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Design de jogos, Xadrez, Inovagéo

Das caracteristicas do xadrez e da ascensao do mercado de jogos projetamos um novo jogo de tabuleiro. Por
intermédio de uma metodologia adaptada o jogo proporcionou jogabilidade clara e simples. Além de mecanismos e
pecas diferenciadas, o jogo trouxe inovacao em seu formato e na personalizacdo estética, diferenciando jogadas e
acOes estratégicas, surgindo assim uma nova opgdo para 0 mercado.

Game design, Chess, Innovation
From characteristics of chess and rise of the gaming market, we design a new board game. Through of adapted
methodology the game provided clear and simple gameplay. Besides to different mechanisms and pieces, the game

brought innovation in its format and aesthetic customization, differentiating moves and strategic actions, thus
creating a new option for the market.

de tabuleiro uma forma de se reunirem por

1 Introducéo diversdo e lazer (FIANI, 2006).

Além do aspecto mercadoldgico, jogos sio Dentre os jogos de tabuleiro, um dos que recebe
ferramentas de entretenimento muito presentes na  destaque € 0 xadrez, sua pratica esta registrada
vida de criancas e adultos, sendo eletronicos, com mais de dez mil anos de histdria e evolugao,
esportivos, de tabuleiro, etc. Sua importancia é passada de cultura a cultura até a sociedade
facilmente percebida pela maneira que esta contemporénea. Sua importancia e valor podem ser
difundido nas escolas, de forma didética e percebidos pela forma que esta difundido na
interativa (préticas lGdicas), e também, entre sociedade e pela existéncia de campeonatos

familias e grupos de amigos, que buscam em jogos ~ Mundiais a mais de 100 anos (MARCELO &
PESCUITE, 2009).
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Portanto, propomos por intermédio do jogo de
xadrez encontrar as mecanicas de jogabilidade
mais intuitivas e conhecidas pelos usuérios e
atraves de um processo de desenvolvimento de
jOgos inovar e projetar um jogo com regras
simples, com objetivos e jogabilidade clara,
criando um apelo estético diferenciado e que sirva
como meio de lazer e entretenimento para 0s
jogadores.

2 Xadrez

O xadrez é um jogo competitivo que cria desafios
intelectuais entre os jogadores, extraindo o
maximo de criatividade e técnica em cada partida.
Porém, possui um enorme potencial como um jogo
didatico de valor pedagdgico, pois estimula o
desenvolvimento de criancas e adolescentes na fase
escolar (MANZANO & VILA, 2002).

Outra caracteristica que torna o xadrez um jogo
peculiar, € a possibilidade de registro das partidas e
reproducgdes destas. A partir disso, a medida que o
acervo de possibilidades de jogadas aumenta, 0
jogo se torna uma fonte de aprendizagem
(CASTRO, 1994).

O jogo de xadrez sofreu mudancas significativas
por volta de 1475, tais mudancas alteraram as
regras do xadrez arabe, e deram origem ao jogo da
Europa Ocidental. Basicamente, algumas pegas
foram substituidas e o ritmo do jogo acelerado. Na
segunda metade do século XVI, o xadrez teve seu
grande desenvolvimento, e 0os melhores jogadores
passaram a ser patrocinados por parte da burguesia,
incluindo os reis da época, com essas mudancas se
estabeleceu um mecanismo padrdo e que
permaneceu neste formato até os dias atuais
(CASTRO, 1994).

Com as referéncias do Xadrez, encontramos
informacdes que colaboram diretamente para o
ensino-aprendizagem, que segundo Doubek
(19821, p. 89) gera “uma capacidade de enxergar e
de prever, de abranger uma partida em sua
totalidade, de escolher entre muitas possibilidades
imaginaveis qual é a melhor, de pacientemente
buscar solu¢des em circunstancias adversas”.
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Loureiro (2006) cita projetos em que o Xadrez
colabora na formacdo intelectual e autodisciplinar
dos alunos, além disso, o jogo proporciona o
desenvolvimento de habilidades como raciocinio
I6gico, estratégico e matematico, capacidade de
concentracgdo, habilidades de observagéo, reflexéo
e analise, habitos necessarios a tomada de
decisOes, criatividade e imaginacao.

2.1 Mecanismos

Jogado em um tabuleiro de 64 casas, cada jogador
tem inicialmente 16 pecas de 6 tipos distintos, cada
qual com sua respectiva importancia, movimentos
e possibilidades de captura especificos (CASTRO,
1994).

Por curiosidade, apenas 0s quatro primeiros lances
podem produzir cerca de 70 mil diferentes
posicdes. Trata-se, portanto, de um jogo de
possibilidades e estratégia (CASTRO, 1994).

O tabuleiro é o ambiente para 0 movimento das
pecas, fornece dois tipos de movimentos base, em
linhas retas horizontais ou verticais, e também, em
diagonais. A Unica peca do jogo que ndo segue 0
padrdo de movimento citado acima, seguindo
apenas a contagem de casas no tabuleiro é o
cavalo. A quantidade de casas a serem percorridas
variam de acordo com a peca (MANZANO &
VILA, 2002).

As mecénicas de ataque no xadrez sao
fundamentais para o desenvolvimento da partida e
0 cumprimento do objetivo, caracterizado pelo
Xeque mate. Para realizar um ataque, o jogador
deve levar a sua peca até a casa da pega inimiga,
retirando assim a peca do adversario e assumindo a
posicdo da peca atacada. Essa mecénica ocorre da
mesma maneira para todas as pecas ou situagoes,
todavia, os limites de movimento da peca que esta
atacando devem ser respeitados conforme a
natureza de cada peca utilizada durante a jogada
(MANZANO & VILA, 2002).

As caracteristicas do mecanismo de jogabilidade
do xadrez s&o esséncias para um novo projeto de
jogo de tabuleiro, como exemplo, 0 método de

capturar pegas, 0s movimentos pelo tabuleiro, as
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relacBes de poder exercidas entre as pegas, que
influencia diretamente no objetivo do jogo, como é
0 caso da captura do rei. Por isso, consideramos
essas caracteristicas como aspectos fundamentais
no desenvolvimento de um novo jogo de tabuleiro
que vise adaptabilidade rapida e familiaridade dos
usuarios com o jogo do xadrez.

3 Design de Jogos

Segundo Marcelo e Pescuite (2009), projetar um
jogo ndo é uma tarefa facil. Combinar os
elementos que formam um sistema para que possa
cumprir sua tarefa de maneira almejada é uma
questdo que requer qualidades encontradas em
poucos individuos.

Assim, o designer de jogos é o individuo que
visualiza um jogo em uma situag&o real,
desenvolve as regras, estabelece objetivos, 0s
processos necessarios para atingir os objetivos, cria
0 universo, a mecanica do jogo e desenvolve toda a
estruturacao pela qual os jogadores ficardo
envolvidos.

Os jogos sdo sistemas frageis, sendo que qualquer
perturbacdo que possa ocorrer nas ligagdes que o
compdem, pode resultar no desmoronamento do
sistema como um todo (SALEN e ZIMMERMAN,
2004).

Sendo assim, ha algumas etapas que devem ser
seguidas para a formulacdo de um jogo,
independente da sua abordagem. O processo inicia
a partir da ideia do tema, onde séo definidos os
conceitos visuais e funcionais que devem inspirar
todo o desenvolvimento e decorrer do jogo, ou
seja, desde o desenho das pegas até o ambiente,
tabuleiro ou cenario (MARCELO E PESCUITE,
2009).

Apos a ideacdo da temética, é realizada a escolha
das mecénicas (por exemplo, cartas, dados, pegas),
que serdo utilizadas e que v&o proporcionar a
funcéo principal de jogabilidade, que por sua vez
sera explorada pelos jogadores. Nesta etapa devem
ser realizados testes mentais e comparativos a
jogos que j& possuam a mecéanica para entender seu
real impacto no jogo (MARCELO E PESCUITE,
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2009).

Na fase de prototipagem é determina a producao
fisica do jogo, primeiramente através de um
modelo de baixo custo para a realizacéo da fase de
testes, e logo ap6s 0 modelo final, com todas as
caracteristicas reais e funcionais do jogo projetado
(MARCELO E PESCUITE, 2009).

Né&o é somente destas fases apresentadas até o
momento que compdem o desenvolvimento do
design de um jogo, a jogabilidade é um fator
decisivo para cativar os usuarios. Para Arruda
(2014, p. 16) a “jogabilidade ¢ a maneira como o
jogo ¢ elaborado para manter o desafio ao jogador.
Jogos muito faceis ou muito dificeis podem ser
abandonados rapidamente, por ndo serem
considerados divertidos ou ndo oferecerem
possibilidades de aprendizagem do jogo”.

Segundo Chandler (2009), a jogabilidade deve ser

analisada desde os prot6tipos iniciais do jogo, com
baixo custo de investimento, até os prot6tipos mais
polidos, pois assim é possivel captar a experiéncia

gue o jogador tem no decorrer da partida.

Essa experiéncia é importante, pois considera
aspectos afirmados por Marcelo e Pescuite (2009),
como duracdo da partida, diversdo durante o jogo,
clareza das regras e a fluidez que o jogo se
desenvolve.

Além disso, a jogabilidade também é responsavel
pelos objetivos do jogo, fator que determina a
satisfacdo e motiva o jogador a concluir a partida
(LEITE & MENDONCGCA, 2013).

4 Material e Métodos

A metodologia escolhida para o projeto foi baseada
em Sato (2010), que fundamentada nos principios
do game design. As trés etapas fundamentais para
0 desenvolvimento de um jogo com os elementos e
mecanicas essenciais sdo: (1) conceituagdo, (2)
desenvolvimento e (3) implementagéo.

Além da metodologia base, foram utilizadas
algumas adaptacdes baseadas em Marcelo e
Pescuite (2009), que através de um estudo direto
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com jogos de tabuleiro, auxiliaram na inclusao das
etapas: (1) escolha de mecanicas, (2) testes de
jogabilidade e (3) avaliag&o final do produto,
atuando em pontos estratégicos da metodologia de
Sato (2010).

Para concretizas as etapas da metodologia adaptada
de Sato (2010) e Marcelo e Pescuite (2009)
utilizamos um briefing para obter informacdes
importantes sobre a base inicial do projeto, bem
como, possibilidades e limitagcdes que devem ser
obedecidas no desenvolvimento do jogo.

Na etapa da conceituacéo, inicia o
desenvolvimento de ideias de conceito para o jogo,
que envolve a temética principal, formas das pecas,
ambiente ou mecénicas de movimentagéo e
interacdo. As ideias geradas nessa etapa devem ser
submetidas a testes mentais de funcionalidade
bésica do jogo.

Os testes de experimentacdo devem ser realizados
na fase posterior, a partir de prot6tipos de baixa
fidelidade, normalmente produzidos em papel ou
EVA, assim possibilitando uma maior liberdade
nos testes e menos tempo gasto na confec¢do
destes protdtipos iniciais (SATO, 2010).

A definicdo de mecéanicas é uma das partes
esséncias para o éxito na obtencéo de resultados
com 0 jogo. E necessario determinar o tipo de
elementos envolvidos, como dados, cartas e pegas,
como também as acdes e reacdes que devem ser
inseridas durante a partida do jogo (MARCELO &
PESCUITE, 20009).

A fase de testes acontece simultaneamente a fase
de desenvolvimento, onde os protétipos de baixo
custo devem ser postos a diversos tipos de testes
bésicos, para verificar a jogabilidade e pontos
essenciais do jogo, como fluidez e clareza de
regras. Também é necessario aperfeigoar as regras
e aprimorar pontos de mecanicas fundamentais,
como movimentagéo pelo jogo, mecanicas de
ataque ou defesa. Esta fase é realizada apenas pelo
desenvolvedor, pois o projeto ainda ndo possui
uma base solida para testes com o usuario.

Na fase de implementacédo é necessario estabelecer
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um relacionamento entre o publico e o prototipo
final, para execucao dos testes que serdo utilizados
na fase de avaliagdo. Devem ser escolhidos
publicos em diversos niveis de conhecimento
guanto ha jogos de tabuleiro, para verificar
importantes indices, como por exemplo, a clareza
das regras, importantissima para manter o jogo
acessivel.

Apos os testes de implementacao, deve ser
aplicado questionarios aos usudrios para verificar
os indices de clareza, fluidez, duracéo, diversao e
estética, proporcionadas pelo protétipo final.

No caso de algum dos indices apresentar uma
avaliagdo irregular ou baixa, o item deve ser
analisado para possiveis corre¢des nas etapas
anteriores ou redesign.

5 Resultados e Discussoes

O briefing organizado em forma de painel,
considerou questdes relativas ao jogo, como a
tematica, insights sobre mecanicas, e também,
questdes referentes a persona.

Estas personas, sdo de extrema importancia para o
desenvolvimento do projeto, por nortearem
diversas caracteristicas e exigéncias que o produto
final deve apresentar. A persona definida foi
baseada no publico nerd/geek, com faixa etéria de
16 a 27 anos, que utiliza jogos digitais online como
meio de lazer e entretenimento. Este individuo
gosta de se relacionar com seus amigos em jogos e
€ uma pessoa extremamente interessada em
inovacoes.

Durante a conceituacao foram criados rascunhos de
ideias e insights para gerar a maior quantidade
possivel de alternativas para o tabuleiro e 0s
elementos do jogo, aumentando o campo de
escolha. Na figura 01, representamos parte dos
rascunhos referentes aos modelos a serem
utilizados no jogo.
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Figura 01: Ideias de modelos

Diante dos modelos criados, nossa escolha foi o
tabuleiro hexagonal que fundamenta na
possibilidade e flexibilidade que os seis lados
oferecem ao encaixe de varios tabuleiros,
facilitando assim a interagdo multijogador no
ambiente de jogo.

A opcdo definida para o projeto, permite que as
casas triangulares, internas ao tabuleiro, se derivam
da utilizagdo do nimero trés como alternativa de
prova real, onde a terceira possibilidade define
uma probabilidade, além da escolha de duas
direcdes, a terceira adiciona um cenario de
incerteza, ou seja, adiciona caracteristicas
estratégicas ao jogo.
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Apds as verificagOes basicas da alternativa refinada
no rascunho, com o briefing inicial, partimos para
a etapa de desenvolvimento do prot6tipo real do
produto, com as caracteristicas definidas nos
esquemas gerados. Esse rascunho ainda ndo
garante a fidelidade, pois podem ser encontradas
falhas na etapa de desenvolvimento, que nao
necessariamente voltam a etapa de conceituacao
para serem resolvidas.

A etapa de desenvolvimento visa a criagcao
principal de dois protétipos, um de baixo e outro
de alto investimento de recursos e materiais.
Inicialmente desenvolvemos um protétipo com
recursos reduzidos, utilizando materiais de baixo
custo, como isopor e massa de modelar, para
compor a fase de testes e facilitar a aplicagdo de
melhorias.

Os testes foram realizados simulando todos os
componentes do jogo, sendo o tabuleiro em niveis,
as pecas diferenciadas e suas funcGes especificas, e
também, os dados de ataque. Para a realizacdo dos
testes com o prot6tipo foram consideradas as
regras e mecanicas desenvolvidas, os testes foram
aplicados com usuarios aleatérios oriundos da
Universidade do Contestado, do curso de Design.

Em relacdo ao protoétipo final, na produgéo do
tabuleiro foi utilizado o corte em MDF, pelo custo
da matéria prima e do método de corte a laser
serem relativamente baixos em contrapartida aos
outros meios produtivos.

O processo se iniciou na separacéo do tabuleiro em
duas pecas: (A) base hexagonal e (B) casas
triangulares, que foram enviadas para o corte. Apds
a conclusdo do corte das pecas, foi utilizado cola
especial para MDF, de rapida secagem, que garante
a precisdo no posicionamento da sobreposicao das
casas sobre a base. O processo pode ser
visualizado a seguir, na figura 03.
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Por turnos, adicionando Através do fechamento
Go pecas ao tabuleiro sem de pegas ao redor de um
movimentagao. grupo de pegas inimigas.
Por turnos, variando a Através da finalizacdo do
Nosso distancia de_alcance r_n(_)vi_mento em frente ao
Projeto depende_:ndo 0 tipo de peca inimigo, adicionando os
e posicéo de altura no dados de ataque para
tabuleiro. simular a sorte.

Tabela 01: Comparativo de mecanismos

Para o acabamento, o tabuleiro foi submetido ao A tabela 1 mostrou mecdnicas de movimento e
processo de pintura em laca, que proporciona a ataque, que foram testadas com prototipos fisicos
qualidade necesséria ao produto mantendo suas para simular e considerar as melhores solucdes que
faces e arestas lisas com cantos levemente combinassem a facilidade no entendimento das
arredondados. A laca ¢ aplicada através de um regras, a clareza das regras e a rejogabilidade que
spray com a tinta aderente que se adequa a proporciona ao jogo (Marcelo e Pescuite, 2006).
superficie do produto criando uma fina camada -
solidificada Quanto aos resultados dos testes, indicam que o
projeto fisico estd em conformidade com o briefing
No desenvolvimento das pegas do jogo, por e a proposta, ou seja, pode ser_encamlnhado asua
possuirem uma estética basicamente cilindrica, foi ~ Producao final, investindo mais recursos para
utilizado a tecnologia de usinagem em torno, obtencdo de itens de melhor qualidade, assim
através da madeira como matéria prima, pois nas refinando o jogo.

guantidades as quais foram utilizadas se
mantiveram em uma boa relagdo custo beneficio
para o projeto.

O produto final precisa seguir os padrdes de
qualidade definidos na especificacdo da persona,
indicado na fase de briefing. Na producéo do

As mecanicas do jogo foram desenvolvidas protétipo final foram utilizados diferentes meios,
utilizando uma andlise de similares conforme conforme o custo e o método produtivo para cada
mostra a tabela 1. Essa analise foi importante peca do jogo.

perante a comparagdo necessaria do nosso projeto
ao tradicional do xadrez. Pode se observar a
semelhanca e os pontos de evolugéo que
diferenciam os dois jogos.

Para realizar os testes finais, utilizamos um
guestionario aplicado aos jogadores, contendo
questdes especificas do jogo, a qual serviu como
base para a releitura dos resultados finais do
protétipo. Dentre as perguntas destacamos se
possuia regras claras e de facil entendimento na
Por turnos, variando a Através da finalizagdo do sua primeira partida, se a dura(;éo da partida era

Xadrez distancia de movimento movimento da peca, em agradével e o nivel de satisfagéo e divertimento.
baseado no tipo de pega. frente a pega inimiga.

Mecanica de Movimento Mecanica de Ataque

Por tufmos. através de Através da rolagem de Para os testes avaliativos do jogo, foi necessario a
War 11 diversos tipos de i?gojep:? ;gf:l;;a; ;’ presenca de 4 voluntarios que foram submetidos a
movimentos possiveis R uma partida. Ap6s uma explicacéo répida das
regras, foi iniciada a partida, e ao final os
Por turnos, variando a Através da finalizacéo do participantes responderam um questionério
Damas distancia pela quantidade movimento da pega, em ;-
de casas disponiveis frente a0 inimigo. .referen,te'z a algumas caractt?rlstlcas que tornam um
jogo vélido — baseado nas informacdes de Marcelo

e Pescuite (2009).
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Com base no feedback dos participantes do teste
avaliativo, constatamos que o protétipo e as
mecanicas desenvolvidas cumpriram sua funcéo de
entretenimento dos jogadores. Portanto, ndo houve
fase de adaptacdo apos a conclusdo inicial do
projeto. Os resultados apontam o éxito do projeto,
perante os 04 participantes do teste, pois sua
pontuacdo se estabeleceu com média de 94,8% nos
indices de satisfacdo e qualidade, segundo as
respostas dadas.

O detalhamento técnico do projeto é constituido
das caracteristicas técnicas das pecas, a fim de
possibilitar uma producdo de escala industrial com
a menor margem de erro possivel. Os desenhos
técnicos foram desenvolvidos utilizando o software
SolidWorks, que possibilitou uma fidelidade a
escala, dimensdes e forma do produto.

O projeto possui trés pecas fundamentais para sua
funcdo pratica como produto: (1) o tabuleiro, (2) o
kit de pecas e (3) os dados de ataque. As pecas
fabricadas, sdo de modo geral, essenciais para o
conjunto do projeto — que constitui um kit de jogo
para um jogador. Este conjunto é composto por 1
tabuleiro (utilizado individualmente por jogador), 3
dados de ataque, e as pecas: 1 Marechal, 3
Generais, 3 Elites, 6 Artilharias.

DADO ARTILHARIA ELITE

GENERAL  MARECHAL

Figura 04: Pecas do jogo

Da concepcéo estética do jogo, o visual das pecas
Elite e Artilharia, frente a teméatica de combate,
remete ao formato da munigéo utilizada em armas
de longo e curto alcance, de forma a tornar mais
intuitivo a mecénica das pecas. As pe¢as Marechal
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e General possui uma estética voltada ao icone
ampulheta, que simboliza o tempo e cria uma
conex&o direta com um dos recursos mais
importantes no campo de batalha.

Uma caracteristica que diferencia o jogo no
modelo de pecas é o sistema em que sdo separadas
por jogador. No xadrez os usuarios sdo divididos
pelas pecas de cores claras e escuras, totalizando
assim duas possibilidades de jogadores apenas.
Para o jogo proposto, devido a sua possibilidade de
multijogadores, as pecas devem ser vendidas em
kits coloridos, onde cada kit contém uma cor, que
sera prépria do jogador. Nao se exclui a
possibilidade de personalizagdo das pegas, 0 que
aumenta ainda mais a fidelidade com o publico
nerd/geek.

Também realizamos um comparativo entre pecas e
fungdes dos jogos pesquisados e a proposta do
nosso jogo, detalhados na tabela 02.

Xadrez | Nossa proposta Funcao pratica

Peca de extrema importéncia
estratégica possuindo movimentagdo
e ataque de curta distancia com foco

em defesa pessoal.

REI MARECHAL

Peca de movimento de longo
alcance, importante no
deslocamento de pegas no tabuleiro
e no ataque rapido a pegas
estratégicas. Possui uma quantidade
reduzida para equilibrar a mecénica
e velocidade de jogo.

DAMA
BISPO
TORRE

ELITE

Peca de movimento especial de
médio alcance, utilizada para variar
a estratégia de ataque e defesa
confundido o rival.

PEAO ARTILHARIA

Peca de importancia apenas
estratégia, pois tem relagéo direta
com os dados de ataque, mas pouco
poder de movimentacéo para ataque
préprio

- GENERAL

Tabela 02: Comparativo de pec¢as/funcdes

Da jogabilidade, o objetivo é eliminar o Marechal
e/ou eliminar os trés Generais, 0 que eliminaria 0s
trés dados de ataque do jogador, ocasionando a
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derrota na partida. Também € possivel utilizar
modos personalizados de jogo, como por exemplo,
“o ultimo homem”, que consiste em um modo de
jogo “mata, mata” onde o ultimo jogador a
permanecer com uma peca no tabuleiro ganha a
partida. Também € possivel os jogadores se
organizarem em times, ou grupos, assim levando
uma partida com varios jogadores a um nivel mais
elevado de estratégia e dificuldade.

Nos atributos destinados as pecas, 0 Marechal é o
mais importante para o jogo, pois se for capturado
0 jogo acaba. O General é responsavel pela
efetividade das investidas e ataques a outras pecas
através da mecanica de dados, cada um vai
representar um dado usado na partida e sem ele
ndo é possivel continuar jogando. A Elite é
responsavel pelos ataques a distancia pois possui
um campo de ataque muito maior que as demais e
a Artilharia é responsavel pela defesa e ataques de
menor distancia pelo tamanho do seu campo de
ataque.

A movimentagdo no tabuleiro (vide figura 05) é
igual para todas as pecas do jogo, variando apenas
a quantidade de casas percorridas por cada uma.
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Figura 05: Movimentacdo tabuleiro

A quantidade de casas maximas a serem
percorridas por uma peca variam de acordo com o
tipo de peca e a altura da proxima casa que vai
movimentar. Por exemplo, se a pec¢a estiver em
uma casa, e a proxima casa que deseja se
movimentar for mais alta, a peca precisa subir no
tabuleiro, 0 mesmo se aplica se a proxima casa for
mais baixa, a peca precisa descer no tabuleiro. Na
tabela 03 seguem as regras de movimentacao por
situacdo das casas proximas entre subida ou
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descida da peca que deseja movimentar.

PECA DESCIDA SUBIDA
Marechal vi1 Al
General Vi Al

Elite vs A4
Artilharia V4 A2

Tabela 03: Movimentagdo das pecas

Aregra é valida para a altura da prdxima casa, ndo
considerando a altura das demais casas nos niveis
do tabuleiro. Nas casas que ndo houverem
desnivel, a regra para descida é valida.

Afigura 06, exemplifica uma movimentacéo de
uma peca Elite, com a primeira casa em descida.

Figura 06: Movimentagdo da peca Elite (descida)

Como representado na figura 06, ndo existem
restricGes quanto a direcdo do movimento da peca,
0 que d& maior liberdade ao jogador na elaboragdo
da sua estratégia de jogo, além de deixa o jogo
mais inovador, articulando a movimentacdo de
acordo com a subida e descida das pegas nos niveis
do tabuleiro hexagonal.

6 Consideragdes Finais

O xadrez, utilizado como base no desenvolvimento
do projeto, norteou 0s principios de movimentacdo
e ataque utilizados neste jogo. Tais principios
foram difundidos pelo préprio xadrez, tendo em
vista sua vasta utilizacdo nas escolas e também seu
grande alcance como entretenimento, criando 0s
padrdes mentais necessarios para a replicacdo em
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outros exemplares, como apresentado neste
projeto.

Salientamos que durante o processo de concepgdo
do projeto existiu uma linha de pensamento para
transforméa-lo em jogo digital, e inserir em escolas.
Também buscamos proporcionar ao projeto uma
linguagem direcionada para a geragdo Z.

A definicdo de persona (geragdo Z) foi uma etapa
chave no projeto, pois auxiliou a modelagem do
briefing e refinamento final, que buscou atender as
expectativas destes usuarios selecionados.

Através de uma pesquisa exploratéria, buscamos
em um primeiro momento, familiarizarmos com o
tema proposto. A descoberta de novos conceitos
sobre metodologia de jogos, especialmente jogos
de tabuleiros, foram essenciais para o
desenvolvimento do projeto.

Sendo assim, obtivemos um jogo de tabuleiro
construido e testado junto ao publico, possuindo
aprovacao com indices superiores a 90% nos
critérios requeridos pela metodologia.

E importante deixar claro que o jogo esta em fase
de aprimoramento, e com isso, exige novos testes
de jogabilidade e aceitabilidade, com um volume
mais considerdvel de usuarios. Somente diante
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destes novos resultados sera possivel vislumbrar do

jogo fisico para uma perspectiva de hipermidia que

envolva uma préatica pedagogica inserida nas
escolas como aprendizagem ativa.
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