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RESUMO

Com a decorréncia do fendmeno moderno conhecido como secularismo, as experiéncias pessoais e
de comunidade acerca da espiritualidade e da religido em geral tornaram-se obsoletas na sociedade
moderna. Com isso, procurou-se a partir das atividades ludicas de um jogo de tabuleiro, incorporar
elementos Catdlicos utilizando como referéncia a vida e a obra de S&o Paulo, bem como a
implementacéo de atividades relacionadas a moral judaico-cristd, com o intuito de despertar interesse
nas pessoas sobre o0 assunto. Avista disto, hd a necessidade priméaria em realizar uma analise das
referéncias historicas e religiosas acerca — principalmente — das viagens missiondarias de Sao Paulo e
de sua biografia em geral. Conta-se com o embasamento tedrico em segundo plano — mas ndo menos
importante — acerca dos elementos, das formas, das cores, da semiética e dos recursos técnicos como
ergonomia e teoria dos jogos. Para isso, utilizou-se a metodologia de Pahl et al (2006), a qual apresenta
em quatro itens as atividades gerais a serem executadas: o planejamento e esclarecimento da tarefa
(analise do problema), projeto conceitual (definicdo preliminar da solucao), projeto preliminar (definicao
da configuragdo), e projeto detalhado (definicdo da tecnologia de producdo da solucdo). Com isso,
pbde-se aplicar as analises, pesquisas e producdes em materiais graficos e modelos produzidos com
materiais alternativos, dando ao fim, a sintese positiva na elaboracdo do produto. Portanto, como
resultado final obteve-se a concluséo positiva, o cumprimento da maioria dos objetivos e o resultado
valido na producao do produto.

Palavras-chave: Brinquedo. Catolicismo. Ludicidade. Histéria.

ABSTRACT

As a result of the modern phenomenon known as secularism, personal and community experiences
about spirituality and religion in general have become obsolete in modern society. Thus, it was sought
from the playful activities of a board game, to incorporate Catholic elements using as reference the life
and work of St. Paul, as well as the implementation of activities related to Judeo-Christian morality, in
order to awaken interest in people about it. In view of this, there is a primary need to undertake an
analysis of the historical and religious references about - especially - the missionary journeys of Sao
Paulo and its biography in general. There is a theoretical background - but not least - about the elements,
shapes, colors, semiotics and technical resources such as ergonomics and game theory. For this, we
used the methodology of Pahl et al (2006), which presents in four items the general activities to be
performed: the planning and clarification of the task (problem analysis), conceptual design (preliminary
definition of the solution), preliminary design (configuration definition), and detailed design (solution
production technology definition). Thus, it was possible to apply the analysis, research and production
of graphic materials and models with defined method, giving the end, the positive synthesis in the
elaboration of the product. Therefore, as a final result was obtained as a positive conclusion the
achievement of the objectives and the valid result in the production of the product.

Keywords: Toy. Catholicism. Playfulness. Story.
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1 INTRODUCAO

Desde a fundagéo da Igreja, ocorrida, na passagem do Evangelho de Sao Mateus, que diz: “E
eu digo-te que tu és Pedro, e sobre esta pedra edificarei a minha Igreja™, (HAHN, 2017, p. 135), e até
anteriormente a isto, a evangelizacao ja vinha sendo realizada pelo proprio Jesus e seus apéstolos, em
diversas oportunidades. No “Sermdo da montanha: Bem-aventurangas’, em “Jesus evangeliza a
Galileia™, no “Comego da pregagdo de Jesus™, entre outras muitas oportunidades, pois a
evangelizagdo é a pratica de difundir os ensinamentos do evangelho, assim sendo, os ensinamentos
de Jesus Cristo.

No transcurso da histéria, a evangelizacdo foi praticada, e € até hoje, de varias maneiras. As
formas mais tradicionais da evangelizacdo se dao pela fala, pelo discurso e pelo exemplo, como afirma
o Papa Francisco em entrevista a Vatican News (2018): “Nés cristdos, que devemos evangelizar com
a nossa vida, com o nosso exemplo, e também com a nossa palavra”. No Brasil, especificamente,
comecou com a vinda dos primeiros religiosos®, os quais realizaram a primeira missa no Brasil, no dia
26 de abril de 1500. Apds, desembarcaram na Terra de Santa Cruz, a Companhia de Jesus® e muitos
outros religiosos. Posteriormente a Igreja seguiu evangelizando por meio das paroquias e
comunidades, com catequeses, retiros, encontros, grupos de jovens, e ultimamente pelos meios digitais
com canais no youtube, como: Santa Carona, sites de formacdo, como: padrepauloricardo.org e
paginas no facebook e instagram, como: Um Jovem Catélico, bem como a conta oficial no twitter do
Papa Francisco. Dessa maneira, a missdo dada por Jesus, quando disse: “lde por todo o mundo, pregai
o Evangelho a toda a criatura”™, se concretiza em cada acdo de evangelizacdo. A finalidade é
justamente a proposta dada pelo préprio Cristo? durante o evangelho: “Assim como eu vos amei, vos
ameis também uns aos outros”.® Portanto, a missdo da evangelizagédo resume-se em que o ser humano
se torne uma pessoa em que 0 amor transpareca em todas as suas agdes.

Com isso, e a partir do entendimento do que é a evangelizagdo, da sua misséo e por que é
realizada, os préprios leigos catdlicos e 0 Vaticano veem nesses meios muitas oportunidades. Dessa
maneira, o préprio Vaticano consegue, de certa forma, atingir um publico que talvez ndo se interessasse
tanto pela histéria dos santos e seus feitos, se utilizarem os novos meios de comunicacgdo para isso,
conforme afirma Bosch (2018) ao site Vatican News: “Seria uma negligéncia por parte da Igreja, ndo
tentar encontra-los justamente ali, nos lugares e gostos que pertencem a eles”.

Por conta dessas e de outras evidéncias sobre os meios atuais de evangelizagéo, depara-se

com a possibilidade de projetar um jogo levando em conta fatores e aspectos ligados a Igreja, pois os

1 Mt 16, 18.

2Mt5; 6; 7.

3 Mt 9, 35-38; 10.

4Mc 1, 14-15.

5 Ordem dos Frades Menores (Franciscanos).
6 Jesuitas.

7 Mc 16, 15.

8 Jesus Cristo.

9Jo 13, 34.



jogos em geral sempre foram utilizados por uma grande parcela da sociedade, tanto para uso didatico
guanto para uso ludico. Sejam eles jogos de tabuleiro, cartas ou RPG de mesa'®.

Além de que, segundo Mendes (2011, p. 4) “Os jogos tém um incrivel potencial para a
aprendizagem significativa, apresentando conceitos de forma que o jogador possa fazer relacdo aos
seus subsuncores!! e ancorar estes novos significados a ideias muito bem estruturadas em sua
estrutura cognitiva”. Dessa forma, com a observagédo dos aspectos de evangelizacdo e de jogos,
chegou-se a possibilidade de uni-los de uma maneira que, a constru¢cdo de um jogo com base em
aspectos verdadeiramente catolicos, possa ajudar os fiéis em sua busca pela santidade.

Sao Paulo Apéstolo foi, segundo Hill (2009, p. 26) “missionario incansavel, debatedor direto,
tedlogo de extraordinaria originalidade”. Apds sua conversao, sua vida foi marcada principalmente
pelas viagens apostdlicas e suas epistolas. Portanto, para incentivar a vida dos fiéis com o exemplo de
sua trajetoria e principalmente das suas viagens missiondrias, busca-se projetar um jogo que carregue
0 usuario por dentre as 14 epistolas paulinas inseridas na Biblia. Utilizando disso como mecanismo de
evangelizacdo, entretenimento e instrugdo para as pessoas.

Dado que, a pessoa de Sdo Paulo foi de tamanha importancia para o cristianismo, e para o
crescimento do pensamento filoséfico e teoldgico ocidental, que Segundo Kimmel (1974, p. 157): “As
cartas que iniciam com o nome de Paulo como autor totalizam quase trés quintos dessa parte nao
narrativa'? do Novo Testamento®®. Essa simples relagdo numérica ja desperta no leitor a impressao de
que Paulo foi 0 mais importante e influente pensador do cristianismo primitivo”. Também a difusdo da
doutrina catodlica, a qual foi, possivelmente, chamada de catolica'* somente apds a evangelizacdo de
S&o Paulo, em suas viagens apostolicas. Conforme Cruz (2019) "H& um grande professor que diz que:
"Se néo fosse Sdo Paulo e Santo Agostinho, o catolicismo ndo seria nada". Portanto, imagina-se o que
seria da Igreja e da sociedade em geral se Sdo Paulo ndo prestasse o grande servi¢o que prestou a
todas as geragdes. Ainda segundo Cruz (2019), “Olhar a Igreja primitiva, sem dar um olhar pra figura
de S&o Paulo, é negar a histéria do cristianismo”. Logo, a referéncia de S&o Paulo Apéstolo para este
projeto é de suma importancia, tanto para a pesquisa, quanto para o desenvolvimento social das

pessoas por meio do exemplo de sua vida, sua obra e seu modelo de pessoa.
1.1 JUSTIFICATIVA
Em decorréncia do fenbmeno moderno conhecido como secularismo, o qual resume-se na

degradacéo da vida interior, a pouca procura pela espiritualidade, e o esquecimento consideravel das

coisas sobrenaturais, como afirma Kloppenburg (1971, p. 22) acerca do Secularismo: “As aten¢des sao

10 Abreviacdo do inglés Tabletop Role-Playing Game, ou, em portugués, jogo de interpretacéo de personagens.
Nesse tipo de jogo, um dos objetivos é evoluir um personagem realizando certas acoes.

11 Termo utilizado na Psicologia (Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel) para estrutura
cognitiva existente, capaz de favorecer novas aprendizagens.

12 Composta pelos livros dos Atos dos Apdstolos, evangelhos e o Apocalipse.

13 E 0 nome dado a colecéo de livros que compde a segunda parte da Biblia, cujo contetido foi escrito apos a
morte, ressurrei¢do e ascensdo de Jesus Cristo.

14 Vem do grego "katholikos", que quer dizer, para todos ou universal.



fortemente voltadas contra o mito, (desmitizagdo), contra o sacro, (dessacralizagdo), contra a
metafisica, contra o sobrenatural e contra a religido como tal”.

Levando em consideracdo essa realidade, busca-se projetar um jogo para alcangar ainda mais
os fiéis catélicos em geral bem como pessoas sem ligacao a religido e que procurem uma experiéncia
tanto de cunho educativo, lidico ou religioso.

Baseando-se ainda na afirmativa de Savi e Ulbricht (2008, p. 9) acerca dos jogos em educacéao,
sabe-se que: “Jogos educacionais bem projetados podem ser criados e utilizados para unir praticas
educativas com recursos multimidia em ambientes Iudicos a fim de estimular e enriquecer as atividades
de ensino e aprendizagem”. Dessa forma, acredita-se poder alcancar ainda mais o publico alvo.

Assim sendo, pressupBem-se que a unido de um tema como as viagens de Sdo Paulo,
juntamente com a ideia de um jogo, possa estabelecer um bom relacionamento para suprir a
necessidade da falta de instrucdo dos fiéis catdlicos ou até mesmo para realizar uma nova
evangelizagdo como pediu o Papa Jodo Paulo Il na Exortagdo Apostélica Pds-Sinodal Christifideles
Laici (CONCILIO VATICANO II, 1987, p. 5): “Repetidas vezes eu mesmo recordei o fendmeno da
descristianizacdo, que atinge os povos cristdos de velha data e que exige, sem mais delongas, uma
nova evangelizagéo”.

Portanto, espera-se incentivar, principalmente a instrucao dos fiéis catolicos acerca de quem
foi Sdo Paulo, e da importancia que o0 mesmo teve para a construcdo do pensamento filosofico e
teoldgico ocidental, bem como para a evangelizacdo de um modo geral, pois, conforme Tricot (2019 p.
7) “Nenhuma figura na histéria das primeiras pregagoes cristas se destaca com um relevo tdo poderoso
ou em linhas tdo demarcadas quanto Sao Paulo”. Podendo dessa maneira, auxiliar as comunidades,
pardquias e movimentos pertencentes a Igreja, em sua evangelizagdo e missdo juntamente com 0s
catequistas, leigos e professores.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Projetar um jogo inspirado nas epistolas e viagens missionarias de Sao Paulo Apéstolo, e
utilizd-lo como ferramenta de evangelizacdo catélica. Voltado & toda a sociedade, aqueles que tém
interesse em conhecer mais sobre a vida e a obra de Sdo Paulo e/ou sobre a religido.

1.2.2 Objetivos Especificos

- Pesquisar sobre a influéncia dos jogos na vida das pessoas;

- Verificar normas de usabilidade em jogos;

- Pesquisar a ordem cronoldgica das epistolas de S&o Paulo;

- Pesquisar a ordem cronolégica das viagens de Sao Paulo;

- Desenvolver uma narrativa inspirada no trajeto real de Sao Paulo;

- Aplicar entrevistas com jovens e adultos catdlicos para testar o interesse no jogo;



- Analisar dados coletados do questionario aplicado ao publico;

- Criar estrutura grafica, narrativa e roteiro do jogo considerando as caracteristicas histéricas dos
personagens;

- Materializar o jogo;

- Validar o jogo.



2 REFERENCIAL TEORICO

No referencial tedrico serdo abordados assuntos pertinentes ao tema a ser desenvolvido,
procurando dar embasamento para as etapas posteriores, especificamente com relagédo a etapa de
desenvolvimento, a qual se valera sobremaneira das informacdes aqui coletadas. Dessa forma buscou-
se assuntos pertinentes e que tenham relacdo entre si. Assim sendo especificou-se primeiramente a
relacdo do design e semidtica para que, por meio desses aspectos 0 jogador possa entender os
simbolos gréaficos, posteriormente deu-se atencédo aos jogos de uma forma geral, posteriormente a
teoria e narrativa dos jogos, a vida e a obra de Sdo Paulo de um modo geral, e por fim as questfes

ergondmicas, com énfase na ergonomia cognitiva.

2.1 DESIGN E SEMIOTICA

2.1.1 Design e Simbolismo Cristdo

A relacdo do design com os simbolos de um modo geral se da pela retratacdo grafica dos
simbolos para uma melhor apresentacdo dos mesmos ao usuario, sendo que, o design utiliza da
semidtica como meio de comunicacdo, como aponta Santaella e Noth (2004, p. 7): “As relagbes entre
a comunicacdo e semibtica sdo intimas. Apesar disso, ambas se distinguem, sem deixarem de se
cruzar em pontos nevralgicos”. Ou ainda segundo Bonsiepe (1997) “A correlagdo entre os dominios
ocorre através da interface que ndo € uma coisa, mas o0 espaco do qual se estrutura a interacdo entre
campo, ferramenta (objeto ou signo) e o objetivo da acdo”. Assim sendo, busca-se representar a
guestao estética e de significado desses simbolos, levando em conta a época em que Sao Paulo viveu,
bem como a simbdlica da religido catélica de um modo geral para o melhor entendimento do usuério,

seguindo as diretrizes e afirmativas apresentadas por Baxter (2000, p. 26):

A imagem, a que chamamos de visdo, é a interpretacdo que 0 nosso cérebro
apresenta sobre um conjunto de pequenos impulsos elétricos, que sdo gerados nas
células da retina e conduzidos até o cérebro por meio das células do sistema nervoso.
Essas células dividem a imagem visual em diversos componentes, como linhas, cores
e movimentos. Esses componentes da imagem sé&o transmitidos ao cérebro, onde séo
processados para produzir um significado, podendo ser armazenados na memoria
para uso futuro.

Dessa forma, pode-se proporcionar ao jogador uma estética remetente aos principais simbolos
existentes na religido catdlica e juntamente com o design e a semidtica, utilizar desses simbolos para
transmitir significados, acfes e conceitos. Sendo assim, sabe-se que o carater semidtico na religido
tem afinalidade de representar alguma coisa, alguma ideia ou alguém. Em relacao a isso, Tillich (1974,
p. 30) afirma: "Aquilo que toca 0 homem incondicionalmente precisa ser expresso por meio de simbolos,
porque apenas a linguagem simbolica consegue expressar o incondicional". Para isso, se utilizara
principalmente os elementos apresentados na Biblia, pois segundo Matos (2009, p. 9) “os simbolos que
se fazem presentes na religido catdlica sao inseridos em sua tradicdo através da Biblia, e nela,

encontra-se, outra vez, simbolo e signo/sinal equivalendo-se”, contudo se baseara principalmente no



livro dos Atos dos Apdstolos, o qual retrata basicamente o inicio da trajetéria de S&o Paulo, bem como
as referéncias apresentadas em suas epistolas, viagens e alguns simbolos pessoais representados no
santo ao decorrer da histéria. .

Busca-se retratar os simbolos de maior importancia em relacdo a fé crista, assim sendo,
entende que dentre alguns dos simbolos mais importantes para Sao Paulo Apostolo e para todos
cristdos, se ndo o mais importante, esta a cruz, como afirma Ratzinger (1970, p. 93) “Para maior clareza
do que se disse, daremos um passo a mais, rumo a origem do simbolo apostélico em geral. Hoje
podemos constatar com bastante seguranca, ter sido a cruz o local de origem da fé em jesus como o
cristo, isto é, o local do nascimento da fé "crista", em geral”. Com isso, elenca-se a partir da cruz, sinal
de amor e entrega, outros simbolos relacionados a fé crista e a Sao Paulo.

Itens a serem usados no jogo e que representem aspectos importantes para o entendimento
da historia, sabe-se que sdo a espada, sinal de martirio, pois Sdo Paulo foi morto decapitado como
descrito na segunda carta a Timéteo®®, o livro que representa as 14 epistolas escritas pelo Apostolo
bem como seus ensinamentos (CRUZ TERRA SANTA, 2019). Observa-se na figura 1 os itens citados

acima, na obra pintada por Edmundo Migliaccio (1956) de S&ao Paulo Apéstolo.

Fonte: SAO PAULO, 2018.

Ainda dentro da biografia do santo, elementos como o encontro com Jesus no caminho de
Damasco, onde o Cristo é representado por uma luz, como afirma Girard (1997, p. 144) acerca do
simbolismo biblico da luz: “Distinguem-se, segundo 0s textos, dois niveis de simbolizagdo: no primeiro,
minimo, Deus se manifesta através da luz; no outro, maxima, Deus mesmo ¢é a luz”, ainda o mesmo

autor afirma (1997, p. 145): “O divino pode manifestar-se subitamente numa luz sobrenatural. Foram

52Tm 4, 7.



favorecidos por esse género de viso: [...] Paulo no caminho de Damasco (At 9,3;22,6.11; 26,13)".
llustrada na figura 2.

Figura 2 — Representagéo da conversdo de S&o Paulo.

Fonte: ARQUIDIOCESE DE SALVADOR, 2019.

Outro elemento importante na vida do santo e de todo catélico é a simbologia funcional da 4gua
batismal, que Girard (1997, p. 224) especifica em seis fungdes: “Funcédo de imersdo na morte, [...]
funcdo de libertacao, [...] funcdo de purificacdo moral, [...] funcdo de incorporacgéo, [...] funcdo de
alianca, [...] func@o de santificagéo e de justificacdo”. Em suma, o que pretende-se representar dos
simbolos cristdos sdo esses elementos chaves da vida de Sao Paulo e do cristianismo, sendo alguns
deles, a cruz, a espada e o livro, podendo no decorrer do desenvolvimento da narrativa do jogo serem
incorporados outros elementos, como o das letras gregas alfa (a) e o dmega (Q), representando Jesus
como o principio e o fim de todas as coisas, 0 barco, retratando a Igreja e evocando a Arca de Noé
como meio de salvagdo, o simbolo Ichthys'®, que representou a identidade dos cristdos primitivos
(ALETEIA, 2018), e que segundo Pongracz (1965, p. 197) “é apresentado muitas vezes como simbolo

de Cristo, e até como simbolo dos crentes”. Conforme a figura 3.

16 Em grego, esta palavra quer dizer peixe. As letras formam o acrostico lesous Christos Theou Yios Soter, que
quer dizer: Jesus Cristo, Filho de Deus, Salvador.
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Figura 3 — Representacdo do simbolo Ichthys.

Fonte: DICIONARIO DE SIMBOLOS, 2019.

Outros tantos elementos importantes a historia do cristianismo vém a ser representados, como
0 pao e o vinho referindo-se ao sangue e ao corpo de Jesus Cristo, enfim, com isso procurar-se-a no
decorrer do jogo, mostrar os significados e utilizar desses simbolos como meio de interagcéo do usuario
com a fé cristd, apresentando esses aspectos de uma forma grafica que o jogador entenda e que

carregue um conceito ideal.

2.1.2 Design de Personagens

Anteriormente & construcdo dos personagens, € necessario saber que, mais do que a
expressdo gréfica presente em um personagem, 0 mesmo carrega outras peculiaridades, conforme
afirma Neto e Lima (2014, p. 19): “O importante é notar que personagens de jogos nao sao apenas
bonecos: sao figuras com nome e contexto, que participam de uma histéria” e ainda, conforme o mesmo
autor (2014, p. 71): “A figura de um personagem deve revelar parte de sua histéria, de sua motivagéo,
de sua subjetividade”. Assim sendo, na etapa de construcdo dos personagens, busca-se ser o mais
fidedigno possivel aos personagens histéricos apresentados, influenciando-se em uma dada estética,
posteriormente apresentada, representara ndo sé a figura de S&o Paulo, mas também outros
personagens histéricos como os seus companheiros e colaboradores de viagens (Barnabé, Tito,
Timéteo, Filémon, Lucas, Jodo Marcos, Silas, entre outros), buscando assim encaixar na narrativa uma
maneira de integrar jogadores e apresentar nesses personagens caracteristicas e funcdes diferentes
para unir 0 grupo ou exercer atividades conjuntamente, ja que, a producéo grafica dos personagens
tem como uma das principais fun¢des, transmitir significados e conceitos pela forma gréfica, utilizando
do design e da semidtica na construg¢édo de um personagem também, como afirmam Neto e Lima (2014,
p. 19)

A linguagem da representacéo visual também é composta de cddigos, como qualquer
linguagem. Para ler esses cddigos, é precisar estar atento ao contexto em que se
insere cada elemento. Enquanto a roupa preta representa o luto para a maioria dos
ocidentais, no Japdo as pessoas vestem branco para se despedirem dos entes
queridos. Outro exemplo € o cabelo de um guerreiro: os soldados tém cabelos curtos
por razBes estéticas, mas antigamente o cabelo comprido era sinal de poder. Se vocé
for desenhar um guerreiro, conhecer esses significados ajudara na criagao da figura.
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Assim, pode-se criar de uma maneira muito mais proveitosa o personagem de S&o Paulo
baseando-se em sua vida e obra e utilizando desses artificios para cativar o usuario pelos personagens.
Com relacao a criacao gréafica, busca-se estrutura-los, cria-los baseando-se em uma linha de design e
utilizar do processo criativo para melhor resolver a estrutura grafica que sera apresentada ao usuario,
dessa forma, pode-se expressar as caracteristicas gerais de Sdo Paulo, bem como o ambiente que o
cercava no percurso da histéria de uma maneira mais literal, como afirma Sheldon (2017, p. 39): “A
dimensdo mais facil de revelar ao publico € a caracteristica fisica, particularmente nos meios de
comunicagao visual”. Sendo assim, aborda-se o contexto geral da histéria, produzindo ndo sé a criacao
dos personagens, mas também as caracteristicas apresentadas neles, graficamente, baseando-se na
afirmativa de Rabin (2013 p. 650): “Em geral, o design mais simples € o mais eficiente. A memoria
humana de curto prazo armazena apenas de 5 a 7 itens antes que comece a perder o foco. Muitos dos
projetos mais bem-sucedidos confiam nesse conceito”.

Utilizando do design e da expresséo visual para esse fim possibilitard ao usuario desfrutar de
um jogo com significados verdadeiramente reais e com uma estética apurada. Acredita-se que essa
etapa do processo seja uma das mais importantes, como afirma Sheldon (2017, p. 40) acerca da criacédo

de uma personagem:

As caracteristicas socioldgicas incluem o passado da personagem, sua escolaridade
e os ambientes local e cultural. Ao dar um passado a personagem, colocamos as
acdes em perspectiva. Elas ndo sdo mais vantagens simplesmente autorais, mas
acrescentam peso e interesse a personagem.

Além do mais, e com uma forca ainda maior, busca-se apresentar as caracteristicas, chamadas
de psicoldgicas, pelo mesmo autor, utilizadas para manter um relacionamento continuo do jogador com
0 jogo e principalmente com o personagem, utilizando assim da mecéanica do jogo e dos significados
representados graficamente na narrativa como ferramenta de evangelizacdo também. Ideia essa
defendida por Sheldon (2017, p. 41) e utilizada como meio de persuasdo do usuario, conforme ele

apresenta sobre o desenvolvimento da mesma personagem citada acima:

Construimos uma relagdo com as personagens que escrevemos, assim como
fazemos isso com as pessoas que encontramos em nossas vidas. Caso queira que o
relacionamento cresca forte, precisamos conhecer a pessoa muito bem [...] vamos dar
uma olhada em acdes, atitudes, opiniées e visdo de mundo da personagem.

Portanto, para elaborar um personagem que tenha relacdo com o jogador, € mais do que
necessario apresentar, como ja foi, as caracteristicas, historia e legado do Apdstolo Paulo, e com isso
influenciar o usuario, seja com seu exemplo, com seus escritos ou com sua vida. Utilizando de uma
linha grafica e estética conveniente com o publico e apresentando aquilo que melhor expressa a
realidade dos fatos histéricos, criando relagdo com o usudrio tanto em questdes semidticas, quanto em

guestdes graficas.

2.1.3 Cores e Formas
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Em relagdo as cores e formas, de fato, € impossivel ndo as relacionar com os personagens e
com os elementos presentes no jogo, como os simbolos e ferramentas apresentadas em Séo Paulo.
Por isso, busca-se apresentar conceitos sobre as cores e formas que serdo representadas,
principalmente, nos personagens e no contexto da narrativa. Pois para Neto e Lima (2014, p. 18) “muito
do que as imagens dizem depende dos cédigos que nelas aparecem: roupas, cores, proporcdes e
acessorios tém usos e significados diferentes, dependendo do contexto”.

Assim sendo, sabe-se que Sao Paulo é representado em muitas imagens com uma tdnica
branca e um manto vermelho, como pode-se observar nas figuras 1 e 2. A cor da tlnica, representa a
pureza de coracao e o zelo que S&o Paulo tinha pela fé e pelas instancias sobrenaturais, nao sé depois
de sua conversdo, como cristdo, mas também quando era um fariseu!’ zeloso pela fé que professava.
Ainda, o manto da cor vermelha, representa seu martirio de sangue, ocorrido em Roma e sentenciado
pelo imperador Nero (CRUZ TERRA SANTA, 2019). Tal é a importancia real dessas cores e desses
significados na figura de S&o Paulo e em um contexto geral, que Farina; Perez e Dorinho (2011, p. 87)
apresentam o seguinte quadro de significados conotativos de cores (figura 4), apontando a cor branca
como pureza e vermelho como sangue, significados apresentados nas representacfes de Sao Paulo e
citados acima.

Figura 4 — Quadro de significados conotativos das cores.

Sensacoes visuais Objeto Significado

Branco Vestido de noiva Pureza

Preto Noite Negativo

Cinza Manchas imprecisas TcrgiTse;Sbmorfos

Vermelho Sangue COI_O{‘ dinqmisr_no,
acdo, excitacdo

Fonte: FARINA; PEREZ; DORINHO, 2011, p. 87.

Ainda acerca da cor vermelha, Heller (2013, p. 105) afirma: "A acao psicoldgica e simbdlica do
sangue faz do vermelho a cor dominante de todas as atitudes positivas em relacéo a vida. O vermelho,
como a mais forte das cores, € a cor da for¢a, da vida. A mesma autora afirma sobre o branco (2013,
306): “O branco é imaculado, isento dos negros pecados; branco é a cor da inocéncia”’. Os quais
correspondem as afirmativas anteriores.

Dessa forma, busca-se representar as cores carregadas de seus significados na narrativa do
jogo, contudo, a unido desses elementos s6 é passivel de representacdo por meio de formas, e que
essas formas expressem da melhor maneira possivel uma estética bem composta. Sendo assim, sabe-
se segundo Rabin (2013, p. 646) acerca da forma: “Forma refere-se a qualquer coisa que tenha altura
e largura. Isso inclui personagens, simbolos e formas. Trés formas béasicas primitivas compdem os
blocos de construgéo para todas as outras formas: o retangulo, o circulo e o triangulo”. Além disso, a

forma representa caracteristicas importantes na representagdo do desenho, se o cendrio ou o

17 Judeu Praticante.
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personagem for composto predominantemente de formas arredondadas, transmitird um significado,
diferentemente se for composto por formas quadradas. Dessa maneira busca-se representar
graficamente os elementos do jogo levando em conta essa realidade. Segundo Neto e Lima (2014, p.
73): “Um dos meios mais interessantes de caracterizar personagens é o conceito de formas recorrentes,
isto é, a repeticao de formas geométricas no desenho da figura e em seus acessorios”. Assim, pode-
se reforcar a personalidade do jogo, pelas formas usadas, por exemplo. Conforme o mesmo autor
afirma sobre a figura 5 (2014, p. 73): “O uso de formas recorrentes fortalece a coeséo da figura. No

caso, as setas e as formas esguias ajudam a transmitir a ideia de uma personagem ativa e veloz”.

Figura 5 — Personagem criado a partir de formas recorrentes.

Fonte: NETO E LIMA, 2014, p. 73.

Contudo, para definir um estilo, uma linha grafica de design e até mesmo as formas que os
personagens, cenarios e o contexto do jogo vao tomar, é necessario uma pesquisa de mercado,
definicdo de publico alvo e de tendéncias, levando em conta o que Neto e Lima (2014, p. 83) afirmam:
“Na expresséo visual, antes de classificarmos algo como certo ou errado, devemos averiguar se a forma
escolhida funciona ou n&o, isto €, se comunica ou ndo”. Sendo assim, ao partir para a geracdo de

alternativas, levam-se em conta todos esses fatores e significados, bem como o contexto histérico.

2.2 TEORIAS DOS JOGOS E DESIGN GRAFICO

Quando se fala em design gréfico, pode-se confundir-se com expressfes, como: design visual,
design digital, design de interfaces, entre outras nomenclaturas. Existe sim uma relacéo proxima desses
elementos, o design visual, por exemplo, serve muito bem na implementacao do design grafico em
produtos. Rabin (2013, p. 643) afirma o seguinte acerca do design visual: “O design visual pode ser
descrito como o gerenciamento e a apresentacdo das informacgdes visuais. Engloba varias formas de

comunicagcao em ambos os dominios bidimensionais e tridimensionais”. Portanto, o design grafico na
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producdo de um jogo, seja de tabuleiro, cartas, RPG ou afins, trabalha unido, quase que, 100% do
tempo ao design de produto, assim, essas duas linhas do design desempenham em um projeto a
finalidade de dar um corpo e uma mente a uma ideia. Contudo, para isso, € necessaria uma producéo
de design, uma equipe de design muitas vezes, onde divide-se em diversas areas, conforme afirma
Chandler (2009, p. 24): “Os cargos basicos de criacao artistica sdo os seguintes: Diretor de arte, artista
lider, artista conceitual, [...] artista técnico, artista de marketing”. Sua importancia agregada a outras
areas, como a criacdo dos personagens e a semiottica, valoriza a producdo grafica de um jogo
amplamente, conforme afirma Rabin (2013, p. 644) “O design grafico € um processo de comunicagéo
por meio do qual ideias e conceitos sdo apresentados em um meio visual. Usando elementos graficos,
composicéo, layout, cor e tipografia, a informacéo pode ser apresentada de uma forma muito poderosa
e convincente”. Dessa maneira, busca-se relacionar o design grafico e a teoria dos jogos na producao
de um produto, um jogo. Utilizar-se-a da influéncia do design agregado a linha de pensamento da teoria
dos jogos. Essa teoria serviu, no transcorrer da histéria, como método estratégico em jogos e muitas

outras areas, conforme afirma Ribeiro (20--, p. 1) a respeito da teoria dos jogos:

O nascimento oficial da Teoria de Jogos se deu com a publicagdo do livro “Theory of
Games and Economic Behavior”, em 1944, escrito pelos matematicos John von
Neumann e Oskar Morgenstem. Neste livro, os autores langam as bases que dariam
origem, ao longo das trés décadas seguintes, a um conjunto de teorias e aplicagbes
relacionadas a varias areas [sic] do conhecimento, entre elas a economia, a biologia
e a ciéncia da computacéo.

Além do mais, a teoria dos jogos serviu como estratégia durante acontecimentos historicos,
como aponta Almeida (20--, p. 4): “A teoria dos jogos, desde a década de 1940, tem sido de grande
utilidade estratégica. No inicio [...] a teoria tinha finalidades eminentemente militares, tendo sido
utilizada com grande sucesso na |l Guerra Mundial e, mais tarde, na Guerra Fria e na Guerra da Coréia”.
Dessa maneira, percebe-se que ateoria dos jogos néo tem relacéo direta com os jogos digitais, ela usa
da influéncia existente na rela¢é@o dos jogos tradicionais como base de sua teoria, mas néo se relaciona
diretamente. Ao passo de ser muito mais uma linha de estudo estratégico do que tecnolégico, por
exemplo. Contudo, a respeito dessa relacéo da teoria dos jogos com jogos de uma forma geral, Ribeiro
(2019, p. 4) afirma:

A teoria dos jogos determina que jogos sdo sistemas que podem ser matematicamente
representados na forma de um conjunto de jogadores, um conjunto de estratégias, um
conjunto de estados e valores de “ganho” (pay-offs) [...] A partir deste modelo, &
possivel representar um jogo de vérias formas, assim como classifica-los segundo
critérios diversos.

Ou ainda, segundo Almeida (20--, p. 1) “Na teoria dos jogos, o conflito pode ser entendido como
a situacdo na qual duas pessoas tém que desenvolver estratégias para maximizar seus ganhos, de
acordo com certas regras pré-estabelecidas”. Porém, a teoria dos jogos desenvolve principalmente
guestbes estratégicas ou de conflito, e um jogo, pode-se categorizar de varias maneiras, como: jogos
de luta, estratégia, guerra, educativos, interativos, raciocinio légico, esporte, corrida, aventura, jogos
de azar, RPG, entre outros. Ou ainda, segundo Crawford (apud RIBEIRO, 20--, p. 2): “Um dos intuitos

fundamentais dos jogos € educar. Todo tipo de contato com os jogos tende a agregar novos
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conhecimentos e experiéncias ao jogador”’. Assim, pode-se direcionar estrategicamente a relacédo do
usuario com o jogo, fundamentando sua estrutura em quatro elementos apresentados por Crawford
(apud RIBEIRO, 20--, p. 2): “Crawfort evidencia quatro elementos fundamentais de todos 0s jogos:
representacgdo, interagdo, conflito e seguranca”. Dessa forma, utilizando estrategicamente a teoria dos
jogos, busca-se apresentar ao usuario, da melhor maneira possivel, um jogo cujo requisitos tenha
carater envolvente. Juul (apud RIBEIRO, 20--, p. 3) apresenta seis requisitos que todo jogo deve

atender:

1) ser um sistema formal baseado em regras,

2) com resultados varidveis e quantificaveis,

3) em que a cada resultado é possivel associar valores distintos,

4) onde os jogadores dispendem esfor¢os para influenciar no resultado,
5) se sentem emotivamente ligados aos resultados,

6) e as consequéncias de sua atividade sdo opcionais e negociaveis.

Considerando esses dados, busca-se agregar a teoria dos jogos e o design grafico para
produzir um jogo que seja passivel de interacdo e dé importancia real ao usuério. Direcionando-os a
partir da relacdo usuario-jogo a ter uma relacdo proxima a fé catolica, pela vida e obra se Sdo Paulo

Apostolo, utilizando o design, a expressao grafica e suas principais relacdes para materializar um jogo.

2.3 EVANGELIZACAO E A REFERENCIA DE SAO PAULO APOSTOLO

2.3.1 A Evangelizacdo em Sao Paulo

Para entender o que € evangelizacéo, é preciso compreender o significado real da palavra e
analisar de onde ela advém. Dessa forma pode-se distinguir o que realmente o Cristo prop6s a todo
seu rebanho durante o evangelho'®. Sendo assim, sabe-se que, a evangelizagédo deriva das palavras
evangelizar e, acdo; ou seja, a acdo de evangelizar. E evangelizar advém do latim evangelizare, que
significa, pregar o evangelho a alguém. (FERREIRA, 2004, p. 847). Assim sendo, entende-se que
evangelizar é ensinar o que Jesus ensinou aos seus discipulos e apdstolos durante o evangelho. Dessa
forma é possivel praticar a evangelizagdo, o ato de evangelizar.

Essa missdo é uma das praticas principais da Igreja, e foi iniciada pelo préprio Cristo apés seu
batismo no Rio Jorddo por Sdo Jodo Batista em “Batismo de Jesus''®. Na Exortagcdo Apostélica
Evangelii Nuntiandi, o Papa Paulo VI (1975. p. 7) afirma o seguinte, a respeito da evangelizacdo da
Igreja: “Evangelizar, para a Igreja, é levar a Boa Nova a todas as parcelas da humanidade, em qualquer
meio e latitude, e pelo seu influxo transforma-las a partir de dentro e tornar nova a prépria humanidade”.
Naquela época, ndo existia a internet, e nem o que chamamos hoje de PC?. Indica-se isto, para mostrar
gue, naguele momento, outras visdes de evangelizacao e outras formas de como essa evangelizagao

era empregada, estavam sendo discutidas. Assim, sabe-se que, no transcorrer dos tempos, muitas

18 O qual significa, Boa Nova.

Mt 3, 13.

20 Abreviacdo do inglés Personal Computer, ou, em portugués, Computador Pessoal (notebooks, computadores
de mesa, etc).
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mudancas ocorreram no mundo, e hoje em dia, precisa-se mais do que nunca, de uma nova
evangelizagdo, com alegria. Como o Santo Padre, Papa Francisco (2013 p. 19), pediu na Exortacdo
Apostolica Evangelii Gaudium.

A evangelizagdo obedece ao mandato missionario de Jesus: “Ide, pois, fazei
discipulos de todos os povos, baptizando-os em nome do Pai, do Filho e do Espirito
Santo, ensinando-os a cumprir tudo quanto vos tenho mandado” (Mt 28, 19-20).
Nestes versiculos, aparece 0 momento em que o Ressuscitado envia os seus a pregar
o Evangelho em todos os tempos e lugares, para que a fé n’Ele se estenda a todos os
cantos da terra.

Neste contexto, busca-se na figura de S&o Paulo, que mostra ser uma referéncia fundamental,
varias das virtudes em falta no mundo contemporaneo e apresentadas pelo Papa, como escassas.
Algumas delas que estdo presentes na pessoa de Sao Paulo sdo: um instinto fraterno intenso, digno
de S&o Paulo ao fundar suas comunidades, e pastorea-las, conforme afirma Tricot (2019, p. 92): “Ele
faz longas estadias nos centros onde nucleos cristdos se constituem, e, tanto quanto possivel, preside
em pessoa o desenvolvimento inicial das comunidades”. Tinha um controle pessoal sobre os proprios
vicios, instintos e fraquezas, mostra isso, na carta aos Galatas: “Vos, irmaos, fostes chamados a
liberdade; convém somente que nao fagais desta liberdade um pretexto para viver segundo a carne”.?!
E tinha uma vida interior ativa, intensa e profunda, como observa Ratzinger (2014, p. 233) acerca de
sua oracao: “[...] € uma oragao que se manifesta numa grande riqueza de formas que véo da acéo de
gracas a bencéo, do louvor ao pedido e aintercessao, do hino a suplica”, entre outras virtudes presentes
nele.

Além disso, Sao Paulo Apdstolo era um evangelizador de primeira categoria, a experiéncia
evangelizadora dele, cria um contexto perfeito para elaborar uma narrativa e incorpora-la a um jogo,
por exemplo. Suas viagens foram no minimo aventureiras e imensamente empreendedoras. Acerca
disso, Tricot (2019, p. 90) afirma:

Ira de albergue em albergue, de judiaria em judiaria; sofrerd fome e sede; viajara em
todas as estacdes; no inverno, as torrentes transbordantes tornaréo as viagens quase
impraticaveis; o mar lhe serd frequentemente inclemente; ser-lhe-& preciso procurar
trabalho para prover a sua subsisténcia; seus adverséarios o caluniardo, fardo as
autoridades locais prendé-lo e expulsa-lo; fardo de tudo para arruinar sua obra; por
vezes a policia romana se mostrara insolente e brutal.

Além do mais, seus escritos sdo considerados tratados fundamentais para o crescimento de
gualquer pessoa, e sua vida inteira no minimo, intrigantes. Alids, Sdo Paulo dispunha de um método
de evangelizacdo apropriado aquela época, e exercitava a evangelizacéo diferentemente a cada povo
levando em conta suas caracteristicas. Conforme Tricot (2019, p. 95): “Quase em todos os lugares se
encontram esses trés momentos essenciais: pregacao aos judeus na sinagoga, insurrei¢cdo hostil dos
ouvintes, pregagéo aos gentios”. Esse, em resumo, era seu método naquela época, vivendo como vivia
e tendo nas maos a ardua misséo de difundir o cristianismo que estava nascendo. Atualmente, com a

mesma intengdo de difundir o cristianismo, depois de 2.000 anos de historia, tem-se a firme proposta

21 G5, 13
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de desenvolver um jogo apresentando S&o Paulo, sua vida e obra como principal pano de fundo. Pois,
seu testemunho era t&o fervoroso acerca da evangelizacdo, que ele mesmo, na primeira carta aos
Corintios, anuncia: “[...] e, ai de mim, se eu ndo evangelizar”.??

Com reta inspiragdo neste grande personagem, busca-se ndo so utilizar de sua vida e da sua
obra como estimulo para a constru¢éo de uma narrativa e incorpora-la ao jogo, mas também, busca-se
mostrar que sua vida e obra servem como inspiragéo fascinante, além de usar esse conjunto de fatores,
como método de evangelizacdo para propagar ainda mais a mensagem do evangelho proposta pelo
Cristo

2.3.1 Séo Paulo Apodstolo

Com o intuito de representar o Apéstolo Paulo em um jogo, busca-se referéncias que venham
a ser pertinentes na construcdo de um personagem baseando-se em suas principais caracteristicas.
Tendo como base sua histéria e representacédo, obtendo sempre informacdes fidedignas de seus
aspectos pessoais, sejam elas fisicos, de personalidade, temperamento, etc. Bem como uma sintese
de sua historia e trajetoria, almejando a construcdo de uma narrativa pertinente sobre o Apéstolo. Dessa
forma encontra-se base para a elaboracdo de uma descricdo aproximada, embasada em fatores
historicos e fatores estéticos.

Sendo assim, sabe-se que Sao Paulo, antes de sua conversdo, chamava-se Saulo, era um
Judeu Fariseu nascido em Tarso, como afirma Tricot (2019, p. 25): “Ele era um orgulhoso judeu e
orgulhoso de ser tarsiano”. Com muito animo perseguiu os chamados Nazarenos, posteriormente
conhecidos como Cristdos. Segundo Hill (2009, p. 26) “Ele era um artesao preparado, provavelmente
um construtor de tendas, mas também estudou em Jerusalém, com Gamaliel, um dos principais
professores fariseus”. Participou do martirio de Santo Estevao descrito no Livro dos Atos dos Apéstolos
em “Martirio de Estévao™3. Durante uma viagem a cidade de Damasco, descrita no mesmo livro em
“Conversdo de Saulo”, teve um encontro real com Jesus Cristo. A partir dai, converteu-se em cristéo
e comecou sua trajetoria de fé ao Cristo, resumidamente sua historia de vida baseia-se na sua
personalidade, suas viagens e suas epistolas, tamanho era seu amor por Jesus que dedicou sua vida
inteira a isso, levando em conta que suas viagens duraram cerca de 20 anos. Com muito afinco foi um
ilustre apdstolo de Jesus Cristo durante toda a sua vida, e ao final, sofreu martirio®® por conta de sua
fé, como é descrito em “Cumprir fielmente o proprio dever’?.

Foi um personagem emblematico & histéria de um modo geral. Segundo Vouaux, (apud
TRICOT 2019, p. 151) S&o Paulo dispunha das seguintes caracteristicas fisicas: “Homem de pequena
estatura, calvo, pernas arqueadas, vigoroso, monocelhas, nariz ligeiramente aquilino, cheio de graca”.
Ainda com relacé@o ao seu porte fisico, Tricot afirma: “Por um contraste verdadeiramente curioso, essa

alma de fogo animava um corpo de fragil aparéncia”. Pode-se imaginar a sua aparéncia baseando-se

22 1Cor 9, 16.
23 At 7, 54-59
24 At91-19

25 Decapitado.
26 2Tm 4, 6-7.
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na obra do artista cretense-espanhol El Greco, O ap6stolo Paulo (Figura 6) ou ainda na imagem mais
fidedigna e mais antiga do Apostolo, datada do século 1V, encontrada nas catacumbas de Santa Tecla
em Roma. (NOS PASSOS DE PAULO, 2010), como observa-se na figura 7.

Figuras 6 e 7 — O apostolo Paulo de El Greco e A mais antiga imagem do apéstolo Paulo.

Y B3

Fonte: HILL, 2009, p. 27; NOS PASSOS DE PAULO, 2010.

Seu temperamento era de um homem forte, intuitivo, decidido e corajoso. Sua trajetéria desde
o inicio de sua vida agregou um valor riquissimo para que o cristianismo fosse difundido com autoridade

e embasamento, pois S&o Paulo era de uma erudi¢éo invejavel. Segundo Tricot (2019, p. 2018):

Sem duvida, sua personalidade tdo original e poderosa impunha-se por si mesma;
sem duavida, sua vontade tdo forte e tenaz acabava por triunfar sobre resisténcias
morais e obstaculos materiais; sem duvida, suas convic¢des eram tdo profundamente
enraizadas que ele as defendia com calor, e mesmo com paixao; [...] sem duvida,
mostrava-se terrivel para seus adversérios, cujas intencdes secretas e manobras
maldosas ele conhecia.

Ainda com relag&o a suas qualidades, Tricot (2019, p. 2019) afirma: “Se se admiram em Paulo
as qualidades que fazem dele o grande conquistador — dentre outras a seguranca no olhar, a rapidez
na manobra ofensiva tanto quanto na reacdo, o espirito de decisdo e a habilidade na escolha dos
objetivos”. Assim, busca-se construir o personagem de Sao Paulo, bem como de seus companheiros
de viagens, para interagir com os jogadores mostrando realmente quem foi o Apdstolo, suas
caracteristicas fisicas e pessoais. Sua personalidade e sua relagdo com as intempéries da vida,
utilizando disso como mecanismo de entretenimento e evangelizagéo.

2.3.2 Viagens Missionérias
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Sao Paulo quando embarcou em sua trajetéria como cristdo, teve em seu percurso muitos
acontecimentos, percalcos e histérias. Enfatizando aqui principalmente a etapa de sua vida que
corresponde as suas viagens apostoélicas, busca-se a partir desses acontecimentos, encontrar
referéncias para a constru¢do de uma narrativa aventureira, corajosa e entusiasta, com a finalidade de
mostrar ao usuario a trajetéria especifica de Sdo Paulo em suas viagens.

Atenta-se aqui somente as viagens missionarias, pois a histéria de Sdo Paulo antes da sua
conversdo nao funciona como meio de evangelizacao, porém, os acontecimentos vivenciados por ele
antes das viagens e ap6s sua conversdo, poderdo servir como uma boa iniciagdo a trajetéria e dardo
base a narrativa de sua vida. Sendo assim, sabe-se que Paulo destinou um bom tempo antes da
iniciacdo de suas viagens a si mesmo e a sua intimidade com Deus. Como afirma Tricot (2019, p. 65)

em relagdo a isto:

Com efeito, oito ou nove anos transcorreram antes que o novo apostolo se langasse
sobre os caminhos da Asia Menor e da Europa e empreendesse a conquista do mundo
pagdo. No intervalo entre sua conversao e o inicio das grandes missdes, ocorre para
ele um periodo de aprendizagem e de formag&o marcado por tentativa e erro.

ApOs esses momentos, Sdo Paulo iniciou suas pregacdoes em algumas cidades, como na
cidade de Damasco, Jerusalém, Tarso, Cilicia e Antioquia, e em todas elas, era perseguido por conta
de sua fé ao Cristo. Com isso, nasceu no coracéo de Paulo o empreendimento de alcancar o mundo
inteiro com a doutrina de Cristo, como afirma Tricot (2019, p. 87-88): “Com efeito, Paulo sempre pensou
grande; [...] era natural ao seu espirito ir em direcdo as concepc¢des mais grandiosas, aos projetos mais
audazes. Tratava-se, para ele, de levar o Evangelho até os limites extremos do mundo conhecido”.
Sendo assim, juntou-se a dois companheiros iniciais, Barnabé e Jodo Marcos. Dessa forma iniciaram-
se as famosas viagens missionarias, ou apostélicas. Essas viagens foram divididas em 3 grandes
partes, todas com a finalidade de evangelizar tanto os judeus quanto os pagaos. Para melhor observar
essa trajetéria e usa-la como referéncias para a trajetéria incorporada ao jogo. Sao apresentados dois
mapas disponibilizados pela Minha Biblioteca Catdlica (2019) (Figuras 8 e 9).

Figura 8 — Mapa com legenda das 3 viagens missionarias de S&o Paulo.
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Figura 9 — Mapa ilustrativo das 3 viagens missionarias de Sao Paulo.

T i i TR (A

Fonte: MINHA BIBLIOTECA CATOLICA, 2019.

Na primeira viagem constata-se uma primeira experiéncia tanto de Paulo, quanto de seus
companheiros. Percorreram cidades como a ilha de Chipre, a Panfilia, Pisidia e Lic6nia, que

correspondem hoje a Turquia, como observa-se na figura 10 e ilustra-se na figura 11.

Figuras 10 e 11 — Mapa com trajeto da peregrinacao de Sao Paulo na primeira viagem e mapa
ilustrado do mesmo trajeto.



21

ANBN Pelgin T,
oWV Lpirito

¢

o’

et I,
SISy
erbé T _

Fonte: MINHA BIBLIOTECA CATOLICA, 2019; grifo meu.

Essa experiéncia foi, como todas as outras, carregada de muitas aventuras, perseguicoes, e
perigos constantes. Os discipulos de Jesus entravam nas cidades e anunciavam o evangelho
geralmente para os Judeus. De inicio Barnabé era o lider do grupo, porém, ao final da viagem a ilha de
Chipre, Paulo passa a ser o principal lider do grupo. As viagens geralmente eram feitas a pé ou pelo
mar, em embarcacdes.

Foi na primeira viagem que o apéstolo comegou a anunciar o evangelho aos pagaos, atitude
pouco realizada e vista até como incorreta naquela época. Nesse contexto foi convocado a famosa
assembleia de Jerusalém com intuito de unir as atividades que vinham sendo realizadas pelos
apostolos dispersos pelo mundo naquele momento. Também nesse periodo, iniciou-se a fundagao das
suas comunidades, com quem trocaria cartas futuramente.

Na segunda viagem, foram muitas outras cidades e paises que 0s missionarios percorreram,
Barnabé deixa Paulo e este se junta a Silas, assim, continuam empreendendo o anuncio do evangelho
por lugares como a Asia Menor, Macedénia, Grécia, entre outros, como observa-se nas figuras 12 e
13.

Figuras 12 e 13 — Mapa com trajeto da peregrinacdo de Sdo Paulo na segunda viagem e mapa
ilustrado do mesmo trajeto.
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Nesse contexto, o Apoéstolo junta-se a Lucas, o discipulo de Jesus que viria a escrever o livro
dos Atos dos Apdstolos e o evangelho de Sao Lucas posteriormente. Com relacdo as atividades dos
missionarios, sabe-se que, aplicavam a mesma técnica desenvolvida por Sdo Paulo, conforme Tricot
(2019, p. 95) afirma: “Quase em todos os lugares se encontram esses trés momentos essenciais:
pregacdo aos judeus na sinagoga, insurreicdo hostil dos ouvintes, pregacao aos gentios”. Com isso
seguiam fundando comunidades e evangelizando o mundo, bem como exercendo sua profissdo de
tecel&o.

Ha nesse periodo, um acontecimento peculiar na trajetéria dos missionarios. Ao chegar a
Grécia, encontram um campo de agao totalmente diferente dos que ja haviam conhecido, em relacédo
a religiosidade do povo e suas crencas. Acerca disso, Tricot (2019, p. 140) expressa 0 sentimento de
Paulo perante a situacao: “Ele se sentia um estrangeiro em tudo que visse ou ouvisse; [...] ndo sabia
como abordar esses homens de alma tao diferente da sua”. Assim, iniciou um pensamento de adaptar
sua fala a realidade de quem o ouvia.

Na terceira viagem, a maior e mais experienciada, os discipulos percorrem muitos dos lugares
onde ja tinha ido, além de lugares como Efeso, Maceddnia, Derbe, Iconio, como observa-se nas figuras
14 e 15.

Figuras 14 e 15 — Mapa com trajeto da peregrinacdo de Sdo Paulo na terceira viagem e mapa
ilustrado do mesmo trajeto.
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Fonte: MINHA BIBLIOTECA CATOLICA, 2019; grifo meu.

Dava-se suporte as comunidades fundadas e cada vez mais evangelizavam outras pessoas.
S&o Paulo e seus companheiros partiam sem medo de embarcacdo em embarcacéo e de estrada em
estrada, pregando, operando milagres e trabalhando para o Reino de Deus. Permaneciam bons tempos
nas comunidades que tinham fundado, geralmente trabalhava pela manha como teceléo e pregava nos
outros momentos, enquanto fosse seguro e estavel sua permanéncia, mesmo sofrendo muito
fisicamente e espiritualmente, como o proprio Apdstolo afirma em “Seus trabalhos e sofrimentos”?’,

presente na segunda carta aos Corintios:

Dos Judeus cinco quarentenas de acoites, menos um. Trés vezes fui agoitado com
varas, uma vez fui apedrejado, trés vezes naufraguei, uma noite e um dia estive no
abismo do mar; muitas vezes em viagens, entre perigos de rios, perigos de ladrées,
perigos dos da minha nacdo, perigo dos Gentios, perigos na cidade, perigos no
deserto, perigos no mar, perigos dos falsos irméos; no trabalho e na fadiga, em muitas
vigilias, a fome e na sede, em muitos jejuns, no frio e na nudez.

Assim, de persegui¢cdo em perseguicdo, e com a expansdo do cristianismo, S&o Paulo vai
chegando ao fim de sua trajetéria, é preso em Jerusalém pelos Judeus e fica em prisdo por cerca de
dois anos, pois ndo poderia ser morto e nem julgado pelos Judeus pois portava cidadania Romana, e
poderia ser julgado somente pelos Romanos. Até aqui, pode-se afirmar que suas viagens missionarias
se encerraram, e duraram cerca de vinte anos. Porém, ha ainda uma quarta viagem, chamada de
transferéncia a Roma. Onde o Apostolo foi julgado pelos Romanos e sentenciado a morte por
decapitacdo, nessa altura Paulo tinha cerca de 60 anos de idade. E até ai suas comunidades, cartas e
influéncia ja estavam consolidadas.

Essa inspiradora narrativa aventureira e corajosa, empreendida por Sdo Paulo e seus
companheiros, servira de referéncia para uso de mecanismo e narrativa ao jogo, sendo de extrema

importancia para a divulgagéo da fé e da histéria.

27 2Cor 11, 24-27.
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2.3.3 Epistolas

As epistolas e as viagens de S&do Paulo se complementam no curso da histéria, ao passo que,
durante suas viagens o apostolo fundava comunidades como a comunidade de Roma, Efeso, Gal4cia,
etc, e se comunicava com essas comunidades por suas cartas, exortando, ensinando e aconselhando
seus filhos espirituais. Sabe-se que Paulo escreveu 14 cartas intituladas como: Carta aos Romanos,
primeira e segunda carta aos Corintios, carta aos Gélatas, Efésios, Filipenses, Colossenses, primeira
e segunda carta aos Tessalonicenses, primeira e segunda carta a Timéteo, carta a Tito, a Filémon e a
carta aos Hebreus. Busca-se explorar suas principais mensagens nessas cartas, para introduzi-las no
jogo como ferramenta de evangelizag&o.

Assim sendo, o que, no desenvolvimento do jogo serd avaliado, sdo as mensagens que
aparecerdo para o jogador, replicando alguma mensagem que Sdo Paulo transmitiu a seus
colaboradores. Por exemplo, quando o jogador se estabelecer na cidade de Roma, ali serdo mostradas
a ele as principais mensagens da carta aos Romanos, escrita por S8o Paulo e assim sucessivamente,
conforme o cronograma que o jogador desempenha no jogo seguindo os passos do santo.

Por fim, essa mecanica daré ao jogador uma bagagem teorica sobre a mensagem de Sao Paulo
e servira como ferramenta de evangelizacdo. O jogador podera ter acesso as suas famosas frases,
como: “Tudo posso naquele que me fortalece™?, “Ja ndo sou eu que vivo, mas é Cristo que vive em
mim”2?°, “Se Deus esta conosco, quem estara contra nés?”. Dando assim animo e sentido a vida dos
jogadores até mesmo de uma forma antropoldgica e incentiva-los pela obra de S&o Paulo a pratica da
religido.

2.4 ERGONOMIA

2.4.1 Ergonomia Cognitiva

Uma das areas de estudo da ergonomia corresponde a ergonomia cognitiva. Com ela busca-
se apresentar ao jogador elementos que facilitem a jogabilidade, a boa percepcdo dos elementos
presentes no jogo para que, a relacdo interativa entre o usuario e o tabuleiro, cartas ou dados, seja
saudével. Vidal (20--, p. 19) afirma o seguinte acerca dessa linha da ergonomia: “A cognic¢ao trata da
ergonomia dos aspectos mentais da atividade de trabalho de pessoas e individuos, homens e
mulheres”. Essa relacdo entre a mente e a percepcdo é de suma importancia para o produto, pois

revela a principal mensagem que o jogo pretende passar; a vida e a obra de Sao Paulo.

2.4.2 Ergonomia de Interfaces

28 Fl 4, 13.
2 Gl 2, 20.
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A Ergonomia de Interfaces, € uma area correspondente a ergonomia cognitiva, nela estuda-se
a interagdo homem-computador®® que &, segundo Baecker e Buxton (apud HIRATSUKA, 1996, p. 18):
“O grupo de processos, dialogos e ag¢des através do qual um usuario humano emprega e interage com
um computador” explica de uma maneira muito clara qual é a relacéo do ser humano com a tecnologia,
porém, pode-se relaciona-la também com a interacdo que o ser humano tem com as faces em geral,
seja com as cartas de um jogo ou com o manual de instru¢cdes. Conforme afirma Preece (apud
HIRATSUKA, 1996, p. 18): “O HCI se refere ao projeto de sistemas computacionais que auxiliam as
pessoas na realizacdo de suas tarefas com produtividade e segurancga. Ele tem um importante papel
no projeto e no desenvolvimento de todos os tipos de sistemas”.

Assim sendo, sabe-se que a relacdo do usuario com informagfes atualmente se da a partir da
percepcao dos elementos graficos presentes na interface do objeto. Bonsiepe (1997 p. 47) manifesta a
importancia que ha nessa relagdo correspondente ao aprendizado: “Interfaces consistentes sdo mais
faceis de aprender e usar.” Porém, o mesmo autor alerta sobre as principais dualidades existentes na
relacdo da interface com o usudrio, destacando que, dependendo do planejamento pode-se projetar
uma interface desastrosa ou maravilhosa. Segundo Bonsiepe (1997, p. 147): “A interface é um meio:
gue pode frustrar [sic] e irritar; que pode facilitar ou dificultar a aprendizagem; que pode ser divertida
ou chata; que pode revelar relagdes entre informacdes ou deixa-las confusas; que pode abrir ou excluir
possibilidades de acado efetiva-instrumental ou comunicativa”. Portanto, busca-se apresentar da melhor
maneira 0s elementos presentes no jogo ao usuario, pela organizacao, pelos elementos e pelo design.
Ainda, Bonsiepe (1997, p. 49) destaca a contribuicdo do design na concepcédo de interfaces adequadas

ao usuario:

Observar, analisar e interpretar os processos de trabalho; Formular a funcionalidade
de uso; Inventar uma “metafora” para interfaces; Organizar os comandos; Definir a
sequéncia de agéo (roteiro); Design dos componentes gréficos; Estruturar o espago
de acéo; Design das transi¢cfes entre telas; Design das paletas; Design dos modelos;
Design da documentacéo; Design de tutoriais.

Dessa forma, a ergonomia de interface serve como meio para apresentar informacfes
importantes que conectem o usuario a sua atividade com o minimo de dificuldade. Essas informac¢des
podem ser apresentadas e organizadas de muitas maneiras, utilizando o design como ferramenta
principal, orientando a partir dessa relacdo cognitiva o jogador com o jogo, por exemplo. Como afirma
Dias (2002, p. 24) a respeito disso: “A interface ergonémica deve orientar, informar e conduzir o usuario
através de mensagens, alarmes, rotulos, etc”. Sendo assim, procura-se elaborar interfaces gréficas
interativas, dando base para que a atividade do usuario, bem como a jogabilidade, seja segura, intensa

e de facil compreensao.

2.5 MATERIAIS E PROCESSOS

Para a aplicacao de um material em um produto, € necessario analisar ndo somente a natureza

do material, ou seja, se € um polimero, uma madeira, um papel ou um metal, mais do que isso, é

30 HCI — Human Computer Interface.
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necessario analisar também o processo pelo qual esse material sera sujeito, seu custo, sua vida util,
sua forma de manejo, higienizagdo e afins. Ainda mais importante é questionar qual sua procedéncia,
sua interacdo com o produto, com o usuario e com a sociedade. Tomando consciéncia de que, aimensa
variedade de materiais e processos existentes atualmente, produz as mais diversas possibilidades de
aplicacdo em produtos, seja pela estética, estrutura ou valor.

Atenta-se aqui a testar possibilidades de materiais e processos ao projeto de um jogo, seja
tabuleiro, cartas, RPG ou mesa, ou até mesclando duas ou mais dessas modalidades. Dado que,
alguns dos jogos presentes no mercado apresentam em sua composi¢do materiais como, o MDF®?, o
gual pode ser cortado ou gravado a laser. Esse material apresenta-se ha embalagem do jogo Castelo
Interior (Figura 16), e embalagens de outros jogos tradicionais, como Xadrez e Damas; servindo ndo
s6 como objeto para armazenamento das pegas, bem como o proprio tabuleiro. Pecas em polimeros®?

e em papel (Figura 17), também sao muito comuns.

Figuras 16 e 17 — Jogo de Tabuleiro Castelo Interior e Pecas e Cartas do Jogo de Tabuleiro, War.

J—

Fonte: JOGO CASTELO INTERIOR, 2019; VAZLON, 2019.

Nos polimeros, o material é utilizado em jogos de tabuleiro aplicado aos pebes, dados e afins.
Seja por processos de injecdo, extrusdo, compressao, entre outros. Na impressdo em papel, pode-se
obter diversos tipos de itens; desde a confec¢éo das cartas, média de tamanho de 60mm de largura
por 90mm de altura, do tabuleiro até o manual de instru¢ges. Esse material é evidente na maioria dos
produtos atualmente, podendo ser processado por impressdes a jato de tinta, laser, e com
acabamentos em papel couché, cartéo, fotogréfico, e aplicacdo de verniz, por exemplo. Assim sendo,
acredita-se na diversidade de materiais e processos disponiveis no mercado atualmente e suas

possibilidades, conforme afirma Lima (2006, p. 11):

Os materiais podem ser encontrados em diferentes formatos, respeitando diversas
limitacdes que podem lhes ser impostas, por exemplo, pela sua constituicdo estrutural,

31 E a sigla de Medium Density Fiberboard, que significa: Placa de Fibra de Média Densidade.
32 Popularmente conhecido como, plasticos.
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pelo transporte, pelo manuseio, pela estocagem, pelo meio ambiente etc. A matéria-
prima pode apresentar-se nos seguintes formatos: blocos ou placas, 1aminas, fibras,
gréo, po ou liquido. O formato praticamente define a maneira como o material sera
transformado, ou seja, define o processo.

A escolha e definicdo dos materiais e dos processos a ser empregado na manufatura do jogo
dependera de outras definicbes prévias, como estética, a funcionalidade e a forma do produto. Acredita-
se empregar materiais e processos como o papel na impressao das cartas, o polimero na impressao
das pecas 3D ou em producao seriada e, talvez, o MDF na concepc¢édo do tabuleiro. Acerca da selecéo
dos materiais em um projeto Gomes Filho (2003, p. 33) afirma: “A escolha do tipo e natureza dos
materiais deve levar em conta, sobretudo, a adequacdo das caracteristicas de uso, funcionais,
operacionais, técnicas, tecnolégicas, econémicas, perceptivas e estético-formais do objeto”. Sobretudo,
pensa-se nesses materiais pela possibilidade de producéo, inicialmente de menor proporgéo e de baixo
custo, sendo acessivel em um inicio de incorporacdo ao mercado de jogos, por exemplo. Portanto,
acredita-se nessa mescla de funcfes em um produto, e de materiais e processos na sua estrutura,
baseando-se em Baxter (2000, p. 3), onde o mesmo afirma que: “Os melhores designers seréo
multifuncionais e se sentirdo a vontade discutindo pesquisa de mercado, fazendo um rendering a cores
de um novo produto ou selecionando o tipo de material que deve ser usado no produto”. Acredita-se
gue essa multifuncionalidade exista ndo sé na funcionalidade como também na concepc¢édo da ideia, do

projeto e da execucao.
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3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste trabalho sera utilizada a metodologia de Pahl et al (2006), que
pode ser dividida em quatro etapas: o planejamento e esclarecimento da tarefa (analise do problema),
projeto conceitual (definicdo preliminar da solucéo), projeto preliminar (definicdo da configuracdo), e
projeto detalhado (definicdo da tecnologia de producéo da solucédo).

O processo inicial desta metodologia é a analise e definicdo do problema, onde através de
pesquisas, se verificam as tarefas e subtarefas a serem solucionadas. Em seguida é realizado o
levantamento de dados, utilizando-se a andlise de mercado e a andlise das necessidades, por meio da
pesquisa com possiveis clientes, estes resultados levarédo aos requisitos de projeto.

A etapa do projeto conceitual trata da concepg¢éo por meio do processamento de informacgfes
e geracOes de alternativas. Segundo Pahl et al (2006 p. 91) é nesta etapa que surge a "definicao
preliminar de uma solugdo" onde sao realizados esbocos, projetos basicos e desenhos.

No projeto preliminar, se da o anteprojeto "definicdo basica e quantitativa da solucdo" (PAHL
et al 2006, p 91). Nesta etapa do projeto serdo definidos os materiais e processos de fabricacdo, as
dimensbes principais do produto.

A etapa final da metodologia, € o projeto detalhado, nele séo definidos os aspectos técnicos do
produto, como dimensionamento e acabamento, nesta etapa se obtém a documentacdo técnica da
producdo, como croquis, desenhos técnicos, renders e o modelo fisico. Apés este detalhamento tem-
se a realizacdo do projeto, onde serdo evidenciadas as ilustracBes e protétipos, concretizando a
solucdo encontrada. Abaixo estéo listadas as etapas e sua provavel adaptacéo para o desenvolvimento
do jogo.

Inicialmente seréa feita uma pesquisa de campo entrevistando os possiveis usuarios do produto.
Com base na pesquisa de campo, no levantamento bibliografico e da experiéncia do projetista, serdo
levantadas necessidades do consumidor. Posteriormente utiliza-se o diagrama de Mudge para
guantificar e ordenar essas necessidades. Apds esse processo, serdo criados objetivos que os
jogadores sintam-se motivados a alcancar, e regras que 0S mesmos sigam como se estivessem
tomando decisdes significativas para atingir estes propdsitos. Sera desenvolvida a ideia do jogo, suas
interacBes, seu enredo, suas regras e todos os elementos que deverdo existir dentro deste jogo.
Apresentar-se-a um storyboard, rafes, esboc¢os e rascunhos mais completos do jogo.

A partir desse processo sera definido o conceito do jogo com base na escolha das melhores
alternativas. Definindo como o jogo funciona (regras e mecénicas), descrevem-se 0s elementos e
componentes que fardo parte do jogo, chegando & defini¢do da plataforma.

Com isso, transferem-se essas concep¢Bes e conceitos em uma ideia mais concreta,
produzindo um protétipo, e a partir desse protétipo uma validacéo do jogo. Desse modo, analisam-se

as etapas e julgam-se 0s pontos positivos e negativos para, se for o caso, adaptar e reavaliar o produto.
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4 DESENVOLVIMENTO
4.1 ANALISE DE MERCADO

Com a elaboracao de um questionario composto por 14 perguntas direcionadas ao publico alvo
catolico, buscou-se compreender qual é a real necessidade do cliente correspondente a um jogo que
mostre a vida de Sao Paulo Apdstolo, seus escritos e suas viagens. Pensou-se em selecionar perguntas
desde as mais abrangentes as mais segmentadas, levando sempre em conta o publico alvo geral, ou
seja, os fieis catolicos. O questionario online foi criado a partir de uma ferramenta do Google, o Google
Formularios. A partir dessa elaboracéo, buscou-se por grupos no facebook que teriam alguma relacéo
com o catolicismo; especificamente foi postado o questionario em 13 grupos relacionados com o
publico. Contudo, a grande maioria das respostas, acredita-se que tenha sido proveniente da fanpage
Um Jovem Catdlico, no facebook e, ainda mais, da mesma fanpage, no instagram. A totalidade das
respostas foi de 162, dando base para selecionar as possiveis necessidades dos clientes em relacédo
a um produto desse carater.

A primeira pergunta solicita o e-mail do usuario (Gréafico 1), sendo de carater opcional, dado
gue, muitas pessoas preferem nédo se expor a esta solicitagdo, mesmo assim, obteve-se 119 e-mails.
Busca-se com isso, criar uma lista de e-mail visando futuros consumidores do produto, sendo assim,
pode-se vir a criar uma estratégia de e-mail marketing, produzindo uma relagéo de proximidade com o
publico alvo. Na segunda pergunta busca-se saber o sexo da maioria dos usuarios (Grafico 2), com o
intuito de projetar o jogo levando em conta as particularidades dos dois sexos, em especial nessa
pesquisa, obteve-se a porcentagem de 55,6% (90 mulheres) das respostas serem de pessoas do sexo
feminino e 44,4% (72 homens) serem do sexo masculino. Dessa forma, pode-se perceber que néo

necessariamente nesse tema (catolicismo) abordado em um jogo, 0s homens sejam a maioria.

Gréficos 1 e 2 — Contagem de E-mails e Contagem de qual dos sexos mais respondeu ao questionario.
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Fonte: colec¢éo do autor, 2019.
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A terceira pergunta relaciona-se a idade dos usuérios; onde foi constatado, conforme
apresenta-se no grafico 3 que, a maioria, ou seja, 50,6% (82 pessoas) das pessoas possuem idade de
18 a 30 anos. Subsequentes estdo aqueles com idade de 12 a 18 anos (57 pessoas). Dessa maneira,
pode-se levar em conta que, o produto direciona-se a um publico que encontra-se entre a adolescéncia
e a fase adulta. Com respeito a escolaridade (Grafico 4), obteve-se o resultado de que, a maioria das
respostas, exatamente 29% (47 pessoas), foram de usuarios com o ensino superior completo ou poés-
graduacdo. Subsequente a elas estdo 22,8% (37 pessoas) de pessoas com ensino médio completo e
20,4% (33 pessoas) de pessoas com ensino superior incompleto. As outras modalidades apresentadas
na pesquisa dizem respeito as pessoas que: ndo frequentaram escola, com ensino fundamental (1°
Grau ou Ginésio) incompleto, ensino fundamental completo e ensino médio (2° Grau ou Colegial)
incompleto. Sabendo que, a maioria dos usuarios cursa ou ja concluiu o ensino superior, considera-se

atingir, na linguagem do jogo, esse publico académico.

Gréficos 3 e 4 — Contagem das idades que responderam ao questionario e Contagem da

escolaridade dos usuarios.
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Fonte: cole¢é@o do autor, 2019.

Posteriormente a essas perguntas de carater geral, encaminhou-se a pesquisa direcionando
exclusivamente aos jogos e a figura de Sao Paulo Apédstolo. Assim sendo, questionou-se o publico a
respeito da prética dos jogos tradicionais como, tabuleiro, cartas, RPG e mesa, observado no gréfico
5. Esse questionamento teve como resolucdo positiva, 75,9% (123 pessoas) das pessoas jogarem
jogos tradicionais nos estilos citados acima. Questao esta que incentiva a unido dos jogos tradicionais
ao tema do catolicismo, ja que, 0s usuérios que colaboraram com o questionario pertencem a um
publico segmentado®. No caso dos gque responderam positivamente a pergunta anterior, questionou-
se quais estilos 0s mesmos julgavam mais interessante entre jogos de aventura, estratégia, raciocinio

I6gico e educacional; dando a possibilidade de apresentarem outros estilos e optarem por mais de uma

33 Selecionado; separado a um tipo de segmento.
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resposta. O resultado foi que 64,6% (84 pessoas) das pessoas optaram pelo estilo de estratégia,
seguido pelo estilo de raciocinio l6gico com 56,2% (73 pessoas) e aventura com 38,5% (50 pessoas).
Apesar de o gréfico 6 ndo apresentar clareza nas informacdes, por conta de que, a maioria dos usuarios
optou por mais de uma resposta, o resultado final obtido foi o apresentado anteriormente. Ainda foram

apresentadas opc¢des como o estilo de jogo, correspondente ao uno, e jogos de perguntas e respostas.

Gréficos 5 e 6 — Contagem sobre a pergunta referente ao costume de jogar jogos e contagem sobre
0s estilos mais interessantes.
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Fonte: colec¢éo do autor, 2019.

Com foco em extrair do publico entrevistado o segmento mais interessante relacionado as
plataformas de jogos tradicionais e, quais os itens mais importantes, sejam pecas, cartas, dados e afins.
Buscou-se com as perguntas 7 e 8, definir qual a plataforma do jogo, seja tabuleiro, cartas, RPG ou
mesa, bem como os principais itens disponibilizados no produto, como, pecas, cartas e dados. Assim
sendo, segundo o grafico 7, obteve-se com 45,1% (73 pessoas), a maioria das respostas, dando
prioridade ao tabuleiro, seguidamente das cartas, com 29% (47 pessoas) e em terceiro lugar, a
modalidade de RPG, com 14,2% (23 pessoas). Possibilitando assim, optar tanto por um jogo de
tabuleiro, quanto possibilitando a incorporacdo de cartas a este jogo, bem como inserir elementos de
RPG ao produto. No gréafico 8, observa-se a porcentagem de itens que os entrevistados julgaram mais
importantes, concluindo que, com 61,7% (100 pessoas), o item mais importante em um jogo refere-se
as pecas. Seguido das cartas com 53,7% (87 pessoas) e dos dados com 35,2% (57 pessoas). Dessa

forma, obtém-se diretrizes mais claras na constru¢éo do jogo.

Gréficos 7 e 8 — Contagem de qual dos Jogo tradicionais € mais Interessante e quais ltens sao mais
importantes em um jogo.
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Fonte: colecdo do autor, 2019.

Apo6s o direcionamento do usuario na definicdo da plataforma do jogo e suas caracteristicas
gerais, buscou-se questiona-los sobre a pessoa de Sao Paulo e fatores correspondestes a fé catdlica.
Assim sendo, na pergunta 9, pode-se observar que os entrevistados foram questionados acerca de,
guando leem o nome, S&o Paulo, o que lembram. No grafico 9 pode-se analisar inUmeras respostas de
todos os géneros, porém, as duas mais recorrentes foram referentes propriamente ao santo ou a suas
cartas e viagens, seguido da cidade de S&o Paulo, time de futebol ou Estado. Com essa pergunta,
buscou-se testar o publico alvo, para analisar a temperatura dos leads®*, como é recorrente fazer no
marketing digital. J& no gréafico 10 observa-se a pergunta referente a catequese®, buscando conhecer
gual o grau de instrucdo dos usuarios em relacdo a fé catolica. Obteve-se 98,1% (159 pessoas) das
respostas positivas a questdo apresentada. Dessa maneira procurou-se relacionar a desinformacao
acerca de quem foi Sdo Paulo, mesmo por pessoas que tenham frequentado a catequese. Podendo,
dessa forma, suprir uma lacuna no ensino da doutrina catélica com a proposta do jogo.

Graficos 9 e 10 — Contagem referente a pergunta do que o usuario lembra quando Ié o nome Séo
Paulo e Contagem referente a pergunta sobre catequese.

34 possivel cliente.

35 Periodo em que os catdlicos recebem instruges acerca da doutrina catdlica com a finalidade de receber a
comunhdo e iniciarem a vida cristé.
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Seguindo na abordagem sobre os aspectos relacionados a religido catélica, procurou-se além
de guestiona-los a respeito da catequese, também questiona-los em relagdo a Crisma3®; podendo
assim, constatar ainda mais sobre a instrucdo desses fieis. Diferentemente dos resultados obtidos na
pergunta sobre a catequese, aqui, 85,2% (138 pessoas) das pessoas frequentaram a crisma e 14,8%
(24 pessoas), ndo. Ja na pergunta referente a importancia de um jogo voltado a evangeliza¢ao, 97,5%
(158 pessoas) das pessoas optaram pela resposta, sim, e apenas 2,5% (4 pessoas) pela resposta,
talvez. Obtém-se assim um resultado positivo referente a produgéo do jogo.

Gréficos 11 e 12 — Contagem sobre a pergunta referente a Crisma de Contagem referente a pergunta
sobre a necessidade de um jogo voltado a evangelizacéo.
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3 periodo em que os catdlicos recebem instrugdes acerca da doutrina catélica com maior profundidade em
comparacgao a catequese, e com a finalidade de firmarem-se na fé. E o sacramento da confirmacao.



34

Fonte: colecdo do autor, 2019.

Nas duas ultimas perguntas atentou-se objetivamente por questdes mais definitivas ao jogo, no
grafico 13 observa-se a pergunta ao usuario sobre, se um jogo que mostrasse a vida de Sao Paulo,
seus escritos e suas viagens, seria melhor enquadrado em que estilo de jogo. Apresenta-se quatro
opcOes de resposta, as quais, sdo: Tabuleiro, cartas, RPG e mesa; dando ao entrevistado condi¢cdes
de optar por sugerir outra modalidade também. Com 42% (68 pessoas) das respostas, a modalidade
de tabuleiro foi a preferida do publico na implementacdo de um jogo desse carater, seguida pela
modalidade de RPG com 24,7% (40 pessoas) e a de cartas com 17,9% (29). Além disso, foram
apresentadas pelos usuarios outras opcdes de modalidade, como: Perguntas e respostas, tabuleiro e
cartas, sobrevivéncia e quebra cabeca. Com isso define-se ainda mais a modalidade final do jogo.

Na Ultima questéo, procurou-se questionar o publico acerca do melhor valor para um jogo desse
tipo. Chegou-se portanto ao valor de até R$ 150,00 optado por 73,5% (119 pessoas) dos usuarios
guestionados, conforme observa-se no grafico 14. Valor coerente com os produtos do mesmo

segmento existentes no mercado.

Graficos 13 e 14 — Contagem sobre a pergunta referente sobre em qual plataforma melhor se encaixaria
um jogo sobre S&o Paulo e contagem sobre até quanto o usuario pagaria.
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Fonte: cole¢&o do autor, 2019.

Com isso, finalizou-se a analise de mercado direcionada a necessidade do pubico alvo, com
resultados positivos. Acredita-se, levando em conta as respostas expressas nessa analise, poder

projetar um jogo coerente a vontade dos usuarios analisados, bem como suas ideias e reais interesses.

4.1.1 Analise Diacronica

No ser humano sempre existiu a necessidade de expressar-se, seja pela fala, pela escrita, por

acoes, dentre outras formas. Essa relacdo com o mundo esta ligada diretamente a comunicacéo, as



35

relacdes e as atividades que o ser humano exerceu no transcurso da histéria. Assim sendo, Pereira

(apud PERLES, 20--, p. 03) afirma o seguinte acerca dessas caracteristicas do ser humano:

O ser humano é um “sistema” aberto em constante intercambio consigo proprio (vida
interior mental e visceral) e com o mundo ambiental. Isso s6 € possivel gracas aos
elementos e 6rgdos que forma o Conjunto SENSORIAL (6rgdos do sentido,
sensibilidade a dor, etc., etc.) e as FUNCOES PERCEPTIVAS. [..] Durante a
transmisséo de sinais ou simbolos, no trabalho de comunicacao, o colorido emocional
e a tonalidade afetiva tem fundamental importancia [...] (grifos do autor).

Dessa forma o ser humano manteve atividades, lidicas ou nao, durante a histéria; sejam elas
de forma analdgica ou digital. Uma dessas atividades, a qual interessa-nos especificamente aqui, € a
das relages historicas das brincadeiras, dos brinquedos e pincipalmente, dos jogos. Os quais, em um
contexto histérico tem uma grande importancia, conforme afirma Volpato (2002 p. 218) “Os jogos e 0s
divertimentos eram um dos principais meios de que dispunha a sociedade para estreitar seus lacos
coletivos e se sentir unida. Isso se aplicava a quase todos 0s jogos”.

Citam-se os brinquedos e as brincadeiras em geral por que, de uma forma ou de outra, a
relacdo dessas atividades com os jogos € de extrema compatibilidade. Contudo, atenta-se a analisar
0S jogos, mesmo que os brinquedos tenham essa relacao estrita durante a histéria. Com isso, sabe-se
da diferenciacdo conceitual dessas nomenclaturas segundo Bertoldo e Ruschel (20--, p. 01): “Nos dias
de hoje, observamos que ha uma clara diferenca entre jogo e brinquedo e entre brincadeira e brinquedo.
No entanto, tanto jogo e brincadeira, podem ser sinbnimos de divertimento”. Assim sendo, e a partir
dessa conceituacdo, encontra-se na histéria, primeiramente direcionada aos brinquedos, uma das
formas precursoras de divertimento infantil que ocorreu a partir da concepcéo das bonecas, no antigo
Egito. Apesar dessas pecas ndo serem direcionadas totalmente ao lazer e ao divertimento, mas
também a rituais antigos, acredita-se que foram umas das primeiras bonecas criadas, (KAMISAKI,

2011, p. 64) como observa-se na figura 18.

Figura 18 — Trés exemplares de bonecas egipcias da XllI dinastia pertencentes ao Petrie Museum of

Egyptian Archaeology, de Londres.

Fonte: KAMISAKI, 2011, p. 64.
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Sabe-se também que, no decorrer da historia, houve a criagdo de outras bonecas, como as
bonecas medievais, bonecas de pano até as bonecas contemporaneas, Barbies. Outros brinquedos
como os carrinhos de madeira, foram muito difundidos na histéria, apresentando aparéncias e materiais
diferentes, como carrinhos feitos de polimeros ou metal. Além disso, diversas brincadeiras criadas,
remodeladas, esquecidas e aprimoradas em todo esse tempo. Kamisaki (2011, p. 64) afirma o seguinte
acerca das diversas atividades com relacdo aos brinquedos e jogos no decorrer da histéria: “Além da
boneca, existem outros exemplos de brinquedos com origens antigas, que até hoje sdo conhecidos e
utilizados pelas criangas, como: o pido, a pipa, os chocalhos, os jogos de tabuleiros, o bilboqué, a
bolinha de gude, etc”.

Assim sendo, especificamente agora, busca-se apresentar a cronologia dos jogos, divida em
trés pequenas partes. Os jogos de tabuleiro mais antigos e precursores, 0s jogos de cartas classicos
indo até a geracao atual, com um jogo contemporaneo unindo essas modalidades. Se busca com isso,
referéncias, bases tedricas e praticas para uma implementacéo sélida ao jogo projetado em questao.
Dessa forma, se contribui ainda mais para o entendimento, sabendo que, o registro do primeiro jogo de
tabuleiro é datado em cerca de 7.000 anos a.C. Além disso, o jogo mais antigo conhecido, acredita-se
ser o Mancana, que corresponde a um jogo muito simples, com viés matematico, onde utilizavam-se
sementes, e o tabuleiro poderia ser construido a partir de troncos de arvores ou adaptado em buracos
cavados no solo, como observa-se na figura 19. Considerado o pai de todos os jogos de tabuleiro, o
Mancana é de origem Africana. (CIA BRINK, 2017).

Figura 19 — Duas crianc¢as jogando com o tabuleiro de Mancana

/% %

Fonte: CIA BRINK, 2017.

Posteriormente, sabe-se da existéncia de outros dois jogos de tabuleiros antigos, o primeiro

ficou conhecido como, Jogo Real de Ur, encontrado em meados de 4.500 anos a.C., ele possuia uma
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mecanica muito parecida com um jogo muito famoso no Brasil, chamado de Gamé&o. Alias, acredita-se
que foi uma das inspiracdes para a criacdo dele. Consistia em ser um jogo de transporte de pecas e
conquista de territorio. (Figura 20) O segundo jogo, conhecido como, O Pai do Xadrez, apesar de ter o
nome de Chaturanga, carrega em sua estrutura basicamente a mesma estética de um jogo de xadrez
atual. Possuia as pecas e o tabuleiro muito parecidos. (Figura 21). Acredita-se ter nascido na india
cerca de seis anos d.C, e poderia ser jogado por duas ou quatro pessoas. (CIA BRINK, 2017). Outros
jogos de tabuleiro tradicionais sdo extremamente importantes, apesar de ndo especificamente
focarmos em todos aqui. Alguns deles sédo: War, Jogo da Vida, Monopoly, Banco Imobiliario, Detetive,
entre outros. Todos utilizando de estratégias particulares, correspondente ao publico alvo, sem perder

a esséncia do jogo tradicional de tabuleiro.

Figuras 20 e 21 — Jogo Real de Ur e O Pai do Xadrez, Jogo de Chaturanga.

Fonte: Fonte: CIA BRINK, 2017.

Ja os jogos de cartas ou baralhos, os quais, também interessam-nos imensamente aqui,
nasceram de vérias formas e em varios lugares do mundo para servirem como cartas de jogos
tradicionais ou de jogos correspondentes ao estilo de Magic®’, Yu-gi-oh®, Mega Trunfo ou Super
Trunfo. Nos jogos tradicionais como pife, truco, entre outros, sabe-se que sua origem foi no oriente,

como afirma a empresa fabricante de baralhos, Copag (2019).

Até o primeiro quarto do século XX prevaleciam especula¢des sem fundamento sobre
como o baralho surgiu na Europa. Suposi¢fes, sem base documental, falavam em
ciganos, Marco Polo, cruzados e outros veiculos levando o novo tipo de jogo aquela
regido, que também ainda se estruturava politicamente. Especulava-se, por outro
lado, sobre uma origem naquele proprio continente. Na maioria dessas hipéteses, no
entanto, o oriente parecia ser a origem mais plausivel.

Essas cartas eram fabricadas de véarias maneiras e utilizadas para vérios fins, desde jogos com
fins de divertimento, jogos de azar e até rituais religiosos. Sabe-se que, por volta do ano 1290, ocorreu
na China o fato de dois chineses serem presos por difundirem um jogo de azar com cartas, assim,
encontrou-se o suposto primeiro baralho de cartas. Esse foi o incidente mais antigo sobre jogos de

cartas. (COPAG, 2019). Com isso, difundiu-se os varios tipos de jogos e diversos tipos de cartas. Ja

37 E um jogo de cartas colecionaveis, no qual os jogadores utilizam um baralho de cartas construido de acordo
com o seu modo individual de jogo, para tentar vencer o baralho adversario.
38 Utiliza a mesma mecanica de jogo de Magic.
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nos jogos que utilizam o baralho tradicional, correspondente ao pife, pontinho, paciéncia, canastra,
entre outros. Observa-se na figura 22 que em vérias partes do mundo joga-se 0 mesmo jogo, com as

mesmas cartas, utilizando ilustragfes diferentes.

Figura 22 — llustracdes de baralhos em paises diferentes.
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Fonte: COPAG, 2019.

Esses sdo alguns dos dados histéricos acerca das cartas, sem contar os diversos jogos que
utilizam cartas para outros fins, como jogos educativos, de memorizagao, raciocinio l6gico e puramente
para diversdo, como jogos de disputas por cartas.

Ainda assim, outros jogos que uniram a mecanica do tabuleiro com a diversidade do uso das
cartas, sejam para disponibilizar ao jogador possibilidades de a¢fes, itens, méagicas, perguntas e
respotas, entre outras. Difunciram-se pelo mundo como uma unido de duas modalidades, recebendo
receptividades dos usuarios. Um desses jogos, de importancia crucial para essa pesquisa, € 0 jogo
Castelo Interior. O qual é produzido de forma independente desde o ano de 2018 e une com rigorosa
harmonia o tabuleiro, os dados, as cartas e o0 ensino da doutrina Catdlica. Nesse jogo contemporaneo,
o criador utilizou uma das doutrinas de Santa Teresa de Jesus, a qual diz que a alma corresponde a
um castelo com varias moradas. Segundo o criador do jogo, Lucas, no site: jogocastelointerior.com.br,
afirma o seguinte em relagéo a sua criagéo: “O jogo consiste em levar o seu pino da terra pelas moradas

da alma rumo ao céu!”. Nele utilizam-se cartas de perguntas e respostas, desenhos, mimica, dados,

pecas e tabuleiro. (Figuras 23 e 24).

Figuras 23 e 24 — Jogo Castelo Interior.
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Fonte: JOGO CASTELO INTERIOR, 2019.

Isto posto, procura-se nas referéncias histérias, tanto dos jogos tradicionais, quanto nos
contemporaneos, especificamente no tabuleiro e nas cartas, estratégias, conceitos e ideias na
implementacédo definitiva do jogo em questdo. Levando em conta a afirmativa de Marin et al (2012, p.
75).

O jogo tradicional, com seu sistema de regras, é construido pelos grupos sociais que
0 praticam em consonancia com as regides em que se desenvolvem, pois a geografia
e os costumes influenciam na sua organiza¢éo. Os jogos tradicionais dependem
diretamente das condi¢gBes espaciais do seu estorno e pde-se em conformidade com
os habitos de vida dos que os desenvolvem e os recriam.

Portanto, para um melhor esclarecimento, finaliza-se com a ideia da construcdo de um jogo
tradicional levando em conta a histéria, porém, analisando a correspondéncia da atualidade como forma
de incentivo para, a partir dessa analise, criar um jogo baseando-se também na histéria com conceitos

culturais ja aprovados.

4.1.2 Analise Sincrénica

O mercado de jogos tradicionais no Brasil, diferentemente do que muitos possam imaginar,
vem crescendo consideravelmente em contraste aos jogos digitais, lideres do mercado no segmento.
O mercado de produtos eletrbnicos e as novas tecnologias ndo deixaram para tras os consagrados
jogos de tabuleiro, cartas, e afins, como apresenta matéria da Revista PEGN (2018): “Em 2017, o setor
de jogos, que inclui tabuleiro, cartas e memdria, teve faturamento de R$ 567 milhdes, 6% maior do que
em 2016, de acordo com a Associacao Brasileira de Fabricantes de Brinquedos”.

Dessa forma, procura-se apresentar e analisar alguns jogos consagrados e ainda consumidos
atualmente, especificamente quatro jogos, dos quais trés utilizam tabuleiro, cartas e alguns outros
artificios em sua composicdo e um anico, cartas. Em uma primeira busca procurou-se por jogos que
apresentassem algumas diferencas entre si, desde o estilo, a dindmica até a mecanica e o0s

componentes. Assim sendo, em primeira analise observou-se o jogo de tabuleiro War, o qual consiste
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em, por meio de estratégias e habilidades militares dos “personagens”, o jogador procura conquistar
territérios e continentes e derrotar seus adversarios. Esse jogo de tabuleiro conta com 1 tabuleiro, 6
conjuntos de fichas de cores diferentes, 6 caixas plasticas com tampas, 14 cartas-objetivos, 44 cartas
de territérios, 3 dados vermelhos, 3 dados amarelos e 1 manual de instrucbes. War € o jogo de
estratégia mais jogado do Brasil. Posteriormente analisou-se o jogo de tabuleiro Banco Imobiliario; esse
jogo tem por pratica a estratégia financeira; pode-se fazer fortuna com seus imoveis ou acabar indo a
faléncia. Com iniciativa, coragem e um pouco de sorte o jogador se torna milionario e monopoliza o
mercado imobiliario. O jogo conta com 1 tabuleiro, 28 titulos de posse, 32 cartbes de sorte, notas, 1
manual de instrucdes, 80 casas plasticas, 2 dados e 6 pedes de plastico. Conforme a analise
estratégica do jogador a respeito da gestao do dinheiro, pode-se ter sucesso ou nao neste jogo. Ja no
jogo de cartas, Magic, a mecanica de jogo € diferente dos dois primeiros aqui citados. Magic € um jogo
de cartas com foco em duelos com outros jogadores, ndo necessariamente necessitando de um
tabuleiro para isso, apesar de poder utilizar um, se preferivel. O baralho possui cartas magicas, de
terrenos, personagens e afins. As cartas desse jogo também podem ser adquiridas como itens
colecionaveis, ou seja, 0 usuario ndo utiliza necessariamente para jogar. No caso analisado, com a
compra desse produto, adquire-se um baralho com 150 cartas. Por fim, analisou-se o jogo de tabuleiro,
Castelo Interior, o qual possui uma mecéanica de jogo tradicional, onde o jogador utiliza dados para
avancar no tabuleiro, juntamente com cartas de mimica, quiz, desenhos, dica santa e surpresa. Utilizou-
se nesse produto um fragmento da doutrina apresentada por Santa Teresa de Jesus, onde a mesma
aponta que a alma é como que um castelo com muitas moradas. Tem a finalidade de difundir a doutrina
Catdlica e pode ser jogado por Varios usuarios.

Demais informacdes em relacdo aos produtos pode-se observar o Quadro 1 onde constam as

informacdes gerais de cada jogo.

ado.

Quadro 1 — Comparativo entre jogos de tabuleiro e cartas tradicionais existentes no merc

Produto e ]
! [BANCO IMOBILIARIO
Tipo Tabuleiro Tabuleiro Cartas Tabuleiro
Marca Grow Estrela Wizards of -
The coast
Nome War Banco Imobiliario Magic Castelo Interior
Material Papeléo, Papeléo, polimeros e Papel MDF, papeléo,
polimeros e papel papel e polimero
papel
Dimensdes 27,1 x 37,6 x 5x50x26¢cm - -
5,5cm.

Conteudo Tabuleiro, Tabuleiro, titulos de Baralho com Tabuleiro, cartas,
fichas, caixas | posse, cartbes sorte, 150 cartas dados, pedes,
plasticas com notas, manual de manual de

tampas, instrucdes, casas instruces
cartas, dados, plasticas, dados,
manual de pedes de plastico.
instrucdes




Valor R$ 78,30 R$ 110,49 R$ 9,99 R$ 94,90
Caracteristic Jogo de Jogo de tabuleiro Baralho com Jogo de tabuleiro
a tabuleiro com com foco em 150 cartas educacional com
foco em estratégia financeira | com foco em | foco em transmitir
estratégia e duelar ou a doutrina Catdlica
conquista de colecionar
territério
Participantes De3ab De2a6 2 ou mais De3a?20
Faixa Etaria | A partir de 10 De 8 a 11 anos A partir de 3 -
anos anos

Fonte: LOJAS AMERICANAS, 2019a; LOJAS AMERICANAS, 2019b; LOJAS AMERICANAS, 2018c;
JOGO CASTELO INTERIOE, 2019.

Com essas informacdes analisadas, apresentam-se outras possibilidades e perspectivas em
relacdo aos materiais, valores, proporcdes e contetido na implementacéo do jogo projetado. Conforme
aponta a analise de mercado, busca-se inserir cartas, dados e pecas de pefes levando em conta a
prioridade dos usuarios participantes da pesquisa. Dessa forma, pode-se gerar maior valor para o jogo,
tendo mais possibilidades ao inserir outros elementos como cartas e dados ao tabuleiro. lgualmente na
analise sincronica deparou-se com valores correspondentes aos mais citados na andlise de mercado,
ou seja, um produto custando até 150 reais. Os materiais em varios jogos de tabuleiros e jogos de
cartas existentes no mercado apresentam 0s materiais muito semelhantes; papel, polimero, madeira
ou MDF. Em relacdo a idade, busca-se adaptar-se ao mercado, que apresenta uma faixa etéaria em
meédia de 8 & 12 anos; podendo até ultrapassar essa definicdo.

Busca-se no estilo, regras, dindmica e mecénica de jogo, suprir uma necessidade de mercado
correspondente ao publico alvo catélico. Observou-se que ndo ha quase jogos voltados para esse
publico a venda no Brasil. Tem-se o conhecimento do jogo citado anteriormente, Castelo Interior,
porém, 0 mesmo apresenta aparentemente algumas questdes ineficientes a respeito dos requisitos de
design e de projeto em geral. Ha4 conhecimento de jogos catdlicos fora do Brasil, como o Au Large!®®,
que é um jogo de tabuleiro tradicional catequético, criado por Marie-Agnés Meyer, membro do Opus
Dei % da Franga (OPUS DEI, 2008). Encontram-se outros jogos de tabuleiro e cartas Cristdos no
mercado hoje, fora do Brasil. Sabendo dessa realidade de mercado e baseando-se na analise
apresentada aqui, utilizar-se-a4 os dados coletados para compor um jogo de tabuleiro tradicional com

finalidade evangelizacional.

4.2 NECESSIDADES DOS CLIENTES

Com base na analise de mercado, buscou-se elencar as necessidades dos clientes, extraindo-
as precisamente das respostas dispostas pelos usuarios participantes do questionario aplicado. Da
mesma forma, buscou-se referéncias nas informacdes colhidas na reviséo bibliografica e por dltimo, na
experiéncia do projetista. Dessa maneira, obteve-se as seguintes necessidades levando em conta

todos esses fatores:

39 Significa, No Mar!, em Frances.
40 E uma organizac&o catolica inspirada na ideia de que cada um de nés é chamado a ser santo, a servir a Igreja
e a difundir a alegria do Evangelho na sua vida diaria.
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- Deve ser um jogo de tabuleiro;

- Deve ser utilizado com intuito catequético (direta ou indiretamente);

- Deve utilizar elementos de RPG na mecéanica do jogo;

- Deve possuir estética inspirada na biografia de Sao Paulo Apostolo;

- Deve utilizar das viagens missionarias de S&do Paulo como principal meio narrativo;
- Deve utilizar as epistolas de S&o Paulo com finalidade evangelizadora;

- Deve utilizar o Flat Design “'como linguagem estética;

- Deve compor-se de pecas tridimensionais;

- Deve possuir cartas, dados e tabuleiro;

- Deve possuir manual de instrugées;

- Deve apresentar um roteiro com base em estratégia, raciocinio légico e aventura;
- Deve possuir pecas com vértices arredondados;

- Deve possuir cartas interativas (perguntas e respostas, mimicas, acées);

- Deve possibilitar interacdo em grupo;

- Deve custar até R$ 150,00.

4.3 DIAGRAMA DE MUDGE

Com base na listagem das necessidades dos clientes, utilizou-se o diagrama de Mudge para
guantificar e ordenar essas necessidades por prioridade. As necessidades sdo cruzadas uma a uma,

comparadas e confrontadas com o nivel de decisao abaixo:

1 — pouco mais importante
3 — mais importante

5 — muito mais importante

Compara-se a letra A com a letra B, por exemplo, e questiona-se qual das suas é mais
importante, atribuindo-a um nivel de deciséo (1, 2, ou 3). Posteriormente faz-se somatdrio de todas as
pontuacdes para classificar a ordem de importancia das necessidades a serem desempenhadas
prioritariamente.

A - Deve ser um jogo de tabuleiro;

B - Deve ser utilizado com intuito catequético (direta ou indiretamente);
C - Deve utilizar elementos de RPG na mecénica do jogo;

D - Deve possuir estética inspirada na biografia de Sao Paulo Apéstolo;

E - Deve utilizar das viagens missionérias de S&o Paulo como principal meio narrativo;

41 Flat Design é o nome dado a um tipo de design voltado ao estilo minimalista, comumente utilizados nas
interfaces graficas de utilizador, especialmente em materiais graficos como cartazes, artes, guia de documentos,
publicacéo de produtos e sites.



F - Deve utilizar das epistolas de S&o Paulo com finalidade evangelizadora;

G - Deve utilizar o Flat Design como linguagem estética;

| - Deve compor-se de pecas tridimensionais;

J - Deve possuir cartas, dados e tabuleiro;

K - Deve possuir manual de instrugoes;

L - Deve apresentar um roteiro com base em estratégia, raciocinio l6gico e aventura;

M - Deve possuir pecas com vértices arredondados;

O - Deve possuir cartas interativas (perguntas e respostas, mimicas, acdes);

P - Deve possibilitar interacdo em grupos;

U - Deve custar até R$ 150,00.

Quadro 2 — Diagrama de Mudge.
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A|lB |C |D|E |[F|G |H|I J K |L |M N O |P Q R S |T |U

A b5|al |d3|el|f3|gl|a3|il |j1 [k1 |1 |[m3|n3|al|p3 |gl |al |s3|al|u5
B b5 | bl | bl |fl|bl|b3|bl|bl|kl|bl|bl |nl|bl|bl |b3 |[b3 |bl]|bl]|bl
C d3|e3|f3|glfcl|il |j1 |k1]|I1 |c1 [n3|0l1|pl |cl |cl |sl|t3 |u3
D e3 |f3|dl|h3|i3 |d3|dl|dl|dl |n3|dl|pl |ql [d3 |dl|t3 |ul
E f3/gl|el|il |el|e3|el|e3 |nljol|dl |d3 |dl |dl|tl |ul
F f3|f5 |f1 (f3 |f1 |f1 |fl |n1|fl |f3 |f3 [f3 |f3 |fl |ul
G g3|il [j1 {gl|g3|9gl |[n3|01|gl |g3 |g5 |gl|tl |ul
H i3 |j1 |[k1|I13 |hl {n5|03|hl |gl |[hl |s3|tl |u3
I i3 | kl|il |i3 |n5|ol]il |i3 |i3 |sl|tl |ul
J i1 13 |j1 |[n3]j1 [j3 [j3 |j3 |j1 |t3 jul
K I3 | k3 [n3 |kl |kl k1 | k3 |sl|t3 |u5
L I3 |n3|0ol1|I3 |I3 |I3 |s1|t3 |u3
M NS {o3|ml|m3|mljs3|tl |u5
N nN3|n5 [n5 |n5 |n3|nljul
0] 03 |0l |03 |0l1|t3 |u3
P pl | p3 |sl|tl |ul
Q g3 [ s3 |tl |u3
R s3 | t3 | u3
S sl |ul
T u3
0]

Fonte: PAHL, Gerhard et al, 2006.

pontuacdes acerca das prioridades a serem desempenhadas posteriormente:

Com isso, obteve-se o resultado, na aplicagdo do diagrama de Mudge, das seguintes

U - Deve custar até R$ 150,00. (46)
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F - Deve utilizar das epistolas de Sao Paulo com finalidade evangelizadora; (42)

B - Deve ser utilizado com intuito catequético (direta ou indiretamente); (31)

J - Deve possuir cartas, dados e tabuleiro; (22)

G - Deve utilizar o Flat Design como linguagem estética; (21)

| - Deve compor-se de pecas tridimensionais; (20)

L - Deve apresentar um roteiro com base em estratégia, raciocinio logico e aventura; (19)
O - Deve possuir cartas interativas (perguntas e respostas, mimicas, acoes); (18)

E - Deve utilizar das viagens missionarias de Sao Paulo como principal meio narrativo; (16)
K - Deve possuir manual de instruces; (12)

D - Deve possuir estética inspirada na biografia de Sao Paulo Apéstolo; (11)

P - Deve possibilitar interagdo em grupos; (9)

A - Deve ser um jogo de tabuleiro; (7)

M - Deve possuir pecas com vértices arredondados; (5)

C - Deve utilizar elementos de RPG na mecénica do jogo; (4)

Assim, chega-se a uma relacdo listada das atividades mais importantes a serem

desempenhadas ou as ideias e a¢cdes mais interessantes a serem cogitadas.

4.4 GERACAO DE ALTERNATIVAS

Além da geracdo de alternativas tradicional apresentada em projetos de design, torna-se
necessario no presente projeto explicar a mecéanica de jogo, as regras e intera¢des primarias. Levando-
se em conta a histéria fidedigna do ator principal, Sdo Paulo; utilizam-se os dados bibliogréaficos ja
analisados para compor o roteiro, eventos, interacdes, regras e referéncias gréficas e histéricas das
trés grandes viagens do Apdstolo, bem como a quarta viagem a Roma. Inicialmente expdem-se a
analise da primeira grande viagem, tornando-se modelo para as demais.

Com isso, sabe-se que Sdo Paulo e seus companheiros, necessitam cumprir a misséo a qual
foram designados; evangelizar o mundo inteiro conforme aponta o Evangelho segundo Sdo Marcos.
(Mc 16, 15). Ao total serdo 4 grandes viagens até encontrarem a espada da vitéria. No decorrer do
caminho, os acontecimentos serdo variados, com peculiaridades e atividades diferentes em cada
viagem, conforme andlise histérica. Portanto, a primeira viagem apresenta-se com um carater
catequético e experimental para os viajantes. Percebe-se a relacdo dessa viagem com o inicio da vida
do cristdo, ou seja, inicio da caminhada, conhecimento das instancias sobrenaturais e sagradas, vida
em comunidade, dificuldades, provacgbes, perseguicdes e amadurecimento na confianca em Deus.
Percorreram nove cidades diferentes com diversas atividades distintas. No inicio Barnabé € o principal
lider do grupo; encontram-se na costa da Syria, na cidade de Seleucia. A partir dai embarcam para a
Ilha de Chipre, onde escolhem duas cidades para evangelizar e comecar sua missdo, Salamina na
costa oriental e Pafos na costa ocidental da ilha. Posterior a isto, percorrem as cidades de Atalia, costa
da Pisidia, onde Sao Paulo torna-se o principal lider do grupo, Perge, onde Jodo Marcos, outro

companheiro dos viajantes, os deixa por conflitos com S&o Paulo, sobem & Antioquia da Pisidia, a qual
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era uma cidade central, grande e importante, onde permanecem por bastante tempo. V&o a Iconio e
pobr fim a Derbe, fazendo quase a mesma viagem de volta a Seleucia.

Assim, o jogador tera que, por meio de sua intuicdo, estratégia e um pouco de sorte descobrir
esse caminho de aventura e descobrimento. Para isto, observara no mapa as indicagdes de latitude e
longitude disponiveis, ndo havendo possibilidade de avancar no jogo sem descobrir por meio da carta
de orientacado as cidades corretas a percorrer. Ao inicio do jogo cada participante ou time comprara 3
cartas com itens em cada cidade, essas cartas ajudardo o usuario a chegar mais rapido ao seu objetivo,
bem como a cumprir com as atividades de cada cidade e as miss@es, as quais serdo propostas a partir
da compra de outras cartas, ou seja, ao chegar a uma cidade o usuario comprara uma carta
correspondente a uma missao real. Ligar para alguém e desejar um bom dia, fazer uma boa acéo,
abracar o amigo ao lado, entre outras atividades reais, cada uma dessas missdes tera um prémio em
valor de moedas, agregando ao usuario maior facilidade para prosseguir no jogo. Da cidade de Seleucia
a cidade de Salamina sabe-se que existe o trajeto entre o oceano, portanto, o usudrio precisara utilizar
uma embarcagao ou algo do tipo, assim, se o usuario ndo comprar nenhuma carta referente a isso, tera
mais dificuldade em prosseguir. Havera cartas de embarcacdes e itens afins.

O jogo iniciara com o sorteio dos 4 principais personagens historicos conhecidos: Sao Paulo,
S&do Lucas, Sdo Marcos e Sdo Barnabé. Cada personagem tera facilidades e dificuldades em cada
terreno, bem como em atividades diferentes no decorrer do jogo. Com o intuito estratégico do jogo,
cada jogador ou time iniciard com uma porcentagem de moedas, que proverdo itens e tarefas que
precisam ser realizadas, dando ao jogador a iniciativa de mediar essa atividade.

Algumas caracteristicas da primeira grande viagem correspondem as atividades histéricas dos
personagens, assim, pode-se, em cima dessa realidade, criar interacdes. No inicio da viagem o
principal lider era Sdo Barnabé, portanto, o usuario que joga com o personagem Barnabé sai ganhando
10 moedas a mais do que 0s outros personagens, além disso, sabe-se que em todas as cidades os
personagens pregaram o Evangelho; na cidade de Antioquia da Pisidia Sdo Paulo pronunciou um
famoso discurso expresso no livro dos Atos dos Apdstolos (Ap 13, 14-48), assim, 0 usuario que estiver
jogando com o personagem de Sao Paulo tera que procurar uma Biblia e pronunciar o texto que Sao
Paulo pronunciou. Nessa mesma cidade comec¢ou mais frequentemente a evangelizacéo, portanto, 0s
personagens foram bastante hostilizados. Assim, as cartas de itens serdo referentes a essas atividades,
ou seja: escudos, armaduras e afins. A geografia do local, conforme andlise histérica era de planaltos
e montanhas, isso sera representado graficamente, além de um povo hostil e semi-barbaro.

Os personagens, nessa viagem, criaram nucleos de cristdos nas cidades de Salamina e Pafos,
onde os usudrios, ao passarem, deverdo criar essas comunidades, podendo nessa altura do jogo,
fazerem uma atividade de comunidade cristd entre os jogadores. Foram também, fundadas cinco
Igrejas nas cidades de Antioquia da Pisidia, Iconio, Listra, Derbe e Perge, portanto, ao chegar a essas
cidades as missGes serdo referentes a essas atividades também, o jogador ter4 que procurar por
pedras soltas, cimento, tijolos ou algo referente a construgdo, bem como as cartas dos itens ajudarédo
a cumprir essa missdo. Esse serd o mecanismo de jogo de todas as viagens, cada uma com sua
particularidade. A primeira corresponde ao inicio da experiéncia, onde o Apéstolo ndo tinha escrito

nenhuma carta ainda e seus ensinamentos seriam projetados sé na terceira viagem.
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Além disso, dividiu-se o produto em 3 partes diferentes até o momento; a construgdo dos
personagens correspondente a cada carta dada a um jogador ou grupo, a construcéo do tabuleiro e a
construcdo das pecas. Em relacdo as cartas de itens e desafios, definiu-se no tamanho Bridge Size
(57x89mm), medida tradicional em cartas de baralho. Na constru¢do dos personagens, levando em
conta a analise das referéncias e das caracteristicas pessoais de Sao Paulo, buscou-se desenvolver
um personagem fidedigno ao santo. Para chegar na geracdo final, buscou-se apresentar um
personagem que dialogasse com o publico de uma forma descontraida, com tracos ndo muito
infantilizados e nem muito maduros, assim, pdde-se atingir um puablico amplo. Nessa etapa também
buscou-se referéncias em desenhos animados dos anos 20 e desenhos contemporaneos como

observa-se na figura 25.

Figuras 25 — Referéncias de desenhos animados.

Fonte: google imagens, 2019.

Nas figuras 26 e 27 observam-se as primeiras ideias de esboc¢os para o personagem S&o
Paulo, esbogos bem primérios com a implementacédo de elementos histéricos como o nariz curvado,
calvicie e barba volumosa. Optou-se por construir os personagens com formatos arredondados dando

mais dinamismo ao trago.

Figuras 26 e 27 — Primeiras gera¢des personagem: Sdo Paulo
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Fonte: colecdo do autor, 2019.

Na sequéncia das alternativas buscou-se desenvolver um trago mais comics fazendo aluséo a
histérias em quadrinhos e personagens para uma faixa etaria mais madura, como observa-se na figura
28. Contudo, optou-se por retornar ao estilo mais retrd, seguindo a linha dos esbocos anteriores que
carregam formas arredondadas e expressées de uma linguagem grafica mais cartoon2, como observa-

se na figura 29 bem como nas seguintes figuras.

Figuras 28 e 29 — Gerag¢les personagem: Sao Paulo.

Fonte: colec¢é@o do autor, 2019.

Nas figuras 30 e 31 observa-se um avanc¢o nas ilustracdes dos personagens chegando a um
padrdo de formas e caracteristicas entre um e outro, além de apresentar o personagem S&o Lucas, 0
gual foi desenvolvido a partir de referéncias em imagens sacras e icones. Na constru¢ao dos circulos
buscou-se apresentar a figura de uma forma descontraida, levando em conta os tragos histéricos e

apresentando as referéncias gréaficas de cartoon, visando atingir um publico mais amplo.

Figuras 30 e 31 — Geragdes personagem: S&o Paulo e Sdo Lucas.

42 Um cartoon, é um desenho humoristico, de carater extremamente critico, que retrata, muito sinteticamente,
algo que envolve o dia a dia de uma sociedade.
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Fonte: colec¢éo do autor, 2019.

A concluséo das geracfes de alternativas dos personagens carrega a fidelidade acerca dos
atributos estéticos dos personagens histéricos, conforme bibliografia apresentada e andlise de obras
de arte e icones como observa-se na figura 32. Além de inserir na histéria os quatro principais
personagens presentes no inicio da trajetéria de Sdo Paulo: Sdo Lucas, Jodo Marcos e Barnabé, ndo

necessariamente nesta ordem.

Figura 32 — Referéncias de icones.

Fonte: google imagens, 2019.
Legenda: Sao Paulo (A), S&o Lucas (B), Jodo Marcos (C), Barnabé (D).

Buscou-se utilizar de um trago cartoon, bem como a padronizacao dos personagens, havendo
uma mudanca nitida entre um e outro como observa-se na figura 33. S&o Paulo calvo, tendo suas

sobrancelhas unidas (monocelhas) como apresenta a bibliografia, Sdo Lucas com nariz fino como
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apresenta as obras e icones, Jodo Marcos loiro e barnabé com cabelos crespos, diferem dos outros,
dando assim, oportunidade dos jogadores ou grupos terem 4 personagens distintos para seguir 0 jogo.

Figuras 33 — Geragfes personagem: Sao Paulo, Séo Lucas, Jodo Marcos e Barnabé.

Fonte: colecéo do autor, 2019.

Legenda: Sao Paulo (A), Sdo Lucas (B), Jodo Marcos (C), Barnabé (D).

As pecas, ou também conhecidas como, pebes — inspiradas nos diferentes estilos de
personagens — foram construidas levando-se em conta algumas caracteristicas histéricas dos
personagens presentes no jogo. Dessa forma, buscou-se elaborar uma espada com referéncia em Séao
Paulo, pois este objeto épico diretamente ligado a ele, em suas imagens de devog¢éo faz alusdo a forca

de lider do grupo. Esta alegoria simbolica também faz referéncia direta a sua morte por decapitagéo. O
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simbolo da pena representa o personagem S&o Lucas, o qual escreveu o livro dos Atos dos Apdstolos
e o Evangelho segundo Sé&o Lucas, a pena representa esse trago histérico de escritor. O coragao
pegando fogo indica um amor abnegado, amigo e companheiro conforme aponta a literatura acerca do
personagem Barnabé, pioneiro junto de Sdo Paulo nas viagens. Por fim, a chave representa o
personagem Jodo Marcos, o qual carrega caracteristicas mais contidas e de carater receoso e seguro.

Acerta disto, pode-se observar algumas referéncias histéricas e culturais das pecas na figura 34.

Figura 34 — Referéncias para as pecas.

Fonte: google imagens, 2019.

Além de que, ha o diferencial na construcdo das pecas apresentadas na figura 35, serem em
3D; indicando referéncias diretas aos jogadores. As geracfGes dessas pecas apresentam formas
definitivas por ja carregarem um contexto, podendo sofrerem modificacdes posteriormente na etapa de
modelagem 3D.

Além disso, foi explorada a possibilidade de criar pegas simplificadas com encaixes e adesivos
correspondendo a cada personagem. Optou-se pela opcdo 3D pelo fato da mesma carregar o
diferencial estético e incomum no mercado.

Figuras 35 — Alternativas das pecas.
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Fonte: colecéo do autor, 2019.

Posteriormente buscou-se, na construcdo do tabuleiro, testar alternativas para a estrutura, ou
seja, possibilidades de o tabuleiro ser estruturalmente como uma caixa ou cria-lo a partir de uma forma
plana em um tecido, couro ou papel como observa-se nas figuras 37 e 38. Além disso, buscou-se
referéncias na estrutura gréfica dos jogos digitais dos anos 90, Super Mario World e The Legend of
Zelda, como observa-se na figura 36.

Figura 36 — Referéncias gréficas para o tabuleiro.
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Fonte: google imagens, 2019.

Essas alternativas iniciaram dando seguimento a alternativas correspondentes diretamente a
estrutura do tabuleiro e do mecanismo de jogo; lugares e cidades por onde Sdo Paulo e seus
companheiros passaram e simbolos relacionados a histéria. Houve a necessidade em produzir a
estrutura grafica antes de definir o material ou estrutura o tabuleiro.

Figuras 37 e 38 — Alternativas de tabuleiros.

Fonte: colecdo do autor, 2019.

Na figura 39 observa-se o inicio da estrutura gréafica do tabuleiro, inicialmente pensado em uma
mecanica de progressdo de casas com niveis de dificuldades e particularidades em cada terreno e
desafios em cada etapa do jogo. Essa opg¢do de estrutura ndo apresentou nenhuma relagdo com as
viagens, diretamente, as cidades ou os mapas historicos.

Figura 39 — Alternativas de tabuleiros.
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A figura 40 mostra alguns simbolos referentes a histéria de Sao Paulo e do cristianismo,

posteriormente utilizados na construcao grafica do tabuleiro final. Relacionou-se também com a op¢ao

anterior, em uma mecéanica de progressao de casa e aplicou-se um estudo de fonte na palavra Sao
Paulo, fazendo alusdo a um grafismo turcos, local de origem do santo.

Figura 40 — Alternativas de tabuleiros.
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Fonte: cole¢&o do autor, 2019.

Legenda: A: Representa a conversao de Sdo Paulo; B: Representa a luz que é o Cristo; C: Representa

a palavra de Deus (Biblia); D: Representa a origem de S&o Paulo (Turquia); E: Representa as
comunidades fundadas por S&o Paulo durante as viagens; F: Representa o viajante missionario; G:

Representa a vitéria o martirio de Sdo Paulo.
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Com a necessidade da utilizacdo dos mapas e da rota historica de Sédo Paulo, iniciou-se a
elaboracdo do tabuleiro em cima dos mapas originais. Na figura 41 observa-se a rota da primeira
viagem de S&o Paulo ainda mantendo a mecénica de progressdo das casas. Esse modelo néo foi
sustentado e foi, posteriormente, mantido a ideia do mapa histérico com a remoc¢éo da progressao de

casa e inserido uma mecéanica de RPG de mesa®.

Figura 41 — Alternativas de tabuleiros.
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Fonte: colec¢é@o do autor, 2019.

Como visto na figura 42, optou-se por elaborar a estrutura do jogo em cima das trés viagens
separadamente. Na figura 38 observa-se a estrutura da segunda viagem missionaria de Sao Paulo.

Com as caracteristicas e estrutura de casas mantendo a originalidade do mapa histérico.

Figura 42 — Alternativas de tabuleiros.

43 Ver pagina 4.
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Fonte: colecdo do autor, 2019.

Na figura 43 observa-se a mesma estrutura correspondente a terceira viagem missiondria. Essa
estrutura serviu para elaborar o mecanismo e estrutura gréfica final, pois, nessas trés alternativas a
relacdo entre as viagens ndo se sustentava com uma estrutura de progressao de casa portanto foi
necessario implementar uma mecéanica de RPG onde apresenta-se apenas um mapa contendo toda a
rota do santo, dando maior visibilidade para a histéria e entendimento do jogador.

Figura 43 — Alternativas de tabuleiros.
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Fonte: colec¢éo do autor, 2019.
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Na figura 44 observa-se a rota que Sao Paulo fez nas trés grandes viagens missionarias e na
viagem & Roma. Utilizou-se desse mapa para criar a base do tabuleiro final. A ideia foi manter fidedigna
a rota do santo unindo isso a atividades, elementos histéricos e religiosos ao corpo do mapa. Também
serviu para observar a relacdo dos caminhos que Sdo Paulo fez em todas viagens, percebendo que
seria possivel manter, se utilizado um mecanismo de RPG, todas as viagens em um mesmo mapa sem

prejudicar a jogabilidade.

Figura 44 — Alternativas de tabuleiros.

Fonte: colecéo do autor, 2019.

Na intencéo de promover uma relagdo do produto com o usuario que seja de carater intelectual
e interpessoal, observou-se a necessidade de apresentar elementos histéricos, religiosos,
antropoldgicos e gréficos coerente. Na figura 45 observa-se a definicdo gréfica do tabuleiro, onde o
mesmo apresenta a localizac&o da Asia menor e parte da Europa, locais onde S&o Paulo evangelizou
em todas as viagens. Da mesma forma apresentam-se as cidades por onde o santo passou, dando
sentido a jogabilidade e interacdo dos jogadores além de apresentar parte da histéria e elementos de

evangelizagdo como a escrita das cartas na terceira viagem.

Figura 45 — Alternativas de tabuleiros.
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Fonte: colecdo do autor, 2019.

Na figura 46 definiu-se o tabuleiro com a aplicagdo do mapa, as cidades, e os elementos
histdricos, religiosos e antropolégicos com uma estética contemporanea do design flat** no formato old
school*. Inspirou-se no formato dos jogos digitais de RPG dos anos 90, como: Super Mario World, The
Legend of Zelda, Goof Troop, entre outros. Ndo apresenta definicdo das formas e elementos pois a
mecénica do jogo ndo foi definida por completo, sendo definida na etapa do projeto detalhado. Mesmo
assim, a apresentacdo da alternativa define o tabuleiro caracterizando como um RPG com interacdes,

estudo histérico e religioso.

Figura 46 — Alternativas de tabuleiros.

45 0ld school é o termo dado para alguma coisa & moda antiga, algo que era utilizado ha muito tempo e hoje j&
ndo € mais moda, porém serve como meio de influéncia de referéncia.
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Fonte: colecdo do autor, 2019.

Dessa forma, define-se por ora a elaboracdo das alternativas referentes aos personagens,
pecas e tabuleiro. Definiu-se as medidas das cartas, das pecas e do tabuleiro, bem como as alternativas
correspondente as pecas, aos personagens e ao tabuleiro como pode-se observar no tépico: Projeto

Conceitual e Projeto Preliminar.

4.5 PROJETO CONCEITUAL

Com o intuito de promover a evangelizagdo a partir do exemplo do personagem histérico Sao
Paulo, que contém substancia biografica coerente, o0 jogo também tem a finalidade de incentivar o
exercicio de atividades ludicas, cognitivas e interpessoais a partir da proposta do produto. A forma com
que isso se aplica é a seguinte: Cada usuario ou grupo sorteara um personagem, cada personagem
carrega uma caracteristica e suas particularidades, esse grupo tem a finalidade de conquistar a espada
da vitoria, encontrada em Roma, na Italia. Portanto, terdo que percorrer todo o caminho que o apdstolo
Paulo percorreu até a chegada final. Esse caminho dividiu-se em trés grandes viagens missionaria e
em uma pequena viagem & Roma. Cada viagem conta com suas particularidades e desafios. Em todas
as cidades por onde o santo passou ha uma atividade prética a fazer, bem como cartas que podem
ajudar o usuario a chegar mais rapido no objetivo final. Cada jogador joga uma vez e o uso dos dados
serve para selecionar itens ou sortear 0s personagens. Dessa maneira é possivel promover
evangelizagdo a partir dos escritos de Sdo Paulo, atividades lidicas e interpessoais com as atividades

do proprio jogo e da experiéncia.
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4.6 PROJETO PRELIMINAR

Nas figuras 47 e 48 foram definidas as medidas gerais do tabuleiro, das cartas e das pec¢as dos
personagens. O tabuleiro, para promover uma atividade onde seja melhor aproveitada pelos usuarios
tanto em relagdo a jogabilidade quanto aos graficos e estrutura permaneceu com as medidas de 60cm
de largura por 40cm de profundidade, bem como mostrando um desenho mais apurado e finalizado do
mapa. Fazendo aluséo ao oriente médio e aos anos 40d.C., tempo onde viveu S&o Paulo, definiu-se
utilizar tecido para a impresséo e construgcdo do tabuleiro. As cartas dos personagens permaneceram
com as medidas de 11cm de altura por 7cm de largura, sendo um pouco maiores que as demais cartas
de itens e desafios, contudo as duas serdo impressas em papel. As pe¢as permaneceram com 5,5cm

de altura e com a base de 3cm de largura sendo utilizado o polimero como material predominante.

Figura 47 e 48 — Croqui das pecas e do tabuleiro.
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Fonte: colecdo do autor, 2019.

Essas medidas foram definidas a partir de analise dos tamanhos pensando em proporcionar
uma melhor atividade ladica ao usuario. Sendo assim, pode-se desenvolver tanto a intera¢éo, educacao

e socializacdo das pessoas através do jogo; evangelizando e reeducando o usuério.

4.7 PROJETO DETALHADO

A partir da selecéo e definicdo das alternativas, buscou-se projetar as pecgas, criar as ilustragfes
do tabuleiro, das cartas de personagens, de acdes, de orienta¢do, manual de instru¢cdes e marca do
produto, conforme técnica adequada a cada um; ou seja, as pecas foram modeladas no software
SolidWorks, onde pode-se utilizar dos recursos de modelagem 3D para finaliza-las adequadamente. O
tabuleiro, as cartas de personagens, de ac6es o manual de instru¢cdes e a marca foram projetadas no
software Adobe lllustrator, como observa-se no Apéndice A. Da mesma forma, foi produzido, como
observa-se nas figuras a seguir, os renders das pegas, das cartas dos personagens da capa do manual
de instrucBes e algumas explicagbes acerca dos detalhes existentes nas cartas e demais materiais

graficos impressos.

Figura 49 — Render Pecas.
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131

Fonte: Colec&o do autor, 2019.

Na figura 50 observa-se o desenho técnico detalhado das cartas dos personagens, onde
apresenta seis referéncias historicas/culturais sobre o personagem e a biografia de Sdo Paulo. O
grafismo em sentido vertical faz alusdo aos icones bizantinos (imagens de devogéo utilizadas para
contemplar, rezar e pedir intercesdo do santo). A espada turca faz referéncia a terra natal de Sao Paulo,
Turquia. No alto da carta observa-se dois elementos importantes, as inscrigfes alfa e dmega, inficando
Jesus como principio e fim de todas as coisas, como foi referénciado no subtopido: design e simbolismo
cristdo®; o arco romano, fazendo alusdo ao império romano, sistema politico dominante na época e
abaixo da carta, o texto caracterizando S&do Paulo conforme aponta a literatura; indicando suas
caracteristicas positivas e negativas de temperamento.

Figura 50 — Carta do personagem S&o Paulo apresentada de forma detalhada.

46 Ver pagina 9.
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ARCO ROMANO

LITERATURA

Fonte: Colecado do autor, 2019.

Apresentacao de alguns renders das cartas e do manual de instru¢des, mostrando a interagéo
entre as cartas de personagens e apresentando a capa do manual de instru¢cdes de modo material e
legivel.

Figuras 51 e 52 — Render das Pecas e render do manual de instrucdes.
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Fonte: Colecéo do autor, 2019.

Em relacao aos afrescos presentes no corpo da carta, pode-se dividi-los em cinco elementos.

Ao lado direito da carta observa-se, no topo, o detalhe a direita com a observacéo de Tertuliano®.

47 Pensador Romano do segundo século dC.
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Inspirada em uma frase do pensador*, criou-se o afresco que representa, tanto uma gota de sangue,
guanto uma folha, indicando o sentido da frase. Ao redor da carta observa-se o detalhe dos peixes, 0s
quais, no cristianismo primitivo, era simbolo que caracterizava os cristdos, como observa-se no
subtdpico: design e simbolismo cristdo*°. Ao lado esquerdo da pagina observa-se a explicagdo acerca
do logotipo que representa o jogo. A frase “Os seguidores de Sao Paulo” é inspirada em um trecho
Biblico que encontra-se no livro dos Atos dos Apostolos, originalmente citado como, os seguidores de
Paulo®, ja que a nomenclatura, Santo, ocorre somente depois da morte do personagem. A inscri¢éo,
os seguidores, apresenta-se com um grafismo que remonta a escrita grega, fazendo alusao as cartas
de Sao Paulo, as quais foram escritas, originalmente, na lingua grega. O grafismo utilizado na palavra
Sao Paulo, em vertical, faz alusdo a terra natal de Séo Paulo, Turquia. Por fim, o simbolo central, a
cruz de Tau, é simbolo que alguns monges eremitas utilizaram no inicio do cristianismo e

posteriormente foi também utilizada por Sao Francisco de Assis.

Figuras 53 — Afrescos da parte posterior da carta e explicag6es acerca do logo.
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Fonte: Colecéo do autor, 2019.

do jogo e a mecénica de interacdo. Portanto definiu-se da seguinte forma:

1. Cada jogador sera designado ao seu personagem por forma de sorteio;

2. O jogador que foi sorteado com o personagem Sao Paulo, iniciara o jogo;

3. Ao iniciar o0 jogo é preciso comprar uma carta de acdo. Nesta carta haverd uma imagem e a
partir dessa imagem serd designado uma a¢éo para o jogador conforme o texto exposto na carta;

48 O sangue dos martires é a semente dos cristaos.
4% Ver pagina 9 e 10.
0 At 13, 13-50; 15, 2; 15, 22; 15, 35.
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4. Além disso, para progredir a cada cidade, o jogador deverd utilizar a carta de orientacao
tendo no maximo 10 segundos para encontra-la. Do contrario o jogador ndo podera progredir nas
cidades;

5. Apos descobrir a cidade, os outros jogadores deverdo indicar uma atividade para o jogador
executar. Porém, essa atividade devera ter ligagdo com a figura da carta de acdo comprada pelo
jogador anteriormente. Ou seja, se o0 jogador comprou uma carta com a Biblia Sagrada, a qual designa
gue ele procure no mapa uma frase de Sao Paulo, com isso, 0 grupo devera indicar uma atividade com
relacdo a Biblia ao jogador. Seja ler alguma passagem biblica, cantar algum Salmo ou desenhar alguma
cena Biblia;

6. Observa-se que cada personagem corresponde a uma cor, tanto nas cartas, quanto nas
pecas. Vermelho (S&o Paulo), amarelo (Sao Lucas), Azul (Sdo Marcos) e verde (Sao Barnabé). Essas
cores aparecem nos territorios do tabuleiro também. No momento em que o personagem S&o Paulo -
por exemplo - chegar no territério vermelho o jogador tera que executar todas atividades em dobro.
Comprar duas cartas e executar duas acfes em todas as cidades desse territorio;

7. Ao comprar uma carta de agdo com a cor correspondente ao seu personagem ou ao
campo em que vocé se encontra o jogador devera apanhar uma Biblia e encontrar nas cartas de Sao
Paulo alguma das frases descritas no tabuleiro - tendo apenas 10 segundo para isto e podendo
recorrer ao google ou a uma pessoas que ndo esteja jogando. Caso ndo seja possivel encontrar uma
Biblia poderéa - somente se ndo encontrar uma - utilizar um aplicativo;

8. Ao chegar ao campo onde a cor ndo corresponde ao personagem que 0 Usuario
representa, o jogador com o personagem correspondente aquela cor devera decidir uma acéo fora do
jogo para o usuério fazer. Fazer uma ligacdo e desejar boa tarde, mandar uma mensagem para um
amigo de infancia ou algo referente a isto.

Devidamente apresentadas, pode-se também observar as regras no corpo do texto do

manual de instru¢des, presente no apéndice A, na parte interior do manual.

4.8 PROTOTIPO

Houve duas formas para a producgéo dos protétipos; a impressdo para os materiais ilustrados
e a modelagem para as pecas. Os protétipos das pecas seriam materializados pela impressora 3D no
LPD®!, porém, por algumas dificuldades na impresséo, principalmente na impressido dos detalhes das
pecas, optou-se por produzi-las de forma artesanal, utilizando MDF, corte com serra e acabamento
com tinta acrilica, como observa-se nas figuras 54 e 55. As cartas e o tabuleiro, foram impressas de
forma convencional, em papel couché de gramaturas distintas.

Nas etapas de produc¢édo das pecas foi necessario utilizar os desenhos técnicos para produzi-
las, portanto, foi impresso os desenhos, colocados na chapa de MDF de 3mm e, utilizando a serra fita

de bancada, foi possivel recorta-las, onde posteriormente foi dado o devido acabamento as mesmas.

Figuras 54 e 55 — Render das Pegas e render do manual de instrucdes.

51 Laboratério de Projetos em Design.
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Fonte: Colec&o do autor, 2019.
Na figura 34 observa-se a implementacéo de alguns detalhes nas pecas utilizando a fresa,
bem como o arredondamento das pegas, chegando a um resultado final satisfatério, diferentemente

do que apresentaria a impresséo 3D.

Figuras 45 e 46 — Render das Pecas e render do manual de instrucoes.

Fonte: Colecao do autor, 2019.

Dessa forma foi produzida as pelas e os materiais impressos, bem como o modelo de
embalagem apresentado no apéndice A.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com uma breve andlise de mercado, pode-se perceber que hoje, ndo encontrou-se no Brasil
nenhum jogo, seja de tabuleiro, cartas ou de outro mecanismo, que aborde de uma forma t&o profunda,
embasada e com um design alinhado, os assuntos espirituais catélicos e cristdos. Ha sim, alguns
produtos fora do Brasil com essa tematica. Portanto, percebendo essa oportunidade de mercado optou-
se por suprir a necessidade de um publico alvo, dando direcao, conhecimento e diversédo para que,
com a atividade ludica possa-se aprender e evangelizar; chegando a um resultado satisfatério.
Contudo, para que o projeto tomasse forma, foi necessario o cumprimento de objetivos e requisitos pré-
estabelecidos. Essas atividades foram elaboradas a partir dos aspectos funcionais, estruturais,
morfoldgicos, ergondmicos, ambientais e emocionais do produto. Portanto, para o entendimento final
desses resultados, é necessério analisa-los um a um.

Junto as analises, foi verificada a necessidade do produto e a influéncia que um jogo exerce
na vida das pessoas, seja de forma histérica ou de forma pessoal, isso deu base para a producéo e
validacdo do tema e do jogo. As regras foram criadas a partir de interacbes e pensando ha
evangelizacdo pessoal de cada um; podendo ter sido de uma abrangéncia e complexidade maior, foi
um dos objetivos dificeis de alcancar. Para a finalidade de utilizar o jogo como ferramenta de
evangelizacao, foi necesséaria a estruturacdo com base nas viagens de Sao Paulo e a andlise de alguns
textos do santo, bem como sua biografia e referéncias pessoais. A partir das referéncias teodricas, foi
possivel desenvolver uma estrutura grafica condizente com a histéria, agregando referéncias e
influéncias notorias as cartas, ao tabuleiro e as pecas.

Com relagéo a outros requisitos — como 0s resultados acerca da estrutura gréfica — foram
modificados e unindo o flat design a um grafismo cartoon chegou-se a um resultado positivo. Além
disso, as pecas diferenciadas levando em conta as caracteristicas dos personagens e uma modelagem
fora do padrdo deram estrutura ao jogo. Portanto, com a mecénica de RPG voltado a interacdo de
grupo, cartas de acles, estratégia e conhecimento teoldgico e histérico, acredita-se que 0s usuérios
participem de uma verdadeira experiéncia ao utilizar o jogo, sendo de carater positivo, no geral.
Contudo, apés a analise do produto, acredita-se que, com o grande contexto histérico, ou seja, as
vastas referéncias biograficas, doutrinais, historias e literarias, além das regras, cartas e pecas, houve
um pouco de dificuldade na finaliza¢@o detalhada do produto. Em relagdo a producéo das pecas, as
quais seriam produzidas em polimero na impressora 3D, tiveram que ser produzidas manualmente em
MDF utilizando as cerras e lixas da marcenaria. Levando em conta também as inUmeras possibilidades
de criagdo de um produto assim, onde, a cada dia pode-se ter uma ideia melhor para modifica-lo,
obteve-se dificuldade na finalizacdo do mesmo, no sentido de que, a cada momento hd uma
possibilidade melhor de implementagé&o de regras ou mecéanica de jogo por conta das vastas referéncias
bibliogréficas. Portanto, com um prazo maior ou um estudo mais aprofundado desses elementos

poderia ser produzido um produto ainda mais cativante.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos resultados e discussbes pdde-se tracar uma ideia das consideragfes finais; as
guais sdo na maioria positivas, porém, ha itens que poderiam ser modificados e melhorados como a
producdo das pecas e o acabamento dos materiais impressos. Acredita-se que a andlise histdrica em
geral, desde o referencial foi de suma importancia, tanto quanto as especificacdes técnicas e a
aplicacdo do design nas pecas e nos graficos. Além de ser um produto de carater inovador para o
mercado, sabe-se que, com um tempo maior de estudo e observacéo, pode-se ser langado no mercado
para suprir essa necessidade. Levou-se em conta todas necessidades dos clientes e cumpriu-se a
maioria dos objetivos, 0 que mostra a possibilidade de executar o projeto em larga escala e alcancar

cada vez mais pessoas na evangelizacao catdlica.
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