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RESUMO

Este memorial apresenta o processo de criagdo de um jogo de tabuleiro pensado
como estratégia de marketing de relacionamento para fazer a manutencdo da
relagdo entre os assinantes que consomem as séries originais da plataforma de
streaming Netflix. Com o objetivo de transformar e complementar a experiéncia de
acompanhar os dez titulos mais assistidos da plataforma em 2021, o processo foi
composto por diversas etapas. Inicialmente, foi feita uma contextualizagao sobre a
histéria da marca analisada e suas estratégias de marketing. Posteriormente foram
apresentados referenciais tedricos sobre o conceito de jogo, as mecanicas
envolvidas no processo de criagdo e metodologias que facilitam seu
desenvolvimento. Durante sua criagao, foi utilizado como principal metodologia a
tétrade elementar de Jesse Schell composta por Narrativa, Jogabilidade, Estética e
Tecnologia. O memorial apresenta o processo de criagdo do jogo Spoiler! inspirado
no jogo de tabuleiro Detetive (1977). Apdés uma analise dos conteudos das séries
escolhidas para o produto, desenvolveu-se sobre as decisdes tomadas durante a
criacdo das tecnologias que fazem o jogo funcionar: tabuleiro, pedes, cartas, ficha

de anotagdes, envelope confidencial e dado, através de uma sequéncia de testes.

Palavras-chave: Comunicacédo. Netflix. Streaming. Jogos de tabuleiro. Séries.

Marketing de relacionamento. Transmidia.



ABSTRACT

This memorial presents the creation process of a board game designed as a
relationship marketing strategy to maintain the relationship between subscribers who
consume the original series of the streaming platform Netflix. With the objective of
transforming and complementing the experience of following the 10 most watched
tittes on the platform in 2021, the process consisted of several stages. Initially, a
contextualization was made about the history of the analyzed brand and its
marketing strategies. Subsequently, theoretical references were presented about the
concept of games, the mechanics involved in the creation process and
methodologies that facilitate its development. During its creation, Jesse Schell's
elementary tetrad was used as the main methodology, composed of Narrative,
Gameplay, Aesthetics and Technology. The memorial presents the process of
creating the game Spoiler! inspired by the board game Detetive (1977). After
analyzing the contents of the series chosen for the product, it presents the decisions
made during the creation of the technologies that make the game work: board,

pawns, cards, note cards, confidential envelope and die through a sequence of tests.

Keywords: Comunication. Netflix. Streaming. Board games. Series. Relationship
marketing. Transmidia.
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1. INTRODUGAO

Independente do dispositivo em que assistem, milhdes de usuarios
consomem produtos audiovisuais em canais de streaming. A Netflix, lider brasileira
entre as plataformas' do segmento e pioneira no formato de streaming de video,
comegou a trabalhar com a distribuicdo de contetido audiovisual online em 20072,
Em 2013, a plataforma langou sua primeira série com producao e distribuicao
original, House of Cards, que se tornou a primeira série distribuida de forma online a
concorrer em categorias do Emmy, a maior premiagao internacional para programas
e profissionais de televisdo (CASTELLANO, PINHO e NORONHA, 2018).

Apods o langamento da primeira série original, a plataforma comegou a investir
em mais conteudos autorais e séries como Orange is the new black (2013), Stranger
Things (2016), O gambito da rainha (2020) e Bridgerton (2020), as quais alcangaram
grande sucesso, conquistando uma legido de fas e prémios nas principais
premiacbes de televisdo e cinema. Depois de anos de investimento no
desenvolvimento de algoritmos de recomendacgéao, marketing e conteudo original, o
servigo de streaming fechou 2021 com mais de 222 milhdes de assinantes®.

Em 2018, a Netflix, em parceria com a empresa de jogos Hasbro,
desenvolveu 3 jogos de tabuleiro* relacionados a série Stranger Things, um dos
grandes sucessos da plataforma, (Ouija Stranger things, Eggo Waffle Card Game e
Monopoly Stranger Things), porém os jogos nao tiveram versdes em portugués. No
Brasil, o primeiro jogo desenvolvido relacionado a série chamado Stranger Things O
Jogo, foi langado pela Estrela, empresa famosa por jogos como Banco imobiliario

(langado no Brasil em 1944) e Jogo da Vida (langado no Brasil em 1986).

' Plataforma pode ser definida como “infraestruturas digitais (re)programaveis que facilitam e moldam
interacdes personalizadas entre usuarios finais e complementadores, organizadas por meio de coleta
sistematica, processamento algoritmico, monetizagdo e circulagéo de dados” (POELL, NIEBORG e
VAN DIJCK, 2020, p. 4).

2 Disponivel em: <https://esportes.yahoo.com/noticias/netflix-ainda-lidera-no-brasil-134000509.html>.
Acesso em: 14 set. 2021.
3

Disponivel em:
<https://www.poder360.com.br/midia/netflix-tem-menor-numero-de-novos-assinantes-desde-2015>.
Acesso em: 09 mar. 2022.

4 Disponivel em:
<https://www.joaoalberto.com/2017/11/20/stranger-things-vira-inspiracao-para-jogos-de-tabuleiro/>.
Acesso em: 14 set. 2021.



https://www.joaoalberto.com/2017/11/20/stranger-things-vira-inspiracao-para-jogos-de-tabuleiro/
https://www.poder360.com.br/midia/netflix-tem-menor-numero-de-novos-assinantes-desde-2015
https://esportes.yahoo.com/noticias/netflix-ainda-lidera-no-brasil-134000509.html
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Segundo o jornal Folha de Sao Paulo®, o consumo de jogos de tabuleiro nos
ultimos 7 anos aumentou, principalmente entre os jogos de franquias, que contam
com personagens conhecidos pelo publico e enredo de obras como Breaking Bad,
O Poderoso Chefdo e Star Wars. O mundo digital possibilitou que novos meios de
comunicagado surgissem e se entrelagassem, fazendo com que séries e filmes
pudessem lancar produtos complementares que expandem o universo criado
através da narrativa audiovisual. Dentre as novidades, interessa-nos os games e as
narrativas transmidiaticas®. Guimaraes (2008, p. 30-31) explica que os games
permitem:

uma experiéncia sensorial e sinestésica que afeta diretamente os sentidos,
os sentimentos e o raciocinio através de uma programagao eletrdnica e/ou
digital interativa. Ou seja, um game precisa ser entretenimento. Dentro
dessa proposta, um game tem diversos elementos que o formam. E séo
esses elementos que o fazem efetivamente, algo diferenciado de um filme
ou um livro, uma peca de teatro, um programa de televisdo ou uma histéria
em quadrinhos. Mesmo que o game compartilhe muitos desses elementos

com as midias supracitadas, ele tem algo que diferencia fundamentalmente:
a interagao do jogador como agao direta e casual no fluxo do game.

Pensando sobre o contexto de games e experiéncias transmidia relacionadas
a Netflix, surge o problema de pesquisa: Como transformar parte da experiéncia de
assistir aos dez titulos mais assistidos de 2021 da plataforma de streaming Netflix
em um jogo de tabuleiro fisico? Segundo o socidlogo Roger Caillois (1990), jogos,
diferentemente de outras atividades, sdo uUnicos pela disposicdo dos participantes
em se esforgarem gratuitamente. N&do ha producdo de valor ou legado (como no
trabalho ou na arte); essa condigdo do jogo como uma atividade trivial € o que torna
a atividade agradavel e permite ao jogador arriscar, fracassar, e jogar novamente.

Com o objetivo de unir o conhecimento do autor em séries da Netflix e o
entretenimento gerado por jogos, surgiu a ideia de criar um jogo de tabuleiro fisico
inspirado nas dez séries originais mais assistidas da Netflix de 2021, como uma
forma de transformar parte da experiéncia audiovisual das séries em um jogo, que
relaciona a historia dos dez conteudos e cria uma nova narrativa que se conecta as

originais de forma ludica.

5 Disponivel em:
<https://www1.folha.uol.com.br/mpme/2018/12/empresas-recriam-jogos-de-tabuleiro-e-crescem-dez-v
ezes-em-cinco-anos.shtml>. Acesso em: 14 set. 2021.

& Uma historia transmidiatica se desenrola através de multiplos suportes midiaticos, com cada novo
texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. (JENKINS, 2018, p. 135)



https://www1.folha.uol.com.br/mpme/2018/12/empresas-recriam-jogos-de-tabuleiro-e-crescem-dez-vezes-em-cinco-anos.shtml
https://www1.folha.uol.com.br/mpme/2018/12/empresas-recriam-jogos-de-tabuleiro-e-crescem-dez-vezes-em-cinco-anos.shtml
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E relevante a execucdo desse produto, uma vez que as plataformas de
streaming crescem e se consolidam a cada ano no mercado audiovisual e
publicitario e precisam de maior cristalizacdo em seu campo de estudo. Ademais, ha
poucos estudos que investigam jogos como midia e como estratégia para marketing
de relacionamento.

Na Faculdade de Comunicagcdo da UnB existem poucos produtos voltados
para o design de jogos de tabuleiros, e este seria o primeiro focado em criar uma
narrativa transmidia que inclui diversos produtos audiovisuais, com o objetivo de
gerar, para a marca Netflix, buzz marketing, “o habito do compartiihamento
voluntario da admiragdo dos consumidores pelas marcas” (CASTELLANO, PINHO e
NORONHA, 2018, p.406). Além do interesse em preencher uma lacuna observada
entre os jogos relacionados a produtos audiovisuais, o atual trabalho também é fruto
de motivacbes pessoais do autor, que além de ser fa de séries de televisao,
acompanha constantemente as novidades relacionadas ao universo dos streamings.

Quando se pensa em jogos de tabuleiro, muitos classicos vém a mente do
consumidor brasileiro: Banco Imobiliario, Jogo da Vida, War. Mas quando se trata de
narrativa, personagens e investigacao Detetive € o mais lembrado. Originalmente
criado pela Waddingtons, na Inglaterra, em 1949, o jogo se desenvolve sobre um
tabuleiro que simula uma manséo, com varios comodos e varios objetos, e tem por
objetivo descobrir qual dentre seis suspeitos cometeu um crime. Além disso, o
jogador precisa descobrir qual dentre seis armas e qual dentre nove aposentos
estdo envolvidos no crime de assassinato.

Para o produto, foi escolhido criar uma versao fisica inspirada no jogo de
tabuleiro Detetive, por conta da semelhanga entre a narrativa do jogo — que possui
personagens, armas, locacbes — com as narrativas de seriados. Neste produto a
mansao é substituida pela plataforma da Netflix, os cdmodos pelas 10 séries
originais mais consumidas da plataforma em 2021, e personagens e armas fazem
referéncia as séries escolhidas.

Além de ser um dos jogos de tabuleiros classicos mais vendidos e
conhecidos entre os brasileiros, Detetive também foi escolhido pela sua
caracteristica unica de mistério e tensao, elementos de extrema importancia dentro
de um jogo. Huizinga (2014), historiador e linguista holandés, pontua que:

O elemento de tenséo [...] desempenha no jogo um papel especialmente
importante. Tensao significa incerteza, acaso. Ha um esforco para levar o
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jogo até ao desenlace, o jogador quer que alguma coisa "va" ou "saia",
pretende "ganhar" a custa de seu proprio esforco. (HUIZINGA, 2014, p.12)

No inicio de outubro de 2021, a Netflix divulgou dados de suas séries mais
assistidas’” em um evento online global com o intuito de ter mais transparéncia com
as pessoas da industria e do mercado; apds o evento também foi divulgado que sua
nova série Round 6 (Squid game) teria ultrapassado todos os outros titulos da
plataforma e se tornado a mais assistida da histdria da Netflix® até entéo. A lista com
as dez séries mais assistidas, baseada no numero de contas que assistiram os

conteudos, as quais serao objetos de estudo para este produto, sio:

TABELA 1 - As 10 séries mais assistidas de 2021 da Netflix

Série Numero de contas que assistiram
Round 6: 12 temporada 111 milhdes
Bridgerton: 12 temporada 82 milhdes
Lupin: parte 1 76 milhdes
The Witcher: 12 temporada 76 milhdes
Sex/Life: 12 temporada 67 milhdes
Stranger Things 3 67 milhdes
La casa de papel: parte 4 65 milhdes
A Méfia dos Tigres: 12 temporada 64 milhdes
O gambito da rainha 62 milhdes
Sweet Tooth: 12 temporada 60 milhGes

Fonte: Elaboracgéo prépria.

Levando em consideracao os titulos supracitados, o publico-alvo do produto a
ser desenvolvido serdo os assinantes da plataforma Netflix; ademais, como a

maioria das séries escolhidas possuem uma classificacao indicativa que varia entre

7 Disponivel em:
<https://deadline.com/2021/09/bridgerton-stranger-things-scarlett-johansson-netflix-ted-sarandos-cod

e-conference-interview-1234845341/>. Acesso em: 06 out. 2021.

8 Disponivel em:
<https://veja.abril.com.br/cultura/round-6-se-torna-a-serie-de-maior-audiencia-da-historia-da-netflix/>.

Acesso em: 27 out. 2021.



https://veja.abril.com.br/cultura/round-6-se-torna-a-serie-de-maior-audiencia-da-historia-da-netflix/
https://deadline.com/2021/09/bridgerton-stranger-things-scarlett-johansson-netflix-ted-sarandos-code-conference-interview-1234845341/
https://deadline.com/2021/09/bridgerton-stranger-things-scarlett-johansson-netflix-ted-sarandos-code-conference-interview-1234845341/
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16 e 18 anos, o produto tera seu foco em adolescentes jovens (de 15 a 19 anos) e
adultos jovens (de 20 a 24 anos)°.

Para o desenvolvimento deste trabalho de natureza tedrico-pratica foram
utilizadas técnicas de pesquisa exploratéria para reunir dados sobre as séries
analisadas e jogos de tabuleiro para ampliar-se os conhecimentos sobre o tema. O
primeiro passo foi o levantamento bibliografico de autores que abordam design de
jogos e narrativas transmidia, para que o estudante/pesquisador tivesse
conhecimento do que ja foi estudado sobre o assunto (FONSECA, 2002) e definir
guais mecanicas se encaixam melhor no produto.

Foi realizada uma analise e esquematizagao das narrativas referentes as dez
séries escolhidas, e uma pesquisa de semelhantes de jogos de tabuleiro de
dedugao, tendo como foco o jogo Detetive, escolhido como referéncia principal, para
analisar mecanicas, dindmicas e estética dos jogos e definir quais elementos seriam
mantidos e quais poderiam ser adaptadas para o melhor funcionamento do produto.
Também foi necessario fazer um estudo da marca Netflix para a criagdo do projeto
grafico que seria utilizado para criagdo das pecgas, cartas, tabuleiro e caixa; com
pesquisa de cores, estilo de ilustracdo, fotografia, tipografia e demais elementos
visuais da marca.

Para o desenvolvimento do jogo, foram utilizadas duas abordagens
principais: a e a divisdo das dimensdes do jogo encontrada no livro A Arte de Game
Design: o livro original (SCHELL, 2011). A técnica MDA sugere ao designer partir da
visdo do jogador ao desenvolver um jogo, focando na experiéncia que pretende
proporcionar ao usuario, para depois idealizar as dindmicas e mecanicas que
atinjam aquele objetivo. Ja a proposta de Schell (2011) é a tétrade elemental, que
consiste em estética, mecanica, narrativa e tecnologia.

Dentro de estética estao inclusas todas as partes do jogo que séo percebidas
pelo jogador, como elementos visuais, tateis e sonoros. A mecénica sao as agdes
que o jogador fara para que a narrativa do jogo seja desenvolvida, no caso de jogos
de tabuleiro como Detetive temos como exemplo a agdo de jogar os dados para
andar através do tabuleiro ou o ato de fazer palpites ao entrar em um cémodo. A

narrativa é a histéria que sera abordada no jogo, nesse caso, baseada nas séries

® Definigbes de adolescentes jovens e adultos jovens de acordo com o documento Marco legal:
saude, um direito de adolescentes do Ministério da Sadde. Disponivel em:

<https://bibliotecadigital.mdh.gov.br/jspui/handle/192/1123>. Acesso em 27 out. de 2021.
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originais Netflix selecionadas. Por fim, a tecnologia € o que da suporte as mecanicas
do jogo; como por exemplo tabuleiro, dados, livreto de dicas e pebes que
representam os jogadores (SCHELL, 2011).

Durante a idealizagdo do produto, foi necessario a realizagdo de testes
praticos com grupos focais para investigar como o jogo era recebido pelo publico, e
se mudangas precisavam ser realizadas. Nesses testes foram avaliadas questdes
como jogabilidade, interatividade e conex&o do publico com o projeto. Vale ressaltar
que muitas vezes essas etapas néo sao lineares e as ag¢des na criagdo de um

trabalho tedrico-pratico funcionam de forma paralela.
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2. OBJETIVOS

O principal objetivo do jogo criado € transformar e complementar a
experiéncia audiovisual das dez séries originais mais assistidas da plataforma de
streaming Netflix em um jogo de tabuleiro fisico, pensando em como relacionar a
histéria dos dez conteudos e criar uma nova que se conecte as originais de forma
ludica.

Para atingir o objetivo geral foi necessario: analisar as séries selecionadas, e,
a partir dos enredos principais, definir personagens e objetos que funcionam na
estética do jogo Detetive, levando em consideragao quesitos de representatividade
social. Ademais, foi necessario refletir sobre produtos transmidia existentes da
Netflix para utiliza-los como referéncia visual; compreender o histérico de jogos de
tabuleiro, jogabilidade e escolhas de design desde a sua concepgao; e a criagao de

protétipos do jogo para testa-lo até chegar ao produto final.
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3. ASPECTOS CONTEXTUAIS E TEORICOS

3.1 Conceito de jogo

Estima-se que os jogos estiveram presentes na cultura da humanidade desde
que ela surgiu. Alguns autores (HUIZINGA, 1971 e WITTGENSTEIN, 1965) com
perspectivas diferentes sobre a definicdo de jogo, acreditam que seu surgimento é
anterior ao proprio relacionamento humano ou a cultura. Entendé-los como
elemento cultural é fundamental para analisar sua relevancia como midia, como
ferramenta de educacéao e entretenimento para com a sociedade.

Um dos primeiros tedricos a tentar conceituar a atividade foi Wittgenstein,
que questionou: “Alguém pode dizer que o conceito de jogo € um conceito com
bordas desfocadas — mas um conceito desfocado €& um conceito?”
(WITTGENSTEIN, 1965). O historiador Johan Huizinga (2014) buscou palavras
utilizadas em diferentes idiomas que poderiam ajudar na definigdo da palavra jogo,
no entanto sua busca resultou em definicbes nado relacionadas que remetiam a
competicdes, atividades infantis, contemplacdes desinteressadas, relacionamentos
extraconjugais e guerras. O entendimento de "jogo" como uma atividade autbnoma
ainda é recente em varias culturas. Assim, Huizinga (2014, p. 16) chegou em seu
préprio conceito:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como 'n&o séria' e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem
e certas regras. Promove a formagao de grupos sociais com tendéncia a

rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em relagao ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.

O autor afirma que o "espirito do jogo" esta presente em varias atividades
culturais, como a religido, guerras, contando com regras e definicées criadas para
orientar suas praticas. Ainda sobre sua definicdo, podemos levar em consideragao
as palavras antbnimas a “jogo”, como por exemplo as palavras "seriedade" e
"trabalho" que, em vaérios idiomas, sao vistas como antbnimas a atividade
(HUIZINGA, 2014, p. 50).

Outro autor que tenta definir “jogo” € o pesquisador Roger Caillois, que

evidencia um dos principais atributos dos jogos: sua fungao de ser inutil (CAILLOIS,
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1990). Apesar da sua necessidade de regras e organizacao para o funcionamento,
Caillois (1990, p.24) afirma que “o jogo deve ser definido como uma atividade livre e
voluntaria, fonte de alegria e divertimento”. Dessa forma, o jogador desempenha seu
papel no jogo, e se diverte a medida que seus objetivos sdo conquistados, de
maneira livre e voluntaria, tragando estratégias unicas de forma individual ou em
grupo; as regras, portanto, comegam a valer no momento em que o jogador se
permite jogar voluntariamente, e assim, ser submetido as suas diretrizes.
Um jogo em que féssemos forgcados a participar deixaria imediatamente de
ser jogo. Tornar-se-ia uma coerg¢ao, uma obrigacdo de que gostariamos de
nos libertar rapidamente. Obrigatério ou simplesmente recomendado, o jogo
perderia uma das suas caracteristicas fundamentais, o facto de o jogador a
ele se entregar espontaneamente, de livre vontade e exclusivo prazer,

tendo a cada instante a possibilidade de optar pelo retiro, pelo siléncio, pelo
recolhimento, pela solidao ociosa. (CAILLOIS, 1990, p.26)

As diversas definigdes existentes da palavra mostram que varias abordagens
sao possiveis, principalmente se levarmos em consideragao areas de conhecimento
como a Filosofia, Sociologia, Comunicagdo, Computagao, Ludologia. Através das
definicbes de Wittgenstein, Huizinga e Caillois, é possivel observar as principais
propriedades de um jogo: como ele se caracteriza em uma atividade social, cultural
e voluntaria de desprendimento da realidade, realizado em um determinado periodo
de tempo e lugar sob a lente de um mundo abstrato, podendo utilizar-se de varios

conceitos pré-estabelecidos pela sociedade, desde que possua inicio e fim.

3.2 Breve histérico sobre jogos de tabuleiro

Segundo o livro It’s all a game: a short history of board games (E tudo um
Jjogo: uma pequena histéria de jogos de tabuleiro) de Tristan Donovan (2018), o
primeiro jogo de tabuleiro data de 3000 aC, na mesma época em que o antigo Egito
foi fundado. Fragmentos do que parece ser o tabuleiro do jogo, chamado de Senet
ou O jogo dos 30 quadrados, também foram encontrados por arquedlogos em
cemitérios que antecedem a criagdo do reino por séculos — descobertas que

sugerem que o jogo poderia ser tdo antigo quanto a propria escrita.
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FIGURA 1 - Senet, o jogo dos 30 quadrados

Fonte: Lost Token, 2019,

Criado no século XVI, e ainda um dos jogos de tabuleiro mais conhecidos
atualmente, o Xadrez evoluiu de um antigo jogo de tabuleiro indiano chamado
Ashtapada, onde os participantes jogavam dados e tinham como objetivo serem os
primeiros a colocar suas pecas no tabuleiro e completar um circuito pré-definido,
que consistia em sessenta e quatro quadrados dispostos em oito linhas e oito
colunas. Em meados do século XV, algumas pessoas passaram a usar o tabuleiro
de Ashtapada para um novo jogo de 4 jogadores chamado Chaturanga, que
significa “4 membros” em Séanscrito (DONOVAN, 2018).

FIGURA 2 - Tabuleiro de Ashtapada do Museu Britanico, em Londres

Fonte: History of Chess, 2005".

Chaturanga era um jogo de guerra e as pegas representavam as quatro
divisdes militares do Império Gupta: infantaria, cavaleiros, elefantes de guerra e
navios. Ao contrario do xadrez moderno, Chaturanga nao era um jogo so de logica.
Em vez disso, os jogadores jogavam bastdes no ar para descobrir qual pega eles

poderiam mover. Chaturanga também era geralmente jogado por apostas — haviam

' Disponivel em: <hit
Acesso em: 10 mar. 2022.
" Disponivel em: <http:/history.chess.free.fr/ashtapada.htm>. Acesso em: 10 mar. 2022.


http://history.chess.free.fr/ashtapada.htm
https://losttoken.com.br/blog/conheca-senet-o-jogo-mais-antigo-do-mundo/
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historias de jogadores apostando seus dedos no jogo e parando de jogar somente
quando ndo tinham mais nenhum para oferecer. Depois de viajar da india & Arabia,
o Xadrez finalmente chegou a Europa em 711 dC, mas a versdo que conhecemos
atualmente so6 foi introduzida em 1536, apds diversas alteragdes no jogo para

torna-lo mais dindmico dando mais poder as pecas. (DONOVAN, 2018)

FIGURA 3 - Tabuleiro de Chaturanga

Fonte: Chess.com™.

Outro jogo importante entre os jogos de tabuleiros classicos € o Monopoly,
langado em 1935'™ durante a Grande Depressdo nos Estados Unidos e em 1944
pela editora Estrela como Banco Imobiliario no Brasil. O jogo criado por Charles
Darrow, que perdeu seu emprego durante o periodo de crise, se baseou no jogo The
Landlord’s Game (O Jogo do Senhorio), porém invertendo a légica do jogo original —
que fazia criticas ao capitalismo, monopdélios e desigualdade social — ao trazer para
0s jogadores a possibilidade de se tornar um grande magnata (DONOVAN, 2018).

FIGURA 4 - Monopoly: edig¢do classica de 1935

Fonte: Amazon™.

2 - Disponivel em: <https://www.chess.com/terms/chaturanga-game>. Acesso em 10 mar. 2022.

Disponivel em:

mgeao -de- Qogularldade 1068194 >. Acesso em: 08 mar. 2022
Disponivel em:

<https://www.amazon.com/Parker-Brothers-Monopoly-Classic-Edition/dp/BO007KB81CQ>. Acesso em
10 mar. 2022.


https://www.amazon.com/Parker-Brothers-Monopoly-Classic-Edition/dp/B007KB81CQ
https://acervo.oglobo.globo.com/em-destaque/lancado-em-1935-banco-imobiliario-tornou-se-um-campeao-de-popularidade-10681945
https://acervo.oglobo.globo.com/em-destaque/lancado-em-1935-banco-imobiliario-tornou-se-um-campeao-de-popularidade-10681945
https://www.chess.com/terms/chaturanga-game
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Criado em 1943, no periodo entre as guerras mundiais, pelo casal Anthony e

Elva Pratt’®, Cluedo, um dos principais objetos de estudo deste projeto, foi criado

tendo como base jogos de festa de mistério e assassinato, e centrado na mecanica

de deducgao — onde o jogador possui informagdes limitadas e precisa chegar a uma

conclusdo. Para vencer, os jogadores precisavam resolver um mistério de

assassinato eliminando possiveis locais, armas e suspeitos para chegar a conclusao
correta.

Com o tema no lugar, Pratt e sua esposa Elva mergulharam na criagéo de

um jogo onde os jogadores competiam para ser o detetive que solucionou o

assassinato. Pratt encontrou inspiracdo em sua estante, repleta de grandes

mistérios de assassinatos britanicos da chamada Era de Ouro da Ficgao de

Detetive que tomou o pais e o mundo de assalto nos anos que

antecederam a Segunda Guerra Mundial. (DONOVAN, 2018, p.129,
traducdo nossa)

Os criadores do jogo — originalmente chamado de Murder! (Assassinato!),
mas renomeado pela Waddington para Cluedo — receberam a patente em 1947,
mas o contexto do pds-guerra interrompeu a fabricagao de seu jogo por varios anos.
A empresa inglesa Waddington finalmente o publicou em 1949, e sua parceira
americana, Parker Brothers, langou uma versido modificada chamada Clue no
mesmo ano (DONOVAN, 2018).

FIGURA 5 - Cluedo Original Edigao Vintage

Fonte: Amazon.

'® Disponivel em: <https://www.museumofplay.org/toys/clue/>. Acesso em 09 mar. 2022.

16 Disponivel em:
<https://www.amazon.co.uk/CLUEDO-ORIGINAL-VINTAGE-EDITION/dp/B005SR7DTQ>. Acesso em
10 mar. 2022.



https://www.amazon.co.uk/CLUEDO-ORIGINAL-VINTAGE-EDITION/dp/B005SR7DTQ
https://www.museumofplay.org/toys/clue/
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O jogo foi langado no Brasil em 1977 pela editora Estrela com o nome
Detetive e funciona da seguinte forma: no inicio do jogo, trés cartas sao escolhidas
aleatoriamente e inseridas dentro de um envelope, para que nenhum jogador as
veja. As cartas escolhidas — um suspeito, uma arma e um cébmodo da mansao —
revelam, respectivamente, a identidade do assassino, o objeto usado no crime e o
local onde o assassinato foi cometido. As demais cartas s&o distribuidas aos

participantes.

FIGURA 6 - Detetive or|g|nal

Fonte Guia dos curiosos'”.

3.3 Detetive, um jogo de deducgao

Segundo Allué (1999), jogos podem ser classificados em: jogos de agao,
aventura, luta, légica e raciocinio, jogos de vida artificial, jogos de simulagao,
jogos de esporte e jogos de deducgdo. Interessa-nos aqui os jogos de dedugéo,
categoria onde Detetive esta incluido. Nesse estilo de jogo, o jogador deve pensar
logicamente, combinando e eliminando as possibilidades para achar uma resposta
(ALLUE, J. M., 1999).

O objetivo de Detetive consiste em encontrar a solugdo do crime. Sdo 6
suspeitos, 6 armas e 9 locais, conferindo diversas possibilidades de resultados. No
decorrer do jogo, os jogadores precisam jogar o dado para andar pelo tabuleiro e
entrar nos cdmodos para fazer palpites de quais cartas estdo dentro do envelope

confidencial. Os demais participantes devem contradizer o palpite, exibindo alguma

7 Disponivel em: <https://www.guiadoscuriosos.com.br/web-stories/quem-inventou-o-jogo-detetive/>.
Acesso em 10 mar. 2022.


https://www.guiadoscuriosos.com.br/web-stories/quem-inventou-o-jogo-detetive/
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carta de suas maos que seja parte do palpite, comprovando que ela ndo se encontra
no envelope. A carta deve ser mostrada apenas aquele que palpitou.

Apods suspeitar ter a solugdo do crime, o jogador deve fazer uma acusagéao
final, em que cita em definitivo quem é o assassino, com qual objeto matou, e em
qual cdmodo da mansao. O acusador verifica as cartas do envelope, em segredo e
caso tenha acertado, € declarado vencedor do jogo. Em caso de erro, o jogador é
eliminado, podendo apenas desmentir o palpite dos demais participantes com as
cartas que possui. O que garante o desenvolvimento do jogo de forma organizada
sdo as mecanicas escolhidas por ser idealizador.

Segundo Schell (2011), a mecéanica dos jogos é a esséncia do que um jogo
verdadeiramente é. S&o as interagdes e o0s relacionamentos que permanecem
quando a estética, tecnologia e histéria sdo removidas. Pode-se dizer que a
mecanica de um jogo € o conjunto objetivo e claramente definido das regras. Para o
desenvolvimento desse produto foi definido a principio que seriam utilizadas as
mesmas mecanicas do jogo o qual faz referéncia. As mecanicas utilizadas no jogo
Detetive sao: Gestao de Mao, Papel e Caneta, Rolar e Mover, e Movimento Ponto a
Ponto; porém, devido ao aumento no numero de personagens, locais e armas
algumas dinamicas precisaram ser ajustadas para manter a jogabilidade do jogo em
um nivel satisfatério e divertido.

Gestdo de Mao consiste em utilizar cartas para jogar em sequéncia, fazer
combos para levar vantagem no jogo, juntar cartas na mao para realizar um objetivo
ou ganhar pontos. Em Detetive, trés cartas (personagem, local e arma) sao
escondidas em um envelope e as outras sdo divididas entre os jogadores. A
mecanica de Gestdao de Mao esta diretamente relacionada ao estilo de dedugao do
jogo. As cartas nas maos sao o primeiro passo para a descoberta das cartas que
estdo no envelope (objetivo final do jogo), ja que se as cartas estdo com o jogador,
logicamente elas n&o estdo no envelope, resta descobrir quais cartas estdo nas
maos dos outros jogadores.

A mecanica Papel e Caneta consiste em, durante o jogo, realizar anotag¢des
para auxiliar o jogador a vencer o jogo ou determinar o vencedor; nesse caso, a
cartela para anotacdes possui o nome de todos os elementos contidos nas cartas e
auxilia na eliminagao de opc¢des para definir quais cartas estao dentro do envelope.

Rolar e Mover esta relacionada ao dado e estilo do tabuleiro; para se mover

durante uma partida, o jogador deve mover o pino de acordo com o valor obtido ao
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rolar o dado. O sistema é associado a sorte, mas nao exclusivamente, ja que pode
haver certa tatica envolvida. Em Detetive, os participantes precisam utilizar o dado
para se mover pelo tabuleiro e entrar nos cémodos; ao entrar em um cémodo o
jogador ganha o direito de fazer um palpite, ele diz quem matou, qual arma utilizou e
em qual ambiente o assassinato foi cometido (que precisa ser necessariamente o
cémodo onde ele esta).

O movimento de se mover e entrar em cémodos esta associado a mecanica
Movimento Ponto a Ponto, que € utilizada em jogos em que alguns pontos no
tabuleiro podem ser ocupados por personagens ou marcadores (ex: COmodos em
uma mansao). Esses pontos sdo conectados por linhas ou grades, e movimentos
entre pontos geralmente s6 podem ser executados por essas linhas. Ao entrar em
um cébmodo e fazer um palpite em Detetive, 0 jogador a esquerda do que fez a
afirmacgado, caso tenha alguma carta citada no palpite, deve mostrar uma delas
apenas ao jogador que fez o palpite. Se o jogador a esquerda nao tiver nenhuma
das cartas, o segundo jogador a esquerda deve mostrar e assim sucessivamente,
caso nenhum dos outros jogadores tenha alguma das cartas citadas no palpite,
pode-se concluir que o palpite estava correto e as cartas estdo dentro do envelope.

Além das mecanicas citadas anteriormente, temos as regras, que compdem a
mecanica mais fundamental. Elas definem o espago, os objetos, as acdes, as
consequéncias das agdes, as restricbes sobre as agbdes e os objetivos. Em outras
palavras, tornam possivel todo o desenvolvimento do jogo e adicionam a coisa

fundamental que define um jogo — objetivos (SCHELL, 2011).

3.4 O marketing de relacionamento da Netflix

Com sua chegada ao Brasil em setembro de 2011, a Netflix trouxe um novo
modo de consumir conteudo audiovisual, o streaming; em um texto publicado na
revista Fronteiras-estudos midiaticos, os autores Mayka Castellano, Jodo Pedro

Pinho e lara Noronha (2018) conceituam a nova forma de distribuicéo:

Streaming é uma forma de distribuigdo de dados, geralmente de multimidia,
através de pacotes, pela Internet. Em streaming, as informagbes ndo sao
armazenadas pelo usuario em seu préprio HD, pois a transmissdo dos
dados se da durante a reprodugéo para o usuario, que precisa estar online.
Uma das caracteristicas interessantes do sfreaming é que ele pode ser
acessado por diversos dispositivos: celulares, tablets, computadores e
também por televisores acoplados a algum aparelho com acesso a Internet
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(como videogames e reprodutores de DVD e Blu-Ray) ou que ja possuam
acesso interno a rede (as chamadas Smart TVs). (CASTELLANO, PINHO e
NORONHA, 2018, p. 405)

A facilidade de acesso e a diversidade de conteudos foram alguns dos
fatores que resultaram no sucesso da plataforma que em janeiro de 2021 possuia
19 milhdes de assinantes, somente no Brasil.'®* Grande parte do encanto dos
brasileiros se deve ao fato da Netflix investir em marketing de relacionamento, o
qual se baseia na criagdo e manutencao de um canal de comunicagdo com o0s
clientes. Essa estratégia traz o foco da empresa para clientes ativos, que
apresentam um poder de influéncia sobre consumidores em potencial por conta de
seu status de divulgadores espontaneos da marca. (CASTELLANO, PINHO e
NORONHA, 2018)

A Netflix Brasil faz uso frequente de marketing de relacionamento e conteudo,
com o objetivo de cativar o consumidor ao estabelecer uma relagdo que vai além do
ato da compra, mas sim voltada para a conquista e o entretenimento. Esse
movimento pode ser visto nas redes sociais da marca, que possui perfis verificados
no Youtube, Instagram, Facebook, Twitter e Spotify com seguidores que geram um
engajamento significativo em suas postagens.

E mantendo um relacionamento préximo e envolvendo o cliente com a marca,
que a plataforma deixa de apenas fornecer o produto e passa a ser um simbolo de
afeto, assim ela mobiliza fandoms — “ambientes de afinidade caracterizados pelas
muitas formas de interacdo que se estabelecem entre fas de determinado objeto
cultural a partir de seu interesse compartilhado por este mesmo objeto” (REZENDE
e NICOLAU, 2014, p.02). — apaixonados nao so pelas séries e filmes produzidos,
como também pela marca em si.

Gordon (1998) define o marketing de relacionamento como um processo de
identificacdo e criacdo de novos valores com o cliente, além do compartilhamento
de seus beneficios. Esse processo funciona de forma continua, e nele, fica
evidenciado que para gerar essa criagdo de lagos deve-se ter uma relagéo de
beneficios e valores. Esse tipo de marketing possui como caracteristicas principais o
foco na cultura e valores; lideranga; estrutura; pessoal; tecnologia; conhecimento e

percepgao; e processos.

18 Disponivel em:

<https://canaltech.com.br/entretenimento/sem-querer-cade-revela-numero-de-assinantes-da-netflix-n
o-brasil-198483/>. Acesso em: 20 out. 2021.
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Cultura e valores sao relevantes para formar relacionamentos duradouros.
Lideranga para entender o significado do marketing de relacionamento e como agir
a partir disso. Pessoal que deve ser treinado para criar e melhorar a relagdo com os
consumidores. Tecnologia para coleta e analise de dados para tomada de decisoes.
Conhecimento e percepgao para gerenciar os diversos clientes. E por fim,
processos, para entregar da melhor forma o valor que o consumidor busca na
organizagao.

Um exemplo de marketing de relacionamento sao os almanaques Tudum, —
que serviram como principal referéncia visual para este produto — langados pela
plataforma em 2020 e 2021, com conteudos exclusivos, bastidores das produgdes e
jogos relacionados a seus conteudos originais. Os almanaques — distribuidos de
forma gratuita — estavam disponiveis para os fds que entrassem no site oficial’® e
fizessem o pedido para seu endereco antes que os produtos se esgotassem. Os
almanaques, assim como o produto deste projeto, trazem a experiéncia das séries e
filmes para fora da plataforma, constituindo-se como uma narrativa transmidiatica,
conceito abordado no Livro de Henry Jenkins (2008), Cultura da Convergéncia:

Uma histdria transmidiatica se desenrola através de multiplos suportes
midiaticos, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa
para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidiatica, cada meio faz o que
faz de melhor — a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme,
ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa
ser explorado em games ou experimentado como atragdo de um parque de
diversdes. Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto

determinado € um ponto de acesso a franquia como um todo (JENKINS,
2008, p. 135).

Tais produtos, que complementam a experiéncia dos assinantes e
consumidores da marca, aumentam o engajamento dos fas, que se tornam usuarios

ativos e comprometidos emocionalmente.

'° Disponivel em: <https://www.tudumnetflix.com.br/>. Acesso em: 20 out. 2021.
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

Estratégias transmidiaticas podem ser encontradas em areas como o
entretenimento, jornalismo, educacédo; elas articulam e complementam narrativas
que unidas se tornam uma unica narrativa. Para que isso seja feito da melhor forma
possivel, deve-se ter atengcdo com algumas etapas, como a definicdo de
personagens, desenvolvimento de tramas e a distribuicao do contetudo (GOSCIOLA,
2011).

Outra técnica transmidia utilizada pela Netflix Brasil € a forma como ela
interliga a imagem de personalidades conhecidas pelo publico brasileiro com os
conteudos da plataforma. O espectador, que ndo conhece o produto, reconhece a
celebridade e aumenta sua recepgdo em relacdo ao contetdo. E possivel assistir
exemplos dessa estratégia no canal do Youtube da marca, que produz videos com
uma narrativa protagonizada ou construida de forma relacionada a um artista
conhecido.

Dentre as séries escolhidas como objeto de estudo para esse produto,
pode-se destacar exemplos como: o video Xuxa e o baixinho que sumiu®® com a
apresentadora Xuxa Meneghel para divulgar a primeira temporada de Stranger
Things; o cover?' da cangdo Melhor eu ir do cantor Péricles feito pela banda coreana
de pagode Tell a tale para divulgar a série Round 6 (Squid Game); videos®?
produzidos com o humorista Whindersson Nunes para a divulgagdo da ultima

2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2t-AlbErgts>. Acesso em: 10 mar. 2022.
2! Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=EEIil8vgQ6g>. Acesso em: 10 mar. 2022.

22 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=MKs2-gTOc70>. Acesso em: 10 mar. 2022.
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https://www.youtube.com/watch?v=EEIil8vqQ6g
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temporada de La Casa de Papel; e o video® com a cantora, atriz e ex-BBB Manu
Gavassi para a divulgacéo da série O Gambito da Rainha (The Queen’s Gambit).
Por fazer parte de uma cultura de convergéncia** e um pais multicultural
como o Brasil, um unico meio pode nao ser suficiente para falar com os diversos
consumidores da plataforma que estdo cada vez mais conectados. A narrativa
transmidiatica criada pela Netflix funciona e atende a fung&o de gerar trafego para a
midia principal (a plataforma de streaming). A ideia deste produto € utilizar-se dessa
tendéncia para atrair o publico que gosta de jogos e fazer a manutengao da relagao

entre os assinantes que sao fas das séries escolhidas como tema para o jogo.

4. DESENVOLVIMENTO

4.1 Narrativa

Historicamente, narrativas sdo experiéncias com um unico segmento que
podem ser desfrutadas por uma pessoa, e 0s jogos s&o experiéncias com varios
resultados possiveis que séo vivenciadas por um grupo. (SCHELL, 2011) Pensando
nisso, foi necessario avaliar cada uma das 10 producdes escolhidas, para que
quando unidas as narrativas fizessem sentido e criassem uma nova, que gerasse
uma combinagao de possiveis resultados divertidos e atraentes para o jogador.

Para criacao do jogo foi necessario definir uma personagem e uma “arma” de
cada série para manter a dinamica do jogo Detetive. Aqui, arma esta entre aspas
porque, para manter o tom de marca da Netflix, foram definidas armas nao
convencionais que fazem referéncia a algum enredo das producdes. Por exemplo: a
carta Susto no vestiario que faz alusdo a cena mais famosa da série Sex/Life, a qual
viralizou na internet por mostrar um nu frontal de um dos personagens masculinos.

Nas cartas de suspeitos, além do nome, foi acrescentado um adjetivo ou
substantivo, que mostrasse a esséncia da personagem para que aqueles que nao
tivessem assistido a série pudessem entender um pouco sobre o conteudo e talvez
se interessar a ponto de assisti-lo. Essa decisdo, de acrescentar algo junto do nome

da personagem, também se deu apds a primeira rodada de testes, quando — ao

Z Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=jpHYRL4yNb8>. Acesso em: 10 mar. 2022.
2 Henry Jenkins (2008, n.p) fala sobre cultura da convergéncia se referindo & convergéncia midiatica,
onde acontece o processo constante e continuo de fusdo das midias.
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seguir a técnica MDA, que foca na visdo do jogador sobre o jogo — foi percebido que
alguns nomes de personagens nao eram de facil pronuncia e poderiam dificultar o
andamento do jogo, assim, ao adicionar outra palavra, fica mais claro a que
personagem o jogador estava se referindo durante a partida.

Para a escolha das personagens também foi levado em consideracao
questdes de representatividade, baseadas em género, raca, etnia e sexualidade.
Segue abaixo a sinopse apresentada pela plataforma de cada série em ordem
alfabética e a linha de pensamento seguida na escolha de personagens e armas

utilizadas no produto.

4.1. 1 A Mafia dos Tigres (2020-2021)

Sinopse: “O dono de um zooldgico perde o controle e acaba acusado de
encomendar um assassinato no submundo da criagdo de grandes felinos. Baseada
em fatos reais.” (Netflix, 2022)?° Nesta série documental, somos apresentados a Joe
Exotic, ex-proprietario do G. W. Zoo — um zooldgico privado com mais de 200 tigres
e outros felinos — que concorreu a presidéncia dos Estados Unidos, foi youtuber,
cantor country e acusado de contratar alguém para matar Carole Baskin, uma

ativista dos felinos de grande porte que estava dedicada a fechar seu zooldgico.

FIGURA 8 - Cartas de A Mafia dos Tigres
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

O personagem escolhido para a carta de suspeito Joe, o Exoético foi o

protagonista Joe, que chama a atencao pelo seu jeito excéntrico e possui uma

% Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/title/81115994>. Acesso em 10 ago. 2022.
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29

histéria que combina com a narrativa do jogo, ja que foi suspeito de cometer um
crime. A palavra escolhida para acompanhar o nome foi: Exético, que diz muito
sobre a sua personalidade e faz referéncia ao seu nome artistico em inglés Joe
Exotic. A principio, a carta se chamaria Sarge, o Tigre e faria alusdo a um dos tigres
apresentados no documentario, porém no primeiro teste do jogo alguns
participantes confundiram a carta de suspeito com a carta de arma que inicialmente
se chamava Tigre.

Apesar da confusao inicial, foi mantido o tema de tigres para a carta de arma,
por serem elementos fundamentais na narrativa do documentario e presentes no
titulo da obra. Porém, para integrar o tom mais leve e divertido do jogo, foi dada
énfase ao fato que tigres parecem apenas gatos de grande porte e, por fim, o titulo

da carta ficou Ataque de fofura.

4.1. 2 Bridgerton (2020-)

Sinopse: “Oito irméos inseparaveis buscam amor e felicidade na alta
sociedade de Londres. Inspirada nos best-sellers de Julia Quinn.” (Netflix, 2022)%
Criada por Chris Van Dusen, a série ficcional, baseada na sequéncia de 9 livros Os
Bridgertons, que conta a histéria da familia do titulo e sua jornada pela sociedade
aristocratica inglesa. Com figurinos, cenarios e fotografia exuberantes, a produgao

muda de protagonista a cada temporada, focando em um dos irmé&os Bridgerton.

FIGURA 9 - Cartas de Bridgerton
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

% Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/title/81115994>. Acesso em 10 ago. 2022.
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O personagem escolhido para a carta de suspeito Simon, o Duque foi o
interesse amoroso da protagonista da primeira temporada Daphne Bridgerton, o
qual chamou a atencdo dos fas por conta da interpretacdo cativante do ator
Regé-Jean Page que interpreta o Duque de Hastings. A palavra escolhida para
acompanhar seu nome foi seu titulo de nobreza, citado diversas vezes durante os
episodios.

Para a carta de arma foi utilizado o um dos principais enredos da série que é
o mistério da identidade de Lady Whistledown, uma escritora de folhetins que
utiliza-se de um pseudbnimo para manter o anonimato enquanto espalha boatos
poderosos sobre as familias do seriado; por fim, o titulo da carta ficou Fofocas da
Lady Whistledown.

4.1. 3 La Casa de Papel (2017-2021)

Sinopse: “Oito ladrbées se trancam com reféns na Casa da Moeda da
Espanha. Seu lider manipula a policia para realizar um plano. Sera o maior roubo da
histéria, ou uma missdo em v&do?” (Netflix, 2022)?” Criada por Alex Pina, La Casa de
Papel segue entre as maiores séries de lingua ndo inglesa da plataforma desde que
entrou no catalogo em 2017, quando o servigo de streaming comprou seus direitos
da rede espanhola TV Antena 3. A trama gira em torno de um grupo de ladrées

reunidos por um homem misterioso para assaltar a Casa da Moeda da Espanha.

FIGURA 10 - Cartas de La Casa de Papel
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

" Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/title/80192098>. Acesso em 11 ago. 2022.
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A personagem escolhida para a carta de suspeito Nairobi, a Matriarca foi a
ladra Nairobi, especialista em falsificacdo de notas e integrante do grupo original de
oito ladrbes da primeira temporada. A palavra escolhida para acompanhar seu nome
foi: Matriarca, substantivo que faz referéncia a uma das frases mais famosas da
série, presente na segunda temporada, quando a personagem da um golpe em um
de seus companheiros e diz “empieza el matriarcado®®”, anunciando que o
matriarcado iria comecar.

A carta de arma, Plano infalivel do Professor, remete aos planos do
idealizador dos assaltos, autodenominado de O Professor, que mesmo passando

por diversas reviravoltas durante os episédios parecem ndo ter brechas para erros.

4.1. 4 Lupin (2021-)

Sinopse: “Inspirado pelas aventuras de Arséne Lupin, o ladrdo gentil Assane
Diop quer se vingar de uma familia rica por uma injustica cometida contra o pai
dele.” (Netflix, 2022)?° Criada por George Kay, Lupin ¢ inspirada no protagonista do
classico francés Arsene Lupin, o Ladrdo de Casaca, criado por Maurice Leblanc no
inicio do século XX. A produgédo conta a histéria de Assane, um imigrante senegalés
que quando adolescente viu o pai ser incriminado pelo roubo de um colar valioso e
depois de adulto busca vinganga contra os patrdées milionarios responsaveis pela

prisao do pai.

FIGURA 11 - Cartas de Lupin
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

2 “Que comece o matriarcado”, tradugdo nossa.
2 Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/title/80994082>. Acesso em 11 ago. 2022.
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Para a carta de suspeito Assane, o Ladrao, o escolhido foi o protagonista da
série Assane Diop e a palavra que acompanha seu nome resume um pouco a
histéria do herdi sem dar spoilers sobre sua motivacdo na narrativa apresentada. A
carta de arma Colar de diamantes se refere ao objeto responsavel por colocar
Babakar, pai do protagonista, na cadeia. A joia, além de peca relevante na narrativa
da primeira temporada, foi escolhida por levantar o questionamento de como um
colar poderia ser usado para matar alguém, algo que acontece na série de forma

indireta.

4.1. 5 O Gambito da Rainha (2020)

Sinopse: “Em um orfanato nos anos 1950, uma garota-prodigio do xadrez luta
contra o vicio em uma jornada improvavel para se tornar a numero 1 do mundo.”
(Netflix, 2020)* Baseado no livro homénimo de Walter Trevis e criada por Scott
Frank e Allan Scott, O Gambito da Rainha conta a historia de Elizabeth Harmon,
uma jovem que fica 6rfa apds sobreviver ao acidente que mata sua mae e encontra,
em um orfanato o zelador Shaibel, responsavel por ensina-la xadrez durante sua
estadia. A série limitada mostra o amadurecimento da personagem que deseja se

tornar uma jogadora de xadrez profissional enquanto lida com adversidades.

FIGURA 12 - Cartas de O Gambito da Rainha
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

Em Beth, a Jogadora, carta de suspeito relacionada a série supracitada, foi

escolhido colocar o apelido da protagonista junto ao seu principal objetivo. A

% Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/title/80234304>. Acesso em 11 ago. 2022.
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personagem aparece nos principais cartazes da producdo na plataforma e foi
definida por ser um rosto familiar aos assinantes — mesmo aqueles que nao
assistiram a série — por ter ocupado o top 10, lugar de destaque no site e no
aplicativo, da Netflix por meses apds seu langamento.

A carta de arma Pecga de Xadrez esta ligada ao enredo principal da série. Na
carta foi incluido o texto “xeque-mate”, expresséo utilizada para nomear a jogada
onde é feito um ataque decisivo ao rei, e implica a derrota do jogador atacado e
consequentemente o fim da partida. No contexto aplicado, a frase faz alusdo ao

crime cometido que conduz a experiéncia do jogo.

4.1. 6 Round 6 (2021-)

Sinopse: “Centenas de jogadores falidos aceitam um estranho convite para
um jogo de sobrevivéncia. Um prémio milionario aguarda, mas as apostas sdo altas
e mortais.” (Netflix, 2022)*' A produgao sul-coreana criada por Hwang Dong-hyuk se
tornou a série mais assistida da plataforma em 2021. A partir de roteiros bem
elaborados e uma diregcdo de arte grandiosa, somos apresentados a participantes

de jogos mortais que se inspiram em brincadeiras infantis sul-coreanas.

FIGURA 13 - Cartas de Round 6
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

A principio, a carta de suspeito se chamaria Gi-hun, o Caloteiro, trazendo o
nome do protagonista conhecido por fracassar em seus negocios e nao ter uma boa

relacdo com jogos de azar. No entanto, durante a primeira rodada de testes, alguns

3 Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/title/81040344>. Acesso em 13 ago 2022.
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jogadores confundiram a pronuncia de “Gi-hun” com a de “Geralt”, nome presente
na carta de suspeito da série The Witcher. Por isso, a carta foi substituida pela
definitiva Han Mi-Nyeo, a Trambiqueira, que apresenta a jogadora numero 212,
conhecida entre os fas por sua presenca cémica e por se aliar com quem considera
ser forte o bastante para ajuda-la a chegar ao final do jogo.

Para a carta de arma foi escolhido o brinquedo mortal apresentado no piloto
da série: a Boneca Assassina. No Brasil, a arma que capta movimentos e ativa
disparos, conhecida pelo seu bordao “batatinha frita, um, dois, trés”, viralizou nas
redes sociais, fez parte de memes e foi incluida como atracdo em algumas

celebracdes de aniversarios infantis do pais.

4.1. 7 SexLife (2021-)

Sinopse: “Uma mulher casada e mae de dois filhos n&o consegue parar de
pensar no passado torrido com o ex.” (Netflix, 2022)* Criada pela roteirista Stacy
Rukeyser, a produgdo acompanha Billie, uma mulher proxima da meia-idade, que
comega a ter devaneios sobre seu passado sexual com o ex-namorado Brad,
gquando seu casamento com Cooper entra em uma fase monétona. Isso se torna um

problema quando o marido descobre seu diario e |1€ os registros da esposa.

FIGURA 14 - Cartas de Sex/Life
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

Em um primeiro momento a carta de suspeito para esta série se chamaria

Billie, a Insatisfeita, evidenciando a protagonista da série e seu conflito durante os

%2 Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/title/80991848>. Acesso em 14 ago. de 2022.
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episédios, porém a personagem foi substituida pelo marido e o nome da carta
alterado para Connor, o Corno. A nova carta contém um tom mais comico e chamou
a atencdo dos jogadores durante a segunda rodada de testes, além de sintetizar
com mais facilidade o enredo da série.

A producgao nao possui tramas de assassinato ou crime, por isso, para a carta
de arma foi preciso escolher algo mais subjetivo. Apos analisar as possibilidades,
chegou-se em dois titulos: Notebook com segredos (que coloca o diario digital
descoberto por Cooper como um tipo de arma) ou Susto no vestiario; o primeiro
utilizado nos primeiros testes ndo gerou nenhuma reagdo dos jogadores, mas o
segundo, que faz referéncia a cena mais famosa da série, divertiu os jogadores e,

por fim, foi mantido.

4.1. 8 Stranger Things (2016-)

Sinopse: “Quando um garoto desaparece, a cidade toda participa nas buscas.
Mas o que encontram sao segredos, for¢as sobrenaturais e uma menina.” (Netflix,
2022)* Criada pelos irmaos Duffer, a série que estreou em 2016 e trouxe de volta a
nostalgia dos anos 80 no contexto estadunidense, se tornou sucesso absoluto da
plataforma e continua entre as mais assistidas. Nela, é possivel acompanhar um
grupo de amigos que precisam lidar com criaturas sobrenaturais, as quais parecem

ter saido de um uma partida de Dungeons and Dragons.

FIGURA 15 - Cartas de Stranger Things
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

% Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/title/80057281>. Acesso em 14 ago. de 2022.
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Com muitos personagens relevantes na trama, Stranger Things foi uma das
séries mais dificeis de se escolher a personagem para o jogo. Inicialmente a carta
se chamaria Onze, a Amiga, porém no primeiro teste foi possivel perceber a
confusdo de alguns jogadores que conhecem a personagem pelo nome em inglés
Eleven. Para o segundo teste, a carta foi substituida pela que ficaria no final: Erica,
a Desaforada; a personagem possui mais tempo de tela a cada temporada, e € uma
das favoritas pelos fas por suas frases atrevidas que funcionam como alivio cémico.
Outro quesito que influenciou na decisdo de coloca-la na carta de suspeito foi a
representatividade racial e de género, por ela ser uma garota negra.

Para a carta de arma foi escolhido o vildo apresentado na primeira
temporada, o monstro sobrenatural Demogorgon. Com o objetivo de criar um tom de
humor para a carta foi acrescentada a palavra “beijo” que tira sarro do formato

peculiar do rosto do monstro; por fim, o titulo da carta ficou Beijjo do Demogorgon.

4.1. 9 Sweet Tooth (2021-)

Sinopse: “Em uma perigosa aventura em um mundo pdés-apocaliptico, um
adoravel menino-cervo sai em busca de um novo comego na companhia de um
protetor rabugento.” (Netflix, 2022)** Sweet Tooth ¢ uma releitura da HQ de Jeff
Lemire langada em 2009; a adaptagcdo retrata um futuro assolado por uma
pandemia conhecida como Flagelo, doenga que surge na mesma €poca em que
criangas comegam a nascer com caracteristicas de animais. O hibrido protagonista
da série € Gus, um garoto com tragos de cervo que cresce em uma reserva natural
com o pai, isolados da civilizagdo e, apos alguns acontecimentos, parte em busca

de sua mae.

% Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/title/81221380>. Acesso em 14 ago. 2022.
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FIGURA 16 - Cartas de Sweet Tooth
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

O personagem escolhido para a carta de suspeito Gus, o Menino-cervo foi o
protagonista que estampa a maioria das pecgas publicitarias e cartazes do seriado na
plataforma. Por conta do contexto da pandemia do coronavirus, para a carta de
arma foi descartado o virus abordado na série e decidiu-se por nomea-la de Exército
da Ursa, assim os jogadores que nao conhecem a série sao apresentados a outra

personagem e os que conhecem o enredo se conectam com um rosto familiar.

4.1. 10 The Witcher (2019-)

Sinopse: “O mutante Geralt de Rivia € um cagador de monstros que luta para
encontrar seu lugar num mundo onde as pessoas muitas vezes sao mais perversas
que as criaturas selvagens.” (Netflix,2022)* Criada por Lauren Schmidt Hissrich, a
série adapta a obra de Andrzej Sapkowski. O foco € o bruxo Geralt, um mutante
habilidoso em combate, que trabalha como matador de aluguel, assassinando

criaturas magicas e monstros para quem o paga.

% Disponivel em:<https://www.netflix.com/br/title/80189685 >. Acesso em 14. ago. 2022.
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FIGURA 17 - Cartas de The Witcher
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

Para a carta de suspeito Geralt, o Brux4o foi utilizado o nome do protagonista
acompanhado do apelido dado pelos fas do seriado, e utilizado pela plataforma em
suas redes sociais, ao personagem interpretado por Henry Cavill, também
conhecido pelo seu papel como Super-Homem. Para a carta de arma Espada do

Bruxéo, foi escolhido o equipamento que o personagem utiliza em seus combates.

4.1. 11 Spoiler!

A ideia para o nome do jogo surgiu apdés um brainstorming de palavras
relacionadas a streaming e séries. A palavra spoiler tem origem no verbo em inglés
spoil, que pode-se traduzir para estragar. O termo significa a revelagao antecipada
de informagdes sobre um conteudo que nao tenha sido visto, lido ou ouvido por
alguém e é muitas vezes utilizado como uma forma de intervengao para reprimir o
individuo que esta revelando tais informagées. Em uma traducéo livre, spoiler se
aproxima da expressdao em portugués “estraga-prazeres”. O nome escolhido
acompanhado do ponto de exclamagéo também faz referéncia ao nome original do
jogo Detetive, que na época de sua criagdo em 1943, antes de ser comercializado
pela Waddington, se chamava Murder! (Assassinato!).

Com o nome definido e a ideia de fazer um produto semelhante ao jogo
Detetive, foi necessario desenvolver uma narrativa que desse partida ao jogo. O
autor Jesse Schell (2011) define narrativa como:

Essa é a sequéncia de eventos que se desdobram no seu jogo. Ela pode

ser linear e previamente determinada (aberta), ou ramificada e emergente
(aberta). Quando vocé tem uma histéria que quer contar por meio do seu
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jogo, precisa escolher a mecanica que reforcara essa histéria e deixa-la
emergir. (SCHELL, 2011, p. 41)

Para o produto, escolheu-se criar uma narrativa simples e linear, que unisse a
ideia de dar spoilers, presente no imaginario de assinantes da plataforma, com
crimes e investigacdo. Também foi feito uma referéncia ao filme Enola Holmes
(2020), original Netflix que aborda o mundo de Sherlock Holmes, investigagéo e
crimes.

A histéria definida, incluida na caixa inferior do produto € a seguinte:
“‘Receber um spoiler pode gerar reagdes extremas, até mesmo... ASSASSINATO!
Um usuario invadiu a plataforma da Netflix para dar spoiler a sua personagem
favorita. O que ele ndo esperava era que a reagao da personagem poderia ser tao...
EXTREMA. Agora, cabe a vocé descobrir QUEM recebeu os spoilers e cometeu o
crime, QUAL arma foi utilizada e ONDE aconteceu o assassinato. Sera que temos

aqui alguém com o potencial de Enola Holmes?”.

4.2 Jogabilidade

Foram realizadas trés rodadas de testes para avaliar a jogabilidade do
produto. A primeira feita com um protétipo de baixa fidelidade, focando mais na
parte de escrita e narrativa, a segunda com o material mais desenvolvido, impresso
em papel sulfite em média qualidade e a terceira com o produto finalizado. Nos
testes foram avaliados a duragdo da partida, se o jogo estava confuso para os
jogadores, e diversdo em geral.

Para garantir a melhor experiéncia do usuario, algumas mecanicas e regras
do jogo Detetive precisaram ser adaptadas para o produto desenvolvido. Todas as
mecanicas utilizadas no jogo original (Gestdo de M&o, Papel e Caneta, Rolar e
Mover, e Movimento Ponto a Ponto) foram mantidas, porém o aumento do numero
de cartas (de 21 para 30) evidenciou, desde a primeira rodada de testes, que

alteracdes fossem necessarias.
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4.2.1 Primeira rodada de testes

FIGURA 18 - Imagens do Teste 1
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Fonte: acervo do autor, 2022.

Foi desenhado a mdo um tabuleiro semelhante ao do jogo utilizado como
referéncia. A ideia era fazer um protétipo simples para analisar quais seriam as
consequéncias do aumento no numero de suspeitos, armas e locagdes. O resultado
encontrado foi que, se as mecanicas nado fossem alteradas, a duragdao do jogo
poderia ser bem maior do que esperado.

No jogo original, ao fazer um palpite, o jogador a esquerda, se possuisse
uma das cartas citadas, deveria mostrar apenas para aquele que palpitou. Essa
regra, aplicada ao jogo em desenvolvimento, fez com que as partidas demorassem
no minimo 55 minutos; algumas foram interrompidas antes de serem finalizadas por
conta da longa duragdo que tornava o jogo entediante. O objetivo era tentar chegar
em partidas de no maximo 40 minutos. Portanto, nas partidas seguintes, o jogador a
esquerda passou a mostrar a carta a todos os jogadores. Facilitando, aos jogadores,
a eliminagao de possibilidades, e diminuindo as partidas para uma meédia de 40
minutos.

Também foram encontrados problemas em relagdo aos nomes das cartas,
que deixaram alguns jogadores confusos; esses problemas foram anotados e os

nomes das cartas substituidos, como citado no capitulo sobre narrativas.
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4.2.2 Segunda rodada de testes

FIGURA 19 - Imagens do Teste 2
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Fonte: acervo do autor, 2022.

O objetivo dessa rodada foi verificar com um novo grupo de jogadores se 0s
nomes substituidos iriam gerar algum tipo de confusdo, a quantidade minima e
maxima de participantes para um jogo satisfatério e o novo estilo do tabuleiro.
Foram feitas partidas com dois, trés, cinco, oito e nove participantes. A partida com
dois participantes nao foi dindmica, e com o passar do tempo se tornou um pouco
cansativa. A partida com nove participantes fez com que cada jogador recebesse
apenas 3 cartas, dificultando o sistema de eliminac&o para descobrir quais estavam
no envelope confidencial. Ja as partidas com trés, cinco e oito participantes geraram
resultados satisfatérios, com partidas de em média 35 minutos — cinco minutos a
menos que no teste 1; a diminuicdo no tempo esta diretamente relacionada a
mudanca no estilo de tabuleiro.

As mecanicas de Rolar e Mover e Movimento Ponto a Ponto tiveram uma
alteracdo em sua tecnologia. Foi identificado que o tabuleiro em formato de grade
fazia com que, em sua vez, o jogador pudesse se mover e ndo entrar em um dos

cbmodos, basicamente perdendo a vez. Isso deixava o jogador frustrado e
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influenciava no tempo de duragdo da partida. Portanto, para o segundo teste, o
sistema de grade foi substituido por um arranjo em formato de teia:
Um arranjo na forma de teia é alcangado marcando varios pontos em um
mapa e conectando-os com caminhos. Isso é util quando ha varios locais
que os jogadores querem visitar e vocé deseja fornecer varias maneiras
diferentes de chegar até eles. As vezes, ha um percurso significativo ao

longo dos caminhos, mas outras vezes, o percurso € instantaneo.
(SCHELL, 2011, p. 332)

Assim, o novo sistema de ilhas permitiu que o jogador se movesse
diretamente de uma série para outra, garantindo um palpite por rodada. O formato
de teia utilizado foi inspirado no jogo Detetive Junior da Turma da Mdnica, langado
pela Estrela. Essa versao de Detetive para criangas possui mecanicas muito

diferentes do original para deixar o fluxo do jogo mais acessivel ao publico infantil.

FIGURA 20 - Detet|ve Jr. da Turma da Monlca

Fonte: Shopee®.

Por conta da alteracao no tabuleiro, criou-se a necessidade de uma mudanca
no dado, que passou a ser um dado de cores — substituindo o dado mais comum de
numeros. No entanto, para tornar o jogo mais interessante, foi definido que o
jogador também precisaria contar com a sorte para se mover entre as casas. Por

exemplo: a ilha da série O Gambito da Rainha é conectada apenas por caminhos

% Disponivel em:
<https://shopee.com.br/Detetive-Junior-Turma-da-Monica-Jogo-da-Estrela-i.274055443.6867719260>
. Acesso em 15 ago. 2022.



https://shopee.com.br/Detetive-Junior-Turma-da-Monica-Jogo-da-Estrela-i.274055443.6867719260
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com as cores azul e verde. Caso o jogador tire a cor vermelha ou amarela no dado,
ele perde a vez e aguarda até a proxima rodada. Porém, duas faces do dado sao
pretas; caso o dado do jogador caia na face preta, foi definido que ele pode seguir
por qualquer caminho conectado a onde esta, independente de cor. Essa decisao foi
tomada para equilibrar o jogo.

As novas mecanicas foram aplicadas e funcionaram da forma esperada. As
partidas se tornaram mais dindmicas e, apés uma explicagao inicial sobre o arranjo
em formato de teia, os jogadores nao tiveram dificuldades para se mover no
tabuleiro. Para essa rodada, como o dado de cores ndo havia sido desenvolvido, foi
utilizado o dado de numero acompanhado de uma legenda; o numero um equivalia
a cor amarelo, dois a cor azul, trés a cor verde, quatro a cor vermelha e os numeros
cinco e seis a cor preta, que garantia ao jogador a possibilidade de seguir o caminho

que desejava.

4.2.3 Terceira rodada de testes

FIGURA 21 - Imagens do Teste 3
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

O objetivo do teste final foi confirmar, com jogadores que ndo haviam
participado dos outros experimentos, a jogabilidade do produto com as alteragdes
feitas durante os outros testes. Dessa vez foi utilizado o protétipo finalizado do
produto. A explicagcdo das regras, contidas na parte inferior da caixa e nesse

memorial como APENDICE | - Regras do jogo e contetido da caixa, durou cerca de
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cinco minutos. A preparacdo do jogo (selecionar as cartas para o envelope e
embaralhar e distribuir as demais) durou aproximadamente quatro minutos. A
duracéo da partida com quatro jogadores foi de 32 minutos, tempo esperado.

O novo formato de ficha facilitou as anotacbes dos usuarios. As cartas com
imagens em alta resolugdo despertaram a atencdo dos jogadores e nao
apresentaram problemas de legibilidade. O envelope e a caixa para armazenar as
cartas, que nao estavam presentes nos outros testes, facilitaram o armazenamento

das cartas durante e apos a partida.

4.3 Estética

4.3.1 Referéncias visuais

Outro elemento presente na tétrade elementar de Schell (2011) é a Estética.

Jesse conta que a parte visual de um jogo € tdo importante quanto a mecanica,

tecnologia e narrativa. Para um jogo ser bem sucedido, os quatro elementos
precisam funcionar bem em conjunto. O autor define estética como:

Estética é o terceiro quadrante da tétrade elementar. (...) devemos sempre

nos lembrar de que ndo estamos apenas criando a mecénica do jogo, mas

toda uma experiéncia. E consideragbes estéticas sao parte da tentativa de

tornar qualquer experiéncia mais agradavel. Um bom trabalho artistico pode

fazer coisas maravilhosas para um jogo: pode atrair a pessoa para um jogo

que, de outro modo, ela ignoraria; (...) prazer estético ndo é pouca coisa. Se

0 jogo tiver um belo trabalho artistico, entdo todas as novas coisas que o

jogador vira sera uma recompensa por si s6. Assim como 0 mundo costuma

ignorar falhas de carater em uma mulher bela ou homem bonito, os

jogadores estdo mais propensos a tolerar falhas em seu design se o jogo
tiver um belo verniz. (SCHELL, 2011, p. 347)

Para definir a estética do produto, decidiu-se que as principais referéncias
visuais seriam as publicacdes impressas da Netflix para manter uma unidade com a
marca e trazer algo que os fas ja estdo acostumados visualmente. Por isso, foram
analisados os almanaques Tudum, publicagdes lancadas anualmente pela
plataforma desde 2020. A partir do estudo, foi desenhada uma marca para o produto
e definidas paleta de cores, tipografia e estilo que seriam trabalhadas imagens e

ilustracdes.
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FIGURA 22 - Colecao de imagens Almanaque Tudum 2020
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

FIGURA 23 - Colegao de imagens Almanaque Tudum 2021
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

Almanaques, geralmente, sdo publicagbes que trazem indicagbes uteis para
o leitor, anedotas e curiosidades relacionadas ao tema da publicagdo. No caso da
Netflix, sdo trazidas informacbes relacionadas aos produtos da plataforma. A
estética visual escolhida pela marca combina elementos que criam uma atmosfera

nostalgica e jovial, com elementos que lembram as revistas Capricho®” e Recreio*,

% Disponivel em <https://capricho.abril.com.br/>. Acesso em: 06 set. 2022.
% Disponivel em <https:/recreio.uol.com.br/>. Acesso em: 06 set. 2022.
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periddicos famosos nos anos 2010, descontinuados em 2015 e 2018
respectivamente, agora apenas com versdes digitais, que abordavam assuntos da
cultura pop e tinham criancas e adolescentes como publico alvo.

E possivel identificar nos almanaques um uso intenso de cores; além do
vermelho caracteristico da marca, as paginas apresentam tons de rosa, azul, verde,
amarelo, lilas, principalmente na edigdo de 2021, comemorativa dos dez anos da
plataforma de streaming. O uso da tipografia também chama atengéo; a variagao de
pesos e escalas, titulos que ocupam boa parte das paginas e estilizagbes
especificas que combinam com o conteudo daquela secdo colocam os textos como
protagonistas em algumas partes do almanaque.

Com excecdo de algumas fotografias produzidas exclusivamente para as
publicagdes, a maioria das imagens utilizadas nas paginas sao frames extraidos dos
produtos audiovisuais disponiveis na plataforma (filmes, séries, documentarios etc.).
Essa estratégia faz sentido com o objetivo dos almanaques: prover conteudos
exclusivos complementares a filmoteca da marca. As imagens, geralmente, sao
colocadas dentro de uma forma geométrica e alguns elementos sao recortados de
forma que ultrapassem os limites da forma.

Em contraste com as cores e fontes que chamam bastante atencao do leitor,
as formas geométricas utilizadas parecem manter um padrdo mais simples, com
formas comuns do imaginario infantii como circulos, quadrados, retangulos,
coracbes e estrelas. Ademais, outro elemento presente nos almanaques sao as
ilustragdes, que na maioria das vezes sao apresentadas em uma escala pequena
com desenhos variados simplificados, remetendo a emojis — ideogramas que

transmitem a ideia de uma palavra ou frase completa.

4.3.2 Marca e tipografia

Com o nome do jogo escolhido e a analise dos almanaques utilizados como
referéncia realizada, iniciou-se o processo de desenvolvimento da marca. A ideia
era escolher uma fonte que passasse a ideia de urgéncia e interjeicao do titulo e
manter a cor amarela, uma cor que simboliza a adverténcia e possui um efeito ideal
de leitura a distancia, principalmente quando faz contraste com o preto. Para isso

foram realizadas experimentagdes.
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FIGURA 24 - Experimentac¢des de Marca

SPOILER!

Fonte: Acervo do autor, 2022.

A marca escolhida foi criada a partir da fonte Bogart Bold Italic que é mais
arredondada e ludica. Quando estilizada em italico, lembra o estilo de fontes
utilizadas em interjeicbes de histérias em quadrinhos. O sombreamento, além de
facilitar a leitura, remete aos outros elementos visuais presentes no projeto. Foi
escolhido incluir um baldo de fala atras da marca para garantir o espagamento ideal
ao redor do texto e reforcar a ideia de que spoiler € uma expressao falada para
interromper alguém que te da uma informacgao sobre algum produto, a qual nédo se

quer ouvir.

FIGURA 25 - Marca oficial

Fonte: Acervo do autor, 2022.
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A escolha da tipografia para os textos presentes no projeto se fez a partir da
fonte utilizada no Almanaque Tudum 2021. Na publicacido, além da Netflix Sans —
desenvolvida especialmente para a marca — que €& empregada em alguns
momentos, a maioria dos textos séo vestidos com a fonte Md Nichrome. Distribuida
pela Mass-Driver®, a fonte € descrita como uma fonte display que faz referéncia a

tipografia de livros de ficgao cientifica dos anos 70 e 80.

FIGURA 26 - Fonte Md Nchrome

Mass-Driver™ Typefaces Information Resources Cart®
| MD Nichrome Licensing info Test

Infra, Infra Obligue, Thin, Thin Oblique, light, Llight Oblique, Regular, Regular Oblique,
Dark, Dark Oblique, Bold, Bold Oblique, Black, Black Oblique, Ultra,
Ultra Oblique.

Fonte: Mass-Driver.

Em busca de uma fonte semelhante, que também possuisse uma grande
variedade de estilos e funcionasse bem em textos corridos e titulos maiores, foi
definido para o projeto a fonte Prenton, desenvolvida por Roy Preston da BluHead
Studio. A tipografia possui 21 estilos diferentes em sua familia, com fontes
regulares, condensadas, ultra condensadas, e pesos que variam do light ao black.

Abaixo, € possivel conferir suas variagoes.

FIGURA 27 - Fonte Prenton
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Fonte: Adobe Fonts*.

% Disponivel em: <https://mass-driver.com/typefaces/md-nichrome>. Acesso em: 26 ago. 2022.
“0 Disponivel em: <https://fonts.adobe.com/fonts/prenton>. Acesso em 26 ago. 2022.
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4.3.3 Cores

Apesar da estética ser um pilar essencial para o desenvolvimento de jogos de
tabuleiros, a maioria dos materiais analisados sobre design de jogos nao tratam
diretamente sobre o uso de cores. O direcionamento principal de Schell (2011) é
mais generalizado: tratar a estética (aparéncia, cores, texturas, sons, cheiros e
sensagdes do seu jogo) com esmero, visto que é o elemento da tétrade que tém o
relacionamento mais direto com a experiéncia de um jogador.

No projeto, o uso de cores foi pensado ndo apenas como fungao estética,
mas também como pratica. Nas cartas, por exemplo, foram utilizadas as cores rosa,
verde e amarelo para diferenciar as categorias de cartas (séries, suspeitos e armas)
e facilitar o entendimento do jogador. Além disso, para assegurar uma melhor
legibilidade dos textos e imagens, foi pensada uma paleta de cores com tons
pastéis, tons mais saturados e gradientes para que houvesse mais combinagdes

possiveis durante o desenvolvimento das tecnologias.

FIGURA 28 - Paleta de cores
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

A escolha de cores para a paleta do projeto, assim como a tipografia, foi feita
a partir do material analisado, tendo como referéncia principal o Almanaque Tudum

2021. A variedade de cores, unidas com as imagens das séries gera uma exploséo
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visual que chama a atencédo do jogador durante a partida, e faz a conexao entre o

produto desenvolvido, a marca da Netflix, e os produtos da plataforma.

4.3.4 Imagens e ilustragoes

Desde o inicio do produto, sabia-se que seria necessario o uso de imagens
das séries para o design das cartas, do tabuleiro e da caixa. Por conta disso, foi
feito um levantamento utilizando uma extensdo do navegador Chrome chamada
Video Screenshot Settings. Realizou-se uma média de 20 captura de telas por série,
com imagens de diversos episdédios que mostram a esséncia do produto

audiovisual, momentos importantes de enredos e personagens icénicos.

FIGURA 29 - Moodboard das séries

A Mafia dos Tigres

The Witcher Sex/Life

Stranger Things La Casa de Papel

Fonte: Acervo do autor, 2022.
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A partir dessas imagens também foi definido uma paleta de cores para cada
série. Inicialmente, a ideia era utilizar a paleta por série para identificar as cartas que
faziam referéncia aquele produto, porém percebeu-se que isso nao ficava tao claro
para os jogadores. A imagem presente na carta era suficiente para aqueles que
conhecem os seriados se contextualizarem, e para aqueles que nao conheciam as
séries, a cor ndo tinha fungao, diferente da imagem, que despertava curiosidade.

Além das 200 capturas de tela, também foi utilizado como insumo os
materiais de divulgacao das séries — distribuidos através das redes sociais da Netflix
e da Netflix Brasil (instagram e twitter principalmente). Todas as imagens utilizadas
foram tratadas no Adobe Photoshop; la foram feitos ajustes de cores, contraste,
modo (de RBG para CMYK) e os recortes. Com os materiais recortados, deu-se
inicio ao design das tecnologias no Adobe lllustrator.

Outro elemento visual utilizado no jogo foram ilustragcdées. As que aparecem
em maior escala foram desenvolvidas pelo autor do jogo, porém as ilustragdes
menores que, assim como nos almanaques, geram essa semelhanca aos emojis
utilizados nas comunicagdes por redes sociais, foram baixadas de um pacote no site

ShutterStock e coloridos com as cores da paleta do jogo.

FIGURA 30 - Pacote de ilustracdes

Fonte: Shutterstock*'.

“ Disponivel em:

<https://www.shutterstock.com/image-vector/funny-retro-psychedelic-stickers-hippie-style-214567456
5>. Acesso em: 26 ago. 2022.
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4.4 Tecnologia

Neste capitulo sera abordado o processo de criagéo de todas as tecnologias
envolvidas no produto desenvolvido. Tabuleiro, dado, cartas, caixa, ficha de
anotagdes, envelope confidencial e pebes; todos indispensaveis para o

funcionamento do jogo.

4.4.1 Tabuleiro e dado

Escolheu-se iniciar a criagdo das tecnologias pelo tabuleiro. Ele é o principal
elemento visualmente, ja que é onde as pessoas se sentam ao redor para dar inicio
a partida e se divertir. Inicialmente, o tabuleiro seria mantido com um sistema de
grades, semelhante ao de Detetive. Foi feito um rascunho a méao, apresentado no

capitulo de jogabilidade, e logo apds uma versao digital.

FIGURA 31 - Tabuleiro inicial
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

A partir das informacdes coletadas nos testes iniciais, ficou evidente que o
tabuleiro precisava ser retrabalhado para atender as necessidades de tornar o jogo
mais rapido e dindmico. O design, semelhante ao do jogo utilizado como referéncia,
também precisou ser repensado para que o jogo lembrasse mais os materiais

publicados pela marca.



53

FIGURA 32 - Desenvolvimento do tabuleiro

Fonte: Acervo do autor, 2022.

O campo central, onde o jogo se inicia, foi substituido por um celular com a
tela de login da Netflix, simbolizando o inicio da jornada do jogador. No novo
sistema de ilhas, foi definido um elemento principal para cada série que remetesse
as narrativas dos produtos. Para O Gambito da Rainha foi definido uma forma
quadrada que lembrasse um tabuleiro de xadrez; para Bridgerton um coragao que
faz referéncia aos romances abordados na série; para Stranger Things um ticket de
cinema; para A Mafia dos Tigres uma gaiola; para The Witcher uma banheira, que
remete a uma cena famosa da primeira temporada; e para La Casa de Papel uma
nota de dinheiro. Em Round 6, Sweet Tooth, Lupin e Sex/Life foram utilizadas
formas mais genéricas para gerar um equilibrio visual.

Em cada ilha foi escolhido um elemento principal que gerasse identificacdo
imediata por aqueles que assistiram o produto audiovisual, e elementos secundarios
recortados em volta para criar a atmosfera desejada para o jogo. Para o fundo do
tabuleiro, escolheu-se manter um grid com transparéncia que remete ao tabuleiro
em formato de grade, utilizado no jogo Detetive. A impressao da peca foi feita em
vinil blackout, com o tamanho de 45cm x 45cm, aplicado no papel Parana com 2mm

de espessura e corte reto.
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FIGURA 33 - Tabuleiro

Fonte: Acervo do autor, 2022.

Com a alteracao do tabuleiro, foi preciso rever a forma como o jogador iria se
movimentar durante a partida. Apds uma pesquisa de similares, foi desenvolvido um
sistema de caminhos coloridos associados a um dado de cores. O dado de seis
faces possui duas faces pretas, e uma vermelho, uma amarela, uma azul e uma
verde. Dessa forma o jogador conta com o resultado do dado para se mover dentro
do tabuleiro.

FIGURA 34 - Dado

Fonte: Acervo do autor, 2022.

Para o protétipo final foi utilizado um dado acrilico vermelho em formato de
cubo. As faces foram preenchidas por adesivos quadrados de papel com 1,3cm de

largura.
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4.4.2 Cartas

O processo de criagao das cartas se deu apds um estudo das cartas do jogo
utilizado como referéncia. Nele, as cartas contém o nome e abaixo uma imagem,
sem diferenciacdes entre as cartas de suspeitos, armas e locagcbes. O verso da
carta possui o nome do jogo e uma digital, simbolo utilizado em varias pecas da

versao original.

FIGURA 35 - Cartas do jogo Detetive
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

Com o aumento no numero de cartas, se fez necessario criar algum elemento
visual que diferenciasse as cartas e facilitasse o entendimento do jogador.
Inicialmente, a ideia era criar trés formas geométricas para diferenciar a categoria
da carta e ao redor da forma uma camada de cor que fizesse referéncia a série a
qual a carta se relacionava. No verso o simbolo da Netflix aparecia no centro da

carta e o nome do jogo em uma escala menor na parte superior.
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FIGURA 36 - Primeira versdo das cartas

Fonte: Acervo do autor, 2022.

Percebeu-se que o fundo vermelho ofuscava a camada de cor ao redor da
forma, o verso da carta evidenciava mais a plataforma de streaming que o jogo em
si, e, com a refagdo do tabuleiro, as cartas apresentavam uma simplicidade no
tratamento das imagens que ndo conversava mais com a identidade visual criada.
Portanto, foram feitos trés novos estilos de carta, utilizando cores e formas para
diferenciar a categoria da carta e um novo design para o verso, onde a marca do

jogo possui um nivel de hierarquia maior que a da plataforma de streaming.

FIGURA 37 - Cartas de suspeitos
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Fonte: Acervo do autor, 2022.
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As cartas de suspeitos possuem o fundo verde e mostram num primeiro nivel
a imagem da personagem escolhida, agora recortada do fundo e incluida em uma
forma losangular. Em um segundo momento, € possivel identificar o nome da
personagem seguido da palavra escolhida para representa-la. E, em uma escala

menor, ilustragdes e imagens recortadas que combinam com a pessoa escolhida.

FIGURA 38 - Cartas de armas

Fonte: Acervo do autor, 2022.

As cartas de armas possuem o fundo amarelo e mostram num primeiro nivel
uma imagem que faz referéncia ao nome escolhido para a carta; incluida em uma
forma geométrica que lembra uma janela, com alguns elementos que ultrapassam o
limite da forma. Em um segundo momento, € possivel identificar o nome da carta, e,
em uma escala menor, ilustragdes, textos e imagens recortadas que combinam com

a arma escolhida.
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FIGURA 39 - Cartas de séries
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

As cartas de séries possuem o fundo rosa e mostram num primeiro nivel a
imagem escolhida, incluida em uma moldura metalizada. O estilo das imagens e o
formato escolhido para a forma propositalmente faz com que as imagens paregam
cartazes das séries escolhidas. Em um segundo momento, é possivel identificar o
nome do seriado, e, em uma escala menor, em volta da imagem principal,

ilustracdes decorativas que se relacionam ao enredo das séries de alguma forma.

FIGURA 40 - Opgoes de design para o verso da carta
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Fonte: Acervo do autor, 2022.
Para o verso das cartas, foram testadas algumas possibilidades. Como as

outras cores da paleta haviam sido utilizadas na frente, o verso poderia ser
majoritariamente azul ou vermelho. Por fim, escolheu-se incluir a marca com o balédo
de fala sobre uma forma retangular com um grid semelhante ao do tabuleiro para
dar unidade ao produto. Na versao finalizada, a marca da Netflix aparece em uma
escala menor, dando maior énfase ao nome do jogo.

Todas as cartas possuem as dimensdes de 5,8 cm x 9 cm, impressas em
papel couche 300g com bopp fosco FV e bordas arredondadas. Segue abaixo

alguns rascunhos feitos a mao dos designs para as cartas.

FIGURA 41 - Rascunhos das cartas
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Fonte: Acervo do autor, 2022.

4.4.3 Caixa

A caixa € a primeira interface que o jogador entra em contato ao jogar, por
isso sua estética deve estar diretamente relacionada as outras tecnologias do jogo.
Para dar inicio ao seu desenvolvimento, foi preciso definir suas dimensdes e quais
informacgdes estariam presentes em cada face. O formato inicial foi pensado levando
em consideragao as medidas da caixa do jogo Detetive. Para definir as informacoes,
foi realizado uma analise de similares com cinco jogos: Detetive (Estrela), Scrabble

(Mattel), Show do Milh&do (Estrela), Imagem e Acdo 2 (Grow) e Focus (Grow).



TABELA 2 - Analise de similares - Caixas
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de numero de
jogadores e
idade.

Detetive Scrabble Show do Imagem e Focus (Grow)
original (Mattel) milhao acao 2 (Grow)
(Estrela) (Estrela)

Caixa superior | Nome, slogan, Nome, slogan. Nome, slogan, Nome, texto, Nome, slogan,
fabricante, fabricante, fabricante. fabricante,
recomendacgdes recomendacgdes recomendacgao
de numero de de numero de de idade e
jogadores e jogadores e como jogar.
idade. idade.

Laterais Nome, slogan, Nome, slogan e | Nome, slogan, Nome, Nome, slogan,

superiores fabricante. recomendacgdes | fabricante. fabricante e fabricante,

de numero de recomendagdes | recomendagdes

jogadores e de numero de de numero de

idade. jogadores e jogadores e
idade. idade.

Caixa inferior Nome, slogan, Nome, Nome, slogan, Nome, Nome,
elementos, elementos, fabricante, fabricante, fabricante,
como jogar. como jogar e elementos, elementos, elementos,

recomendagdes | como jogar. como jogar. como jogar.

Fonte: Elaboragéao prépria, 2022.

Durante a analise foi possivel perceber elementos em comum presentes na

maioria das caixas: nome do jogo, slogan, fabricante, recomendag¢des de numero de

jogadores, idade recomendada, elementos presentes no interior da caixa e um texto

explicativo de como jogar. Apesar desses elementos em comum, cada caixa

apresentou as informagbes conforme a estética definida. Apds a pesquisa, foi

desenvolvido o primeiro projeto das caixas.

FIGURA 42 - Primeira versdo das Caixas

Caixa superior

Fonte: Acervo do autor, 2022.
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Com o design finalizado, foram realizados orgamentos em graficas para a
impressao dos materiais. Uma caixa personalizada precisaria de um investimento
maior que o esperado, portanto o design da caixa precisou ser repensado; foram
desenvolvidos adesivos para a parte superior, inferior e laterais de uma caixa

pré-moldada branca. Segue abaixo imagens do produto.

Fonte: Acervo do autor, 2022.

FIGURA 44 - Caixa inferior

Fonte: Acervo do autor, 2022.
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FIGURA 45 - Lateral menor da caixa

Fonte: Acervo do autor, 2022.

FIGURA 46 - Lateral maior da caixa

Fonte: Acervo do autor, 2022.

4.4.4 Ficha de anotagoes, envelope confidencial e pedes

A ficha de anotagdes € um elemento essencial para o jogo, principalmente
por ser um jogo de dedugao. Ao fazer um palpite, o jogador elimina possibilidades,
descobre quais cartas estdo na mao dos outros jogadores e anota suas
observacoes, ao fazer isso fica mais proximo de solucionar o crime, identificando
quais cartas estdo no envelope confidencial.

Na primeira rodada de testes foi utilizada uma tabela simples com os nomes
de todas as cartas como ficha de anota¢des; na segunda rodada a ficha foi mantida,
mas com 0s nomes das cartas atualizadas. Durante a rodada, percebeu-se que por
conta da quantidade maior de cartas, a ficha na vertical ndo era de facil manuseio.
Foi necessario apoia-la em alguma superficie para fazer as anotagdes. Outra
percepcao observada durante a fase de testes foi que alguns jogadores rabiscaram
a ficha e fizeram anotacbes extras, ao invés de apenas marcar os quadrados,
comportamento esperado pelo pesquisador.

Para o teste final foi pensado um novo estilo de ficha, com o formato
quadrado, laterais de 16 cm de didmetro, papel AP 180g com impresséao frente e
verso. A nova ficha facilitou a acdo de anotar observacbes durante a partida,

principalmente por incluir um campo novo apenas para anotagbes. Cada ficha



63

possui cinco colunas, garantindo o uso de uma ficha por dez partidas (por conta da
impressao frente e verso). Para o protétipo foram impressas 30 unidades. A cor sob
o titulo dos campos e o icone ao lado do titulo, fazem referéncia as cores e formatos

das cartas as quais a categoria se refere.

FIGURA 47 - Evolugdo das fichas de anotagdes
Teste1 Teste 2 Primeira versao Versao final
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Geralt, 0 BRUXAD

Fonte: Acervo do autor, 2022.

Idealmente, a ficha deveria ser produzida em um material que proporcionasse
ao jogador apagar as anotagdes feitas e utiliza-las novamente em um numero
ilimitado de partidas. Acompanhado das fichas, poderiam ser incluidos na caixa
canetdes com apagadores nas pontas. Porém, essa ideia ndo caberia no orgamento
para o projeto e pode ser reavaliada em futuros protétipos. Segue abaixo a imagem

da ficha impressa.



FIGURA 48 - Fich
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Fonte: Acervo do autor, 2022.
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Durante as experimentagdes para a marca, criou-se uma versao de carimbo

para a logo que acabou ndo sendo utilizada como marca principal. Essa verséo foi

aproveitada no design do envelope confidencial, invélucro de 9,6x6,5 cm impresso

em papel couché 170g com bopp fosco e acabamento manual, criado para guardar

as trés cartas selecionadas aleatoriamente no inicio da partida com a resolugao do

crime. Essa versao da marca também foi aproveitada em uma caixa, criada para o

armazenamento das cartas.

FIGURA 49 - Caixa com cartas e envelope confidencial

Fonte: Acervo do autor, 2022.
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Para os pedes, foi considerado a criacdo de fichas circulares com imagens
dos personagens das séries, algo similar aos icones disponibilizados pela Netflix na
pagina de edicao do perfil do usuario. Esses tokens poderiam ser encaixados em
bases, dando ao jogador diversas opg¢des de pedes personalizados para escolher
antes de iniciar uma partida. A criacdo dessas fichas também ultrapassaria o
orcamento disponivel para o projeto e, por fim, escolheu-se manter o estilo de peao

tradicional cénico comum em jogos classicos de tabuleiro.

FIGURA 50 - Pebes coloridos

Fonte: Acervo do autor, 2022.
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5. CONCLUSAO

Com a popularizagdo do streaming, a Netflix, mesmo sendo pioneira no
formato de distribuicdo de conteudos audiovisuais, precisou ter boas estratégias de
marketing para enfrentar o grande niumero de concorrentes que surgiram com o
passar dos anos (HBO Max, Globoplay, Prime Video, Disney+, Hulu, Star+, etc.). O
presente trabalho, desde sua idealizagao, aborda um dos diferenciais da plataforma
que, dentre outros fatores, consegue se manter relevante por conta da forma como
se relaciona com clientes.

Os almanaques Tudum, publicagdes analisadas durante o trabalho, mostram
como a Netflix da importéncia para o marketing de relacionamento e sabe de sua
relevancia para a manutencao da marca no imaginario do assinante. Através deles,
foi possivel fortalecer o contato com o usuario, ao produzir conteudos exclusivos
sobre séries e filmes populares entre os fas, além de expandir os universos criados
pela plataforma.

Outra forma de expandir o universo de narrativas € utilizando-se de jogos
como forma de midia; tema abordado durante a execucgao do trabalho. A atividade
de jogar, caracterizada como uma forma voluntaria de se desprender da realidade
com o intuito de se divertir, esteve presente na cultura humana desde o inicio das
civilizagdes. Hoje, é possivel jogar na tela do seu celular, em aparelhos de video
games, sozinho, com amigos, online ou sentados ao redor de um tabuleiro.

As narrativas, presentes em produtos audiovisuais e em jogos de tabuleiro,
muitas vezes transbordam seus limites e se desenrolam através de diversos
suportes midiaticos, caracterizando-se como transmidias; nesses casos, cada meio
trabalha com o melhor que tém para oferecer. Este trabalho surge como uma
sugestdo de marketing de relacionamento para a Netflix, utilizando os jogos de
tabuleiro como uma forma transmidiatica de explorar os conteudos apresentados
nas dez séries mais assistidas de 2021 da plataforma, recorte escolhido pelo
pesquisador.

Um dos problemas encontrados durante o processo foi como relacionar dez
historias diferentes e criar uma nova narrativa que se relacionasse ao conteudo
original, sem chatear os fas, e de forma ludica. O primeiro passo para solucionar o
problema da pesquisa foi analisar o universo dos jogos de tabuleiro; trabalho

essencial para escolher qual estilo de jogo faria sentido para a tarefa definida.
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Durante o processo, percebeu-se a alta complexidade envolvida na criagao de jogos
de tabuleiro, e como ele se da de forma nao linear por meio de testes, erros,
acertos, corregdes até que o autor consiga a narrativa, estética, mecanicas e
tecnologias ideais para o seu projeto. Sao diversas as possibilidades. Cada escolha
influencia diretamente no resultado do seu produto e a forma como o jogador ira
recebé-lo, por isso € muito importante conhecer sua audiéncia.

Assinantes da Netflix, mas ndo necessariamente entusiastas de jogos de
tabuleiro, o publico deste trabalho poderia ndo se interessar por algo que fosse
complicado demais, com regras desconhecidas, por isso foi feita a escolha de trazer
uma versao personalizada de um jogo popular — Detetive — e otimizar a jogabilidade
para que se garantisse a0 maximo uma atividade prazerosa e divertida que nao se
tornasse entediante, trazendo uma possivel familiaridade por conta da semelhanca
com o jogo existente.

ApOs assistir aos conteudos selecionados para o projeto, foi realizada uma
analise dos principais enredos e definidos quais elementos fariam mais sentido com
o0 jogo idealizado. Outros objetivos propostos inicialmente e realizados, através das
metodologias adotadas, foram a analise de produtos transmidiaticos produzidos pela
plataforma — com énfase nos impressos, que utilizou-se como referéncia principal.
Ademais, compreendeu-se o histérico de jogos de tabuleiro e o0s processos
envolvidos durante sua concepc¢ao e prototipacao, até chegar ao produto final.

E importante ressaltar que o processo de criagdo de um jogo é complexo e
continuo, por isso um mesmo jogo pode apresentar diferentes versbes e liberar
novas atualizagdes. A cada etapa de criagdo novas demandas surgiam; precisou-se
refazer processos, retomar etapas anteriores para aperfeicoa-las e manter a
frequéncia de testes, que denunciavam melhorias necessarias. O produto
apresentado, apesar de cumprir o objetivo inicial, poderia ter sido aperfeicoado e
melhor balanceado caso ndo houvesse as limitagcdes de tempo e orgamento.

Dois exemplos, citados no texto, como melhorias que podem ser feitas em
futuros protétipos sdo a substituicdo dos pebes tradicionais pelas fichas
personalizadas com rostos de personagens e suportes para encaixa-las. Outro é a
ficha de anotacdes que pode ser substituida por uma versdo em um material que
facilite apagar as anotagdes e utiliza-la mais vezes. Os materiais utilizados também
devem ser revisados para garantir uma melhor experiéncia e uma maior

durabilidade do produto.



68

Spoiler!, o jogo de tabuleiro desenvolvido neste trabalho abordou nao s6 a
area de design de jogos, como também diversas areas da comunicagao: branding,
buzz marketing, marketing de relacionamento, criagcdo de narrativas, redacgao,
design grafico, diagramacéo, producgao, etc. O resultado foi uma forma interessante
de unir e aplicar os conhecimentos adquiridos durante os semestres anteriores do

Curso.
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APENDICE | - Regras do jogo e contetido da caixa

PREPARE O JOGO:

Coloque os pedes escolhidos por cada jogador sobre o celular no centro do
tabuleiro.

Separe as 30 cartas em 3 grupos: séries, armas e suspeitos. Embaralhe os
grupos separadamente e SEM OLHAR coloque a carta de cima de cada monte no
envelope confidencial. Essas 3 cartas contém a solugdo do mistério: quem recebeu
o spoiler e cometeu o crime, a arma utilizada e a série onde tudo aconteceu.

Pegue as cartas restantes e embaralhe todas juntas. Distribua todas as
cartas, uma por vez para cada jogador, no sentido horario. Os jogadores NAO
podem ver as cartas dos outros.

ATENCAO: Conforme o nimero de jogadores, alguns podem ficar com uma

carta a mais.

COMECE A INVESTIGAGAO:

O jogador que tiver o pedo vermelho comega o jogo, seguido pelos demais a
esquerda.

Na sua vez, jogue o dado e avance com o seu pedo em direcdo a uma das
séries para fazer o seu palpite. Vocé deve seguir pelo caminho da cor apontada pelo
dado. Caso o dado caia na cor PRETA vocé pode andar por qualquer caminho.
Caso caia uma cor que nao possua caminhos conectados com onde o peao esta,
vocé perde a vez.

LEMBRE-SE: O jogador ndo pode escolher permanecer na mesma série
durante sua rodada, o objetivo € maratonar o tabuleiro. Além disso, caso o jogador
escolha passar pelo celular no centro do tabuleiro ele pode, mas perde o direito de

fazer seu palpite.

FACA BONS PALPITES:

Ao entrar em uma das séries, fale quem vocé acha ser culpado, a arma
utilizada e a série onde o crime aconteceu, que deve ser A MESMA de onde o seu
peao esta.

Ai, 0 jogador a sua esquerda vé se tém uma ou mais cartas do seu palpite.
Se tiver, ele deve mostrar A TODOS APENAS UMA DELAS. Se ele néo tiver
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nenhuma das cartas, o primeiro jogador a esquerda que tiver uma das cartas mostra
aos jogadores.

Se algum jogador mostrar uma das 3 cartas do seu palpite, isso significa que
ela ndo esta no envelope confidencial e, portanto, ndo € umas das 3 respostas para
a solugao do crime.

IMPORTANTE: sempre que vocé tiver uma carta que prove a falsidade de um
palpite, vocé deve mostra-la, se for sua vez. Se ndo mostrar, vocé atrapalha o jogo e
€ DESCLASSIFICADO.

QUEM RESOLVE O MISTERIO GANHA O JOGO:

Quando tiver certeza que resolveu o crime, vocé pode fazer a acusagao na
sua vez. MAS ATENCAO: cada jogador pode fazer apenas UMA ACUSACAO. Para
fazer a acusacgao vocé pode estar em qualquer local do tabuleiro.

Depois da acusagao, pegue o envelope confidencial, tire as cartas com
cuidado e, sem deixar ninguém ver, verifique se a acusacao esta certa. Se nao
estiver, coloque as cartas de volta e continue no jogo apenas para mostrar as cartas
que tiver no palpite dos outros jogadores. Agora, vocé esta fora do jogo.

Quem solucionar o crime, descobrindo o culpado, a arma utilizada e a série
onde o crime foi cometido, conforme as cartas do envelope confidencial, GANHA O
JOGO.

CONTEUDO DA CAIXA:

- 30 cartas (10 de suspeitos, 10 de armas e 10 de séries)
- 1 dado

- 1 envelope confidencial

- 30 fichas de anotacbes

- 8 pedbes

- 1 tabuleiro



