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“[...] Uma maneira de compreender-se a
Complexidade ¢ como um conjunto muito grande,
muito extenso, de coisas muito simples — a
‘complicacdo’ da complexidade, ou seja, nossa
dificuldade de compreendé-la, ¢ apenas
consequéncia do actimulo de entidades muito
numerosas. Como diriam alguns, a Complexidade
¢ um conjunto de simplicidades.” (VASSAO,
Caio Adorno, 2010, p.24)



RESUMO

Este trabalho tem como base o pressuposto de um mundo complexo e tecnologico. Com base
nesse contexto, a pesquisa desenvolvida neste estudo académico adota uma metodologia de
analise fundamentada em temas estudados no universo do Design, como a Semidtica, o
Design Sistémico e Metadesign, juntamente com a Inteligéncia Artificial, uma tecnologia
atualmente em ascensdo. A compreensao desses temas conduz a identificagdo de elementos e
posteriormente suas inter-relagdes, culminando em uma andlise que orienta a criagdo de um
jogo de RPG de mesa apoiado no uso de Inteligéncia Artificial tanto no processo de pesquisa,
como na utilizagdo de apoio a jogabilidade. Esse jogo, ao incorporar essas conexodes
identificadas em seu escopo, tem o potencial de transmitir a viabilidade entre a unido de
conceitos preestabelecidos ja conhecidos e identificados na pesquisa com a Inteligéncia
Artificial como ferramenta, demonstrando o seu potencial também como um cocriador. O
trabalho preza por compreender como conexdes distintas podem se relacionar e criar
caminhos direcionados para um proposito, dessa forma ressalta-se o nivel de relevancia da
parte teorica da pesquisa, que demonstra também, a versatilidade presente no uso de
ferramentas inteligentes atualmente disponiveis e sua adaptacdo no processo. Em resumo,
pesquisa ¢ dividida em parte tedrica e pratica, abrangendo processos complexos de
identificacao de inter-relacdes de elementos, até¢ a geracao de uma alternativa de solug¢ao por

meio do Design, auxiliado por Inteligéncia Artificial, na criacdo de um de RPG de mesa.

Palavras-chave: Complexidade; Design; Design de Jogos; Design Sist€émico; Elementos;

Inter-relagao; Inteligéncia Artificial; Metadesign; RPG de mesa; Semidtica.



ABSTRACT

This work is based on the assumption of a complex and technological world. In this context,
the research developed in this academic study adopts a methodology of analysis grounded in
themes explored in the realm of Design, such as Semiotics, Systemic Design, and Metadesign,
along with Artificial Intelligence, a technology currently on the rise. Understanding these
themes leads to the identification of elements and their interrelations, culminating in an
analysis that guides the creation of a tabletop RPG game supported by the use of Artificial
Intelligence, both in the research process and in gameplay support. By incorporating these
identified connections within its scope, this game has the potential to convey the feasibility of
uniting pre-established concepts known and identified in the research with Artificial
Intelligence as a tool, demonstrating its potential as a co-creator. The work aims to understand
how distinct connections can relate and create directed paths for a purpose. Thus, the
relevance of the theoretical part of the research is emphasized, also demonstrating the
versatility present in the use of currently available intelligent tools and their adaptation in the
process. In summary, the research is divided into theoretical and practical parts, encompassing
complex processes of identifying interrelations of elements, leading to the generation of an
alternative solution through Design, assisted by Artificial Intelligence, in the creation of a

tabletop RPG.

Keywords: Artificial Intelligence; Complexity; Design; Elements; Game Design; Interrelation;

Metadesign; Semiotics; Systemic Design; Tabletop RPG.
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1 INTRODUCAO

Nos tltimos anos ¢é nitido como as IAs' dos mais diversos tipos tém se introduzido
ainda mais no nosso cotidiano e trazido a tona debates cada vez mais importantes e relevantes,
em relagdo a sua aplicabilidade, seus beneficios e possiveis percalgos. E fato que a IA% néo é
algo tdo novo quanto parece € o que vemos nos dias de hoje nada mais ¢ do que uma maior
aproximacao com o publico geral, visto que novas ferramentas e propostas estdo entrando em
cena, facilitando o uso dessa tecnologia.

Da mesma forma ¢é possivel perceber uma crescente perante ao mundo dos jogos,
conforme os dados da Forbes (2022), o mercado de jogos movimentou US$ 175,8 bilhdes em
2021 e a expectativa e previsao € de que esse valor cresca para mais de US$ 200 bilhdes em
2023. Essa crescente se dd tanto devido ao desenvolvimento de novas tecnologias de
armazenamento, efeitos visuais, componentes de hardware, entre outros, como pela
constru¢do de um mundo cada vez mais globalizado e “imaterial”.

A relagdo entre a IA e os jogos podem parecer distantes em um primeiro momento,
mas ficam mais objetivos ao associarmos aos termos dessa pesquisa, o campo do Design. Seja
em aspectos de construgdo, visual ou projetual, o Design se faz presente em ambos e ¢
exatamente essa relagio que vem a ser explorada e analisada a partir dessa pesquisa. “A
medida que o mundo virtual aumenta em abrangéncia, a realidade parece desmanchar-se no ar.
Em uma palavra o ‘imaterial’ passou a ser o fator decisivo em quase todos os dominios,

mormente numa area como o design.” (CARDOSO, 2016, p.20).

1.1 Contextualizacio

A interdependéncia do homem com as mdaquinas ¢ um fator histérico e ocorre até
mesmo antes da Revolugdo Industrial’>, mas fica ainda mais evidente apods esse periodo;
vemos em fabricas e industrias dos mais variados ramos a utilizagdo de equipamentos e
tecnologias cada vez mais avangados, isso diz respeito tanto a nossa capacidade de
desenvolvimento intelectual como a necessidade que o homem sente, como ser pensante, de

facilitar o seu trabalho ao mesmo tempo que o torna mais eficiente.

! Sigla para Inteligéncias Artificiais (plural), referindo-se a IA como ferramenta ou enfatizar a diversidade de
abordagens e técnicas dentro do campo da IA.

2 Sigla para Inteligéncia Artificial (singular), campo da ciéncia da computagio e engenharia que se concentra no
desenvolvimento de sistemas e programas.

3 [...] Aperfeigoamentos da maquina a vapor, que asseguram novo elemento energético, superior a forga da dgua,
do vento, dos animais e do homem, manifestando-se sobretudo na producao téxtil e metalirgica. (SANTOS,
2015.p.63)
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Essa ambicdo da sociedade como um todo ¢ também responsavel pelo nimero grande
de inventos e aprimoramentos em varios aspectos. Atualmente vivemos o que chamamos de
Quarta Revolugio Industrial* (Industria 4.0), que é caracterizada por uma convergéncia de

tecnologias digitais, fisicas e biologicas:

“[...] a revolug@o acontece apos trés processos historicos transformadores. A primeira
marcou o ritmo da produgido manual & mecanizada, entre 1760 e 1830. A segunda, por
volta de 1850, trouxe a eletricidade e permitiu a manufatura em massa. E a terceira
aconteceu em meados do século 20, com a chegada da eletronica, da tecnologia da
informagao e das telecomunicagdes. (...) O que vem por ai, dizem os tedricos, ¢ uma
"fabrica inteligente". Verdadeiramente inteligente. O principio basico ¢ que as
empresas poderdo criar redes inteligentes que poderdo controlar a si mesmas.”
(PERASSO, 2016)

Essas tecnologias incluem IA, robdtica, internet das coisas (IoT), impressao 3D,
realidade virtual e aumentada, nanotecnologia, biotecnologia, entre outras. Esses movimentos
também dao for¢a e impulsionam o mundo dos games, pois, a partir de toda essa revolucao
tecnologica as grandes industrias do ramo obtiveram bases para uma expansdo, desde as
responsaveis pela producdo dos jogos em si até as que fabricam equipamentos que suportam
tais jogos. A tecnologia aprimorada de armazenamento e processamento sdo exemplos de
desenvolvimentos necessarios para que os jogos pudessem se tornar o que sdo hoje em dia e
todo o mercado que ele opera e movimenta.

Com isso podemos perceber que o momento que o mundo vive hoje ¢ de um real
dominio do intangivel, cada vez mais produtos e servicos por meio da internet ou produtos
tecnoldgicos, entre eles a [A, ganham espago e tornam-se mais constantes em nosso cotidiano.
Saber se adaptar a essas mudangas e evoluir junto ao desenvolvimento de novidades ¢ uma
necessidade de inimeras areas, como € o caso do Design.

O Design nos primérdios de sua concep¢do como area, estava bem proximo ao
desenvolvimento de produtos, por volta do século XVIII na Revolugdo Industrial, ou o
artesanato em movimentos como o Arts and Crafis® pelo século XIX, e ganha notoriedade
atualmente como uma area bem difundida nos meios tecnoldgicos € como um auxiliar em sua
evolugdo. Sendo assim a atuacdo do designer passou a ser bem mais ampla e compreendendo
também capacidade organizacional e sistémica dessas novas tecnologias vigentes, como a [A.

Percebe-se que hd conexdes e relacdo dessas areas, a notoriedade do Design cresce

4 Refere-se a um conceito proposto pelo fundador e presidente executivo do Forum Econdmico Mundial, Klaus
Schwab. Ele descreve a Quarta Revolugdo Industrial como uma nova era de “avangos tecnoldgicos que estao
transformando profundamente a forma como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos”. (BBC, 2016)

5 Um movimento cultural e artistico que defendia a valorizagdo do artesanato e a integragdo entre arte e industria
que ocorreu em meados do século XIX.
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cada vez mais perante o surgimento desses tipos de tecnologias e seus estudos sdo cada vez
mais necessarios em um mundo que anseia e busca por aprimoramento, além disso, sua
aptidao organizacional e sistémica otimiza caminhos e ajuda a compreender € montar uma

evolucdo mais coesa e precisa de um futuro inevitavelmente tecnologico.

1.2 Justificativa

A tratativa de buscar entender e aprofundar-se no Design e nos seus estudos guia essa
pesquisa para algumas areas que o mesmo estuda. Ao longo de anos de estudo e diferentes
conceitos entendidos durante a graduagdo em Design, o interesse para com alguns destes se
transformaram em uma vontade de exploragdo, exibida nessa pesquisa.

Tendo como ponto de apoio a vontade na exploracdo de temas que produzem
curiosidade ao autor da pesquisa, foram selecionados alguns dentre estes para que essa se
desenvolvesse e pudesse ser colocada em pratica. A capacidade exploratoria do Design
mediante os temas de estudo durante percurso académico, a qual essa pesquisa esta sendo
produzida, torna-se uma espécie de metaestudo. Com isso, ¢ necessario explorar e aprofundar-
se nos conceitos e relagdes que se dao a partir desse pensamento, pois através deles, é possivel
criar e entender conexdes que se dardo ao decorrer do processo.

Sendo assim, entender mecanismos, conexdes, meios e associacdes ¢ parte essencial
dessa pesquisa, explorar um mundo imaterial entra como problema de Design, pois entender

esses pontos ¢ compreender o papel desses “novos” recurso, que como define Lobach (2001,

p.16):

“[...] podemos deduzir que o design ¢ uma ideia, um projeto ou um plano para
solugdo de um problema determinado. O design consistiria entdo na corporificacao
desta ideia para, com a ajuda dos meios correspondentes, permitir a sua transmissao
aos outros. Ja que nossa linguagem ndo ¢ suficiente para tal, a confeccdo de croqui,
projetos, amostras, modelos constitui o meio de tornar visualmente perceptivel a
solugdo de um problema.”

Dominar esses meios correspondentes pode ser uma habilidade poderosa para
transformar o mundo através do oficio do designer, tornando-o quase como um facilitador
entre as linguagens, um tradutor de ideias, um verdadeiro intérprete das relacdes. Neste
trabalho de pesquisa, o entendimento entre temas abordados no Design — Semioética, Design
Sistémico e Metadesign —, a Inteligéncia Artificial e o mundo dos jogos, trardo clareza quanto

a objetificacao dessas relagoes.
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Com todas as relagdes feitas e entendidas, a criagio de um jogo de RPG® de mesa serd
a forma de aplica-las em um contexto de Design, afinal, o Design sera utilizado para a sua
concepeao tanto estrutural como visual e logica por meio das relagdes estabelecidas, fazendo
assim uma ponte entre as pesquisas teoricas e o produto resultante.

O uso das IAs se dard como facilitadores de processos, mas também por outros meios.
Sera interpretado nessa pesquisa, tal tecnologia, de duas formas: como uma ferramenta para a
busca de elementos na pesquisa, auxiliando em processos de filtragem de informacdes e
compreensdo de conteudos extensos, otimizando tempo e como uma ferramenta de auxilio na

construcao do jogo e na sua jogabilidade, sendo parte integrante do mesmo.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral
Identificar e discutir conceitos de areas relativas ao Design — Semiotica, Design

Sistémico e Metadesign — e a Inteligéncia Artificial (IA), para criar relagdes interconectadas

e complexas, aplicadas na concep¢ao de um jogo de RPG de mesa.

1.3.2 Objetivos Especificos

 Analisar referenciais tedricos para a apropriacdo de conceitos e abordagens dos temas de

pesquisa;

» Obter elementos distintos contidos no Design Sistémico, Metadesign, Semiotica e TA afim

de estabelecer conexdes entre eles com auxilio de IA;

» Utilizar o Design Sistémico como ferramenta de organizagdo das informagdes complexas;

+ Criar um jogo com as conexdes encontradas entre os conceitos;

 Utilizar ferramentas de IA no processo de pesquisa, elaboracdo do artefato projetual e

jogabilidade.

¢ Oriunda da expressdo em inglés “Role Playing Game”, define um estilo de jogo em que as pessoas interpretam
seus personagens, criando narrativas, historias e um enredo guiado por uma delas. (FONSECA, 2008)
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2 REFERENCIAL TEORICO

Essa pesquisa abordard os principais estudos e seus pontos que por sua vez, se
tornardo bases contemplativas para o objetivo geral do trabalho. Em um primeiro momento
analisando a IA e em seguida abordando a Semiotica, da qual serd utilizada como base
contemplativa em determinados momentos da pesquisa, seguindo o percurso tedrico,
introduzindo o Design Sistémico, Metadesign e por fim o Design de jogos.

Esses estudos chave possuem grande relevancia quando se entende que, deve existir
um aprofundamento em suas teorias minimamente decentes para que possamos rastrear
elementos e encontrar inter-relagdes geradas entre eles.

Tendo em mente as ideias centrais dessas disciplinas poderemos partir para a etapa
alvo da pesquisa e construir a base necessaria para a concep¢do do jogo, dessa forma,
entender o que se trata um jogo também ¢ relevante para a pesquisa, tendo em vista que na

concepgao do artefato sera de grande valia tal entendimento.

2.1 Inteligéncia Artificial

E importante pensar que, de fato a IA ndo ¢ algo novo quando nos referimos ao seu
conceito em si e ndo as ferramentas que vemos sendo utilizadas atualmente, ¢ valido lembrar
que o inicio das pesquisas avangadas e desenvolvimentos mais profundos das primeiras
Inteligéncias Artificiais sao datadas por volta dos anos 50. Somente apds o advento da
Segunda Guerra Mundial, onde avangos e pesquisas cientificas deram um salto em varias
areas, como na matematica e robotica por exemplo, ¢ que foi possivel visualizar a IA como a
vemos hoje e que as suas pesquisas tecnoldgicas se intensificaram, afinal agora o homem
possuia as ferramentas e a capacidade necessaria para por essa ideia em agao.

Ainda assim, o inicio do surgimento das pesquisas que culminaram no
desenvolvimento das IAs ndo remonta a este periodo, se pararmos para analisar, mas afinal, o
que seria o “inicio”? Conceitos l6gicos e filoso6ficos que serviram como base de estruturagao
para o progresso das [As surgiram ainda antes desses periodos citados, bases de pensamentos
de grandes filosofos sobre o “pensamento” que vem do periodo de Aristoteles (384 a.C. - 322
a.C.) ¢ Platdao (428 a.C. - 348 a.C.), discussdes de Descartes (1596-1650) sobre o homem
maquina (MURTA, 2015), o estudo da matematica e a sua logica que sdo motores essenciais
usados nas [A para o seu funcionamento, entre muitos outros autores e estudiosos, sao alguns

dos pontos que nos faz pensar sobre quando se trata esse inicio (TEIXEIRA, 1990).
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Essa tecnologia s6 € capaz de ser replicada hoje em dia devido a multidisciplinaridade
no processo de sua criagdo e ao envolvimento de diferentes mentes pensantes a seu respeito,
porém existe um ponto na linha do tempo historica definido como o inicio da disciplina
cientifica que leva esse nome.

A Conferéncia de Dartmouth (1956) ¢ tida como o inicio da Inteligéncia Artificial
moderna, conferéncia essa que reuniu varios pesquisadores para debater sobre a capacidade de
maquinas de imitar a inteligéncia humana e a partir dela que inclusive foi popularizado o
nome “Inteligéncia Artificial”.

O aprofundamento historico da IA ¢ muito mais complexo do que o breve resumo que
foi trago nesses poucos paragrafos, o que ndo ¢ o foco desta pesquisa, porém ¢ importante ter
um parametro sobre o inicio da mesma, pois a partir desses pontos, conceitos e matrizes foram
desenvolvidos nesse ramo de pesquisa cientifica, o que nos traz ao mundo moderno atual e

todo o envolvimento dessa tecnologia.

2.1.1 Aprendizado de maquina

“Aprendizado de Maquina ¢ uma area de IA cujo objetivo ¢ o desenvolvimento de
técnicas computacionais sobre o aprendizado bem como a construcao de sistemas capazes de
adquirir conhecimento de forma automatica” (MONARD; BARANAUSKAS, 2003, p.39).
Essa area de pesquisa da IA tem alguns nomes notaveis que contribuiram para o seu
desenvolvimento, como Alan Turing, Frank Rosenblatt, entre outros.

Tendo em mente a aplicacdo desse conceito, deve-se entender que por trds desse
aprendizado, existem diversas equagdes matemadticas aplicadas e conceitos 16gicos que tornam
possivel a sua utilizagdo. A maquina aprende por si s6, mas previamente, hd um emaranhado
de calculos e preparagdes para que esses sejam automatizados de acordo com a utilizagdo
proposta da ferramenta:

“[...] ainda que AM’ seja uma ferramenta poderosa para a aquisi¢do automatica de
conhecimento, deve ser observado que ndo existe um unico algoritmo que apresente
o melhor desempenho para todos os problemas. Portanto, é importante compreender
o poder e a limitagdo dos diversos algoritmos de AM utilizando alguma metodologia

que permita avaliar os conceitos induzidos por esses algoritmos em determinados
problemas.” (MONARD; BARANAUSKAS, 2003, p.39)

Diversas etapas sdo processadas no campo do AM, desde o seu input® até o seu

7 Sigla para Aprendizado de Maquina (Machine Learning).
8 Termo inglés utilizado principalmente na computagio referente a “entrada” (de dados).
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output’ previsto, conforme demonstrado na Tabela 1.

Tabela 1 — Etapas do Aprendizado de Maquina

Etapas Descricao
Os dados relevantes para o problema em questdo sdo coletados e
Coleta de dados preparados para analise. Esses dados podem incluir informagdes

estruturadas (por exemplo, tabelas de banco de dados) ou dados nao
estruturados (por exemplo, texto, imagens, audio).

Pré-processamento

Os dados sdo pré-processados para limpar ruidos, remover outliers,
normalizar valores e transformar os dados em um formato adequado para a
analise.

Escolha do
algoritmo

Com base no tipo de problema e nos dados disponiveis, um algoritmo de
Machine Learning apropriado ¢ selecionado. Existem varios tipos de
algoritmos de Machine Learning, incluindo regressao linear, arvores de
decisdo, redes neurais, algoritmos de clustering e algoritmos de
aprendizado profundo (deep learning).

Treinamento

O algoritmo de Machine Learning é alimentado com os dados de
treinamento, onde os padrdes sdo aprendidos a partir dos exemplos
fornecidos. Durante o treinamento, o algoritmo ajusta seus parametros
internos para minimizar o erro entre as previsdes do modelo e os rotulos
reais dos dados de treinamento.

Avaliacao

O modelo treinado ¢ avaliado usando um conjunto separado de dados
chamado conjunto de teste. A precisdo e o desempenho do modelo sdo
medidos por meio de métricas relevantes, como acuracia, precisdo, recall
ou erro médio.

Implantacio

Ap6s a avaliagdo bem-sucedida, o modelo treinado pode ser implantado
em um ambiente de producao para fazer previsdes ou tomar decisdes com
base em novos dados de entrada.

Fonte: Chat GPT e Analytics Vidhya

Todo esse processo ¢ feito pela maquina por meio dessas operacdes logicas e

matematicas, quanto maior a capacidade de processamento do computador, mais rapida essas

operagdes sdo feitas e consequentemente maior ¢ a quantidade possivel de processos,

resultando em respostas mais rapidas e volumosas.

® Traduzido para o portugués como “saida” (de dados).
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2.1.2 Redes Neurais Artificiais

As redes neurais artificiais (RNA) s@o modelos computacionais que tendem a seguir a
logica do cérebro humano, assemelhando-se ao funcionamento dos neurdnios, essa
capacidade s6 ¢é possivel devido a alta capacidade da maquina de processar dados a
velocidades altissimas paralela a uma alta quantidade deles, gerando conexdes e

reinterpretando a capacidade cognitiva humana:

“O neurdnio ¢ uma célula com nlcleo e corpo (soma) onde reagdes quimicas e
elétricas representam o processamento de informacdo. A saida da informagdo do soma
¢ realizada por impulsos elétricos que se propagam através do axonio. No final do
axonio existem inumeras ramificagdes que distribuem a informagdo para outros
neurdnios vizinhos. A ligagdo com outros neurdnios ¢ realizada através de sinapses
que estdo conectadas a um dendrite do neurénio receptor.” (RAUBER, 2005, p. 3)

Fazendo uma comparagdo breve a partir da citagdo de Rauber (2005), podemos notar
que as conexodes feitas através do cérebro, que se dao por meio dos neurdnios (e todos os
outros sistemas envolvidos) sdo feitos através de reagdes quimicas, mas maquinas das quais
sistemas de A s3o moldadas e instruidas ndo possuem, pelo menos até entdo, a capacidade de
tal reacdo, entdo como ¢ feito esse processamento?

“Uma rede neural artificial (RNA) tem duas facetas elementares: a arquitetura e o
algoritmo de aprendizagem. Essa divisdo surge naturalmente pelo paradigma como a
rede ¢ treinada. Ao contrario de um computador com arquitetura de von Neumann
que ¢é programado, a rede ¢ treinada por exemplos de treino. O conhecimento sobre o
problema em consideragdo esta guardado dentro dos exemplos que tém que estar
obrigatoriamente disponiveis. O algoritmo de aprendizagem generaliza esses dados e

memoriza o conhecimento dentro dos parametros adaptaveis da rede, os pesos.”
(RAUBER, 2003, p.6)

Como demonstra o autor em seu artigo, a IA possui o seu processamento neural
baseado em dados preexistentes. Nao ¢ de mérito dessa pesquisa aprofundar-se na tematica
que ¢ bastante complexa, porém ¢ interessante termos como parametro a comparagao de

funcionamento humano-maquina para o desenrolar da pesquisa.

2.1.3 Processamento de Linguagem Natural

Processamento de Linguagem Natural (PLN) é um campo da IA que se concentra na
interagdo entre computadores e a linguagem humana, abrangendo o desenvolvimento de
algoritmos e técnicas computacionais que permitem com que seja gerada uma linguagem, que
objetiva ser natural, como subentende-se através da sua nomenclatura. De acordo com Kovacs

(2002, p.10),
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“E frequentemente identificada como uma subespecialidade de Inteligéncia Artificial,
outras vezes como uma classe de modelos matematicos para problemas de
classificacdo e reconhecimento de padrdes outras ainda como parte da teoria
conexionista dos processos mentais e finalmente, como uma categoria de modelos
em ciéncia da cognigdo [...] trata-las apenas em algum destes contextos seria
severamente limitante.”

Fazendo uma breve analogia com o design, o PLN pode ser compreendida como o
User Experience ou UX como assim foi popularizado, se preocupando em fazer com que o
usudrio tenha a melhor experiéncia possivel no uso de uma determinada interface, seja com a
producdo de layouts, estratégias de uso ou adaptabilidade do sistema. O PLN funciona de
maneira parecida quando entendemos que essa ¢ uma area da IA que se preocupa em dialogar
e ter o seu output da forma mais reconhecivel, facilitada e humanizada possivel. Para chegar a
esse ponto, como todos 0s processos, varias etapas sao seguidas.

Historicamente iniciando pelas tentativas de tradu¢do automatica e passando por
campos como extracdo de informacgdes, categorizagdo de dados, reconhecimento de fala,
geracdo de linguagem humanizada, entre outros, o PLN se instaurou definitivamente na A
afim de torna-la mais préoxima a seus usudrios, dessa forma tornando mais facil a sua
aproximagao com diferentes tipos de publicos. Como traz Vieira e Lopes (2010, p. 189) em

seu livro,

“[...] as técnicas de aprendizado de maquina sdo particularmente aplicaveis no
contexto de conjuntos de dados humanamente intrataveis, mas de onde se pode
inferir padrdes e, consequentemente, informagao. Naturalmente, os ultimos anos tém
testemunhado uma convergéncia das técnicas de PLN baseadas em corpus com
técnicas de aprendizagem de maquina, ou mais especificamente, técnicas de
mineragdo de dados.”
O avango do poder computacional no quesito processamento ¢ um fator que tem
impulsionado todas as areas de pesquisa de IA, e o PLN nao seria diferente, a capacidade de
processar uma maior quantidade de dados em menor tempo, diz muito a respeito de

aprimoramento veloz e uma capacidade de melhoramento cada vez maior.

2.1.4 Visao Computacional

Visdo computacional ¢ uma subérea da IA que tem o objetivo de ser literalmente os
olhos da maquina, no sentido que, pode analisar e detectar objetos e imagens classificando-os,
rastrear o movimento, reconhecimento humano de face, iris, digital, entres muitas outras

propriedades e caracteristicas. A Visdo computacional ¢ uma area relativamente nova, quando
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se comparada as demais, afinal, muito dos seus aspectos necessitam de uma tecnologia mais
avancadas e alinhada a um processamento de dados para que seja executada de maneira
precisa e correta.

Essa capacidade de visdo atribuida aos sistemas, ja ¢ bastante difundida na sociedade,
por exemplo, todos os smartphones hoje em dia possuem algum tipo de detecgdo, seja ele
biométrico através da digital ou facial, algumas [A ja possuem a capacidade de detectar
feicdes e sentimentos através da imagem facial ou o reconhecimento de uma agdo, sendo
possivel, ser aplicada em softwares instalado em veiculos de pessoas que precisam percorrer
grandes distancias sem descanso, monitorando-as e talvez evitando acidentes envolvendo
dormir no volante. As possibilidades sdo enormes e a atribui¢do dessa area em diferentes
campos traz inumeras novas possibilidades de atuagdo (Tabela 2) a partir do seu

funcionamento.

Tabela 2 — Funcionamentos mais comuns de Visao Computacional

Funcionamentos Descricao

Os dados relevantes para o problema em questdo sdo coletados e preparados para
analise. Esses dados podem incluir informagoes estruturadas (por exemplo,
tabelas de banco de dados) ou dados ndo estruturados (por exemplo, texto,
imagens, audio).

Aquisicao de Imagem

Os dados sdo pré-processados para limpar ruidos, remover outliers, normalizar

Pré-processamento s
valores e transformar os dados em um formato adequado para a anélise.

Com base no tipo de problema e nos dados disponiveis, um algoritmo de Machine
Extracao de Learning apropriado ¢ selecionado. Existem varios tipos de algoritmos de
caracteristicas Machine Learning, incluindo regressdo linear, arvores de decisdo, redes neurais,
algoritmos de clustering e algoritmos de aprendizado profundo (deep learning).

O algoritmo de Machine Learning ¢ alimentado com os dados de treinamento,
onde os padrdes sdo aprendidos a partir dos exemplos fornecidos. Durante o
treinamento, o algoritmo ajusta seus pardmetros internos para minimizar o erro
entre as previsdes do modelo e os rétulos reais dos dados de treinamento.

Deteccio e segmentacio

O modelo treinado ¢ avaliado usando um conjunto separado de dados chamado
conjunto de teste. A precisdo e o desempenho do modelo sdo medidos por meio de
métricas relevantes, como acuricia, precisdo, recall ou erro médio.

Processamento de alto
nivel

Fonte: REHEM, 2009 apud DE MILANO; HONORATO, 2010.

Tendo esse nivel de aprofundamento, ela impulsiona a [A e as possibilidades
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crescentes ao longo do surgimento de novas tecnologias e aprimoramento da area.

2.2 A Semiotica

Como um dos fundamentos dessa pesquisa, utilizaremos do campo de analise da

Semiodtica para embasamento de um parametro de busca, por meio dela e dos campos que a

mesma estuda, conseguiremos ter bases de andlise afim de cumprir com o objetivo da

pesquisa cientifica. Existe um universo dentro desse ramo de estudo do qual claramente ndo

sera aprofundado, porém ¢é importante que os pontos principais sejam tragos e entendidos para

que os proximos passos possam ser realizados. O que seria entdo a Semiotica?

“[...] numa primeira defini¢do, podemos dizer que a semidtica ¢ a ciéncia dos
sistemas e dos processos signicos na cultura e na natureza. Ela estuda as formas, os
tipos, os sistemas de signos e os efeitos do uso dos signos, sinais, indicios, sintomas
ou simbolos. Os processos em que os signos desenvolvem o seu potencial sdo
processos de significagdo, comunicagdo e interpretagio.” (SANTAELLA; NOTH,
2021, p.10)

Tendo esse conhecimento, devemos passar a entender quais componente serao

estudados dentro da Semidtica que fardo sentido a abordagens posteriores.

2.2.1 Semiotica Pierceana

Charles Sanders Peirce (1839-1914) foi um filosofo, cientista, lo6gico e semioticista

americano, notavel por ser considerado como o fundador moderno da Semidtica baseada nos

principios fenomenologicos, 16gicos e cognitivos, além de ir contra o idealismo de dualidade

predominante na filosofia do século XIX, segundo ele o mundo inteiro esta repleto de signos'’,

e além disso, o mundo é composto inteiramente por signos (SANTAELLA; NOTH, 2021).

“[...] “estar no lugar de’ ndo quer dizer que o signo substitui completamente o objeto
ao qual ele se refere. Pelo contrario, o signo nunca pode estar, de fato, no lugar do
objeto, seja este presente ou ausente. Nem a palavra pato, nem a imagem dele podem
substituir um pato real. O pato real pode nadar e voar, a palavra ndo. Na defini¢ao do
signo acima, ‘estar por ou para’ significa representar.” (SANTAELLA; NOTH, 2021,

p.12)

Entrar nos termos da Semidtica Pierceana aborda um conceito muito importante de

fendmeno e fenomenologia, que em suma seria toda e qualquer coisa que aparece a mente

10«0 signo [...] é algo que estd no lugar de algo para alguém (CP 2.228, ¢.1897 apud SANTAELLA; NOTH,

2021, p.12)
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para Charles Sanders Peirce, englobando tudo, desde objetos, ideias, conceitos, experiéncias e
tudo mais que possa ser aprendido ou passe pela mente humana, a partir desse entendimento,

expandem-se os demais conceitos, sendo assim,

“[...] para Peirce, Fenomenologia é a descrigdo do phaneron'!. A consciéncia é/esta
situada nas situacdes da vida. A pergunta que ele persegue com sua Fenomenologia
leva em conta como se da a apreensdo dos fendmenos na consciéncia, sendo que o
mais importante ¢ abrir os olhos ao fendmeno, olha-lo antes de tudo com um olhar
despido de qualquer aparato teérico. (PAULA, Juliana da Silva, 2014, p.66)

O seu modo de explicar a relagio dos signos, do qual atribui o nome de semiose'?, esta
dividida em triades, "A semiose, ou acdo dos signos, € essencialmente um processo triplice."
(PEIRCE, 1906). Dessa forma surgem as trés categorias universais que Santaella e Noth
(2021) trazem segundo os escritos de Peirce (1839-1914), denominadas de Primeiridade,
Segundidade e Terceiridade:

“A primeiridade esta ligada a ideia de um primeiro que nio estd em relacdo a nada
mais. E o 4ambito da qualidade, imediaticidadem potencialidade, acaso,
indeterminagdo, espontaneidade, originalidade, frescor, sentimento, possibilidade. A
Secundidade é um segundo que se apresenta/ se contrapde a um primeiro e, por isso,
relaciona-se com as no¢Oes de acgdo e reagdo, alteridade, conflito, existéncia,
singularidade, individualidade, oposigdo, negacdo, fato. Ja a terceiridade trata-se de
um primeiro, que se relaciona com um segundo, gerando um terceiro. As ideias
relacionadas a esta categoria sdo de abstragdo, generalidade, continuidade,

aprendizagem, evolucdo, lei, crescimento, futuro e representacdo.” (BRAIDA;
NOJIMA, 2014, p.24)

Essas trés tricotomias criam um conjunto de relagdes que sdo aplicadas na teoria do
filésofo, do qual o Signo (ou representdmen) ¢ fenomeno de Primeiridade, que se relaciona a
um segundo elemento, chamado Objeto (Segundidade) que por sua vez possui uma relagao
com um terceiro, chamado Interpretante (Terceiridade). Segundo Nojima (NOJIMA. 2008,
p-83 apud BRAIDA; NOJIMA, 2014, p.22) “o signo corresponde ao resultado da relagdo
entre trés elementos correlatos: uma manifestacdo perceptivel, o objeto que ¢é por ela
representado e uma determinag¢do mediadora como forma ordenada de um processo 16gico”.

A partir dessas trés tricotomias da classificagdo do signo, hd nove subclasses

resultantes da manifestacao dessa relagdo conforme expressa na Figura 1:

I Peirce usou esse termo para se referir ao universo de todos os fendmenos possiveis que podem ser objetos da
experiéncia humana (IBRI, Ivo Assad, 1992, v.130 apud PAULA, Juliana da Silva, 2014, p.66)

12 “Semiose é ‘o processo pelo qual o signo tem um efeito cognitivo sobre o intérprete’” (CP 5.484, ¢.1907 apud
SANTAELLA; NOTH, 2021, p.45). Peirce fala de um processo no qual o signo “age como”, ou tem a funcio de
um mediador entre o objeto, que ele representa, e o interpretante, que resulta como seu efeito significativo no
processo da semiose. (SANTAELLA; NOTH, 2021)
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Figura 1 — As nove subclasses dos signos de Peirce (trés tricotomias)

Tricotomia
do signo em si do Slgno em do interpretante
relacéo ao seu g
Categoria (representamen) objeto do signo
primeiridade qualissigno icone rema
secundidade sinsigno indice dicente
terceiridade legissigno simbolo argumento

Fonte: SANTAELLA; NOTH 2017, p.73

A autora exemplifica o que seria a caracteristica aplicada a cada elemento do quadro
acima, demonstrando com exemplos (Figura 2) e tornando a compreensdo ainda mais facil

dessas relacdes de semiose, como vemos a seguir:

Figura 2 - As dez classes principais de signos exemplificados

Classe Caracter/(sticas Exemplos
‘Qualissigno|Signo gue consiste|Uma dor nao localizada, cor, frescura,
de uma mera maciez, sabor, som
1 qualidade.
Signo concreto,
que representa o
Exemplar singular de um mapa;
seu objeto por .
modelo estrutural arquitetdnico de
Sinsigno causa de o
2 , " um edificio, retrato de uma pessoa ou
iconico  |caracteristicas que .
desenho de uma paisagem ndo
ele temem
identificada
comum com este
abjeto.
Signo que dirige a o
Sinsigno = Grito espontaneo, foto sem legenda,
atengdo a um
3 indicial uma luz forte nos olhos, um barulho
o objeto ou evento )
rematico inexplicével
singular.
Q signo é afetado
diretamente por Cata-vento = diregdo do vento;
seu objeto, da termdmetro — temperatura agora;
4 Sinsigno Got = i i I 7
4 dicente informacdes sobre |[dados biométricos — pessoa; foto de
ele e pode ser passaporte; impresséo digital —
verdadeiro ou criminoso; sintoma — doenga.
falso.
Icone (ou
diagrama) Sinal de transito "Pedestres” (como
5 Legissigno | estabelecido por lei); diagrama estatistico; qualgquer
iconico uma lei ouuma palavra onomatopaica; mapa do
regraou Brasil
convengao.
O signo ¢ afetado Os pronomes eu e tu, uma flecha na
Legissigno 19 parede, as letras A, B, Cde um
por seu objeto ou e A 3 i
6 indicial & triangulo geométrico; trovdo —
: atrai a atengéo 5 5
rematico relampago (lei); pronome
para o objeto. . 5
demonstrativo; nome préprio
Lei geral que Sintomas x & y — paciente tem
explica por que um|  dengue; ldmpada de alarme —
Legissigno | objeto concreto maquina com defeito; voz —
7 indicial fornece uma identifica o falante; comando militar
dicente |(nova) informacdo| —s acdo dos soldados; grito do
a respeito desse | vendedor de rua: telefone toca —
objeto. alguém quer falar comigo.
Simbolo Signo associado | Qualquer substantivo, o emblema da
rematico com uma ideia Cruz Vermelha, bandeira nacional,
geral brasdo, emblema, insignias
8
ci Combina simbolos Proposigao completa; sentenga
Simbolo 2 3 ¢
9 rematicos em uma declarativa; uma narrativa; uma
dicente a - i i
Proposigao. equacgao algébrica (3+4=7).
Signo do discurso . 5
o QO silogismo “Todo circulo é redondo.
racional; envolve A <
10 IArgumento - Nenhum triangulo é redondo.
conclusdes e & P .
Portanto, nenhum triangulo é circulo’
verdades.

Fonte: SANTAELLA; NOTH, 2021. p. 78
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Surge a relagdo de dez classes de signo, visto que, cada signo ¢ classificado a partir de
trés aspectos: em relacdo a si proprio, em relagdo ao seu objeto e na relagdo com o
interpretante. Porém semioticamente falando, ¢ impossivel algumas combinagdes, pois um
sinsigno (Segundidade), por exemplo, ndo pode ser simbolico (Terceiridade), essa regra ¢

compreendida quando demonstrado (Figura 3) no quadro proposto por Peirce (1903):

Figura 3 - As dez classes principais de signos de Peirce

Classe Signo Objeto Interpretante

As dez classes

1 qualissigno icdnico rematico

2 sinsigno icoOnico rematico

3 sinsigno indicial remadatico

4 sinsigno indicia dicente

5 legissigno iconico rematico

6 legissigno indicial rematico

7 legissigno indicial dicente

8 legissigno simbdlico rematico

9 legissigno simbdlico dicente

10 legissigno simbolico argumentativo

Fonte: CP 2.254-263, 1903 apud SANTAELLA; NOTH, 2021, p.74

Entender essa base da semiotica Pierceana ¢ fundamental para que elementos da
Semiodtica possam se sobressair na pesquisa cientifica em si, assim como as demais areas do
conhecimento desse referencial tedrico, como um ideal, busca-se a partir desse conhecimento
encontrar os elementos disponiveis a efeito de comparativo a outros elementos, dessa forma

criando as relagdes buscadas.
2.2.2 Dimensdes Semioticas da Linguagem

A Semidtica ¢ uma area estudada de forma abrangente e por muitos campos, afinal,

segundo Morris (1976, p.6):

“[...] a semiltica é uma ciéncia coordenada com as outras ciéncias, estudando as
coisas ou as propriedades das coisas na sua fungdo de servir de signos, ela é também
o instrumento de todas as ciéncias, na medida em que cada ciéncia faz uso e exprime
os seus resultados em termos de signos. Deste modo a meta-ciéncia (a ciéncia da
ciéncia) tem de usar a semidtica como um organon.”

Charles William Morris (1901-1979) foi um filésofo, 16gico e semioticista americano.

Ele ¢ conhecido por suas contribui¢des significativas no campo da semantica e teoria dos
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signos. Foi um dos principais representantes do movimento conhecido como "pragmatica",
que enfatiza a importancia do uso da linguagem em contexto, entender como ele estudou a
Semiodtica no ambito da linguagem e criou algum dos conceitos ¢ um importante ponto para o
desenvolvimento desse estudo.

Nao iremos nos aprofundarmos em todos os estudos de Morris (1901-1979), mas a

relagdo proposta por ele sobre os fundamentos do signo sdo valiosos aprendizados:

“Morris (1976) propde uma definicdo semidtica para linguagem baseada nas trés
relagdes diaticas, por ele estudadas: sintatica, semantica e pragmatica. (...) Essas
relagdes propostas por Morris (1976), que se fundamentam nos trés correlatos do
signo (veiculo do signo, designatum e interpretante que correspondem ao
representdmen, objeto e interpretante peirceanos), foram por ele consideradas como
a base das trés dimensdes da semiose.” (BRAIDA; NOJIMA, 2014, p.33)

Como uma breve explicacdo, a dimensao sintatica se refere a estrutura formal da
linguagem e a maneira como os signos sdo combinados para formar unidades maiores de
significado. Ela lida com as regras gramaticais e a organizacdo das palavras e frases em uma
linguagem especifica. A sintaxe ¢ responsavel por estabelecer relagdes logicas e gramaticais
entre os elementos da linguagem, essa dimensao trata do emaranhado de relagdes sintaticas
dos signos entre eles mesmos, fora das relagdes para com objeto ou interpretante (MORRIS,
1976, p.27 apud BRAIDA; NOJIMA, 2014).

A dimensdo semantica esta relacionada ao significado dos signos ¢ como eles sdo
interpretados. Ela aborda questdes de referéncia, denotacdo e conotacdo, ou seja, como 0s
signos se relacionam com os objetos do mundo real e como eles adquirem significado. A
semantica envolve a compreensdo dos significados das palavras, simbolos e expressdes, bem
como a interpretacdo dos contextos em que eles sdo usados. “Segundo Morris (1976, p.41), ‘o
signo tem uma dimensdo semantica na medida que haja regras semanticas ndo interessa se
formuladas ou ndo que determinem a sua aplicabilidade a certas situacdes sob certas
condicdes’” (BRAIDA; NOJIMA, 2014, p.38).

A dimensdo pragmatica da linguagem considera o uso pratico da linguagem e como
ela ¢ aplicada em contextos especificos concentrando-se na intencdo comunicativa, nas
inferéncias e nos efeitos que a linguagem tem sobre os interlocutores. A pragmadtica abrange
aspectos como o contexto social, a intencdo do falante, as suposi¢des compartilhadas e a
influéncia cultural na interpretacdo dos signos linguisticos.

“Pelo termo pragmatica, ha quem entenda, sobretudo, ‘praxis’. A pragmatica deveria
se atribuir como tarefa a integracdo do comportamento linguageiro em uma teoria da

acdo. Outros a concebem como voltada essencialmente para a comunicagdo, ou seja,
para toda espécie de interagdo entre os organismos vivos. Para outros ainda, ela deve
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ser tratar principalmente do uso de signos. E a otica de um dos seus fundadores:
Morris. Para outros, enfim, ela é a ciéncia do uso linguistico em contexto, ou, mais
amplamente, do uso dos signos em contexto. Alids, o conceito de contexto ¢ tdo
importante que Max Black propunha rebatizar a pragmatica: ela deveria se chamar a
‘contéxtica’!” (ARMENGAUD, 2006, p.17 apud BRAIDA; NOJIMA, 2014, p.39).

Essas trés dimensdes estdo interconectadas e interagem entre si no processo de
comunicagdo. A sintaxe fornece a estrutura formal, a semantica atribui significado aos signos
e a pragmatica considera o uso da linguagem em um contexto especifico. Juntas, essas

dimensdes oferecem uma abordagem abrangente para a analise da linguagem e dos signos.

2.3 O Design Sistémico

O Design Sistémico ¢ uma abordagem de design que visa compreender, analisar e criar
solucdes para problemas complexos por meio da compreensdo dos sistemas em que eles estao
inseridos. Essa abordagem reconhece que os problemas enfrentados pela sociedade, ambiente
e economia sdo interconectados e interdependentes, exigindo uma visio holistica'®> e uma
compreensdo profunda de como as partes do sistema se relacionam e afetam umas as outras.
O Design Sistémico € o Sistema aplicado ao Design a partir do pressuposto que,

“um sistema se caracteriza por ser um grupo de elementos que se influenciam
mutuamente, em uma relagdo de interdependéncia. E importante dizer que, na
realidade, sistemas nunca sdo inteiramente fechados — sempre ha trocas entre um
sistema e seu entorno. Assim, os sistemas variam na abertura de suas fronteiras, com

delimita¢des mais claras, como a de organismos vivos, ou delimitagdes mais suaves,
como a faixa de transi¢do entre dois biomas.” (RIZARDI; METELLO, 2022, p.15)

“Pode-se entender o Sistema como representacdo da realidade — a coleg¢do de signos,
desenhos, figuras que descrevem alguma realidade, ou pedaco de realidade —, ou ainda como a
realidade em si.” (VASSAO, 2010, p.24). Esse campo do conhecimento é aplicado em uma
variedade de areas, como design de produtos, design de servicos, planejamento urbano,
politicas publicas, sustentabilidade e inovacao social, ele ¢ especialmente relevante quando se
trata de problemas complexos e desafiadores, como a mudanga climatica, a pobreza, a
desigualdade social e a saude publica, o empreendedorismo que exigem uma compreensao
profunda das dinamicas sistémicas subjacentes.

Problemas complexos exigem solugdes mais complexas ainda para que seja possivel a
sua resolucdo, “(...) Ja se foi o tempo em que podiamos crer em ‘solugdes corretas’ para

‘problemas iguais’” (RIZARDI; METELLO, 2022, p.23), e tendo isso em mente ¢ possivel

13" Que considera o todo ndo somente como uma jungdo de suas partes; que busca entender os fendmenos por
completo, inteiramente.
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perceber que saber e estudar um sistema ¢ importante para solucionar ou propor algo, o que ¢é
de extrema importancia no processo de fazer design.

Essa area de estudo complexa contrapde o método linear, tentando ao maximo
relacionar as etapas de um processo em uma visao onde ha uma ligagdo com o territdrio, uma
preocupagdo pelo meio ambiente, a sociedade, a qualidade de vida e os valores éticos e todo o
entorno relacionado com o meio alvo. Dessa forma ¢ possivel perceber que o Design
Sistémico observa todo o seu entorno e leva em consideracdo muito além do que os olhos
podem ver, literalmente.

Essa abordagem sobre o perceber o ambiente pode ser facilitada por meio do uso de
ferramentas, como mapas sistémicos, diagramas de causa e efeito (como por exemplo o
Ishikawa ou espinha de peixe), modelagem e simulagdo, entre outros. Essas ferramentas
ajudam a visualizar e compreender as relagdes complexas entre eles e destrincham o contexto
do problema sobre o olhar do observador.

Praticamente tudo é um sistema e por estarmos em constante imersdo neles, muitas

vezes 1sso passa despercebido ou realmente nao ¢ entendido, por exemplo,

“O sistema solar ¢ um exemplo de como podemos estar imersos em um
sistema sem vivencia-lo totalmente. Enquanto o Sol ¢ a Lua afetam
diretamente nosso cotidiano, os planetas vizinhos tém relagdes menos
perceptiveis com o nosso. Jupiter, por exemplo, ¢ o vildo e o mocinho dessa
historia: enquanto pode proteger a Terra de diversos asteroides, sua forte
forga gravitacional arremessa objetos para os planetas do interior do sistema
solar. Certamente ndo pensamos muito em Jupiter, mas ele poderia causar
uma colisdo catastrofica de um meteoro com a Terra.” (RIZARDI;
METELLO, 2022. p.10)

O exemplo de Rizardi e Metello (2022) ¢ perfeito para explicar essa relacdo. Entender
que algo tdo grande e complexo estd constantemente acontecendo sem mesmo percebermos
ou dar tanta importancia nos demonstra esse nivel de imersdo. O Design Sistémico ndo s6
perceber tudo isso como se envolve nesse emaranhado, pesquisa e o estuda, dependendo do

contexto aplicado e projeta-se para uma coparticipacao.

2.4 Metadesign

Podemos entender o Metadesign'* como um conceito que se refere a uma abordagem

ampla e holistica do design, que vai além do desenvolvimento de produtos e servigos

14 A etimologia palavra "Metadesign" é formada pela combinagdo do prefixo "meta-", que significa "além" ou
"mais amplo", e o termo "design", que se refere ao processo de concepcao e criagdo de produtos, servicos ou
sistemas.
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individuais. Em vez disso, o Metadesign concentra-se na criagdo de estruturas e sistemas que
influenciam e orientam a pratica do design em si. Pode-se dizer que o Metadesign cria
contextos dos quais sistemas serdo aplicados, estudando e analisando criticamente também a
propria criacdo do sistema.

O Metadesign aborda questdes complexas e interdisciplinares, como a sustentabilidade,
a ética, a participagdo do usuario e a colaboracdo, buscando criar frameworks, metodologias e
sistemas que permitam aos designers trabalharem de forma mais eficiente e eficaz,

promovendo a inovac¢do e a resolu¢do de problemas de maneira mais abrangente.

“[...] Compreender o Metadesign ¢ compreender essa logica, chamada por
alguns de instrumental, que procura controlar a Complexidade tornando-a um
conjunto de objetos simples, de facil compreensdo. Por outro lado, esse
processo de simplificacdo da realidade ¢ inevitavel — nds fazemos uso dele
diariamente, ao nos comunicarmos, ao crer que a ciéncia explica o mundo
sem duavidas. Por outro lado, essa simplicidade esta, ela mesma, cheia de
complexidade. E parte da tarefa de compreender o Metadesign estd em
perceber como essa simplicidade é subjetiva, ¢ como ela conforma uma
realidade —.” (VASSAO, 2010, p.15).

Além disso, o Metadesign enfatiza a importancia do didlogo entre diferentes partes
interessadas, como designers, usudrios, especialistas em areas relacionadas e comunidades,
para criar solugdes mais abrangentes e inclusivas. Em resumo, o Metadesign ¢ uma
abordagem do design que visa criar condigdes para a pratica do design de forma mais
abrangente, colaborativa e sustentavel, incorporando uma perspectiva mais ampla.

De acordo com Vassdo (2010) o Metadesign parte do conceito de complexidade por se
tratar de algo que ndo estd propriamente disposto e apresentado, que ndao pode ser
compreendido como algo simples ou ser mais simplificado, sendo dessa forma, irredutivel
pois ele compreende que sua propria natureza ¢ dessa forma.

Desse pressuposto entende-se que essa area entdo ¢ transdiciplinar e pode ser aplicada
em varias outras ciéncias que fazem alguma meng¢do ao complexo, ainda segundo o autor, o
Metadesign deve trabalhar e se utilizar de ferramentas que busquem explorar essa

complexidade, que posteriormente 0 mesmo compreende como camadas ou niveis.

2.5 Design de Jogos

Primeiro devemos nos atentar ao que ¢ um jogo. Em tese, todos sabemos o que ¢ um
jogo, algum meio pelo qual (podendo esse ser tangivel ou intangivel), as pessoas buscam a

diversdo, o prazer, o lazer, alivio do estresse ou a simples necessidade de passar o tempo.
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Segundo Salen ¢ Zimmerman (2004) existem varias defini¢des que podem ser utilizadas para
explicar o que ¢ um jogo, podendo ser, por exemplo, definido como “uma atividade
estruturada com regras e objetivos” do qual ha pessoas que estdo interagindo e se envolvendo
com o0 meio e o entorno, ainda segundo os autores,
“[...] os jogos podem inspirar a mais alta forma de cogni¢do cerebral e envolver a
resposta fisica mais primitiva, muitas vezes simultaneamente. Os jogos podem ser
puras abstragdes formais ou empregar as mais ricas técnicas de representacdo
possiveis. Os jogos sdo capazes de abordar os temas mais profundos da existéncia
humana de uma maneira diferente de qualquer outra forma de comunicacio — aberta,
processual e colaborativa, pois podem ser infinitamente detalhados, apresentados com

sofisticacdo e, ndo obstante, sempre sensiveis as escolhas e agdes dos jogadores.”
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012 p. 9)

O Game Design'> é uma disciplina que se concentra na cria¢io e desenvolvimento de
jogos, abrangendo todas as etapas do processo de criagdo de um jogo, desde a concepcao
inicial até a implementacgao final. O design de jogos envolve a defini¢do das regras, mecanicas,
sistemas, personagens, niveis, interfaces e estética geral do jogo. Os designers de jogos
geralmente trabalham em equipes multidisciplinares, colaborando com artistas,
programadores, escritores e outros profissionais para criar uma experiéncia de jogo coesa e
envolvente.

Essa area de estudo ¢ tida assim por conta da sua vastidao. Atualmente o mercado dos
jogos no mundo ¢ gigante e com essa crescente faz-se necessdrio aprimoramentos e
consequentemente estudos que envolvem varios ambitos de pesquisa, o que faz um jogo ser
um jogo, ¢ ndo somente o viés moral ou ético, mas também a desenvoltura perante o usuario,
a narrativa social, a usabilidade, caracteristicas, além de um design atrativo.

O Design de Jogos ¢ a area responsavel por projetar a jogabilidade, ou seja, como o
jogo ¢ jogado e as interacdes que os jogadores t€ém com o mundo, por exemplo. Também
trabalha aspectos na criagdo de desafios e obstaculos para manter os jogadores engajados,
bem como na defini¢do do equilibrio entre diversdo e desafio. Além disso, também lida com
aspectos narrativos, como a criacdo de historias e personagens que proporcionem uma
experiéncia imersiva, projeta a progressdo do jogo, definindo como os jogadores avangam
pelos diferentes niveis ou fases e quais recompensas ou desbloqueios sdo oferecidos.

Existem subdivisdes nesse estudo e no trabalho do Designer no mundo dos jogos,

como bem especifica Rogers (2013) em seu livro,

“[...] os designers de niveis criam mapas no papel, criam mundos “caixa cinza”

15 Do portugués “Design de jogos”.
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usando programas de 3-D, e povoam os niveis com tudo, desde inimigos até tesouros.
Os designers de sistemas desenvolvem a relagdo entre os elementos do jogo, seja a
economia do jogo ou a arvore de tecnologia. Os designers de script usam ferramentas
para escrever codigos que permitam que coisas acontecam no jogo, desde disparar
uma armadilha até a coreografia de um movimento de camera. Os designers de
combate se especializam em combates jogador versus inimigo e em ‘“balancear” a
experiéncia do jogador. (ROGERS, 2013, p.38)

H4 uma infinidade de possibilidades além das que o autor trés, dessa forma, ¢ possivel
observar como esta crescente area ¢ gigante ¢ como cada dia mais a tendencia ¢ a mesma
continuar expandindo, afinal, novas tecnologias surgem e com ela nossas possibilidades,
maneiras e até motivos de se jogar sdo criados, como um jogo que auxilia na saude, que ajude
com tarefas diarias ou algo do tipo.

Portanto, ainda conforme o autor, o campo de estudo em questdo ¢ uma combinagdo de
arte, ciéncia e tecnologia, equilibrando a criatividade e a originalidade com a viabilidade
técnica e a experiéncia do usuario, considerando aspectos como o publico-alvo do jogo, os
dispositivos em que serd jogado e as tendéncias do mercado para criar uma experiéncia de
jogo atraente e memoravel ao usudrio. E a partir de todos esses estudos teoricos sera possivel

ir em busca dos elementos para a composi¢do de um jogo como artefato final da pesquisa.

3 METODOLOGIA

Como base nos objetivos, temos o quadro (Tabela 3) a seguir que resume a
metodologia da pesquisa. No mesmo, esta especificado as etapas para a sua conclusdo, os
procedimentos que serdo feitos em cada etapa e qual o produto serd gerado a partir da

execuc¢do de cada etapa.

Tabela 3 — Metodologia do projeto

ETAPAS PROCEDIMENTOS PRODUTOS
Revisdo Bibliografica 1. Realizar um estudo e conhecimento 1. Aprendizado tedrico necessario
teorico sobre cinco assuntos: Inteligéncia para o aprofundamento em etapas
Artificial, Semiotica, Design Sistémico, posteriores;
Metadesign e Design de Jogos; 2. Acevo de referéncias bibliograficas
2. Coletar informagdes e conceitos para tomar como base a pesquisa € 0
relevantes e analisar a literatura existente referencial teorico;

sobre cada tema.



Analise e Sintese

Pesquisa por meio da
Inteligéncia Artificial

Mapeamento das
Relagoes

Desenvolvimento do
Projeto (Jogo)

1. Identificar as principais ideias, conceitos e
abordagens teodricas em cada um dos
assuntos relativos aos objetivos do trabalho;
2. Compreender as interconexdes e possiveis
relagdes entre os temas.

1. Utilizar e explorar as [As como campo de
pesquisa intangivel na busca de elementos
nos temas.

2. Utilizar de ferramentas de Inteligéncia
Artificial como Chat GPT, Bing, Midjourney
e outras ferramentas generativas para
analisar como as mesmas criam as relagdes
entre os temas propostos.

1. Estabelecer relagdes entre cada tema,
identificando pontos de conexao, sinergias ¢
influéncias mutuas.

1. Utilizar a pesquisa teorica e as relagdes
estabelecidas para desenvolver o projeto de
um jogo na defini¢@o de sua logica,
estrutura, mecanicas e objetivos.
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1. Adquirir conhecimento dos
conceitos dos autores;

2. Identificacdo de elementos a serem
explorados afim de exprimir e buscar
uma inter-relagdo.

1. Ter analises feitas pela linguagem
da Inteligéncia Artificial obtendo
inter-relagdes entre os temas
estudados e referenciados.

1. Possuir os elementos de conexdes e
debates 16gicos a respeito de suas
interconexdes baseando-se no
referencial teorico;

2. Criar meios visuais para melhor
visualizagdo ou aplicagdo das
conexdes encontradas.

1. Um jogo de RPG de mesa
estruturado com base na pesquisa
tedrica e nas relagdes encontradas,
ficando explicito ou intrinsecos os
conceitos dessas relagdes aplicadas ao
mesmo.

Fonte: Elaborado pelo autor adaptado da metodologia de Simlinger (2007).

A metodologia desta pesquisa tende a seguir um pouco os conceitos de metodologia

propostos em design da informac¢do, mais especificamente, tendo como métricas o modelo de

Simlinger (2007), do qual tende a entender o tema como um todo e a contribui¢do que o

mesmo pode trazer a seu usudrio, tendo isso em vista, se familiarizar com o ambiente de

pesquisa e onde ela se introduz, o que pode alcangar e buscar compreender mais por meio da

utilizacdo e vivéncia € tido como um primeiro passo para a elaboragdo da pesquisa. Simlinger

(2007) também se preocupa com a percep¢do por meio dos sentidos como auxiliador para

uma pesquisa, dessa forma, utilizarmos de meios visuais e infografia para explica¢des ou

demonstrativos quando necessarios.

A metodologia de Simlinger (2007) ndo ¢ totalmente compativel com a apresentada

nessa pesquisa quando entendemos que ndo hd um foco visando o usuério, porém pontos
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especificos como o aprofundamento no assunto, uso de visual explicativo e a implementagao
das “informacgdes” sdo de grande ajuda para o projeto. Sua metodologia é voltada para o

design de informagdo, porém a pesquisa presente, situa-se em um ambito de encontro entre

esse e as metodologias de Design Industrial (Figura 4) de Freitas et al. (2013).

Figura 4 - Sintese visual dos métodos recorrentes nas metodologias de design

INDUSTRIAL X GRAFICO
Avaliacdo

Andlise do Problema
Definicdo de Objetivos

INDUSTRIAL
Anilise Situacional
Definicéo do Problema
Avaliacio de Alternativas

GRAFICO

Briefing (situacdo)
Fragmentacdo do Problema
Critica

INFORMAGAO X GRAFICO X INDUSTRIAL
Andlise do Problema
Definigio de Objetivos

.L\c-\c.m.c]c‘ Infol.mag.nos e Estudo de similares rigslpu“.ie Informacties
Geragdo de Alternativas Estudo de Perfil Geragio de Alternativas
Prototipagem (Esboco) Piiblico-alvo Prototipagem (Esbogo)
Validagdo Validagdo
Realizacio do Projeto ® Realizagdo do Projeto {Implementagdo)
{Implementagdo)
INDUSTRIAL X INFORMACAD ® L GRAFICO X INFORMAGAO
Andlise do Problema Andlise do Problema
Definicio de Dbjctif.'cs Definiciio de Objetivos
Coleta de Informaces Coleta de Informagties
Geracdo de Alternativas |NFORMAC§0 Anilise de Informagtes

Prototipagem (Esbogo)
Validaca
Realizacdo do Projeto

Grupo Focal
Mapeamento de Materiais e Tecnologias
Experimentagdo (Teste)

Plano de Informagio Diagndstico
Plano de Projeto Compreensdo em
Design Participative  funcao do usudrio

(implementac3o) Revisio Refinamento Geragio de Alternativas
Atualizacio Esboco
Validagdo
Implementacio
Controle

Fonte: FREITAS; COUTINHO; WAECHTER, 2013, p.12.

Com base em todo o conhecimento tedrico obtido através das tematicas a serem
estudadas, o proximo passo a ser dado € uma “pesquisa de campo”. Como um dos objetivos €
criar uma busca através da [A, a mesma serd utilizada nessa etapa como parte da projecdo do
contetdo, sendo entendida como o campo em questdo, assim contribuindo para a proxima
etapa, tendo em vista que a IA é considerada como uma linguagem da qual podera fomentar
conteudo a pesquisa por meio de suas qualificacdes e propriedades.

A utilizacdo dessas inteligéncias sdo um ponto chave para a pesquisa que tende ter
também como base de apoio, informagdes geradas pela mesma, com isso, a utilizagdo de
ferramentas de IA como Chat GPT'S, Midjourney!”, Firefly'® e outros, fornecerdo
informacodes primordiais para que sejam entendidas essas relagdes dos dados e como elas os

abordam, deixando sempre claro que ¢ um ponto de vista dessas ferramentas afim de que a

16 Modelo de IA por texto generativo pertencente & OpenlA.

17" Autointitulado “um laboratério de pesquisas independentes para explorar novos meios de pensamento e
expandir o imaginario humano” essa ¢ uma ferramenta de gera¢ao de imagens por meio de [A por meio da
plataforma do Discord.

18 Motor criativo de imagens generativas por meio de 1A, pertencente a Adobe, possui a fungdo semelhante ao
Midjourney.
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pesquisa nao seja “de autoria da maquina”. Vale ressaltar que todo e qualquer dado passado e
gerado por A sera filtrado afim de exprimir os ideais centrais da pesquisa, caso contrario, sera
demonstrado como figuras, com fim demonstrativo e de analise ou deixado claro o motivo.
Na préxima etapa, chamada de mapeamento das relagdes, serd tratado o objetivo geral
do trabalho do qual buscard entender relagcdes das pesquisas anteriores, sendo nitidamente
uma das etapas mais massivas da pesquisa. A elaboracdo ¢ o foco da mesma, nesse sentido,
estardo mais para observacao e estudo de relagdes do que para a construgao de um objeto final.
Nessa etapa as informacdes geradas e processadas por IA e leituras tedricas dos autores
passardo por um olhar critico do autor baseando-se na semiotica de Pierce (1839-1914) e
Morris (1901-1979), fazendo com que sejam observadas as tais relagdes procuradas,
tornando-as evidentes, questionando ou criando analogias. Essa etapa em especifico ¢
primordial e pode ser entendida como uma prioridade da pesquisa cientifica, a chamada

“intercessao relacional”, conforme observada na Figura 5.

Figura 5 — Infografico relacional dos temas de estudo

Inteligéncia Artificial

Metadesign - ey

' Contexto Jogo
. g Intercessdo Relacional
Design Sistémico

Semidtica

Fonte: elaborado pelo autor.

Como quarta e ltima etapa, serd desenvolvido um jogo, este entdo, com o objetivo de
atrelar conceitos abordados. Seguindo os passos, teremos elementos dos quais serdo
agrupados em relagdes e posteriormente extraidos como propriedades, que serdo a
composi¢do do jogo criado, criando assim um artefato com base nas relagdes encontradas
entre o Design Sistémico, Metadesign, Semidtica e a Inteligéncia Artificial, todos esses,

envoltos do mundo de Design de Jogos como rédea de percurso.
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Importante ressaltar que, o desenvolvimento do jogo como um objeto resultante da
pesquisa, ndo o eleva a um patamar de superioridade em relacdo a pesquisa, a aplicagdo da
mesma nesse objeto € de carater funcional em relacao aos elementos e conexdes encontrados,
dessa forma fazendo com que a pesquisa e a busca de interacdes entre os elementos sejam o
foco, enriquecendo o percurso e demonstrando um “exemplo” ao final do mesmo.

A partir dessa compreensdo, podemos observar como serdo obtidos os conceitos a
partir dos temas estudados (Figura 6), demonstrando desde os elementos nos temas, toda sua
analise e categorizagdo, até a obten¢do das propriedades que serdo utilizadas no processo

projetual da pesquisa.

Figura 6 — Do elemento a propriedade

oo
.

Temas de analise Elementos encontrados Categorizacao dos elementos
o0 00 : :
® 6 0 © : :

. .
eeecee
' ee 0000 ’ . .

Associacao dos elementos Hierarquizando as associagoes Propriedade das relagoes

Fonte: elaborado pelo autor.

Como demonstrado acima, os temas serdo explorados, obtendo-se elementos por meio
desses, que por sua vez serdo classificados e filtrados afim de se tornarem propriedades (com
caracteristicas) que serdo aplicados no processo de criacdo do jogo.

Tendo entendido esses pontos, o projeto estd dividido em duas grandes fases, do qual a
primeira se estenderd da introdugdo até busca pelos elementos, passando pelo referencial
teorico, metodologia e busca dos elementos e a segunda seguira a partir dos elementos
encontrados, passando pela busca das relagdes entre eles e se encerrara por meio da
aplicabilidade proposta pela pesquisa de criagdo de um RPG de mesa.

Para garantir a conclusdo dessa metodologia faz-se necessaria uma organizacdo por
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meio de um calendario de atividades (Tabela 4), foi proposto um roteiro de execucao
baseando-se nos objetivos da pesquisa e no tempo definido para a execu¢do das mesmas. A
criacdo de um cronograma auxiliara inclusive na percep¢ao dos temas e eficiéncia quanto a

realizacdo das atividades propostas.

Tabela 4 - Calendario de execuc¢ao de atividades

FASE 1

01/03 a 09/04 a 16/04 a 23/04 a 30/04 a 07/05 a 14/05 a
08/04 15/04 22/04 29/04 06/05 13/04 20/05

Definindo
Temas e
Orientacgio

Definicao de
Abordagem

Revisdo
Bibliografica

Analise e
Sintese

Pesquisa
de Campo

21/05 a 30/06 a
27/05 06/07

Revisio
Bibliografica

Analise e
Sintese

Pesquisa
de Campo

Mapeamento das
Relacoes




Criar
Apresentacio 1
FASE 2
21/08 a 29/08 a 06/09 a 14/09 a 22/09 a RV
28/08 05/09 13/09 21/09 29/09 07/10
Correc¢oes ATCD 1
Inter-rela¢do Entre os
Elementos
Aplicabilidade das
Relacdes (jogo)
08/10 a 16/10 a 24/10 a 01/11 a 09/11 a 22/11 a
15/10 23/10 31/10 08/11 21/11 29/11
Inter-relacdo Entre os
Elementos
Aplicabilidade das

Relacdes (jogo)

Correcao e Ajustes Finais

Entrega do TCC

Montagem da
Apresentacio Final

Defesa do TCC

Fonte: elaborado pelo autor.
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4 AAUTOREFLEXAO NA BUSCA DE ELEMENTOS
4.1 Entendendo a IA como Linguagem

No inicio do desenvolvimento de IA ¢ perceptivel que o intuito era até entdo a
capacidade logica de replicabilidade que méquinas poderiam ter para com atividades humanas,
e quando falamos em atividades, ndo nos referimos ao mundo tangivel da coisa, mas também
o intangivel. Cada ramo do desenvolvimento dessa tecnologia busca o seu aprimoramento em
algum aspecto, na roboética por exemplo, as [As utilizadas buscam por um aprimoramento
motor e sentimentalista, na agricultura sendo utilizada para melhorar a produtividade, a busca
se d4 a um aprimoramento na eficiéncia de controle do seu entorno, nog¢des de agricultura e
entre outros.

Percebe-se com isso a capacidade de uma IA de “imitar” pessoas em diferentes
campos de atuacdo, o que da mesma forma pode soar assustador também ¢ surpreendente,
mas essas atribuicdes que surgem a partir dessa palavra “imitar”, “copiar” ou “replicar” a
torna uma simples ferramenta de uso e a reduz a um patamar de qualquer outra maquina que
ndo possua um sistema inteligente de funcionamento, afinal se o surgimento da IA ¢ tido
como uma revolucao, entdo algo a mais existe para que isso possa ser comprovado.

Muito além de uma repetidora de agdes pré-ordenadas, uma das capacidades mais
importantes de uma IA estd na possibilidade que ela tem de, ao possuir armazenamento prévio
de dadas informagdes, utilizar tais informagdes para desenvolver de maneira eficiente um
objetivo. O ponto que queremos chegar com essas colocagdes ¢ de que a IA possui uma
imensa capacidade de adaptabilidade, sendo, portanto, uma area multidisciplinar, dessa forma
a interagdo homem-maquina que se da por essas aproximacdes ¢ necessaria e inevitavel.

Entdo chegamos ao apice dessa discussdo, a interagdo. Para isso iremos analisar por
um olhar semidtico com o objetivo de entender a fundo essa relagdo. A partir disto devemos
entender o que ¢ uma linguagem:

“Neste tipo de considera¢des, uma ‘lingua’ (isto €, Lsin) ¢ qualquer conjunto de
coisas relacionadas consoante dois tipos de regras: regras de formagdo, que
determinam combinagdes permissivelmente independentes de membros do conjunto
(chamando-se essas combinagdes proposi¢des), ¢ regras de transformagdo, que

determinam as proposi¢des que podem ser obtidas de outras proposi¢des. Estas
podem ser reunidas sob o termo ‘regras sintacticas’. (MORRIS. 1976).

A essa abordagem da linguagem na semidtica, podemos aplicar o contexto da

semiodtica descritiva para tal, que trata exatamente dessa manifestacdo dos signos através de
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um contexto, que no caso, trata-se do contexto da IA. Entender a IA como uma linguagem de
signos, assim como a arte, literatura, a publicidade ¢ muitos outros, nos da a amplitude de
ensaios buscados.

Entendendo que campos de linguagem sdao um conglomerado de signos, um sistema
signico, do qual tende a possuir uma estrutura definida, possibilidade de interpretacdo por
algum interpretante, além de possuir a capacidade de se introduzir e gerar significados perante
um contexto. Dessa forma, fica um pouco mais simples conectar essa analise descritiva da
semiodtica ao contexto da IA como uma linguagem.

O entendimento da IA como uma linguagem, pode ser percebida por meio da
semidtica descritiva de Charles W. Morris (1901-1979) de acordo com seus estudos dos

fundamentos do signo propostos em 1976.

4.1.1 Analise sintdtica, semdntica e pragmdtica da IA como linguagem

Podemos entender que a Sintaxe ¢ a combinag@o de signos e a sua percepgao enquanto
eles estdo sujeitos a regras sintaticas (Morris, 1976), dessa forma analisando a IA como
linguagem pela sintatica, primeiramente devemos distinguir quais seriam seus signos.

Quanto a semantica, ela deve se ater a interpretacdo da linguagem para com seu
interpretante, ou no nosso contexto, a compreensao dos signos da IA. J& a andlise pragmatica
da IA, pode-se atrelar aos efeitos causados a partir de uma interpretacdo dos signos da mesma,
os efeitos da comunicag¢ao, a inten¢do do “didlogo” e o contexto.

Entdo podemos relatar e dividir essas visdes conforme a Tabela 5 a seguir:

Tabela 5 — Analise sintatica, semantica e pragmatica da IA

ESTUDO DA SEMIOTICA RELACAO

A sintaxe diz respeito a estrutura e organizagdo dos
signos em uma linguagem. No caso da IA, isso se
. traduz na forma como os algoritmos, codigos e
Sintaxe modelos sdo estruturados e organizados. A TA usa uma
sintaxe especifica para representar informagdes e
realizar célculos. Isso pode incluir a programagio, a
arquitetura de redes neurais ¢ a codifica¢do de dados.

A semantica lida com o significado dos signos em
uma linguagem. Na IA, a semantica refere-se a
Semantica atribuigdo de significados aos dados e informagdes
processados. Isso envolve a interpretacdo de dados
brutos, a associagdo de conceitos e a compreensdo das
relacdes entre os elementos da informacdo. Por
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exemplo, em processamento de linguagem natural
(NLP), a IA interpreta palavras e frases para extrair
significados.

A pragmatica se concentra no uso dos signos em
contextos comunicativos. No contexto da IA, a
pragmatica envolve a aplicagdo da linguagem e do
Pragmitica conhecimento  adquirido para realizar tarefas
especificas. A TA wusa informagdes sintaticas e
semanticas para tomar decisdes e executar agoes,
como recomendar produtos, responder a perguntas ou
realizar tarefas automatizadas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Através da semiotica de Morris (1976), podemos entender que a IA opera como uma
forma de linguagem, obviamente, diferente da nossa linguagem usual, mas podemos utilizar
dos conceitos do autor para criar relagcdes entre os termos e a funcionalidade de uma IA e o
seu mecanismo de funcionamento. A analise semiotica pode ajudar a compreender como a [A
representa e processa informagdes, como ela interpreta o mundo e como ela se adapta a
diferentes contextos de uso.

E importante notar que essa abordagem ndo se limita apenas a comunicagdo textual,
mas também se aplica a outras formas de comunicacdo na IA, como processamento de
imagens, reconhecimento de voz e interagdes em sistemas de IA. A semiotica descritiva de
Charles W. Morris (1901-1979) fornece uma estrutura conceitual util para analisar a

linguagem da IA e sua interagdo com os seres humanos.

4.1.2 Uma linguagem auxiliar para pesquisa

Dessa forma o uso da TA em nossa pesquisa se dard de forma essencial, visto que a
possibilidade de encontrar solugdes mediante inputs especificos e corretos solicitados pode
auxiliar na busca de elementos, causando a otimizagao de tempo sem perder o carater preciso
das informacodes buscadas.

Ter a possibilidade de acessar uma imensa quantidade de informagdes em um curto
espaco de tempo, da a essa tecnologia a capacidade de ser um “segundo interpretante”, afinal
deve-se pensar pelo vieis de que tal informacao ja foi interpretada por um “primeiro” — autor
da informacao analisada pela IA — e est4 sendo recebida e reinterpretada por um terceiro, que
¢ quem recebe o output gerado. A essa complexidade, refor¢a-se o olhar semidtico da IA como
linguagem, passiva de aplicagdo ao contexto.

No contexto dessa pesquisa, a qual tende analisar uma grande quantidade de dados e
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informagdes a fim de buscar caracteristicas, em quanto mais informagdes forem buscadas os
elementos, mais “facil” serd encontra-los, uma pesquisa extensa assim feita apenas por meio
de observacao e leitura em livros e artigos cientificos na forma tradicional demandaria uma
enorme quantidade de tempo, entdo nesse ponto a A entra em acao.

Demonstrar a IA como uma linguagem, conforme explicado no tépico 4.1 explica o
uso da mesma para o fim académico dessa pesquisa, levando em consideracdo o seu
desenvolvimento. Nao se deve obviamente, confiar cegamente em seus resultados, com base
nisso, deve-se aplicar, assim como nesse trabalho, o campo de pesquisa a livros e autores
renomados em cada assunto, afim de aprimorar tal pesquisa, complementar ou referencia-la.

Para a pesquisa em questdo utilizaremos ferramentas como Chat GPT, Midjourney,
Firefly, entre outras, ndo somente para otimizar o tempo de busca, mas também para ampliar o
seu campo, além de usar o seu proprio uso como exemplo pratico de possibilidade do uso de

uma A no campo cientifico de pesquisa.

4.2 O “elemento” da investigaciao

Ao criar uma busca, subentende-se que ha um caminho para se chegar a determinados
resultados, afinal, toda busca objetiva por encontrar algo, que esta relativamente a vista, mas
que ainda ndo foi “classificado” como um ponto de encontro alvo, o resultado propriamente
dito dessa primeira fase de busca ¢ o que nessa pesquisa foi nomeado por “elemento”.

Segundo o dicionario Michaelis (2023), entre as defini¢des que se encontra da palavra
“elemento” ha a que cita “Cada uma das partes integrantes e fundamentais de uma coisa”, e €
exatamente essa visao que sera dada aos elementos dessa pesquisa. Toda informag¢do ou dado
proveniente de um conceito ¢ entendido como elemento, esses dos quais estdo sendo objetos
de andlise. Tendo em vista que, esses elementos sdo um ponto irredutivel de uma
complexidade, ou uma das coisas “simples” pelo qual a complexidade se faz complexa
conforme cita Vassao (2010) sobre o tema.

Este elemento primario materializado como objeto de estudo esta por toda a cadeia de
informacgodes de cada tema, tudo pode ser um elemento a grosso modo, semelhantemente a um
signo da Semiotica, mas partimos de um principio mais qualitativo, pois pretende-se
posteriormente desenvolver e entrelagar essas qualidades ou propriedades do elemento, afim

de criar uma materializacao dessas conexoes.
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4.3 A Teoria em pratica

Entendido o conceito de elemento perante a pesquisa, partimos para uma premissa
para encontrar os tais elementos ideais e fazer entre eles uma associagdo. Precisamos de um
caminho, uma forma, um método de busca e investigagdo, dessa forma, assim como vimos no
topico anterior, a IA fard uma rota se baseando na sua analise semiotica como linguagem. E o
que vamos chamar da “teoria em pratica”’, ao entendermos que como teoria, temos a
linguagem da IA como campo de pesquisa, € como pratica temos a narrativa de utilizar-se

dessa linguagem para a investigagdo de elementos.
4.3.1 Analogia de busca

Primeiramente devemos entender como sera o método utilizado no processo de busca
através da ferramenta investigativa, nesse caso, usaremos o Chat GPT para fazer a anélise no
primeiro momento. Dito isso, foi criada uma analogia (Figura 7) para que o processo seja

facilmente entendido de acordo com a representacao infografica apresentada.

Figura 7 — Analogia da linguagem de busca por meio do Chat GPT

Fonte: elaborado pelo autor.

Podemos a partir de uma representagdo de mapa do sistema, compreender as relagdes
criadas, de tal modo que, cada tema de pesquisa esta representado por uma cor no infografico,
como se fossem estados, esses dos quais estdo dentro de um pais — que nao acidentalmente
possui uma semelhanga iconica a imagem de um cérebro — que por sua vez estd rodeado de

outros paises (0 que ndo entra na analogia nesse momento).



45

A partir dessa representagdo podemos classificar o “pais Cérebro” como um sistema
relacional, possuindo estados (temas) que se conectam por meio de rodovias. Essas rodovias
possuem uma caracteristica importante de ressaltar, listras amarelas, que segundo o codigo de
transito significa um percurso de dois sentidos, dessa forma, existe trafego que interconecta
todas as cidades. Nao menos importante, mas um ponto a ser ressaltado, existem rios
representados no infografico, esses por sua vez, representam conexoes indiretas que vao além
do proprio sistema, se relacionando com outros sistemas (paises).

Entdo, tomamos como representacdo a busca, um veiculo que poderd transitar
livremente entre os estados por meio das rodovias, isso significa que a busca compreendera
todas as relagdes entre os temas (estados) em uma inter-relacdo. Nao que esse veiculo ndo
pudesse sair do pais (sistema relacional) e ir a outro, mas a nossa delimitagdo esta para o “pais
Cérebro” — pode-se dizer entdo que as fronteiras estdo fechadas por hora —.

Esse veiculo possui a placa “CHATGPT”, “M1DJOURN3Y” ou qualquer outra que
possa fazer referéncia a uma ferramenta de IA, e esta sendo conduzido por alguém, aquele que
¢ o interpretante das informacgdes € que gerara os inputs, ou seja, quem definira as dire¢des
que o veiculo ird tomar, quando ele ird tomar, em que velocidade fard o percurso, e todas as
outras variantes que podem entrar nessa analogia. Note entdo que o veiculo ndo pode chegar a
lugar algum por vias proprias e necessita de um guia (motorista), este por sua vez, precisa de
instrucdes ou um conhecimento prévio de como fazé-lo.

E nesse conceito que esta baseada a busca nessa pesquisa, quando entendemos que, as
ferramentas de IA, por mais que auxiliem, ndo conseguem chegar a uma conclusao definitiva
do que ¢é buscado por meios proprios, afinal, sempre necessitando de um prompt’’, mas o

conjunto das agdes, fara o carro (ferramenta) chegar a um destino (resultado procurado).

4.3.2 Percepgdo triadica da andlise pela linguagem

Nos estudos de Charles S. Peirce (1839-1914), havia sempre uma tendéncia a um
processo triadico, ele considerava que o processo cognitivo da comunicagdo envolvia a inter-
relacdo de trés elementos, entdo, se utilizando de um processo de triade também, serad
desenvolvida uma analise em trés momentos em uma espécie de paralelo aos seus estudos
afim de buscar os elementos de pesquisa.

Ao utilizarmos a IA através do Chat GPT para criar e buscar os proprios elementos,

fazendo uma interven¢do minima nos resultados encontrados, obteremos resultados quase que

19 Forma de interagdo entre usudrio e programa, do qual ha uma entrada ¢ saida de dados.
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provenientes unicamente da busca da IA, dessa forma perante nossa analogia, essa analise
seria a Primeiridade.

Posterior a isso, a segunda analise sera baseada em imagens generativas feitas também
por IA com a ferramenta do Midjourney e Firefly, porém, ao se tratar de imagens, 0 processo
de semiose se dara por meio de um “primeiro” (imagem) relacionada a um “segundo” (ag¢ao
que foi feita por alguém para se obter como resultado aquela determinada imagem gerada),
esse processo sera a nossa Segundidade.

Como ultima andlise, esta serd feita de modo geral por um interpretante, no caso o
autor da pesquisa, do qual por meios do conhecimento prévio das questdes, leituras de autores
e pesquisas de modo geral, possui uma visdo dos elementos com base em varios eventos

semioticos, essa entdo serd a etapa de Terceiridade do processo de analise.

4.3.2.1 A pratica da linguagem

Ao ter consciéncia que uma IA pode ser uma linguagem, ter concebido um método de
funcionamento dessa linguagem, dar a ela um campo de atuag@o e ter em mente um objetivo,
torna-se compreensivel o seu uso e o auxilio que essa tecnologia pode proporcionar para esse
caso especifico.

Nesse caso, vamos explorar os elementos em trés dos nossos temas, afim de fazer com
que a IA encontre esses elementos no Design Sistémico, na Semiotica Pierceana e no
Metadesign, conseguindo perceber a partir da informacao gerada contetido de analise a partir
do output proveniente do Chat GPT. O tema da IA nesse momento estara sendo atribuido no
proprio processo exploratério por meio da ferramenta.

E importante ressaltar que o input gerado deve ser o mais assertivo e explicado o
possivel, tendo em vista que a [A é capaz de procurar em um banco de dados a partir da
pergunta ou informagao solicitada, no contexto atual, por meio das palavras inseridas. Tendo

isso em mente, foi utilizado o input da Figura 8 para a resolucao.

Figura 8 — Input criado para a investigacio de elementos

Considere que ha temas que estdo sendo estudados para determinada pesquisa
cientifica, dos quais um deles é o(a) TEMA ABORDADO, cada um desses temas
possui "elementos" que em tal pesquisa esta sendo considerado como "parte
primaria de alguma informacéo". Considerando esse contexto, quais elementos
podem ser encontrados em estudos e na estrutura do tema abordado?

Fonte: elaborado pelo autor.
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A partir deste, fez-se entdo um contexto para a obtencdo de um resultado mais

assertivo, dessa forma obtivemos os seguintes outputs conforme a Tabela 6.

Tabela 6 — OQutputs gerados pelo Chat GPT para investigacido de elementos

Design Sistémico

No contexto do Design Sistémico,
existem varios elementos que podem
ser encontrados em estudos e na
estrutura do tema. Aqui estdo alguns
elementos comumente associados ao
Design Sistémico:

1. Sistemas: O Design Sistémico se
concentra na compreensao € no
design de sistemas complexos. Os
sistemas podem ser fisicos, como
maquinas ou edificios, ou podem ser
sistemas sociais, como organizagdes
ou comunidades. O estudo do Design
Sistémico envolve a analise das
partes constituintes de um sistema,
bem como das interagdes e relagdes
entre essas partes.

2. Interacio e interdependéncia: O
Design Sistémico reconhece que os
sistemas s30 compostos por
elementos interconectados e
interdependentes. Esses elementos
influenciam uns aos outros e tém
efeitos mutuos. O estudo do Design
Sistémico explora como as interagdes
entre os elementos de um sistema
podem afetar o desempenho geral e a
dindmica do sistema como um todo.

3. Feedback: O feedback é um
elemento essencial nos estudos do
Design Sistémico. Ele se refere as
informacdes que retornam ao sistema
como resultado de suas interagdes e
que podem influenciar as agdes e
comportamentos futuros. O feedback
pode ser positivo, amplificando ou
reforgando uma agao, ou negativo,
atuando como um mecanismo de
corre¢do ou estabilizacdo.

4. Ciclos de retroalimentacao: Os
ciclos de retroalimentacao
representam a forma como as
informagdes e as influéncias circulam
dentro de um sistema ao longo do
tempo. Eles podem envolver varias
etapas e retornar aos elementos
iniciais do sistema, criando um loop
de feedback. O estudo do Design
Sistémico investiga como identificar,
entender e utilizar esses ciclos de

Metadesign

No contexto do Metadesign, existem
varios elementos que podem ser
encontrados em estudos e na estrutura
do tema. Aqui estdo alguns elementos
comumente associados ao
Metadesign:

1. Reflexividade: A reflexividade é
um elemento central no Metadesign.
Refere-se a capacidade de refletir
criticamente sobre 0s processos e
abordagens de design, questionando
suposigoes, identificando
preconceitos e explorando novas
perspectivas. A reflexividade permite
que os designers considerem seu
proprio papel e influéncia no
processo de design, promovendo a
autoconsciéncia e a melhoria
continua.

2. Abordagens transdisciplinares: O
Metadesign enfatiza a importancia de
abordagens transdisciplinares, que
envolvem a colaboragdo entre
diferentes disciplinas, perspectivas e
conhecimentos. Os estudos de
Metadesign exploram como integrar e
combinar diferentes campos e
praticas para abordar problemas
complexos e promover solugdes
inovadoras.

3. Co-criacio e participaciao: O
Metadesign valoriza a co-criag@o ¢ a
participagdo de diversas partes
interessadas no processo de design.
Isso envolve envolver ativamente os
usuarios, especialistas e outros atores
relevantes desde as fases iniciais do
projeto até a sua implementagdo. Os
estudos de Metadesign investigam
abordagens e metodologias para
facilitar a participacdo efetiva e a
colaboragao significativa entre os
envolvidos.

4. Principios éticos: O Metadesign
considera a dimensao ética do design,
explorando como as decisdes de
design podem ter impactos sociais,
ambientais e culturais. Os estudos de
Metadesign buscam incorporar
principios éticos em todas as fases do

Semiotica

No contexto da pesquisa cientifica
sobre a Semiotica Peirceana, existem
varios elementos que podem ser
encontrados nos estudos e na
estrutura do tema. Aqui estdo alguns
elementos-chave associados a
Semiotica Peirceana:

Signo: Na Semiotica Peirceana, o
signo ¢ o elemento central. Ele ¢
composto por trés componentes inter-
relacionados: o representamen, que ¢
o0 aspecto fisico ou perceptivel do
signo; o objeto, que ¢ o referente ou
aquilo que o signo representa; e o
interpretante, que ¢ o efeito ou a
interpretagdo que o signo tem sobre
um intérprete. O estudo da Semidtica
Peirceana explora a natureza desses
componentes e sua relagdo no
processo de significagao.

Tricotomia dos Signos: A Semidtica
Peirceana propde uma tricotomia dos
signos, que sdo classificados em trés
categorias: icone, indice e simbolo.
Um icone ¢ um signo que guarda uma
relagdo de similaridade com o objeto
que representa. Um indice é um signo
que tem uma relagdo de contiguidade
ou conexao com o objeto. Um
simbolo é um signo que adquire seu
significado por convengdo ou
associagdo culturalmente
estabelecida. A pesquisa sobre
Semiodtica Peirceana examina as
caracteristicas e o funcionamento
dessas diferentes categorias de
Signos.

Semiose Ilimitada: Peirce concebeu
a semiose Como um processo
ilimitado de produgdo de
significados. A Semiotica Peirceana
investiga como os signos sao
interpretados e produzem novos
signos em um processo continuo.
Essa ideia de semiose ilimitada esta
relacionada a nog¢do de que os signos
sdo parte de uma rede interconectada
de significacdo em constante
evolugdo.

Pragmatismo: A Semiodtica



retroalimentagao para melhorar o
desempenho e a adaptabilidade do
sistema.

5. Perspectiva holistica: O Design
Sistémico adota uma perspectiva
holistica, considerando o sistema
como um todo, em vez de se
concentrar apenas em partes isoladas.
Isso envolve entender as
interconexdes ¢ interdependéncias
entre os elementos do sistema, bem
como levar em conta o contexto mais

amplo em que o sistema esté inserido.

6. Emergéncia: A emergéncia se
refere a propriedade de um sistema
em produzir resultados ou
comportamentos que ndo podem ser
previstos ou explicados apenas pela
analise de suas partes individuais. O
estudo do Design Sistémico explora
como as propriedades emergentes
surgem dos relacionamentos entre os
elementos do sistema.

Esses elementos sdo alguns exemplos
do que pode ser encontrado em
estudos e na estrutura do Design
Sistémico. No entanto, ¢ importante
destacar que a abordagem e os
elementos podem variar dependendo
dos pesquisadores e do contexto
especifico da pesquisa cientifica em
questao.

processo de design, promovendo a
responsabilidade e a sustentabilidade.

5. Pensamento critico e
especulativo: O Metadesign
incentiva o pensamento critico e
especulativo como uma forma de
questionar ¢ desafiar as normas e
assumir abordagens alternativas. Isso
envolve explorar possiveis futuros,
antecipar consequéncias ¢ propor
solugdes inovadoras. Os estudos de
Metadesign buscam desenvolver
habilidades de pensamento critico e
especulativo nos designers.

6. Contexto cultural e social: O
Metadesign reconhece a importancia
do contexto cultural e social no
processo de design. Os estudos de
Metadesign investigam como levar
em consideragdo a diversidade
cultural, os valores sociais ¢ as
necessidades especificas das
comunidades envolvidas. Isso inclui
compreender e respeitar diferentes
perspectivas e culturas, garantindo a
relevancia e a inclusdo no design.

Esses elementos representam alguns
aspectos encontrados em estudos e na
estrutura do Metadesign. E
importante ressaltar que o Metadesign
¢ uma abordagem flexivel e
evolutiva, e os elementos podem
variar dependendo dos pesquisadores
e do contexto especifico da pesquisa
cientifica em questao.

Fonte: Chat GPT

Peirceana ¢ fortemente influenciada
pelo pragmatismo de Charles Sanders
Peirce. O pragmatismo enfatiza a
relagdo entre os signos e as agdes
praticas que eles geram. Os estudos
de Semiotica Peirceana exploram
como os signos sdo aplicados na
pratica, como influenciam o
comportamento humano e como estdo
relacionados com o conhecimento e a
experiéncia.

Logica Semidtica: Peirce
desenvolveu uma légica propria para
a Semidtica, conhecida como 16gica
dos diagramas. Essa 16gica baseia-se
na representagdo grafica dos signos e
nas relagdes logicas entre eles. A
pesquisa sobre Semiotica Peirceana
pode envolver a analise dos sistemas
de diagramas e a aplicagdo da logica
semiotica na compreensdo e descricdo
dos processos de significacdo.

Investigacdo Fenomenoldgica:
Peirce defendeu uma abordagem
fenomenologica na Semidtica, que
envolve a observagao e a descrigdo
cuidadosa dos fendmenos signitivos
na experiéncia humana. Os estudos de
Semiotica Peirceana podem incluir
uma investigacdo fenomenoldgica
dos signos e seus contextos de
ocorréncia, bem como uma andlise
das relagdes entre os signos ¢ as
mentes dos intérpretes.

Esses sdo alguns dos elementos que
podem ser encontrados em estudos e
na estrutura da pesquisa cientifica
sobre a Semioética Peirceana. No
entanto, ¢ importante ressaltar que a
Semidtica Peirceana é um campo
complexo e abrangente, ¢ ha uma
variedade de outros elementos que
podem ser explorados, dependendo
do foco especifico da pesquisa.
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Conforme a propria IA tende a nos mostrar, ao final de cada output esses elementos

que foram buscados por ela estdo a mercé de um resumo e também podem se modificar a

medida que um contexto diferente ¢ atribuido a eles. Porém a partir de um input atribuido aos

temas em um mesmo contexto, a busca se situou em um mesmo panorama.

A partir dos dados e informacdes do output, desenvolveremos um método bastante

similar a um brainstorming®, do qual a principio todas os elementos vdo ser levados em

20 Método de fomento a criatividade que é, como o nome ja induz, uma tempestade de ideias, da qual possui o

objetivo de exprimir o méximo de informagoes de um tema de forma indiscriminada.
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consideracdo. A IA criou um texto corrido descriminando conceitos, mas na nossa busca por
elementos procuramos algo um pouco mais especifico e menos descritivo, que possa ter a
capacidade de expansdo em um primeiro momento, entdo com os textos gerados, houve um

filtro pelo qual as palavras-chaves foram retiradas (Figura 9).

Figura 9 — Elementos filtrados a partir do output

DESIGN SISTEMICO

METADESIGN

SEMIOTICA

(PEIRCEANA)

Fonte: elaborado pelo autor.

Dessa forma ¢ possivel se aproximar mais do objetivo da busca, criando um

agrupamento logico de elementos e seguindo um fluxo de filtragem.

4.3.2.2 Estudo de casos imagéticos por input textual

O processo de criacdo de imagens por meio de uma IA, assim como outros, passa por
uma entrada de dados, nesse caso analisado, os programas Midjourney e Firefly geraram
algumas imagens e iremos analisa-las mediante o input feito por um terceiro.

O input analisado foi retirado diretamente do Midjourney via Discord’! e entdo

2l Plataforma gratuita de interagdo por chat por voz e video, texto, imagens, videos e Gifs. Conhecido mais pela
comunidade gamer e utilizada em massa para comunicagido durante jogos online.
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utilizado no Firefly, pois essa, ndo possibilita a mesma capacidade de visualizagao de usudrios
reais se utilizando da ferramenta. Ao analisarmos essas entradas de dados juntamente com
seus resultados, o que buscamos aqui nao ¢ um comparativo de “qual ferramenta ¢ melhor” e
sim abrir uma gama maior de possibilidade de andlise se baseando em motores diferentes de
IA mas que em tese executam a mesma fung¢ao.

Analisaremos elementos que podem surgir no processo de interagdao usudrio-objeto —
onde o usuario ¢ o gerador do input e o objeto ¢ a ferramenta de IA — e para isso os trés
prompts analisados se diferenciam entre si no quesito especificagdo, a primeira se aproxima
mais do que seria o ideal quanto a um input, ao trazer pontos mais especificos, claros e ser
objetivo na pesquisa. A segunda ¢ um sinénimo de exagero, trazendo dados desnecessarios e
que na verdade podem atrapalhar no resultado procurado, j& o terceiro caso, um input minimo
que tanto pode ser considerado bom por sua objetividade, como pode ser considerado ruim
por falta de especificidade, abrindo possibilidades de gerar resultados menos coerentes com o
objetivo procurado.

Nesse topico a intengdo maior € a exploragao de elementos do tema de IA fazendo
com que sejam percebidas caracteristicas, ou melhor, elementos que compdem tanto o
processo de criacdo e geragdo de imagens por meio da interagdo com o usudrio, como também
o proprio processo da IA por meio das suas propriedades de gerar outputs. Assim partimos

para a analise a partir da Figura 10 e 11 de um input € o seu respectivo output.

Figura 10 - Primeiro input de geracao de imagens

Pintura digital hiper-realista, interpretacdo de um emoji de sab&o, capturando a
textura brilhante e a superficie borbulhante, refletindo a luz com uma variedade de
tons, alto detalhe e qualidades realistas, resolugao 4k

Fonte: compilagio do autor?

22 Figura foi criada pelo autor, a informagdo contina nela foi coletada a partir da ferramenta do Midjourney com
tradugao nossa.
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Figura 11 — Resultado do primeiro input de geracio de imagens

Fonte: Midjourney e Firefly respectivamente

Observando o resultado dessa geracdo, a qual seria o input ideal, podemos perceber
num primeiro momento, um uso de virgulas para a separacdo das informagdes, fazendo com
que ndo seja um texto corrido convencional e sim instrugdes que estdo sendo dadas a uma
maquina, que neste caso, entendera cada frase entre virgulas como uma caracteristica buscada
na imagem.

Ao ser utilizada a palavra “interpretacdo”, podemos ver que existe uma abertura para a
IA procurar mais amplamente resultados, assim como cada ser humano pode interpretar de
uma forma dada informacgao, resultando talvez em uma maior riqueza de detalhes. Um outro
ponto interessante ¢ que num contexto geral da frase como um todo, a intenc¢ao ¢ de gerar algo
mais proximo ao movimento Surrealista’® com base em informagdes “conhecidas”, fazendo
com que a assimilacdo de formas e tragos do resultado gerado pela A sejam mais eficientes.

Ao final sdo utilizados alguns conceitos de resolucao para que a ferramenta traga o as
imagens geradas de acordo com o solicitado, essa ¢ uma tentativa de fazer com que os dados
da IA entendam que o usudrio busca por uma imagem de alta qualidade e um resultado mais
refinado e proximo de uma realidade.

No contexto geral se for feito um comparativo entre o solicitado e o resultado obtido

podemos definir como satisfatorio o output gerado pela IA.

2 Movimento artistico surgido na Europa em 1919. Corrente artistica de representa¢do do irracional do
subconsciente, tentando exprimir a criatividade do autor por meio de suas obras.
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Figura 12 — Segundo input de geracdo de imagens

Um jovem que esta vendendo algo no computador para outras pessoas, alta
qualidade, ultra realista, corpo inteiro, corpo atlético, rosto bem definido, vida real,
cinematografica, gradacdo de cores, profundidade de campo, hiperdetalhado,
lindamente colorido codificado, detalhes insanos, detalhes intrincados, lindamente
graduado em cores, Cinematografico, Gradagdo de cores, Fotografia editorial,
Fotografia, FKAA, TXAA, RTX, SSAO, Shaders, OpenGL-Shaders, GLSL-Shaders,
Pés-processamento, Pés-producéo, Cell Shading, Mapeamento de tons, CGI, VFX,
SFX, insanamente detalhado e intrincado, hiper maximalista, elegante, hiper realista,
super detalhado, pose dinamica, fotografia, hiper realista, volumétrico, fotorrealista,
ultra fotorreal, ultra detalhado, detalhes complexos, 8K, super detalhado, full color,
oclusdo de ambiente, iluminagéo volumétrica, alto contraste, HDR

Fonte: compilagdo do autor.

Figura 13 — Resultado do segundo input de geraciao de imagens

Fonte: Midjourney e Firefly respectivamente

Nesse segundo exemplo da Figura 13 ¢é possivel perceber primeiramente uma
diferenga enorme se comparado a Figura 11 a partir da quantidade de informacdes inseridas

no input, em um segundo momento podemos perceber que nao existe uma linha de raciocinio
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logico na elaboracdo da frase ao serem inseridos informagdes de conteudo de cena juntamente
a caracteristicas da imagem gerada — o que ndo deve ser um grande problema para a IA fazer
essa associagdo do que se enquadra onde —, ¢ podemos perceber isso com os resultados que
foram obtidos imageticamente.

Entretanto, como o foco dessa andlise esta para a relagdo do usuario com o objeto,
podemos perceber com essa quantidade de dados inseridos que, o que o usudrio buscava, era
algo bem especifico e ultrarrealista de modo que se assemelhasse a uma captura feita por
cameras profissionais, como ¢ possivel perceber no input. A utilizacdo de termos que fazem
referéncia a linguagens do mundo da fotografia e renderiza¢des 3D, exprime necessidades de
fazer com que a IA busque, a partir desses campos, parametros de qualidade e criagdo, o que
de certa forma se torna contraditoria pois termos como “FKAA”, “TXAA”, “RTX”, “CGI” e
“VFX” que se referem a processos feito por renderizagcdes em computadores por meio de
placas de video dedicadas, assim, se distanciando de “fotografia” que ¢ uma captura do real
por meio de lentes de uma camera fotografica.

Dessa forma utilizar palavras que possuem conceitos simbdlicos (convenc¢do) pode
ajudar até certo ponto, mas a interpretacdo da maquina pode ndo ser como a pensada pelo
usuario por conta dessas contradigdes simbolicas a partir dos dados buscados pela TA. O
usuério também se utiliza de hipérbole?* ao utilizar termos como “intensamente detalhado”?
que de certa forma ¢ redundante, afinal “detalhado” ja significa algo bem definido, porém nao
se sabe se a [A apenas ird ignorar o termo “insanamente” ou realmente isso entrard como uma
base de dados e influenciara na solugdo proposta.

Concluindo a andlise, podemos observar que a geragdo ¢ até eficiente, porém podemos
perceber que nem todas as instru¢des do input foram seguidas a risca, ocorrendo uma espécie
de filtragem para se obter o melhor resultado possivel com base nos melhores atributos da
entrada de dados pelo usuario.

Dando prosseguimento, a partir do input da Figura 14, temos como resultados a Figura
15. Podemos perceber que apesar do texto minimo utilizado para a geracdo das imagens o
resultado ¢ bem interessante, hd um ponto que pode se tornar um problema em alguns casos,
mas que pode ser benéfico em outros em relagdo a pouca quantidade de informagdes, que se

trata da objetividade da criagdo.

24 Figura de linguagem que expressa intensidade por meio de expressdes exageradas de forma intencional.
%5 Tradugdo nossa, no texto original “insanely detailed”.
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Figura 14 — Terceiro input de geracio de imagens

Crie uma capa publicitaria bacana sobre cachorros realistas

Fonte: compilagdo do autor.

Figura 15 — Resultado do terceiro input de geracio de imagens

Fonte: Midjourney e Firefly respectivamente

Um input curto nesse contexto, ao mesmo tempo que pode fugir da ideia inicial do
usuario ao ndo delimitar muito bem a pesquisa, pode abrir espaco para a capacidade da 1A de
buscar os melhores elementos possiveis de associacdo relacionados aqueles temas, dessa
forma gerando imagens “melhores” e resultados mais visualmente atrativos. A escolha de
input nesse caso foi a grande responsavel pela eficiéncia, pois afinal de contas, um cachorro é
um animal muito comum e deve haver centenas de milhares de dados a respeito do animal,
sendo assim uma facil associagdo para os motores da [A.

Um dos pontos que podemos identificar de “problema” na sentenca pela falta de
especificagdes no input, seria a parte sobre “capa publicitaria”, pois ndo fica explicito por
exemplo, se o usudrio queria esse cachorro na capa propriamente dita — como uma
representacdo da revista impressa € o cachorro estampada como se tivesse passado por um
processo grafico — ou apenas ele pousando para uma foto que posteriormente seria uma capa
publicitaria (que ¢ o resultado aparentemente gerado pela [A).

Dessa forma podemos concluir que, por conta da capacidade tecnologica das IAs, todo

e qualquer input minimamente elaborado ou extremamente extravagante ird gerar um
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resultado eficiente, mas que pode ndo ser como esperado. A capacidade do usuario de traduzir
a imagem da sua mente em palavras para entdo conceber por meio da IA a imagem virtual ¢
um grande ponto de influéncia no resultado final desse processo. Ao fazermos essa analise de
associacdo de inputs e outputs também ¢ possivel encontrar alguns elementos de IA por meio
da observagdo, iremos traduzir entdo os pontos mais relevantes e importante dessa relagcdo na

Figura 16 a seguir.

Figura 16 — Elementos da IA no contexto da analise imagética

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Fonte: elaborado pelo autor.

4.3.2.3 Percepgdo autorreflexiva

Com base nos estudos do referencial tedrico, em toda a percepgao através da analise
dos temas e como ponto de andlise, cabe mediante 0 mesmo uma percep¢ao mais autoral da
busca dos elementos dos temas. E importante ressaltar que deve haver alguma interferéncia no
processo de observacao de acordo com o grau de conhecimento e aprofundamento dos temas,
por exemplo, se fossem observados os pontos dos temas por um leigo nos assuntos e por um
professor, obviamente a analise critica seria bem mais aprofundada pelo professor por conta
da bagagem de conhecimento prévio.

Portanto, devemos ter como pressuposto que essa analise permeia um tempo
especifico do espago, do qual o autor, como interpretante possui algum conhecimento prévio
nos assuntos e ja analisou, conforme os pontos anteriores, situagdes € contextos proveniente
dos objetivos da pesquisa. A influéncia que pode ser obtida através desse contexto ndo ¢ de
todo ruim, visto que a objetividade é a procura pela maxima quantidade possivel de elementos
para que posteriormente sejam filtrados, filtro este que também contarda com um olhar de
observador do autor, dessa forma tornando essa influéncia inevitdvel na pesquisa. Como

terceira parte dessa percepcao dos elementos, foi criado um infografico (Figura 17).
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Figura 17 — Elementos pela percepc¢io do autor
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Fonte: elaborado pelo autor.

Assim, demonstrando que elementos podem ser percebidos pelo autor conforme o

contexto referido, aumentando o nivel de possibilidades dentro de nossa analise.

4.4 Filtragem e categorizacio dos elementos

A partir de toda observa¢do do ponto 4.4 de percepcao dos elementos, utilizaremos um
método de organiza¢do desses elementos ainda dispersos, criando uma categorizagdo dos
mesmos e tornando mais facil a sua utilizacdo, além de servir como uma filtragem inicial.
Nessa etapa ¢ onde serdo escolhidos por meio de uma autorreflexdo, que elementos
permanecem e que elementos encontrados serdo excluidos do processo.

Apesar de haver uma pré-categorizagdo por temas de pesquisa, esses elementos
encontrados agora sairdo da limitagdo desses temas e poderdo ser amontoados e categorizados
em sua amplitude, tragando assim uma inter-relagdo dos elementos que até entdo eram, de

certa forma, incomunicaveis por terem sido concebidos a partir de temas diferentes, assim



57

rumando para as proéximos etapas de projeto.

A filtragem e categorizacdo dos elementos se deve a partir da unido dos elementos de
temas iguais, a partir da busca pela IA e a autoral, com isso, percebendo a partir deles, trés
subdivisdes de categorias, sendo elas os elementos relevantes, elementos em potencial, e
elementos excluidos ou filtrados. Dessa forma ¢ possivel atribuir um nivel de hierarquizagao
projetual de cada elemento com base no objetivo da pesquisa.

Hé4 um pouco de subjetividade nas escolhas dessa classificagdo por varios motivos,
principalmente devido ao contexto que a mesma esta inserida e todo o processo e pré-projeto
ja feito e pensado até entdo, isso com certeza entra como um fator de influéncia e que ¢
inevitavel. Foram feitas entdo as divisdes (Figura 18), como citadas, e criados niveis

hierarquicos dos elementos encontrados.

Figura 18 — Classificacio e filtragem dos elementos

1A SEMIOTICA DESIGN SISTEMICO METADESIGN
Légica o
iclos e
Interpretacso Légica Subjetividade
ELEMENTOS il
5 Adaptabilidade Contexto Estrutura
ercepgao .
RELEVANTES P pga Associagao i
Interagdes
Complexidade Representar Caracteristica Significagao Etapas . | i CamadasC voraca
Caracteristicas Aprendizado Pragmatismo Holistico ONECES Q8RCIECH0
" i Conexao Aute iénci:
Semiose utoconsciéncia
ELEMENTOS Eficlencialiiaccersinente Interpretante S S .
. . Identificar “OMplexidade
POTENCIAIS Objetividade Abstrato  Ambiente  Conexao Complexo .
Especificidade " c t { N L Flexibilidade
Instrugdes Evolugao omportamento Relacoes Organizagao ey
Contexto Parametros Percepgéo Evolugéo
- ’ - Indice 3
Delimitar Si llimitada Desafio Especulagao
Resolugéo Capacidade igno . Partes Elementos g toma P =
’ Simbolo ianci Feedback Sists Combinagdo
Conceitos Experiéncia . istema .
i Representamen Todo  Analisar Reflexividad
input Processo cone ; ; ) ) Aprofundamento e
Tricotomia Tricotomia 5 P! rojeto
Processamento . Causalidade 3 5 Antecipacdo
Calculos Qualidade  simijlaridade Compreenséo Critica pac L
Emaranhado Reali - S ad " Entender . Ampl Criagdo
ealidade Terceiridade  ETeito egundidade  Relativo Influéncia At ml;g . Proprio
i " rangente
ELEMENTOS Dadeeln IFliEgEm EiiElicEe Interconex&o Ramificagao Ligagtes P 9
FILTRADOS Maguina  Resultado Diagramas 0 X Ferramenta
- Potencial Mapas Criar Campo Excénti Explorar
Geragao Inteligéncia  Sistema Rep Ci imento xcéntrico Impacto
N Classificagéo Fenomenologia Entono  Projeto Design Interdisciplinaridade
Simbolo  oUrOM Influéncia Convengéo SR Pré-projeto
5 f Interdiciplinar Transdisciplinaridade ..
output Detalhes  Criagao R Obieto Solucionar S

Inter-relagdo  nterdisciplinaridade

Interdependéncia

li
Metodologia REETREED

Fonte: elaborado pelo autor.

O modo que essas palavras foram selecionadas segue um pouco a técnica do
brainstorming, sendo em um primeiro momento “excluidas” as palavras que menos passavam
alguma informagdo ou critério e selecionando posteriormente palavras que fazem sentido aos
critérios. Os Elementos em Potenciais sdo os que ficam em um segundo plano, eles ndo serdao

excluidos em um primeiro momento, mas também ndo sdo uma prioridade, ja os Elementos
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Relevantes s3o os que mais possuem esse potencial e a capacidade de atribuir uma
caracteristica, dando uma fun¢do especifica nas proximas etapas projetuais. A partir desse
contexto a pesquisa pode seguir para um proximo momento de interacdes dos elementos, a

partir do pressuposto projetual.

5 AINTER-RELACOES ENTRE OS ELEMENTOS

5.1 O que sao inter-relacées na pesquisa

O conceito da palavra “inter-relagdo” se deve ao fato de coisas existirem em uma
relagdo de conexdo umas com as outras, podendo ser duas ou mais coisas em uma mesma
relacdo de maneira mutua, assim como o mutualismo®® que ocorre na natureza, por exemplo.
A percep¢do da palavra abre um contexto de complexidade e ao entendermos que varias
conexdes podem existir entre coisas, elementos ou o que quer que seja, podemos desvendar
espagos de inter-relagcdes que ocorrem entre os elementos dessa pesquisa.

As conexdes sdo de certa forma infinitas e no contexto dessa pesquisa a mesma passa
por um critério reflexivo do autor, do qual em um contexto da criacdo de um artefato final,
prima por criar conexdes coerentes com os objetivos buscados. A necessidade de criar inter-
relagdes surge como um método de exprimir uma parte da complexidade produzida a partir da
pesquisa e projetar caminhos em um emaranhado de informagdes que foram previamente
analisadas, sendo por si, ja complexas.

Segundo o que observa Vassao (2010, p. 13), o complexo pode ser entendido como um
conjunto de coisas simples, que ¢ entendido como complexo por estar em uma grande
quantidade ou que ndo ¢ passivel de reducdo, algo incompreensivel ou que ndo possui uma
defini¢do unica. Dessa forma, os elementos em cheque sdo complexos e trabalhar com a inter-
relacdo mediante um cenario de complexidade abre um leque de possibilidades do qual essa
pesquisa tem, de certa forma, a petulancia de explorar.

Ao entendermos o que ¢ a inter-relagdo em si, podemos criar um sistema de relacdes
para que os elementos que foram encontrados possam exercer essas ligacdes, possuindo uma
classificagdo triadica para com os elementos, do qual foram separados entre elementos

relevantes, potenciais e filtrados como ja demonstrados.

26 Relagdo ecoldgica entre individuos de espécie diferente na natureza, do qual, existe um beneficio pela
interacdo que ocorre.
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5.2 O Chat GPT na geracao de inter-relagoes dos elementos

Criar associagdes pode em um primeiro momento parecer simples, mas existe muita
complexidade e um certo grau de abstracdo em sua criagdo. Por meio da observacdo, do
entendimento dos conceitos e estudos dos temas, pode-se criar essas associagdes em prol de
encaminhar esses elementos para o préximo passo do projeto.

A primeira pergunta que surge ¢: “como podemos executar a ligacdo entre os
elementos que foram encontrados na pesquisa?”’. O Design como ferramenta de solugdo
projetual possui muitas possibilidades e estudos de ferramentas que podem ser usadas para a
resolugdo desse percalgo, entre eles podemos citar o mapa conceitual.

“A estratégia de Novak (1977), criada a partir dos principios da teoria de Ausubel
(1968), organizou os mapas para serem utilizados no processo de ensino e se baseia
na: diferenciagdo progressiva (relagdo entre proposicdes e conceitos, semelhangas e
diferencgas), onde as ideias mais gerais e inclusivas sdo apresentadas no inicio do
mapa para depois serem diferenciadas; e reconciliagdo integrativa (cada nova
informacdo permite o deslocamento das hierarquias conceituais evidenciando as
relagdes de subordinago e ordenagdo entre os conceitos), € exploram-se as relagdes

entre proposi¢oes (palavra(s) que ligam) e conceitos. (NOVAK, 1977 apud
MEDEIROS, Ivan Luiz et al.)

Assim como na teoria de Novak (1977) e de acordo com Guerra (1983 apud Medeiros,
Ivan Luiz et al.) e Bax & Souza (2008 apud Medeiros, Ivan Luiz et al.), utilizaremos do mapa
conceitual para gerar a partir dessa lista de elementos que estdo previamente armazenados em
um banco, para correlaciona-los entre si, criando uma inter-relagdo e posteriormente uma
avaliacdo da mesma. A concepc¢do do mapa ndo se dard a partir da sua ideia original da qual
um conceito se ramifica, e sim, a ideia é que conceitos se correlacionem independentemente
da sua hierarquia.

Também sera utilizado da Inteligéncia Artificial do Chat GPT para auxiliar na criacao
de conexdes com base nos elementos que foram predeterminados. Ao usar essa ferramenta de
IA, podemos analisar como esse processo pode ser feito e pensado por esse tipo de tecnologia,
como foi o processo de criar situagdes ldgicas para que tal elemento se relacionasse a outro, e
toda essa observagdo passard novamente por um filtro do designer autor da pesquisa, como
numa espécie de mesclagem de ideias e pensamentos.

O ponto interessante de usar uma IA para criar relagdes, estd no envolvimento da
mesma ¢ na possibilidade de estipular essa tecnologia ndo como um rival ao processo de fazer
design, mas como uma possibilidade de apoio e geracao de alternativas, um cérebro a mais,

ou melhor, uma maquina, dito isto, partimos para a observagao.
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A partir de um input gerado no Chat, sendo ele: “Chat, estabeleca uma relagcdo entre

os termos a seguir, aproximando conceitos semelhantes, sdo eles: logica, interpretag¢do,

percepgdo, associagdo, ciclos, adaptabilidade, contexto, interacoes, subjetividade e

i)

estrutura”, a ferramenta gerou o seguinte output conforme a Figura 19 retrata:

L

[5]

o

Figura 19 — Output 1 dos Elementos Relevantes

Claro, vou estabelecer uma relagdo entre esses termos, aproximando conceitos

semelhantes:

. Légica e Interpretagio: A ldgica envolve a aplicagdo de regras e principios para chegar a

conclusdes racionais, enquante a interpretagio refere-se 3 compreensio de informagdes
ou dados em um contexto especifico. Ambos estdo relacionados a andlise e compreensio
de informacées de maneira coerente.

Percepgio e Associagdo: A percepgio envolve a captura e o processamento de
informagdes pelos sentidos, enquanto a associagdo esta relacionada & capacidade de
conectar informagdes e reconhecer padrées. Juntas, percepgao e associagdo permitem
que os individuos compreendam o mundo ao seu redor.

Ciclos e Adaptabilidade: Ciclos podem representar repetigdes de eventos ou processos,
enquanto adaptabilidade esta ligada & capacidade de ajustar-se a mudancas ou novos
ciclos. A adaptabilidade é frequentemente necessaria para lidar com os desafios que os
ciclos podem apresentar.

Contexto e Interagées: O contexto se refere ao ambiente ou situagio em que algo ocorre,
enquanto as interagdes envolvem as relagdes entre elementos em um contexto especifico.
Entender o contexto € essencial para compreender as interagdes que ocorrem dentro dele.
Subjetividade e Estrutura: A subjetividade refere-se 3 perspectiva pessoal ou interpretacio
individual de uma situagio, enquanto a estrutura representa a organizagdo ou ordenagdo
de elementos em um sistema. Muitas vezes, a estrutura é usada para fornecer um quadro

objetivo em situagdes onde a subjetividade pode ser um desafio.

Esses termos estao interconectados de varias maneiras e desempenham papéis
importantes na forma como percebemos, compreendemos e interagimos com o mundo ao
nosso redor. A légica, a interpretagio, a percepgio, a associagio, os ciclos, a adaptabilidade,
o contexto, as interagdes, a subjetividade e a estrutura sdc todos elementos fundamentais

na cognigdo e na experiéncia humanas.

> Regenerate

Fonte: Chat GPT

Note que, as palavras buscadas sdo os elementos que estdo no filtro de “Elementos

Relevantes” conforme a Figura 18, da mesma forma, foi utilizado do mesmo input aplicado

aos “Elementos Potenciais”, gerando o seguinte output conforme a Figura 20:
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Figura 20 — Output 1 dos Elementos em Potencial
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Claro, vou estabelecer uma relago entre esses termos, aproximandoe conceitos
semelhantes:

Complexidade e Representar: A complexidade refere-se 2 multiplicidade de elementos
interconectados em um sistema. Representar esta relacionado 4 capacidade de descrever
ou modelar esses sisternas de uma mansira compreensivel. Representagio ajuda a lidar
com a complexidade.

Caracteristicas e Especificidade: Caracteristicas sdo atributos ou trages distintes de algo,
enquanto especificidads estd relacionada 4 precisfo e detalhamento dessas
caracteristicas. A especificidade torna as caracteristicas mais identificaveis.

Aprendizado e Eficiéncia: © aprendizade envolve a aquisigio de conhecimento ou
habilidades, enquanto a eficiéncia estd relacionada a fazer isso de forma otimizada, usando
menos recurses. A busca pela eficiéncia & comum no processo de aprendizado.
Desenvolvimento e Objetividade: O desenvolvimento refere-se ao crescimento ou
progresso ao longo do tempo, enquanto a abjetividade estd relacionada a imparcialidade e
3 auséncia de viés. O desenvolvimento muitas vezes busca alcangar objetivos especificos
de forma objetiva.

Instrugées e Contexto: Instrugdes so diretrizes ou comandos dados para realizar uma
tarefa, e o contexto fornece informagdes sobre o ambiente em que essas instrugdes devemn
ser aplicadas. As instrugdes geralmente dependem do contexto para serem eficazes.
Parametros e Caracteristicas: Os pardmetros sdo valores especificos ou configuragdes que
afetam o comportamento ou as caracteristicas de um sistema. Eles s30 usados para ajustar
caracteristicas especificas

Significagio e Pragmatismo: Significagfo esta relacionada ao significado ou sentido de
algo, enquanto o pragmatismo se concentra na utilidade pratica e na eficicia. O
pragmatismeo muitas vezes busca aplicar a significagio de maneira funcional

Semiose e Interpretante: A semiose refere-se ao processo de interpretacio de signos e
simbolos, enquanto o interpretante é o resultado dessa interpretagfo. Eles estio ligados 2
compreensio de comunicagio simbdlica.

Abstrato e Ambiente: O abstrato refere-se a conceitos ou ideias que nio sao tangiveis,
enguanto o ambiente & o contexto fisico ou social em que algo ocorre. Abstrato e ambiente
podem se conectar quando se trata de conceitos abstratos influenciando o ambiente.
Evolugdo e Comportamento: A evolugio refere-se ao desenvolvimento gradual ao longo do
tempo, enguanto o comportamento € a expressao das agdes de um organismo. A evolugdo
pode moldar o comportamento das espécies.

Percepgéio e Etapas: A percepgio envolve a interpretagio dos sentidos para compreender
o ambients, enguanto as etapas sio fases sequenciais em um processo. A percepgio
ocorre em etapas, & medida que informagdes sensoriais sio processadas.

Holistico e Conexo: O pensamento holistico envolve ver o todo como mais do gue a soma
de suas partes, enguanto a conexio refere-se as relagbes entre partes individuais. ©
pensamento holistico muitas vezes enfatiza a importincia das conexdes.

2. Identificar e Complexidade: Identificar envolve reconhecer e nomear algo, enquanto a

complexidade refere-se 3 multiplicidade de elementos em um sistema. ldentificar emum
contexto complexo pode ser desafiador.

Relagbes e Organizagdo: Relagbes referem-se as conexdes entre elementos, enquanto a
organizagdo € a disposigao estruturada desses elementos. A organizagio ajuda a visualizar
e compreender as relagdes.

Camadas e Inovagio: Camadas podem representar niveis ou estruturas sobrepostas,
enguanto a inovagio envolve a introdugio de algo novo. A inovagio muitas vezes ocorre a0
adicionar novas camadas a um sistema existente.

Colaboragio e Autoconsciéncia: A colaboracio € a cooperagio entre pessoas ou
entidades, enquanto a autoconsciéncia & a compreensdo de si mesmo. A colaboragio
muitas vezes exige autoconsciéncia para funcionar efetivamente.

Flexibilidade e Integragioe: Flexibilidade refere-se 3 capacidade de se adaptar a diferentes
situagdes, enguanto a integragéo envolve a combinagéo de diferentes elementos em um
sistema unificado. A flexibilidade pode ser crucial para a integragdo bem-sucedida.

Essestermos astio interconectados de vArias maneiras e desempenham papéis
importantes na compreensio, adaptacio e evolugio de sistemas, processos e experiéncias
Eles sdo fundamentais para diversos campos, desde ciéncia da computagéo até psicologia e

filosofia

Fonte: Chat GPT

A capacidade de relacdo proposta pelo Chat GPT apesar de bem sofisticada e bem

conceituada, ndo foi o esperado, afinal, o que buscamos ¢ a inter-relagdo entre os elementos e

ndo criar pares de associagdes, o que seria uma fracdo do intuito buscado. Partindo entdo
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dessa observagao, foi utilizado um novo input: “Chat, estabele¢a uma relagdo entre os termos
a seguir, aproximando conceitos semelhantes, pode ser criada uma tabela, a quantidade de
interconexodes ndo é relevante podendo ser muitas entre si, sdo eles: logica, interpretagdo,
percepgdo, associagdo, ciclos, adaptabilidade, contexto, interagoes, subjetividade e
estrutura’”.

A partir desse novo comando, o resultado da Figura 21 abaixo, se aproximou mais do

output esperado:

Figura 21 — Output 2 dos Elementos Relevantes

@ Claro, podemos criar uma tabela para estabelecer relagdes entre esses termos,

aproximandeo conceitos semelhantes. Agui estd uma representagio dessa tabela:

Termos Relagies e Conceitos Semelhantes
Logica - Regras e principios para conclusdes racionais.
- Estruturagéo do pensamento de maneira consistente.
- Raciocinio ldgico na interpretagao e tomada de decisdes.
Interpretagdo - Compreensio de informagdes em um contexto especifico.
- Atribuigdo de significado a dados ou eventaos.
Percepedo - Captura € processamento de informagbes pelos sentidos.
- Base para a formagdo de interpretacies e associagies.
Associagio - Conexdo de ideias, conceitos ou elementos relacionados.
- Formagdo de padrées a partir de informagtes percebidas.
Ciclos - Repetigies regulares de eventos ou processos.
- Pode afetar a adaptacdo a mudangas no contexta.
Adaptabilidade - Capacidade de ajustar-se a novos ciclos ou mudangas.
- Resposta a diferentes contextos & desafios.
Contexto - Ambiente ou situagiio em que algo ocorme.
- Influencia a interpretacio, percepcio e interagies.
Interagbes - Relagbies e conexbes entre elementos ou pessoas.
- Pode envaolver a troca de informagdes e influéncia matua.
Subjetividade - Perspectiva pessoal na interpretagéo e tomada de decistes.
- \Variagdo na interpretagao devido a fatores individuais.
Estrutura - Organizagdo de elementos em um sistema ou conjunto.

- Fornece uma base para a logica e a associagdo de informagtes.

Essas relagbes ajudam a destacar como esses termos estéo intercenectados e como
desempenham papéis essencials na compreensio, adaptacio e interagio com o mundo ao
nesso redor. Cada termo contribui para a nossa capacidade de precessar informagées,
tomar decisdes e responder ao ambients em constante mudanga.

‘> Regenerate

Fonte: Chat GPT

Porém, apesar de mais proximo, a expectativa ndo foi alcangada devido a utilizacio da
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explicagdo dos termos ou mescla que foi feita nas conceituagdes pela TA, sendo ainda
necessario alguns ajustes no comando para cumprir com o objetivo. Portanto, mais um input
foi gerado, com o seguinte comando: “refaca a tabela sem utilizar da explicagdo das relagoes,

apenas os nomes”’ e dessa forma os resultados foram aprimorados (Figura 22):

Figura 22 — Output 3 dos Elementos Relevantes

Claro, aqui esté a tabela com os termos sem as explicagbes das relagdes:

Termos Relagbes e Conceitos Semelhantes
Légica Interpretacéo, Estrutura, Raciocinio
Interpretagio Percepgao, Associagdo, Subjetividade
Percepgéo Associagdo, Contexto, Interagdes
Associagio Ciclos, Adaptabilidade, Interagdes
Ciclos Adaptabilidade, Contexto, Interagdes
Adaptabilidade Contexto, Interagdes, Ciclos
Contexto Interagdes, Subjetividade, Percepgio
Interagées Subjetividade, Estrutura, Associagio
Subjetividade Estrutura, Percepcéo, Interpretagao
Estrutura Légica, Interagdes, Associagao

Esta tabela destaca as interconexdes entre os termos, mas sem as explicagdes detalhadas
das relag@es. Ela mostra como esses conceitos estéo relacionados entre si de forma

abstrata.

Fonte: Chat GPT

Da mesma forma, usando o input “Da mesma forma, faca com os conceitos: (...)”

foram obtidos os resultados para os Elementos em Potencial conforme a Figura 23 a seguir:



Figura 23 — Output 2 dos Elementos em Potencial

Claro, aqui esta uma tabela com os conceitos sem as explicagbes das relagbes:

Conceltas
Complexidade
Reprasentar
Caracteristicas
Aprendlzado
ETlclencie
Dasenvolvimento
Cbjetividade
Espacificidads
Instrugdes
Contexto
Paramstros
Significagio
Fregmatismo
Samioss
ADSIrato
Ambplents
ConexBo
Evolugdo
Comportamento
Parcepglio
Etapas
Holistico
Identificar
Relagies
Crganizagio
Camzdas
Inovagio
Colaboragio
Autoconsclgncla
Flexipllldeds

Int=gragio

Relagdes & Conceltos Semelnantes
Represantar, Camadas, Organizagio
Caracter(sticas, Abstrato, Significagio
Especificidade, Significagio, Perametros
Eficiencig, esenvolviments, Comportamento
Desenvolvimento, Pragmatismo, Inovegio
Objetividade, Instrugies, Comportamento
Especificidade, Instrugbes, Autoconsciéncla
Instruglies, Fragmatismo, Conexdo
Caontexto, Fragmatisme, Coleboragio
Parametros, Percepgio, Amblente
Caracter(stica, Amblents, ConexBo
ADstreta, Semlose, Interpretante
Samlose, Abstrato, Comportemento
Interpretante, Abstrato, ConaxBo
Amblents, Conexio, Identficar

Conexfo, Evolugio, Integragio

Evolugdo, Hollstlco, Integragio

Huolistico, Identificar, Releghes

Percepglo, Etapas, Relagbes

Etapas, Identiflcar, Comportamenta
Identificar, Conexdo, Hollstico

Igentimcar, iInovagdo, Retagdes

Inovaglo, Relagiies, Organizagio
Crganizagio, Inovagio, Colaboragio
Camadas, Colaboragdo, Integragio
Inovagfo, Colaboregdo, Integragio
Colaboragio, Integragio, Autoconsciéncla
Autoconscigncla, Flexibllidade, Integragio
Flexiollidade, Integragio, Conexio
Integragio, Conexdo, EvolugEo

Evolugdo, Conexio, Autooonscidncla

Fonte: Chat GPT
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Com esses outputs ¢ possivel criar um diagrama baseado no mapa conceitual de

Novak (1977), partindo da ideia da constru¢ao do mapa fomentando ao objetivo da pesquisa e

posterior aplicagdo projetual ao jogo.

Um ponto importante a ser comentado, ¢ de que, mesmo sem instru¢ao alguma sobre a

quantidade de inter-relagdes, a [A limitou essas a trés a partir de determinado conceito, como
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podemos observar na Figura 23, sendo mantido esse critério, pois se considerassemos todas as

solugoes, o valor de inter-relagdes se tornaria aleatorio e exagerados.
5.2.1 Mapa conceitual das inter-relagoes de elementos

Tendo como base as associacdes dos elementos feitas, podemos partir para a criacao
da ligacao visual dessas associagdes criadas, em um modelo de mapa conceitual, dessa forma,
pode-se observar com mais clareza as inter-relagdes projetadas a partir dos inputs e do
processo de analise dos elementos.

Ponderando todas as informagdes que possuimos, havera dois mapas conceituais, um
em relagdo aos Elementos em Potencial (Figura 24), e um dos Elementos Relevantes (Figura
25). A necessidade da criagdo dos dois mapas pode facilitar a visualizacdo quanto as relagdes

dos elementos e criar novas possibilidades de projecao de caminhos seguintes do projeto e sua
finalidade.

Figura 24 — Inter-relacées dos Elementos em Potencial
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 25 — Inter-relacdes dos Elementos Relevantes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Apbs a criacdo de ambos, podemos observar focos de interagdo entre as conexoes, O
que revela uma intensa inter-relagdo, ou seja, podem ser tidos como pontos relevantes de
acordo com os elementos e necessidades do projeto. Dos Elementos em Potencial temos como
destaque a conexdo, colaboragdo, identificar, abstrato, integracdo e evolucdo, ja referente aos
Elementos Relevantes, a adaptabilidade, interagdes, associagdes € contextos sao 0s que mais

se destacam visualmente em suas conexoes.
5.3 Hierarquizando as inter-relagdes

Seguindo entdo a hierarquia preestabelecida, da qual determinamos quais seriam os
elementos que terdo um potencial de desenvolvimento (prioridade primaria) e os que serdo
relevantes (prioridade secundaria) podemos definir tal organizacdo conforme exposto na

Figura 26 a seguir:
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Figura 26 — Hierarquia dos elementos inter-relacionados
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Tais elementos servirdo como base para a continuidade do projeto, simplificando um
pouco a complexidade das relagdes. Obtendo um foco nesses, ¢ possivel ser mais objetivo,
claro, ¢ importante salientar que o caminho projetual que estd sendo seguido ¢ um dos muito
possiveis, apenas variando pela escolha dos elementos e outros pequenos fatores e tomadas de

decisdes ao longo do processo.

5.4 As propriedades a partir das inter-relacoes

Nessa etapa, comecamos a nos aproximar mais de um dos objetivos secundarios da
pesquisa, que trata da aplica¢ao dos elementos encontrados e selecionados ao artefato do jogo.
Dessa forma, a partir desse ponto, o olhar do desenvolvimento do projeto se divide em criar
propriedades, adjetivos logicos em relacdo aos elementos filtrados e a pesquisa por referéncias
e a criacdo em si de um jogo de RPG de mesa.?’

Como citado, com “adjetivos logicos”, queremos nos referir a qualidades que podem
ser retiradas a partir dos elementos, qualidades essas que fardo parte do jogo, seja em sua
estrutura, sua logica ou modo de jogar. Essas qualidades ndo serdo explicitas a quem joga ou
observa o artefato, mas durante a sua cria¢do e elaboragdo, sera visualizado de qual elementos
determinados tal qualidade é proveniente e em que parametro o mesmo foi encaixado.

Ainda tornando a IA como base auxiliar na constru¢do do modelo do artefato

6«

desenvolvido, foi dado ao Chat GPT o seguinte input: “Estou desenvolvendo um jogo de RPG
de mesa a partir de elementos predefinidos, tais elementos devem fazer parte da construgdo
do RPG, seja em sua jogabilidade, regras, ou qualquer outro ponto de estruturag¢do do jogo,
ndo necessariamente sendo visivel aos jogadores ao joga-lo, tendo isso em mente, cite

caracteristicas que podem ser uteis a partir do elemento X”.

27 A escolha do artefato projetual é explicada no topico 6.1 da pesquisa.
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A TA a partir do input fornecido, foi capaz de gerar alternativas de aplicagdo dos

elementos como uma propriedade do jogo, como demonstrado na Figura 27 em relagdo ao

elemento de adaptabilidade.

Figura 27 — Geracéo de alternativas de propriedades a partir das relacées do elemento “adaptabilidade”
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A adaptabilidade € uma caracteristica importante em um jogo de
RPG de mesa, pois permite que o jogo seja flexivel e capaz de se
ajustar as necessidades e preferéncias dos jogadores. Aqui estdo
algumas caracteristicas relacionadas a adaptabilidade que vocé pode

considerar incorporar ao seu jogo:

. Regras Modulares: Dividir as regras em modulos que podem ser

facilmente adicionados, removidos ou alterados conforme a
necessidade. |sso permite que os jogadores personalizem a

complexidade do jogo.

. Sistemas de Regras Flexiveis: Um sistema de regras que &

facilmente ajustavel, permitindo que o mestre ou os jogadores
tomem decisdes de regras instantaneas quando necessario, em vez

de aderir rigidamente a regras pré-definidas.

. Customizacéo de Personagens: Permita que as jogadores

personalizem seus personagens de forma extensa. Isso pode incluir
escolhas de habilidades, caracteristicas, classes e histdrias de fundo.

Quanto mais opgdes, mais adaptavel o jogo.

. Mundo Mutavel: Tenha um mundo do jogo que evolui com base nas

agtes dos jogadores. Isso d4 a sensagdo de que suas escolhas

realmente importam e podem mudar a histdria.

. Missées Dindmicas: Crie missdes que se adaptem &s escolhas dos

jogadores. Por exemplo, se eles falharem em impedir um vildo, as

consequéncias disso podem moldar a dire¢do da histéria.

. Narrativa Colaborativa: Encoraje os jogadores a colaborar

ativamente na construgéo da histéria, permitindo-lhes influenciar os

eventos e 0s elementos do mundo do jogo.

. Niveis de Dificuldade Ajustaveis: Forneca diferentes niveis de

dificuldade ou sistemas de ajuste de desafio para acomodar
Jogadores novatos e veteranos.

Multiplos Estilos de Jogo: Permita que os jogadores escolham entre
diferentes estilos de jogo (por exemplo, combate tatico, foco na
narrativa, investigagéo) para se adaptar ao que eles preferem.
Casas de Jogo Personalizadas: Incentive os jogadores a criar suas
proprias regras caseiras e adaptagdes para o jogo, tornando-o ainda
mais personalizado.

Adaptacgéo Continua: Esteja disposto a ajustar o jogo com base no
feedback dos jogadores e nas mudangas nas preferéncias ao longo

do tempo.

. Sistema de Recompensas Flexivel: Permita que os jogadores

escolham o que desejam como recompensas por suas agoes,
permitindo-lhes personalizar seus personagens de acordo com suas

preferéncias.

. Gerenciamento de Tempo Flexivel: Oferega uma estrutura flexivel

para as sessBes de jogo, para que elas possam ser mais longas ou

mais curtas, dependendo das circunstincias.

3. Facilidade de Criagdo de Contetdo Personalizade: Fornega

ferramentas e diretrizes para que mestres e jogadores criem

facilmente seu préprio contetdo, como cendrios, monstros e itens.

Fonte: Chat GPT
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O mesmo processo foi repetido a partir de todas as variaveis obtidas (Figuras 28 a 36),
tendo assim uma gama de possibilidades para a criacdo do jogo e varios caminhos que podem
ser tomados a partir das qualidades encontradas e consequentemente suas atribuicdes. A
escolha tomada de qual qualidade usar a partir de cada propriedade ¢ totalmente subjetiva,

seguindo principios projetuais objetivando um artefato especifico.

Figura 28 — Geracio de alternativas de propriedades a partir das relacées do elemento “interacdes”

Interagdes desempenham um papel fundamental na criagéo de um
jogo de RPG de mesa envolvente. Aqui estdo algumas caracteristicas

relacionadas as interagfes que vocé pode incorporar ao seu jogo:

[ury

. Sistema de Dialogo Complexo: Implemente um sistema de didlogo
que permita aos jogadores interagirem com MNPCs (personagens néo
jogadores) de maneira rica e complexa, influenciando a histéria com

base em suas escolhas de conversacao.

[y

. Sistema de Influéncia Social: Introduza mecanicas que permitam
que os personagens dos jogadores influenciem outras facgdes,

grupos ou MPCs por meio de diplomacia, intimidagéo ou negociagao.

48]

. Consequéncias Significativas: Certifique-se de que as interactes
dos jogadores tenham consequéncias significativas no mundo do
jogo, de modo que suas agdes influenciem a historia e as reagoes

dos personagens.

Eal

Relagdes de Personagens: Desenvolva sistemas que rastreiem as
relagtes entre os personagens dos jogadores e NPCs, permitindo

que essas relagdes evoluam ao longo do tempo.

[44]

. Pistas e Mistérios: Crie interagdes que envolvam descobrir pistas,
resolver quebra-cabegas e desvendar mistérios, incentivando a

colaboragio entre os jogadores.

o

. Alinhamento e Tomada de Decisdo: Implemente sistemas que

C

rastreiem o alinhamento moral dos personagens dos jogadores e
que as decisdes morais tenham impacto nas interagdes e na
narrativa.

7. Negociagdo de ltens e Recursos: Permita que os jogadores
negociem itens, recursos e informagdes com NPCs e outros

Jogadores, adicionando uma dimensdo econdmica as interagdes.

o]

Politica e Intriga: Introduza elementos de politica, intriga e traigéo,
onde os jogadores precisam navegar por aliangas e rivalidades para

alcancar seus objetivos.

©

. Efeito Borboleta: Torne as interagfes sensiveis ao contexto, onde
pequenas agdes podem ter efeitos em cascata no mundo do jogo.
10. Conselhos de Aliados: Permita que os jogadores recebam conselhos
ou auxilio de aliados NPC que podem influenciar as decistes dos
personagens.
1

=

. Linguagens e Culturas Diversas: Inclua uma variedade de linguas e
culturas no mundo do jogo, incentivando os jogadores a aprender e
interagir com diferentes grupos.

12. Interagdes em Grupo: Projete desafios e situagbes que requerem
interagtes cooperativas entre os personagens dos jogadores,
promovendo o trabalho em equipe.

12. Interagdes Inesperadas: Surpreenda os jogadores com interagies

ndo planejadas e eventos aleatdrios que desafiem suas habilidades

de improvisagio.

Fonte: Chat GPT
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Figura 29 — Geracio de alternativas de propriedades a partir das relacdes do elemento “associacdes”

< 2/2

10.

11.

12.

13.

As associagdes desempenham um papel crucial na construgio de
um mundo de RPG de mesa rico e interconectado. Aqui estao
algumas caracteristicas relacionadas as associagdes que podem ser

uteis na criagdo do seu jogo:

. Fracgdes e Grupos: Crie uma variedade de facgdées, guildas, grupos

e organizagdes no mundo do jogo que os jogadores podem escolher
para se associar. Cada uma pode oferecer beneficios e desafios

anicos.

. Lealdades em Conflito: Desenvolva situagdes em que os jogadores

tenham que equilibrar lealdades a diferentes associagdes, criando

conflitos morais e narrativos interessantes.

. Sistema de Reputagdo: Implemente um sistema de reputacéo que

rastreia a reputagfio dos jogadores com diferentes associactes e

afeta a maneira como eles sdo tratados por outros membros.

. Aliangas e Rivalidades: Crie aliangas e rivalidades entre as

associagtes no mundo do jogo, o que pode afetar as missdes

disponiveis e a dindmica geopolitica.

. Beneficios de Associagio: Oferega vantagens especificas para os

Jjogadores com base nas associagoes que escolherem, como
habilidades exclusivas, acesso a recursos especiais ou missdes

especificas.

. Tramas de Intriga: Desenvolva tramas de intriga e segredos que os

jogadores podem descobrir ao se associarem a determinadas

faccoes, adicionando camadas de complexidade a narrativa.

. Mercados e Economias: Considere como as assoclagdes

influenciam a economia do mundo do jogo, incluindo comércio,

recursos e contratos.

. Sistemas de Recrutamento: Permita que os jogadores recrutem

novos membros para suas associagdes ou até mesmo criem suas

proprias organizagoes.

. Desafios de Lealdade: Crie dilemas que forcem os jogadores a

questionar sua lealdade &s associagdes, colocando-os em situagoes
dificeis onde decisdes dificeis devem ser tomadas.

Eventos e Conflitos Globais: Introduza eventos ou conflitos globais
que envolvem multiplas associagbes, dando aos jogadores a
oportunidade de moldar o destino do mundo.

Historias de Origem Personalizadas: Permita que os jogadores
criem histérias de origem personalizadas para seus personagens,
detalhando como eles se associaram a uma determinada facgdo ou
organizagao.

Mapa de Influéncia: Crie um mapa interativo que mostra a influéncia
e o territério de varias associagdes no mundo do jogo.

Mudangas Dindmicas nas Associagdes: Faca com que as
associagtes evoluam ao longo do tempo, de modo que as escolhas

dos jogadores possam moldar seu destino e a dindmica do mundo.

Fonte: Chat GPT



Figura 30 — Geracio de alternativas de propriedades a partir das relacées do elemento “contexto”

10.

11.

1%

13.

O contexto desempenha um papel fundamental na construgdo de um
RPG de mesa envolvente e coeso. Aqui estdo algumas caracteristicas

relacionadas ao contexto que vocé pode incorporar ao seu jogo:

. Historia de Fundo Rica: Desenvolva uma historia de fundo rica para

o mundo do jogo, incluindo eventos histéricos, mitologia e cultura,

para fornecer um contexto sdlido.

. Ambientagdo Detalhada: Crie uma ambientagio detalhada e

imersiva que permita que os jogadores se conectem com o mundo e

compreendam seu contexto.

. Contexto Politico e Geopolitico: Explore o contexto politico e

geopolitico do mundo do jogo, incluindo facgdes, nagbes e relagdes

de poder.

. Contexto Cultural: Desenvolva culturas diversas no mundo do jogo,

cada uma com suas proprias tradigdes, crencas e valores,

proporcionando profundidade ao contexto.

. Contexto Econdmico: Considere a economia do mundo do jogo,

incluindo comércio, moeda e recursos, para contextualizar as

atividades dos jogadores.

. Eventos Marcantes: Introduza eventos marcantes na histéria do

mundo do jogo que afetaram significativamente o contexto atual e

que os jogadores podem explorar.

. Mapas e Geografia: Fornegca mapas detalhados que mostrem a

geografia e as regides do mundo, ajudando os jogadores a entender

a escala e o contexto espacial.

. Religi&o e Espiritualidade: Desenvolva sistemas de religido e

espiritualidade que acrescentem profundidade ao contexto cultural

e ético do mundo do jogo.

. Linguagens Diversas: Inclua uma variedade de linguas faladas no

mundo do jogo, com suas proprias estruturas linguisticas e
alfabetos.

Ciclos Naturais e Climaticos: Considere os ciclos naturais e
climéaticos do mundo do jogo, que podem afetar as atividades dos
personagens.

Documentos e Escritura: Apresente documentos, textos antigos e
inscrigbes que os jogadores podem descobrir e traduzir para obter
informagdes sobre o contexto.

Conexdes Histdricas: Estabelega conexdes histaricas entre os
eventos passados do mundo do jogo e a narrativa atual, permitindo
que os jogadores compreendam a evolugio do contexto.

Efeito do Contexto nas Escolhas dos Personagens: Garanta que o
contexto do mundo do jogo afete as escolhas e atomada de
decistes dos personagens dos jogadores, criando um senso de

imerséo.

Fonte: Chat GPT
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Figura 31 — Geracio de alternativas de propriedades a partir das relacdes do elemento “conexio”

10.

11.

12.

13.

A conexdo entre elementos no seu RPG de mesa € essencial para
criar uma experiéncia coesa e envolvente. Aqui estio algumas
caracteristicas relacionadas & conexao que vocé pode incorporar ao

jogo:

. MNarrativa Intertwined: Certifique-se de que as histdrias dos

personagens dos jogadores estejam interligadas de alguma forma,

criando vinculos entre eles desde o inicio.

. Lore Compartilhada: Estabeleca uma histéria de fundo

compartilhada para o mundo do jogo, na qual os jogadores possam

encontrar referéncias e elementos comuns.

. Missdes Compartilhadas: Desenvolva missdes que exijam a

colaboragédo dos personagens dos jogadores, fortalecendo seus

lagos e promovendo a interagao.

. Relagbes Pessoais: Incentive os jogadores a criar conexfes pessoais

entre seus personagens, como amizades, rivalidades, lagos

familiares ou juramentos de lealdade.

. Consequéncias Coletivas: Garanta que as agdes individuais dos

Jjogadores tenham impacto sobre o grupo como um todo, reforgando

a importadncia de suas escolhas.

. Mapa de Conexdes: Crie um mapa de conexdes que mostre como os

diferentes NPCs, facgdes e locais do mundo do jogo estdo

relacionados, ajudando os jogadores a entender as dindmicas.

. Eventos Publicos: Introduza eventos plblicos no mundo do jogo que

todos os jogadores podem participar, promovendo interagdes entre

05 personagens.

. Histérias Entrelagadas: Desenvolva historias individuais dos

personagens que se entrelagam com a narrativa principal, de modo

que o progresso de um personagem afete os outros.

. Sistemas de Comunicag&o: Forneca meios de comunicagdo entre os

personagens dos jogadores, como cartas, mensagens ou sinais, para
manter a conexdo mesmo quando separados.

Encontros Aleatdrios Relevantes: Introduza encontros aleatdrios
que tenham relevancia para os objetivos e histdrias dos
personagens dos jogadores.

Recompensas de Grupo: Implemente recompensas que incentivem
a cooperagdo, como pontos de experiéncia compartilhados ou itens
que sejam mais eficazes quando usados em conjunto.

Jogadores Passados: Permita que os jogadores que saem do jogo
mantenham alguma forma de conexdo com a narrativa, como
personagens que retornam em momentos importantes.

Lugares Significativos: Identifique lugares significativos no mundo
do jogo que tenham importancia para os personagens dos

jogadores, incentivando-os a explorar e interagir.

Fonte: Chat GPT
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Figura 32 — Geracio de alternativas de propriedades a partir das relacdes do elemento “colaborac¢io”

10.

11.

12

13.

A colaboracédo & fundamental para promover a interagédo e o espirito
de equipe em um RPG de mesa. Aqui est3o algumas caracteristicas

relacionadas a colaboragio que vocé pode incorporar ao seu jogo:

. Missées Cooperativas: Desenvolva missfes que requerem

cooperacao entre os jogadores, incentivando-os a trabalhar juntos

para alcangar objetivos.

. Habilidades Complementares: Crie personagens com habilidades

complementares, para que os jogadores dependam uns dos outros

para superar desafios.

. Recursos Compartilhados: Implemente sistemas de recursos

compartilhados, como um inventario de grupo, onde os jogadores

precisam gerenciar itens e recursos juntos.

. Tomada de Decis&o em Grupo: Promova a tomada de decisdes em

grupo, onde os jogadores discutem e votam sobre o proximo curso

de agdo.

. Cooperacéo em Combate: Desenvolva taticas de combate que

recompensem a cooperagao, como ataques combinados ou

habilidades que beneficiam o grupo.

. Desafios de Quebra-Cabega em Equipe: Inclua quebra-cabecas ou

desafios que exijam a contribuigio de varios jogadores para serem

resolvidos.

. Consequéncias Coletivas: Garanta que as escolhas dos jogadores

tenham consequéncias que afetem o grupo como um todo,

incentivando a consideragio das implicagGes de suas agdes.

. Lideres de Grupo: Permita que os jogadores designem lideres de

grupo, que coordenam agdes e tomam decisdes em nome do grupo

em situagdes cruciais.

. Comunicagéo In-Character: Incentive os jogadores a se

comunicarem no jogo em vez de fora dele, para promover a imersdo
e a colaboragao no universo do jogo.

Recompensas Compartilhadas: Oferega recompensas que sejam
compartilhadas entre os jogadores, como experiéncia, tesouros ou
pontos de destino.

Assisténcia em Narrativa: Permita que os jogadores contribuam
para a narrativa uns dos outros, criando uma historia colaborativa.
Incentivos para Colaboragéo: Crie incentivos, como bénus por
cooperagio, que recompensem a colaboragao ativa entre os
jogadores.

Aliancas Temporarias: Permita que os jogadores formem aliangas
temporarias com NPCs ou outros grupos, incentivando a

colaboragao estratégica.

Fonte: Chat GPT



Figura 33 — Geracio de alternativas de propriedades a partir das relacdes do elemento “identificar”

10.

11.

12.

13.

A capacidade de identificar € crucial em um RPG de mesa, pois
permite que os jogadores compreendam o ambiente, personagens e
enigmas. Aqui estdo algumas caracteristicas relacionadas a

identificagido que vocé pode incorporar ao seu jogo:

. Testes de Percepcgio: Inclua testes de percepgio que os jogadores

devem fazer para identificar detalhes ocultos no ambiente, como

armadilhas, itens escondidos ou inimigos.

. Conhecimento de Mundo: Permite que os jogadores identifiquem

informagdes sobre o mundo do jogo, como geografia, historia,

culturas e linguas.

. Habilidades de Identificagio: Introduza habilidades ou talentos de

identificagdo que os personagens dos jogadores podem

desenvolver, como arqueclogia, linguistica, ou analise de pistas.

. Identificar Inimigos: Crie mecanicas que permitam aos jogadores

identificar as fraquezas e habilidades dos inimigos, melhorando sua

estratégia de combate.

. Quebra-Cabecgas e Enigmas: Desenvolva quebra-cabegas e enigmas

que os jogadores devem identificar e resolver para avangar na

narrativa.

. Aprender com a Experiéncia: Permita que os jogadores aprendam

com a experiéncia e identifiquem padrées em inimigos, situagdes e

quebra-cabegas ao longo do jogo.

. Interpretacéo de Sinais: Encoraje os jogadores a interpretar sinais e

pistas ambiguas no jogo, estimulando a criatividade e a dedugao.

. Pontos de Interesse: Marque pontos de interesse no mapa ou na

narrativa para que os jogadores identifiquem locais relevantes para

explorar.

. Falsas Identificagdes: Introduza situagtes em que a identificagio

incorreta de algo possa levar a resultados inesperados, criando
desafios adicionais.

Comunicacéo com NPC: Permita que os jogadores identifiquemn as
motivagdes, mentiras ou informagdes uteis ao interagir com MNPCs,
tornando a comunicagdo uma habilidade valiosa.

Artefatos e Reliquias: Inclua artefatos e reliquias que os jogadores
precisam identificar, estudar e compreender para desbloguear seus
poderes ocultos.

Resolugéo de Mistérios: Desenvolva histdrias de mistério que os
jogadores precisam investigar e identificar pistas para desvendar.
Personalizagdo de Identificagao: Permita que os jogadores
personalizem suas habilidades de identificagdo com base nas

preferéncias de seus personagens, tornando-as mais envolventes.

Fonte: Chat GPT
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Figura 34 — Geracio de alternativas de propriedades a partir das relacdes do elemento “abstrato”

1.

10.

11.

12.

13.

A inclusao de elementos abstratos em um RPG de mesa pode
adicionar profundidade e criatividade ao jogo. Aqui estdo algumas
caracteristicas relacionadas ao elemento abstrato que vocé pode

Incorporar:

Magia Abstrata: Introduza sistemas de magia abstrata, onde os
Jjogadores tém que compreender conceitos abstratos e simbdlicos

para langar feitigos ou realizar rituais magicos.

. Realidades Alternativas: Explore dimensdes abstratas ou realidades

alternativas que desafiam a légica convencional e apresentam

quebra-cabegas metafisicos.

. Sonhos e llusées: Incorpore sonhos e ilusdes abstratas que os

Jogadores precisam decifrar para distinguir a realidade da fantasia.

. Conceitos Filosoficos: Desenvolva historias e situactes que

envolvam questdes filosdficas ou éticas, desafiando os jogadores a

considerar conceitos abstratos.

. Artefatos Abstrates: Inclua artefatos magicos ou objetos que

representem conceitos abstratos, como a dualidade, o tempo ou o

Caos.

. Transformagdes Simbélicas: Permita que os personagens passem

por transformacgdes simbdlicas ou espirituais que refletem temas

abstratos, como renascimento ou redencéo.

. Desafios Metaféricos: Crie desafios que sejam metaféricos e

simbdlicos em vez de fisicos, incentivando os jogadores a interpretar

o significado por tras das acgdes.

. Narrativa N&o Linear: Explore narrativas nfo lineares ou quebra-

cabecgas de tempo que desafiem a compreensdo convencional do

tempo e da causalidade.

. Expresséo Artistica: Incentive os jogadores a se envolverem em

formas abstratas de expresséo artistica, como poesia, misica ou
pintura, como parte da narrativa.

Enigmas Conceptuais: Apresente enigmas que envolvam conceitos
abstratos em vez de respostas simples, exigindo criatividade e
pensamento lateral.

Simbologia Mistica: Explore simbolos misticos e significados
ocultos que os jogadores devem decifrar para obter insights ou
poderes especiais.

Consciéncia e Percepgao: Desenvolva situactes em que a
consciéncia e a percepgao dos personagens dos jogadores sejJam
alteradas por eventos abstratos, desafiando a realidade.
Recompensas Abstratas: Oferega recompensas abstratas, como

conhecimento, sabedoria ou insights, em vez de bens materiais.

Fonte: Chat GPT
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Figura 35 — Geracio de alternativas de propriedades a partir das relacdes do elemento “integracio”

10.

11.

2.

13.

Aintegracdo é fundamental para unificar os elementos de um RPG de
mesa e proporcionar uma experiéncia coesa. Aqui estdo algumas
caracteristicas relacionadas a integragédo que vocé pode incorporar

ao seu jogo:

. Consisténcia Narrativa: Mantenha uma narrativa consistente que

una todas as histonas individuais dos personagens dos jogadores

€m um arco maior.

. Mundo Coeso: Desenvolva um mundo de jogo coeso, onde todas as

regides, culturas e facgbes estejam integradas de alguma forma.

. Relagdes de Personagens: Promova a integragéo através das

relagdes entre os personagens dos jogadores, permitindo que suas

histérias pessoais se cruzem.

. Consequéncias Globais: Garanta que as agdes dos jogadores

tenham consequéncias em todo o mundo do jogo, criando uma

sensacdo de integracdo entre os eventos.

. Crossover de Personagens: Permita que os personagens dos

Jjogadores cruzem caminhos com NPCs e outros personagens que

desempenham papéis importantes na narrativa.

. Cooperagéo em Eventos Mundiais: Incentive os jogadores a se

unirem em eventos mundiais significativos, onde suas aces

coletivas podem moldar o curso da historia.

. Sistemas de Regras Unificados: Use sistemas de regras unificados

que garantam que todas as mecanicas do jogo estejam integradas e

relacionadas entre si.

. Redes de Informagéo: Crie redes de informacéo no mundo do jogo

que permitam que os jogadores se beneficiem da integragio de

informagdes e recursos.

. Recompensas Compartilhadas: Oferega recompensas que sejam

compartilhadas entre os jogadores, incentivando a colaboragio e a
integragéo do grupo.

Historias Cruzadas: Desenvolva histérias cruzadas que conectem os
eventos e personagens do jogo, fazendo com que as escolhas dos
Jogadores afetem diferentes partes da narrativa.

Conflitos Interconectados: Crie conflitos interconectados entre
facgoes, grupos e NPCs, onde as agdes dos jogadores tém um
impacto direto nas dindmicas de poder.

Integragéo de Arquétipos: Permita que os arquétipos e as classes
dos personagens dos jogadores estejam integrados na narrativa e
nas missoes.

Mundo em Evolugdo: Faga com que o mundo do jogo evolua ao
longo do tempo com base nas agdes dos jogadores, reforgando a

sensacdo de integragdo e impacto.

Fonte: Chat GPT



Figura 36 — Geracio de alternativas de propriedades a partir das relacdes do elemento “evolucio”

10.

1k

12.

13.

A evolugdo é um elemento importante em um RPG de mesa, pois
permite que o jogo se desenvolva ao longo do tempo, mantendo os
Jjogadores envolvidos e desafiados. Aqui estdo algumas
caracteristicas relacionadas a evolugio que vocé pode incorporar ao

seu jogo:

. Progressao de Personagem: Permita que os personagens dos

Jogadores evoluam ao ganhar experiéncia, desbloqueando novas

habilidades e poderes & medida que avancam na histdria.

. Mundo em Mudanga: Faca com que o mundo do jogo evolua e reaja

as acdes dos jogadores, refletindo suas decisdes e escolhas ao

longo da campanha.

. Narrativa em Camadas: Desenvolva uma narrativa em camadas,

onde os eventos e enredos anteriores afetam o que acontece no

presente e no futuro do jogo.

. Recompensas Dindmicas: Oferega recompensas que se adaptem ao

nivel de poder dos personagens dos jogadores, mantendo os

desafios relevantes.

. Redefinigées de Mundo: Introduza eventos que possam redefinir

partes do mundo do jogo, criando momentos de mudanga

dramatica.

. Personagens Secundérios em Evolugéo: Faga com que

personagens secundarios, como MNPCs, evoluam ao longo da

campanha, tornando-os mais complexos e envolventes.

. Dindmicas de Grupo: Desenvolva dindmicas de grupo que mudem a

medida que os personagens dos jogadores evoluem, influenciando a

interacdo entre eles.

. Desafios Crescentes: Aumente a dificuldade dos desafios & medida

que os personagens dos jogadores evoluem, mantendo o jogo

desafiador.

. Exploracéo de Histéria Pessoal: Permita que os jogadores explorem

as histdrias pessoais de seus personagens a medida que evoluem,
desbloqueando resolugées emocionais e de enredo.

Mudangas de Alianga: Crie oportunidades para os personagens dos
Jjogadores mudarem de aliangas ou facgfes a medida que evoluem,
influenciando suas relagdes no jogo.

Rivalidades em Crescimento: Desenvolva rivalidades que se
intensificam & medida que os personagens dos jogadores avangam,
oferecendo desafios e oportunidades narrativas.

Revelagdes Graduais: Introduza revelagdes graduais que
aprofundam a histdria 2 medida que os personagens dos jogadores
descobrem informagdes ao longo do tempo.

Impacto na Histéria Mundial: Certifique-se de que as agdes dos
Jogadores tenham um impacto na histdria global do mundo do jogo,

moldando eventos futuros.

Fonte: Chat GPT

77



78

A complexidade e o nimero de combinagdes sdo praticamente infinitos, criando uma
analogia, pense como se nao existissem constelagdes a partir da unido de estrelas predefinidas
no consenso humano como sociedade, a partir disso, pode-se unir qualquer estrela a qualquer
outra, sem limite de quantidade de ligagdes, ordem, distancia uma das outras ou repeticao de
conexdes individuais, dessa forma, as novas constelagdes emergentes seriam infinitas.
Trazendo ao nosso contexto, as estrelas sao os elementos e as conexoes delas as propriedades
obtidas, pode-se unir e gerar resultados infinitamente dessa forma.

Para limitar o nimero de conexdes e assim simplificar a complexidade, o nimero de
propriedades usadas serda limitada a uma por elemento, dessa forma, obteremos dez
propriedades que serdao distribuidas na estruturacdo do jogo, de suas logicas a regras. A
propriedade escolhida de cada elemento estd contida na Tabela 7 abaixo conforme um novo

filtro, a partir da percep¢do do que se busca no jogo.

Tabela 7 — Propriedades definidas a partir da geracio por IA
Elementos Propriedades Descricao

Encoraje os jogadores a colaborar
ativamente na construcdo da
Adaptabilidade Narrativa Colaborativa historia, permitindo-lhes
influenciar os eventos e 0s
elementos do mundo do jogo.

Surpreenda os jogadores com
interacdes ndo planejadas e eventos
aleatorios que desafiem suas
habilidades de improvisacao.

Interagoes Interagdes Inesperadas

Permita que os jogadores criem
historias de origem personalizadas
Associagdes Historias de Origem para seus personagens, detalhando
Personalizadas como eles se associaram a uma
determinada facgdo ou
organizagao.

Crie uma ambientacdo detalhada e
imersiva que permita que os
Contexto Ambientagdo Detalhada jogadores se conectem com o
mundo e compreendam seu
contexto.

Estabeleca uma historia de fundo
. compartilhada para o mundo do
Conexio Lore Compartilhada jogo, na qual os jogadores possam
encontrar referéncias e elementos
comuns.

Permita que os jogadores
contribuam para a narrativa uns
dos outros, criando uma historia
colaborativa.

Colaboracao Assisténcia em Narrativa

Marque pontos de interesse no

Identificar Pontos de Interesse .
mapa ou na narrativa para que os
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jogadores identifiquem locais
relevantes para explorar.

Introduza sistemas de magia
abstrata, onde os jogadores t€ém que
Abstrato Magia Abstrata compreender conceitos abstratos e
simbolicos para langar feiticos ou
realizar rituais magicos.

Promova a integragdo através das
relagdes entre os personagens dos
jogadores, permitindo que suas
histdrias pessoais se cruzem.

Integracio Relagdes de Personagens

Introduza revelagdes graduais que
. aprofundam a histéria a medida
Evolucio Revelagdes Graduais que os personagens dos jogadores
descobrem informagoes ao longo
do tempo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com o plano de fundo pronto, o desenvolvimento da pesquisa segue para seu ultimo
ato, a aplicacdo de toda a pesquisa e elementos encontrados. A partir de todos os filtros e
critérios, os elementos junto as propriedades de cada um e suas descrigdes, servirdo como um

norte de criacao do artefato.

6 APLICABILIDADE DAS RELACOES

6.1 Parametro de escolha do artefato

Desde o inicio da pesquisa, uma problematica foi exposta, problema esse que
permeava por campos da mente do autor. Havia uma necessidade pessoal de por em pratica tal
pesquisa e aplicar de alguma forma, por algum meio, que passasse pelo interesse pessoal, um
caminho que abrilhantasse os olhos e fizesse querer continuar.

Partindo desse ponto, o inicio dessa pesquisa era bem amplo e confuso, afinal, havia
interesse de trabalhar com 4éreas distintas, areas que sdo estudadas na graduagdo de Design,
um tema bastante vigente nos dias atuais — a Inteligéncia Artificial — e o mundo dos jogos,
portanto, a pesquisa € a aplicagdo da mesma deveriam possuir tais interesses intrinsecos.

O jogo em si surge como ponto de aplicagdo dos interesses pelo motivo de que ¢ de
facil aplicagdo e utilizagdo de qualquer estudo em seu conteudo, além disso, o resultado torna-
se mais ludico e de facil compreensdo, além de também possuir em seu campo de estudo o
Design e até uma area propria para tal, o Design de Jogos. Como comenta Rogers (2013, p.18)
em seu livro, existem muitas maneiras de fazer e abordar Design nos jogos, sendo todas

validas para o propdsito de criagdo do mesmo. Existem inumeras areas, setores e participagao
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do Designer no desenvolvimento de um jogo, o que nesse momento ndo vem ao caso. Ainda

segundo Rogers (2013),

“alguns estudiosos insistem que ‘um jogo precisa ser um sistema formal
fechado que, subjetivamente, representa um subconjunto da realidade’. Outros dizem
que jogos precisam ter ‘jogadores em conflito’. Eu acredito que essas defini¢des estdo
tentando soar muito inteligentes.” (ROGERS, 2013. p.25)

O que nos leva a conclusdo de que ndo hd um limite, imaginariamente e
conceitualmente falando, para a criagdo e concepcdo de um jogo, ja que tudo e qualquer tipo
de tema, conteudo, abstragdo e estética podem ser atribuidos a um, exceto pela limitagao
tecnologica ou fisica a depender de sua aplicagao. Portanto, o mundo dos jogos ¢ riquissimo e
por mais que ja tenha sido muito explorado, o céu € o limite (ou apenas o comego dele).

Entendendo isso e afunilando ainda mais a aplicagdo por meio do jogo em nossa
pesquisa, foi escolhido entdo que tipo de jogo seria, essa solugdo encontra-se tanto pelo gosto
pessoal do autor como pela multiplicidade de alternativas do jogo escolhido, o RPG de mesa.
Em um RPG de mesa ¢ possivel criar mundos dos mais variados tipos, esses que por sua vez,
enfrentam e abordam tematicas diferentes, mudando assim conceitos, regras e 0 modo de jogo.

A escolha de um RPG de mesa também se faz perante a ideia de que o jogo nessa
pesquisa nao se trata do objetivo foco, apesar de ser o objetivo final. O jogo retrata uma
aplicagdo da pesquisa feita, tendo isso em mente, o RPG e sua jogabilidade se torna mais
simples quanto a capacidade de adaptagdo para com seus jogadores, ndo sendo estritamente
necessaria a producdo de tabuleiros, acessorios ou algo do tipo, quase sempre se precisa
apenas de dados, além de possuir um carater complexo.

Portanto, o RPG de mesa se encaixa muito bem na proposta da pesquisa, sendo entdo
utilizado, pois ao elaborar um jogo complexo, mas ndo palpavel, a sua execu¢do se torna

simples e a jogabilidade mais acessivel e menos “burocratica”.

6.2 A elaboracio do jogo

6.2.1 A narrativa

A histoéria se passa em um mundo magico, num pais chamado Lisaarb, onde uma das
suas provincias ¢ Araec, local conhecido como a terra dos bruxos, feiticeiros e adeptos a
magia dos mais variados tipos. Araec ¢ famosa pela universidade de Dearud que ¢ muito
conhecida na regido, pois ¢ onde todo jovem aprendiz de magia sonha em estudar, afinal é de

14 onde sairam os mais renomados magos de Lisaarb.
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Todos os anos centenas de jovens ao completarem os seus 14 anos de idade passam
pelo “Ritual dos Orbes”, onde sdo confrontados pelos orbes do poder. Cada orbe contém um
tipo de magia compactada em seu ntcleo, € ao entrar em contato com um mago em ascensao,
transfere a0 mesmo um pouco de seu poder. Desde os primdrdios de Dearud apenas dez orbes
foram ativados ao confrontar os milhares de magos que ja passaram por ali, os demais orbes
permanecem com todo o seu poder intactos desde o principio, e os seus poderes sdo até entdo
desconhecidos, porém, estima-se que o poder de mais de 100.000 magos esta contido em cada
um.

Datada de uma Era antiga, existe uma profecia do qual a muito tempo, apenas nove
orbes eram usados até que uma jovem ao passar pelo Ritual, interagiu com um décimo orbe,
que explodiu instantaneamente e transferiu todo o seu poder para a jovem, € com isso uma
grande explosdo aconteceu logo em seguida, destruindo toda a antiga escola de Dearud e parte
de Araec.

Dhyana, como era chamada, absorveu uma quantidade de poder absurda e antes que
todos pudessem entender o que aconteceu, ela foi imediatamente selada pelo diretor Fistirus
com a ajuda de outros 200 magos, com a prerrogativa de que havia um limite de poder que
cada mago poderia obter ¢ ndo enlouquecer. Ainda segundo a profecia, um orbe possui a
magia proibida, selada a milénios atrds, e estima-se que esse orbe ainda nao tenha sido
revelado, e quando esse despertar, um grande mal assolara toda Lisaarb.

Atualmente, todas as provincias de Lisaarb estavam em paz, ndo haviam guerras,
apenas pequenos conflitos de poder politico e religioso, mas tudo estava perto de mudar
drasticamente em um fatidico dia. Era dia do Ritual e Dearud, como todos os anos, estava
lotada de novicos. Até que um pouco antes do confrontamento comecar, foi visto um clarao,
este cegou temporariamente a todos os presentes na Universidade. Apos o evento, os grandes
mestres e professores de Dearud ao entrarem no Grande Saldo dos Orbes, perceberam que

todos estavam vazios, € assim iniciava uma nova Era em Lisaarb.

6.2.2 Estrutura, mecdnicas e o uso da 14 no jogo

O RPG denominado “Maguniverso” sera dividido em atos, o objetivo com essa
divisdo ¢ de se criar um guia de jogabilidade, do qual esse guia sera regido pelo Mestre do
RPG, mas em apoio com uma ferramenta de IA. Determinando uma sequencia logica de fatos
¢ possivel elaborar um guia de inputs que serdo gerados por IA, com tais comandos nao

pretendem prender o desenrolar da histdria, mas prever um comeg¢o, um meio € um fim.
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O tempo estipulado de cada ato serda comandado pelo Mestre em questdo, podendo se
estender até cumprir os objetivos, ou acelerar dependendo do interesse dos jogadores ou

evolucao da historia.

6.2.2.1 Ato 1 — Descobrimento

Nesse ato os jogadores comecam criando seus personagens. Cada jogador inicialmente
cria seus personagens redistribuindo pontos iniciais em atributos e construindo o seu guia de
personagem, o Mestre deverd mediante a construgdo de cada jogador, perguntar a IA, através
do guia, que tipo de magia cada um, a partir de seus atributos, receberd. A narrativa consiste
em que cada jogar, proveniente de uma das areas do mapa, adquiriu um dos poderes
desconhecidos dos orbes.

Os inputs colocados na geracdo da IA devem ser seguidos pelo guia, que dard apenas
um caminho para tal, o Mestre devera desenvolver tal input com suas palavras, apenas
seguindo as condigdes predeterminada, dessa forma, o nivel de aleatoriedade entre cada jogo
se tornard mais divergente.

O jogo inicia-se exatamente do ponto onde a narrativa se encerra, o Mestre deve guiar
os jogadores um rumo uma aventura pelo mundo de Lisaarb de acordo com o caminho que foi
definido na sorte e predeterminados pela IA.

O ato um deve encerrar ao cumprimento de dois pontos:

* Ao menos dois locais diferentes foram explorados.

* Cada jogador adquirir um item de nivel alto, esse item deve contribuir para fortalecer

o seu poder e garantir o controle do nivel magico que cada um adquiriu com o seu orbe.

6.2.2.2 Ato 2 — Saga

Ao longo do percurso, ¢ introduzido aos jogadores de forma gradativa a exposi¢ao dos
seus poderes, ocorrerdo batalhas e conflitos pelo mundo, mas inicialmente cada jogador tera
que comegar a jornada com alguma arma encontrada pelo caminho. O caminho seré repleto de
desafios e em constante mudanca, o Mestre deverd utilizar sempre que desejar um input guia
para estipular qual ameaca encontra-se a frente dos jogadores em dado momento.

Nesse ato ¢ interessante explorar as adaptagdes dos jogadores aos poderes individuais
de cada um e tratar sobre a relacdo deles um com o outro, tudo isso, a depender de como o

RPG for sendo guiado, a partir das caracteristicas de cada personagem e da personalidade
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estabelecida por eles proprios.

O ato dois deve explorar ponto de Araec e utilizar do imaginario para criar um mundo
rico, havendo também a possibilidade da geragdao de cada local a partir de um input pré-
estabelecido por 1A, dessa forma o Mestre pode focar em explorar o ambiente e apresenta-lo
aos jogadores a medida que seguem.

O ato dois sera concluido apos os jogadores concluirem trés etapas:

* Um dos jogadores deve ser corrompido. Utilizando de um input do guia, deve ser
definido qual dos jogadores serd. A magia de tal jogador deve comecar a apresentar indicios
de corrupgdo. A principio apenas o Mestre deve saber quem foi corrompido e fazer com que
os jogadores percebam por si proprios de que hd uma magia corrompida ao seu redor. Os
jogadores devem decidir o que fazer apos o descobrimento.

* Descobrir que o diretor Fistirus ¢ na verdade “The First” ou “O Primeiro” e vem ao
longo dos tempos se estabelecendo em Dearud afim de aprisionar os magos que conseguem
adquirir todo o poder total de um orbe para depois toma-lo para si. Seu objetivo com tal poder
¢ até entdo desconhecido e deve ser desenrolado pelo Mestre do jogo seguindo a trama.

* Derrotar um boss de classe suprema ao final do ato. O nivel do monstro deve ser
estipulado seguindo a média dos niveis de todos os jogadores, para que haja um equilibrio e a

possibilidade de derrota-lo. O monstro pode ser introduzido a partir de um input do guia.

6.2.2.3 Ato 3 — Magistério

Nesse ato, os jogadores sabendo dos planos do Primeiro, deverdo criar estratégias e
desenvolver um modo de impedi-lo de adquirir os seus poderes e também deverao pensar em
formas de resgatar os magos que foram ao longo do tempo sendo aprisionados pelo selamento.

O mago corrompido seguindo os passos da corrupcdo, deve encontra-se com o
Primeiro que ira sela-lo. O jogador, de forma individual, em um mundo estranho, ira se
deparar com os outros magos selados. De alguma forma o selamento nele ocorre de modo
diferente e 0 mesmo deve gradativamente perceber que a magia corrompida ¢ na verdade a
salvacdo de um grande mago outrora selado.

Em paralelo, os demais jogadores devem prosseguir a sua jornada, melhorando e
adquirindo equipamentos, aumentando o seu nivel e melhorando suas habilidades magicas e
poder, o jogador selado ao retornar devera possuir o mesmo nivel do mago da equipe de maior
nivel e ganhar um item raro com propriedades de controlar a corrupg¢ao.

Os objetivos de conclusio desse ato sdo:
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* Todos os jogadores devem se tornar mestres do dominio de suas magias. O Mestre do
RPG deve definir em que ponto cada jogador conseguira atingir o dpice do seu poder, usando
por exemplo dados para definir na sorte. Por exemplo, definindo que a tentativa de dominio s6
podera ser realizada uma vez a cada X quantidades de turnos (quantidade a ser definida pelo
mestre). Esse objetivo ¢ opcional.

* Quando o jogador corrompido conseguir libertar O Segundo, um mago chamado
Cerberus, que possui a magia do infinito. Cerberus ¢ irmao de Fistirus e foi o primeiro selado
por ele, Cerberus ird ensinar o jogador corrompido a dominar seu poder, além de encontrar

formas de quebrar o selo e fugir do local. Cerberus dara ao jogador corrompido o item raro.

6.2.2.4 Ato 4 — Ruina

Nessa etapa, todos os jogadores devem se reencontrar e reestabelecer vinculos que
foram perdidos. Sera descoberto que na verdade Fistirus nunca selou os magos, € sim os
consumiu, adquirindo o seu poder, Fistirus tem a magia do cosmos, uma grande e poderosa
magia capaz de criar buracos negros e absorver a fonte de magia de receptaculos. Cerberus
havia sido o unico que nao foi absorvido, pois por motivos desconhecidos, Fistirus nao
conseguiu tal feito.

Reunidos e com a companhia de Cerberus, o grupo de magos parte em direcao a
Dearud onde devem enfrentar Fistirus e todo o seu poder desperto.

A conclusdo do jogo poderd ocorrer de trés formas:

* Final bom: Nenhum jogador sofre consequéncias graves e Fistirus ¢ aparentemente
derrotado (ndo necessariamente morto);

* Final intermedidrio: Fistirus ¢ aparentemente derrotado, mas ndo sem antes causar
um grande dano ou a morte de um dos jogadores ou personagem importante;

* Final ruim: Fistirus vence o embate, reinando sobre toda Lissarb, uma era de caos €
dominio do mal se perpetua e todos sdo aparentemente derrotados (ndo necessariamente

mortos).

6.2.2.5 Ato 5 — Renascimento

Este ato deve servir como uma expansdo, caso os jogadores ndo queiram terminar a

aventura no Ato 4, pode ser continuado e explorar o restante do mundo de Lisaarb conforme

os demais Atos. Caso o Ato 5 seja iniciado, os pontos de interesses, objetivos e conclusio fica
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totalmente a critério do Mestre ou jogadores, definindo em consenso.

O mestre pode continuar usando os principios dos inputs estabelecidos em seus
determinados momentos, continuando a jogatina e alongando a diversdo. O Ato 5 ¢ totalmente
livre para o imagindrio do Mestre e pode ser encerrado a qualquer momento, mas pode seguir

um input extra, que definird um gatilho para o prosseguimento e como se dara.

6.2.3 O Artefato projetual

A constru¢do de um RPG de mesa ocorre principalmente no imaginario dos jogadores
e do Mestre da jogatina, mas ¢ muito importante que haja um material de apoio que descreva
todo o contetido do jogo e apresente de forma concisa todas as regras, objetivos, historia e
tudo mais necessario para que a partida seja construida seguindo a idealizacao do jogo.

Conforme abordado anteriormente, cada elemento gerou uma propriedade que foi
aplicada ao jogo (Tabela 8), dessa forma ¢ nitido como o auxilio da IA foi capaz de traduzir a
pesquisa dos elementos em uma forma de aplicagdo no artefato projetual, o jogo de RPG

denominado Maguniverso.

Tabela 8 — A relacio das propriedades com a aplicacio no jogo

Propriedades Aplicac¢ido no Jogo

Os jogadores podem juntamente com o Mestre participar de algumas

Narrativa Colaborativa LS .
decisdes que ocorrem dentro do jogo.

As interagdes ocorrem de maneira inesperada quando ¢ utilizado um
dos inputs base para auxiliar na jogabilidade, pois ndo € possivel
Interagdes Inesperadas prever o que a ferramenta ira propor, além disso em alguns momentos
da jogabilidade além da geragdo de alternativa, pode-se usar os dados
para escolher aleatoriamente qual caminho deve ser tomado.

Os jogadores iniciam a aventura criando seus personagens e

Historias de Origem Personalizadas 22 . .
g atribuindo caracteristicas e atributos de sua vontade.

Com a criacdo de um mapa pré-detalhado, € possivel entender os
caminhos a seguir e criar no imaginario um caminho e limites 16gicos
Ambientacio Detalhada do jogo, entretanto, os jogadores nio sdo limitados aos ambientes,
sendo convidados a criar ¢ modificar cada regido, o que pode ser feito
também com o auxilio da [A.

Hé4 uma histéria de plano de fundo compartilhada para ocorrer no
Lore Compartilhada jogo, mas essa ¢ bastante volatil, dando abertura para
desdobramentos diferentes aos jogadores.
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ATA tem um grande papel no modo de jogar o Maguniverso, em
determinados momentos ha op¢des de usar inputs para a geracao de
caminhos ou pontos de partida que adicionam uma aleatoriedade e
tornam a jogabilidade diferenciada, entretanto, o Mestre do jogo
possui em certos momentos o livre-arbitrio e usar ou nao tal
ferramenta, sendo possivel seguir um caminho mais conservador.

Assisténcia em Narrativa

Com uma narrativa de plano de fundo, o jogo ¢ dividido em 5 atos,
estes dos quais possuem objetivos para serem ultrapassados, dessa
Pontos de Interesse forma, ha pontos de interesse que devem ser seguidos para que a
linha do RPG seja mantida e os inputs pré-definidos possam ser
utilizados nos momentos previstos.

A 1A sera responsavel por definir que tipo de magia cada jogar tera ao
inicio do jogo, sendo um modo de tornar cada partida mais abstrata e
Magia Abstrata com surpresas, além disso, itens e poderes diferentes serdo
desvendados também de maneira aleatoria seguindo inputs durante o
jogo, tornando cada aventura Unica.

Na narrativa ha a necessidade da interagdo entre os personagens em
Relacdes de Personagens alguns pontos, além disso, os jogadores seguirdo a jogatina como um
grupo, criando inevitavelmente relagdes.

A narrativa de plano de fundo do Maguniverso possui alguma
revelacdes durante o passar do Atos, o Mestre da aventura sera
responsavel por transmitir esse contetido aos jogadores, permitindo
variac¢des da narrativa.

Revelacoes Graduais

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir disso foi criado um material no formato .PDF?* que ¢ o resultado projetual do
jogo de RPG (Apéndice A). O arquivo inicia com a capa, seguida de um prélogo que conta a
narrativa inicial da aventura, um aviso informando sobre a utilizagao de IA na jogabilidade,
um guia de personagens, 0 mapa geografico de onde se passard a aventura e a descri¢do das
areas, o guia de inputs e acesso ao material extra, informagdes e regras sobre combate,
aumento de nivel dos personagens, os Atos da narrativa e por fim imagens generativas das
regides vivenciadas na jogabilidade.

Além disso, um outro arquivo no mesmo formato também esta disponivel (Apéndice B)
possuindo um conteudo de auxilio de jogabilidade. O jogo serad jogado com auxilio da IA, o
arquivo auxiliar contém os inputs que serdo executados durante a aventura, dessa forma, o
Mestre da partida podera facilmente copiar e colar o texto em uma ferramenta de 1A editando
as informagoes e adaptando para o contexto do jogo. Este arquivo ¢ de facil localizag¢do pois o

seu link de download estara disponivel nas paginas 9 e 21 do arquivo principal do jogo.

28 Sigla para Portable Document Format, um tipo de arquivo virtual.
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7 CONCLUSAO

Essa pesquisa demonstra a capacidade da IA de assumir um carater auxiliador acima
de tudo, sendo sempre guiada por um cérebro (real) pensante por tras, dessa forma
potencializando resultados que outrora seriam mais demorados ou inalcangéaveis. O estudo de
elementos dentro de diversos temas e areas de estudo também se tornou simplificado e mais
dindmico ao usar uma ferramenta de IA, porém, deve-se notar que um estudo aprofundado so
¢ possivel mediante pesquisas e leituras direcionadas complementares.

A complexidade como foi retratada e estudada nessa pesquisa, abre caminhos para o
desenvolver de algo, varios rumos podem ser tomados mediante uma situagdo complexa,
como demonstrado e feito, tudo a depender da forma que serd guiado o conjunto de
simplicidades a qual ela possui, podendo ser obtidos resultados interessantes que seguindo
caminhos simples, ndo poderiam ser alcangados.

A cria¢do de um jogo de RPG como forma de aplicagdo nessa pesquisa ¢ apenas uma
demonstragdo de como o uso correto e estruturado de uma IA pode guiar a construgdo de
artefatos no Design mediante uma complexidade. Além disso, a pesquisa comprova como
essas ferramentas digitais podem exercer um papel de cocriacdo em determinadas areas.

Percebeu-se também com a criagdo do Maguniverso, a capacidade da IA de criar
parametros que possam ser seguidos, nesse caso especifico, fornecendo a estrutura do artefato
e transformando de forma organica o0 mesmo em uma espécie de meta jogo, podendo guiar a
quem quiser construir um RPG, pois ¢ possivel, seguindo os passos dessa pesquisa, criar outro
jogo, com outras estruturas, a partir de outros parametros da pesquisa a sua escolha.

Podemos concluir a partir dessas discussoes e aplicabilidade, que inventos que visam o
avanco da tecnologia no cotidiano sdo um impulso a mais e fornecem bases para um avango
ainda maior de uma determinada area a qual estd sendo aplicada, neste caso o Design. Neste
trabalho a TA auxilia como um importante aliado o designer, ¢ da mesma forma, a todos que
compreendam e se adaptem as suas infinitas possibilidades, abrindo margem para um

aprimoramento mutuo.
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APENDICE A

ARTEFATO DE PROJETO - JOGO DE RPG DE MESA “MAGUNIVERSO”?
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2 Acesso em: https://drive.google.com/drive/folders/lunSmSpHCLDuDkXJ6HSp1x9Q4N5u0Y Qn5

91


https://drive.google.com/drive/folders/1unSmSpHCLDuDkXJ6HSp1x9Q4N5u0YQn5

92

TR G BN PO LA FOnLE nt Fy

F







94













fracc PR
Terras dos magos de Lisaarb & até dos distan-
tes reinos alem de suas fronteiras, Arasc e
conhecida como a “Terra da Magia® e tem a
miaior escola de magia dos reimos conheci-
dos, a famaosa Universidade de Dearud.

Floresta de Demerer

Possui uma floresta densa quase intranspo-
nivel, contendo nela uma fauna diversa com
predadores ferozes e desconhecidos. Esta

regiao & guase totalmente inabitavel mas ha
relatos de grandes tesouros em seu entorno.

Former

Former & um importante centro comercial
do pais, sendo um ponto de encontro de
Lisaarb com as terras distantes a oeste, agui
mercadores estabeleceram centros urbanos
onde ha venda e trocas de todos os tipos,

A ssilinm

Lar dos dragdes de Lisaarb, essa regido que
antigamente era a mais imponente do pais,
atualmente & quase toda habitada por
dragtes. Ha Eras atras a nagdo que reinava
em Assilium e domava dragoes fol extinta.

Freezzilis

A regi2o mais ao norte do pais & conhecida
por seu clima congelante. Em Freezzilis ha
duas montanhas sagrada que surgiram na
formacieo do mundo, segundo profecias ha
"um grande poder selado em seu centro.

Mar Alpha

Mar ao sul, tranquilo & onde ocorre o maior

movimento de barcos e navios, sendo utili- -
zado para a pesca, transporte e até guerras,

Cuidado, regioes desconhecidas do Mar
Alpha e lar de Piratas e suas grandes frotas.

conhecidos e pouco explorados. - X &,
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Opcional: Use as piginas 19 e 20
para explorar visualmente as regites'| |
de mapa. Para detalharmentes ou
outras opebes use uma ferrarmenta
de imagern generativas T

Recomendacao: Adobe Firefly

Palmurian

Ceonhecida por ser uma regiao tropical de

clima ameno com palmeiras gigantes, essa .~ A
regidc & frequentada por piratas & mercena- sk
rios. Esta localizada em uma regido estratégi- .y

ca e de facil locomogdo pelo Mar Alpha.

Boomer

Lar dos vulcdes ativos, essa regiao recebeu
seu nome da palavra "Doom” que significa
“ruina”. Ha relatos de profecias que indicam v
Doomer como um local chave de uma

possivel ruina de Lisaarb.

Estreito Arnamd L

O estreito de Armand surgiu no inicio da Era

da Pedra apds Augustus Armand || derrotar o
exército de Assilium e seus dragdes, Dizem .
que o estreito foi construide da batalha gue

se seguiy, consagrando Augustus vitorioso,

beserto de Commor

Apesar de ser uma regiao de dificil acesso e

muito perigosa devido seu clima, O Desarto A

€ lar de mercenarios e um povo denomina- . 8
do “Os Connors", das quais possuem carac- il
teristicas pouco conhecidas. [ i

Mar Betha L

Mar extremamente agitado e gelado ao its T el
Morte, possui criaturas desconhecidas e

jamais vistas. E quase impossivel navegar,

ondas e redemoinhos gigantes acontecem o

termpo todo por motivos desconhecides. . o

Terras Distantes: .
Ha dois paises gue fazem fronteira com - e
Lisaarb, um ficando a Oeste, conhecida 10
como Morthar e outro a Nordeste, gue sh4L
denomina Authare, Ambos nac s30 muito
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Cligue nessa caixa de texto para acessar um arguivo auxiliar

+ 0 texto deve ser copiado e colar

em Uma ferramenta de 1A [recomenda-s
o Chat GPT) para que a jornada prc

siga.

Link para download.
https://drive.google.com/drive/foldersTunSmSpHCLDUDKXIEHSpIx9Q &N
SudYQnS?usp=sharing

CRIACAO DE PERSONAGEM:

. Crie um input que cite o nome do
jogador, as caracteristicas mais
marcantes e suas personalidade de
acordo com o Guia de Personagens.

JOGAR UM D&

3 rl.

ITEM NIVEL ALTO:

Apos algum acontecimento no jogo
o jogader recebera um item. Esse
itermn deve estar ligado ac tipo de

_poder do jogador. com o uso do. -

|r|put jogue o dado e defina gue

tipo de item o jogadar recebeu. .
" JOGARUMDIO
i FE e -l e T |

* do monstro. Jogue novamente um D&

COMBATES:

De acordo com onivel sorteado,
utilize um dos inputs para a geragao

-4

para definir o combate. = °
JOGAR UM D6 iR e 12

4 4 -fl:'

COMBATE DE NiVEL MAi:l_l_hb; HEk ey
A 1A definird qual o item deve sers . &
ganho em um combatede nivel 6. .
B ) '..+_ > %l 1: iy .a : i) FLI.I{‘ ..:I

A L <

£ V%Y

1 4 el

o Ty I"‘#‘-m

Bt N = [ L g Ak R

1
of .I'.""| ‘EAI1_. ’
., %

r-a--;--"L .. '..'- "".-5
n:i‘ IJ" '\I.i.". LA Tei e e FE !Jlgl\‘
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S

Todos os combates que atontecerem no jogo se dardo seguindo o principio
- de seis niveis de dificuldade sendo eles definida a partir dos dados (D6).

nivel 1 ) nivel 2 )

5 AMADOR APRENDIZ
Taxa de sucesso: Taxa de sucesso:
100% Q5%

Dado: Dado:
- D20 (Sucesso: 1-19)

A
>

b
nivel 3 A Nivel 4 2

o |

ALGOZ MAGO
Taxa de sucesso: Taxa de sucesso:
BO% T0%
Dado: Dado;
D20 (Sucesso: 1-16) D20 (Sucessa: 1-14) 5

BT
N

nivel 5 nivel 6
TREVAS ~ SUPREMO :
Taxa de sucesso: Taxa de sucesso:
S50% 25%
Dado: Dado: :
\ D20 [Sucesso: 1-10) / \ D20 [Sucesso: 1-5) . * : —/

Batalhas: Por turnos, primeiro os jogadores e em seguida ofos inimigos.

Fuga: Os jogadores podem tentar fuga a qualgquer momento, em seu turno,
apos descobrir o nivel do combate, sendo limitado a uma tentativa por turno .
e trés tentativas por combate. Deve ser jogado um D20 e seguir as mesmas % 3
; de sucesso para definir se a fuga sera bem sucedida. ; S

i g T
1 l b 2 i s :
§ v My e g A .
o S 3 R i ¥ i .,
- . ‘F‘ & g r T pd¥om l 4 FE e
o Cadhpy LE - 1P \ L e Tl L ok o )
i -"'tl'ln"-' L i PRl .F'.;-. i 1 ', W .



Obs: cada unidade do dade nos niveis 1,2 e 3 equivalem a
uma dezena de EXP. Mos niveis 4, 5 e 6 equivalem a centenas
Exemplo: 5 no nivel 2 = 50 | 5 no nivel 5 = 500

kil

Nivel |

O(os) inimign{bﬁ} sao de nivel baixo
e nao dardo recompensas, além

disso dardo poucas experiéncias aos

jogadores apos o combate,

Exp ganha: D10

Nivel 3

O(os) inimigo(os) sao de nivel
intermediario e dardao recompensas
dteis,

Exp ganha: 5 D10

nivel 5

O(os) inimigo(os) sao de nivel alto e
dardo recompensas Uteis e uma
atima quantidade de EXP.

Exp ganha: 5 D20
{Minimo 2000 exp.)

Nivel 2

O(os) inimigolos) sao de nivel baixo
e dardp recompensas ruins.

Exp ganha: 2 D10

11ivel 4

O(os) inimigo(os) sdo de nivel
intermedidrio e dardo recompensas
Uteis e uma otima guantidade de
EXP.

Exp ganha: 2 D20 (Minimo 1000

nivel 6

O(os) inimigo({os) sdo de nivel
altissimo e dardo recompensas
exelentes e uma grande quantidade

Exp ganha: 10 D20
(Minimeo 5000 exp.)

Fracasse

Em caso de derrota em uma batalha, os prejuizos se dardo a depender do

nivel da batalha enfrentada, sendo eles definidos pelo Mestre,

#

No nivel 6, uma das penas obrigatoriamente deve ser a perca de um item
magico de cada participante do combate.

T

i
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Obs: A cada 10 I\rL os ju-gam 24

U p ganham um item de escolhade |
Mestre. (Opcional: solicitar d‘u&' o

itemn a ferramenta de I.P,]a’ A

As experiéncias obtidas durantes os combates serio definidos nos T e
dados de acordo com o nivel de dificuldade enfrentado, além disso,
Bt  quanto mais alto o level dos personagens malor a experiéncia para
passar o nivel, sendo o level maximo o 100,

'."1"'""' -'i‘-'n#

-L-.lr f' i

Lk r,i"fl\-

¥
o '-._
1\1-." = A A

o ™
- -
 TABELA DE ASCENSAO DE LEVEL: T
Lvl 2 =10 exp. Lvl 27 = 1000 exp. Lvl 52 = 12000 exp. Lvl 77 = 46000 exp.
Lvl 3 = 20 exp. Lvl 28 = 1100 exp. Lvl 53 = 14000 exp. Lvl 78 = 48000 exp. |
Lvl & = 30 exp. Lvl 29 = 1200 exp. Lvl 54 = 15000 exp. Lvl 79 = 50000 exp. J
Lvl 5 = 40 exp. Lvl 30 = 1300 exp.  Lvl 55 = 16000 exp. Lvl 80 = 52000 exp.
Lvl &6 = 50 exp. Lwl 31 = 1500 exp. Lvl 56 = 17000 exp. Lvl 81 = 54000 exp.
Lvl 7 = 60 exp. Lvl 32 = 2000 exp. Lvl 57 = 18000 exp. Lvl 82 = 56000 exp.
Lvl 8 = 70 exp. Lvl 33 = 2500 exp. Lvl 58 = 13000 exp. Lvl 83 = 58000 exp.
Lvl 9 = BO exp. Lvl 34 = 3000 exp. Lvl 59 = 20000 exp. Lvl 84 = 60000 exp.
Lvl 10 =100 exp.  Lvl 35 = 3500 exp. Lvl 60 = 21000 exp. Lvl 85 = 62000 exp. '
Lvl 11 = 120 exp. Lvl 36 = 4000 exp. Lvl 61 = 22000 exp. Lvl 86 = 64000 exp. q
Lvl 12 =140 exp. Lvl 37 = 4500 exp. Lvl 62 = 23000 exp. Lvl 87 = 66000 exp.
Lvl 13 = 160 exp. Lvl 38 = 5000 exp. - Lvl 63 = 24000 exp.  Lvl 88 = 6B000 exp. 7
Lvl 14 =180 exp. Lvl 39 = 5500 exp. Lvl 64 = 25000 exp. Lvl 89 = 70000 e:‘tn
Lvl 15 = 200 exp. Lvl 40 = 6000 exp., Lvl 65 = 26000 exp.  Lwl 90 = 73000 exp, A
Lvl 16 = 220 exp. Lvl 41 = 6500 exp. Lvl 66 = 27000 exp. Lvl 91 = 76000 exp. HE
Lvl 17 = 240 exp. Lvl 42 = 7000 exp. Lvl &7 = 28000 exp. Lvl 92 = 79000 exp..
Lvl 18 = 260 exp. Lvl 43 = 7500 exp. Lvl 68 = 29000 exp.  Lvl 93 = 82000 exp. |
Lvl 12 = 280 exp. Lvl &4 = BO00 exp. Lvl 69 = 30000 exp. Lvl 94 = 85000 exp. »"
Lvl20 =300 exp. Lvl45=8500exp. Lvl70=32000exp. Lvl95=88000 exp. i
Lvl 21 = 400 exp. Lvl 46 = 9000 exp. Lvl 71 = 34000 exp. Lvl 96 = 91000 exp. & [
Lvl 22 = 500 exp. Lvl 47 = 9500 exp. Lvl 72 = 36000 exp. Lvl 97 = 84000 exp.. ||
Lvl 23 = 600 exp.  Lvl 48 =10000 exp. Lvl 73 = 38000 exp. Lvli 98 = 97000 exp. |
Lvl 24 = 700 exp. Lvl 49 = 10500 exp.  Lvl 74 = 40000 exp. Lwl 99 ’Iuﬂﬂﬂﬂ exp. --,; i
Lvl 25 = 800 exp.  Lvl 50 =11000 exp. Lvl 75 = 42000 exp.  Lvl m:r -nuﬁﬁa m B
o Lvl 26 =900 exp. Lvl51=12000 exp. Lvl 76 = 44000 exp. | : 19
: " ' . . ""-. 4 17-"- ;. h ,_'¢. ‘}.
Os pontos de experiéncia sdo acumulativos* = ! o ) ;_j e

i
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O Maguniverso surgiu a partir de uma Trabalho de Conclusao de
Curso (TCC) em Design na Universidade Federal do Ceara, que
visava como um dos objetivos a criagdo de um RPG de mesa a

partir de uma complexidade e que fosse guiado por uma IA.

Essa é a versao 1.0 do Maguniverso e pode ser baixada em:

https://drive.google.com/drive/folders/TunSmSpHCLDUDKXJIGHSpIx9Q4N5u
0YQn5?usp=sharing

Obrigado por participar dessa aventura.

POR: JEFFERSON S50UZA
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APENDICE B

ARTEFATO ANEXO AO ARQUIVO DO JOGO DE AUXILIO PARA A
JOGABILIDADE COM OS INPUTS PROPOSTOS?

Input 0 — INPUT INICIAL

Dado um contexto de RPG de mesa de um mundo fantastico, chamado Maguniverso, o
Mestre usara a IA como auxiliar de jogabilidade em determinados momentos, para proximas
execucdes de inputs, fique atento ao seguinte contexto inicial do jogo:

“A histdria se passa em um mundo magico, num pais chamado Lisaarb, onde uma das suas
provincias ¢ Araec, local conhecido como a terra dos bruxos, feiticeiros e adeptos a magia dos
mais variados tipos. Araec ¢ famosa pela Universidade de Dearud que ¢ muito conhecida na
regido, pois € onde todo jovem aprendiz de magia sonha em estudar, afinal ¢ de 14 onde
sairam os mais renomados magos de Lisaarb. Todos os anos centenas de jovens ao
completarem os seus 14 anos de idade passam pelo Ritual dos Orbes, onde sao confrontados
pelos orbes do poder. Cada orbe contém um tipo de magia compactada em seu ntcleo, e ao
entrar em contato com um mago em ascensao, transfere a0 mesmo um pouco de seu poder.
Desde os primordios de Dearud apenas dez orbes foram ativados ao confrontar os milhares de
magos que ja passaram por ali, os demais orbes permanecem com todo o seu poder intactos
desde o principio, e os seus poderes sdo até entdo desconhecidos, porém, estima-se que o
poder de mais de 100.000 magos esta contido em cada um. Datada de uma Era antiga, existe
uma profecia do qual a muito tempo, apenas nove orbes eram usados até que uma jovem ao
passar pelo Ritual, interagiu com o décimo orbe, que explodiu instantaneamente e transferiu
todo o seu poder para a jovem, e com isso uma grande explosdo aconteceu logo em seguida,
destruindo toda a antiga escola de Dearud e parte de Araec. Dhyana, como era chamada,
absorveu uma quantidade de poder absurda e antes que todos pudessem entender o que
aconteceu, ela foi imediatamente selada pelo diretor Fistirus com a ajuda de outros 200 magos,
com a prerrogativa de que havia um limite de poder que cada mago poderia obter e ndo
enlouquecer. Ainda segundo a profecia, um orbe possui a magia proibida, selada a milénios
atras, e estima-se que esse orbe ainda nao tenha sido revelado, e quando esse despertar, um
grande mal assolara toda Lisaarb. Atualmente, todas as provincias de Lisaarb estavam em paz,
ndo haviam guerras, apenas pequenos conflitos de poder politico e religioso, mas tudo estava
perto de mudar drasticamente em um fatidico dia. Era dia do Ritual e Dearud, como todos os
anos, estava lotada de novigos. Até que um pouco antes do confrontamento comecar, foi visto
um clardo, clardo este que cegou temporariamente a todos os presentes na Universidade. Apos
o evento, os grandes mestres e professores de Dearud ao entrarem no Grande Saldo dos Orbes,
perceberam que todos estavam vazios, € assim iniciava uma nova Era em Lisaarb.” Os locais
de Lisaarb sdo, Araec: Terras dos magos de Lisaarb e até dos distantes reinos além de suas
fronteiras, Araec ¢ conhecida como a “Terra da Magia” e tem a maior escola de magia dos
reinos conhecidos, a famosa Universidade de Dearud; Palmurian: Conhecida por ser uma
regido tropical de clima ameno com palmeiras gigantes, essa regido ¢ frequentada por piratas
e mercenarios. Esta localizada em uma regido estratégica e de facil locomogao pelo Mar
Alpha; Floresta de Deméter: Possui uma floresta densa quase intransponivel, contendo nela
uma fauna diversa com predadores ferozes e desconhecidos. Esta regido ¢ quase totalmente
inabitavel mas ha relatos de grandes tesouros em seu entorno; Doomer: Lar dos vulcdes ativos,
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essa regido recebeu seu nome da palavra “Doom” que significa “ruina”. Ha relatos de
profecias que indicam Doomer como um local chave de uma possivel ruina de Lisaarb;
Former: ¢ um importante centro comercial do pais, sendo um ponto de encontro de Lisaarb
com as terras distantes a oeste, aqui mercadores estabeleceram centros urbanos onde ha venda
e trocas de todos os tipos; Estreito Armand: O estreito de Armand surgiu no inicio da Era da
Pedra apds Augustus Armand II derrotar o exército de Assilium e seus dragdes. Dizem que o
estreito foi construido da batalha que se seguiu, consagrando Augustus vitorioso; Assilium:
Lar dos dragoes de Lisaarb, essa regido que antigamente era a mais imponente do pais,
atualmente ¢ quase toda habitada por dragdes. Ha Eras atras a nagdo que reinava em Assilium
e domava dragdes foi extinta; Deserto de Connor: Apesar de ser uma regiao de dificil acesso e
muito perigosa devido seu clima, O Deserto ¢ lar de mercenarios € um povo denominado “Os
Connors”, das quais possuem caracteristicas pouco conhecidas; Freezzilis: A regido mais ao
norte do pais ¢ conhecida por seu clima congelante. Em Freezzilis hd duas montanhas sagrada
que surgiram na formacao do mundo, segundo profecias hd um grande poder selado em seu
centro; Mar Betha: Mar extremamente agitado e gelado ao Norte, possui criaturas
desconhecidas e jamais vistas. E quase impossivel navegar, ondas e redemoinhos gigantes
acontecem o tempo todo por motivos desconhecidos; Mar Alpha: Mar ao sul, tranquilo e onde
ocorre o maior movimento de barcos e navios, sendo utilizado para a pesca, transporte e até
guerras. Cuidado, regides desconhecidas do Mar Alpha ¢ lar de Piratas e suas grandes frotas; e
as Terras distantes: Ha dois paises que fazem fronteira com Lisaarb, um ficando a Oeste,
conhecido como Morthar e outro a Nordeste, que se denomina Authare. Ambos ndo sdo muito
conhecidos e pouco explorados.

A partir desse contexto prévio, guie o mestre a partir desse contexto dando 8 rumos e opgdes
de direcionamento para prosseguir com a narrativa. Ao final solicite novos inputs para
prosseguir com a jogatina.

Input 1 - CRIACAO DE PERSONAGEM:

Da criagao de personagens: Cada jogador devera receber uma magia de acordo com suas
caracteristicas, dé 6 opgdes de magias, explique que tipo de magia ¢ cada uma.

Jogador: (NOME) ¢ um (CARACTERISTICAS), e (PERSONALIDADE), além disso
(ADICIONE OUTROS PONTOS SE ACHAR NECESSARIO)

Input 2 - COMBATES

Os/o jogadores/or encontram-se/a-se em (DESCREVER O LOCAL NO MAPA E
CONDICOES), um combate foi iniciado. Os combates sio divididos em ordem crescente de
dificuldade: Nivel 1: amador; Nivel 2: Aprendiz; Nivel 3: Algoz; Nivel 4: Mago; Nivel 5:
Trevas e Nivel 6: Supremo. Sendo assim, ap6s sorteio nos dados, o nivel deve ser o (NIVEL).
Descreva 6 opcdes de inimigos a partir do contexto do jogo e do nivel escolhido.

Input 3 - DEFINICAO DE ITEM NiVEL ALTO

O jogador (NOME) que possui a magia (DESCREVER A MAGIA) conseguiu por meio de
(ACONTECIMENTO QUE FARA O JOGADOR RECEBER O ITEM NA NARRATIVA) um
item magico de nivel alto. Defina 10 opg¢des de artefatos para equipar o jogador, esse item
deve estar ligado ao tipo de magia determinado e fara com que ao longo da narrativa sua
magia se desenvolva.
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Input 4 - COMBATE DE NiVEL 6

O(os) jogador(es) estio (DESCREVER O LOCAL NO MAPA E CONDICOES), um combate
de nivel 6, o mais alto, se iniciou contra (INIMIGO DEFINIDO). Os jogadores se ganharem o
combate deverdo ganhar um item raro, determine qual item deve ganhar os seguintes
jogadores: (NOMES E TIPO DE MAGIA)

Input S — CRIANDO O ENTORNO (opcional)

Os jogadores estdo neste momento em (REGIAO DE LISAARB), crie a partir das
caracteristicas dessa regido, um local com o méximo de detalhes possivel para que seja
explorado pelos jogadores. Estipule pontos de interesse na localidade e desafios e missdes
locais.

Obs.: Os caminhos dados pela 14 nesse input devem ser escolhidos pelo Mestre e podem ser
apenas como inspira¢do para continuar a narrativa.

Input 6 - A MAGIA CORROMPIDA

Os jogadores: (NOMEAR JOGADORES E O TIPO DE MAGIA DE CADA UM) estao em
uma jornada por Lisaarb, quando tudo parecia normal, um deles ird apresentar um
comportamento estranho em seu tipo de magia. Defina qual jogador terd a sua magia
corrompida e 6 tipos de corrupgdes a partir de sua magia, definindo caracteristicas das
mesmas.

Input 7 - ITEM DO CORROMPIDO

O jogador (NOME) que possui a magia corrompida (NOME DA MAGIA E CORRUPCAO),
apos ser selado e conseguido sair do selamento com a ajuda de um grande mago chamado
Cerberus, recebeu do mesmo um item que faz com que ele controle a magia corrompida,
defina 6 opgdes de itens que fardo esse papel.

Input 8 - NARRATIVA FINAL

O Maguniverso estd chegando ao seu encerramento (ou nao), com isso, o0 Mestre tem 3 opcdes
de final que serd guiado conforme seu desejo, sdo eles: Final bom (Nenhum jogador sofre
consequéncias graves e Fistirus ¢ aparentemente derrotado (ndo necessariamente morto);
Final intermediario (Fistirus ¢ aparentemente derrotado, mas ndo sem antes causar um grande
dano ou a morte de um dos jogadores ou personagem importante; e o Final ruim: Fistirus
vence o embate, reinando sobre toda Lissarb, uma era de caos e dominio do mal se perpetua e
todos sdo aparentemente derrotados (ndo necessariamente mortos). A partir da escolha do
mestre por um final (FINAL ESCOLHIDO), descreva um caminho que deixe em aberto uma
continuacao.

Input Extra — Final alternativo

Apos o final do Maguniverso, com um final (NOME DO FINAL SEGUIDO) um gatilho foi
disparado para que um evento chamado Ressurgimento acontecesse. A partir do final seguido,
que gatilho foi esse e como a narrativa prossegue? Cite 6 opcoes.
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