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A VALORIZAGAO DA IDENTIDADE NEGRA:
CONSTRUGAO DE UM JOGO DE RPG

Ingrid Maiara da Silva’

Rodrigo Casteller Vicentin 2

Resumo: O design esta presente nas mais diversas areas, quando aliado aos jogos,
€ capaz de colaborar com a disseminagao de ideias. O presente artigo busca
trabalhar os conceitos do design de jogos e gamificagdo de RPG, e aplica-los em um
jogo focado na representatividade negra. Neste sentido, objetiva-se criar um jogo no
estilo RPG, trazendo personagens baseados na cultura do povo negro. Para os
objetivos especificos, busca-se ampliar o debate sobre luta, identidade e cultura
negra; aprofundar o debate sobre jogos e gamificagcdo de RPG; e contribuir para a
disseminagao da cultura negra. Com base no método consolidado de Mdrshbacher,
criou-se um jogo de RPG inspirado em elementos da cultura negra, utilizando-se do
protagonismo negro. Portanto, a pergunta problema foi respondida, resultando na
conclusdo de que é possivel aplicar o design de jogos como ferramenta de
disseminagao da cultura negra, bem como promover a representatividade através de
narrativas e construgdo de personagens. Dando abertura para novas pesquisas
nesse sentido.

Palavras-chave: Cultura, Identidade negra, Representatividade, RPG.

1 INTRODUGAO

Segundo o IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, 54% da
populacado brasileira se declara negra. Entretanto, tal dado nao é refletido na midia,
visto que de acordo com a Agéncia Heads Propaganda, “dos trés mil comerciais
exibidos na televiséo brasileira durante uma semana de julho de 2016, somente 26%
foram protagonizados por mulheres, das quais, apenas 16% eram negras e 38%
tinham o cabelo crespo e cacheado” (DA SILVA, 2018).

A industria dos games segue uma onda crescente, movimentando bilhdes

a cada ano. De acordo com o site Geledés, as classes C, D e E correspondem a
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quase metade do publico gamer no Brasil?, isto &, quando se trata dos jogadores, a
diversidade é realidade.

Contudo, o universo dos games nao oferece representatividade em seus
personagens, o protagonismo negro nos jogos, apesar de recentes discussdes sobre
o tema, segue sendo escasso. Segundo a Revista Rolling Stone (2020), tal escassez
é reflexo da falta de desenvolvedores negros na industria “Um censo de 2017 feito
pela Game Developers Association apontou que apenas 1% dos desenvolvedores
se considera preto™.

Segundo Da Silva (2015), uma das |justificativas para a baixa
representatividade midiatica pode ser encontrada no racismo, que atua, dentre
outras formas, na anulacdo da existéncia fisica e simbdlica da populagcado negra,
promovendo o fendmeno da invisibilidade desse grupo em todos os ambitos.
Segundo o Atlas da Violéncia (2021)°, o risco de uma pessoa negra tornar-se vitima
de assassinato €, pelo menos, duas vezes maior que pessoas nao brancas. Tal dado
é refletido em noticias diarias, e se repetem fora do Brasil.

Em 2020, a pauta racial reascendeu discussbes sobre racismo e
representatividade a partir do assassinato de um homem negro, George Floyd®, pelo
policial branco, Derek Chauvin, nos Estados Unidos. O caso foi filmado, mostrando o
momento em que Floyd falava suas ultimas palavras “N&o consigo respirar”,
impulsionando protestos que carregavam a frase Black Lives Matter (Vidas negras
importam, em tradugéo livre). No Brasil, a mesma realidade de agressao é repetida
cotidianamente. Um exemplo pode ser percebido na morte de Jodo Pedro’, de 14

anos de idade, que foi alvejado dentro de casa por policiais em operagao no
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Complexo do Salgueiro, em Sao Gongalo. No més seguinte, houve a proibicdo de
operagodes policiais nas comunidades do Rio. Entretanto, em janeiro de 2021 o caso
de Joao continua sem solugéo.

Desse modo, reconhecendo a relevancia da representatividade no
combate a invisibilidade e a violéncia promovidos pelo racismo, e 0 empoderamento
negro® como colaborador no processo de autorreconhecimento e identificacao,
chega-se a problematica do presente trabalho: Como um jogo pode contribuir para a
representatividade e para a disseminagdo da cultura negra? Como objetivo geral,
objetiva-se criar um jogo no estilo RPG8, trazendo personagens baseados na cultura
do povo negro. Para os objetivos especificos, busca-se ampliar o debate sobre luta,
identidade e cultura negra; aprofundar o debate sobre jogos e gamificagdo de RPG;

e contribuir para a disseminagao da cultura negra.

2 LUTA, IDENTIDADE E CULTURA

Para melhor compreender as questdes culturais e sociais do Brasil é
necessario langar um olhar a época da colonizagdo. Fausto (1996) afirma que a
chegada dos portugueses em 1500 foi um grande marco para as grandes
navegagbes®. Contudo, a presenga portuguesa se intensificou apenas em 1530, com
as capitanias hereditarias e o inicio da colonizagédo propriamente dita. Sendo assim,
atividades que necessitavam de trabalhadores, como a produgdo de agucar, por
exemplo, foram direcionadas aos indigenas como um trabalho ndo remunerado. Os
indigenas, nesse contexto, trabalhavam para a subsisténcia. Portanto, o trabalho
compulsério era completamente estranho. Com o grande indice de morte indigena,
consequéncia do trabalho forcado e das doencgas trazidas pelos brancos, os
portugueses encontraram como alternativa o trafico de africanos.

Desse modo, segundo Souza (2008), 15 milhdes de africanos foram
forcados a deixar suas terras, tendo o sistema escravista atuado em diferentes
comunidades ao longo do continente africano. Os portos brasileiros receberam mais

de 4 milhdes de navios negreiros ao longo de trezentos anos. Durante o transporte,

8 Role-playing game
® Fausto (1996) ressalta a ideia errénea da expressdo descobrimento do Brasil, visto que antes da
chegada dos portugueses, ja existia a populagao indigena. N.A.
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os africanos sofriam com doencgas, muitas vezes derivadas da subnutricao e higiene
precaria. O trafico negreiro foi responsavel por introduzir doengas ao Novo Mundo,
através dos recém-chegados, ainda enfraquecidos pela viagem (KLEIN, 1987).

Devido as condig¢des e puni¢des que enfrentavam com o trabalho forgado,
0s escravizados desenvolveram inumeras estratégias para a busca de liberdade.
Nesse sentido, os quilombos que comecgaram a se formar a partir da luta dos negros
contra o sistema escravista, se configuram como a principal representagao de luta e
resisténcia do periodo. Desse modo, ao serem ocupados por negros e indigenas de
diversos lugares', e carregados de diversidade étnica e cultural, formavam
comunidades com inumeras formas de se manifestar e de sobreviver.

De acordo com Munanga (1996), a palavra quilombo vem do bantu'. No
Brasil, significa diferentes paises do continente africano em que os povos foram
trazidos (em especial os territérios entre Angola e Zaire) e escravizados na América.
Sua ocupacao estendeu-se por partes do territério nacional de dificil acesso. A
organizagao seguia semelhante aos quilombos africanos, de onde eram originarios.
O funcionamento consistia na eleigdo de um lider, na pratica da agricultura de
subsisténcia e na economia de sustento a toda comunidade.

Segundo Silva e Silva (2019), o Quilombo de Palmares representou o
maior quilombo na histéria do Brasil, contando com seu principal lider, Zumbi dos
Palmares. Nicolette (2015) comenta que esse quilombo reuniu aproximadamente 20
mil escravizados fugitivos, motivados pela busca da liberdade. Para Souza (2008),
as autoridades do Brasil Colonial despertaram preocupacgao acerca do Quilombo de
Palmares e aproximadamente dezoito expedigdes foram enviadas com o objetivo de
destrui-lo e, apos duras perseguicbes e execugdo de quilombolas, em 20 de
novembro de 1695, o lider Zumbi foi capturado e morto.

A luta da comunidade quilombola influenciou diretamente na cultura do
Brasil. A capoeira, por exemplo, € uma expressao cultural afro-brasileira e, apesar

de ndo possuir sua origem documentada, sua histéria esta ligada diretamente a

' “Em sua multiplicidade de formas, os quilombos se apresentam muitas vezes como espagos
interétnicos, o que todavia ndo descaracteriza, a meu ver, sua esséncia de resisténcia negra, pela
forca que este elemento tem em sua constituicido e identidade” (SOUZA, 2008, p. 27).

" “0O quilombo é seguramente uma palavra originaria dos povos de linguas bantu (kilombo,
aportuguesado: quilombo)” (MUNANGA, 1996, p. 58).
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histéria dos negros no Brasil (FONTOURA, 2002). Isso se deve ao fato de que a
capoeira, segundo Reis e Silva (1989), era uma forma de resisténcia, defesa e
autonomia cultural. E, desse modo, conforme as formas de resisténcia surgiam, o
sistema escravista aos poucos se fragilizava. Como resultado da luta popular, a Lei
Aurea foi assinada em 13 de maio de 1888 pela Princesa Dona Isabel, abolindo a
escravidao no pais, sendo a ultima nagao das Américas a aderir a aboli¢céo.

No entanto, apds a abolicido da escravatura, em 1888, os direitos basicos
nao foram assegurados a esta populagdo. Monteiro (2012) ressalta o completo
descaso para com 0s negros que, apesar de libertos da escravidao, continuaram
presos em um sistema que ndo os integrava na sociedade. Sem os direitos basicos
como documentos, dinheiro, moradia, educagao e assisténcia do Estado, a Lei
Aurea representou a promessa de falsa liberdade. Sendo assim, em 1889, a
necessidade de uma mobilizagdo social em prol dos direitos civis dos escravizados
recém libertos passou a tornar-se latente, constituindo um dos primeiros movimentos
negros no Brasil.

Domingues (2007) aponta diversos grupos de resisténcia formados em
Sao Paulo, com destaque para o Clube 28 de Setembro, fundado em 1897. Ao longo
do pais, grupos formados por homens de cor, como se chamavam na época, tinham
em suas pautas a luta por direitos civis. Cabe evidenciar também os grupos
totalmente femininos, como a Sociedade de Socorros Mutuos Princesa do Sul (1908)
e a Sociedade Brinco das Princesas (1925), localizados em Sao Paulo e em Pelotas,
respectivamente. Juntamente ao periodo, surgiu a imprensa negra'?, expondo 0s
problemas que atingiam a populagao negra, tais como segregacéao racial, mercado
de trabalho, moradia, entre outros.

Em 1930 surge a FNB (Frente Negra Brasileira), no estado de Sao Paulo.
Domingues (2007) evidencia a importancia da entidade para o movimento negro
brasileiro, tendo atingido 20 mil associados, e promovendo o acesso a cultura, ao
esporte e a saude. Vale ressaltar a importancia das mulheres negras na luta,

prestando trabalhos assistencialistas na Cruzada Feminina, e sendo responsaveis

1241 ] jornais publicados por negros e elaborados para tratar de suas questdes” (DOMINGUES, 2007,
p. 104).
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pela organizagdo de bailes e eventos artisticos, na comissdo feminina Rosas
Negras.

Durante a década de 1970, por sua vez, enquanto a ditatura brasileira
vivia seu auge de popularidade com um relevante crescimento econdémico, o
movimento negro, unido com o estudantil e com o sindical, deu origem a uma série
de atos e conquistas que sedimentaram a relevancia do debate no pais. Nesse
sentido, salienta-se o papel do Grupo Palmares, nascido em Porto Alegre, e
responsavel pela substituicdo do dia 13 de Maio para 20 de Novembro®, Dia da
Consciéncia Negra.

Segundo Domingues (2007), em 1972, no estado de S&o Paulo, um grupo
de estudantes e artistas formaram o Centro de Cultura e Arte Negra, impulsionando
a imprensa negra que, aos poucos, voltava a ativa, com o surgimento de jornais
como Arvore das Palavras, O Quadro e Biluga, de 1974, e Nagd, de 1975. O
surgimento desses grupos na comunidade e a ocupacgao de lugares na imprensa sao
de suma importancia para as conquistas durante a trajetéria do movimento negro. E
relevante destacar ainda que nado se trata de uma agdo conjunta nacional, mas de
iniciativas locais e regionais em todo o territério.

Domingues (2007) aponta que essas agdes, em solo brasileiro, apesar de
importantes, ndo se colocavam diretamente contra o regime instaurado. Sendo
assim, inspirado em lideres como Martin Luther King™ e Malcolm X', além das
organizagbes Panteras Negras' e dos movimentos de paises africanos, em 1978,
em Sao Paulo, era criado o Movimento Negro Unificado (MNU). O MNU assumiu um
importante papel na formacgao politica da nova fase do movimento negro. Adotando
um viés marxista, parte dos militantes defendia a ideia de que para exterminar o

racismo, era preciso iniciar uma revolugao anticapitalista. Sua fundag¢ao contou com

¥ Em 10 de novembro de 2011 é sancionada a lei federal 12.519/2011, pela ent&o presidenta Dilma
Rousseff, instituindo a data como o dia nacional de Zumbi dos Palmares e da Consciéncia Negra,
representando a luta do povo pela liberdade. N.A.

4 Ativista norte-americano, lider de lutas em prol da comunidade negra. No ano de 1964 recebeu o
Nobel da Paz pelo combate a desigualdade racial. N.A.

'® Um dos mais importantes ativistas norte-americano, agiu em manifestagdes pelos direitos civis e
em defesa da populagdo negra. N.A.

'® Partido nascido nos Estados Unidos, na década de 1960, direcionado a luta por direitos da
comunidade afro-americana. N.A.
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ativistas atraidos pelo discurso de raga e classe, sendo eles: Flavio Carranga,
Hamilton Cardoso, Vanderlei José Maria, Milton Barbosa, Rafael Pinto, Jamu Minka
e Neuza Pereira.

Dessa forma, inspirados pelas lutas a favor dos direitos da comunidade
negra ao redor do mundo, em 7 de julho de 1978, liderado por Milton Barbosa,
houve o primeiro grande ato publico do MNU. Reunindo cerca de 2 mil pessoas, 0
emblematico ato nas escadarias do Teatro Municipal de S&o Paulo, reuniu
organizagdes da populagdo negra para denunciar o assassinato de quatro jovens no
Clube de Regatas Tieté, e a Robson Silveira da Luz, torturado e assassinado no 44°
Distrito de Guainases (DOMINGUES, 2007).

Os anos de 1979 a 1985 foram os ultimos do governo militar no poder,
sendo marcados pelo lento processo de redemocratizacdo do pais. Nesse cenario,
surgiram debates sobre pautas sociais, tais como género, desigualdade e raca
(LEITAO; SILVA, 2017). Em 1979, com o fim do bipartidarismo, surge a Frente
Negra de Agao Politica Brasileira (FRENAPO), liderada por ativistas como Benedito
Cintra e Milton Santos e ativistas que buscavam a integracdo do Movimento Negro
no cenario politico brasileiro. A FRENAPO atentou-se a disseminar o debate acerca
da questdo racial, buscando colaborar com decisbes voltadas a populagédo negra
junto aos partidos politicos (SANTOS, 2001).

No inicio do século XXI, o movimento iniciou uma jornada na busca por
atuar junto ao governo brasileiro na criagdo de projetos voltados para a populagao
negra. Essa atuacao possibilitou a influéncia direta em 6rgaos de pesquisas, como
por exemplo o Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada (IPEA) e o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) (GOMES, 2011). Soma-se ainda a
instauragcdo das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo das Relagdes
Etnico-Raciais e para o ensino da Histéria e Cultura Afro-Brasileira e Africana (Lei
N°10.639/03).

Desse modo, a partir do histérico de lutas do povo negro, € possivel
identificar que a identidade negra, como qualquer processo identitario, € construida
através da troca de dialogos, vivéncias e batalhas pelo gozo de direitos sociais

(GOMES, 2003). A familia, geralmente, aparece como o primeiro grupo a
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estabelecer essas trocas, seguida da escola como um dos espagos fortemente
presente ao longo da trajetdria do individuo. Nesse sentido, a escola pode valorizar
identidades e diferengas ou dificultar o processo de identificacdo, colaborando com a
disseminagdo do racismo (GOMES, 2003). Por isso, o movimento negro vem
exercendo papel importante na desconstrugéo da visao racista no ambito escolar.

Segundo Oliveira (2018), as criangcas em seu processo de formagao,
necessitam de representacbes e, identificagdo com simbolos e figuras de
empoderamento, sdo essenciais para aprender a respeitar e a “se” respeitar. Na
adolescéncia e na vida adulta, essa necessidade de representacao envolve a forma
como o individuo se enxerga e se relaciona com o que esta ao seu redor. Os
padrdes estabelecidos pela sociedade sdo, em sua maioria, contrarios aos negros,
implicando na dificuldade de se reconhecer e criar a propria identidade. Munizz
(2017) salienta a relevancia que movimentos engajados na luta contra a
desigualdade social, possuem na conquista de leis que asseguram os direitos do
povo negro. No entanto, essas conquistas continuam no ambito juridico.
Socialmente, essas leis perdem grande efetividade devido ao ndo reconhecimento
de sua importancia pela sociedade.

A busca por representatividade e identidade no ambiente escolar passa
ainda pelo ensino da Histdria e da Cultura Afro-Brasileira e Africana também que,
por sua vez, esta diretamente ligado as religides de matrizes africanas que ainda
resistem. Segundo Mendes e Cavas (2017) as praticas religiosas foram repassadas
de geragao para geragao por benzedeiros quilombolas. A tradicionalidade resulta na
preservagao de costumes, crengas, ritos e lendas, ligados a ancestralidade. Essas
relacbes firmam um sentimento de pertencimento a terra, alimentando o desejo na
luta pelo territorio que lhes pertence.

Carneiro (2019) afirma que as religides de matriz africana sao de tradigao
oral. Pinheiro (2017) explica que a manifestacao da oralidade ultrapassa a fala,
sendo utilizado sons e expressdes corporais. A comunicag¢ao da oralidade africana
estad presente na simbologia dos gestos, musica e danga, ensinada por geragoes.

Nesse sentido, o Candomblé e a Umbanda sdo as mais conhecidas religides
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afro-brasileiras. Segundo Da Silva (2005), possuem como base a magia e a crenga
em deuses, os chamados orixas.

A manipulacéo de ervas e pedras, entre outras praticas, eram vistas pelos
colonizadores como algo diabdlico, preconceito que se perpetua até hoje. Contudo,
a resisténcia dessas religides, na atualidade, conquista aos poucos o seu espago.
Silva (2011) traz como exemplo a revitalizacdo do Dique do Torord, com esculturas
de orixas, em homenagem as praticas religiosas do Candomblé desde o século XIX.
Hoje reconhecidas como heranga cultural negra.

A identidade também ¢é perpassada pela culinaria regional que também
recebeu influéncia da cultura africana. A vinda dos africanos para o Brasil significou
a mistura da culinaria africana com os ingredientes do territério brasileiro. O angu, o
cuscuz, a pamonha e a feijoada, eram pratos preparados na senzala com os restos
das refeigcdes dos senhores. A extragao do azeite dendé, utilizado em pratos como
vatapa e acarajé (também influenciados pela culinaria africana), se da através da
palmeira, trazida ao Brasil pelos traficantes de escravizados (SOUZA, 2018).

A musica, nesse contexto, também é uma ferramenta de suma relevancia
para a expressao do individuo, capaz de trazer consigo tradi¢cdes e ligar uma pessoa
as suas origens. A musica popular brasileira, por sua vez, carrega em sua esséncia
a cultura afro-brasileira, visto que o samba, o maracatu, o coco, o carimbd e a
lambada sao exemplos de expressdes que carregam os ritmos africanos. Os
instrumentos, da mesma forma, possuem importante valor na composicdo de cada
estilo, como o atabaque, o berimbau e o tambor (DOS SANTOS; DE SOUZA, 2019).

A relevancia da luta do movimento negro no ensino, a valorizagéo da
Histéria e da Cultura Afro-Brasileira e Africana tem ainda intrinseca ligagdo com o
combate ao racismo. Para Oliveira (2018) o racismo pode ser definido como um
sistema de opressao, baseado na ideia de que uma raga ou etnia € superior a outra,
retirando assim os direitos civis de um individuo. Hall (2016) descreve que uma das
maneiras usadas para representar a “diferenga” racial entre os “senhores” e os
escravizados era o fato de os negros serem obrigados a performatizar os costumes

dos brancos, no intuito de zombar e diminuir a cultura dos negros.
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O ato de discriminacdo passou a ser considerado crime no Brasil desde
1989, quando a lei 7.716" entrou em vigor. Todavia, apesar de existirem leis
criminalizando qualquer tipo de discriminagao racial, a obra Casa-Grande e Senzala,
do autor Gilberto Freyre, descreve um sistema sem qualquer discriminagao no Brasil.
Para Domingues (2005), tal pensamento nega uma realidade de preconceito
escancarado em nossa sociedade. Madeira e Gomes (2018) apontam que tal ideia
colabora com o silenciamento acerca de pautas raciais, camuflando a realidade
problematica da sociedade em relagao a desigualdade, opressao e racismo.

Tal ideia é desmistificada ao analisar a atual situagdo dos negros no pais.
Segundo dados do IBGE em 2019, a populagdo brasileira tem em sua maioria
negros e pardos. Porém, em 2018, apenas 29,9% ocupavam cargos gerenciais no
mercado de trabalho, e a representatividade em cargos de Deputados federais
eleitos era de 24,4% (IBGE, 2019). Apesar das cotas raciais, agdes com o intuito de
diminuir a discrepancia econdémica, social e educacional entre grupos étnico-raciais,
segundo o IBGE, a taxa ajustada de frequéncia escolar liquida, aponta que apenas
18,3% de negros ou pardos frequentam ou concluiram o ensino superior (IBGE,
2019).

3 JOGOS E GAMIFICAGAO

O termo jogo é atribuido a diversos significados e discutido em inumeros
contextos, sendo analisado em seus distintos sistemas de agcdo. Segundo Huizinga
(2005), o jogo é um fendbmeno cultural e se manifesta em diferentes areas, tais como
direito, guerra, filosofia e arte. O autor salienta que ndo ha definigdo unica sobre o
conceito de jogo, entretanto, é possivel elencar suas principais caracteristicas.

Nesse sentido, a liberdade do jogador é de suma importancia. Dessa
forma, todos tém a opc¢do de entrar e sair do jogo (HUIZINGA, 2005). Por
consequéncia, o ato de jogar € considerado uma distracéo praticada no tempo livre
e, também, uma “fuga da realidade”. Essa “fuga da realidade”, por sua vez, leva a

uma imersdo em um mundo paralelo (dentro do jogo) e a perda da nogao do tempo.

7 Em 5 de Janeiro de 1989, é sancionada a Lei N° 7.716, que define como crime a discriminagéo de
raga ou cor. N.A.
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As metas do jogo, nesse cenario, determinam objetivos a serem cumpridos pelos
jogadores e, para alcanga-las, € necessario seguir regras e mecanicas que criam
tensdo e instigam os usudrios a continuar imersos naquela realidade. E relevante
ainda que o jogador saiba o quanto esta progredindo durante o jogo, sendo medido
por resultados ou por sistema de feedback. Por fim, sua ultima caracteristica € o
término. Ou seja, o0 jogo eventualmente precisa acabar.

Navarro (2013) afirma que o jogo e o ludico acompanham o individuo em
toda sua formacdo, implicando na forma como se comunicam. Mesmo que
inconscientemente, os bebés, por exemplo, ao demonstrarem curiosidade em
manipular objetos, estimulam os sentidos através de texturas, pesos e cores,
tornando o ato prazeroso e divertido. Segundo Salen e Zimmerman (2012), a
interacao ludica, em se tratando de jogos, € dividida em trés categorias: jogabilidade,
atividades ludicas e ser ludico.

A jogabilidade (gameplay) independe do estilo do jogo e acontece quando
um jogador respeita as regras impostas durante a gameplay. As atividades ludicas,
por sua vez, ultrapassam os jogos em si e estendem-se ao ato de brincar. Por fim, o
ser ludico independe da atividade ludica em si, configurando um ato de interagir e
criar situagdes divertidas, seja através de piadas ou brincadeiras.

Relevante para a producédo contemporanea de jogos, o termo gamification
foi utilizado pela primeira vez em 1980 por Richard Bartle'® para “tornar algo que néo
€ um jogo, em jogo”. Em 2010 o termo se fortificou, quando a game designer Jane
McGonigal apresentou a gamificagdo no TED (Tecnologia, Entretenimento e Design)
% na palestra Jogando por um mundo melhor®®. Para Burke (2015), a area se propde
a criar métodos inovadores, objetivando promover praticas engajadoras. Bussarello
(2016) a apresenta como uma sistematica, que além do aumento motivacional e

engajamento de determinados publicos, é feita para resolver problemas. Ou seja,

'8 Professor, escritor e pesquisador da Universidade de Essex. N.A.

'® Conferéncia realizada pela fundagéo norte-americana Sapling, com o intuito de disseminar boas
ideias. N.A

2 MCGONIGAL, J. Jogando por um mundo melhor. TED. Disponivel em:
<http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming _can_make_a_better world.htmI>. Acesso em 10
de setembro 2021.
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baseia-se na aplicacdo de elementos dos jogos para diferentes contextos fora do
jogo, nos diferentes ambitos da vida de um individuo (ALVES, 2015).

Nesse panorama, McGonigal (2012) entende que o jogo é capaz de suprir
necessidades humanas, que a realidade falha em atender. O autor resume as
caracteristicas do jogo em quatro aspectos (metas, regras, sistema de feedback e
participagdo voluntaria), enquanto Navarro (2013) evidencia que as caracteristicas
descritas por Huizinga (2005) (distragéo, fuga da “realidade”, perda de nog¢do do
tempo e término) ndo desaparecem, mas acabam sofrendo uma ressignificagdo no
contexto da gamificacao.

Ao discutir sobre o aprendizado e sobre o suprimento de necessidades
humanas, Lazzarich (2013) evidencia a inevitabilidade de despertar a motivagao do
individuo e de adaptar o processo de acordo com o aprendizado de cada um.
Segundo Alves (2015), € fundamental conhecer e estudar o comportamento de cada
pessoa em relagao ao jogo e o motivo de suas agdes. Sendo assim, a compreensao
do publico-alvo é essencial para o sucesso de qualquer ferramenta, inclusive a
gamificagao.

O estudo de Burtle (1996), onde o autor criou a plataforma MUD
(Multi-User Dungeon), reunindo mundos que possibilitam a interacdo de multiplos
players, possibilitou conhecer diferentes formas de comportamento, elencando
quatro: matadores, realizadores, exploradores e socializadores. O primeiro tipo, além
de competitivo, gosta de se vangloriar ao superar seus adversarios,
preferencialmente humanos. Correspondem a menos de 1% dos jogadores e tém
preferéncia por jogos de FPS*' e esportivos. O segundo tipo corresponde a 10% dos
jogadores, sao mais dispostos a passar mais tempo procurando conquistar pontos,
aumentando o nivel do de seu personagem para completar missdes e receber
recompensas.

O terceiro tipo, também representa 10% dos jogadores, e estdo sempre a
procura de novas areas dos jogos, bem como de esconderijos ou fases secretas.
Por esta razdo jogos com labirintos ou de mundo aberto chamam mais sua atengao.

O quarto tipo, representa 80% dos jogadores, e eles ddo menos importancia ao fato

21 First Person Shooter (Tradugéo: Tiro em primeira pessoa)
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de ganhar o jogo, pois criar e estreitar lagcos de amizade é sua prioridade. Tém
preferéncia por jogos casuais presentes nas midias sociais, onde ha comércio, troca
de itens ou dinheiro através da colaboracéo.

Burke (2015) ainda ressalta que ha uma diferengca entre programas de
incentivo e recompensa, jogos e gamificagdo, pois esta ultima envolve as pessoas
de um modo que seja significativo para elas e, para isso, cria modelos de
envolvimento completamente novos, com objetivo de motivar novas comunidades a
atingir metas desconhecidas por elas mesmas, compartilhadas pelo provedor e
pelos jogadores. O autor menciona que ha também uma extensao para modelos
digitais que ampliam o engajamento e a motivagdo para além de interagbes
presenciais bem como tendéncias adjacentes que possibilitam a gamificagcdo como
“a desintermediacéo, o networking social e a terceirizagdo em massa”. Servindo aos
trés propdsitos de “alterar comportamentos, desenvolver habilidades e impulsionar a
inovacao para trés publicos-alvo: clientes, funcionarios e comunidades de interesse”
(BURKE, 2015).

A gamificacdo e o design de jogos (game design) estao intrinsecamente
ligados. Segundo os autores Fernandes, Lucena e Da Silva Aranha (2018) o game
design refere-se a efetividade do jogo, portanto, é necessario que em seu
desenvolvimento seja estabelecida a ideia, requisitos e elementos. Nesse processo,
envolve a criagcdo de personagens, cenarios, narrativa e entre outros elementos
responsaveis pela imersdo do jogador (FERNANDES; LUCENA; DA SILVA
ARANHA, 2018).

No livro Challenge for Game Designers os autores afirmam que um bom
design de jogos é o processo de criagdo do conteudo, ou seja, metas em que o
jogador se sinta motivado para alcangar, e criagdo das regras que devem ser
seguidas pelo jogador em consequéncia das decisdes significativas escolhidas por
ele, em busca dessas metas (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2009).

Nesse sentido, Montanaro (2018) aponta que os jogos de RPG oferecem
diversas maneiras para alcangar um unico objetivo. Para o autor, tal caracteristica é
explorada ao criar uma estrutura aberta que convida os jogadores a utilizar da

criatividade para gerar diferentes alternativas. Portanto, ao alcangar o objetivo
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estabelecido, a recompensa torna-se mais satisfatéria. No contexto da gamificagao,
€ relevante que o individuo compreenda que existem diferentes alternativas que se
pode seguir, contando com suas préprias caracteristicas para colaborar com as
conquistas do grupo no qual esta inserido.

O formato, por sua vez, surgiu na década de 1970, devido a
popularizacdo dos jogos de guerra, os chamados War Games (PRIETTO, 2013).
Para Rocha (2006), a pratica do RPG é uma “atualizagdo” de brincadeiras da
infancia, adaptada para adultos, com a inser¢do de regras que direcionam a
narrativa. Dungeons and Dragons®* (comumente chamado D&D), foi o primeiro jogo
de RPG, datando de 1974 (PAVAO, 1999). Segundo Prietto (2013), Gary Gygax e
Dave Arneson, criadores de D&D, utilizaram de suas bagagens literarias e
experiéncias como jogadores de Wargames para construir a narrativa de um dos
mais famosos jogos de RPG.

De acordo com Rocha (2006), com a popularidade do formato os
jogadores tinham a necessidade de explorar novos cenarios ja que, em seus
primordios, os mundos limitavam-se a masmorras e monstros. O autor ainda ressalta
que a mecanica do jogo também sofreu transformacdes e hoje é conhecido como
interpretacéo de personagens. Assim, o RPG contemporaneo consiste em controlar
e desenvolver um personagem dentro de um jogo, sendo digital ou de mesa
(TRESCA, 2014).

Os jogos de RPG trazem em seus livros as regras e as descrigdes
detalhadas de universos (os chamados cenarios) para, assim, ambientar a narrativa.
Os mestres, sao responsaveis pela apresentacido das normas, leitura da historia e
descricdo dos cenarios aos jogadores que, por sua vez, dao vida aos personagens
(PAVAO, 1999). Além de regras e cenarios, o RPG deve instigar os jogadores, sendo
possivel por meio de situagdes que exigem tomada de decisbes. Outra etapa de
suma importancia, consiste em determinar caracteristicas fisicas, habilidades
individuais e perfil psicoldgico, respeitando os aspectos do cenario proposto pelo

mestre no inicio da sessao e resultando em seu personagem (PAVAO, 1999). Tresca

2 Masmorras e Dragdes
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(2014) ressalta que os cenarios e os personagens que possuem similaridades com
0s jogadores auxiliam no melhor desenvolvimento da narrativa.

Desse modo, o mestre da inicio a sessao, conduzindo a narrativa com
base nas tomadas de decisdes dos jogadores, determinando 0 sucesso, ou nao, de
cada agdo. E possivel utilizar cartas, fichas e dados para auxiliar nos resultados de
cada agao e o0 jogo, assim, se desenvolve com a colaboragao de todos os envolvidos
na sessdo (PAVAO, 1999). A criatividade, em ultima instancia, é a base para o
funcionamento do formato. O jogo possibilita que os envolvidos fagcam parte da
historia e, em colaboragdo com o grupo, encontrem o melhor caminho para alcangar
o objetivo proposto. Rocha (2006) ressalta que o RPG possibilita a colaboragao
entre os envolvidos, fugindo da realidade muitas vezes individualista em que
vivemos. A narrativa construida por todo o grupo, permite a troca de referéncias,
conselhos e sabedoria. O autor conclui que a pratica esta em constante evolucéo,
adequando-se a necessidade de seus jogadores e, por isso, recusa-se a

desaparecer.

4 METODO PROJETUAL

O presente trabalho busca contribuir para a solugdo de um problema
social, por meio de um jogo de RPG. Portanto, compreende-se a natureza da
pesquisa como aplicada. A ferramenta de analise, por sua vez, depende da
interpretacédo de informagdes reunidas ao longo da pesquisa, tendo uma abordagem
qualitativa. Os objetivos da pesquisa sao de carater exploratério, pois visa colaborar
com a tematica representatividade negra e explorar o assunto por meio de analises,
pesquisas e estudos acerca do tema (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Sendo assim, para atingir o objetivo do projeto, criar um jogo no estilo
RPG trazendo personagens baseados na cultura do povo negro, € necessaria a
utiizagdo de um processo estruturado. Dessa forma, optou-se pelo método
consolidado do designer Moérshbacher (2015), vide Figura 1, o qual reune etapas

combinadas dos métodos de Munari (2002) e Silverman (2013).

Figura 1 - Método Consolidado.
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Método Consolidado

Problema:
Desenvoler Jogo

Definicao do Componentes Coleta
Problema do Problema -> de dados
Determinacao dos Tipos Oficializacao Analise
de Conteudo do Jogo *  daldeia € dedados
Simplificacao Organizacao e Iteracao do
doConteido ™ Listagem das = Conjunto de Regras
Interacoes ‘
Desenho e Playtesting Desenvolvimento
Construcao - * o Protétipo

Problema:
Desenvoler Jogo

Fonte: Adaptado de Mdérshbacher (2015)

Morshbacher (2015) utilizou Munari (2002) para descrever a importancia de definir o
problema com precisdao. Ou seja, antes que sejam desenvolvidas ideias para o
projeto, a etapa de definigdo do problema estabelece limites ao designer e, ao
defini-lo, cria-se o objetivo no qual se deve trabalhar. No presente trabalho,
identificou-se por meio de pesquisas, a falta de representatividade negra. Essa, por
sua vez, é reflexo do racismo onde, em suas diferentes formas de agir, promove a
anulacdo da identidade negra. Essa anulagao se perpetua na existéncia fisica e
simbdlica dessa populagdo, promovendo a invisibilidade (DA SILVA, 2015). Assim,
percebeu-se a necessidade de ampliar o debate sobre luta, identidade e cultura
negra, além de aprofundar os conhecimentos sobre jogos, gamificagcdo e RPG,
visando disseminar a cultura negra através do jogo.

Em componentes do problema, Mérshbacher (2015) descreve a etapa
como um modo de “dividir e identificar problemas inicialmente ocultos"
(MORSHBACHER, 2015, p. 57). Significa, desse modo, destrinchar os elementos do
problema em questdo. Essa fase necessita de pesquisas bibliograficas acerca da
problematica, possibilitando seu estudo e, consequentemente, reconhecendo seus
componentes.

Desse modo, a pesquisa aponta a luta do povo negro segue fortalecendo

a importancia do processo identitario de cada individuo. Como qualquer processo
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identitario, a construgao é feita através de trocas de experiéncia, a qual pode ocorrer
durante interacdes sociais, e a familia € comumente a primeira a estabelecer esse
contato. Espagos que geralmente marcam a trajetoria do individuo, tal como a
escola, é capaz de fortalecer o processo de identificagao ou dificulta-lo, colaborando
com a disseminagao do racismo (GOMES, 2003).

O racismo age nas mais diversas esferas, e pode ser definido como um
sistema de opressao, baseando-se na ideia de que uma etnia é superior a outras,
interferindo nos direitos de outro individuo. O racismo age nas mais diversas
esferas, e pode ser definido como um sistema de opressao, baseando-se na ideia de
que uma etnia € superior a outras, interferindo nos direitos de outro individuo
(OLIVEIRA, 2018). Os reflexos do racismo atingem os padroes estabelecidos pela
sociedade, que sdao em sua maioria, contrarios aos negros. Com isso, reconhecer a
prépria identidade sem representacdes, dificulta esse processo de autoaceitagao.
Dessa forma, visando combater a invisibilidade e a violéncia promovidos pelo
racismo, utiliza-se do empoderamento negro, como colaborador no processo de
autorreconhecimento e contribuindo para a identidade negra.

A coleta de dados, por sua vez, visa reconhecer possiveis solugdes ja
desenvolvidas para a problematica. Com isso, € possivel verificar se solugdes ja
foram desenvolvidas, analisar seu desenvolvimento e resultado, contribuindo para a
melhoria do projeto a ser desenvolvido. Desse modo, a coleta é realizada através de
pesquisas e coleta dos dados, que contribuam para “as decisbes sobre os
elementos constitutivos do projeto” (MORSHBACHER, 2015, p. 42).

Essa etapa procedeu-se com a revisao bibliografica, onde inicialmente,
tratou dos temas luta, identidade e cultura negra. Nesse capitulo, analisou-se a
evolucdo do movimento negro e suas contribuicbes durante a luta do povo negro,
bem como atos de resisténcia realizados por esse grupo (FAUSTO, 1996; SOUZA,
2008; DOMINGUES, 2007; OLIVEIRA, 2018; GOMES 2003, DA SILVA, 2005).
Também se observou a influéncia dos jogos tanto no desenvolvimento do individuo,
como em sua cultura (HUIZINGA, 2005; SALEN; ZIMMERMAN, 2012; PAVAO,
1999). Exemplos de manifestagcbes da cultura negra nas midias, podem ser

observadas em filmes como Pantera Negra (2018) e Aranhaverso (2018),



g SAT C 18

d EDUCAGAO E TECNOLOGIA

produzidos pela Marvel. Wakanda, pais ficticio de Pantera Negra (2018), retrata a
abundancia de recursos naturais que os paises da Africa oferecem, misturando
tecnologia e questdes sociais e raciais. Além disso, os filmes exploram a
representatividade e visibilidade da populagdo negra no cinema. Nos jogos
eletrbnicos € possivel citar Valorant (2020), o jogo de FPS produzido pela empresa

Riot Games, a qual trouxe a personagem Raze, uma mulher negra e brasileira.

Fonte: Sony Pictures Animation (2018)

A etapa de analise de dados é feita logo apds a coleta, com o intuito de
extrair os dados e aplica-los ao projeto (MORSHBACHER, 2015). Segundo Munari
(2002), a analise busca compreender e orientar o que pode ou nao ser feito no
projeto, para que seja desenvolvida a melhor solugao.

A luta pela representatividade na imprensa se estendeu aos cinemas,
presente nos filmes citados anteriormente, contribuindo para o processo de
identificacdo e inclusdo etnico-social (DOMINGUES, 2007). Inicialmente, foi
realizada uma revisao historica acerca da luta da populagéo negra no Brasil. Nela,
se destaca o quilombo dos Palmares como importante ato de luta e resisténcia no
Brasil colonial. Seu principal lider, Zumbi dos Palmares, € simbolo de luta pela
liberdade no movimento negro.

Nesse sentido, os quilombos influenciaram diretamente na cultura
afrobrasileira, deixando sua marca em estilos de luta como a capoeira, bem como na

na musica e gastronomia (SILVA E SILVA, 2019). A tradicionalidade repassadas por
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benzedeiros quilombolas também contribuem para a preservagido de costumes e
crengas ligados a ancestralidade. A ligagdo com os quilombos, construida através do
sentimento de pertencimento e reconhecimento, despertam o desejo de luta por
suas terras (MENDES; CANVAS, 2017). O movimento negro, por sua vez, atuou em
diversas frentes, engajados na luta contra a desigualdade racial. Apesar de
conquistarem leis que asseguram os direitos do povo negro ao longo da historia, o
nao reconhecimento das leis pela sociedade enfraquecem sua efeitividade (MUNIZZ,
2017).

Os jogos, por sua vez, tém sua contribuicdo na formag¢ao do individuo,
representando grupos sociais que sofrem com a invisibilidade. Reconhecendo a
importancia do jogo em toda formagao humana, tendo em vista que esta presente na
forma de comunicagdo, € possivel utiliza-lo como ferramenta na resolugdo de
problemas (HUIZINGA, 2005; NAVARRO 2013; BUSSARELLO 2016).

Além disso, os jogos sdo capazes de engajar o publico, criando uma
imersdo dos jogadores dentro da narrativa do jogo (HUIZINGA, 2005). Nesse
sentido, a pratica do RPG promove uma imersdo ao representar personagens,
interagir com o universo e colaborar com o grupo. Além disso, o RPG é capaz de
oferecer diferentes alternativas para alcangar um objetivo, ao usar a criatividade e a
colaboracdo com outros jogadores, a pratica € capaz de unir representacao e
parceria (MONTANARO, 2018). Portanto, com o intuito de disseminar e representar
a cultura do povo negro foi definido a elaboragdo de um jogo de RPG. Ao criar
personagens e um universo representativo, colabora-se com a representatividade
desse grupo.

Na etapa oficializagado da ideia, dando importancia as etapas anteriores,
o designer deve definir o tema e o tipo de jogo que sera desenvolvido
(MORSHBACHER, 2015). Silverman (2013) recomenda que seja definido o tema do
jogo e como ele ira funcionar, bem como sua mecanica. As intengdes do projeto
devem ser anotadas, para que sejam comparadas ao longo do desenvolvimento,
para que os resultados obtidos possam ser comparados com o proposito do jogo.
Essa etapa surge a partir dos objetivos especificos, e informagdes coletadas ao

longo da pesquisa.
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No presente trabalho, o conceito desenvolvido para auxiliar no
desenvolvimento sera: O jogo devera priorizar a colaboragdo em grupo,
proporcionando uma experiéncia inclusiva. O uso da criatividade, e da sorte, serdo a
chave para alcangar a recompensa pelo trabalho cooperativo. Os dados sdo as
pecas principais para o funcionamento da sessdo. E por meio deles que os
jogadores irdo executar as agdes do jogo. O jogo fisico sera apresentado como um
livro de regras basicas, com o intuito de nortear os jogadores. O numero minimo de
participantes sera de 2 a 4, sendo um jogador e um mestre. O tema sera
fundamental para a narrativa do jogo, pois sua mecéanica se apresenta como uma
aventura interpretativa (ROCHA, 2006). O jogo seguira o viés estratégico
colaborativo, em conjunto com os elementos criatividade e sorte. O publico-alvo, por
sua vez, tera idade minima de 12 anos, para que seja possivel explicar e aplicar a
mecanica do jogo. E importante citar a utilizacdo do sistema desenvolvido por John
Harper, Lasers and Feelings®®, o qual colabora para o facil entendimento nas
sessodes, por conta das regras simplificadas.

Seguindo para a etapa de determinagao dos tipos de conteudo do
jogo, inicia-se o desenvolvimento do conteudo, a qual objetiva listar e descrever os
elementos fisicos que compdem o jogo, bem como sua mecanica e tematica
(MORSHBACHER, 2015). Segundo Silverman (2013), o tempo dedicado depende
do conteudo do jogo, ou seja, um conteudo denso requer esforgo ao analisar quais
elementos ele necessita.

Desse modo, optou-se pelo desenvolvimento de cartas com o objetivo de
representar os personagens presentes no jogo. Além disso, utilizou-se dados 1D6%
para determinar as agdes dos jogadores. N&o obstante, a formagao dos quilombos,
constituidos por negros e indigenas como forma de se livrar das amarras do sistema
escravista, além de representar luta e resisténcia do periodo (SOUZA, 2008).
Construiu-se um jogo nomeado como Ambuila RPG, em referéncia a Batalha de

Ambuila, a qual é reconhecida hoje como importante ato de resisténcia e heroismo

2 John Haper criou o sistema Laser and Feelings (Laser e sentimentos), com o intuito de proporcionar
uma interpretagéo de regras facil e rapida. A ideia é que os jogadores possam explorar a criatividade
sem preocupagoes com um sistema dificultoso. Disponivel em:
<https://movimentorpg.com.br/laser-e-sentimentos/>. Acesso em: 28 Out. 2021.

24 Dado com 6 lados. N.A.


https://movimentorpg.com.br/laser-e-sentimentos/

SATC ?

EDUCACAO E TECNOLOGIA

do antigo rei do Congo D. Vita Nkanga?®. Construido para colaborar com o processo
de autorreconhecimento e identificacdo, trabalhando com o conceito de
ancestralidade.

No universo ficticio de Ambuila RPG, o jogador é apresentado a Nova
Ambuila, um pais latino separado do Brasil apds a queda do grande meteoro. Com
isso, originou-se o cristal baianita, rico em propriedades energéticas. A influéncia do
minério foi responsavel pela ligagdo entre o mundo astral e o terreno. Com auxilio
dessas consciéncias superiores, o povo ambuilano evoluiu em cultura, ciéncia e
espiritualidade. O antagonista surge como membro de um grupo, representado pelo
personagem mais forte do jogo, chamado de Labatut. Essa criatura surge como
referéncia da lembranca dos nativos relacionada ao general francés Pedro Labatut,
conhecido por sua crueldade e violéncia.

Nova Ambuila € um pais dividido em duas grandes ilhas, na qual a
esquerda se encontra uma grande faixa de floresta preservada, onde esta a cidade
de Topazio. E a direita, ao norte, esta localizada a capital-estado Arddsia. Ao sul,
esta o estado de Hitam, conhecido por suas academias e complexos de treinamento
militar. Nesse sentido, o governo do pais fica a cargo de trés familias. A primeira é
Otelo, os quais governam toda a por¢ao esquerda do pais. Por influéncia de seus
ancestrais, focam em um estilo de vida natural, utilizando de suas habilidades de
manipulagéo climatica para proteger a fauna e flora do pais. Otelo tem o papel de
extracdo e transporte da baianita, bem como, instruindo aqueles que buscam
especializagao nas artes da natureza.

Ao sul da faixa direita, localiza-se o estado de Hitam, governado pela
familia Gama. S&o conhecidos por seus membros orgulhosos e ambiciosos,
destacando seu desempenho em academias e treinamento militar. Cabe a eles, a
capacitacado do exército, assim como expedi¢des (viagens ao mundo exterior com o
intuito de explorar recursos e extrair informagdes) e estratégias governamentais. E
ao norte segue a familia Luanda, governantes da capital do pais, sdo responsaveis

pela supervisdo da ordem econdmica e juridica dos estados. Seus membros

% Disponivel em <https: J . iCi .php?i >. Acesso em:
15 Nov. 2021.
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destacam-se pelo senso apurado por justica e honra, sendo na maioria das vezes,
eleitos para exercer tarefas de confiancga.

Os jogadores comegcam com trés opgdes de personagens. Ana Luisa é a
protagonista. Desbravadora, nao tem problema em explorar novos ambientes. Seu
senso de liderancga e justica influéncia em suas escolhas, contudo, apesar de exalar
independéncia, seus amigos formam sua rede de conforto. Seus poderes sao
invocados através da flauta, a qual canaliza energia e se conecta com sua
ancestralidade que se materializa na forma de animais. Laura, por sua vez, possui
forte ligacdo com a natureza, portanto, estd destinada a proteger e guiar seus
colegas. O poder de Laura é invocado através da pulseira que carrega consigo, a
qual possibilita canalizar elementos da natureza. Por fim, Luan é o guerreiro do trio,
através do treinamento militar, adquiriu forte experiéncia com lutas marciais, além de
tornar-se perito em armas cortantes e ndo cortantes.

Desse modo, os jogadores escolhem e interpretam seus personagens.
Um jogador assume o papel de mestre, este fica a cargo de descrever os cenarios,
narrar a histéria e controlar os inimigos presentes no jogo. Os demais participantes
permanecem livres em suas agdes, e com base na narrativa do mestre, tomam suas
decisdes. Seguindo a proposta do RPG, ser colaborativo, os jogadores devem
decidir em grupo, pensando em vencer como uma equipe. O jogo € acompanhado
por um sistema, o qual guia o sucesso ou fracasso dos jogadores. O sistema
utiizado em Ambuila RPG segue o sistema Lasers and Feelings, o qual propde a
utiizacdo de um dado de seis lados, seu funcionamento é descrito na etapa
organizacéo e listagem das interagdes.

A simplificagao do conteudo visa auxiliar o designer a organizar e listar
as interagdes que ocorrem no jogo. Além disso, as interagdes devem ser descritas, e
seu uso ao longo do jogo deve ser acompanhado, validando sua contribuicdo para a
mecanica. E importante atentar-se aos detalhes durante toda a etapa, diminuindo a
necessidade de alteracdes posteriormente (MORSHBACHER, 2015). Silverman
(2013) afirma que, quando familiarizado com um determinado estilo, é possivel
identificar com clareza a necessidade de cada interagao, por isso € necessario levar

as afinidades do designer ao longo do desenvolvimento.
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Apods analisar o0 uso de cartas em RPG como forma de representar
personagens, optou-se pelo livro de regras, como 0 nhome sugere, que sera criado
para compilar regras e elementos visuais do jogo. O livro devera funcionar como
instrumento para nortear os jogadores e criar imersao no momento da narrativa,
através de texto e imagens, criando uma ambientagédo (PAVAO, 1999). Os dados,
por sua vez, foram mantidos como principal elemento do jogo.

Dessa forma, segue a etapa de organizagao e listagem das interagoes,
apos a simplificagdo e listagem do conteudo, € necessario definir os elementos
interativos constituintes do jogo. A lista de interagbes servira como referéncia
durante o projeto, evitando que nenhuma interacdo seja esquecida
(MORSHBACHER, 2015). Silverman (2013) salienta a importancia de descrever
cada elemento e como ele ira funcionar, bem como suas interacbes com outros
conteudos do jogo. Portanto, os elementos fisicos do projeto, livro de regras e

dados, foram descritos da seguinte forma:

1. Livro de regras: elemento que ira reunir informagdes essenciais de
funcionamento para os participantes. Inicialmente, sera exibido o
sumario e a introdugao, explicando o que € um RPG. Em seguida, as
regras englobam toda a estrutura do jogo, desde ac¢des basicas dos
personagens, até agdes complexas, como combates. A seguir, a
introdug&o ao universo, iniciando a narrativa do jogo e seus elementos.
Por fim, o glossario de monstros, o qual ira apresentar os antagonistas.
O livro ira contar com ilustragcdes, necessarias para ambientar a
sessdo.

2. Dados: o sistema utilizado € uma adaptagdo do modelo Lasers and
Feelings criado por John Harper. As agbes do jogo sdo baseadas na
rolagem de seis lados, onde o jogador deve escolher um numero entre
dois a cinco, onde o numero escolhido sera seu atributo base. Para
fazer qualquer ac&o o jogador deve rolar 1D6 para saber o resultado.
Se o jogador estiver preparado para a acgao, ele deve jogar mais 1D6,

se 0 mesmo for um especialista, ele deve girar mais 1D6. Nao se soma
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os valores dos dados, eles sdo contados individualmente, se nenhum
dos dados obteve resultado, obviamente é uma falha, se apenas um
dos dados conquistou sucesso, € uma falha com complicacao, que fica
a critério do mestre, desde o jogador sofrer dados e pontos de vida. Se
obteve sucesso em dois dados, é um sucesso perfeito (sem falhas), se
0 jogador conseguir a proeza de ter sucesso nos trés dados além do
sucesso, 0 mestre narra um efeito positivo a mais, ficando a seu
critério. Se alguém do grupo deseja auxiliar em uma agéo especifica,
deve-se informar antes da jogada, pois € adicionado mais um dado (o
dado de ajuda). Se por acaso o jogador venha tirar seu atributo base
em algum dos dados, constitui o chamado acerto critico, onde por se
tratar de algo “raro”, o mestre deve recompensar bem o jogador em

sua agao.

A iteracdao do conjunto de regras surge em conjunto com o
desenvolvimento do prototipo, fazendo parte da experimentagdo. Nela, o designer ira
identificar o que precisa ou néo ser ajustado (MORSHBACHER, 2015). Silverman
(2013) aponta que, caso sejam identificados problemas durante o desenvolvimento,
€ possivel integra-lo a linha, sendo possivel reformular a mecanica. Uma vez
resolvido sua mecanica, basta seguir para a construg&o visual do jogo.

Habitualmente usados em RPG 's, os dados sdo a mecénica principal do
jogo, eles determinam o sucesso ou fracasso em suas agdes. O jogo é dividido entre
mestres e jogadores. O primeiro é responsavel por conduzir o jogo, com auxilio do
livro de regras, cabe a ele narrar todas as situag¢des, passadas aos jogadores, bem
como todos os cenarios. O mestre também é responsavel por garantir a liberdade
dos jogadores durante toda a aventura. Os jogadores, por sua vez, Sdo 0S
personagens da historia. Eles sdo o centro da narrativa, responsaveis por criar e
interpretar os protagonistas, se aproveitando da criatividade e dos pontos fortes do
grupo para superar as adversidades.

O desenvolvimento do protétipo € de suma importancia para que a

mecanica seja definida, entendendo o que é o jogo e como ele funciona.
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Inicialmente, ndo € necessaria a preocupacédo com o layout. No desenvolvimento do
conteudo, é preciso determinar quais e quantos conteudos sdo necessarios. Objetiva
validar a necessidade dos materiais selecionados, a constru¢do de modelos esta
ligada a essas experimentagbes. Esses modelos sdo apresentados a possiveis
usuarios para analise e validagdo, portanto, € necessario que sejam claros
(MORSHBACHER, 2015).

Os materiais utilizados para o desenvolvimento do protétipo foi um painel
de referéncia (Figura 2), utilizando imagens que remetem a ancestralidade, retiradas
da rede social Pinterest. A partir do painel de referéncias, foram criados os
rascunhos de ilustragdes (Figura 3), com o objetivo de explicar o universo
visualmente para os participantes. O rascunho (a) apresenta a vestimenta utilizada
pelos personagens de Nova Ambuila, com o intuito de colaborar com o processo de
imaginacédo dos participantes acerca do figurino, a protagonista € ilustrada com um
colete com formas geométricas, utilizando como referéncia o tecido Kente?®, o qual
vestia os antigos reis africanos. Em sua saia, a estampa com onga remete a sua
familia ancestral, Luanda. As imagens B, C e D ilustram o animal de cada familia de
Nova Ambuila, Rinoceronte, da casa Hitam, Onc¢a, da casa Luanda e o Cervo da
casa Otelo. Os animais escolhidos fazem parte da fauna brasileira. Por fim, cenario
de Nova Ambuila, na imagem E, é regido por montanhas, trazendo como referéncia
a arquitetura africana®’.

Figura 2 - Painel de Referéncias.

% Disponivel em <https://www.geledes.org.br/kente-os-tecidos-dos-reis-africanos/>. Acesso em: 11
Nov. 2021.

2 Disponivel em <https://hypescience.com/45-belos-exemplos-de-arquitetura-africana/>. Acesso em:
11 Nov. 2021.
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Fonte: A autora (2021).

Figura 2 - Painel de Rafss.

Fonte: A autora (2021).

A etapa de playtesting coloca em pratica o conjunto de regras e sua
funcionalidade na mecanica. Os testes com os protétipos possibilitam o feedback
dos jogadores, ou seja, o recolhimento de informacdes, tais como dificuldades
durante o jogo, elementos e regras que ndo funcionam, ou a falta deles. Desse
modo, identifica-se possiveis agbes que devem ser corrigidas, bem como melhorias
no projeto (MORSHBACHER, 2015).

Em novembro de 2021, o jogo foi submetido a um teste. Nesse momento,
foi colocado em teste o conceito de ancestralidade, utilizando os trés personagens

pré-estabelecidos. Durante o jogo, foi observada a imersdo dos jogadores com a
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narrativa, bem como o desempenho dos participantes com relagdo ao sistema
utilizado no RPG. O aplicativo de conversacao Discord foi utilizado para a realizagao
da sessao. O teste foi feito com 4 participantes, sendo um destes o mestre. A faixa
etaria dos participantes foi de 15 a 22 anos, contendo dois iniciantes. A sesséo, por
sua vez, durou 3 horas.

A partir do feedback, foram feitas atualizagbes no jogo. Os participantes
relataram a imersdo no cenario descrito e na interpretagdo dos personagens. O
painel semantico auxiliou os participantes a visualizar o jogo esteticamente.
Contudo, foi observado que a utilizagdo de apenas dois inimigos durante o jogo,
acarretou no término prematuro da sessao, pois o inimigo final (Labatut), sendo este
o inimigo mais forte do jogo, foi derrotado em poucas jogadas. Além disso, os
participantes relatam a falta de op¢gdes de magias durante os combates, que foram
limitadas a duas. Desse modo, foi possivel iniciar a criagdo do livro de regras, o qual
foi adicionado uma sessado de tabelas de combate, bem como um glossario de
monstros, apresentando maior variedade de personagens para os combates.

Desenho e construgao, por fim, a solucao final deve ser submetida a
outros testes de jogabilidade, visando aperfeicoar o jogo e a experiéncia dos
jogadores. Desenhar significa transmitir as informag¢des coletadas, ou seja, o
protoétipo.

Para a concepgao final do projeto, apresentado no Apéndice A, a capa foi
concebida utilizando as cores preto e mostarda, retiradas do painel de referéncias
desenvolvido na etapa de prototipo. A textura inspirada em manchas da pelagem da
onga, também presentes na ilustracéo da protagonista, se repetem ao longo da capa
e contracapa. Para o logotipo foi desenvolvido um lettering utilizando a fonte Elianto.
As paginas seguintes contém as informagdes do livro, seguida de duas paginas com
frases de efeito, sendo elas de Malcom X e Emicida, para destacar a influéncia de
ativistas da Iuta pela populacdo negra, reforcando a tematica sobre

representatividade negra do RPG.
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Com base no painel de referéncias, foram destacadas as cores preto,
roxo e mostarda, assim como as ilustragdes, que seguem o estilo line art?, utilizado
para criar todas as ilustragbes presentes no livro, com excegédo da protagonista.
Para isso, criou-se a personagem Anaju, utilizando elementos da cultura brasileira e
africana para a construgdo da narrativa. A ilustracdo da protagonista recebeu um
estilo de ilustracdo mais detalhado, objetivando representar uma adolescente negra,
demonstrados no cabelo crespo, tom de pele e feigcdes da personagem,
evidenciando o protagonismo negro no RPG.

Para o grid, no corpo de texto foi utilizado a tipografia Exo 2, sendo foi
disposto em uma coluna, para manter o ritmo editorial, as tabelas por sua vez, foram
dispostas em duas colunas. Para iniciar cada capitulo, a pagina € marcada pelo
titulo em caixa alta, contendo a primeira letra do lettering, cuja pagina segue em
fundo roxo, contendo o inicio do texto do capitulo.

Com a finalizacdo do livro, o jogo foi disponibilizado no site Heyzine
através do link?®® para a divulgagdo online do mesmo, possibilitando que outros

usuarios possam visualizar e usufruir do RPG.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Partindo da revisao histérica da luta do povo negro, é possivel identificar a
influéncia da cultura africana no Brasil, a qual representa a resisténcia da identidade
negra. Nota-se a importancia da representatividade, que deve-se fazer presente na
trajetéria do ser humano, sendo essencial para o autoconhecimento e identificacao.
Nos jogos foi visto a possibilidade de repassar uma ideia, levando em consideragéo
sua influéncia na forma de comunicag¢ao do individuo. A gamificagdo e o design de
jogos (game design) por sua vez, estdo intrinsecamente ligados. Nesse contexto, é
importante destacar que existem diversas alternativas a serem seguidas. Por sua
vez, é possivel ver isso nos jogos de RPG ao oferecer maneiras para alcangar um

unico objetivo, cuja recompensa gera um resultado satisfatorio ao ser alcangado.

® |ine art (arte de linha) consiste em imagens em linhas retas ou curvas, sem sombras ou
preenchimentos.
2 Disponivel em <https://heyzine.com/flip-book/2ca1d7fb66.html>. Acesso em 16 nov de 2021.
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No presente projeto, esta pesquisa serviu de sustentagdo para criar um
jogo de RPG, onde foi elaborado um livro de regras, trazendo personagens
baseados na cultura do povo negro.

Teve-se como objetivo geral, criar um um jogo no estilo RPG, trazendo
personagens baseados na cultura do povo negro, o qual foi atingido. Os objetivos
especificos por sua vez também foram atingidos. No primeiro busca-se ampliar o
debate sobre luta, identidade e cultura negra, objetivando aprofundar os
conhecimentos e aplica-los no projeto final. O segundo, foi aprofundar o debate
sobre jogos e gamificagao de RPG, para compreender melhor os tipos de jogos e
sua aplicagcdo em temas sobre identidade cultural. Por fim, o terceiro objetivo foi
contribuir para a disseminagado da cultura negra, que foi possivel através desta
pesquisa e do produto final elaborado e disponibilizado.

Sendo assim, para atingir o objetivo do projeto, optou-se pelo método
consolidado do designer Mérshbacher (2015), o qual reune etapas combinadas dos
métodos de Munari (2002) e Silverman (2013). Nela, todas as etapas foram
concluidas, com excegao da ultima, a qual sugere outros testes de jogabilidade, que
neste projeto limitou-se a apenas um.

Com a finalizagdo do livro de regras, conclui-se que é possivel a
aplicacao do design de jogos como ferramenta de disseminagcao da cultura negra,
bem como promover a representatividade através de narrativas e construgdo de
personagens. Portanto, pode-se dizer que este estudo respondeu a pergunta
problema, a qual questiona: como um jogo pode contribuir para a representatividade
e para a disseminagao da cultura negra?

Para a autora, o presente artigo contribuiu para o aprofundamento sobre a
luta do povo negro no Brasil, bem como a importancia de ressaltar a
representatividade no processo identitario do individuo. Contudo, € necessaria a
elaboracdo de outras pesquisas nesse sentido, pois o presente trabalho significa
apenas um dos passos a ser dado em relagdo a importancia da representatividade

negra em jogos de RPG.
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o controle de tudo

™ RPG, 05 dados sGo mecanicaprincipal

s determinam o sucesso ou fracasso
es. Ambuila RPG utiliza de um sistema simples,
trés dados de seis lados 106, em acdes que
m blefe casual em um bar até descer
de um prédio. € um sistema extremamente!
or para aqueles com criatividade e jogo de

o5 nGo obuse da sorte!

utilizado ¢ uma odaptagdo do modelo
eelings por John Harper. As agoes do
as na rologem de seis lados, no qual o
escolher um ndmero entre dois a cinco &
olhido serd seu atributo bose. Para fozer
godor deve rolar 1D6 para saber o
estiver preparado para a acdo,
seomesmo for um especialista,

es dos dados, eles 60
se nenhum dos dados

e é uma folho, se openas

s0, & uma folha com

do mestre, desde o

dos e pontos de vido, a0 passar por
ora o tentar flerte (por que

Durante sua saida, o empresdrio identifica  origem
de tamanho desconforto. Andju estd na platéio, seu
alvo finalmente foi encontrado. Para alcangd-Lo, Licio
instaura o caos na escola, apagdes em todo o bairro
enquanto uma tempestade se oproxima. Anoju se v

rigo, i guido

inicia-se @ fuga. Em meio a perseguicdo e devoneios.

segundos atrds.

Nesse meio, Luan revela-se como soldado de Novo
Ambuilo, cujo seu objetivo € proteger Anaju, até que

sua protetora e guia, explicando suas origens e seus
reais poderes.

Apés utilizar de ferromentas vindas diretamente de
Nova Ambuila (fica a critério e criatividade do mestre)
i tal

noquele local.

Pouco tempo depois, o local & invadido por Licio. Apds
rastred-los, o trio se vé em situagdo de guerra, o que
antes era visto como um empresério poderoso, agora
se transforma em uma criatura macabra. Uma batolha
de proporgdes épicas é travada. Quando tudo parece
perdido, estrangeiros intrigantes surgem para ojudd
los.




