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RESUMO

Este trabalho apresenta um produto elaborado para os jogadores de RPG e marcas
gue desejam se comunicar com este nicho. A partir dos estudos e observagdes
realizados no decorrer deste trabalho verificou-se a viabilidade deste produto. Para
tanto, foi verificado varios elementos do mercado e teorias cientificas que
comprovam a necessidade deste produto e seu impacto no mercado atual.

Palavras-chave: RPG; Comunicacao; Impacto; Mercado.



ABSTRACT

This work presents a product designed for RPG players and brands that want to
communicate with this niche. From the studies and observations carried out during
this work, the viability of this product was verified. For that, several elements of the
market and scientific theories were verified that prove the necessity of this product
and its impact in the current market.

Keywords: RPG; Communication; Impact; Market.
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1 INTRODUCAO

O RPG vem da abreviacdo do termo "Role Playing Game" que pode ser
traduzida como "Jogo de Interpretacdo de Papeis". Ele foi criado por Ernest Gary
Gygax! que era fascinado por jogos de tabuleiro.

O criador do RPG tinha como jogo de tabuleiro preferido o War. Esse jogo é
disputado em um mapa, em rodadas nas quais o jogador controla exércitos e disputa
com outros oponentes territérios com o intuito de conquistar um objetivo que é
sorteado no inicio do jogo, assim que este propdsito for alcancado o jogo termina.

Um dia Gygax pensou como seria 0 War se fosse possivel controlar apenas
uma unidade ao invés de um exército inteiro. A partir desse momento, ele comecou
a criar um jogo onde é possivel ser um personagem em um mundo criado por ele.

Em 1974, Gary Gygax langou Dungeons & Dragons. O jogo é ambientado em
uma ficcdo medieval na qual vocé controla uma pessoa nesse mundo de
catacumbas e seres magicos.

Além disso, Dungeons & Dragons consiste em um grupo de amigos que
decidem criar uma histéria juntos, com o intuito de proporcionar uma série de
desafios de interpretacéo, estratégia e sorte em um estilo de teatro improvisado.

Para que a histéria se desenrole existe o papel do "Mestre" que tem a funcao
de narrador, explicando aos demais jogadores as situacbes e acontecimentos
durante o desenvolver da sessdo? , fazendo com que a histéria se modifique a partir
das interpretacdes dos personagens.

Estes grupos de jogadores geralmente se organizam em sessdes de jogatina
gue podem durar por volta de 5 a 8 horas contando com 5 a 6 pessoas por mesa?
isto de acordo com a pesquisa da Aster Editora realizada no Campus Party 10 em
2017

1.1 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

IQUEIROS. Diego. DUNGEONS e Dragons: O império da imaginacg&o: A histéria de Gary Gygax, o
criador do RPG mais famoso do Mundo - Michael Witwer. Blog meu turno, 2019. Disponivel em: <
http://blogmeuturno.blogspot.com/2019/07/dungeons-e-dragons-o-imperio-da.html >. Acessado em 25
margo de 2020.

2Uma sessdo é o nome dado para as reuniées onde os jogadores de RPG se encontram para jogar.
SASTER EDITORA. Pesquisa de RPG 20186, 2016. Disponivel em: <
https://astereditora.com.br/pesquisa-de-rpg-2016// >. Acesso em: 17 de fevereiro de 2020.



Primeiramente, sera analisado o mercado mundial de Role Playing Game. Um
dos maiores sistemas de RPG, o famigerado D&D (Dungeons and Dragons),
apresentou um crescimento de 50% entre os anos de 2018 e 2019“ . Ainda nesta
noticia, € interessante denotar que durante este periodo também foi constatado um
aumento no consumo de conteudo em video sobre D&D, sendo 150 milhdes de
horas no total.

De acordo com a Wizards, marca que coordena o D&D, existem por volta de
40 milhdes de pessoas que jogam o sistema® anualmente. E importante salientar
gue este dado é de apenas um sistema dos iniUmeros existentes hoje no mercado.

A mesma pesquisa revelou que h4d um namero muito grande de jogadores
interessados em consumir conteudo de RPG, além das 150 milhdes de horas
citadas anteriormente, houve 9 milhdes de pessoas que assistiram outras pessoas
jogando RPG na Twitch, a maior plataforma de streaming atual.

Estes dados séo internacionais, porém ha uma pesquisa que foi feita no Brasil
durante a Campus Party Brasil 10 em 2017 pela Aster Editora, citada na introducao
do texto, que mostra varios dados interessantes quanto ao mercado nacional de
RPG.

Por exemplo, ela aponta que 89,3% das pessoas ficaram periodos sem jogar
RPG, e dessas pessoas, 40% delas afirmaram que ficaram sem jogar por nao
encontrarem outros jogadores.

O interessante é que atualmente existem uma quantidade grande de
jogadores de RPG no Brasil, isso é possivel ser afirmado através dos inumeros
eventos focados especialmente nesse nicho, como por exemplo o BoardGame Séo
Paulo e o Diverséao Offline.

Estes eventos estdo espalhados por todo o Brasil e tem como objetivo juntar
estas pessoas para jogar RPG e comercializar mercadorias voltadas para este

nicho. Além destes eventos, é valido citar a CCXP (ComiCon Experience) que em

4GRIEPP. Milton. MAGIC: THE GATHERING' UP 30% (INCLUDING DIGITAL) IN 2019: Hasbro's
Total Gaming Up 6%. ICV2, 2020. Disponivel em: < https://icv2.com/articles/news/view/45147/magic-
the-gathering-up-30-including-digital-2019 >. Acesso em: 12 mar. 2020.

5Sistemas sdo um conjunto de regras que podem ser usados pelos jogadores durante a sessao.
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2018 reuniu 262 mil pessoas® , pois ele une Vvarios tipos de grupos incluindo os
jogadores de RPG que participam em grande quantidade neste tipo de evento.

Ainda na pesquisa realizada na Campus Party, € possivel notar que os
consumidores sentem que ha uma deficiéncia quando ao marketing e comunicagao
das marcas, ja que 29,46% dos entrevistados reconheceram esse fato.

Foi realizada uma pesquisa pelos organizadores deste trabalho para
averiguar como tem sido feita a comunicacdo voltada para o ambiente online das
empresas que se baseiam no publico de jogadores de RPG.

A pesquisa cobriu as seguintes empresas: Conclave Editora, FunBox Editora,
Tabletop Master, Calamity Games e Jambd Editora. O padrdo encontrado em todas
foi um namero interessante de pessoas seguindo e aparentemente interessadas nos
produtos das marcas.

A Jambd Editora se coloca como a mais proeminente entre as outras, pois ela
possui 12 mil seguidores no Instagram, 13 mil inscritos no Youtube e 29 mil curtidas
no Facebook.

Porém, é possivel observar um engajamento pifio. Isto acontece devido ao
fato de as marcas néo incentivarem este engajamento através de criacdo de
conteudo, resumindo sua comunicag¢ao ao cunho mercadoldgico.

Sendo assim, € possivel afirmar que qualquer empresa que realize uma
comunicacdo efetiva focada neste publico sera facilmente recebida de bracos
abertos, pois ha poucas acdes que realmente impactam este nicho.

Esta pesquisa também oferece outro dado importante, 60,2% dos
entrevistados afirmaram que acompanham noticias de RPG, sendo 55,4% deles
acompanhando estas noticias através de sites, porém, € possivel ver uma
fragmentacdo desse consumo de informacado entre as redes sociais.

Esta fragmentacdo € denotada por ndo existir uma plataforma que agregue
todo o conteudo de novidades do cenario de RPG em um local s0, afinal as marcas
gue fazem parte deste nicho ndo véo falar das acdes e parcerias das suas

concorrentes, mas apenas dos seus proprios interesses.

6CXP fecha edicdo de 2018 com numeros que impressionam. Approach Comunicacdo, 2018.
Disponivel em: < https://www.ccxp.com.br/media/CCXP-fecha-edi%C3%A7%C3%A30-de-2018-com-
n%C3%BAmeros-que-impressionam.pdf >. Acesso em: 25 mar. 2020.
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E as propostas independentes de agregar este conteido, como por exemplo,
blogs pessoais e paginas nas redes sociais, ndo conseguem fazer isso de forma
efetiva, fazendo com que o publico tenha que buscar em vérias fontes para se
informar de maneira completa.

A partir de todos os dados apresentados é possivel concluir que ha uma
grande deficiéncia no fato dos contetdos serem entregues de maneira fragmentada,
exigindo que o consumidor tenha que fazer uma busca minuciosa para abranger
todos os seus interesses dentro do universo de RPG.

Além de haver uma necessidade dos jogadores em encontrar 0os outros que
estdo disponiveis para jogar e falta apenas um pequeno empurrdo para que eles
possam comecar suas sessoes de jogatina juntos.

Por isso, os problemas seriam:

1.Como reunir as informacdes e conteudo em uma plataforma unificada?

2.Como identificar os jogadores disponiveis e coloca-los em contato para
novas sessoes?

Tais questdes € o0 que este trabalho busca pesquisar e propor solucéao.

1.2 OBJETIVOS

A plataforma a ser desenvolvida tem como objetivo geral de reunir 0s
jogadores de RPG em um sé lugar para ajuda-los em relacdo a jogabilidade e
acessibilidade e fazer com que as marcas tenham uma audiéncia segmentada,
criando uma oportunidade de comunicacao direta com este publico.

Para juntar os jogadores de RPG em um s6 lugar, serdo desenvolvidas duas
atracOes distintas. A primeira se baseia em uma rede social com funcdes especificas
de RPG para auxiliar as sessfes e a segunda serd uma plataforma de dicas e
noticias sobre este universo.

Esta rede social tem a finalidade de facilitar o acesso completo ao jogo e a
outras pessoas que também possuem 0 mesmo interesse, criando uma comunidade
ao redor da plataforma.

Como foi constatado anteriormente, existem jogadores interessados em

integrar mesas de RPG, porém ndo ha uma forma facil e direta deles realizarem



12

esse desejo. O intuito € justamente facilitar o encontro destes jogadores e a
realizagdo destas mesas.

Serdo oferecidos varios servigcos e ferramentas para o auxilio dos mestres e
jogadores com o foco de gerar uma imersao maior durante o jogo. Com isso, havera
uma oportunidade de mercado para as marcas poderem atingir seu target com maior
preciséo.

Um dos impeditivos para as pessoas jogarem RPG é a falta de material
basico para iniciar as aventuras como: dados, grid de combate’ e miniaturas. A
plataforma ir4 oferecer servicos que entregardo todos os materiais, citados
anteriormente, de forma digital.

Estes produtos entregues de forma digital ndo tém como propdésito substituir
definitivamente os produtos fisicos vigentes atualmente, seu Unico objetivo é
oferecer uma alternativa em situacdes nas quais os produtos fisicos ndo atendem de
maneira completa as demandas do jogador de RPG.

Com isso, criaremos outra oportunidade para as marcas interagirem com este
nicho, pois é possivel trabalhar materiais personalizados com a marca interessada,
fazendo com que ela participe ativamente de uma experiéncia positiva com seu
target.

Também haverad um conteudo de dicas para auxiliar os jogadores de todos o0s
niveis, além de oferecer uma rede de noticias para manté-los atualizados sobre a
cultura do Role Playing Game. E importante salientar que as marcas poder&o
patrocinar e inserir anuncios neste conteudo.

Com os servicos e as ferramentas a disposicdo, a plataforma oferecera as
marcas a oportunidade de agregar valor a seus produtos, ao contribuir com a
experiéncia de imersdo dos jogadores durantes o jogo. Assim anunciando de
maneira organica para que seus produtos cheguem aos seus clientes em um

ambiente que tem uma receptividade alta das pessoas.

1.3 JUSTIFICATIVA

'O Grid é feito de lona plastica de alta qualidade e pode ser transportado faciimente, podendo ser
enrolado ou dobrado.
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Como visto nos dados citados anteriormente, h4 uma grande demanda por
conteudo relacionado ao mundo do RPG pelo nicho de jogadores. Com isso, existem
alguns produtores deste contetdo espalhados pela internet, incluindo até mesmo
algumas marcas que possuem produtos voltados para este nicho.

Nossa plataforma resolvera a questdo da fragmentacdo de conteddo
relevante para os jogadores de RPG. Aglutinando todas as principais noticias e
oferecendo conteldo atrativo para ele, como por exemplo, dicas e tutoriais.

A reportagem realizada por Thiago Rosa® em 2020 mostra que o mercado de
RPG brasileiro continua aquecido, pois ele afirma que o livro basico de Tormenta
RPG publicado pela Jambd Editora alcangou a marca de 13.500 exemplares
vendidos. Vale ressaltar que este é apenas o numero de vendas da versdo basica,
hé outras versdes cujo numero de vendas nédo foram divulgados.

Sendo assim, é possivel afirmar que ha um mercado a ser explorado, pois ha
muitos interessados em consumir conteudos e produtos sobre RPG e nenhuma
plataforma que concentre estes interesses em um lugar so.

Além disso, também temos a plataforma Roll20° que tem como principal
objetivo facilitar as sess6es de RPG online. A partir dos dados retirados do site da
préopria plataforma, ela atualmente contém 5 milhdes de jogadores e varios sistemas.

A patrtir disso, é possivel concluir que ha jogadores interessados em conhecer
outros e iniciar sessdes de RPG online. Portanto, ja existem clientes em potencial
gue apenas precisam ser convencidos da qualidade da nossa plataforma.

Também é importante destacar que a Roll20 é oferecida apenas em inglés,
um fator limitador para os usuarios brasileiros gozarem da plataforma. Como o
programa que esta sendo planejado sera primariamente voltado ao publico
brasileiro, havera uma grande vantagem em relacéo ao concorrente.

Além de todo este publico ja garantido que possui uma relacdo intima com o
RPG, existe também o publico gamer. Muitas vezes o jogador de RPG é também um
gamer, afinal existem varios jogos que se baseiam em varios fundamentos do RPG
de Mesa e sao capazes de atrair tanto o publico que ja € inserido no hobby quanto

agueles que apenas se entretém com 0s jogos eletrénicos.

8ROSA, Thiago. O mercado brasileiro de RPG. Medium, 2020. Disponivel em: <
https://medium.com/rpgnoticias/o-mercado-brasileiro-de-rpg-bfb093bf71eb >. Acesso em: 15 mar.
2020.

SROLL20, 2020. Disponivel em: < https://app.roll20.net/sessions/new >. Acesso em: 2 abr. 2020
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E possivel observar uma correlacgéo entre os perfis dos jogadores de RPG de
Mesa com os gamers de jogos eletrbnicos a partir da andlise realizada pela
Pesquisa Game Brasil'® que constatou que 75% dos brasileiros jogam algum tipo de
jogo eletrénico, sendo que 30% deles também jogam jogos de tabuleiro, categoria
na qual o RPG de mesa esta inserido.

E por fim, é importante ressaltar um estudo realizado também pela Pesquisa
Game Brasil*' que demonstra que 82% dos gamers brasileiros assistem anincios
para ganharem itens dentro dos jogos.

Isto faz com que seja possivel afirmar a possibilidade de conseguir fazer com
gue o usudrio assista um anuncio desde que haja uma recompensa para ele realizar
tal ato. Portanto € completamente possivel integrar as parcerias com as marcas
relacionados aos produtos que serdo oferecidos pela plataforma a ser desenvolvida.

Concluindo, a plataforma a ser projetada possui uma grande quantidade de
publico que possui alto engajamento ao assunto no qual ela estarad inserida,

possibilitando criar um ponto de contato com este nicho sustentavel financeiramente.

FERREIRA, Cassia. Pesquisa Game Brasil 2018 revela perfil dos jogadores brasileiros. Torcedor,
2018. Disponivel em: < https://www.torcedores.com/noticias/2018/05/pesquisa-game-brasil-2018-
revela-perfil-dos-jogadores-brasileiros >. Acesso em: 7 abr. 2020.

11UOL. Estudo: 82% dos gamers brasileiros veem an(ncios para ganhar itens ou vidas. 17 jun. 2019.
Disponivel em: < https://www.pesquisagamebrasil.com.br/bol-estudo-82-dos-gamers-brasileiros-
veem-anuncios-para-ganhar-itens-ou-vidas/ >. Acesso em: 2 abr. 2020.
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2 DESCRICAO DO PRODUTO

Sera desenvolvida uma plataforma em formato de site e aplicativo, sendo os
dois formatos interligados por uma conta criada pelo usuario ao acessar a mesma.

A criacdo da conta sera de suma importancia, pois ela guiara a experiéncia do
usuario através de um processo de gamificacdo. A partir do momento que o usuario
realizar certas atividades, ele ganhard alguns beneficios em nossos produtos
oferecidos.

Assim que o usuario entrar na plataforma ele ird se deparar com uma pagina
de noticias e atualidades sobre o mundo do RPG. Esta pagina sera recheada de
conteudo relevante para ele e concentrard as principais ferramentas de atracéo
gratuitas do site.

Em outra pagina ele encontrara dicas e tutoriais sobre o RPG em formatos de
videos, artigos e podcasts. Todo este conteludo sera cuidadosamente criado para
facilitar a experiéncia do usuario no RPG em geral, mas para também criar uma
relacdo com ele.

Entre essas dicas e tutoriais € possivel criar materiais voltados para explicar
como funcionam o0s mais variados sistemas para 0S mestres e jogadores,
inspiracbes para criar personagens, estilos de narrativa e até mesmo como a
plataforma em si funciona.

A experiéncia do usuario nesta aba sera intimamente guiada pelo processo de
gamificacdo, especialmente para conteudos voltados diretamente a nossa
plataforma. Dessa forma, sera gerada uma recompensa extra além do contetudo que
0 usuario consumira.

E por fim, teremos uma aba que tem como principal objetivo auxiliar o jogador
em suas sessdes online e offine de RPG. Nesta aba o usuario encontrara a
possibilidade de criar e integrar mesas de RPG.

A partir do momento que a pessoa criar a mesa e agendar a sesséo. Ela sera
reconhecida como Mestre e tera acesso a todas as ferramentas que a plataforma
oferece. Dessa forma ela podera planejar toda sessao pelo préprio aplicativo até o
dia de realizacdo da mesma.

O Mestre podera criar uma mesa aberta para que pessoas aleatérias na

plataforma se alistem para entrar ou criar uma mesa fechada onde ele ira convidar
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pessoas especificas a participar. Lembrando que ele tera a capacidade de criar uma
mesa aberta, chamar algumas pessoas e aceitar pessoas randdémicas ao mesmo
tempo. Isto é possivel, pois 0 mestre tera total controle das pessoas que estardo na
mesa.

No momento que ela é criada o Mestre podera escolher o melhor tema para
personalizar sua mesa que melhor ambienta a aventura que ele quer criar, como por
exemplo: medieval, cyberpunk, vitoriano, entre outros.

As ferramentas da mesa serdo dispostas de maneira modular podendo ser

ativadas ou desativadas a qualquer momento. Estas ferramentas sao:

*Chat de voz/texto/video

*Dados (personalizados com a marca da plataforma)

*Ficha de personagem personalizada com o tema da mesa (bloco de notas
modulavel a partir de predefinicdes)

*Banco de imagens para cenarios e personagens

*Grids (Controlado apenas pelo mestre)

*Miniaturas

*Playlist de musicas ambiente de RPG autorais

Durante todo o processo de criar e participar das mesas serdo desenvolvidas
conquistas e regalias, como por exemplo icones de perfil e emoticons exclusivos, a
partir do processo de gamificacdo que conectara toda a plataforma.

Com isso, toda a experiéncia do usuario na plataforma sera guiada em uma
caminhada onde o jogador sentird constantemente a sua evolu¢cdo no universo de

RPG como um todo.
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3 EMBASAMENTO CIENTIFICO
3.1 ENTRETENIMENTO

De acordo com Gabler (1999, p.25 apud COAN, 2012, p.2) "o termo
entretenimento, do latim “inter" (entre) "tenere" (ter), evoluiu para o inglés
"entertainment”, “aquilo que diverte com distracdo ou recreag¢ao” ou “um espetaculo
publico ou mostra destinada a interessar ou divertir”.

Ha também Trigo (2003, p.32 apud COAN, 2012, p.2) que diz que “A ideia de
“ter entre” indica que o entretenimento “nos leva cada vez mais para dentro dele e
de nés mesmos”.

Sendo assim, a acdo do ser humano ndo é orientada apenas de maneira
pratica e racional, mas elas também tém um sentido ligado ao prazer que tal acao
pode trazer a esta pessoa.

Neste sentido € possivel encontrar o conceito de “Homo ludens”, que explica
a necessidade do ser humano de buscar um sentido para si além da mera
sobrevivéncia (COAN, 2012, p.2).

Isto posto, o entretenimento € uma forma do ser humano ir além da realidade
e encontrar uma forma de se distrair da rotina que lhe rodeia.

A partir do momento que o entretenimento comecou a integrar o cotidiano do
ser humano e o Homo Ludens surgiu, novos habitos e desejos integraram a vida do
ser humano.

E possivel observar o Homo Ludens muito explicitamente atualmente, visto
gue a maioria dos desejos de consumo estdo ligados ao entretenimento, estes
desejos podem ser shows, filmes, partidas de futebol, bares, jogos e as inUmeras

formas de entretenimento que séo ofertadas diariamente.
3.2 JOGO

Entre as principais maneiras de entretenimento podemos observar 0s jogos,
estes que atualmente atraem milhares de olhares pelo mundo todo além de girar

uma quantidade exorbitante de dinheiro todo ano.
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De acordo com Salen e Zimermam (2003, p. 92) concluem que: Um jogo é um
sistema no qual os jogadores envolvem-se em um conflito artificial, definida por
regras, que determina um resultado quantificavel.

Ja& Negrine (2000. p.17) traz uma série de autores que conceitua os jogos de

maneiras diferentes:

A Teoria do recreio, de Schiller (1875), sustentava que 0 jogo servia para
recrear-se, sendo esta sua finalidade intrinseca. Na Teoria do descanso, de
Lazarus (1883), o0 jogo é visto como atividade que serve para descansar e
para restabelecer as energias consumidas nas atividades sérias ou Uteis.
Na Teoria do excesso de energia, de Spencer (1897), 0 jogo tem como
funcdo a descarga do excesso de energia excedente. Portanto, sua
caracteristica seria a de provocar a catarse. Na Teoria da antecipacao
funcional, de Groos (1902), o jogo é visto como um pré-exercicio de funcoes
necessarias a vida adulta. Na Teoria da recapitulagdo, de Stanley Hall
(1906), o jogo é visto como forma de recapitular geragBes passadas,
caracterizando a funcéo atavica da atividade ludica. (PITANGA, 2005, p.3)

E interessante destacar que na maioria das teorias o jogo traz em si uma
carga ludica e catéartica gigantesca se tornando uma parte importantissima no

desenvolvimento de qualquer pessoa. Suits diz que:

Jogar um jogo € se engajar em uma atividade dirigida para causar um
estado especifico de ocorréncias, usando meios permitidos por regras, no
qual estas proibem meios mais eficientes em favor de meios menos
eficientes, e séo aceitas apenas porque elas tornam possivel tal atividade.
(SUITS, 1978, p.34)

O RPG se encontra exatamente neste limiar, pois ele possui todo um conjunto
de regras que geram um resultado quantificavel envolto de uma atmosfera ludica
intrinseca a ele.

Este resultado quantificavel € muito importante para a imersédo dos jogadores,
pois € a partir dele que a narrativa se desenvolve e toda a carga catartica é atingida.

Neste momento de catarse, o RPG serve como uma maneira de levar o

jogador cada vez mais para dentro do jogo e dele mesmo.

3.3 COMUNIDADE
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7

Uma caracteristica muito importante dos jogos é a capacidade deles de
criarem comunidades. Estas comunidades se juntam ao redor de toda a simbologia
do que o jogo é, fazendo com que 0 mesmo a represente e identifigue aqueles que
também fazem parte do mesmo grupo.

De acordo com Cohen comunidade é um repositorio de significados de varios

individuos para construirem uma identidade:

Cohen sugere ainda que “comunidade” representa uma estrutura intrincada
de relacdes e modos de pertenca social. Significa isto que esta diretamente
relacionada com a consciéncia individual e coletiva de pertengca a um grupo,
que, por sua vez, implica um processo de conceitualizacdo e
consciencializacdo da propria comunidade. Por isso, os individuos
constroem, simbolicamente, uma comunidade, transformando-a num
recurso e num repositério de significados e num referente para a sua
identidade. (LEMOS, 2013, p.320 apud COHEN, 1985, p.13).

Nesta visdo a comunidade é uma necessidade inconsciente do ser humano e
ele sempre ira procurar alguma para fazer parte. O RPG consegue suprir muito bem
essa lacuna, ja que o mesmo pode ser considerado um jogo essencialmente social.

E impossivel jogar RPG sozinho, pois ele exige que vocé esteja com outras
pessoas para que a experiéncia esteja completa. Considerando que 0s jogos ja
possuem uma grande possibilidade de formar comunidades, o RPG aumenta
exponencialmente esta possiblidade devido a esta carateristica de exigir varias
pessoas para comecgarem a sua sessao.

Além de integra-los em um conjunto de narrativas ricas em significados com
0s quais eles podem se identificar e até mesmo ressignifica-los para que atenda a

demanda da comunidade no qual estéo inseridos.
3.4 BRANDED CONTENT

O branded content é definido por Riqueto (apud TROIANO, 2014, p.42) como
“‘uma integracao entre a publicidade e o entretenimento na representacéo de valores
intangiveis da marca”

Sendo assim, se uma marca estiver interessada em se conectar com 0
publico de maneira com que ndo quebre a experiéncia do usuario, mas que ainda

assim comunique os seus valores, terd que utilizar a estratégia de branded content.
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Isso fica ainda mais explicito com Riqueto (apud TROIANO, 2014, p.42), pois
de acordo com ele “O branded content ndo tem foco imediato de venda de um
produto ou servigo, pois seu objetivo “é relacionar diretamente o consumidor com a
marca e liga-lo emocionalmente a seus valores” (TROIANO, 2014).

Logo, é possivel afirmar que a estratégia de branded content tem como
principal objetivo criar uma relagdo além de consumidor e empresa entre a marca e
0 publico que ela deseja impactar.

A partir do momento que esta relagdo é criada com o “target” € possivel ir
estreitando-a com o tempo de forma com que ele se sinta préximo da marca,
entenda quais sdo seus valores se identifique com eles.

Para que essa estratégia dé certo € necessario que a marca ja tenha esses
valores bem desenvolvidos dentro dela, se este critério for atendido a mensagem
sera muito mais compreensivel pelo publico e consequentemente mais digerivel.

Por fim, a estratégia de branded content é uma oOtima oportunidade de uma
marca para comunicar seus valores, porém deve ser realizada como cautela, pois
gualquer erro durante a elaboracdo da mensagem pode acarretar 0 extremo oposto

do objetivo original.

3.5 NICHO

Kotler e Keller (2006, p.238-239) afirmam que um Nicho € um grupo definido
mais estritamente que procura por um mix de beneficio distinto. Sendo assim, &
possivel concluir que para atingir um nicho deve-se construir um produto ou servico
gue atenda uma demanda muito especifica do nicho em questéo

Além disso Kotler e Keller (2006, p.238) consideram que um nicho atraente
possui as seguintes as seguintes caracteristicas: “os clientes tém um conjunto de
necessidades; o nicho ndo costuma atrair outros concorrentes; o nicho gera receitas
por meio da especializacdo; o nicho tem potencial para crescer e gerar lucros
maiores. Enquanto os segmentos sdo grandes e atraem varios concorrentes, 0s
nichos sédo pequenos e normalmente atraem uma ou duas empresas” (KOTLER e
KELLER, 2006).
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A partir do momento que a empresa comecar a atender um nicho em
especifico, ela deve oferecer exatamente 0 que 0 mesmo procura, pois apesar de
ndo haver muitos concorrentes, este tipo de publico é bastante exigente.

Entretanto, é esta mesma exigéncia que definirh o sucesso da marca em
questdo, pois se ela for atendida de maneira satisfatéria a empresa conquistara um
grupo de clientes fiéis que consumirdo seu produto e até mesmo lhe defendera em
algumas ocasifes, basicamente ela conseguira advogados de marca.

Se a marca conseguir chegar ao ponto de obter tais clientes fiéis, pode-se
afirmar que ela tingiu o topo no nicho na qual ela esta inserida, pois caso outra
marca queira atingir este nicho se deparara com uma enorme barreira de entrada, 0s

clientes fiéis.
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4 RECURSOS NECESSARIOS E CRONOGRAMA
4.1 NOTICIAS

Seré necessaria uma pessoa para administrar as ultimas noticias do universo
de RPG e assuntos relacionados. Esta pessoa tera a funcéo de pesquisar as ultimas

noticias e atualizar o site diariamente.
4.2 PRODUCAO DE CONTEUDO

Primeiramente, sera adquirido um espaco com isolamento acustico para que
seja possivel realizar a producdo de conteudo. Nele sera construido o cenario no
gual todos os videos serdo realizados, além de todo o desenvolvimento dos
podcasts também serem realizados neste ambiente.

Logo apds sera organizada uma equipe para auxiliar em toda as etapas da
elaboracdo do material. A equipe sera constituida pelas seguintes funcgées:

e Produtor

e Redator

e Apresentador

e Editor de video
e Editor de podcast

e Designer Grafico

Além destes profissionais e o local, também serdo adquiridos o0s
equipamentos necessarios para a criacao do conteudo. Os equipamentos serdo os

seguintes:

1 Cameras Black Magic Pocket Cinema 4K

1 Placa de Video Controle Blackmagic Videohub Master Control
1 Microfones Condensadores Knup KP-M0010 (Podcast)
Microfones Lapela Boya BY-WM8 Pro K2 Condensador Preto (Video)
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e 1 Placa de Captura de Audio Interface Usb Roland Placa Captura De Audio
Mobile Ua M10

e 1 Greika Softbox Led Light 50x70 - 168 Leds

e 1 Luz de fundo Atek 142FBL

4.3 INFRAESTRUTURA DO SITE E APLICATIVO

Para a concluséo desta etapa foi realizado um levantamento de material com
um profissional especializado na area. A partir dele chegou-se a conclusdo que sera
necessaria uma equipe composta por 2 Designers e 5 Desenvolvedores, isto pondo
0 prazo estimado de 6 meses para a realizacao do projeto.

Estes profissionais serdo responsaveis pela criagdo do site e do aplicativo.
Cada funcéo sera dividida da seguinte forma para que o projeto seja entregue dentro
do prazo: um designer para o desenvolvimento das telas para o aplicativo para que
haja a criagcdo do layout das telas do site focadas na experiéncia do usuario, outro
designer para desenvolver as telas para web com a mesma finalidade de focar na
imersao.

Os cinco desenvolvedores construirdo todos os 2 codigos para viabilizar os
métodos de jogos e gamificacdo propostos. Sendo que, dois ficardo responsaveis
pela criacdo do site, tendo em vista que a complexidade da confeccéo é alta, dois
para criacdo dos aplicativos para as plataformas Android e iOS e um para criacédo
das funcionalidades relativas aos servidores para o site e o aplicativo como cadastro
e chat.

Também serd realizada a contratacdo mensal de servidores para que a
plataforma continue em pleno funcionamento, além da contratacéo de licenca para a
publicacdo do aplicativo, sendo anual no caso do iOS e valor Unico para a insercéo
na Play Store.

E por fim, havera a contratacdo de 3 servicos de bancos de imagem

anualmente.

4.4 CRONOGRAMA

120 conjunto de palavras (tokens), compostos de acordo com essas regras, constituem o codigo fonte
de um software. Esse codigo fonte € depois traduzido para cddigo de maquina através de um
programa chamado compilador, que € executado pelo processador.



Tabela 1 — Infraestrutura do site e aplicativo

comunicacéao

Jul Set Out Dez
Criacéo da Identidade Visual | X
Design das telas - web X
Design das telas -aplicativo X
Desenvolvimento das telas -
X X X
web
Desenvolvimento das telas -
o X X X
aplicativo
Desenvolvimento da APl de
X X X X

Fonte: Os autores (2020)
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Tabela 2 — Produgéo de contetido

Local para gravacao

Compra do material do
cenario

Montagem do cenario

Criacdo dos roteiros dos
Videos e Podcast

Gravacéao de material
Redacéo sobre Noticias

Edicéo de Video e Podcasts

Fonte: Os autores (2020)

Set

Out

25

Dez
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5 PROCESSO DE CRIACAO
5.1 BRANDING
5.1.1 Arquétipos

Para a construcdo dos arquétipos da marca utilizamos a B.akka Biblioteca de
Arguétipos®® , uma ferramenta de marketing que auxilia no desenvolvimento de
marcas.

Ela é baseada na teoria junguiana partindo de arquétipos, ou seja, padrbes
identificados em pessoas que buscamos para integrar e humanizar a marca criada

neste projeto.

Segue abaixo os arquétipos que integrardo a marca criada e poderdo ser

localizadas na secao de anexos:

1. Classe Arquetipica: Entusiasta (07A)
2. Sub-Arquétipos: Porta-Voz (03D), Idealista (10A), Sociavel (09E)

5.1.2 Missao, Visao e Valores

Misséo: Unir o nicho de jogadores de RPG em um local s6 e fazer com que as
marcas se comuniquem com este nicho, além de atrair ainda mais jogadores para o
Rolling Playing Game, aumentando ainda mais esta comunidade.

Visdo: Tornar-se referéncia dentro da comunidade de RPG brasileira até
2025, estabelecendo uma aproximacdo entre marcas e players de RPG;
contribuindo para o crescimento da base de jogadores.

Valores: Comunidade, Colaboracdo, Confianca, Comunicacdo e

Relacionamento.

5.1.3 Persona

13B.AKKA: Biblioteca de Arquétipos. 1. ed. Diadema - Sdo Paulo: The Ugly Lab, 2019. 278 p.v. 1
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Julio César Araujo

Dados pessoais e demograficos: Homem. 28 anos. Formado em Jornalismo.
Ele atua na area como colunista em um grande jornal local e possui um blog como
fonte de renda extra. Natural de Goiania, porém se mudou recentemente para Sao
Paulo por causa de trabalho. Solteiro e vive sozinho em um apartamento com seu
gato.

Hobbies: Gosta de jogar online, escrever e sair para conversar com 0S
amigos. Ele possui uma mesa de RPG online com seus amigos da sua cidade natal

e consome muito junk food, pois tem preguica de cozinhar.

Objetivos: Crescer dentro de sua carreira profissional, ficar famoso com seu

blog e ter uma casa propria onde podera construir uma familia.

Necessidades: Sente saudades da experiéncia de jogar RPG com os amigos
presencialmente e ndo consegue encontrar plataformas de mesas de RPG que

entregue uma experiéncia online satisfatoria.

Obstaculos: Ele possui pouco tempo para jogar RPG, pois trabalha bastante e
se dedica muito tempo ao blog. Nao possui uma maneira facil e simples de jogar

RPG e aliviar de sua rotina cansativa.

5.1.4 Naming

O nome da marca foi pensado a partir da elucubracdo dos locais onde
pessoas contam historias e se divertem com tal ato. Com isso, foi escolhida a
fogueira, pois ela conversa bastante com o universo do RPG.

A fogueira € um local onde as pessoas se sentem acolhidas pelo calor das
chamas que geralmente se situa no centro de todo o processo de se juntar para
contar os mais variados tipos de historia.

Por isso, foi criado o nome Bonfiretales, pois ele transmite exatamente a
sensacdo de um local confortdvel para se contar e viver grandes historias que

somente aqueles que experienciaram podem expressar o esplendor delas.
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5.1.5 Posicionamento da Marca

“Crie e viva novas historias.”

O posicionamento da marca serd baseado nas seguintes propostas de venda:

e Proposta Emocional de Venda - Fazer e contar historias
e Proposta de Experiéncia - Oferecer um servico diferente dos demais do

mercado.

A Bonfiretales tem uma paixdo enorme pelo RPG e deseja transmitir isso de
uma maneira uUnica, encantando o nicho com seu entusiasmo. Ela pretende
comunicar essa energia da maneira mais direta para as pessoas, fazendo com que
elas encontrem a melhor experiéncia de RPG como um todo dentro da plataforma.

O principal objetivo dela é criar e compartilhar histérias com todos, dessa
forma criando uma comunidade que sempre esta disposta a ouvir o que ela tem para
falar. Para isso, sera desenvolvido sua propria maneira de fazer RPG, atraindo as

pessoas para um universo de infinitas possibilidades, ou seja, infinitas histérias.

5.2 IDENTIDADE VISUAL

5.2.1 Referéncias para criacdo da identidade visual

Para a identidade visual da marca estdo sendo pesquisados, primeiramente,
os elementos que serdo inseridos e para isso foram encontradas as seguintes

referéncias:



Figura 1 — Simbolo do Elemento Fogo (Avatar: The Last Airbender)

Fonte: Google Imagens

Figura 2 — Simbolo da Resisténcia (Star Wars)

Fonte: Google Imagens
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Figura 3 — Simbolo do Império

Fonte: Google Imagens

Figura 4 — Simbolo da Fogueira (Dark Souls)

\

Fonte: Google Imagens

Figura 5 — Simbolo de Dragao (Internet)

Fonte: Google Imagens

Nestas referéncias é importante ressaltar as chamas, fogueiras e o circulo
como principais elementos a serem trabalhados durante o desenvolvimento da

identidade visual.
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O simbolo do fogo traz uma sensacao de acolhimento e conforto fazendo com
gue as pessoas se atraissem pelo calor das chamas e participassem da roda, como
consequéncia contando suas histérias para passar o tempo.

Geralmente, quando as pessoas se sentam em volta da fogueira formam um
circulo, por isso serd buscado trazer este elemento para a realizacdo de toda a
identidade visual da Bonfiretales.

Também serd seguida outra vertente voltada ao aspecto épico de qualquer
aventura de RPG, buscando assim elementos como drag0es, espadas, magias e

afins que remetam a este conceito.
5.2.2 Criagédo daidentidade visual

Baseado nas referéncias acima, foi criada a identidade visual da Bonfiretales.
No processo de criacdo final foram selecionados o dragao e a chama.

O dragdo jA é um icone consagrado e facilmente reconhecido entre o0s
jogadores de RPG enquanto a chama traz todo o calor e a receptividade que se
deseja para a plataforma.

Segue no apéndice a identidade visual completa da Bonfiretales.
5.3 DESCRICAO DA PLATAFORMA

O site devera ser desenvolvido para as pessoas que se interessam pelo
universo de RPG de mesa tenham uma experiéncia marcante e a0 mesmo tempo,
simples.

A plataforma tem como um de seus objetivos introduzir desde os jogadores
mais experientes até os novatos de forma sucinta e tranquila em forma de dicas e
tutoriais voltados exclusivamente para evitar que os possiveis amantes de RPG

abandonem esse universo.
5.3.1 Referéncias para elaboracéo da plataforma

Foi realizada uma pesquisa extensa de referéncias para auxiliar na producao

da plataforma. Todas as referéncias foram selecionadas de acordo com as melhores
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funcBes utilizadas nas plataformas mais populares entre o publico que buscamos
atingir.

Para a péagina inicial foram separadas suas referéncias principais, elas sdo o

site do Jovem Nerd e do League of Legends:

Figura 6 — Pagina inicial com os anincios
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Fonte: League of Legends

Figura 7 — Animac&o do logo do site do League of Legends
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Fonte: League of Legends

Para a pagina de videos da Biblioteca a principal inspiracéo é o Youtube:
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Figura 8 — Sera desenvolvido um sistema de playlist semelhante

Fonte: YouTube

Para a barra de amigos e todo atalho que puder ser colocada em relagcédo ao

Saldo de Mesas sera inspirada na barra rapida do Opera:

Figura 9 — Barra de atalhos do Opera
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Fonte: Opera

Quanto ao saldo de mesas foi pensada referéncia para algumas funcdes

especificas que ela proporciona:



Figura 10 — Histdrico de Jogadas semelhante ao do Hearthstone

Fonte: Hearthstone

Figura 11 — Barra de icones da Fantasy Grounds a direita funcionando como ficha modular

Fonte: Fantasy Grounds

Figura 12 — Grid semelhante ao do Roll20

Fonte: Roll20
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Em relacdo a secdo de Comunidade a principal inspiragdo € o férum do

League of Legends, pois o layout padrdo de férum é facilitado para o usuério:

Figura 13 — A comunidade sera inspirada no férum do League of Legends

Boas-vindas ao férum da Riot Games ®
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Fonte: Secdo de comunidade League of Legends

5.3.2 Pagina Inicial

Assim que o usuario entrar no site se deparara com a home page. A primeira
coisa que ele vera séo as ultimas noticias do universo de RPG, dispostas como no
site Jovem Nerd, juntamente com botdes na parte superior do site que o levara para

as outras paginas da plataforma. Os botdes serdo os seguintes:

Login/Cadastro/ Perfil

Biblioteca

Saldo de mesas

Comunidade

Acima destes botdes estard no extremo canto superior direito o logotipo da
Bonfiretales e a direita um botdo para login e ao seu lado outro para cadastro do
usuario, onde ele terd a opcao de criar uma conta no site, podendo assim usufruir da
plataforma de uma forma mais completa.

Para que ele realize o cadastro outra pagina se abrira, nela sera pedido um e-
mail e uma senha, além das opcOes de poder se cadastrar utilizando suas redes

sociais ou até mesmo sua conta do Google. Durante este processo ele podera criar
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o seu nome de usuério e foto de perfil produzidas pela propria plataforma que o
identificara na plataforma.

Com a conta criada ele voltara para a pagina inicial e entrara no processo de
gamificagdo da plataforma, assim ele ganhara achievements dentro do site de
acordo com suas horas de jogo, nivel de interacdo com outros jogadores, mesas
mestradas e acesso aos materiais disponibilizados. Estes achievements ser&o
mostrados dentro do perfil do usuario como titulos, se tornando mais uma forma de

interacao entre eles. Alguns exemplos destes achievements:

e Mestre Novato (Foi mestre de uma mesa pela primeira vez)

e Mestre Experiente (Foi mestre de uma mesa por 50 vezes)

e Mestre dos Mestres (Foi mestre de uma mesa por 100 vezes)
e Mestre Andarilho (Foi mestre de 3 mesas diferentes)

e Jogador Novato (Participo de uma mesa pela primeira vez)

e Jogador Experiente (Foi mestre de uma mesa por 50 vezes)
e Estudioso (Assistiu o tutorial: Como jogar RPG)

e Aspirante a Bardo (Assistiu o tutorial: Como jogar de Bardo)

Ele podera encontrar estes achievements e selecionar qual titulo quer mostrar
clicando no seu perfil no canto superior direito, onde anteriormente estava o login e
cadastro.

Na pagina inicial entre as noticias estardo o espaco para que 0S anunciantes
divulguem suas marcas e produtos. As possibilidades de anuncio nessa pagina
seréo:

e Redacao (Publieditorial e Branded Channel)

e Midia Display (Superbanner superior e central, Masthead, Retangulo

Médio, Half Page, Intervencéo e Background).

Na pagina inicial ele vera o botao “Ver amigos” que o acompanhara por todas
as paginas do site. Ao aperta-lo tera acesso a sua lista de amigos, podendo ver

guem esta online e até mesmo comecar um chat dentro da plataforma.
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E por fim, ele encontrard os botfes sociais no rodapé da pagina que dardo
acesso ao Facebook, Twitter, Instagram, Youtube e LinkedIn. Juntamente com eles
estardo opcdes de contato para os anunciantes e um botao para o Media Kit.

5.3.3 Perfil

Nesta pagina o usuario podera personalizar seu perfil, adicionando uma
biografia onde fara um pequeno resumo sobre ele, além de poder editar sua foto de
perfil e os titulos que seréo visiveis para outros usuarios.

Nela, ele podera também gerenciar outras informacdes sobre a sua conta,
como seu processo de assinatura do acesso as mesas online, seu e-mail, sua senha
e até mesmo seus amigos.

Neste local ele podera adicionar amigos, ter acesso a sua lista de amigos

atual como também remové-los de acordo com sua vontade.

5.3.4 Biblioteca

Ao acessar a Biblioteca o usuario podera escolher entre dois botbes na parte
central da pagina, sendo eles: videos e artigos. Para facilitar o entendimento
primeiramente sera considerado que ele apertou o botdo de videos.

Assim que ele clicar no botdo de videos, entrard na pagina onde ha um
conjunto de playlists na vertical em formato de lista agregadas com links do Youtube.
Elas serdo segmentadas por sistemas de RPG, de forma que seja facil e prético
para encontrar o que esté procurando.

Assim que ele clicar sobre uma das playlists, ela se estendera
horizontalmente mostrando as opcdes de videos que a playlist possuli.

Ao entrar na playlist, todos os videos terdo thumbnails e titulos para facilitar a
procura do determinado conteudo que o jogador ou 0 mestre procura. Exemplos de
sistemas que serdo abordados dentro desta secdo: D&D, Storytelling, Guia do
Mestre, Guia do Jogado, entre outros.

Os artigos seguirdo a mesma logica das playlists, onde todos as dicas e
tutoriais serdo separados por temas, ao entrar na lista desejada, ele encontra os

artigos disponibilizados distribuidos na horizontal contendo uma imagem e titulo.
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As formas de monetizacdo para a aba de videos seréo:

e Spot (Testemunhal de até 2 minutos)

e Episddio Tematico (Testemunhal contextualizado com o episédio)

e Apoio (Logo do anunciante no inicio e final do video)

e Product Placement (Produto posicionado dentro do cenario do video)

A forma de monetizacdo para a aba de artigos sera:

e Redacao (Publieditorial e Branded Channel)

5.3.5 Comunidade

Ao lado da aba "Biblioteca" estara a aba Comunidade, nela sera o local onde
0s usuarios da plataforma terdo o espaco para debater tudo sobre o universo do
RPG. La serdo discutidas regras de sistemas, opinides sobre classes de
personagens, sobre as aventuras jogadas, assuntos do momento e fatos marcantes
em suas aventuras.

Esta aba funcionara como um forum do Reddit, por exemplo. As discussdes
levantadas neste férum serdo mediadas pelos administradores que irdo assegurar
gue nado haja falta de respeito e atitudes que vao contra as regras de conduta do
site. Eles também irdo propor os debates e interagir com aqueles que ali estao.

A intencdo da aba de comunidade é fazer com que a Bonfiretales seja
também um local para que seja possivel encontrar outras pessoas para jogar RPG
no saldo de mesas. Sendo assim, a aba de comunidade ser& disposta da seguinte
forma:

Ao entrar na aba para acessar as discussdes, aparecera um pop-up com as

regras de conduta nas salas da comunidade, elas sao:

-Todos o0s usuarios merecem respeito, portanto é proibido ofender os
companheiros de aventura.

-Prezar por um debate saudavel. Discordar sim, desrespeito nao.
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-Qualquer tipo de discurso de 6dio, preconceito, racismo ndo sera tolerado.
-N&o fazer nenhum tipo de propaganda sem autorizagéo dos administradores.
-Se qualquer umas das regras forem transgredidas o usuario estara sujeito a

banimento das discussdes, bloqueio da conta ou expulséo do saldo de mesas.

Ao entrar na aba havera, em forma de lista, os temas propostos
semanalmente pelos administradores, ao clicar no tema da discussdo, o usuario
sera levado a sala de debates na qual havera uma lista das pessoas que estdo
online no momento, no canto superior direito na tela.

Ja na parte inferior da tela estara uma barra de texto onde as pessoas irédo
escrever suas mensagens e ao centro estardo as mensagens dos outros USUarios
gue serdo identificados por seu nome de usuario, foto do perfil e a data da
postagem. Na parte superior ficara fixado o tema proposto, com o0s textos que irao

embasar as discussoes.

5.3.6 Saldo de mesas

A plataforma tera suas ferramentas gratuitas para quem quiser utilizar
somente 0s recursos basicos para suas mesas, porém sera ofertado um servico de
assinaturas que dard aos jogadores e mestres recursos especiais as suas
aventuras.

As ferramentas basicas gratuitamente ofertadas seréo:

e Rolagem de dados

e Espaco para colocar o Grid de Batalha

e Historico de jogadas

e Token (Avatar representando o jogador no grid)
e Régua para calculo de deslocamento

e Ficha modulavel dos jogadores

e Chat de texto e voz

Para a sessédo onde os jogadores se relnem para jogar virtualmente, tera de

haver um cenario que simula uma mesa. Nessa parte € muito importante que haja
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duas telas diferentes, a do jogador e a do mestre, pois 0 mestre deve possuir um
controle total das informacgdes que ele disponibiliza para os personagens.

Para o mestre, havera um local no qual ele consiga organizar sua aventura.
Um local para fazer upload de imagens para demonstrar situacoes, exemplificar
locais, objetos, personagens, grid de ambiente e batalhas para dispor os jogadores e
as ameagas, pasta de musicas ambiente para climatiza¢éo do jogo.

Para que o mestre possa organizar todas estas coisas, havera um sistema de
camadas no qual o mestre organiza todos os elementos que serdo mostrados ou
ocultados dos jogadores.

O mestre tera controle total das fichas dos jogadores. Ja os jogadores terdo
acesso ao que for referente aos seus personagens, que no caso seria a ficha de
personagem e seu token.

Na tela de jogo havera no canto extremo direito o histérico de jogadas com a
principal funcdo de registrar as rolagens dos jogadores.

Para que ocorra de forma mais rapida organizada o acesso as fichas de
personagem, ela sera acessada através de um botdo no canto superior esquerdo,
onde podera ser aberta e minimizada de acordo com a vontade do jogador.

As fichas na plataforma serdo completamente modulaveis pelo jogador,
podendo ser organizadas da forma que o usuario quiser. Isso porque as fichas ja
estdo prontas pela desenvolvedora do sistema, porém para que elas tenham
funcionalidades em uma plataforma online, pessoas que tem o hobby de jogar RPG
usam essas fichas impressas e adaptam elas para o meio digital.

Com isso, deve ocorrer adaptacdes na disposicao das informacdes que estdo
na ficha. Por isso que uma ficha modulavel devera ajudar os jogadores a organizar
suas fichas da melhor maneira possivel.

Para que nao fique muito trabalhoso para o usuario escrever cada dado que
ele deseja na sua ficha, tera disponivel opcdes pré-prontas para que eles apenas
facam ajustes necessarios.

Para fazer as rolagens de dados em mesas online existem as macros. Macros
sdo equacbes programadas para que uma determinada conta aconteca quando um

gatilho for ativado.
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No caso do RPG online, as macros séo fundamentais para o decorrer do jogo
j& que as rolagens séo feitas através delas. Quando uma pessoa ja disponibiliza
uma estrutura de ficha pronta, ela ja possui as macros formatadas também.

Como as fichas serdo completamente modulaveis, sera projetada uma lista de
macros pré-definidas que serdo aplicadas para que a montagem de suas rolagens
sejam as mais simples e rapidas possiveis. Para utiliza-la, bastar4 que o usuario as
aplique no setor que desejar.

O saldo de mesas sera monetizado através de parceria com marcas que
tenham interesse em conversar com este nicho e serd realizado um sistema de
assinaturas no qual serdo ofertados cosméticos para personalizar a jogatina,
juntamente com novas conquistas e titulos.

Essa assinatura sera de R$10,00 por més e a cada renovacgao sera entregue
uma caixa de itens virtuais. Estas caixas serdo integradas em um sistema de
temporadas que contardo histérias diversas, baseadas nos cenarios de sistemas ja
conhecidos pelos jogadores, como também por cenarios que serdo criados dentro
da plataforma.

Todos os cosmeéticos da temporada serdo baseados em um dnico tema que
conduzira o usuario por uma histéria que sera contada durante os 6 meses de
duracéo.

Com isso, sera fortalecido o posicionamento da plataforma, além de agregar
contetdo para os usuarios e possiveis anunciantes. Além disso, as historias criadas
poderdo ser convertidas em outros produtos de acordo com a receptividade da

mesma.
5.4 DIVULGACAO DA PLATAFORMA

As redes sociais serdo muito utilizadas na divulgacdo da plataforma, com
postagens organicas e patrocinadas nos seguintes sites: Twitter, Instagram,
Facebook e LinkedIn.

Na Twitch, sera realizada uma mesa dirigida pelos proprios admiradores do
site na qual semanalmente sera transmitida ao vivo para aqueles que tém interesse

pelo universo de RPG.
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Seré aberto um espaco para que outros usuérios que queiram transmitir suas
aventuras no canal do site na Twitch possam fazer isso com auxilio da prépria
equipe do site, dessa forma, sera gerado um engajamento organico e refor¢co do

posicionamento da marca.
5.5 RESUMO DO PROCESSO DE CRIACAO

Para chegar no desenvolvimento da plataforma Bonfiretales, houve um
grande processo empirico sobre o universo de RPG.

Percebendo a grande fragmentacdo de informac¢des sobre contetdo de RPG
um dos objetivos da plataforma € justamente se tornar referéncia no assunto, assim
como a marca Jovem Nerd € quando se trata sobre o mundo Geek.

Portanto, percebeu-se que havia a necessidade de um local que oferecesse
conteudo satisfatorio tanto para as pessoas que ja se interessavam por RPG quanto
por aquelas que tém interesse, mas ainda nao tiveram a oportunidade.

Neste lugar ele encontra tudo de forma pratica, sem que seja preciso procurar
em dezenas de sites e sair sem o que ele realmente estava buscando.

A partir das pesquisas de mercado realizadas sobre as marcas que estao no
nicho do RPG e as necessidades das pessoas que possuem jogos de mesa como
hobby foi percebido que a relacdo entre ambos é distante.

Um dos objetivos da Bonfiretales é justamente aproximar as marcas do seu
publico gerando valor em seus produtos, introduzindo-os de forma orgéanica, sem
atrapalhar a experiéncia narrativa dos jogadores e mestres.

Foi visto em diversos sites que havia uma forma ineficiente de fazer
publicidade pois ndo havia 0 que era necessario para atrair usuarios para
determinado site.

Faltava aos sites um planejamento e profissionalizacdo na producdo de
contetudo e também falta de continuidade no projeto, pois € facilmente encontrado
sites que nao possuem atualizacdes de forma geral.

Juntamente com isso, também se verificou a caréncia de um melhor local
online para se jogar RPG. Ao avaliar sites que possuem uma proposta de oferecer
um servico de RPG online para os usuarios, notou-se uma grande deficiéncia na

relacdo anunciante e midia.
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O saldo de mesas foi pensado de maneira que as pessoas pudessem
aproveitar o RPG da melhor forma possivel. Ao ver que a Unica plataforma gratuita
de RPG, o Roll20, possui ferramentas necessérias para a jogabilidade, porém néo
apresenta elemento praticos para facilitar a jogatina.

Por isso, foi criado dentro do saldo de mesas uma forma para que qualquer
usuario, adaptado ao RPG ou ndo possa jogar sem dificuldades.

O principal concorrente, Roll20, enrijece as historias contadas devido ao
pouco material disponivel, por isso foram pensadas formas de amplificar as
possibilidades, oferecendo ao mestre todos 0s recursos possiveis para seguir com a
histéria sem perder o ritmo.

Houve uma grande dificuldade de encontrar um modelo de negdcios para o
Saldo de Mesas, pois deveria ser algo que nao interrompesse a experiéncia do
usuario e ao mesmo tempo a engrandecesse.

A primeira ideia foi desenvolver assinaturas que permitiam 0 acesso ao Uso
das mesas digitais, porém isso ia de frente com o objetivo da Bonfiretales de
acessibilizar o RPG.

Por isso, foi consultado como o0s principais jogos gratuitos da atualidade,
como o Fortnite e o League of Legends, se estabelecem. E com isso chegou-se a
conclusao de oferecer itens cosmeéticos que agregavam valor a experiéncia.

Porém ainda ndo era suficiente, havia a necessidade de oferecer um
diferencial para que esses cosméticos se tornassem realmente impactantes. Sendo
assim, incluimos o posicionamento de contar e fazer historias dentro deste produto.

E foi assim que o sistema de temporadas nasceu, onde cada uma contara
com historias diferentes e produtos unicos. Um sistema inspirado em “passes de
batalha” vistos, por exemplo, nos dois jogos citados anteriormente.

Assim o grande vazio observado dentro do universo de RPG ser& preenchido

pela Bonfiretales e sua constante vontade de viver e criar histérias.
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6 PROCESSOS DE PRODUCAO

Neste trabalho serdo executadas as etapas de identidade visual e
desenvolvimento de telas, porém a funcionalidade e usabilidade da plataforma seréo
desenvolvidas posteriormente por profissionais capacitados das areas de design
gréfico e computacéo.

Todavia, os autores deste trabalho reconhecem a importancia dessas etapas
para a conclusdo do projeto e salientam sobre a necessidade do desenvolvimento
delas.

6.1 DESENVOLVIMENTO DE TELAS

Os critérios utilizados para o desenvolvimento das telas foi a praticidade que o
usuario tera na utilizacéo da plataforma, conforto para aqueles que vao passar muito
tempo dentro do site, uma ambientacdo que transmita a sensacao de estar em uma
mesa de RPG e proporcione espaco para a criatividade dos jogadores.

As telas foram produzidas por um designer especializado utilizando-se do
Adobe XD, elas representam como sera a plataforma em seu funcionamento e estao
localizadas no apéndice do trabalho.

Confira no apéndice todas as telas produzidas para este trabalho:
6.1.1 Home

Esta pagina foi planejada para conter as noticias sobre o universo do RPG de
forma que os usuarios possam encontrar as atualizacées desejadas de forma rapida
e precisa. Serd a principal pagina para potenciais anunciantes que desejam utilizar
de ferramentas como o Google Adsense, Publieditorial. Half Page (300 x 600px) e

Superbanner (320 x 50px).
6.1.2 Perfil

Esta pagina sera para os usuarios que ja fizeram seu cadastro na plataforma
e agora podem escolher sua foto de perfil pré-definida, atualizar seu titulo, redigir

sua biografia e conferir seus achievements.



45

Tudo isso para fazer que o usuario se sinta mais engajado no site e no
universo de RPG. Nesta pagina o jogador também ficar4 atualizado sobre suas
mesas e adquirir o plano de assinatura da Bonfiretales.

6.1.3 Assinatura

Aqui os usudrios poderdo fazer sua assinatura do plano mensal da
Bonfiretales. Assim tendo acesso a contetudo exclusivos, skins para a tela de jogo,

titulos e icones exclusivos e remocao dos anuncios dentro do site

6.1.4 Biblioteca

A Biblioteca serd onde os jogadores terdo acesso aos conteudos que a
Bonfiretales ird produzir dicas e tutoriais para ensinar os usuarios a jogarem RPG ou

se aperfeicoarem no jogo.

6.1.5 Biblioteca de Artigos

Esta pagina contera os arquivos em forma de texto com os mais variados
temas para que os jogadores de RPG possam obter informacdes, dicas e tutoriais,
sobre o universo do RPG separados por niveis para facilitar a busca. Havera espaco
para anunciantes expor seu produto através do Google Adsense como Half Page
(300 x 600px)

6.1.6 Biblioteca de Videos

A pagina de Biblioteca de Videos ira conter as dicas e tutoriais em formato
audiovisual, com o principio de passar informacdo para as pessoas que desejam
obter mais conhecimento sobre o universo do RPG de mesa.

Os videos produzidos serdo postados no canal da Bonfiretales no YouTube,
linkado com a plataforma e serd monetizado através do Google Adsense, spot,
episédio temético, apoio e Product Placement.

Ja dentro do site os anunciantes poderdao anunciar através do Half Page (300
X 600px).
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6.1.7 Comunidade

A Comunidade é onde havera os temas de conversas sobre elementos
presentes em mesas de RPG propostas pelos administradores do site para
promover a interacdo entre 0s usuarios e também troca de experiéncias entre eles
com a finalidade de aproximar os usuarios da plataforma para que eles possam

juntar para realizarem aventuras épicas.

6.1.8 Sala de Debate

A Sala de Debate tera seu tema proposto, no qual 0s Usuarios que entrarem
na sala poderdo expor sua opinido sobre o que foi posto em discusséo e ver o que
outras pessoas acham sobre o tema.

Assim aproximando pessoas para troca de conhecimentos e talvez gerar a

oportunidade de jogarem juntas futuramente.

6.1.9 Saldo de Mesas

Esta pagina sera por onde os jogadores da plataforma irdo poder encontrar
mesas para comecarem a se aventurar. Nela ira conter as informagfes fundamentais
para informar que tipo de trama ele entrara como: nome da aventura, sistema,
numero de jogadores na mesa e dia e horario.

Havera espaco para anunciantes expor seu produto através do Google Ads
como Half Page (300 x 600px)

6.1.10 Mesa de Jogo

Neste local o usuario usufruira da principal ferramenta para jogar RPG online
gue a Bonfiretales oferece. Aqui o narrador e 0s jogadores irdo se encontrar para
realizar suas sessbes de RPG em um sistema previamente personalizado pelo

mestre.
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7 PROCESSOS DE VERIFICACAO

Neste trabalho serdo apresentadas as formas de verificacdo de sucesso da
Bonfiretales em alcancar seus principais objetivos que é de unir um publico
frequente na plataforma e um conjunto de anunciantes interessados em conversar

com este publico.
7.1 NUMERO DE USUARIOS

O primeiro e mais fundamental KPl a ser analisado é o de numero de
usuarios, ja que ele mede o total de visitas exclusivas que o site recebeu, ou seja, 0
numero de pessoas que entraram no site.

Com este numero em maos, podera ser analisado qual o tamanho total da
audiéncia do site e dessa forma incorpora-lo ao media kit da plataforma, dessa

forma atraindo os anunciantes.
7.2 DURACAO MEDIA DA SESSAO

Este KPI serd usado para verificar o tempo médio de cada sessdo que o
usuario tem na Bonfiretales com o intuito de avaliar a qualidade do conteudo que
esta sendo disponibilizado no website.

Se 0 usuario tiver uma alta média de tempo navegando no site, significara que
0 conteudo esta atendendo as necessidades de quem esta procurando informacdes
sobre o RPG. Com isso, sera aumentada a retencdo no site para que 0s anuncios

estejam expostos ao consumidor por mais tempo.
7.3 HEAT MAP

Como a plataforma estara em constante evolucdo sera necessario estudar
como é a experiéncia do usuério dentro dela e por isso sera utilizada a ferramenta
de Heat Map.

O Heat Map rastreia 0 mouse do usuario que esta no site e com isso é

possivel reconhecer qual area do mesmo ele passa mais tempo, dessa forma,
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medindo o interesse dele nessas areas em zonas de calor, estd sendo uma
representacdo grafica do quanto aquela parte do site chama a atencdo do usuario.

A partir do momento que for analisado o Heat Map de cada pagina do site,
novas estratégias poderdo ser desenvolvidas que corroboram com a experiéncia do

usuario e criagdo de conteudo para as marcas anunciantes.
7.4 LEADS/CONVERSOES

Além da atracdo de visitante, o site também oferecera seus produtos e para
isso sera analisado a quantidade de leads e conversdes que foram geradas por eles.

No caso da Bonfiretales, serdo analisadas as seguintes acdes dos usuarios
como conversoes:

e Criacao de Conta
e Utilizacdo do saldo de mesas

e Compra da assinatura de itens cosméticos

A partir destas métricas sera possivel verificar o sucesso dessas sessoes do

site e se ha a necessidade de mudar a estratégia dessas sec¢des de alguma forma.

7.5 SEO

Searching Engine Optimization € uma ferramenta que auxilia 0os usuarios a
concluirem os seus objetivos de busca na internet. A principal ferramenta de busca
atualmente é o Google e por isso deve-se alinhar a Bonfiretales com os
requerimentos deste motor de busca para que os usuarios encontrem o site com
mais precisao e facilidade possivel.

Para avaliar a eficiéncia na busca, sera utilizado o KPI de Sessdo Organica
gue consiste nas acoes realizadas pelo usuario durante uma visita. Também vale a

pena citar que um uUnico usuario € responsavel por criar mais de uma sessao,

gerando assim um trafego organico.
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O trafego orgéanico é o principal objetivo do site, pois é o numero de visitantes
gue o site recebe organicamente. Para auxiliar o trdfego de pessoas que acessam a
Bonfiretales sera analisado o ranking de palavras-chaves.

Este ranking mostra onde sua palavra chave € posicionada nos principais
mecanismos de busca do Google. Quanto mais préxima a palavra-chave estiver
relacionada com o site da primeira posi¢do no rank, maior sera a busca.

Com isso, serdo verificadas as palavras-chave do universo de RPG e adequa-

las a plataforma com o objetivo de obter maior ranqueamento do site.

7.6 ANUNCIANTES E PARCERIAS

Para verificar o sucesso da plataforma perante a comunidade de RPG sera
estipulada uma meta de 5 anunciantes e parcerias realizadas durante um ano.

Dessa forma, podera ser analisada a receptividade da plataforma dentro
deste universo, se ela esta agregando de forma efetiva a ele e conforme esta analise

serdo criadas estratégias de posicionamento e abordagem.
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8 RELATO DE EXPERIENCIA

Ao iniciar o projeto de constru¢cdo da marca Bonfiretales, o principal objetivo
era fazer uma plataforma completa e profissional para os jogadores de RPG. Dessa
forma, angariando um publico de grande interesse para as marcas.

Quando comegamos a planejar a plataforma, tinhamos algumas ideias nitidas
gue deveriam ser seguidas: catarse e experiéncia do jogador. Estes dois principios
sédo fundamentais ao jogar RPG, entéo eles ndo poderiam faltar em nosso projeto.

Porém, no inicio nos concentramos tanto nestas duas propostas que
esquecemos de fatores cruciais como formas de monetizagdo e como manter o
jogador retornando ao site, ja que estdvamos pensando apenas em uma plataforma
para se jogar RPG.

A partir de algumas conversas com nosso orientador, comecamos a refletir
sobre isso, resolvemos incluir as noticias e dicas, pois sdo conteudos facilmente
renovaveis e que sao de interesse do publico.

Além de que através deste pensamento um pouco mais profundo sobre o que
seria a plataforma, encontramos um fato conveniente, as pessoas que integram este
nicho buscam por plataformas completas.

Assim que resolvemos este problema, fomos para a proxima etapa: como
monetizar a plataforma e ainda manter a experiéncia do jogador?

Pensamos primeiramente em ndo haver banners, as marcas apenas
anunciariam nos produtos que produziriamos e com isSsSO cobrariamos para que 0s
jogadores pudessem integrar suas mesas na plataforma.

Entretanto, comecamos a refletir que as pessoas do nicho ndo pagariam por
esta plataforma em si, ja que elas poderiam acessar outras gratuitamente. Depois de
muito refletirmos encontramos um estudo da Pesquisa Game Brasil que comprovava
gue os jogadores assistem anuncios para adquirirem produtos novos dentro dos
jogos.

Com isto, concluimos em colocar os anuncios como banners tradicionais e
incorpora-los em nossa pagina de noticias, biblioteca e saldo de mesas, ja que sao

locais onde o usuario passara mais tempo.
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Quando comegcamos a producédo das telas, tinhamos algumas ideias bastante
sedimentadas que foram levemente modificadas ao conversar com o designer que
as produziu.

Em nossas inumeras reunides ele nos explicou alguns conceitos do design e
desenvolvimento de telas que incorporamos ao site e pudemos ver uma diferenca
positiva quanto ao planejamento oficial.

Porém, para alguns detalhes como o menu expansivel a esquerda, foram
necessarias algumas conversas a mais para que pudéssemos chegar a um
consenso, porém mostramos algumas referéncias e ele viu que realmente era
possivel criar algo semelhante e que se adequasse ao site.

Algumas orientacdes também foram de muita importancia para a producéo
das telas, pois a partir de pontuagdes relevantes de nosso orientador conseguimos
criar algo que fosse mais identificavel com o universo do RPG.

Sendo assim, toda a identidade visual, formas de monetizacdo e canais de
comunicacdo fora da plataforma foram planejados sempre com este pensamento,
para que a Bonfiretales possa se destacar dentro da comunidade.

O nosso principal desejo com a marca € que ela seja abracada pelos
jogadores de RPG e que eles se sintam parte da familia, chegando até mesmo a
compartilhar historias conosco.

Contudo, com o passar do desenvolvimento do projeto conseguimos
enquadra-la em uma proposta que seja benéfica tanto para os jogadores que
poderao usufruir de uma plataforma de RPG de qualidade, n6s como criadores e as
marcas que agora terdo um canal para conversar com este publico.

Por fim, a Bonfiretales tem como principal propdsito solucionar as dores
destes jogadores para que ela possa ser uma marca confiavel dentro do nicho, um
dos fatores de grande importancia quando se estad lidando com este tipo de
mercado.

Queremos agradecer a todos que contribuiram para que esse projeto pudesse
chegar aonde chegou, pois sabemos o trabalho e dedicacdo que colocamos e a
sorte que tivemos por termos pessoas incriveis contribuindo ndo s6 com nosso TCC,

mas Ssim com nosso sonho.
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APENDICE A — Manual da Marca

Fonte: G. Brigo
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APENDICE B — Paleta de cores e Tipografia

Paleta de cores e Tipografia

Fonte para titulos e textos em destaque: & #3131
BReATHE FIRE °

& #b27e49
Fonte auxiliar para textos maiores:

#161616

Montserrat d’
Familia tipografica e suas variacoes de HFFFFFF
peso para garantir leitura e hierarguia.

Fonte: G. Brigo



APENDICE C — Painel tipogréfico

MONTSERRAT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

MONTSERRAT HAIRLINE MONTSERRAT SEMI BOLD
MONTSERRAT ULTRA LIGHT MONTSERRAT BOLD
MONTSERRAT LIGHT MONTSERRAT EXTRABOLD
MONTSERRAT RECGULAR MONTSERRAT BLACK

Fonte: G. Brigo
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BreaATHEFIRE

ABCDEFGHIJKLMN

OPQRSTUVWIXVYZ

ABCDPEFGHIJKLMNOP

QRSTUV WXV Z

01234567389
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APENDICE D — Aplicag&o principal

Aplicagao principal

Aplicacdo da marca predominante e que deve ser sempre priorizada.

BoNFReTALES  BINAINE BoNFIRe

Fonte: G. Brigo
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APENDICE E — Aplicacdo secundaria

Aplicagao secundaria

Aplicacdao da marca para ser aplicada em contextos restritos

e devendo ser sempre monocromatica.

BoveRemaLeS

Fonte: G. Brigo



APENDICE F — Area de respiro

Area de respiro

Margem minima de protecdo para a marca.

< P

BoNFReTALES *BONFIRGTALGS*

Fonte: G. Brigo



APENDICE G — Restricbes e proibicbes

RestricOes e proibicao

- Alterar e/ou distorcer a disposicao e proporcao entre

simbolo e tipografia;

- As cores de aplicacao da marca (caso seja necessario
utilizar a marca em fundo de cor que nao esteja na
paleta, optar pelas aplicagcdes monocromaticas que

garantam leitura e contraste com a cor de fundo)

Fonte: G. Brigo
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APENDICE H — Home Bonfiretales

N\

Qp BoNFIRe

Saibatudo sobre a Pré-Ven d "dé'ﬁ\'enta 20

< :

fn uma stream realizada hoje, dia 15 de maio, ao me
yve Tormenta 20, foi aberta e vérias noticias foram divi

Em alta:

PULSE 3 YOU CAN SEE PULSE 3 YOU CAN SEE

Relela:

Pri-Vands da The Wit

BONFJR% f ¥ in @

Design by ©. Brigo

Fonte: G. Brigo
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APENDICE | — Perfil

N\

BoNFIRe

Biografia Amigos Online

Cleudin Show
Cleudin Show
Cleudin Show
Cleudin Show
Cleudin Show
HORARIO Cleudin Show

Nome de Usuério "
o o Cleudin Show

Titulo do Usuario 2030 # Cleudin Show

20:30 e Cleudin Show
Mages and Monsters

Bovrk

Fonte: G. Brigo



APENDICE J — Assinatura

N\

BonFIRe

O planeta “Mana” é repleto de seres de grande poder devido a sua abundancia de
ergia mistica. Aqueles que sabem canalizar a energia mistica s3o chamados de
magos e considerados herdis de suas nagées.
Neste mundo vocg encontra desde magos que canalizam energia m
gar inimigos com seus punhos até os tradicionais magos que ¢t

elementos primordiais.

Adquira o passe e conhega todas as possibilidades que Mages & Monsters pode

oferecer.

- Skins para a tela de jogo A 0 a0 cont: usivo Bonfiretale
- fcones e titulos exclusivos - Sem ads

Numero do cartdo
Nome do titular

Validade

Borerenaie§

Fonte: G. Brigo
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APENDICE K — Biblioteca

W

BoNFIRe

Um aventureiro sempre tem que estar bem preparado para suas aventuras.

Escolha abaixo como prefere se preparar para viver suas proprias histérias épicas.

Q)

Bonq% f Yy in O

Design by G. Brige

Fonte: G. Brigo



APENDICE L — Biblioteca de Artigos

N\

BoNFIRe

INICIANTE:

AVANCADO:

Combos de classes Como fazer uma mesa do nivel Combos de classes

BONF\IRETA/I@S f ¥y in O

Design by G. Brigo

Fonte: G. Brigo
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APENDICE M — Biblioteca de Videos

BoNFIRe

PLAYLIST
DunGeons €& DRAGONS

Iniciante - Intermediario -

PLavLisT
TorRMENTA

Iniciante - Intermediario -

PLavLisT
CYBERPUNK

Iniciante - Intermediario

PLavLisT
7 Sea

Iniciante - Intermediario -

Fonte: G. Brigo

Avancado

Avancado

- Avangado

Avancado

Q.

o tépico vem até aqui
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APENDICE N — Comunidade

Fonte: G. Brigo

BoNFIRe

PLAYLIST
DunGeons €& DRAGONS

Iniciante - Intermediario -

PLavLisT
TorRMENTA

Iniciante - Intermediario -

PLavLisT
CYBERPUNK

Iniciante - Intermediario

PLavLisT
7 Sea

Iniciante - Intermediario -

Avancado

Avancado

- Avangado

Avancado

Q.

o tépico vem até aqui
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APENDICE O — Sala de Debate

7
BoNFIRe

Quais devem ser liberados quais devem ser proibidos?

Taldrin: Eu acho que o item magico que deve ser liberado & aquele que nao desbalanceia a mesa, pois isso
acaba contribuindo com que os personagens se sintam especiais, Mas Nao quebra o roleplay. Nome do tépico vem até aqui

Cleudin Show
Alantris: Mas isso nao é regra, dependendo da trama o item muito poderoso pode ser o que Move a trama. 02/M/2020
Depende muito de como o me al trabalhar isso dentro da campanha.

Espion: Quals itens vocés acham que podem ser usados ou n40? Nome do tépico
Cleudin Show
Taldrin: A gente pode fazer a lista deles aqui pra ajudar a galera 02/11/2020

Alantris: S6 bora!
Espion: Eu concordo demais.
Nome do tépico \

leudin
02/11/202¢

Nome do tépico
Cleudin Show
02/11/2020

Nome do tépico vem até aqui
Cleudin Show
02/11/2020

f ¥y in O
© 2020 Bonfiret

s imagens de jogos, livros e etc sao m: das dos seus n proprietarios. Jesign by G. Brigo

Fonte: G. Brigo



APENDICE P — Saldo de Mesas

Nome da aventura

Sistemas
N° de participantes

Nome da aventura

Sistemas
N° de participantes

Nome da aventura

Sistemas

N° de participantes

S RLIAS

Fonte: G. Brigo

W

BoNFIRe

Nome da aventura

Sistemas
N° de participantes

Nome da aventura

Sistemas
N° de participantes

Nome da aventura
Sistemas

N° de participantes

5 dos seus respectivos proprietarios:

Todas as imagens de jogos, livios

68

Nome da aventura
Sistemas
N° de participantes

Q

@\

X4 380490

f ©O v in O

Design by G. Brigo
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APENDICE Q — Mesa de Jogo

%&7 QLF

BoNFIRe

e - - - - { Username
i » Gamer Title
- ® ™ ®» @
28 | B8 o=
| ¥ A Bk
)y — ;
AV o ‘ by
$

)

Fonte: G. Brigo



ANEXO A — Classe Arquetipica: Entusiasta (07A)

ENTUSIASTA

Dedicagao* Entusiasmo * Disposigcao

Responsavel por trazer envolvimento e paixao
por onde passa, € capaz de transmitir de
maneira Gnica o encantamento que tem por
determinado tema. Consegue conquistar
seguidores com facilidade devido ao clima
provocador que consegue gerar.

TRAZ CONSIGO OS SUB-ARQUETIPOS

Hedonista | Naturista | Patriota | Sensualista

th

@7 Sapo Lendério (718 0 & 22019 The Ugly Lab
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Fonte: BAKKA: Biblioteca de Arquétipos. 1. ed. Diadema - Sdo Paulo: The Ugly Lab, 2019.

278 p.v. 1.



ANEXO B — Sub-Arquétipos: Porta-Voz (03D)

PORTA-VOZ

©

@©
£
w
2
=
<
[}
w
w
©

Vex J

Comunicagdo - Apresentagao * Convencimento

Com aptidao e conhecimento sobre seu
proprio discurso, tem facilidade em se
expressar e conquistar seguidores.
Defensor de uma causa, traz seguranga com
sua propriedade de fala e facilmente convence
e interessa quem se dedica a ouvir.

SUB-ARQUETIPO DA CLASSE ARTISTA

Designer | Especialista | Porta-voz | Vanguardista
th

: Sapo Lendario (712 0 4 ©2019The Ugly Lab

Fonte: BAKKA: Biblioteca de Arquétipos. 1. ed. Diadema - S&o Paulo: The Ugly Lab, 2019. 278 p. v.
1.
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ANEXO C — Sub-Arquétipos: Idealista (10A)

L

Tranquilidade - Confianga - Verdade

Algo melhor esta aguardando, mas para
merecer € preciso seguir a jornada de maneira
positiva e enérgica. Sua verdade pessoal
e subjetiva funciona como combustivel para
que possa estar sempre mais perto do
objetivo e para isso, hao vacila.

TRAZ CONSIGO OS SUB-ARQUETIPOS

Crente | Iniciante | Otimista | Perfeccionista

Th

@ Sapo Lendério (218 00 & 22019 The Ugly Lab

Fonte: BAKKA: Biblioteca de Arquétipos. 1. ed. Diadema - S&o Paulo: The Ugly Lab, 2019. 278 p. v.
1.
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ANEXO D — Sub-Arquétipos: Sociavel (09E)

SOCIAVEL

O

[}
£

c

©
=
<)

©
2

[}

0

v
L
(OF

g 3

Sociedade - Relacionamento - Colaboragao

A comunicagao € sua grande alegria.
Ocupando o posto central entre pessoas,
consegue transitar entre diferentes meios de
maneira respeitavel e agradavel. Ciente de que
cada um é diferente, consegue valorizar
e enaltecer individualmente.

SUB-ARQUETIPO DA CLASSE HABITANTE

Democrata | Realista | Servigal | Sociavel
th

@ Sapo Lendério (18 0 & 92019 The Ugly Lab

Fonte: BAKKA: Biblioteca de Arquétipos. 1. ed. Diadema - Sdo Paulo: The Ugly Lab, 2019. 278 p. v.
1.



728 PONTIFiCIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE GOIAS
% PRO-REITORIA DE DESENVOLVIMENTO
INSTITUCIONAL
Av. Universitaria, 1069 1 Setor Universitario

P=x({ D= Ve .
Caixa Postal 861 CEP 74605-010
(N2 ‘ 1; o GO I AS Goianial Goias 1 Brasil

Fone: (62) 3946.3081 ou 3089 | Fax: (62)
3946.3080
www.pucgoias.edu.br | prodin@pucgoias.edu.br

RESOLUCAO n°038/2020 - CEPE

Termo de autorizagéo de publicacdo de producéo académica

Os(As) estudantes Cleuder Inocéncio de Oliveira Silva e Raul de Andrade
Madeira do Curso de Comunicacdo Social: Publicidade e Propaganda, matricula
2017.1.0066.0120-5 e 2017.1.0066.133-7, telefone: (62)99446-3183/(62)99279-6180,
email:  cleuderinocencio@gmail.com/raul.andrade.madadeira@gmail.com, na
qualidade de titular dos direitos autorais, em consonéancia com a Lei n° 9.610/98 (Lei
dos Direitos do autor), autoriza a Pontificia Universidade Catdlica de Goias (PUC
Goias) a disponibilizar o Trabalho de Conclusdo de Curso intitulado ELABORACAO
DE PRODUTO: PLATAFORMA DE RPG, gratuitamente, sem ressarcimento dos
direitos autorais, por 5 (cinco) anos, conforme permissdes do documento, em meio
eletronico, na rede mundial de computadores, no formato especificado (Texto (PDF);
Imagem (GIF ou JPEG); Som (WAVE, MPEG, AIFF, SND); Video (MPEG, MWV,
AVI, QT); outros, especificos da area; para fins de leitura e/ou impressdo pela internet,
a titulo de divulgacdo da producéo cientifica gerada nos cursos de graduacdo da PUC
Goias.

Goiania, 11 de dezembro de 2020.

Assinatura do(s) autor(es): M %‘\B@md& ngt @ - g.m)mcx
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Nome completo do autor: Cleuder Inocéncio de Oliveira Silva

Raul de Andrade Madeira

Assinatura do professor-orientador: ""/(‘/7 '

Nome completo do professor-orientador: Hildeu de Oliveira Andrada Janior



