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RESUMO

O presente trabalho debate a relacdo entre design e o contexto de valorizacao do forro de raiz
cearense, tendo como objetivo geral desenvolver um projeto de design como dispositivo de
valorizacdo cultural, por meio de uma abordagem ludica. Foram definidos os seguintes
objetivos especificos: compreender o contexto cultural cearense em que a expressdo musical
forré de raiz esta inserida; identificar os principais elementos constitutivos dessa expresséo;
elaborar um projeto de design de jogo estruturado a partir dos elementos previamente
identificados; e analisar o potencial do design de jogos enquanto ferramenta de valorizacdo da
cultura cearense. A metodologia de pesquisa utilizada teve por base a revisdo de literatura,
enguanto a metodologia projetual seguiu a adaptacdo do método para a producao de jogos de
Albuquerque (2010). Foi desenvolvido um projeto de jogo de cartas cooperativo adaptado do
jogo Hanabi, elaborado por Antoine Bauza, em 2010. O projeto buscou representar a tematica
estudada em sua identidade visual, por meio de ilustracdes, e incorporacdo dos elementos do
forré de raiz na mecanica basica do jogo. O desenvolvimento deste trabalhou possibilitou
reflexdes sobre uma producédo de design mais sensivel e lidica, que possui um carater artificial,

mas ndo perde sua poténcia de alcance e de transmissao de significados.

Palavras-chave: Design de jogos. Cultura cearense. Forré de raiz. Interacdo ludica.



ABSTRACT

This paper discusses the relationship between design and the context of valorization of forrd
rooted in Ceard, with the general objective of developing a design project as a cultural
valorization device, through a playful approach. The following specific objectives were
defined: to understand the cultural context of Ceard in which the rooted forro is inserted;
identify the main elements of this musical expression; elaborate a game design project
structured from the previously identified elements; and analyze the potential of game design as
a tool to enhance Ceard’s culture. The research methodology used was based on literature
review, while the project methodology was an adaptation of Albuquerque’s method (2010) for
game production. A cooperative card game project was developed as an adaptation from the
game Hanabi, designed by Antoine Bauza, in 2010. The project sought to represent the theme
in its visual identity, through illustrations and the incorporation of rooted forré elements into
the basic game mechanics. The development of this work allowed reflections on a more
sensitive and playful design production, which has an artificial feature, but does not lose its

power of reach and transmission of meanings.

Key words: Game design. Ceara culture. Rooted forrd. Meaningful play.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho debate a relacdo entre design e o contexto de valorizacdo da
expressdo cultural do forrd de raiz cearense, levantando discussdes acerca das possibilidades
criativas de se pensar um design a partir de abordagens ludicas e dos jogos enquanto elementos
da cultura.

A estrutura do projeto parte da contextualizacéo trazendo uma breve apresentacao
sobre o conceito de patriménio cultural e sua relagdo com a memoria e a identidade de um povo,
dialogando com Pelegrini (2006) e Gongalves (2003). Dentro desse contexto, foi delimitado o
forrd de raiz como objeto de estudo desta pesquisa, trazendo no¢Ges relacionadas a abrangéncia
de significados desse termo, além de identificar seus principais elementos e sua relevancia
dentro do cenario cultural cearense, articulando pensamentos de Cunha (2014), Rebelo (2007)
e Fernandes (2004).

A fundamentacdo tedrica discute a problematica das producdes locais frente a
hegemonia cultural gerada a partir do processo de globalizacao, levantando reflexdes sobre o
papel do designer e de sua producdo nesse contexto, debatendo com autores como Finizola
(2010), Bardi (1994) e Carvalho (2005). Em seguida, s&o discutidas ideias relacionadas a jogos
e ludicidade enquanto um fendmeno cultural (HUIZINGA, 2000), além da definicdo de jogo e
da apresentacdo de uma estrutura para o estudo e anéalise de jogos (SALEN; ZIMMERMAN,
2012).

Na metodologia, é apontado um modelo de andlise de similares, e € destacado o
método projetual de design de jogos (ALBUQUERQUE, 2010) adaptado que foi seguido na
fase de desenvolvimento do projeto pratico. Procede-se a andalise de similares a partir de trés
jogos com o intuito de se conhecer mais sobre o universo ludico e suas possibilidades criativas,
destacando-se 0 jogo de cartas cooperativo Hanabi, elaborado em 2010 por Antoine Bauza, que
foi tomado como base e adaptado a tematica proposta.

O texto conta ainda com um memorial descritivo que se propde a destrinchar a
metodologia préatica aplicada, indicar as diretrizes projetuais, e relatar detalhadamente o
processo criativo seguido para elaboragdo da proposta de jogo. Por fim, sdo trazidas
consideracdes finais, ponderando-se o que foi feito, e analisando o potencial do design de jogos
como ferramenta de valorizagdo da cultura cearense, bem como as limitagdes e perspectivas

para desdobramentos futuros do trabalho.
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2. CONTEXTUALIZACAO

2.1. Patrim6nio, memoria e identidade

A Constituicdo Federal de 1988, em seu artigo 215 delimita que € dever do Estado
garantir “a todos o pleno exercicio dos direitos culturais e acesso as fontes da cultura nacional”,
além de apoiar e incentivar “a valorizagao e a difusdo das manifestagoes culturais.” (ART. 215).
Além disso, em seu artigo 216, sdo apresentadas as definigdes de “patrimonio cultural

brasileiro”, contemplando a existéncia de “bens de natureza material e imaterial”:

Art. 216. Constituem patrimonio cultural brasileiro os bens de natureza material e
imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia a
identidade, a acdo, a memdria dos diferentes grupos formadores da sociedade
brasileira, nos quais se incluem:

I - as formas de expressao;

Il - os modos de criar, fazer e viver;

111 - as criacGes cientificas, artisticas e tecnoldgicas;

IV - as obras, objetos, documentos, edificacdes e demais espacos destinados as
manifestacBes artistico-culturais;

V - os conjuntos urbanos e sitios de valor historico, paisagistico, artistico,
arqueologico, paleontolégico, ecoldgico e cientifico.

(Constituicdo Federal de 1988, Art. 216).

Ainda nesse mesmo artigo, € enfatizado que o Poder Publico deve promover e
proteger o patriménio cultural brasileiro com a colaboracdo da comunidade realizando a
elaboragdo de inventarios e registros além “de outras formas de acautelamento e preservacao”.
A Convengéo para Salvaguarda do Patriménio Cultural Imaterial da UNESCO,
publicada no ano de 2003 em Paris e ratificada pelo Brasil em 2006, traz em seu Artigo 2
defini¢bes de patrimonio cultural imaterial e reforca a ideia de construcdo de identidade em

consonancia com sentimento de continuidade:

Este patrimdnio cultural imaterial, que se transmite de geracdo em geracdo, é
constantemente recriado pelas comunidades e grupos em funcdo de seu ambiente, de
sua interacdo com a natureza e de sua histéria, gerando um sentimento de identidade
e continuidade e contribuindo assim para promover o respeito a diversidade cultural
e a criatividade humana. (UNESCO, 2003).

Nesse mesmo artigo também sdo apresentadas as medidas de ‘“salvaguarda” do

patrimoénio cultural imaterial:

3. Entende-se por “salvaguarda” as medidas que visam garantir a viabilidade do
patrimonio cultural imaterial, tais como a identificagdo, a documentagdo, a
investigacdo, a preservacdo, a protecdo, a promogéo, a valorizacdo, a transmissao —
essencialmente por meio da educagdo formal e ndo-formal - e revitalizacdo deste
patrimdnio em seus diversos aspectos. (UNESCO, 2003).
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A partir desses documentos, é possivel, entdo, identificar a relevancia da
preservacao desses bens culturais em face da necessidade de se manter viva a memoria “de
diferentes grupos formadores da sociedade brasileira”, para que sejam reconhecidas diferentes
manifestacdes culturais que constituem a identidade cultural do pais.

Em seu texto, Cultura e natureza: os desafios das praticas preservacionistas na
esfera do patrimdnio cultural e ambiental, Sandra Pelegrini (2006) apresenta a relacdo direta
entre “as nogdes de patrimonio cultural” e as noc¢des “de lembranga e de memoria”, ligando-as
as identidades culturais. A autora toma por base as defini¢des de memoria abordadas por Jaques
Le Goff, o qual destaca como a memoria “estabelece um ‘vinculo’ entre as geracdes humanas
e o ‘tempo historico que as acompanha’” (PELEGRINI, 2006, p. 116), e enfatiza a ideia de que,
a partir dessa consciéncia coletiva de memoria, os cidadaos se reconhecem enquanto “sujeitos
da historia”:

Sob essa otica, Le Goff destaca que a “identidade cultural de um pais, estado, cidade
ou comunidade se faz com a memdria individual e coletiva”; a partir do momento em
que a sociedade se dispde a “preservar e divulgar os seus bens culturais” da-se inicio

ao processo denominado pelo autor como a “construg¢do do ethos cultural e de sua
cidadania”. (PELEGRINI, 2006, p. 116 e 117).

Nesse sentido, segundo o professor e pesquisador José Reginaldo Santos Gongalves
(2003), a ampliacéo da nogéo de patrimonio a partir da inclusdo dos bens de natureza imaterial,
enfatiza ndo apenas os “aspectos materiais”, mas sim os “aspectos ideais e valorativos dessas
formas de vida”. Dessa maneira o autor destaca que “a proposta ¢ no sentido de “registrar’” essas
praticas e representacdes e de fazer um acompanhamento para verificar sua permanéncia e suas
transformagdes.” (GONCALVES, 2003, p. 24).

O autor também discorre sobre o entendimento do patrimonio referente a aspectos
simbolicos, de representacdo, de comunicacdo e de acdo, enfatizando que além de valores
abstratos, “o patrimonio, de certo modo, constroi, forma as pessoas.” (GONCALVES, 2003, p.

27). Diante disso, o autor finaliza seu texto destacando a importancia social do termo:

Mais do que um sinal diacritico a diferenciar nagdes, grupos étnicos e outras
coletividades, a categoria patrimdnio, em suas variadas representacdes, parece
confundir-se com as diversas formas de autoconsciéncia cultural. (GONCALVES,
2003, p.29)

Diante disso, a partir do entendimento das expressdes musicais enquanto parte
integrante do patriménio cultural imaterial de um povo, essa pesquisa foca no forro de raiz

enguanto género musical de grande relevancia para a identidade cultural cearense.
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2.2. O forro de raiz como expressao cultural cearense

A pesquisa toma como recorte tematico a expressao musical do forro de raiz. A palavra
forrd possui uma grande amplitude de significados que foram mudando e se atualizando com o
tempo. No entanto, como ndo é objetivo deste trabalho discutir acerca dessas terminologias,
entende-se aqui o forrd de raizt como o género musical que abrange desde a nogdo do baile,
passando pela danca, até as musicas tocadas seguindo caracteristicas proprias dessa expressao.
Essa conceituacdo do termo aqui empregado, tem como base a pesquisa Uma resisténcia
cultural: o forré “de raiz” presente na atualidade urbana de Fortaleza-CE (2010-2014), na
qual o pesquisador, Mardénio Souza Cunha, traz a defini¢do de forré segundo Walmir Castro,

destacando suas principais influéncias e ritmos:

[...] palavra homénima que designa a festa, o local, a danca e o género musical
democratico de influéncias indigenas, africanas e europeias, que incorpora
principalmente os ritmos xote, xaxado, baido, coco e rastapé; desvinculando-o de
outros ritmos de influéncia ndo nordestina. Ritmo sincopado de andamento mais
alegre que o baido (Allegretto) com expressdo brincante bem resolvida e dindmica
bem movimentada. (CASTRO apud CUNHA, 2014, p. 19)

Nesse sentido, pode-se identificar e destacar algumas caracteristicas marcantes dessa
manifestagdo cultural, como € o caso do “andamento alegre”, “dindmica bem movimentada” e
a identidade cultural nordestina, que se apresenta de maneira plural, por meio de diferentes
ritmos e origens. Outro ponto muito importante de se enfatizar sdo as conexdes entre o sertdo e
0 urbano que este género musical estabeleceu.

Isso acontece tanto em aspectos de linguagem musical, que pode ser observado pelo
ritmo do baido de Luiz Gonzaga com “0 uso dos sons onomatopaicos; a relagdo entre os sons
fonéticos das palavras e o sentido do texto” (ALBUQUERQUE apud REBELO, 2007, p. 05),
quanto, principalmente, em relacdo as tematicas encontradas nas letras das masicas, cantando
0 contexto da vida rural nordestina em um momento historico marcado pelas migracdes. O

pesquisador Expedito Silva, referenciado por Rebelo, menciona:

Para compreendermos o forrd, é necessério procurar entender o migrante e seu
imaginario, bem como a sua relagdo com a cidade grande e as pessoas que moram
nela, sua busca de identidade. O forr6 é musica urbana, mas de origem rural, e

! Entendendo que essa expressdo musical foi mudando e gerando derivacBes ao longo do tempo, seja com a
interferéncia e mescla de outros ritmos ou com a alteragdo de instrumentos tipicos das formagfes mais tradicionais,
o termo “de raiz” esta sendo utilizado como um fator de énfase e diferenciacdo da expressdao musical estudada,
frente essas variantes estilisticas como, por exemplo, o forré eletronico.
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funciona como ponte conectando culturas e gostos estéticos distintos. (SILVA apud
REBELO, 2007, p. 05)

Segundo Cunha, o forr6é enquanto género musical comeca a ser propagado com o baido
de Luiz Gonzaga por volta da década de 1950, na era de massificacdo do rédio, utilizando a
formacado tradicional de Trio de Forrd, contemplando trés principais instrumentos: a sanfona, a
zabumba e o tridngulo. Entretanto, apesar de o cantor e compositor sé iniciar a utilizar o termo
“forrd” para sua producdo musical por volta de 1967, Cunha defende que o primeiro registro

fonografico se deve ao cantor cearense Xerém:

Ritmo onipresente no Nordeste, o forr6 tem uma origem imprecisa (mesmo sobre a
origem do nome ndo h& uma teoria universalmente aceita). No entanto, o primeiro
registro fonografico, marco do inicio de sua massificacdo, tem protagonista e data
quase exatos. Em outubro de 1937, o cantor cearense Xerém, ao lado de sua irmd e
parceira de duo, Tapuia, gravou "Forr6 na roga" - parceria do proprio Xerém, como
Manuel Queiroz. (CUNHA, 2014, p. 29)

Pode-se localizar e entender entdo o estado do Ceara como um estado produtor de forrd,
desde sua origem até os dias de hoje, em conjunto com seus estados vizinhos, fazendo parte da
construcdo e propagacdo dessa manifestacdo artistica nordestina. Vale ressaltar também, que,
nessa regiao “o forrd ndo ¢ uma danga/musica exclusiva do Sao Joao, pois ¢ executado o ano
todo” (CHIANCA apud CUNHA, 2014, p. 28). Da mesma forma, Fernandes (2004) aponta o
forrd como um género musical perene, fazendo parte do cotidiano do povo, do lazer e da cultura
nordestina. Em sua pesquisa, Cunha entrevista forrozeiros que frequentam ambientes de forro
de raiz na cidade de Fortaleza e identifica como elas sdo afetadas pela vivéncia dessa “atividade

cultural”:

E importante observarmos que a op¢ao pelo forrd ndo é um modismo. Pelas falas dos
entrevistados ha uma atividade cultural, assimilada e assumida como atitude de vida e
de maturidade, que o tempo vai elaborando nas pessoas. (CUNHA, 2014, p. 43)

E possivel observar também como o forrd influencia e esta conectado com a vida das
pessoas, quando a experiéncia da danca é analisada. A pesquisadora Adriana Fernandes
delimita, por meio de sua pesquisa de campo que “a danca do forr6 ¢ uma danca cordial, cortez,
sutil onde o objetivo é a aproximacao corporal a fim de se sentir o calor e o cheiro da outra
pessoa” (FERNANDES, 2004, p. 03), ou seja, ¢ uma danga cujos movimentos, ndo apenas
permitem, mas encorajam a “paquera” e o “namoro”’, experiéncias estas que fazem parte da vida

das pessoas, pois, como afirma Cunha:



18

[...] o forrd se danca colado, estimulando o namoro, acoitando e celebrando o contato
erctico dos corpos. E o paraiso da paquera, a ocasido ideal para se permitir um xamego,
uns cheiros, uns beijos, um pecadilho, um jeito sonso e manhoso de se mover e tocar.
(CUNHA, 2014, p. 47)

Diante disso, pode-se identificar como o forr6 de raiz € um género musical que faz parte
do cotidiano e da identidade cultural nordestina, sendo discutida na atualidade sua integracéo
como patrimdnio cultural imaterial brasileiro?, o que enfatiza sua relevancia dentro do cenario

da musica tradicional popular cearense.

2.3. Estado da arte

Para a compreensdo do contexto académico em que a atual pesquisa esta inserida,
foi feita uma busca de trabalhos, livros e artigos que se relacionam com as tematicas envolvidas
no objeto de estudo em questdo, no intuito de identificar possiveis aproximagdes que agreguem
com as discussdes a serem levantadas no texto. Esse processo de investigagdo pode ser
visualizado de maneira mais simplificada por meio do grafico (FIGURA 1) desenvolvido junto
a disciplina de Atelier de Trabalho de Curso em Design 1, orientado pela professora Camila
Barros, o qual se mostrou um exercicio fundamental para o desenvolvimento dessa etapa de

projeto.

2 Em marco de 2021 foi realizado o 1° Férum Estadual de Forrd de Raiz do Ceara para realizar discussdes acerca
do registro das matrizes do forré junto ao Instituto do Patrimdnio Artistico Nacional (Iphan). (OPOVO, 2021)
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Figura 1 — Resultado do exercicio “Encontrando similares” da disciplina “ATCD 1”

Sandra Pelegrini @

Cultura e natureza: os desafios das MEMORIA E
praticas preservacionistas na esfera do PATRlMONIO ° Lina Bo Bardi
patriménio cultural e ambiental B
CULTURAL Tempos de grossura
José Reginaldo Santos Gongalves g ® Adélia Borges e Cristiana Barreto
0 patriménio como categoria de pensamento Pavilhdo das Culturas Brasileiras
Gilmar de Carvalho @ @ Fatima Finizola T DESIGN
Questdes culturais no ceara tipografia vernacular urbana
Gilmar de Carvalho @ ® Alexia Brasil

Tramas da cultura B SIS
cordel: memoria e comunicagdo em rede

Gilmar de Carvalho
Mdsica de fortaleza

Artes da tradigdo: mestres do povo FORRO o LUDICO o 'St eZimmarnan
Marddnio Souza Cunha g DE RAIZ - HRP‘fS of play
Uma resisténcia cultural: o forré “de raiz” presente CEARENSE @ Johan Huizinga
na atualidade urbana de Fortaleza-CE (2010-2014) Homo Ludens
Samantha Cardoso Rebelo @ @ Roger Callois

As conexaes do forro com diferentes [ ] Os jogos e os homens

realidades na sua trajetoria

Adriana Fernandes .
Forré: missica e danca “de raiz"? Min ha.
pesquisa
esta aqui

Fonte: Elaborado pela autora.

Como pode-se ver, foram feitas buscas de pesquisas para as areas de memoria e
patrimoénio cultural, de design, de musica tradicional popular cearense e de ludicidade, pois séo
as principais macro areas em que a pesquisa se encaixa. Dentre as pesquisas encontradas
relacionadas ao estudo da area de patrimoénio cultural e memdria, pode-se destacar o ja
mencionado artigo Cultura e natureza: os desafios das praticas preservacionistas na esfera do
patriménio cultural e ambiental (2006), da professora, doutora e pesquisadora Sandra de Cassia
Aradjo Pelegrini, da Universidade Estadual de Maringd, no qual a autora debate sobre as
praticas preservacionistas voltadas aos patrimdnios cultural e ambiental na América Latina. O
texto O patrimdénio como categoria de pensamento (2003), do professor, doutor e pesquisador
José Reginaldo Santos Gongalves, traz reflexdes acerca das nogoes de patriménio e sua relacédo
com a cultura e a sociedade e pontua a importancia da construgdo da categoria “patrimonio
imaterial”.

Ainda nesse mesmo campo de estudo, outro autor que se mostrou fundamental para
a construcdo desse projeto foi o escritor, doutor, professor aposentado do curso de Comunicacao
Social da UFC e pesquisador Gilmar de Carvalho, o qual ha anos vem se dedicando ao estudo
das tradicdes e culturas populares do estado do Ceard. Em meio a sua numerosa producao, as

principais publicacfes estudadas foram: o artigo Questdes culturais no Ceara (2014), a os livros
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Tramas da cultura: comunicacao e tradi¢do (2005), Artes da tradi¢éo: mestres do povo (2005)
e Mdusica de Fortaleza (2016).

Em relacdo ao campo de estudo do forrd de raiz, destaca-se o trabalho de concluséo
de curso desenvolvido por Mard6nio Souza Cunha, no curso de Histéria da Universidade
Estadual do Ceard (UECE), Uma resisténcia cultural: o forré “de raiz” presente na atualidade
urbana de Fortaleza-CE (2010-2014). Além disso, os artigos Forré: musica e danc¢a “de raiz”’?
(2004), da pesquisadora Adriana Fernandes, e As conexdes do forré com diferentes realidades
na sua trajetéria (2007), da autora Samantha Cardoso Rebelo.

Dentro da area de pesquisa voltada para o ludico e o entendimento dos jogos como
parte integrante da cultura, foi identificada a obra de Johan Huizinga, Homo Ludens, publicado
em 1938, e o livro Os jogos e 0s homens: a mascara da vertigem (1958), de Roger Callois.
Ainda dentro dessa area de estudo, mas ja se voltando para o0 campo de atuacdo do designer,
identifica-se os quatro volumes da série Regras do jogo: fundamentos do design de jogos (2012)
elaborados pelos designers Katie Salen e Eric Zimmerman. Ressalta-se ainda dois trabalhos de
concluséo de curso desenvolvidos no curso de design da UFC, Signos Ludicos: design de jogos
analogicos de simulacdo como sistemas de representacdo (2019), de Alexander Carneiro sob
orientacdo da Professora Doutora Anna Lucia dos Santos Vieira e Silva, e Design ludico:
percurso meditativo como forma de trabalhar as fungdes executivas para o publico juvenil com
TDAH (2018), de autoria da aluna Lana Carolina Silva Pereira sob a orientacdo da Professora
Doutora Camila Bezerra Furtado Barros.

Por fim, foram buscados também trabalhos voltados para as aproximacdes entre
design e memdria cultural, destacando-se o livro Tempos de Grossura: o design no impasse da
arquiteta e designer Lina Bo Bardi (1994), a publicacdo Tipografia vernacular urbana: uma
andlise dos letreiramentos populares (2010), da designer Fatima Finizola e a pesquisa da
Professora e Doutora Alexia Brasil (2006), Cordel: memdria e comunicagéo em rede, que traz

discussoes acerca da memoria cultural cearense.
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3. PERGUNTA DE PESQUISA

Como o design de jogos pode atuar como ferramenta de valorizagdo da cultura

cearense, a partir da expressao musical do forré de raiz?

4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo Geral

Desenvolver um projeto de design de jogos como dispositivo de valorizacao cultural

cearense a partir da expressao musical do forrd de raiz.

4.2. Objetivos Especificos

o Compreender o contexto cultural cearense em que a expressao musical forro de raiz
esta inserida;

« ldentificar os principais elementos do forr6 de raiz para a construcéo do projeto de
jogo;

« Analisar o potencial do design de jogos enquanto ferramenta de valorizacdo da cultura

cearense.
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5. JUSTIFICATIVA

O objeto desta pesquisa surge de um interesse pessoal que me acompanha desde
crianca, a paixao pela masica. Essa expressdo artistica sonora sempre esteve presente na minha
vida, desde muito cedo. A primeira memoria que tenho lembranga é de uma viagem de familia
para a comemoracao do meu aniversario de 2 anos de idade. Acredito que esse momento ficou
registrado de maneira tdo viva, por estar conectada a cangdo “Esperando na Janela”,
interpretada por Gilberto Gil, cujo CD havia sido langado um més antes da viagem, compondo
a trilha sonora do aniversario. Essa € a primeira musica de que tenho recordacdo de ouvir,
dancar, brincar e cantar, deixando em mim a sensacdo de sempre conhecé-la, e cuja lembranca
de sua melodia me remete a uma rede na varanda, a uma janela amarela, a familia reunida.

Ao longo dos anos, venho aprendendo a ressignificar minha conexdo com a musica e a
entender como posso continuar me aproximando dela a partir de outras abordagens, buscando
relaciona-la com o design, e, agora, refletindo sobre essas aproximacgfes neste trabalho de
conclusdo de curso.

Nesse contexto, as vivéncias e aprendizados adquiridos na universidade, tanto nas
disciplinas quanto na participacdo em projetos de extensdo, ao longo desses quase cinco anos,
foram essenciais para me guiar nessa defini¢do do recorte da pesquisa. A decisdo de pesquisar
sobre o forré de raiz cearense vem da compreensdo do quanto a cultura cearense € valiosa,
diversa, vibrante, e vem do entendimento da importancia das producdes e manifestacdes
culturais do Estado, para conhecermos mais sobre nossa histdria pessoal e coletiva.

Este trabalho se propde a pesquisar como 0 design pode contribuir para pensar a
construcdo de uma producao criativa, com foco em referéncias, préaticas e repertérios locais,
especialmente a partir das possibilidades de registros da memoria cultural em diferentes
suportes. Nessa perspectiva, a pesquisa nasce da reunido de trocas e experiéncias vividas dentro
do curso, traduzindo discussdes levantadas em disciplinas que se propuseram a pensar as
aproximac0es entre design, arte popular e artesanato e, também, refletindo sobre o papel social
do design.

A abordagem proposta neste projeto parte da ideia de que a experiéncia ludica se da
num campo mais interativo e sensivel, que possibilita estabelecer uma aproximacédo entre
expressdes culturais e jogos. Espera-se que o artefato desenvolvido possa evidenciar, de
maneira divertida e acessivel, elementos do forré de raiz. Diante disso, é possivel destacar a

importancia académica de pesquisar e desenvolver um projeto na area de design que se articule
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com o processo de valorizagdo e preservacdo da cultura e tradicdo cearense, se somando a

iniciativas, projetos e politicas publicas ja existentes na area.
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6. FUNDAMENTACAO TEORICA

6.1. O local frente o global

Compreender o contexto em que o design esta inserido é fundamental para se pensar
e se construir possibilidades projetuais a partir de perspectivas e praticas que refletem sobre seu
papel na sociedade e na contemporaneidade. Nesse sentido, destaca-se aqui a configuracédo
globalizada do mundo atual, a qual promove um processo de “massificagdo do consumo”,
intensificando a “homogeneizacdo de gostos e habitos culturais impostos pelas novas praticas
econbmicas que ndo se intimidam em substituir literalmente habitos originais de cada
comunidade por novos modismos impostos pela onda consumista do mercado capitalista”
(FINIZOLA, 2010, p. 21).

A designer, professora e pesquisadora pernambucana Fatima Finizola, em seu livro
Tipografia Vernacular Urbana: uma analise dos letreiramentos populares, levanta uma
discusséo acerca de como a globalizacdo afeta 0 pensamento e as préaticas de design e destaca

0 pensamento de Teixeira Coelho quando ele afirma:

Do ponto de vista dos modos culturais tais como sdo tradicionalmente considerados,
a globalizacdo (...) revela-se antes de mais nada na tendéncia a uniformizacgéo da
sensibilidade, (...) o que é conseguido pela distribuicdo de produtos gerados por um
numero cada vez menor de fabricas culturais colocadas sob a égide econdmica dos
padrdes econdmicos administrados por empresas globais. (COELHO apud
FINIZOLA, 2010, p. 22).

Desse modo, a atuacdo do designer deveria se pautar contra essa “uniformizagao da
sensibilidade”, por meio de uma producdo que ndo apenas proporcione experiéncias
significativas adequadas a realidade para que é voltada, mas que também traduza uma
identidade propria de acordo com o contexto sociocultural em que se encontra. Entendendo o
design como produto cultural, a autora reforca sua relevancia como um difusor de elementos
da contracultura, sendo “um instrumento de integracao e valorizagdo social” (FINIZOLA, 2010,
p. 29).

A designer ainda coloca que em meio a esse processo de imposicdo de uma cultura
das classes dominantes sobre a das classes subalternas, o design entra nessa légica ao
despersonalizar suas manifestacoes regionais em prol de um “design internacional de
caracteristicas universais”. Faz-se necessario entdo o papel mediador do profissional designer,

a fim de equilibrar essas duas tendéncias em sua pratica. Segundo Finizola:
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O designer surge nesse cenario com o papel de encontrar o ponto de equilibrio ideal
entre essas duas tendéncias, a fim de ndo deixar se perder o que ha de mais original
em cada cultura, participando, sim, da globalizagdo, mas ndo uma globalizacdo que
pasteuriza, mas aquela que permite uma rica troca de experiéncias entre as
particularidades de cada povo. (FINIZOLA, 2010, p. 28).

Dentro dessa perspectiva, pode-se fazer um paralelo entre esse pensamento de
Finizola e o discurso defendido pela arquiteta e designer Lina Bo Bardi, ainda no inicio da
segunda metade do século XX, quando realizou uma pesquisa profunda sobre o artesanato
produzido no Nordeste brasileiro. No livro Tempos de Grossura: o design no impasse, Bardi
faz uma reflexao sobre como 0 modelo de industrializagdo importado e implantado no Brasil se
deu de maneira agressiva, ignorando uma vasta e diversificada producao cultural ja existente.

Nesse contexto, a autora enfatiza entdo a importancia de o designer repensar sua
atuacdo e romper com essa hegemonia estética, se voltando a valorizacéo das producdes locais
e suas “possibilidades criativas originais”, destacando que “um Pais em cuja base esta a cultura
do Povo ¢ um Pais de enormes possibilidades” (BARDI, 1994, p. 20).

Trazendo essa discussdo para o estado do Ceard, pode-se indicar as ideias
defendidas pelo pesquisador cearense Gilmar de Carvalho (2005), o qual vem se dedicando ao
longo de vérias décadas a pesquisa e registro das varias manifestacdes culturais presentes no
estado e que também pensa sobre a reacdo local e regional frente os efeitos da globalizacdo. Em

seu livro Tramas da cultura: comunicacao e tradi¢do, o autor reforca:

A retomada da importancia da tradigdo, cujos sinais tém sido visiveis, ultimamente,
pode ser creditada, timidamente, a uma reacdo local e regional aos excessos da
globalizacéo.

O ideal da padronizagdo vem sendo contestado em todas as arenas de lutas, como uma
reacdo por uma cara que se quer ter e pela uma possibilidade de escolher e ndo de ter
que engolir o que tentam lhes impingir goela abaixo. (CARVALHO, 2005, p. 8 e 9).

Diante disso, ressalta-se a importancia da construgdo de uma producéo de design
que pense no desenvolvimento de dispositivos criativos que trabalhem por meio de abordagens

Iudicas voltadas para a valorizacao da cultura no contexto em que esta inserido.

6.2. O ludico como fendmeno cultural

O estudo dos jogos e do ato de jogar e brincar perpassa por conceitos muito amplos
como cultura, sociedade, significado e ludicidade, mas ha um certo consenso no que diz respeito
ao entendimento de que atividades ludicas em geral vém sendo praticadas pela humanidade

desde muito tempo. O historiador holandés Johan Huizinga se dedicou a pesquisar sobre o
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carter ludico da cultura, e em 1938 lancou seu livro Homo Ludens, no qual traz, no proprio
titulo, um jogo de palavras com o termo Homo Sapiens para traduzir essa ideia de “Homem
Jogador”, de como brincadeiras, jogos e atividades ladicas estdo interligadas com a constitui¢éo
humana do sujeito.

Logo no inicio de seu texto, o autor ja afirma que “o jogo ¢ fato mais antigo que a
cultura” (HUIZINGA, 1938), defendendo que a cultura nasceu a partir da sociedade humana,
enguanto que 0s jogos e o universo ladico sdo anteriores a ela, uma vez que 0s animais sempre
apresentaram uma conexao com o ludico e praticam suas proprias brincadeiras. Um pouco mais

adiante na discussdo, Huizinga traz um conceito fundamental ao jogo:

E uma funco significante, isto €, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa. (HUIZINGA, 2000, p. 5)

A partir desse trecho, pode-se compreender a qualidade significativa presente no
jogo o qual se caracteriza por produzir e transmitir significados, encerrando um sentido préprio.
Essa afirmacdo possui muita forca pois permite compreender o artefato jogo a partir de uma
“funcdo significante”, ou seja, um artefato que possibilita uma comunicagdo simbolica. Vale
ressaltar outra ideia destacada por Huizinga em que, ao identificar e descrever as caracteristicas

definidoras de jogo, ele o defende enquanto um “fendomeno cultural”, ja que:

(...) ha, diretamente ligada a sua limitagdo no tempo, uma outra caracteristica
interessante do jogo, a de se fixar imediatamente como fendémeno cultural. Mesmo
depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma criacdo nova do
espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria. E transmitido, toma-se tradigéo.
(HUIZINGA, 2000, p. 11).

Pode-se aqui fazer um paralelo com o préprio objeto de estudo da pesquisa ao
entender essa interseccdo entre ludicidade e tradi¢cdo que, no conceito de jogo do autor, séo
diretamente intrinsecas uma a outra. Ndo obstante, também € importante apontar que o
historiador identifica que “o jogo langa sobre nds um feitico: é ‘fascinante’, ‘cativante’ e
relaciona esse “feiti¢co” a “duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: o
ritmo e a harmonia” (HUIZINGA, 2000, p. 12). O interessante aqui é perceber que essas
qualidades que o autor destaca sdo partes essenciais do universo da musica, universo este que
também se mostra para muitas pessoas como “fascinante e cativante”.

Além disso, Huizinga ainda demonstra essas aproximacoes entre jogo e cultura ao

destacar o carater ltdico de atividades que ndo necessariamente se encaixam na modalidade de
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jogo. Isso é evidenciado quando o autor fala sobre a caracteristica da seriedade do jogo,

identificando-a como uma forma de comprometimento com determinada atividade ludica:

A crianca joga e brinca dentro da mais perfeita seriedade, que a justo titulo podemos
considerar sagrada. Mas sabe perfeitamente que o que est fazendo é um jogo. (...) O
mesmo é valido para o violinista, que se eleva a um mundo superior ao de todos 0s
dias, sem perder a consciéncia do caréater ludico de sua atividade.” (HUIZINGA, 2000,
p. 17)

Desse modo, as conexdes entre jogo e musica se tornam mais uma vez presentes no
discurso do autor. A partir dessa linha de pensamento de Huizinga em que ele vai delimitando
as aproximacdes entre jogo e seu carater ludico e denota sua “funcdo significante”, faz-se
necessario introduzir aqui a obra Regras do jogo de Katie Salen e Eric Zimmerman, na qual o
conceito principal a ser destrinchado ao longo de quatro volumes ¢ o de “design de interagdo
Iudica significativa (meaningful play)”. Esse conceito fundamental é trabalhado a partir do que
os autores destacam como foco do design de jogos: “o objetivo do design de jogos de sucesso
é a criacdo de uma interagao ludica significativa” (SALEN e ZIMMERMAN, 2012a, p. 49).

Para entender esse termo, segundo os autores:

(...) A acdo ndo vem apenas do jogo em si, mas da maneira como 0s jogadores
interagem com o jogo para joga-lo. Em outras palavras, o tabuleiro, as pegas e até
mesmo as regras do xadrez ndo podem sozinhos constituir uma interacdo lddica
significativa. A interagdo ludica significativa surge da interacdo entre os jogadores e
0 sistema do jogo, bem como do contexto em que o jogo é jogado.

Nesse sentido, para se aprofundar no estudo de jogos a partir desse conceito, 0s
autores se propdem, inicialmente, a discutir acerca da definicdo de jogo e para isso, vao
retomando diversos pesquisadores e suas defini¢bes que vao se somando ao longo do tempo.
Dessa maneira, diante do contexto historico desenvolvido por Salen e Zimmerman, eles chegam
a uma definicdo prépria: “Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um
conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado quantificavel” (SALEN e
ZIMMERMAN, 20123, p. 95). Segundo os autores, nesta definigdo estdo contidas as ideias de:

- Sistemas;

- Jogadores: um ou mais participantes que interagem com o sistema de um jogo;

- Artificial: mantém um limite da vida real no tempo e no espaco;

- Conflito: os jogos incorporam uma disputa de poder, podendo se configurar desde

a cooperagdo até a competicao, podendo ser de carater individual ou multijogador;
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- Regras: fornecem a estrutura que permite o surgimento do jogo delimitando aos

jogadores 0 que € ou ndo é permitido de se fazer;

- Resultado quantificavel: ao final do jogo, o jogador perde, ganha ou recebe uma

pontuacdo (SALEN e ZIMMERMAN, 20123, p. 95 e 96).

E interessante destacar que nessa definicdo, que soma diversas caracteristicas
elencadas por varios estudiosos ha anos, esta contida a ideia de conflito - aqui de uma maneira
ampla - que nao se fecha apenas na competi¢do, ¢ que identifica o ponto “resultado
quantificavel” como fator de diferenciagdo entre jogos e outras atividades ludicas menos

formais.

6.3. Design de jogos

O livro Regras do jogo tem se mostrado como uma referéncia fundamental para o
desenvolvimento da pesquisa, pelo fato de introduzir o que os pesquisadores chamam de
“esquemas de design de jogos” que se configuram como uma estrutura para o estudo e a analise
de jogos a partir de diferentes perspectivas. Os autores selecionam e se aprofundam ao longo

dos outros trés volumes da obra em “trés esquemas primarios”. Sao eles:

- REGRAS é um esquema priméario formal e foca nas estruturas matematicas
intrinsecas dos jogos.

- INTERACAO LUDICA (PLAY) é um esquema primario experimental e enfatiza a
interacdo do jogador com o jogo e outros jogadores.

- CULTURA é um esquema primario contextual e destaca os contextos culturais nos
quais qualquer jogo esté incorporado. (SALEN e ZIMMERMAN, 2012a, p. 118).

Nos demais volumes da colecdo Regras do Jogo, foi possivel o aprofundamento
das estruturas conceituais para o entendimento e construcdo de projetos de design de jogos. Ao
detalhar o esquema priméario formal Regras ao longo do volume 2 da obra, os autores
identificam o carater emergente dos jogos, o fator de imprevisibilidade em que “nem sempre ¢
possivel prever o resultado das regras”. Salen e Zimmerman (2012b) reforgam que o designer
de jogos projeta as regras diretamente e, a partir delas, a interacdo ludica emerge de uma
maneira indireta, realizando assim “um problema de design de segunda ordem”, ou seja,
“Designers de jogos criam experiéncia, mas apenas indiretamente.”.

Outro aspecto abordado ao longo do texto € a maneira que a informacao interage e
se comporta no sistema do jogo enguanto conhecimento, e 0s autores destacam duas maneiras

principais com que ela pode ser trabalhada nos jogos, referindo-se “a relagdo que um jogador
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tem com a informagéo contida no sistema formal do jogo”, séo elas informagdes perfeitas e

imperfeitas. De acordo com Salen e Zimmerman:

InformacOes perfeitas estdo presentes em um jogo quando todos os jogadores
conhecem completamente todos os elementos do jogo a todo momento. (...) Em jogos
de informagdes imperfeitas, algumas das informacgBes podem estar ocultas dos
jogadores durante o jogo. (SALEN e ZIMMERMAN, 2012b, p. 108)

Os autores mencionam o pensamento do historiador de jogos David Parlett que, ao
identificar a ‘“natureza bilateral das cartas” as categoriza como jogos de “informacao
imperfeita”, ja que as informagdes nelas contidas, podem ser (e geralmente Sd0) ocultadas
(SALEN e ZIMMERMAN, 2012b, p. 108). Nessa perspectiva, 0s pesquisadores também
trazem uma tipologia para entendimento da maneira que os jogos manifestam informacoes,
elaborada pela designer e pesquisadora Celia Pearce, na qual ela apresenta quatro
possibilidades: informagdes conhecidas por todos os jogadores; informagdes conhecidas apenas
por um jogador; informacdes conhecidas somente pelo jogo; informacbes geradas
aleatoriamente.

Essa classificacdo € importante de ser mencionada pois ela pode tanto guiar a
analise dos jogos em relagdo a como as informaces sao geridas, assim como reforcar aspectos
a serem considerados no processo de projeto de um sistema de jogo, em que o designer deve
realizar escolhas de como as informacgOes serdo reveladas, adquiridas, compartilhadas ou
ocultadas.

Outro ponto levantado no aprofundamento do esquema Regras é o carater
competitivo dos jogos que, para 0s autores, € intrinseco a todos. Para defender esse argumento,
os designers de jogos explicitam que o sentido do jogo acontece a partir do empenho dos

jogadores para atingirem uma meta e, dessa maneira:

Nossa opinido é de que todos os jogos sdo competitivos. Todos 0s jogos envolvem um
conflito, mesmo que o conflito ocorra diretamente entre os jogadores ou que 0s
jogadores trabalhem ou ndo juntos contra a desafiadora atividade apresentada pelo
sistema de jogo. (SALEN e ZIMMERMAN, 2012b, p. 155)

Nesse sentido, eles explicam como se da a relacdo entre jogador, meta e tomada de
decises frente o dever de se cumprir esse objetivo do jogo. Salen e Zimmerman, indicam que,
para atingir essa meta, 0s jogadores precisam ter no¢ao do seu progresso pelo sistema do jogo,
que é adquirida por meio de feedbacks frente suas acdes realizadas, feedbacks estes que podem
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se dar por meio de pontuagdes ou penalidades, ou pela indicagdo de avango ou atraso frente um

resultado delimitado que se almeja alcancar. Segundo os autores:

Sem uma meta para que os jogadores se empenhem, é muito dificil para um jogador
medir 0 seu progresso pelo sistema de um jogo. Sem uma medida de progresso para
dar um feedback para os jogadores sobre o sentido de suas decis6es, a interacéo ludica
significativa ndo é possivel. (...) (SALEN e ZIMMERMAN, 2012b, p. 155)

Desse modo, para melhor compreensao dessas interac@es entre elementos do jogo
e decisbes do jogador, foi elaborado um esquema visual experimental (FIGURA 2) acerca desse

ponto levantado:

Figura 2 - Esquema visual experimental sobre as relagcdes presentes no sistema jogo

jogador

O

» META

feedbacks a g 6 es

do progresso pelo

ara atingir
sistema do jogo P J

a meta

avangos ou atrasos
pontuactes ou penalidades

Fonte: Elaborado pela autora.

A maneira pela qual os jogadores podem interagir nesse sistema do jogo é a
mecanica bésica, pois ela consiste na atividade essencial a ser desempenhada por eles, de
maneira repetida, gerando experiéncias de interacdo lddica significativa (SALEN e
ZIMMERMAN, 2012c, p. 38).

No volume 3 da colecdo Regras do Jogo, que trata do esquema primario
experimental Interacdo Ludica, uma caracteristica propria dos jogos é enfatizada ao longo da

obra, no caso a “experiéncia autotélica” que os jogos proporcionam. Interligado a isso, esta o
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carater ndo utilitario deles, em que o ato de jogar um jogo ¢ o seu “principal motivador” e a

propria recompensa, como afirmam os autores:

Note que, ao dizer que o design de jogos existe em oposicdo a outras formas de design,
ndo estamos sugerindo que os jogos ndo servem a fun¢des externas ou outras formas de
design também ndo servem a finalidades néo utilitarias. Nossa intencédo é que 0s jogos
apresentem suas proprias necessidades ou objetivos intrinsecos, tais como as condi¢des
abstratas de vitoria, que Ihes conferem um status claramente artificial e ndo utilitario.
(SALEN e ZIMMERMAN, 2012c, p. 24)

Ou seja, apesar de poder estar ligado a fatores externos, a principal motivacgéo de se
participar dessa atividade ludica, é a experiéncia do prazer, é a interagdo ltdica em si.

Por fim, analisando o volume 4 da obra, que se aprofunda sobre o esquema primario
contextual Cultura, dois conceitos importantes de serem delimitados sdo os de “reflexdo” e
“transformacao”. Salen e Zimmerman discorrem sobre como “todos os jogos refletem a cultura
em algum grau”, mas ponderam que para ser considerado um “jogo cultural transformador”, ele
deve transgredir o circulo magico e produzir um “efeito real sobre os contextos culturais nos
quais sdo criados e jogados” (2012d, p. 25). Ainda discutindo sobre a maneira que 0s jogos

refletem a cultura em que estéo inseridos, 0s autores pontuam que:

(...) os jogos sdo contextos sociais para a aprendizagem cultural. Isso significa que os
jogos sdo um lugar onde os valores de uma sociedade s&o incorporados e transmitidos.
Embora os jogos reflitam claramente os valores culturais e as ideologias, eles néo
desempenham meramente um papel passivo. Os jogos também ajudam a incutir ou
fortalecer um sistema de valores da cultura. (SALEN e ZIMMERMAN, 2012d, p. 34)

Diante dos estudos sobre os esquemas de design de jogos apresentados pelos
autores, pode-se perceber entdo a complexidade e amplitude de significados e sentidos que sao
tocadas pelos jogos. Nesse sentido, estes artefatos lidicos se mostram como campos de estudo
e producdo propicios para o olhar e atuacdo do profissional designer, principalmente no tocante
a producdes mais criticas e sensiveis, sejam eles oriundos de criagdes originais ou de adaptactes

de jogos ja existentes.
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7. METODOLOGIA

7.1. Metodologia de pesquisa

A metodologia de pesquisa deste trabalho possui uma abordagem qualitativa e
exploratdria, que se constitui como um resumo do assunto. A pesquisa foi construida a partir
de uma revisdo de literatura a fim de estruturar a fundamentacdo tedrica, cujos principais

procedimentos sdo de carater bibliogréficos documentais.

7.2. Modelo de analise

A ferramenta de analise de similares foi utilizada com o intuito de compreender
melhor como jogos ja existentes transmitem significados e trabalham diferentes tematicas e
mecanicas. Foram estabelecidos dois critérios para a selecdo de jogos a serem analisados: ser
um jogo cooperativo ou retratar uma tematica ligada a algum aspecto cultural.

Como modelo de andlise, utilizou-se a estrutura para estudo e analise de jogos
introduzida por Salen e Zimmerman (2012), os chamados “esquemas de design de jogos”
(FIGURA 3), que focam em trés esquemas de analise: regras, interacdo ludica e cultura. A partir
desse modelo, pode-se entdo analisar cada jogo no que diz respeito a aspectos formais,
experimentais e contextuais, respectivamente. Para essa pesquisa, a anélise foi feita por meio

de informacgGes disponiveis online de cada jogo e interpretacBes subjetivas da autora.

Figura 3 — Modelo de anélise de jogos de Salen e Zimmerman (2012)

Regras - esquema formal
estrutura interna do jogo

Interagdo lidica - esquema experimental
experiéncia particular e coletiva dos jogadores

V4 ?
34 7

R e Cultura - esquemas contextuais
efeitos da cultura nos jogos e dos jogos na cultura

Fonte: Adaptado pela autora.
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7.3. Metodologia projetual

Para o desenvolvimento do projeto foi utilizada uma metodologia adaptada que
parte da metodologia de design de jogos de tabuleiro elaborada por Renato José Aradjo de
Albuquerque (2010) para o desenvolvimento do projeto do jogo Simulacro. Para essa
delimitacdo, tomou-se como base o artigo Levantamento bibliogréafico: analise comparativa
entre metodologias de design da informacéo e jogos didaticos e ndo didaticos de tabuleiro, de
Araljo et al (2015), em que sdo analisados diferentes métodos de desenvolvimento de jogos,
incluindo o de Albuquerque.

Optou-se pela escolha e adaptacdo desse método uma vez que foi identificada a
necessidade de se pensar numa metodologia especifica para a producdo de jogos, mas que, ao
mesmo tempo, também identificasse detalhadamente as etapas necessarias para a elaboracgdo da
identidade visual que vai compor 0 projeto, e de coleta de dados para o aprofundamento da
tematica a ser abordada no jogo. Dessa maneira, foi desenvolvida uma tabela (TABELA 1)

destrinchando as etapas e sub etapas que foram realizadas:

Tabela 1 — Metodologia adaptada a partir do método de Albuquerque

Etapas principais Sub Etapas
1.1. Definigdo do problema
1  Briefing, defini¢do de ptblico alvo 1.2. Coleta de dados
e objetivos 1.3. Analise de dados
2.1. Critérios de analise
2 Pesquisa de similares 2.2. Analise de similares
2.3. Definigdo de diretrizes projetuais

3.1. Conceito do jogo
3 Defini¢ao de elementos do jogo 3.2. Mecanica do jogo
3.3. Jogabilidade

4.1. Rede semantica
4  Identidade visual 4.2. Moodboard e mapa de referéncias
4.3. Experimentagdes
5.1. Defini¢ao de materiais

5 Desenvolvimento do material grafico 5.2. Confecgao de pecas

6.1. Testes do prototipo
6  Avaliagio do resultado 6.2. Analise e encaminhamentos

Fonte: Elaborado pela autora.
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Meses

Etapas

2020.1

2021.1

10

Definicdo do objeto

Justificativa

Estado da arte

Problema e objetivos

Contextualizacéo

Fundamentagdo Tebrica

Metodologia

Anédlise similares

Finalizag&o do texto

Qualificacdo

Aprofundamento tedrico

Briefing do jogo

Definigdo de elementos

Identidade visual

Elaboragdo do material

Finalizagdo do texto

Defesa
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9. ANALISES DE SIMILARES

A partir da definicdo do modelo de analise, foi entéo feita a pesquisa de possiveis
similares para o desenvolvimento dessa etapa. A delimitag&o dos critérios de selecdo dos jogos
em questdo, os quais foram mencionados anteriormente, levou em consideragdo a tematica a
ser abordada no dispositivo ladico e um primeiro pensamento em relacdo a possibilidades de
significados a que o jogo se propde. Por esse motivo, foi feita a escolha do recorte de jogos
cooperativos, uma vez que estes demandam de uma interacdo conjunta e colaborativa dos
jogadores para atingirem seus objetivos. Por outro lado, apesar do interesse em se estudar e se
trabalhar a questdo da cooperacdo, optou-se também, nesse momento, pela pesquisa de jogos
gue possuam aproximac@es tematicas, mesmo ndo se configurando como cooperativos.

Nesse contexto, a escolha dos jogos a serem analisados se desenvolveu a partir de
pesquisas online® nas plataformas Ludopedia, BoardGameGeek e Behance. Os dois primeiros
sites indicados foram selecionados como mecanismos de pesquisas, por se tratar de plataformas
gue contém um vasto catalogo de jogos, que expdem informacdes, imagens e dados deles. Além
disso, muitas vezes, elas disponibilizam videos de explicagdo ou demonstracdo e criticas feitas
por jogadores, e possuem relevancia em meio a comunidade de entusiastas de jogos de
tabuleiro. O terceiro site também foi utilizado por se caracterizar como uma plataforma de

portfolios ligados aos campos de atuacdo criativos bastante difundida em meio a area do design.

9.1. Hanabi

Hanabi (FIGURA 4) é um jogo cooperativo de 2 a 5 jogadores e seu titulo quer
dizer “fogos de artificio” em japonés. A ideia do jogo ¢ apresentar um espetaculo de fogos
representado por meio das cartas que devem ser colocadas em sequéncia na mesa. Foi
desenvolvido em 2010 pelo designer Antoine Bauza e publicado no Brasil pela editora
PaperGames. De acordo com o site Ludopedia, em 2013, o jogo foi vencedor do Prémio Spiel
des Jahres (Jogo do Ano) na Alemanha e do Prémio Fairplay a la Carte (Melhor Jogo de
Cartas) também na Alemanha.

Tal qual apontam Salen e Zimmerman, em relacdo ao esquema primario Regras,
e 0s aspectos formais do jogo, ele se configura como um jogo de cartas, que contém ilustraces

de varios tipos de fogos de artificio, os quais sdo categorizados em diferentes cores. Dentro de

3 A andlise de similares foi realizada por meio remoto, tendo em vista a atual situacio de pandemia e
recomendacdes de isolamento social, ndo tendo sido possivel ainda a experiéncia de contato com os jogos.
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cada categoria, as cartas sdo diferenciadas de acordo com a sequéncia numérica de 1a 5. Além
das cartas, 0 jogo também conta com fichas, que representam as oportunidades de dicas e as

vidas da rodada.

Figura 4 — Foto mostrando o jogo Hanabi, com suas
pecas, embalagem e manual

i
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Fonte: https://boardgamegeek.com/image/2023758/hanabi

Cada jogador recebe de 4 a 5 cartas (FIGURA 5) e eles devem segura-las de maneira
que os outros as vejam, impedindo sua propria visdo. Dessa forma, existem trés possiveis acoes
em cada jogada: o jogador pode dar dicas em relagéo as cartas de outra pessoa, pode baixar uma
carta na mesa ou pode puxar uma carta do bolo. Assim, os jogadores védo, conjuntamente,

montando na mesa a sequéncia equivalente a cada categoria de fogo de artificio.

Figura 5 — Cartas do jogo Hanabi

Fonte: https://www.ludopedia.com.br/jogo/hanabi/imagens/131476


https://boardgamegeek.com/image/2023758/hanabi
https://www.ludopedia.com.br/jogo/hanabi/imagens/131476
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As fichas de dicas séo limitadas e cada vez que um jogador optar pela acdo de dar
a ajuda, uma ficha deve ser descartada. 1sso pode ser feito até que acabem essas pecas. As fichas
relativas as vidas da jogada sdo perdidas cada vez que uma carta é baixada, mas ndo pode ser
incluida na sequéncia presente na mesa. Caso todas essas pecas de vida sejam descartadas, o
jogo acaba e todos perdem. A partida também termina quando as cartas acabam e as sequéncias
ndo foram completamente formadas, nesse caso, conta-se a pontuacdo da partida somando o
valor méximo conseguido na sequéncia de cada categoria. A pontuacdo maxima é obtida
quando todas as sequéncias estiverem formadas mesmo antes de as cartas acabarem.

No que diz respeito ao esquema priméario Interacdo ludica, por meio desse jogo,
o0s jogadores podem ter uma experiéncia social, em que desenvolvem confianca uns nos outros,
pois dependem das dicas para tentar visualizar mentalmente as cartas que tém em méos. O jogo
também demanda de uma interacdo bastante intensa, em que 0s jogadores precisam estar
concentrados para lembrarem das ajudas e tentarem fazer uma jogada que possa contribuir para
a sequéncia da mesa, mesmo que ndo tenham total controle sobre isso e dependam um pouco
da sorte. As criticas observadas foram bastante positivas e 0 jogo foi percebido como bem
divertido e facil de se jogar.

Quanto ao esquema primario Cultura, os aspectos percebidos foi que o jogo é
voltado para um publico bem amplo e pode ser jogado entre a familia ou amigos. Por ser de
simples entendimento, ele ndo apresenta um recorte muito especifico de idade, apesar de
apresentar a recomendacéo de publico a partir dos 8 anos. Outra analise possivel de ser feita é
que 0 jogo apresenta em sua tematica uma carga cultural ao representar os festivais de fogos de

artificio, um elemento que remete a cultura japonesa.

9.2. Arraial

Arraial (FIGURA 6) é um jogo competitivo de 1 a 4 jogadores que traz como
tematica as celebragdes tradicionais de verdo de Portugal, que possuem mesmo nome do titulo,
e cujo objetivo dos jogadores € atrair o maior numero de visitantes para o evento do seu bairro.
O jogo foi desenvolvido em 2018 pelos designers Nuno Bizarro Sentineiro e Paulo Soledade e,
de acordo com o site Ludopedia, no mesmo ano, foi vencedor de dois prémios portugueses do

5 Seasons: Melhor Jogo Familar e Jogo Portugués do Ano.
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Figura 6 — Jogo Arraial montado

Fonte: https://boardgamegeek.com/image/4199292/arraial

No que tange aos aspectos formais do esquema primario Regras, ele se configura
como um jogo de estratégia contendo um tabuleiro para cada jogador, pecas de encaixe para
compor o tabuleiro, cartas que indicam as jogadas, além de pecas de pontuacdo. A mecanica do
jogo é semelhante a do jogo Tetris, em que € preciso encaixar as pe¢as entre si no espaco
delimitado. O diferencial aqui é que essa mecanica foi adaptada para possibilitar a partida em
grupo, além de ser incorporada a temética cultural do jogo.

A cada jogada, o jogador pode alocar trés pecas, que possuem formatos e cores
diferentes, em seu tabuleiro e deve tentar encaixa-las de maneira a tentar aproximar pecas de
mesma cor, além de tentar completar uma linha inteira da malha delimitada. Caso o jogador
consiga justapor essas pecgas de mesma cor, ele ganha uma peca de pontuagcdo, um boneco em
miniatura correspondente a cor agrupada.

Ao fim de sua jogada, o jogador ainda precisa selecionar no bolo de cartas, as 3
cartas referentes a jogada do proximo jogador, podendo usar da estratégia para tentar atrapalhar
a jogada seguinte. Vence a partida quem tiver a maior pontuacao que corresponde a soma dos
bonequinhos que estiverem dispostos em cada tabuleiro.

Analisando o esquema primario Interacdo ludica, identifica-se a possibilidade de
uma experiéncia social nas partidas coletivas, além do desenvolvimento de uma interacéo

estética que instiga um pensamento formal e espacial, ao tentar encaixar as pecas de cada


https://boardgamegeek.com/image/4199292/arraial
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jogada. Outro ponto a se destacar € o foco na competi¢do, como ja foi mencionado, que traz
aqui um incentivo ao pensamento estratégico, em que € preciso ndo so planejar sua propria
jogada, mas também considerar como interferir na jogada posterior.

Em relacdo ao esquema primario Cultura, percebe-se a teméatica como um dos
principais aspectos contextuais do jogo em questdo, uma vez que a construcdo de toda a
dindmica ludica foi pautada em cima das festividades tradicionais portuguesas. Dessa maneira,
Arraial conseguiu dar novos significados a uma mecénica ja muito difundida e cada elemento
do jogo representa essa celebracdo sob alguma perspectiva. O tabuleiro traduz os bairros e a
malha de encaixe das pecas representa as ruas, as pecas possuem ilustracdes das pessoas
envolvidas nas atividades do festival e a barra de dificuldade do tabuleiro, que é o ponto de
entrada das pecas, traz elementos da decoracao desses eventos.

Ainda se tratando desses aspectos contextuais, pode-se perceber que o jogo é
voltado, mesmo que nao exclusivamente, para o povo de Portugal e contém toda uma traducao
simbolica de sua cultura nos componentes do jogo. Além disso, é classificado como um jogo
de familia e, assim como em Hanabi, é acessivel a um publico de diferentes idades, mas

recomenda que os jogadores tenham acima de 8 anos.

9.3. Construindo uma aventura no Ceara

Construindo uma aventura no Ceara (FIGURA 7) € uma colecdo de 3 jogos que
faz parte do material didatico para o Ensino Fundamental desenvolvido pela Fundacdo
Democrito Rocha. A colegdo conta com trés livros didaticos Fortaleza: a crianga e a cidade,
Construindo o Ceara: Geografia e Construindo o Ceara: Historia, cuja proposta € trabalhar o
contetdo pedagdgico dessas disciplinas por meio de uma abordagem ludica.

O jogo digital foi desenvolvido em 2016 pela equipe de concepcéo grafica de arte
e design das Edi¢6es Demdcrito Rocha e traz uma jornada pelas diferentes paisagens do estado
na qual os alunos devem enfrentar obstaculos ao longo do percurso, passando por variados
cenarios que vdo mudando de acordo com cada regiao.

Analisando o jogo pela lente do esquema primario Regras, pode-se identificar que
se configura como um jogo digital educativo, trabalhado em cima de ilustracdes pixeladas 3D,
gue possui uma linearidade e uma jornada de aventura especifica, com fases delimitadas de
acordo com cada unidade pedagdgica a ser estudada. Pequenos desafios de percurso vao sendo
apresentados ao longo desses niveis em meio a um cenario de mapa das regides (FIGURA 8)

do estado.



Figura 7 — Recorte da tela do site da colecéo

CONSTRUINDO UMA

AVENTURA

FORTALEZA CONSTRUINDO O CEARA CONSTRUINDO O CEARA
A CRIANCAE A CIDADE GEOGRAFIA HISTORIA

BAIXAR O GAME BAIXAR O GAME

MANUAL DO PROFESSOR MANUAL DO PROFESSOR MANUAL DO PROFESSOR

edicoes Av. Aguanambi, 282-A - Joaquim Tavora - CEP: 60.055-402 - Fortaleza-Ceara
de?nocﬂtomcha Tel.: (85) 3255.6037 - 3255.6256 - Fax: (85) 3255.6271

edicoesdemocritorocha.com.br | edr@fdr.com.br | livraria.fdr.com.br

Fonte: http://fdr.org.br/edr/segmentos/didatico/games/

Figura 8 — Imagem do percurso mapeado do jogo, delimitando as fases e as diferentes
representacOes de cada regido

Fonte: https://www.behance.net/gallery/34623953/Game-e-Livro-Construindo-o-Ceara-Geografia
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Em relagdo ao esquema Interacédo ludica, percebe-se que o jogo é de carater mais
individual em que cada estudante deve seguir seu percurso na plataforma, mas que
paralelamente existem atividades didaticas em grupo relacionadas ao jogo mediadas pelos
professores em sala de aula. Ademais, cada aluno controla um avatar a sua escolha no jogo e,
dessa forma, esse recurso procura trabalhar uma imersdo do jogador naguele cenario e nas
narrativas que vao sendo construidas.

Quando se analisa o esquema primario Cultura, o primeiro ponto a ser destacado
é o fator didatico que se relaciona diretamente com o contexto escolar especifico para o qual
foi criado. Desse modo, 0 jogo € trabalhado de maneira lGdica, mas voltado para a funcdo do
aprendizado do aluno, demarcando, assim um publico-alvo exclusivo gque sdo os estudantes de
Ensino Fundamental que tem acesso a esse material didatico em sua vida escolar. Ressalta-se
também a tematica desse dispositivo, que trabalha contetudos pedagdgicos ligados ao estado do

Ceara, enfatizando um recorte cultural regional, traduzido nos elementos do jogo.

9.4. Breve sintese das analises de similares

A partir da andlise dos trés jogos, foi possivel entender como trabalhar diferentes
contextos culturais de variadas maneiras. Tais jogos apresentam complexidades, mecanicas,
propostas de interacdo distintas, além de serem desenvolvidos para diversos suportes (cartas,
tabuleiros ou plataformas digitais). Entretanto, todos possuem um ponto em comum, que € a
representacédo e traducdo cultural em seus elementos. Para melhor visualizagdo dos elementos

de cada jogo analisado, foi feita uma sintetizacdo (TABELA 2) das analises realizadas:



TABELA 2 — Sintese da analise de similares

Jogos

Hanabi

Arraial

Construindo uma
aventura no Ceara

Projeto proposto

Esquemas
primarios

Regras

Cartas + fichas
Cooperativo

Montar sequéncia
Contagem de pontos

Tabuleiro + cartas +
pecas de pontuacéao
Encaixar pecas
Competitivo
Contagem de pontos

Digital

Controle de avatar
Percurso com
obstaculos

Cenério mapeado
Passagem de niveis

Jogo analdgico
Cooperativo
Possivel uso de cartas

Fonte: Elaborada pela autora.

Interacdo ludica

Experiéncia social
Interacéo intensa
Confianca entre
jogadores

Experiéncia social ou
individual

Pensamento estratégico
Nocoes de forma e
espago

Experiéncia individual
Assimilacdo de
conteudos didaticos
Imerséo no universo
virtual do jogo

Experiéncia social
Confianca entre
jogadores
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Cultura

Pablico amplo (+8 anos)
Jogo coletivo
Representacdo de um
festival japonés

Publico amplo (+8 anos)
com foco na populagédo
portuguesa
Representagdo de um
festival portugués

Publico especifico
(Ensino Fundamental)
Jogo educativo
Representagdo da cultura
cearense na narrativa e
elementos do jogo

Foco no publico infantil
Representacdo do forro
de raiz cearense nos
elementos do jogo

Diante da sintese realizada, pode-se perceber os pontos de destaque observados em

cada jogo analisado e como essa ferramenta de analise de similares se faz relevante para

prospectar aspectos que foram concebidos no desenvolvimento do projeto. Esse panorama de

possibilidades ludicas demonstra o potencial que esses dispositivos e seus profissionais

criativos desempenham na construcdo de experiéncias ludicas significativas sensiveis, que

possibilitam a ampliacdo das relacdes entre jogadores e seus contextos.
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10. MEMORIAL DESCRITIVO

De acordo com a tabela, pode-se perceber que as etapas 1 “Briefing, defini¢do de
publico-alvo e objetivos™ e 2 “Pesquisa de similares” ja vinham sendo desenvolvidas desde a
etapa inicial de qualificacdo do trabalho, e que, durante o segundo semestre, foram
complementadas frente o novo recorte tematico estabelecido. Fizeram parte dessa
complementacdo, o processo de coleta de dados e contextualizacao tedrica sobre o forrd de raiz
cearense. A partir da analise de similares foi feita a escolha do jogo Hanabi, a ser adaptado para
0 projeto em questao.

O jogo foi escolhido por possuir regras € uma mecanica basica simples, acessivel a
um publico-alvo amplo, desde criangas menores (por volta dos 8 anos de idade), aléem de
proporcionar uma interacdo ladica divertida e engajada entre os jogadores. A partir da escolha,
entdo, foi realizada uma segunda analise, dessa vez mais focada na sua mecanica, sendo
elaboradas sinteses graficas (FIGURAS 9, 10, 11 e 12) para dar suporte ao entendimento e,

consequentemente, desenvolvimento do jogo.

Figura 9 — Sintese grafica com as relagdes presentes no sistema do jogo Hanabi

jogador

em COR e ORDEM NUMERICA

| M ET A } organizar fogos de artificio

feedback 1:

descarta 1 ficha das
8 disponiveis na mesa

I) ACAO 1: Dar dica para outro jogador

+ indicar cartas de mesma cor
+ indicar cartas de mesmo numero

ID ACAO 2: Jogar uma carta

+ devem ser jogadas em ordem crescente (1 - 5)
+ se nado encaixar, descarta uma ficha bomba

feedback 2:
+avangar na sequéncia
- descartar 1 ficha de bomba

II1 ACAO 3: Descartar uma carta

feedback 3:

+ recuperar 1 ficha de dica
- interferéncia na montagem/
completude das sequéncias

Fonte: Elaborada pela autora.

- ao descartar uma carta, recupera uma dica

+ a quantidade de cartas é diferente para cada
numero, entdo esse descarte influencia na
montagem das sequéncias



Figura 10 — Sintese gréafica dos fatores de obstaculo do
jogo Hanabi

FATORES DE OBSTACULO DO JOGO

Economia de informagdes e
informacdes imperfeitas:

- O jogador NAO pode ver as préprias cartas,
assim ndo possui dominio/certeza sobre elas.

Dicas limitadas
(8 fichas para todos):

+ O jogador depende de dicas para obter
informacdes sobre suas cartas e poder
jogar/descartar com mais assertividade/precisdo

Erros limitados

(3 fichas bomba):

+ Cada carta jogada que ndo encaixe na sequéncia
resulta no descarte de 1 ficha bomba. Ou seja,

cada erro de jogada resulta numa penalidade
computada.

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 11 — Sintese gréafica dos fatores de bénus e correcao do jogo
Hanabi

FATORES DE BONUS/CORRECAO } garantir a continuidade do jogo

@ RECUPERAR 1 DICA:
« Acada decisdo de descarte de carta,

se recupera uma ficha de dica

@ RECUPERAR 1 DICA:
- A cada sequéncia de mesma cor completa,

se recupera uma ficha de dica.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 12 — Sintese gréafica do resultado quantificavel do
jogo Hanabi

r

ESULTADO QUANTIFICAVEL

Tabela de classificacdo soma da carta de maior valor de
com base na pontuacio cada sequéncia de cor formada

até 5 pontos horrivel
de 6 a 10 pontos mediano
de 11 a 15 pontos honravel
de 16 a 20 pontos excelente
de 21 a 24 pontos incrivel
25 pontos lendario

Fonte: Elaborada pela autora.

10.1. Diretrizes projetuais

Outro ponto de partida para o desenvolvimento do projeto do jogo foi a revisita das
diretrizes projetuais que haviam sido feitas no primeiro semestre. Para sua construgéo, a nova
especificacdo tematica do forrd de raiz foi considerada e o publico-alvo a partir dos 8 anos de
idade foi delimitado. Essa ultima decisdo, foi tomada visando a elaboragdao de um “jogo
familiar” que possa ser jogado em grupos e, mais especificamente em familia, desde a infancia,
permitindo uma experiéncia social. Desse modo, concluindo a etapa 2 da metodologia préatica
adotada, as diretrizes definidas foram:

1. Criar um jogo cujos elementos estejam relacionados a cultura musical cearense;

2. Elaborar um projeto grafico para o jogo que apresente elementos da expressdo musical do
forr6 de raiz;

3. Desenvolver um jogo que tenha como principio a interacdo cooperativa;

4. Direcionar o jogo para um publico infantil, com uma jogabilidade acessivel e adequada para

uma faixa etaria a partir dos 8 anos de idade.
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10.2. Definicéo de elementos do jogo

ApOs essas complementagdes, a etapa 3 “Defini¢cdo de elementos do jogo” foi entdo
iniciada por meio da elaboracdo de um mapa mental (FIGURA 13) com palavras ligadas a
amplitude de significados que envolvem a palavra forrd. Esse exercicio foi feito como uma
maneira de aproximacédo da tematica, agora com um olhar projetual, focando na identificacéo

dos principais elementos do forr6 de raiz, a partir do desenvolvimento do conceito do jogo.

Figura 13 - Mapa mental referente a etapa 3 “Defini¢do de elementos do jogo”

s COCO
percussdao

encontro xote xaxads paido melodia  pulsagao

. interacao
amizade s
ritmo sonoridade

sanfona
pessoas Ealis

aconchego afeta

- MUSICA nstrumentos zabumba

|
paquera acolhimento oletine B \ . —
: 1 FORRO

festa — "
triangulo

prazer alegria i = L.
dma s musicos

- — entretenimento
\ hinde pifano  rabeca
cabagal
felicidade -

lazer R pessoas

comprometimento.

par/casal
préximo/ arrasta-pé
colado

pessoas :
enamorar T

. sincronia
corpo

s calor

maos

pernas

Fonte: Elaborado pela autora.

Outra acdo fundamental para a etapa de definicdo dos elementos do jogo foram as
conversas realizadas com o designer e pesquisador Alexander Carneiro, que ja possui
experiéncia no projeto de sistemas de jogo. Ao longo desses didlogos muito frutiferos,
Alexander contribuiu para o processo enfatizando que, além da identificacdo dos elementos
individuais, € de suma importancia a identificacdo de seus padrdes, compreendendo sua
recorréncia, relacdes de dependéncia e tentando estipular categorias para que, a partir de entéo,
seja possivel transforméa-los em recursos a serem movimentados pelos jogadores por meio da

mecanica estabelecida.
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A partir dessa orientacéo, foi entdo elaborado um novo mapa mental (FIGURA 14),
dessa vez focado no fluxo desses elementos principais e ja se destacando possibilidades de

incorporacdes deles dentro do jogo.

Figura 14 - Mapa mental referente ao fluxo dos elementos identificados

FORRO
(baile)

pontos
naipes cartas (fichas)

s EMOCOES
MUSICA DANCA :
-~ —  (clima)
fruto das
fator fixo fator variavel interagdes/
_ — resultadons
Mdsicos pessoas/casais diversao
instrumentos musicais interacdes interpessoais lazer
ritmos e sonoridades movimentos/passos afeto/paquera

sorrisos/risadas
tristeza/chateacao

Fonte: Elaborado pela autora.

Esse esquema gréfico traz a compreensdo de forrd enquanto baile, contendo a
musica e a danca, tal como mencionou Castro (apud CUNHA, 2014), evocando as emogOes das
pessoas como elementos constituintes dessa vivéncia. Nessa perspectiva, a musica aparece
como um “elemento fixo” no sentido de que ¢ essencial para que o surgimento da danca e a
realizacdo do evento como um todo. Além disso, na concepcao de danca, foi destacado carater
humano, a presenca das pessoas e suas relacdes interpessoais, relacdes estas que geram emogdes
e sentimentos que, por sua vez, ditam o “clima” do baile.

A partir de entdo, para a concepcdo do conceito do jogo, considerou-se a
possibilidade de se trabalhar os instrumentos como naipes, enquanto fator fixo no sistema do

jogo; a danga ser abordada como um fator de movimento, por meio da personificagdo das
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pessoas e suas interagdes; e 0s sentimentos serem trabalhados como uma pontuacgédo a ser
alcancada por meio dessa interacdo interpessoal dos forrozeiros.

Dai, surge o objetivo a ser trabalhado no jogo: os jogadores devem promover um
baile de forrd, para proporcionar o encontro de forrozeiros em pares de danca, para que possam
interagir entre si, paquerar e, assim, criar um clima animado para o evento.

Para articular esse objetivo enquanto um jogo, foi proposta uma adaptacdo do jogo
Hanabi, utilizando sua mecanica basica com algumas adaptacGes. Essa escolha foi realizada
considerando que esse jogo trabalha bem o conflito cooperativo, além de ser voltado para se
jogar em grupo, pois é classificado como jogo de familia ou festivo, e sua mecénica é
relativamente simples e acessivel para publicos mais jovens.

A partir de entdo, a concepcao da adaptacdo proposta foi, inicialmente, realizada
por meio de uma experimentacéo visual (FIGURAS 15 e 16) realizada com a ferramenta digital
MIRO, se pensando como as pegas poderiam se comportar e ser movimentadas ao longo de uma

partida.

Figura 15 - ExperimentacGes de pecas do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 16 - ExperimentacOes de montagem de mesa do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora.

Esse processo foi fundamental para uma melhor visualizacdo da adaptacdo que se
pretendia propor, e para se identificar de maneira mais rapida, alguns problemas mais visiveis,
antes do teste de jogabilidade. Dessa forma, as primeiras alterag6es propostas foram: redesign
das cartas para se inserir a figura humana do forrozeiro e 0s naipes que representam 0s
instrumentos musicais; montar as sequéncias em duplas de cartas, para reforcar o conceito do
par de danca; acrescentar as fichas de pontuagdo “paquera” (que nessa fase ainda estava sendo
chamada de “afeto”) e “diversdo”, e adaptar as penalidades como “fichas de chateacdo”, para
se trabalhar as emocdes dos forrozeiros no baile. Nesse momento, também foi considerada a
possibilidade de inclusdo de “cartas de confusdo” como um fator de contraponto do jogo, mas

elas foram descartadas posteriormente, no momento dos testes de jogabilidade.

10.3. Testes de jogabilidade

Para se realizar a Ultima sub-ctapa da etapa de “defini¢ao dos elementos do jogo”,
foram realizados dois testes de jogabilidade para se identificar entraves no fluxo da partida e
fazer os ajustes necessarios para sua melhoria. Devido ao atual contexto de pandemia e
isolamento social, os testes foram realizados apenas com os mesmos familiares nas duas

partidas e a partir de um material impresso em impressora comum domiciliar, jato de tinta.
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10.3.1 Primeiro teste de jogabilidade

Para o primeiro teste de jogabilidade (FIGURA 17), foram elaboradas cartas de
teste (FIGURA 18) bem simples, compostas por vetores de banco de imagens gratuitos. A
principio elas continham um vetor de forrozeiro, virado para o lado direito no caso das cartas
impares e para o lado esquerdo no caso das cartas pares; um vetor de indicacdo de naipe no
canto superior esquerdo; e uma indicacdo de nimero no canto superior direito. Foram impressas
65 cartas de forrozeiros, 3 cartas de confuséo, 15 fichas de afeto, 3 fichas de diverséo, 4 fichas
de chateacdo e 8 fichas de dicas.

Figura 17 — Foto do primeiro teste de jogabilidade

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 18 — Material impresso para o primeiro teste de jogabilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

Esse teste inicial foi dificultado pelo material em que as cartas foram impressas,
pois o papel oficio é muito transparente e atrapalhou toda a dindmica do jogo que é pautada no
jogador ndo poder ver suas cartas. Outro fator que atrapalhou o primeiro teste foi a disposicédo
das informacdes de nimero e naipe nas cartas, que caso a pessoa segurasse de cabeca para baixo
(o que aconteceu com muita frequéncia e é inevitavel), os demais jogadores tinham dificuldade
de identificar qual era a carta e dar as informacdes de uma maneira mais eficaz.

Além disso, percebeu-se que havia uma quantidade muito grande de cartas de
numero 1 e 2 (trés cartas de cada para cada naipe) e que estavam atrapalhando o fluxo do jogo,
frente a nova proposta de formar pares de cartas. Outro entrave de fluxo era a obrigatoriedade
de seguir a sequéncia da ordem crescente das cartas no momento de joga-las. Isso aconteceu
porgue no jogo original, o objetivo é montar sequéncias lineares, ja no caso de se formar duplas
de cartas, isso estava sendo um problema ja que as vezes as cartas pares eram descartadas e
“acabavam” pelo fato de sua carta anterior ainda ndo estar na mesa.

Outro processo que foi afetado com a adi¢do de complexidade de se formar duplas
foi o gerenciamento das 8 fichas de dicas, entdo para melhorar a manipulagéo delas, foi sentida
a necessidade de inserir uma nova possibilidade de bonus para se recuperar uma ficha de dica.

Também foi analisada a necessidade de se equilibrar as pontuacdes e penalizaces, pois, mais
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uma vez, para se formarem pares, a probabilidade de erros cometidos aumentou o0 que provocou

numa “perda muito rapida” do jogo.
10.3.2 Segundo teste de jogabilidade

Para o0 segundo teste de jogabilidade (FIGURA 19), foram elaboradas novas cartas
de teste (FIGURA 20), dessa vez com a aplicacdo de um reforgo no verso para torna-las mais
opacas e impedir sua visualizacdo, com o intuito de que, dessa vez, o teste fosse mais fiel a
dindmica pretendida. A disposi¢do dos elementos também foi repensada, os naipes foram
dispostos juntamente do nimero e esses elementos foram replicados, de cabeca pra baixo, no
canto inferior direito. A posicdo da figura da pessoa também foi modificada, ficando mais
préxima da extremidade direita nas cartas impares e mais proxima da extremidade esquerda nas
cartas pares, a fim de que os forrozeiros ficassem mais juntos no momento de justaposicao das

pecas e formacéo do par.

Figura 19 — Fotos do segundo teste de jogabilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 20 — Material impresso para o segundo teste de jogabilidade
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Fonte: Elaborado pela autora.

Foram impressas 55 cartas ao total, uma vez que uma carta de nimero 1 e uma carta
de numero 2, de cada um dos cinco naipes, foram retiradas do baralho para um aprimoramento
do fluxo do jogo. Uma pequena alteragdo também foi feita em relagdo ao termo utilizado para
uma das fichas de pontuagéo: o termo “afeto” foi substituido por “paquera” para ficar mais bem
contextualizado com a temaética do jogo.

Frente as percepcBes do primeiro teste de jogabilidade, alguns ajustes de regras
foram feitos para aprimorar o fluxo do jogo e equilibrar a manipulacéo dos recursos:

1. As cartas impares (1, 3 e 5) que iniciam os pares podem ser jogadas na mesa,

independente das cartas anteriores;

2. A cada par formado e, consequentemente, uma ficha de paquera adquirida,

recupera-se uma ficha de dica para o grupo;
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3. A cada “coluna” de pares de mesmo naipe completa, recupera-se uma ficha de
dica e anula-se uma ficha de chateacdo que tiver sido adquirida como penalidade
pelo grupo anteriormente.

A partir desses ajustes, foram entdo feitas duas partidas de teste: a primeira
utilizando a carta de confusdo e a segunda sem. A ideia da “carta de confusdo” seria de que
quando ela fosse jogada na mesa, ela destruisse a sequéncia do naipe que estivesse mais
completo até entdo, e essas cartas voltariam para a pilha do baralho, funcionando, assim, como
um obstéaculo dentro do sistema. No entanto, ao testar a inclusdo dessa carta, suas percepgdes
n&o foram positivas, ela apenas tornou a partida mais longa e causou sentimentos de frustragao
que, ao invés de reforcar o engajamento da interacdo lddica, a desmotivaram. Por esse motivo,
a proposicdo dessa carta foi descartada.

A segunda partida, realizada sem a carta de confuséo fluiu de uma maneira bem
mais organica com as modificacOes nas quantidades das cartas e com a inclusdo das novas
regras. Os jogadores consideraram o jogo divertido, com uma boa dinamica de interacdo
interpessoal, além de considerarem o tema relevante e interessante.

Diante das trés partidas realizadas ao longo dos dois testes de jogabilidade, se
chegou num resultado satisfatério para o desenvolvimento do projeto do jogo e o foco foi
direcionado para o andamento das demais etapas da metodologia adotada. Um aspecto
interessante que foi analisado ao longo das partidas foi a preferéncia dos jogadores por
posicionarem a ficha de paquera sobre as cartas justapostas com o casal formado, e isto foi
considerado para a elaboracdo da composicao grafica das cartas.

Outro ponto de atencdo identificado, principalmente com o Ultimo teste de
jogabilidade, foi a importancia de, na arte finalizacdo, dar um maior destaque aos instrumentos,
tanto por ser uma informacéo essencial para a mecanica do jogo, e precisa estar facilmente
identificavel, quanto pela relevancia desse elemento para a tematica trabalhada.

Com a realizacdo dos testes e adaptacdes de regras consolidadas, foi elaborada a
versdo final do “Manual de regras do jogo” (APENDICE A), adaptado da versdo original do
Manual de regras do jogo Hanabi*, uma vez o projeto proposto utiliza sua mecanica basica e,
por isso, boa parte das regras e orientacdes foram mantidas. Além dos pequenos ajustes e
inclusdes de algumas regras, a maneira de se quantificar o resultado também foi adaptada de
acordo com a nova contabilizagdo das pontuagdes € com uma “escala de animagao do forrd”

que foi elaborada com base em expressdes mais regionais (Figura 21).

4 O manual de regras do jogo Hanabi pode ser acessado por meio do link: https://papergames.com.br/hanabi/
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Figura 21 - Escala de animag&o do forré com pontuacdo do jogo

Mé paia Marromeno Aprumado Massa Arretado
0 - 3 pontos 4 - 7 pontos 8 - 13 pontos 14 - 16 pontos 17 - 24 pontos

Fonte: Elaborado pela autora.

10.4 Identidade visual

Passando para a etapa de identidade visual, ela foi iniciada por meio da construcao
de uma rede semantica que destacasse 0s principais conceitos para guiarem 0 processo criativo.
Essa rede foi elaborada a partir de toda a pesquisa tedrica realizada sobre a tematica do forrd
de raiz cearense e se chegou no seguinte resultado (FIGURA 22):

Figura 22 - Rede semantica construida no processo criativo

vibracdo movimento alegria

pulsagio dangar diversdo
reverberagao festa sorriso
ritmo suor infantil
percussao calor brincadeira
cadéncia requebrar crianga
som 2pracizprald amizades
harmonia remexer

melodia encaixe

onda sonora balancé

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dai, foram reunidas varias imagens ligadas ao forrd de raiz cearense para
construcdo do moodboard (FIGURA 23) do projeto, muitas das quais foram retiradas do livro
Artes da Tradicdo: mestres de um povo, do professor e pesquisador Gilmar de Carvalho (2005),
que contém fotografias de Francisco Sousa. Também foram selecionadas fotografias de objetos
da arte cearense, como das bonecas de pano das Bonequeiras do Pé de Manga do Cariri, das

esculturas de barro de Beto Soares e das esculturas entalhadas em madeira do mestre Manuel
Graciano.
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-

Figura 23 - Moodboard com imagens ligadas ao forrd de raiz

Fonte: Elaborado pela autora, contendo fotografias de Francisco Sousa, presentes no livro Artes da Tradicao:
mestres de um povo (CARVALHO, 2005), além de imagens encontradas por meio de pesquisas visuais realizadas
na internet.

Em seguida, foi realizada a construcao de um painel de referéncias (FIGURA 24),
contendo imagens® de projetos de design e de ilustragdo que se assemelhavam com a temética

abordada ou com as palavras guias definidas na rede semantica.

5 O painel contém imagens dos seguintes projetos: Eu dou valor & Fortaleza, de Miguel Karbage, Bruno Brasil e
Felipe Yarzon; posts do projeto ZABUMBEABA, guiado pelo zabumbeiro Lipe Torres; PE no Carnaval, de Pedro
Melo; Samba Carioca, de Rafa Lima; ilustragdes do jogo FORT, de Kyle Ferrin, Spotify Premium Illustrations,
de Sua Balac; Educando en Emociones y Valores, de Viky Cina e Vic cc; Have Fun with Playing Cards, de Yinfan
Huang; ilustracbes Forrd, de Estela Carregalo; Inktober 2017: MUSICIAN ANIMALS, de Kelsey Buzzell; INAYA
Festival Identity, de Manitou; Bicycle Aviary Playing Cards, de Nicholas Matej; e XE U - XE U (PON CATAI TU
- VIET NAM MUSIC), de Thai Pham.
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Figura 24 - Painel de referéncias
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Fonte: Elaborado pela autora.

Uma vez que as referéncias foram estabelecidas, foram realizados rascunhos
(FIGURAS 25 e 26) a mdo para estudos de como seria 0 modelo da carta e como as ilustragdes
poderiam se comportar. E importante salientar que, nesse momento, o objetivo foi elaborar
rapidos desenhos de carater mais experimentais para a geragdo de ideias de composi¢do grafica

que serviriam de base para as ilustragdes vetoriais.



Figura 25 - Rascunhos experimentais com modelo de carta
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 26 - Rascunhos experimentais para composicao grafica

rascunhos

Fonte: Elaborado pela autora.
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Apos a producéo dos rascunhos, foi elaborado um “guia de criagdo” (FIGURA 27)
para, como o préprio nome sugere, definir alguns parametros para o desenvolvimento da
composicdo grafica das cartas e fichas. Esse processo de ilustracdo vetorial, foi bastante
influenciado pela experiéncia vivenciada no curso de “Ilustragdo Vetorial”, ministrado pela
designer Monica Rodrigues, no inicio do semestre®, no qual o “guia de criagdo” era um dos

exercicios orientados que antecedia a producéo de ilustracGes.

Figura 27 - Guia de Criagéo do projeto
guia de criacao

1- que historia sua ilustragao quer contar?

As cartas do jogo trazem a narrativa dos forrozeiros que vao as festas de
forrd em busca de diversdo e de um par pra dangar a noite inteira, e,
quem sabe, até mesmo paquerar. Esses eventos sao marcados pela
miusica animada, o clima caloroso e pela vibragdo dos instrumentos, dos
corpos e do ambiente.

2 - que tipo de composicao sera usada?

Minha criagdo utilizara uma composigao simétrica que segue a regra dos
tercos, no caso das cartas justapostas. No que diz respeito as cartas se-
paradas, elas seguem com a ideia de simetria, porém num arranjo de
dois quadrantes principais.

3 - como sera o movimento dela?

Aideia e elaborar as cartas com uma composicao dindmica, com os ele-
mentos em movimento em conjunto com grafismos que reforcam o con-
ceito de vibragao.

4 - como sera o enquadramento?

As cartas serao construidas com um enquadramento fechado, contendo
uma moldura percorrendo suas extremidades. Individualmente, cada
carta tera 3 lados de moldura e 1 aberto, para que, ao completar o par,
os jogadores percebam a ideia de fechamento daquele par, daquela cena
de danca agarradinha.

5 - que cores e formas vocé vai utilizar?

A composigao sera construida com cores variadas e vibrantes, mas pre-
dominantemente quentes. Serdao necessarias 5 combinacoes de cores
que diferenciem as cartas de cada um dos 5 naipes. Essas combinacoes
serao compostas por 1 cor principal e suas analogas, além de 1 cor com-
plementar para detalhes.

Serao utilizadas formas sinuosas com cantos e finalizagdes arredonda-
dos, para dar uma cara mais infantil.

Fonte: Elaborado pela autora.

6 O curso aconteceu entre os meses maio e junho de 2021, na modalidade remota, e sendo realizado na Opa! Escola
de Design.
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A partir desse guia, foram iniciadas as ilustracBes digitais, iniciando pelo
background comum a todas as cartas (FIGURA 28), seguida pelos instrumentos (FIGURA 29)
e pelailustracdo base para compor os diferentes forrozeiros (FIGURA 30 e 31). Esses elementos
foram ilustrados com uma base vetorial mais geométrica, com foco na otimizacdo dos
processos, pois a partir de um mesmo vetor de figura humana, foram editados os detalhes e

posicdes dos membros, para se trabalhar o movimento nas composicdes das cartas.

Figura 28 — llustracdo da base para compor as cartas

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 29 — llustracBes dos instrumentos musicais
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 30 — Evolucgdo da base vetorial geométrica para ilustracdo dos forrozeiros
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 31 — Replicacdo da base vetorial para ilustracdo dos forrozeiros
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Fonte: Elaborado pela autora.

Tomando como referéncia a arte e o artesanato locais, foram elaborados grafismos
(FIGURA 32) e detalhes nas ilustracfes dos forrozeiros, alem de seus rostos (FIGURA 33).
Esses elementos foram criados com uma ferramenta de desenho livre, para que as pecas gréaficas

contivessem um carater mais manual e organico, sobrepondo-se a base mais geométrica.
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Figura 32 — Grafismos elaborados com ferramenta de desenho livre

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 33 — llustragdes finais dos forrozeiros com novos rostos e detalhamentos

Fonte: Elaborado pela autora.

Com as ilustracBes dos forrozeiros, instrumentos e grafismos finalizados, a
composicdo final das cartas de cada naipe foi elaborada (FIGURA 34), mesclando todos esses
elementos de uma maneira simétrica, sempre focando na justaposi¢do de cartas pares e impares

para a formacao dos casais de forrozeiros.
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Figura 34 — Composigéo final das cartas do naipe zabumba
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Fonte: Elaborado pela autora.

Em seguida, foi definida uma paleta de cores para ser aplicada nas pecas criadas
(FIGURA 35 e 36). Para essa delimitacdo, se considerou a necessidade de cada naipe possuir
uma combinacdo de cores diferente dos demais, para que a identificacdo e diferenciacdo das
cartas fossem reforgadas, contribuindo assim para uma experiéncia de jogabilidade mais fluida.
Optou-se por se trabalhar com uma paleta de cores vivas, tanto para se ter um apelo visual mais
atrativo para o publico infantil, quanto para transmitir o conceito de alegria, apresentado na rede
semantica. Desse modo, cada carta foi trabalhada com duas cores principais e variacdes de uma
delas para evidenciar os diferentes elementos ali presentes, além disso, a segunda cor foi
trabalhada como destaque das ilustragfes dos instrumentos, para que o naipe seja rapidamente

identificado.



Figura 35 — Versdo final das cartas de cada naipe com suas respectivas cores

EXEE R AN RX KERK RN

R R R K K K KK R R XK
XN NN K KK N NK KRN N

KRR RN NN

R At

AANER AN AN RNy

AAR RN N RN EA S

FRTEEREEIETIRR B FhAabb b A riaraen

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 36 — Simulacéo da frente das cartas em conjunto durante o jogo

Fonte: Elaborado pela autora.
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Na sequéncia, foi criada uma padronagem a partir dos instrumentos e grafismos
ilustrados, para a aplicacdo no verso das cartas (FIGURA 37). Também foram elaboradas as

fichas de dica, paquera, diversdo e chateacdo (FIGURA 38).

Figura 37 — Simulagéo do verso das cartas em conjunto durante o jogo

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 38 — Fichas do jogo

Ficha de dica Ficha de paquera Ficha de diversdo Fichas de chateagdo
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Na perspectiva de uma futura materializacdo do jogo, foi elaborado um logotipo
(FIGURA 39) para compor essa identidade visual. Para sua construcéo, foi utilizada a fonte
Artigo Display, desenvolvida por Joana Correia, de Nova Type Foundry, em uma composi¢ao

que buscou associar o0 movimento e a ludicidade, aspectos fundamentais do projeto do jogo.

Figura 39 — Logotipo do jogo

Yorro

animado

Fonte: Elaborado pela autora.

No tocante a materializacdo e producdo do jogo, foram pensados os seguintes
aspectos técnicos: impressdo em papel triplex frente e verso, a laser no caso de uma producéo
em menor escala e, em grande escala, impressdo em offset. Em ambos 0s casos seria
interessante a aplicacdo de uma marca de picote para que as fichas sejam impressas nas cartas
e possam ser destacadas pelos proprios jogadores (FIGURA 40). Por fim, as dimensdes reais
dos elementos do jogo sdo cartas em tamanho convencional Bridge Size, 57 mm x 89 mm, e

fichas com 25 mm x 25 mm.

Figura 40 — Cartas contendo todas as fichas necessarias para o0 jogo (para serem destacadas)

L
0O =&
e @9

Fonte: Elaborado pela autora.
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11. CONSIDERACOES FINAIS

Diante das discussOes levantadas, a proposta desse projeto compreende o design de
jogos como um campo criativo que permeia muitas possibilidades, no que diz respeito a
teméticas abordadas, a producdo de significados e a diferentes maneiras de se pensar e
proporcionar interac@es interpessoais de maneira ludica. Nessa perspectiva, artefatos ludicos
estdo intrinsecos na cultura e nas vivéncias humanas, se constituindo como um produto que
tanto reflete o contexto em que esta inserido, como o influencia.

Partindo dessa compreensao, a pesquisa se propds a pensar a relacdo do jogo com
a cultura, refletindo sobre o seu potencial enquanto dispositivo de valorizacdo da cultura
cearense, a partir da expressao musical do forrd de raiz. A partir disso, buscou-se, por meio da
revisdo bibliografica, compreender a relagdo e importancia do forré de raiz como parte
integrante da identidade cultural do estado do Ceara, identificando-se seus principais elementos.

Com a analise de similares e a aproximagdo com outros jogos, pode-se observar
solucdes criativas que seguem diferentes caminhos de interacdo ludica significativa,
enfatizando a contribuigdo do design nessa construcdo. Este processo foi fundamental para se
estruturar a elaboracdo do projeto de design de jogo proposto, de tal maneira que a cultura
musical cearense estivesse refletida em sua temética e elementos essenciais.

Ao longo do processo criativo de desenvolvimento do jogo Forrd Animado,
adaptado do jogo de cartas cooperativo Hanabi, foi possivel analisar o potencial de projetos
voltados para a construcdo de interagdes ludicas significativas como ferramenta de valorizacéo
do contexto cultural em que esta inserido, no caso do projeto elaborado, a cultura cearense.

Dentro dessa perspectiva, a necessidade de se delimitar um recorte mais especifico
para o campo de estudo da pesquisa, fez com que o forrd de raiz fosse escolhido, devido sua
amplitude de nocdes e expressdes culturais que abrange, por ser uma manifestacdo cultural
plural, que esta presente nao apenas por todo o estado do Ceard, mas por todo o nordeste, com
seus diferentes ritmos, instrumentos e jeitos de se produzir sonoridades e movimentos criativos.

Nesse sentido, 0 jogo se propOe a representar alguns dos principais elementos
contidos nessa expressao cultural, tanto em aspectos graficos, presentes na identidade visual
proposta, quanto na maneira que os elementos e recursos do jogo interagem entre si, refletindo
praticas vivenciadas pelos cearenses na mecanica deste artefato ladico.

Desse modo, foram elaboradas ilustragdes de instrumentos tipicos desse género
musical, alem de ilustracGes de forrozeiros, com tracos que visam o publico infantil, mas que

também referenciam elementos da arte local. O baile, a dancga, as emocgdes geridas a partir destas
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interacdes interpessoais também estdo representadas na articulacdo das pecas e recursos do
jogo, promovendo o engajamento dos jogadores. Além disso, a vibragdo, 0 movimento e a
alegria que sdo inerentes a essa forma de se viver o mundo do forrd, foram os conceitos
principais que guiaram a criagdo da composicdo gréfica de cada elemento do artefato lddico
proposto.

A ideia de se debrucar sobre a pesquisa da area criativa do design de jogos e sua
ligacdo com o contexto cultural em que esta inserido, foi reforcada com o entendimento das
relacGes cooperativas que podem surgir de uma interacdo lddica que se constitui como uma
experiéncia de prazer, como uma forma de design ndo utilitaria, que tem uma finalidade em si
propria. O desenvolvimento deste trabalhou possibilitou reflex6es sobre uma producdo de
design mais sensivel e ladica, que possui um carater artificial, mas ndo perde sua poténcia de
alcance e de transmisséo de significados.

Por fim, faz-se necessario também pontuar as limitagcdes do que foi produzido até
aqui. Tendo em vista o atual momento de pandemia de COVID-19, alguns processos precisaram
ser adaptados para uma realizacdo possivel do projeto. Nesse contexto, destaca-se a
necessidade, num futuro almejado de imunizacdo total da populacdo e volta a atividades
presenciais com seguranca, da producao material de um protétipo do projeto para que ele possa
ser testado e avaliado por diferentes grupos, visando a coleta de percepgdes e identificagdo de
lacunas a serem corrigidas, a fim de que o jogo seja aprimorado a uma versao final.

Espera-se entdo, que o desenvolvimento deste projeto de design de jogo possa
funcionar como mais um dispositivo de reconhecimento do forr6 de raiz, e possa permitir aos
jogadores uma nova forma de conexao com a cultura cearense, contribuindo para a celebracéo

e difuséo dessa expressdo cultural vibrante e plural.
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APENDICE A - MANUAL DE REGRAS DO JOGO FORRO ANIMADO?

Yorvo

animado

LT e

tasasrrsasreasaes manual de regras sesrvrvavrsrnrrrrrerasn

Componentes

- 55 cartas de forrozeiros
- 8 fichas de dicas

- 4 fichas de chateacao

- 15 fichas de paquera

- 3 fichas de diversao
-1manual de regras

Obs:

Cada naipe de instrumento possui a
seguinte composicdo de cartas:

- Duas cartas de niimero 1, 2, 3, 4 e 5;
- Uma carta de niimero 6.

Objetivo do jogo

O objetivo do jogo FORRO ANIMADO é promover um baile de forro
bem alegre, reunindo os forrozeiros em pares para que possam
dancar a noite toda ao som de uma banda de forré de raiz ao vivo,
proporcionando momentos de paquera e muita diversao.

Nesse jogo cooperativo, os jogadores devem se ajudar a montar 3
pares de forrozeiros de cada naipe (sanfona, zabumba, triangulo,
pife e rabeca), em sequéncia numérica crescente (1, 2, 3, 4, 5 € 6),
colocando lado a lado uma carta impar e uma carta par subsequente,
formando os pares 1-2, 3-4 e 5-6.

L 2R B 2 B N R BE AR BE N BN BN 2R BN BE BN R AR BE BN I SN SR N R 2R 2R AN 2 AN B AN 2R AE N B AR B K BE 2R B AR AR AN ]

"0 jogo Forré Animado é uma adaptacio do jogo Hanabi, de Antoine Bauza. Este manual foi adaptado da verséo
original, preservando a estrutura e parte de suas regras. O manual de regras do jogo Hanabi pode ser acessado por
meio do link: https://papergames.com.br/hanabi/.


https://papergames.com.br/hanabi/
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Preparacio do jogo
Organize, separadamente, as 8 fichas de dicas, 4 fichas de chateacao, 15 fichas
de paquera e 3 fichas de diversao, de modo que todos possam vé-las.

Embaralhe as 55 cartas e forme uma pilha virada para baixo. Entdo, distribua
uma mao de cartas a cada jogador:

e Em uma partida de 2 jogadores, cada um recebe 5 cartas;

* Em uma partida com 3 ou 4 jogadores, cada um recebe 4 cartas.

Importante

Os jogadores ndo podem olhar as cartas que receberem! Eles as se-
guram na mdo, de maneira que os demais jogadores possam vé-las,
mas ndo eles mesmos (elas ficam viradas ao contrdrio!). Os jogado-
res ndo podem olhar suas proprias cartas durante todo o jogo!

* X %

Como jogar

A escolha de quem comeca, fica a critério dos participantes. Os demais joga-
dores recebem a vez sequindo o sentido horario ao redor da mesa. Em sua vez,
um jogador deve realizar apenas uma, dentre trés agoes a seguir (é proibido
passar a vez):

1. Dar uma informagao
2. Descartar uma carta

3.Jogar uma carta

Obs:

durante a vez de um jogador, os demais
ndo podem fazer comentdrios ou influen-
cid-lo de maneira alguma.

L3R 2K BE K 2R BN 3R 2R B 2R IR 2R BX IR 2R BE X B BX 3R BN X DR K SR 2R BN BN SR BK SR 2R IR AR I R AE R AN 3R 2R B 2R AR AR ]
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1. Dar uma informacao

Para realizar esta agao, o jogador deve utilizar uma ficha de dica da mesa (ele
a retira de vista, pois ela ndo podera mais ser utilizada até sequnda ordem).
Entdo, ele pode dar uma informacdo a outro jogador sobre as cartas que ele
tem na mao.

Importante

O jogador indica de maneira expressiva — apontando com o dedo —
a qual(is) carta(s) se refere a informagdo que estd passando.

Dois tipos de informacao sao possiveis:

* Informagao sobre um (e apenas um) naipe
—no caso, um instrumento musical.

“Vocétemduas cartas de zabumba aqui
eaqui” ou “Vocé ndo tem cartas depife”

L3R 2K BE K 2R BN 3R 2R B AR IR B BK IR 2R BE AR SR BK BE BN X JEE: SRR R SR 2R BN BN SR BK SR 2R IR AR I BR AE AR BN 3R 2R B 2R AR AR ]
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* Informagao sobre um (e apenas um) ndmero.

“Vocé temuma carta de niimero 5 aqui” ou
“Vocé tem duas cartas de niimero 2 aqui e
aqui” ou “Vocéndo temcartas deniimero 4”

Importante

O jogador deve dar uma informacdo completa. Se um jogador tem duas
cartas de sanfona, o informante ndo pode dizer que sé tem umal

Obs

Se a mesa ndo contiver mais nenhuma ficha de dica, esta agdo nao pode
ser efetuada. O jogador deve, obrigatoriamente, realizar outra agdo.

LR 2K K K AR BN 3R 2R B 2R R B BX 2R 2R IR AR B BK BE AR X JENY SR AR SR 2R B BN R BK SR R IR AR I R 2K R AN 3R 2R B 2R AR AR ]
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2. Descartar uma carta

Esta acao permite devolver uma ficha de dica a mesa. O jogador descarta uma
carta da suamao e coloca-a na pilha de descartes (ao lado da caixa, virada para
cima). Entao, ele pega uma nova carta do baralho sem olha-la e acrescenta-a
a sua mao e retorna uma ficha de dica para a mesa.

Obs

Se todas as fichas de dica estiverem disponiveis na mesa, esta ac@o ndo
pode ser efetuada. O jogador deve obrigatoriamente realizar outra agdo
(dar uma informacdo ou jogar uma carta).

3. logar uma carta

O jogador pega uma carta de sua mao e coloca-a, aberta, a sua frente.

Trés casos sao possiveis:

A carta é impar (1, 3 ou 5) e da inicio a um par
de forrozeiros da sequéncia de um naipe (veja
“Composicao dos pares deforrozeiros”, logo adiante):
a carta é incluida na montagem da sequéncia.

* A carta é par (2, 4 ou 6) e completa um par de
forrozeiros da sequéncia de um naipe (considerando
que seu respectivo nimero impar anterior ja esteja na
mesa): a carta € incluida na montagem da sequéncia.

* Acartanaoinicianem completa um par deforrozeiros,
ou é igual a uma carta que ja esta na mesa: a carta
é descartada e uma ficha de chateagdo é adquirida
como penalidade pelo grupo.

Em todos os casos, o jogador pega uma nova carta do baralho sem vé-la e
acrescenta a sua mao.
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Composicio dos pares
de forrozeiros

* As cartas de forrozeiros devem ser jogadas se iniciando por uma carta
impar e apenas depois completada com sua carta par subsequentes (por
exemplo 1, depois 2, ou entdo 5, depois 0 6).

¢ Em cada naipe, sé pode haver uma Unica carta de cada ndimero (portanto,
no maximo, 6 cartas de forrozeiros ao total).

Completando um par
de forrozeiros

Quando um jogador completa um par de forrozeiro de mesmo naipe —ou seja,
quando se une uma carta par a uma carta impar de mesmo naipe da mesa—ele
gera uma pontuacao e um bonus para o grupo:

* Pontuacado: Ele adquire uma ficha de paquera para o par completo e a
coloca sobre o coragao formado pela uniao das cartas. Esta ficha equivale
a 1 ponto no somatorio de pontos final a ser realizado no fim do jogo.

 Bonus: Ele readquire uma ficha de dica para a mesa. Esta reaquisicdo é
gratuita, e o jogador nao precisa descartar uma carta. Se todas as fichas
de dica ja estiverem na caixa, este bonus é ignorado.
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Completando pares de
forrozeiros de mesmo naipe

Quando um jogador completa uma “coluna” inteira de pares de forrozeiros de
mesmo naipe —quando se tem 3 pares completos de um naipe — ele gera dois
bdnus para o grupo:

* Ele readquire uma ficha de dica para a mesa. Esta reaquisicao é gratuita,
e 0 jogador nao precisa descartar uma carta. Se todas as fichas de dica ja
estiverem na caixa, este bénus é ignorado.

* Ele anula uma ficha de chateagdo que tiver sido adquirida pelo grupo
como penalidade anteriormente. Se o grupo ainda nao tiver sido penalizado
nenhuma vez, este bonus é ignorado.

Obs

Como ao formar um par, o jogador readquire uma ficha de dica para a mesa, ao completar o
ultimo par da sequéncia de 3 pares de mesmo naipe, o jogador readquire entdo duas fichas
de dica (uma equivalente ao par formado e outra equivalente a sequéncia completada).

L3R 2R K K 2R BN 3R 2R B AR IR 2R BX BE 2R BE AR B BX BE BN X JEE AN X SR 2R BN BN SR K AR 2R IR AR I BR AE AR AN 3R 2R BN 2R AR AR ]



79

Completando pares de
forrozeiros de naipes diferentes

Quando um jogador completa uma “linha” inteira de pares de forrozeiros de
naipes diferentes —quando se tem 5 pares completos de mesmos nimeros nos
5 naipes diferentes — ele gera uma pontuagao para o grupo:

* Pontuacao: Ele adquire uma ficha de diversdo para sequéncia completada
eacolocasobreaolado direito do par de cartas que estiver na extremidade
direita da mesa. Esta ficha equivale a 3 pontos no somatério de pontos final
a ser realizado no fim do jogo.

Fim da partida
Uma partida de FORRO ANIMADO pode terminar de 3 maneiras.

» Seaquarta ficha de chateagao for adquirida como penalidade pelo grupo,
a partida termina imediatamente e os jogadores perdem.

» Se os jogadores conseguirem completar as 5 sequéncias de pares de
forrozeiros de cada naipe antes de esgotarem o baralho, o forr6 foi um
sucesso e atinge o nivel maximo de animagao. O grupo recebe a pontuagao
maxima de 24 pontos.

« Se um jogador pega a ultima carta da pilha do baralho, a partida apro-
xima-se do fim: cada pessoa ird jogar mais uma vez, incluindo aquela que
pegou a Ultima carta. Durante esta Gltima rodada de jogo, os jogadores
nao poderao pegar cartas para repor suas maos (o baralho estara vazio).

Assim, o sucesso do baile dangante é avaliado por meio da escala de “nivel
de animagao” do forré:
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Pontuacio
Para calcular a pontuacdo, os jogadores devem:

» Somar os pontos das fichas de paquera que foram adquiridas ao longo
da partida (lembrando que cada ficha de paquera equivale a 1 ponto);

» Adicionar a essa soma os pontos das fichas de diversao adquiridas ao
longo da partida (lembrando que cada ficha de diversao equivale a 3 pontos);

Assim, o sucesso do baile dancante é avaliado por meio da escala de “nivel de
animacgdo” do forré:

¥ ¥ ¥ X, X
x x Kk, K, K,
Mo paia Marromeno Aprumado Massa Arretado
0 - 3 pontos 4 - 7 pontos 8 - 13 pontos 14 - 16 pontos 17 - 24 pontos

1 estrela: M6 paia, ndo deu ninguém!

2 estrela: Marromeno, deu pra dar uma dangadinha!
3 estrela: Aprumado, bem direitim!

4 estrela: Massa, deu foi muita gente!

5 estrela: Arretado, todo mundo que foi se divertiu!

x X X
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