para cada “X” no seu turno

Revolucionarias: Prestigio no seu turno

Dado (4 unidades)

O jogo possui dois tipos de dados, sendo dois de cada: Figura 56
Modelo de aparéncia
dos dados.

Prestigio

Recurso do jogo, serve para prestigiar e trocar por cartas Mulher e cartas Figura 57
Tokens para o

Conquista. Sao separados por tokens de 1 unidade, 5 unidades e 10 unidades. .
recurso Prestigio.

Carta Congquista (20 Cartas)

Carta que determina a condigdo de vitdria do jogo. Cada carta possui um  Figura 58

Cartas Conquista,
com arte meramente
ilustrativa.

custo em Prestigio e libera um novo aspecto no jogo, modificando a mecénica.

Sufragio: utilizar dado preto
Educagao: jogar com dois dados
Feminsmo: rejogar um dado

Autonomia: jogue de novo ao rolar

dois simbolos iguais

Lei maria da Penha: prestigie duas

al de que
bao gente..
cé pode
dado.

- mulheres ao rolar dois simbolos iguais

movimento conquistou o
direito 2o voto para mulheres...
...e agora vocé pode
usar o dado preto.

(se tiver prestigio suficiente para isso)
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Setup

Cada jogadora recebe duas cartas Mulher: Uma da drea de Ciéncia e outra
da area de Literatura. As cartas iniciais podem ser identificadas pelo verso
diferente e nao possuem custo de Prestigio. Cada jogadora também recebe 3

unidades de Prestigio.

Separe as cartas Mulher em 8 pilhas de acordo com seu simbolo. Cada pilha
de cartas deve conter o nimero de jogadores mais 2. Por exemplo, se tem 3
jogadoras cada pilha deve contar 5 cartas. Guarde o restante das cartas. Separe
as cartas Conquista em 5 pilhas, de acordo com seu titulo. Por fim, deixe as

Figura 59
Setup do jogo. unidades de Prestigio na mesa ao alcance de todas as jogadores.

Va
Kate Sheppard i i Nellie Bly Florence Nightingale

sufragista 8 jornalista enfermeira

Malala Yousafzai Sylvia Earle Rachel de Queiroz
ativista bidloga marinha escritora

P
o
w@a
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Regras

A jogadora mais nova comega. O jogo segue em sentido horario.
No seu turno, a jogadora pode executar as seguintes agdes:
« Rolar o dado

o Prestigiar uma carta Mulher ou carta Conquista

Prestigiando uma carta Mulher

Para prestigiar e coletar uma carta Mulher, a jogadora deve utilizar o valor de
Prestigio indicado na carta. Ao coletar a carta, a jogadora deve coloca-la em
sua frente. Caso seja uma carta de uma area que a jogadora ja tenha, a carta

deve ser colocada em cima desta.

Malala Yousafzai
ativista

Grace O’Malley

4 N 0
Belle Boyd Rachel de Queiroz g: Sophie Scholl
espia escritora ativista

Nancy Wake

receba 2 Prestigio
em outro turno

A i
receba 2 Prestigio
no seu turno

1P

receba 1 Prestigio
para cadacizem jogo
no seu turno

Dessa maneira fica mais facil contabilizar a quantidade de cartas de uma Figura 60
Organizagio das
cartas na mesa da
jogadora.

mesma area e multiplicar seu efeito.

Coletando uma carta Conquista

Para colocar uma carta Conquista, a jogadora deve utilizar o valor de Prestigio
indicado na carta. Ao coletar a carta, a jogadora deve coloca-la também em
sua frente. As cartas Conquista liberam aspectos novos ao jogo. A jogadora

pode ou ndo utilizar desses novos efeitos no seu turno.

Objetivo e Fim de Jogo

As jogadoras devem coletar 4 cartas Conquista diferentes. Quando uma
jogadora coleta a quarta carta Conquista, a rodada continua até chegar nessa
jogadora novamente, para que todas tenham jogado o mesmo numero de
turnos. O jogo ¢ encerrado quando a dltima jogadora da rodada termina seu
turno. Caso duas ou mais jogadoras terminam com quatro cartas Conquista,

0 jogo termina com empate e todas sdo as vencedoras da partida.
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CONSIDERACOES FINAIS

No comego deste projeto havia apenas uma motivagao: criar um jogo sobre
mulheres historicamente relevantes. Mas como? Por qué? Apesar do ponto de
partida ter sido bem definido, o restante era um caminho inexplorado com

diversas alternativas para se seguir.

Durante o desenvolvimento deste projeto me foi possivel conhecer a histéria
de mulheres incriveis de diversos lugares do mundo através das mais diferentes
perspectivas, bem como compreender o motivo pelo qual estas mulheres sao
desconhecidas e invisibilizadas na sociedade. A imersao no mundo dos jogos
de tabuleiro permitiu ampliar o repertdrio de referéncias e, através das analises,
aprimorar o olhar critico sobre os mesmos. Os jogos podem ser ferramentas
poderosas de comunicagdo, o que faz com que eu considere ter sido muito
inspirador realizar um trabalho cujo foco principal era o de apresentar estas

tiguras para outras pessoas através de um jogo de tabuleiro.

Apesar de trabalhoso, todo o processo foi proveitoso e divertido. A fase de
desenvolvimento dos prototipos mostrou o quao importante é materializar
suas ideias em forma de protdtipo e que a relagdo proxima do designer com o
usuario também ¢ aplicada em peso na area do game design. Todos os jogos
precisam ser testados, sendo assim, foi possivel aplicar todo o conhecimento

ja adquirido em outros projetos e aprender muito com isso.

Devido a limita¢ao de tempo, ndo foi possivel trabalhar com mais afinco a
comunicagao visual deste projeto. Muito tempo foi utilizado testando diversos
outros jogos a procura de uma mecanica interessante que se adaptasse bem ao

tema e definindo suas estruturas para cumprir os requisitos de projeto.

A parte grafica daria um outro grande projeto de pesquisa, que esta sendo
considerado para ter continuidade fora da esfera académica. Partindo das
possibilidades sugeridas neste caderno, a comunicagdo visual também
passard por uma bateria de testes com a finalidade de encontrar a melhor
forma de comunicar o tema para as jogadoras. Buscando manter o arquivo

dos proximos passos do projeto, um blog serd desenvolvido com o objetivo de
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também incentivar o conhecimento a respeito dessas mulheres histéricas e a

produgéo de jogos.

You go, girls!
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