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Jogar projetando e projetar jogando:
desenvolvimento de propostas de jogos de design
por meio da desconstrucao de jogos convencionais
Designing by playing and playing by designing:
developing design game concepts through the
deconstruction of conventional games

Guilherme Bonotto Furman' @2, Guilherme Parolin"

RESUMO

Ao mesmo tempo que jogos podem otimizar processos de design ao agregar interacdes ludicas
significativas a suas dinamicas usuais, o conceito de jogos de design ainda é pouco explorado
na teoria e difundido na pratica. Assim, este trabalho propde-se a investigar a facilitacdo do
desenvolvimento de jogos de design. Para isso, é proposto um roteiro de workshop para desen-
volvimento de jogos de design por meio da desconstrucdo de jogos convencionais, tais como
domind, Uno e Resta Um. O roteiro desenvolvido é validado por sua aplicacdo em uma turma de
po6s-graduacao em Design, resultando no desenvolvimento de trés propostas de jogos de design,
as quais sdao apresentadas e discutidas sob a 6ptica dos jogos como artefatos de apoio ao processo
projetual de design.

Palavras-chave: Jogos de design. Metodologia de projeto. Processo criativo.

ABSTRACT

At the same time that games can optimize design processes by adding meaningful playful interac-
tions to their usual dynamics, the concept of “design games” is still underexplored in theory and
not widely disseminated in practice. Therefore, this work aimed to investigate how to facilitate
the development of design games. To that end, it proposed a workshop script for developing
design games based on the deconstruction of conventional games such as “dominoes,” “UNO,”
and “peg solitaire.” The developed script was validated through its application in a graduate-level
Design course, resulting in the development of three design game proposals. These are presented
and discussed from the perspective of games as artifacts that support the design project process.

Keywords: Design games. Project methodology. Creative process.

'Universidade Federal de Pelotas — Pelotas (RS), Brasil. E-mail: guibf7g@gmail.com
"Universidade Federal do Rio Grande do Sul — Porto Alegre (RS), Brasil. E-mail: guiruerume3@gmail.com
Recebido em: 20/10/2025. Aceito em: 06/03/2026

124


https://orcid.org/0009-0001-1515-6871
https://orcid.org/0000-0002-9300-9797
mailto:guibf7g@gmail.com
mailto:guiruerume3@gmail.com
https://doi.org/10.22398/2525-2828.1131124-138

Furman GB; Parolin G

INTRODUCAO

Jogos de design, apesar de carecerem de uma definicdo precisa, altamente
flexivel e situada (Vaajakallio, 2012), podem ser entendidos, de modo geral, como
jogos que visam apoiar o processo projetual de design, especialmente em aborda-
gens participativas ou colaborativas (Brandt, 2006).

Jogos de design apresentam amplo potencial como ferramenta de auxilio a
projetos de design, na medida em que a intera¢ao ludica que eles agregam ao pro-
jeto fornece uma linguagem comum que facilita processos criativos colaborativos
de geracdo de ideias, negocia¢do e fluxo de trabalho e/ou proposicao de cendrios
(Brandt, 2006). No entanto, como categoria, jogos de design sao relativamente no-
vos, sua literatura ainda é fragmentada e carecem de framework estruturado, ou
seja, uma estrutura conceitual estruturada, que possibilita uma base para que esse
tipo de artefato seja devidamente analisado e discutido (Vaajakallio, 2012).

Assim, este trabalho busca explorar o espaco pouco estruturado do desenvol-
vimento de propostas de jogos de design por meio da proposi¢ao da desconstrucao
de jogos convencionais como facilitador desse processo. E proposto um roteiro de
workshop que formaliza esse desenvolvimento estruturado pelas etapas de um ci-
clo do processo iterativo de design de jogos: conceituagao, prototipacao, playtest e
avaliacao (Salen; Zimmerman, 2004). O roteiro é testado por sua aplicacdo pratica,
resultando em trés propostas de jogos de design. Estas sao apresentadas e seu pro-
cesso de projeto e interag¢des ludicas contidas sao discutidos sob a éptica dos jogos
como artefatos culturais e respectivas retéricas culturais.

O artigo estd estruturado da seguinte forma: a secdo seguinte apresenta as dis-
tin¢des entre jogo convencional e jogo de design, por meio de perspectivas histoéricas
e conceituais da literatura, considerando o conceito de jogo em seu contexto usual e
no ambito de projetos de design. Depois, é apresentado o método de investigacao
empregado, detalhando-se o roteiro do workshop proposto e os procedimentos ado-
tados na sua aplicagdo pratica. A penultima secao apresenta os jogos de design desen-
volvidos durante a dinamica. Por fim, a secdo de conclusdes traz inferéncias sobre os
resultados obtidos e levanta pontos de interesse para pesquisas futuras.

JOGOS CONVENCIONAIS E JOGOS DE DESIGN
As subsecdes seguintes levantam conceitos importantes da bibliografia e dife-
renciam os conceitos de jogo convencional e jogo de design.

Diferentes perspectivas sobre jogos

Apesar de seu uso disseminado, ndo ha uma definicdo clara para jogo. As di-
versas definicdes da bibliografia enfatizam ampla gama de caracteristicas, como a
presenca de conflito ou disputa, a orientacdo a objetivos ou resultados, a presenca da
tomada de decisao, a auséncia de ganho material, uma fuga da vida normal, volunta-
rismo do jogador, um carater representacional, um grau de incerteza, a presenca de
elementos fisicos, dentre outras (Vaajakallio, 2012). Apesar da aparente falta de con-
senso, a presenca de regras que limitam os jogadores parece ser a Unica caracteristica
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comum a todas as defini¢cdes, podendo ser identificada como a principal caracteristica
que diferencia o jogo da mera brincadeira (Salen; Zimmerman, 2004).

Sob uma perspectiva histérica, é possivel ao menos identificar algumas énfases
dadas ao longo do tempo para o entendimento do papel e da relativa importancia
dos jogos para a sociedade. Segundo Vaajakallio (2012), inicialmente, pode-se citar a
perspectiva bioldgica que, relacionada sobremaneira a obra Homo ludens (Huizinga,
2010), vé o jogo como brincadeira. Sob essa 6ptica, o jogo é alcado a um componente
basal da formacao bioldégica do ser humano, responsavel por estruturar um circulo
magico' e essencial a ponto de caracterizar o ser humano como homo ludens.

Em contrapartida a visdo de Huizinga (2010), pode-se citar a perspectiva socio-
l6gica. Associada majoritariamente a obra de Roger Caillois (2001), a lente da socio-
logia faz entender os jogos ndo como elementos fundamentais, prontos, mas como
fendbmenos emergentes, por meio das intera¢des sociais. Para o presente trabalho,
para além de ser uma perspectiva mais contemporanea, a énfase de Caillois (2001) é
interessante, pois soma, a perspectiva de desenvolvimento histérico, o entendimen-
to dos jogos como artefatos culturais. Assim, torna-se possivel enquadrar os jogos
considerando suas retoricas culturais.

Retoricas culturais podem ser definidas como “discursos persuasivos, ou nar-
rativas implicitas, consciente ou inconscientemente adotadas por membros de uma
determinada filiacdo para convencer os outros da veracidade ou validade de suas
crencas” (Sutton-Smith, 1997 apud Salen; Zimmerman, 2004), das quais estes fa-
zem uso (Salen; Zimmerman 2004). Nessa linha, Sutton-Smith (2001) identifica
uma série de sete retdricas culturais de jogos, trés das quais sdo de origem antiga,
remontando a jogos tradicionais da humanidade: (i) jogo como destino, centrada
no elemento sorte e exemplificada pelos jogos de azar e que envolvem apostas;
(ii) jogo como poder, que vé os jogos como forma de conflito e objetivando forta-
lecer o status dos jogadores, exemplificados por esportes e competicdes atléticas;
e (iii) jogo como identidade, na qual jogos sdo enquadrados como forma de con-
firmar, manter ou avancar a identidade de uma comunidade de jogadores e que
esta presente em jogos folcléricos efetivados em festivais ou festas tradicionais
comunitdrias (Sutton-Smith, 2001). Ja as outras quatro retéricas apresentam ori-
gem contemporanea: (iv) jogo como frivolidade, em que o jogo é uma ferramen-
ta revolucionaria oposicionista a uma visao de ética de trabalho, na qual é visto
como uma atividade inutil; (v) jogo como progresso, a qual apresenta jogos como
ferramentas educacionais para a educacdo e o desenvolvimento de capacidades
cognitivas em jovens humanos ou animais; (vi) jogo como o imaginario, retérica na
qual os jogos valorizam elementos de imaginacao, flexibilidade e criatividade, que
estdo presentes em jogos que fazem uso de improvisacao, arte, literatura e outras
formas de cultura; e (vii) jogo como retérica do ego, segundo a qual o jogo existe
para promover a evolucdao do ego, por meio de experiéncias intrinsecas de prazer,
relaxamento e fuga (Sutton-Smith, 2001).

1 Espaco conceitual separado do mundo real, com suas préprias regras e modos de agir. E criado
por um jogo e é o que permite a interacdo ludica que ocorre nele (Huizinga, 2010).
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A compreensdo das retéricas que sdo empregadas para enquadrar os jogos
é largamente valida na medida em que a definicdo de jogo, por sua vez, é ampla-
mente dependente do contexto em que é jogado (Vaajakallio, 2012). O Quadro 1
apresenta um sumario das retéricas culturais dos jogos.

Quadro 1. Retéricas culturais dos jogos.

R_etorlca e Historicidade Principais elementos Exemplos
(jogo como...)
Destino antiga sorte e azar jogos de azar
Poder antiga conflito e status esportes
. . identi j folcléri
Identidade antiga ide tlda_mde da Jogos Tofclo '.COS/
comunidade tradicionais
Frivolidade contemporanea inutilidade jogos casuais
A desenvolvimento cog- . .
Progresso contemporanea e . jogos educativos
nitivo infantil
O imaginario contemporanea improvisacdo e arte jogos de colorir
- n experiéncias escalada de
Retérica do ego contemporanea S
intrinsecas montanhas

Fonte: adaptado de Brian Sutton-Smith (2001).

Jogos no contexto do projeto de design

Apesar de poderem ser considerados como subcategorias de jogos, jogos de
design compreendem um contexto bastante particular de aplicacdo de jogos, por-
tanto, apresentam distin¢cdes notaveis. Brandt (2006) identifica quatro caracteristi-
cas comuns especificamente a jogos de design.

Primeiramente, assim como com 0s jogos convencionais, as regras represen-
tam um pilar central para a caracterizacdo de jogos de design. Em segundo lugar,
em jogos de design, nao existem vencedores, nao ha competicao ou incerteza quan-
to a quem vence o jogo. Como ferramenta projetual, jogos de design, ao contrario
dos convencionais, ndo existem como um fim neles mesmos, mas pelo propdésito de
alcancar algo para além de si préprios. Como ja exposto acima, jogos de design nao
sao jogados meramente pela interacao ludica, mas usam a interacao ludica como
forma de facilitar processos de projeto de design.

Uma terceira caracteristica elencada por Brandt (2006) é a de que jogos de design
incentivam a colaboracao, ou seja, tém o propodsito de “preparar o palco” para a colabo-
racdo. Sob essa 6ptica, podem ser entendidos como uma ferramenta de projeto aplicada
com o intuito de fornecer uma linguagem comum que possibilita a interacdo e assim fa-
cilita a colaboracao de designers e stakeholders. Na medida em que estes ultimos podem
ser leigos quanto a processos projetuais ou de inovacdo, jogos podem desempenhar um
papel importante para facilitar a participacdo de stakeholders em nivel satisfatorio.

Por fim, o mesmo autor identifica que os jogos de design devem contar com pecas
de jogo tangiveis. Para além de ser um elemento-chave para proporcionar a caracte-
ristica de jogos de design como ferramentas de incentivo a colaboracao, pecas de jogo
tangiveis sao elementos com potencial de auxiliar a guiar os movimentos de design em
um projeto, codificando estes Gltimos nas mecanicas, objetos e acdes do jogo de design.
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Possivelmente, a principal diferenca dos jogos no contexto do projeto de de-
sign para os de aplicacdo em contextos convencionais esteja na medida em que a
interacdo ludica ndo se da como fim nela mesma, mas como forma de alcancar um
objetivo pratico relacionado ao projeto.

Nessa linha, Brandt (2006) lista trés grandes campos de aplicacdo de jogos de
design. Adotando uma perspectiva de seu objetivo quando utilizados no projeto,
jogos de design podem ser empregados para idea¢do; negociacao e fluxo de traba-
Iho; e/ou facilitacao de cenarios. O jogo de design como ferramenta de idea¢ao nor-
malmente envolve elementos de chance e azar, e sua mecanica de jogo usualmente
envolve justapor elementos que, a primeira vista, ndo parecem combinar. Baralhos
de ideacao (ideation decks) sdao exemplos de design de jogos para ideacao.

Em segundo lugar, o jogo de design para negociacdo e fluxo de trabalho é
normalmente empregado como forma de estabelecer-se uma linguagem comum
a participantes no projeto, permitindo um dialogo produtivo ao fornecer uma lin-
guagem comum para articulagdo de suas demandas e desejos de forma concreta.
Normalmente, sdo jogos de tabuleiro e podem ser identificados também pelo termo
jogos de empresa (Gramigna, 2007).

Em terceiro lugar, jogos de design orientados a facilitacdo de cenarios envol-
vem a encenacao de papéis (hormalmente dos usudrios) em cenarios criados pela
dinamica de jogo. Usualmente, envolvem dinamicas de role play, prototipacdo de
experiéncias; body storming e outros métodos baseados em encenagao.

Tracando-se um paralelo com a nocao de retérica cultural dos jogos levantada
anteriormente, pode-se identificar majoritariamente nos jogos de design as retéricas
do jogo como o imaginario e do jogo como identidade. A primeira ocorre na medida
em que propositos de jogos de design, como o de facilitacdo de processos de ideacdo
e de cendrios, aplicam o jogo como ferramenta de facilitacao criativa, lidando larga-
mente com aspectos como improvisa¢ao e arte, que caracterizam tao fortemente essa
retérica. A segunda, por sua vez, da-se na medida em que o uso de jogos de design
para facilitacdo de negociacdo e fluxo de trabalho aplica o jogo com forma de iden-
tificar, fortalecer, afirmar e justapor as identidades do designer, usuario e demais
participantes e interessados no projeto. De forma similar, quando do uso do jogo
de design na facilitacdo de cenarios, a afirmacao de identidades (passadas, presen-
tes e futuras) é fundamental e pode ser facilitada por meio dos jogos. O Quadro 2

Quadro 2. Usos de jogos de design.

Negociacao e fluxo de
trabalho

Mediar a colaboracao

entre designers, usuarios | Facilitacdo da elabora-

Objetivo | Gerar e comunicar ideias | e demais stakeholders; | ¢ao e comunicacdo de
“gamificar” o processo cenarios

projetual de design

Retdrica . . . . Jogo como identidade;
Jogo como o imaginario | Jogo como identidade . L
cultural Jogo como o imaginario

Fonte: adaptado de Brandt (2006).

Usos Ideacao Cenarios
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apresenta um resumo dos trés usos de jogos de design, assim como as retéricas cultu-
rais identificadas.

Com base no exposto, sdao formalizadas abaixo as definicdes do presente tra-
balho para jogo convencional e jogo de design. Para a primeira, é adotada uma
definicdo formalizada por Salen e Zimmerman (2004) para jogos em geral, por en-
tender-se tratar de uma definicdo bastante abrangente: “Jogo é um sistema no qual
os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que resulta
em um resultado quantificavel” (Salen; Zimmerman, 2004, p. 95).

Ja para jogo de design, é formalizada uma definicdo original dos autores emba-
sada majoritariamente nas contribuicdes de Brandt (2006) quanto ao conceito de jogos
de design exploratérios e de Vaajakallio (2012) com respeito a jogos para colaboracao
em design. Com base nessas referéncias, jogos de design sao aqui entendidos, portanto,
como uma ferramenta projetual, na forma de um artefato tangivel, para facilitacdao de
processos colaborativos de ideacdo, negociacdo ou exploracao de cenarios em design
por meio da interac¢ao ludica de jogo, compreendendo um conflito artificial, sem vence-
dores, mediado por regras explicitas e sucedendo em um resultado explicito.

Partindo do exposto, a questdao que motiva a presente pesquisa é definida
como a investiga¢dao do desenvolvimento de jogos de design, por meio da descons-
trucdo de jogos convencionais, que por sua vez apresentam objetos, acdes, espacos,
regras e mecanicas de jogo de conhecimento largamente disseminado. Dessa forma,
entende-se que sua aplicacdo como insumo ao processo de desenvolvimento de no-
vos jogos de design pode facilitar processos criativos de analogias e sobreposicoes
(De Bono, 2015), assim otimizando o processo de desenvolvimento.

Ressalta-se que o termo desconstrucao ndo é empregado aqui em seu sentido
propicio, ou seja, como abordagem de pensamento proposta por Jacques Derrida
(apud Vasconcelos, 2003), mas sim meramente como atividade de reconfiguracao
conceitual de dado artefato. Dessa forma, define-se, para o ambito do presente
trabalho, o processo de desconstru¢ao como consistindo em duas atividades subse-
quentes e dependentes uma da outra: primeiramente, uma destruicdo (conceitual)
do artefato, compreendendo a fragmentacao de suas partes constituintes e, entao,
sua reconstrucdo (conceitual), por meio do rearranjo e da modificacdo das partes
constituintes caracterizadas anteriormente.

METODO

O presente estudo é caracterizado como uma pesquisa qualitativa, marcado
por exploracdo tedrico-pratica e exploratoria. Para a efetivacado da investiga¢ao pro-
posta, desenvolveu-se um roteiro para workshop de desenvolvimento de jogos de
design, por meio da desconstru¢ao de jogos convencionais. O roteiro do workshop
foi estruturado de modo a simular um ciclo do processo iterativo de design de jo-
gos (Salen; Zimmerman, 2004), composto das etapas de conceituacao, prototipacao,
playtest e avaliacao (feedback) (Figura 1). O Quadro 3 apresenta uma esquematiza-
¢do dos usos de jogos de design, cujas etapas e respectivas atividades sao mais bem
detalhadas a seguir.
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Fonte: Adaptado de Salen e Zimmerman (2004).

Figura 1. O processo iterativo de design de jogos como aplicado no workshop.

Quadro 3. Usos de jogos de design.

Etapa Atividade Descricao Dura}gao
(min)
Sensibilizacdo | Teoria: jogos de design Apresentagaq dos principais temas e 40
conceitos pertinentes
Formacao dos grupos Formacao de duplas 5
Preparagao Sorteio de jogos Selecao aleatoria de 2 jogos 5
convencionais convencionais
Exploracéao livre dos Tempo livre para experimentagdo e 10
jogos convencionais (re)familiarizacdo com os jogos
Conceituacao Selecao dg jogo Escolha de 1 (lios 2 jogos 5
convencional convencionais
Desenvolvimento de pro- | Geragao, selecdo e detalhamento de 30
posta de jogo de design ideias
o Prototipacio do jogo de Forr_’nallzagao das regras do~Jogo por
Prototipacao desi meio do manual de instru¢des e das 20
esign . o
pecas de jogo tangiveis
Publicacdo dos jogos de Realocacdo dos jogos entre as 5
design duplas
Playtest =
~ SessOes de playtest das propostas
Sessdes de playtest . 20
desenvolvidas
Avaliacao SessGes de feedback Relatos da experiéncia de p/gytest 20
abertos para o grupo maior
Total 160

A atividade completa tem duracao total de 160 minutos, contemplando todas
as etapas do processo de desenvolvimento de jogos de design. A seguir, cada uma

das etapas é descrita em detalhes.

Na etapa inicial de sensibilizacdo, a atividade comeca com uma apresenta¢ao
tedrica sobre jogos de design, abordando os principais temas e conceitos pertinentes
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ao design de jogos e aos jogos de design. Essa etapa tem duracao de 40 minutos e
busca familiarizar os participantes com o referencial teérico necessario para o de-
senvolvimento das propostas.

Na etapa de preparacao, ocorre a formacao de duplas para o desenvolvimento
do projeto, com dura¢ao de 5 minutos. Em seguida, sdo sorteados os jogos conven-
cionais, em que cada grupo recebe aleatoriamente dois jogos convencionais que
servirdo como base para o projeto. Essa atividade de sorteio leva 5 minutos.

A etapa de conceituacao comeca com um periodo de exploracao livre dos jo-
gos convencionais sorteados, permitindo aos participantes experimentar e se (re)fa-
miliarizar com as mecanicas dos dois jogos durante 10 minutos. Depois dessa explo-
racdo, cada grupo decide-se, de forma livre e ndo estruturada, sobre qual dos dois
jogos convencionais sera o mote do projeto. Esse processo leva 5 minutos. A etapa
encerra-se com o desenvolvimento da proposta de jogo de design, em que os gru-
pos dedicam 30 minutos a geragao, selecdao e detalhamento de ideias, considerando
a desconstrucdo do jogo convencional escolhido.

A seqguir, na etapa de prototipacao, durante 20 minutos, os grupos dedicam-se
a prototipacao do jogo de design, formalizando as regras, por meio do desenvolvi-
mento de um manual de instrucdes, e elaborando as pecas de jogo tangiveis neces-
sarias para a materializa¢ao da proposta.

A etapa de playtest inicia-se com a publicacdo dos jogos de design, em que
cada proposta desenvolvida é realocada para outro grupo em um processo que dura
5 minutos. Em seguida, ocorrem as sessdes de playtest das propostas desenvolvidas,
permitindo aos grupos experimentarem os jogos criados por seus colegas durante
20 minutos.

Por fim, na etapa de avaliacdo, a atividade é finalizada com sessdes de fee-
dback, em que os participantes relatam suas experiéncias de playtest em discussoes
abertas para o grupo maior, fornecendo feedback sobre as propostas experimenta-
das. Essa etapa tem duracdo de 20 minutos.

A validacao do roteiro, em carater experimental, detalhada na sequéncia, deu-se
mediante sua aplicacdo com alunos de mestrado e doutorado em Design do Programa
de Pos-Graduacao em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, na discipli-
na de Processos Criativos em Design.

Etapas de sensibilizacao e preparacao

As primeiras duas etapas situam-se fora do workshop propriamente dito, visto
que Ihe servem como etapas preparatérias. Primeiramente, a etapa de sensibiliza-
¢do consistiu no fornecimento (por meio de aula expositiva) de algumas das bases
tedricas e conceitos relevantes com relacdo a jogo e jogos de design. Abordaram-se
requisitos e propositos de jogos de design, de modo a fornecer bases tedrico-con-
ceituais para os desenvolvimentos praticos do workshop. Ressalta-se que, na medida
em gue os participantes ndao possuiam, sobremaneira, conhecimentos ou expertise
em design de jogos propriamente, essa sensibilizacdo teve papel crucial para a efe-
tivacdo adequada das dinamicas subsequentes.
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Em um segundo momento, na etapa de preparacdo, houve a formacao de
duplas e o sorteio de dois jogos por dupla. Os jogos disponibilizados para sorteio,
obtidos do acervo pessoal dos pesquisadores, foram selecionados por conveniéncia
e considerando seu carater como jogo classico, ou seja, de conhecimento amplo e
reconhecido na cultura em geral. Foram disponibilizados oito jogos convencionais
para sorteio: Uno (2 baralhos), dominé, Story Cubes, Resta Um (base quadrada),
Resta Um (base triangular), baralho de Magic e baralho espanhol.

Os participantes foram divididos em trés duplas, cada uma recebeu dois jo-
gos por sorteio. A dupla A recebeu Resta Um (quadrado) (Figura 2a) e Story Cubes
(Figura 2b), a dupla B recebeu Uno (Figura 2c) e dominé (Figura 2d) e a dupla C,
Resta Um (triangular) (Figura 2e) e Magic (Figura 2f).

Figura 2. Distribuicdo dos jogos para as duplas.

Cada dupla procedeu, entdo, a exploragao livre de cada um dos dois jogos.
As instrucoes fornecidas para os participantes foram as seguintes: “Adapte o jogo
para ser um jogo de design. Essa desconstrucao do jogo deve poder auxiliar o desig-
ner em alguma(s) etapa(s) do projeto que tem como briefing ‘Como eu posso sentar
nos espacos abertos?’ Para tangibilizar sua proposta, elabore um minimanual de
instru¢des de como o jogo pode ser usado para essa nova finalidade”.

Os grupos também foram relembrados dos quatro requisitos que caracterizam
os jogos de design: “incentivo a colaboracdao”, “nao existem vencedores”, “regras”
e “pecas de jogo tangiveis”, e dos trés propositos possiveis para o projeto: “para
trazer novos estimulos criativos” (ideacdo), “para facilitar o didlogo” (negociacao e
fluxo de trabalho) e “para atuar em cenarios possiveis” (cenarios).
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Etapas de conceituacao e prototipacao

Concluidas essas etapas, iniciou-se propriamente o projeto do jogo de design.
Primeiramente, na etapa de conceituacao, as duplas de projeto procederam, inicial-
mente, a exploracao livre das potencialidades dos jogos convencionais fornecidos.
Nesse primeiro momento, os grupos iniciaram uma investigacdao de forma nao es-
truturada dos dois jogos sorteados, relembrando suas mecanicas e testando-os de
forma répida. A seguir, as duplas definiram um dos dois jogos convencionais para
ser o mote do projeto. Nao foi fornecido nenhum método para tal, o que ficou a
cargo de cada grupo.

Partindo dessa escolha, o jogo convencional foi ressignificado por meio do
desenvolvimento de uma proposta de jogo de design baseada em seus principios.
Os participantes tiveram liberdade para definir o método e as técnicas de design
que considerassem mais aplicados a atividade criativa, assim como estipular o pro-
posito para seu jogo de design a ser desenvolvido (idea¢do, negocia¢do e/ou cena-
rios). Os grupos também foram constantemente lembrados dos requisitos de proje-
to (presenca de regras, auséncia de vencedores, incentivo a colaboracgao e pecas de
jogo tangiveis) ao longo do processo.

A fase de projeto culminou com a etapa de prototipacdo, na qual os partici-
pantes desenvolveram um manual de instrucdes e pecas de apoio ao jogo proposto,
por meio dos materiais fornecidos: folhas de papel A4 e A3, canetinhas hidrocor e
lapis de cor.

Etapas de playtest e avaliacao

Os momentos finais do workshop foram iniciados com a etapa de playtest,
em que houve o rearranjo dos jogos de design entre os grupos. Os jogos de design
elaborados junto com seus manuais, nesse momento, foram passados na sala para
a equipe ao lado, que teve de ler as instru¢des dos manuais, compreender os co-
mandos de normas e joga-los. Ao mesmo tempo, foi anotando suas experiéncias e
desafios encontrados para entender o manual e jogar o jogo.

Na ultima etapa (avaliacdo), cada dupla de projeto procedeu a sessdes de fee-
dback ( relatos de experiéncia dos playtests) para o grande grupo. Os participantes
forneceram sugestdes e criticas livres, relatando facilidades e dificuldades na expe-
riéncia de jogo.

DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Essa secdo apresenta os resultados do workshop, quais sejam: as propostas de
jogos de design desenvolvidas. Uma delas consistiu na modificagdo do jogo conven-
cional Uno, convertendo-se no Unovacao (Figura 3), cuja funcao era ressignificar os
elementos do jogo para o contexto do design. Como exemplo, as cores das cartas
passaram a significar conceitos como significado, mercado e estético. A mecanica
central de jogo consistiu em, partindo de um mesmo problema de design definido
em conjunto pelo grupo, cada participante pegar uma carta e, por meio de suas
indicagdes, propor uma ideia inovadora.
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Figura 3. Playtest do jogo Unovacao.

Um segundo jogo de design desenvolvido foi elaborado partindo da des-
construcdo do jogo Resta Um com base quadrada. No Conecta Um (Figura 4), foi
exigida a participacao de ao menos um especialista de uma area de interesse do
projeto de design. O objetivo era fortalecer as ideias e restricdes de criacdo de
um produto da area do especialista. Portanto, a interacdo légica (provinda do
especialista) com a inventiva (de pessoa leiga de outra area) promoveria melhor
desenvolvimento do objeto ao fim da dinamica. Nesse jogo, caso se movimentasse
uma peca, e esta permanecesse ao lado da outra, era necessaria a geracao da ideia
dentro da area de especialidade.

Por fim, o terceiro jogo de design desenvolvido, assim como o segundo, foi
elaborado por meio na desconstrucao do convencional Resta Um, porém de base
triangular. Sem nome, esse terceiro jogo (Figura 5) teve como objetivo auxiliar o
designer a selecionar a melhor ideia de produto. Pecas foram sendo progressiva-
mente colocadas no tabuleiro, junto com uma ideia de aprimoramento do produto.
Completado o tabuleiro, a dinamica de jogo mudou e os participantes deveriam
retirar as ideias (e sua materializa¢do: as pecas), até que restasse a ultima peca.

Como ferramentas criativas para os fins supracitados, jogos de design devem,
sobremaneira, aplicar as retéricas culturais mais alinhadas a processos criativos. Tais
retéricas seriam as do jogo como imaginario, pela sua relacao direta com a criativi-
dade, e do jogo como identidade, a qual estaria alinhada a adequacao do artefato

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 11, n. 31, p. 124-138, jan./abr. 2026.

134



Furman GB; Parolin G

Figura 4. Playtest do jogo Conecta Um.

Figura 5. Playtest do jogo elaborado com base no Resta Um.
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ao publico-alvo e a adequacao social e cultural, de forma ampla, do artefato em
projeto. A selecdo de jogos convencionais aplicados no workshop apresentou, pro-
positadamente, retéricas culturais variadas e majoritariamente diferentes das mais
alinhadas ao processo criativo. Da selecdo maior de seis jogos sorteados a todos os
grupos, os trés convencionais devidamente desconstruidos (2 Resta Um e 1 Uno) fo-
ram os que, inclusive, nao apresentaram nenhuma das duas retéricas mais alinhadas
ao processo criativo. Esse ponto demonstra o potencial de adaptacao das retéricas
culturais dos jogos convencionais para aquelas mais apropriadas ao processo criativo
do designer e indica o potencial de aplicacdo de mais e diferentes jogos conven-
cionais como insumo para a atividade desconstrutiva. O Quadro 4 apresenta uma
relacdo dos jogos convencionais disponibilizados, assim como os de design desenvol-
vidos e respectivas retéricas culturais principais.

Quadro 4. Retoéricas culturais dos jogos aplicados no workshop.

Retorica Conecta | [sem
cultural Dominé Story Magic Baralho Uno Resta | Unovacao Um titulo]
(jogo Cubes 9 espanhol Um (Uno) (Resta (Resta
como...) Um) Um)
Destino v

Poder v v v
Identidade v v v v
Frivolidade v v v v v

Progresso v v v
Imaginario v v v

Retoérica do v

ego

CONCLUSAO

Jogos de design apresentam amplo potencial como ferramenta de auxilio a
projetos de design, na medida em que a interacao ludica que eles agregam ao pro-
jeto fornece uma linguagem comum, que facilita processos criativos colaborativos
de geracao de ideias, negociacao e fluxo de trabalho e/ou proposicdo de cendrios
(Brandt, 2006). No entanto, como categoria, jogos de design sao relativamente no-
vos, sua literatura ainda é fragmentada e carece de framework estruturado, que
possibilite uma base para que esse tipo de artefato seja devidamente analisado e
discutido (Vaajakallio, 2012).

Assim, este trabalho buscou explorar o espaco pouco estruturado do design de
jogos de design por meio da desconstrucdo de jogos convencionais como facilitador
do processo de projeto de jogos de design. Foi proposto um roteiro de workshop
para formalizar esse desenvolvimento, o qual é estruturado nas etapas de um ciclo

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 11, n. 31, p. 124-138, jan./abr. 2026.

136



Furman GB; Parolin G

do processo iterativo de design de jogos: conceituagdo, prototipacdo, playtest e
avaliacao (Salen; Zimmerman, 2004). O roteiro é testado com base em sua aplicagao
pratica, resultando em trés propostas de jogos de design.

Tal processo foi, notadamente, altamente exploratério. Na aplicacdo do wor-
kshop, notou-se que os participantes fizeram uso sobremaneira de seu repertério
pessoal com dado jogo classico como forma de embasar seus esforcos de projeto.
Tal repertério pessoal pode ser entendido como sendo composto por experiéncias
com o jogo, muitas delas marcadas por nostalgia, assim como por ideias e con-
ceitos relacionados ao jogo, por meio da sua constancia como item cultural no
imagindrio coletivo. Nesse ponto, o processo de desconstrucdo dos jogos conven-
cionais pode ser entendido como adaptacao das retéricas culturais que esses jogos
originalmente apresentam.

Quanto a natureza dos resultados do experimento, observou-se que a dinami-
ca de jogo atuou principalmente como dispositivo de ideacdo guiada por restricdes.
Os jogos induziram a ciclos curtos e repetidos de gera¢do de ideias, o que favore-
ceu um processo predominantemente divergente no inicio (ao ampliar o repertério
de possibilidades e obrigar associagdes menos ébvias), especialmente por meio da
aleatoriedade e da combinacdo de atributos, como no Unovacao, em que a carta
reinterpreta critérios e dispara propostas. Ao mesmo tempo, a materialidade das
pecas e a estrutura de turnos/regras introduziram um segundo movimento, mais
convergente: as ideias ndo eram apenas lancadas, mas precisavam ser formuladas
em termos compreensiveis para o grupo, negociadas e encaixadas no vocabulario
do jogo (categorias, cores, acdes permitidas).

Em relagdo ao problema original do workshop (“Como eu posso sentar nos es-
pacos abertos?”), os resultados sugerem que as propostas desenvolvidas apoiaram
o processo projetual dos participantes: (i) ajudaram a manter foco no briefing, ao
transformar o enunciado em uma referéncia recorrente para a tomada de decisao
durante as rodadas; (ii) auxiliaram na explicitacao de pressupostos, por exemplo, o
que se entende por sentar e quais espac¢os abertos estavam sendo considerados; e
(iii) estimularam a exploracdo de alternativas por diferentes lentes, por exemplo,
os atributos acionados no Unovacdo, a combina¢ao de inventividade e restri¢des
de dominio no Conecta Um e a selecao/depuracao progressiva no jogo baseado no
Resta Um triangular.

De modo geral, os trés jogos de design foram considerados bem-sucedidos
pelos grupos durante a etapa de avaliacdo, ndao sendo sugeridas grandes mudancas
pelos participantes. Ainda que os jogos demandem ajustes de clareza e operaciona-
lizacdo tipicos de protoétipos iniciais, por exemplo, precisdo do manual e definicao
do que constitui uma ideia valida em cada rodada, os manuais de instrucéo, em sua
ampla diversidade, fazendo uso de informacdes tanto textuais quanto imagéticas,
foram bem compreendidos pelos participantes e as dinamicas foram capazes de
produzir discussdes e encaminhamentos pertinentes ao problema proposto, funcio-
nando efetivamente como mediadoras do didlogo e como estruturas de exploracao
de possibilidades criativas.
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Para além da aplicacdo do modelo aqui descrito com outros jogos convencionais,
sugere-se que trabalhos futuros repliquem a investigacdo com novas equipes e de di-
ferentes configuracoes e contextos. Pelo carater exploratério deste estudo, entende-se
que muitas melhorias e adapta¢des podem ainda ser feitas no roteiro proposto.
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