
       Aplicando o Persona Card 
Game na Criação de 
Jogos de Tabuleiro  

(Using Persona Card Game for Board Games Creation) 
 

Neves, André.  

Professor PhD, Dept. Design, Universidade Federal de Pernambuco 

andremneves@gmail.com 

Oliveira, Bruno. 

Doutorando, Dept. Design, Universidade Federal de Pernambuco 

brunosoliveira@gmail.com 

Teofilo, Vania. 

Mestranda, Dept. Design, Universidade Federal de Pernambuco 

vaniateofilo@gmail.com 

 

Resumo Abstract 

Esta pesquisa se refere á utilização da 

metodologia de design Persona Card Game na 

criação de jogos de tabuleiro, metodologia esta 

desenvolvida pelo Game Design Research 

Laboratory e que vem sendo aplicada nos últimos 

anos para a criação de jogos eletrônicos pelas 

empresas de game design que constituem o 

Arranjo Produtivo Local de Pernambuco. 

Como resultado do experimento, percebemos que 

é possível usar este processo como uma 

ferramenta criativa para a concepção de jogos 

não eletrônicos, realizando leves ajustes no 

conteúdo das cartas. 

This research refers to the use of a design 

methodology called Persona Card Game during 

the board games creation process, this 

methodology is developed by the Game Design 

Research Laboratory, and it has been applied 

during the last years to create digital games, by 

the companies which constitute the Local 

Productive Arrangement in Pernambuco. 

As a result of this experience, we realized that it is 

possible to use this process as a creative tool to 

conceptualize non digital games, by making some 

adjustments in the content of the cards.   

Palavras-chave: metodologia de design, game 

design, jogos de tabuleiro. 

Keywords: design methodology, game design, 

board games. 
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1 Introdução 

 

A metodologia Persona Card Game (PCG) se propõe como uma ferramenta de geração de 

idéias no design de artefatos sejam eles físicos ou digitais, sendo desenvolvida pelo Game 

Design Research Laboratory (GDRLab), situado no Departamento de Design da 

Universidade Federal de Pernambuco, e vem sendo utilizada ao longo dos últimos anos na 

criação de jogos eletrônicos, em parceria com o Arranjo Produtivo Local (APL) de jogos e 

entretenimento do Estado de Pernambuco, “que é hoje responsável por cerca de 30% do 

faturamento do segmento no Brasil” (Malcher, 2010).  

Como conseqüência de sua aplicação no cotidiano corporativo, o PCG tem se mostrado 

eficiente na criação de jogos eletrônicos. Este feedback tem sido amplamente utilizado no 

ambiente acadêmico, onde a metodologia é constantemente experimentada e aprimorada, 

voltando ciclicamente ao uso empresarial. Notamos, porém, que apesar de sua essência 

destinada à aplicação em diversas áreas, até então, o PCG se concentrou na criação de 

jogos eletrônicos – que na APL se concentram em jogos casuais e advergames, tanto para 

PC, web e mobile. Nesta pesquisa, mostraremos o processo e os resultados obtidos na 

criação de jogos de tabuleiro, entendendo-os como produto de game design que possui 

elementos diferenciais em sua concepção, apresentação e confecção, quando comparado 

aos jogos eletrônicos.  

 

2 Persona Card Game 

 

O Persona Card Game se apresenta como uma metodologia de design em formato de jogo 

de cartas. Possibilitando ao designer, através de um processo metodológico, lúdico e 

criativo, a geração de alternativas levando em conta diversos fatores sem perder o foco no 

usuário a quem o produto se destina. 

O jogo é composto de quatro conjuntos de cartas – chamados decks: 

Personas – esse conjunto usa os princípios de persona de Cooper (Goodwin, 2009) em 

uma forma o semelhante ao arranjo de Magic The Gathering. Tal como este, as cartas das 
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personas propriamente ditas formam um grupo de cartas principais – analogamente às 

cartas de Planeswalker do Magic. Cartas secundárias formam outros subdecks que 

complementam as informações do grupo principal – novamente análogo ao Magic onde 

cartas auxiliares como carta de mana, de itens, de magia, que complementam a carta 

principal;   

Similares – esse deck funciona com princípio muito próximo ao da técnica de análise de 

similares, sendo a sua função prover os meios para a comparação de similares já 

existentes, a fim de auxiliar no processo de criação;  

Sinética – derivado da técnica criativa de nome análogo, é um deck composto de objetos 

diversos com o intuito de promover livres associações e metáforas entre os objetos 

mostrados e o jogo que se quer conceber, a fim de gerar conceitos e idéias foras do padrão 

comum de pensamento; 

Biônica – esse deck traz animais diversos, servindo mais como elemento de inspiração, 

levando conceitos da natureza para o processo de concepção dos jogos. 

 

 

A Construção do Persona Card Game 

Para usar o PCG, foi necessária a criação de um conjunto de cartas para o projeto – 

podendo no futuro serem reaproveitadas em outros projetos, indicando o conceito de reuso 

incluso na metodologia. Todo o material usado nos decks foi elaborado a partir de dados 

reais, colhidos das mais diversas formas dependendo do conteúdo de cada. Por exemplo, o 

deck de personas foi construído através da investigação com usuários de jogos. Essa 

investigação se deu por meio de aplicação de questionário, por etnografia, pesquisa em 

redes sociais ou ainda misturando um ou mais desses métodos. Já os outros decks tiveram 

os dados obtidos através de pesquisa de conteúdo em catálogos, pesquisa na internet, etc. 

Depois as cartas passaram pelo design gráfico, e construção física e/ou virtual dos 

baralhos. Esta fase foi a que demandou mais tempo e recursos, porém após sua 

construção, o jogo pôde ser atualizado, através da subtração ou inserção de cartas, ou até 

mesmo de decks completos e específicos, que trouxeram elementos que atenderam as 

especificidades de determinados projetos.  
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Para tanto, o processo de construção da metodologia se iniciou com [a] definição de uma 

persona (Pruitt & Adlin, 2006), baseada em pesquisa etnográfica com usuários e/ou 

potenciais usuários. A partir deste mapeamento, criou-se o deck de cartas da persona, 

onde a primeira carta se referiu à persona, e as outras cartas foram divididas entre seis 

temas - filme, ambiente, roupa, hobbie, musica e game. Cada deck de persona possuiu 

entre sete e treze cartas à medida que se pôde atrelar à persona mais de uma carta por tema 

quando se fez necessário.  

De acordo com o a necessidade do projeto, foi [b] realizada uma pesquisa de similares. 

Formando-se assim o deck de similares. Para inserir elementos de criatividade ao uso da 

metodologia, no caso deste experimento, foram [c] definidos outros dois decks de cartas, 

um deles cujo tema era „animais‟ e o outro com a temática de „conteúdo escolar‟. 

Um ponto importante da metodologia foi o modo como deck de similares se relacionou ao 

deck da persona. Para cada persona foi criada uma tabela de diferencial semântico, 

contendo três pontos de análise – [1] preferência por uso de monocromia ou policromia, 

[2] preferência por ambientes e/ou atividades individuais ou coletivas, e [3] preferência 

por atividades que envolvam processos de ação ou reflexão. Entendendo os similares 

como jogos eletrônicos, e posteriormente jogos de tabuleiro, estas foram marcadas com a 

mesma tabela, entendendo-se os pontos de análise como – [1] jogo monocromático ou 

policromático, [2] jogo que deve praticado individualmente e/ou coletivamente, e [3] jogo 

de ação e/ou estratégia.  

A Utilização do Persona Card Game 

Escolhida a persona a ser usada, de acordo com a instrução de público alvo fornecido pelo 

briefing, uma pessoa, ou um grupo de pessoas, selecionou três cartas de similares, sem 

olhar o seu conteúdo, analisando somente o verso da carta, a fim de encontrar cartas cujo 

diferencial semântico fosse o mais aproximado possível da persona.   

Após esta etapa, retiraram-se duas ou três cartas de forma aleatória do deck de „animais‟ e 

„conteúdo escolar‟. Feita a seleção de cartas, o indivíduo ou grupo dispôs sobre a mesa 

uma combinação de cartas que em conjunto suscitaram alguma idéia, criando assim caixas 

morfológicas, gerando possibilidades de recombinações de cartas. Na maioria dos 

experimentos conduzidos na academia ou nas empresas, notou-se que cada rodada de 
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cartas costuma fornecer uma média de três idéias, sendo utilizado entre 20 e 40 minutos 

para a realização de cada rodada.  

 

3 Aplicando o PCG na criação de Jogos de Tabuleiro 

 

O experimento ocorreu durante o semestre letivo de 2010.1 no grupo de estudos 

“Introdução à Produção de Jogos”, da graduação em Design da Universidade Federal de 

Pernambuco. A cadeira teve como objetivo geral fomentar nos alunos a percepção de que 

o design de jogos passa, ou deveria passar por processos metodológicos inerentes ao 

Design. E teve como objetivos específicos apresentar aos alunos o uso do PCG, fornecer 

repertório teórico e prático para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro, e gerar a 

percepção de que o designer deve acompanhar e refinar o artefato durante o processo 

criativo até sua finalização seja esta em meio físico ou virtual. Para os pesquisadores, 

além da experiência de docência, a cadeira serviu de ambiente para a experimentação de 

duas pesquisas paralelas ambientadas no GDR Lab. A primeira delas buscando a análise e 

aprimoramento dos processos de prototipagem de jogos, e a segunda - que é o objeto de 

estudo deste documento - se referindo à utilização do PCG na concepção de jogos não 

eletrônicos. 

O semestre se dividiu em três momentos; no primeiro, foi realizado o nivelamento dos 

alunos em relação ao conhecimento de design assim como a familiaridade com os diversos 

tipos de jogos, utilizando-se o modelo apresentado por Brathwaite & Schreiber (2008), 

nesta fase os alunos fizeram uma série de exercícios envolvendo a criação de protótipos de 

jogos de tabuleiro á medida que eram expostos conceitos básicos e técnicas relacionadas 

ao desenvolvimento destes. No segundo momento, houve um aprofundamento sobre a 

cronologia das metodologias de design (Vasconcelos, 2009), passando pela experiência 

com a XDM (Neves et al., 2008), e culminando na apresentação e uso do PCG (Oliveira, 

2010). E por fim, no último momento da cadeira o foco foi direcionado para as técnicas de 

engenharia do papel e design gráfico apresentados por Evans (2004) e complementados 

por manuais de referência como o de Pepin Press (2004), e o de Grip Design (2008). 
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Experimento 1: Utilização da versão impressa do PCG 

Na primeira aplicação do PCG utilizamos a versão física da metodologia, ou seja, 

utilizamos os decks de cartas impressos. A turma, composta por trinta alunos foi dividida 

em seis grupos com cinco pessoas cada uma. Tendo sido pré-definido o uso de seis 

personas no total, uma para cada grupo. Em comum as personas possuíam a classe social 

(classe C), e a faixa etária (entre 16 e 21 anos), as outras características variavam de 

acordo com a personalidade de cada uma, estando sujeitas e possuírem cartas temáticas 

em comum. Nenhuma persona possuía um diferencial semântico idêntico. Deste modo 

cada grupo trabalhou com cartas diferentes de „similares‟, „animais‟ e „conteúdo escolar‟. 

Nesta aplicação o briefing utilizado se resumiu a uma frase: „Crie três idéias para um jogo 

de tabuleiro, que seja atrativo para a persona, levando em conta os gostos e preferência 

destas‟. Todos os grupos levaram no máximo trinta minutos para cumprir a tarefa, e ao 

final desta, cada grupo escolheu uma das três idéias, utilizando cerca de vinte minutos na 

elaboração de um concept de jogo que foi apresentado para o resto da turma ao final da 

aula.  

 

Experimento 2: Utilização da versão online do PCG  

Para a segunda aplicação do PCG, foi necessário que os alunos efetuassem uma pesquisa 

de similares cujo tema foi jogos de tabuleiro, pois os similares existentes se tratavam de 

jogos eletrônicos. Estas novas cartas foram inseridas na sua versão online da metodologia, 

denominada “Persona Card Game Web”. A turma foi dividida em nove grupos com três 

pessoas cada uma. Cada grupo utilizou um terminal, sendo orientado no modo de usar 

pelo desenvolvedor do sistema. Cada grupo deveria escolher uma persona entre três 

possibilidades pré-definidas pelos pesquisadores. Todas as personas possuíam a classe 

social (classe C), e a faixa etária (entre 16 e 21 anos). Todas possuíam um diferencial 

semântico completamente diferente, e cada grupo pôde analisar as opções de persona e 

escolher uma de sua preferência. Deste modo cada grupo trabalhou com cartas diferentes 

de „similares‟, porém, não há como definir se houve uso de cartas similares de „animais‟ e 

„conteúdo escolar‟ entre os grupos pelo aspecto randômico do sistema. O tempo estimado 

para o uso da ferramenta foi de noventa minutos, e cada grupo ficou livre para gerar a 

quantidade de alternativas que achasse conveniente. Ficou estabelecido que ao final do 
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experimento, cada grupo escolheria uma idéia, e começaria a trabalhar no 

desenvolvimento do jogo, tendo o período de uma semana para construir um protótipo e 

uma lista de regras que seriam usadas para o primeiro playtest.  

O briefing definiu que o cliente seria a revista National Geographic. E os alunos deveriam 

desenvolver um jogo de tabuleiro, divertido, cujo tema estivesse relacionado à ecologia, 

envolvendo o conteúdo publicado pela revista. Jogo este que seria distribuído em edição 

limitada, para escolas, ONG´s, e/ou assinantes. Até o término da cadeira, as idéias geradas 

por esta segunda aplicação do PCG foram desenvolvidas, testadas e prototipadas.  

 

4 Contribuições e Desdobramentos 

 

Concluímos que nos experimentos citados anteriormente, que a metodologia: [a] 

aparentemente se mostra bastante eficiente para a geração de idéias “fora da caixa”, 

partindo de uma mesma persona, ou de um conjunto destas; [b] percebe-se que é de fácil 

entendimento e uso por alunos que não haviam tido contato prévio com esta metodologia 

tanto em ambiente físico como virtual; e, [c] aparentemente estimulou a vontade dos 

alunos em querer continuar o processo de desenvolvimento e prototipagem das 

alternativas geradas, não só por perceber seu valor como produto de design, mas 

principalmente por se divertir durante o um processo que em geral é considerado entre os 

alunos como entediante e trabalhoso.  
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