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RESUMO:

A presente pesquisa visa compreender o papel da ilustração e visualidade presente nos

jogos de tabuleiro através de sua história. Tendo isso em vista, foi utilizada a abordagem

qualitativa, adotando o procedimento de levantamento bibliográfico no qual foi realizada a

coleta e seleção de dados em livros, revistas, manuais e artigos relevantes a linguagem visual

utilizada em jogos de tabuleiro. O tema proposto foi desenvolvido na pesquisa prática através

da elaboração de um módulo de jogo ilustrado digitalmente utilizando as relações levantadas

durante a execução teórica do projeto. Este trabalho apresenta os resultados da pesquisa como

uma trajetória histórica em ligação com jogos de tabuleiro e interpretação modernos que por

sua vez influencia a produção artística independente do autor e seu entendimento quanto a

visualidade e arte dentro deste gênero de produção. A poética visual desenvolvida se

apresenta de forma a amarrar um período histórico com a arte digital experimental do autor.

PALAVRAS-CHAVE: RPG; Jogos de tabuleiro; Ilustração de jogos.



АННОТАЦИЯ

ИЛЛЮСТРАЦИЯ В СОЗДАНИИ ФАНТАСТИЧЕСКИХМИРОВ:

Анализ визуальных элементов, присутствующих в настольных играх.

Данное исследование направлено на понимание роли иллюстрации и визуальных

элементов в настольных играх на протяжении их истории. С этой целью был выбран

качественный подход, включающий процедуру обзора литературы, при которой

осуществлялся сбор и отбор данных из книг, журналов, руководств и соответствующих

статей о визуальном языке, используемом в настольных играх. Предложенная тема была

разработана в ходе практического исследования путем создания модуля игры с

цифровой иллюстрацией с использованием выявленных отношений во время

теоретического выполнения проекта. Эта работа представляет результаты исследования

как историческую траекторию, связанную с современными настольными играми и их

интерпретацией, что, в свою очередь, влияет на независимое художественное

творчество автора и его понимание визуальных элементов и искусства в этом жанре

производства. Развившаяся визуальная поэтика представлена так, чтобы связать

исторический период с экспериментальным цифровым искусством автора.

КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА: РПГ; Настольные игры; Игровая иллюстрация.



ABSTRACT

THE ROLE OF ILLUSTRATIONWHILE CREATING FANTASTICAL WORLDS:

An analysis of the visual elements present in board games.

The present research aims to understand the role of illustration and visual elements in

board games throughout their history. With this in mind, a qualitative approach was adopted,

utilizing the procedure of literature review, in which data collection and selection were carried

out from books, magazines, manuals, and relevant articles on the visual language used in

board games. The proposed theme was developed in practical research through the creation of

a digitally illustrated game module, using the relationships identified during the theoretical

execution of the project. This bachelor dissertation presents the research results as a historical

trajectory connected to modern board games and interpretation games. This in turn influences

the independent artistic production of the author and their understanding of visual elements

and art within this genre of production. The developed visual poetics are presented in a way

that ties a historical period to the author's experimental digital art.

KEYWORDS: RPG; Board Games; Game Illustration.
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INTRODUÇÃO

O universo dos jogos de tabuleiro possui uma profunda relação com a visualidade, a

ilustração como um todo desempenha o papel de imergir o jogador em sua experiência. Tendo

isto em mente, este estudo se propõe a investigar a utilização da arte como ferramenta

essencial na interação com o jogo, seja através de suas peças, tabuleiro ou livro.

Será utilizado como ponto de partida o procedimento de levantamento bibliográfico de

exemplares históricos e modernos como “Thousand Year Old Vampire”, “Mörk Borg” entre

outros materiais. A análise deste conteúdo tem como intenção compreender como a fronteira

de jogo e arte se mesclam, tentando suprir em parte a necessidade crescente da investigação

neste campo pouco pesquisado.

Este trabalho se propõe a dar os primeiros passos em direção ao entendimento do

impacto da visualidade na experiência do jogador e analisar sua influência determinante em

todas as fases do desenvolvimento dos jogos de tabuleiro. Desde a concepção inicial, onde a

arte conceitual se mescla com temática e mecânica, até os estágios finais, nos quais a

ilustração de cartas, livros e demais elementos visuais, assume um papel primordial na

compreensão do produto em sua totalidade.

No campo prático, ao ilustrar um módulo de jogo utilizando como referência os

elementos visuais estudados ao longo desta pesquisa, busca-se não só validar a hipótese, mas

também demonstrar de forma prática a relevância da ilustração na concepção de experiências

de jogos envolventes.

A pesquisa possui como justificativa a busca de ampliar os saberes teóricos e práticos,

proporcionando uma visão mais abrangente e aprofundada sobre o papel da visualidade na

criação de jogos de tabuleiro, ao contribuir inicialmente para o entendimento dos processos de

criação visual no âmbito destes materiais, tenta-se enriquecer tanto o campo do game design

quanto das artes visuais.
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1. JOGOS, JOGAR E VISUALIDADE.

O jogo se apresenta antes mesmo do início da trajetória humana, precedendo a

religião, arte e linguagem, uma vez que os animais já engajavam em brincadeiras entre seus

semelhantes, neste sentido a presença da cultura e existência humana não acrescentou a

formação básica do jogo, assim como dito por Huizinga (2000, p. 07), no entanto, o jogo

como fenômeno influenciou de diversas formas a humanidade em sua formação.

Antes de pensarmos os jogos em suas manifestações históricas ou pré-históricas

devemos antes compreender o que é o jogo, para isso partiremos da noção do significado do

mesmo, semanticamente a palavra jogo foi concebida diversas vezes, no entanto, sempre

manteve uma proximidade em seu significado, este sentido constante pode ser definido da

seguinte forma:

“O jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaço, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e de alegria e de
uma consciência de ser diferente da "vida quotidiana". (Huizinga ,2000, p.
28)

Esta definição engloba tanto as práticas de jogo humanas quanto às brincadeiras dos

animais, formando assim uma base sólida para a exploração dos primeiros jogos presentes na

existência humana, para além dos jogos físicos e de destreza praticados já na pré-história,

possuímos registros históricos de jogos de tabuleiros extremamente elaborados desde 3000

AEC, como apontado pelo autor Donovan (2017, p. 17).

Figura 01 - Tabuleiro de Senet datado entre 1391–1353 AEC

Fonte: Wikipédia, a enciclopédia livre.
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Este jogo conhecido originalmente como Senet possuía grande valor para o povo do

Egito antigo, arqueólogos especulam que o jogar com este tabuleiro era imbuído com uma

carga de significância religiosa “O jogo é também registrado no Livro dos Mortos criado

para o escriba tebano Ani em cerca de 1250 AEC. Neste livro Ani e sua esposa são

representados jogando o jogo juntos enquanto seus espíritos com corpos de pássaro se

apresentam em seus sarcófagos.” (DONOVAN, 2017, p. 17, Tradução livre).

Por este jogo ocupar um espaço entre o entretenimento e a religiosidade, os tabuleiros

de Senet eram comumente adornados e os jogos direcionados a figuras importantes possuíam

refinada construção, o tabuleiro encontrado na tumba de Tutancâmon é um bom exemplo

disto, suas peças são produzidas com um material vidrado e seu tabuleiro com marfim, ouro e

ébano como descrito por Donovan (2017, p. 17).

Figura 02 - Tabuleiro de Senet encontrado na tumba de Tutancâmon.

Fonte:www.archeokids.it/wp/wp-content/uploads/2018/04/tut.jpg

Esta interação entre produção artística e jogos de tabuleiro perdura para além do Egito

antigo, a evolução do Chaturanga até o Xadrez é um bom exemplo desta coexistência. A

manufatura das peças possuía uma intencionalidade em sua criação, tanto na presença de seus

designs quanto na ausência dos mesmos como observável durante a proibição da

representação humana em peças de jogo durante o califado islâmico.
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Figura 03 - Peças de Xadrez abstratas datadas do século XI a XII.

Fonte: Museu Metropolitano de Arte

Na atualidade podemos observar a interação entre a arte e os jogos de tabuleiro com os

jogos de interpretação, neste tipo de mídia a ilustração possui papel essencial na construção

dos mundos fantásticos, a forma como a arte é utilizada sempre se comunica diretamente com

o tipo de cenário que ela representa.

O principal ancestral destes jogos de interpretação também já possuía como marca a

interação entre jogabilidade e visualidade, o jogo de guerra criado na Prússia conhecido como

Kriegsspiel se utilizava de mapas dos cenários de combate como tabuleiro, caraterística a qual

ainda se apresenta em jogos modernos, paisagens sobrepostas por grades (grids) são utilizados

como mapa em diversos sistemas de jogo.

Figura 04 - Kriegsspiel em jogo.

Fonte: Fotografia por SoCal Krieg.

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?title=User:SoCal_Krieg&action=edit&redlink=1


12

Figura 05 - Tabuleiro de Kriegsspiel.

Fonte: Fotografia por Matthew Kirschenbaum.

Os mapas normalmente utilizados nos jogos de interpretação funcionam como a

materialização dos mundos imaginários criados pelos jogadores, sendo uma representação

visual interativa da história narrada pelo mestre de jogo. Em um primeiro momento estes

mapas eram impressões em papel ou até mesmo desenhos, no entanto, com o avanço

tecnológico a utilização de mapas digitais vem ganhando cada vez mais espaço no cenário dos

jogos de tabuleiro.

Figura 06 - Mapa tradicional de D&D.

Fonte: Fotografia por Nicole Hill.

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?title=User:Nixdnd&action=edit&redlink=1
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Outra forma na qual estes jogos alcançam uma materialidade é através de suas

miniaturas, este artifício por mais que se apresente como opcional, em diversas mesas de jogo

em que se faz presente ainda possui grande importância, o uso de miniaturas nos jogos de

interpretação se comunica diretamente com a cultura de manipulação de miniaturas

(kitbashing) e dioramas, muitas vezes demandando mais tempo para se montar, pintar e

finalizar um tabuleiro e suas miniaturas do que para engajar com o cenário jogando o jogo.

Figura 07 - Miniatura de D&D pintada a mão em jogo.

Fonte: Fotografia por Ryan Devoto.

Enquanto os mapas representam o universo criado pelo mestre de jogo, as miniaturas

são seus heróis e vilões, podemos pensar nestas peças como um desdobramento da

intencionalidade já vista, desde os tabuleiros de Senet ou Chaturanga já que cada miniatura é

única a um tipo de criatura ou personagem. Com o advento da impressão 3D esta

customização se tornou ainda maior, além da pintura e kitbashing agora as miniaturas podem

ser modificadas desde sua concepção.
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Figura 08 - Plataforma de Impressão de miniaturas em 3D.

Fonte: Captura de tela do site em 02/05/2023 .

Jogos de aventura colaborativa também costumam se utilizar das miniaturas para

representar seus jogadores, neste tipo de jogo este artifício é um de seus pontos centrais, um

exemplo disto é a segunda edição do jogo de tabuleiro “Zombicide” criado pela editora

“CMON”, sacrificando a complexidade dos mapas de diorama por cenários modulares planos

de papelão duro, a empresa pode investir em uma grande gama de miniaturas, um conjunto

básico de jogo que contém 88 miniaturas de alta qualidade como ponto atrativo.

Figura 09 - Miniatura do personagem Doug do jogo Zombicide.

Fonte: Imagem promocional da editora CMON.
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1.1 O JOGO DE INTERPRETAÇÃO.

Os jogo de interpretação na atualidade possuem um funcionamento herdado desde a

criação do Kriegsspiel, este funcionamento é a existência de um “Juiz” que toma um papel

absoluto interpretando o cenário, monstros e personagens secundários. Enquanto esta figura

central comanda o universo, os jogadores assumem a função de protagonistas destes espaços

interagindo com os elementos apresentados pelo mestre de jogo.

Os manuais de jogos de interpretação funcionam para criar normas gerais entre estes

mestres de jogo e seus Players (jogadores), sendo o conjunto de regras compilado comumente

no formato de livros que contextualizam o sistema e o cenário de jogo. Este sistema por sua

vez é pensado desde sua concepção para se encaixar junto a um mundo fantástico, e é este

espaço entre sistema e cenário o qual é primariamente ocupado pela ilustração de fantasia nos

jogos de interpretação.

Os livros de regras normalmente se separam em diversos capítulos, cada um destes

cobrindo um tema específico do sistema ou do cenário, certos jogos como a quinta edição de

“Dungeon and Dragons” o que normalmente seriam somente capítulos em sistemas mais

compactos se separam em longos livros, dando assim a oportunidade para a expansão da

ilustração e criação de mundo (worldbuilding).

Figura 10 - Capas dos três principais livros de “Dungeons and Dragons”.

Fonte: Capas oficiais fornecidas porWizards RPG Team.
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Não podemos ignorar que essa expansão dos livros de "Dungeons and Dragons"

possuem uma motivação financeira, uma vez que cada volume é comercializado

individualmente. No entanto, essa escolha também se dá devido à necessidade de construir

uma complexa identidade visual do cenário, familiarizando os mestres e jogadores com

monstros, deuses e personagens completamente novos.

A ilustração de fantasia dentro desses e de muitos outros livros de RPG aspira

comunicar visualmente os elementos de seus mundos. Essas ilustrações servem como ponte

entre o jogador e o cenário, contribuindo para a suspensão da descrença em relação aos

elementos fantásticos. Podemos compreender essa função através das palavras de Howe: 'As

imagens de fantasia envolvem "glamour" (em seu sentido arcaico de encantamento),

implicando uma suspensão da racionalidade' (HOWE, 2007, p. 18, Tradução livre).

1.2 A ILUSTRAÇÃO NOS JOGOS DE INTERPRETAÇÃO.

Com o objetivo de aprofundar a compreensão sobre a ilustração nos jogos de

interpretação e examinar seu papel na construção dos cenários, este estudo analisará três

produções pertencentes ao gênero de fantasia: “Mörk Borg”, “Veins Of The Earth” e

“Thousand Years Old Vampire”. Tendo isto em vista apresentarei descrições do processo e arte

empregada nessas obras.

1.2.1 VEINS OF THE EARTH.

O cenário e micro sistema “Veins Of The Earth” possui como ponto base de sua

concepção a ideia de lugares profundos, cavernas, ravinas e formações subterrâneas

esquecidas pelo tempo. O título do livro é uma alusão a estas “veias” que atravessam o corpo

da terra, este cenário é alimentado exatamente pelo medo desses lugares que o autor nutria

durante a infância, como podemos notar no seguinte trecho:

“O que me aterrorizava quando criança me fascina agora como adulto. O

medo se dissipou um pouco, mas a força atrativa do medo, aquela coisa que

te leva até a beira do penhasco para olhar por cima, que te faz querer enfiar a

mão na jaula do tigre, não como um desejo de morrer, mas sim de
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experimentar algo totalmente além do seu entendimento. Isso permanece.”

(STUART, 2017, p. 10, Tradução livre)

Devido a este caráter subterrâneo e sombrio, a ilustradora Scrap Princess se utilizou de

tons escuros e métodos tradicionais de ilustração para capturar o caráter orgânico do espaço

durante a elaboração da arte do livro. A primeira criatura ilustrada, o “Alkalion” captura

perfeitamente a identidade deste mundo profundo que o autor estava tentando construir.

Marcado em seu design por pernas longas, retorcidas e uma juba composta por fungos Scrap

Princess torna exatamente estes os pontos de interesse da obra.

Figura 11 - “Ilustração do monstro Alkalion”.

Fonte: Ilustração de “Scrap Princess” retirada do livro “Veins Of The Earth”.

É importante notar nas ilustrações de “Veins Of The Earth” que a artista estava

partindo das descrições fornecidas pelo autor para construir os designs das criaturas de forma

original. O escritor inclusive mantêm a descrição original dos monstros no livro, como

podemos observar ainda no bloco de informações do Alkalion:

“O Alkalion tem seu corpo longo, branco e parece um leão sob efeito de

metanfetamina. Suas garras pingam lentamente com alkahest, o solvente

universal. Ele pode, em última instância, abrir caminho através de qualquer

coisa com suas garras. Vive em vastas cavernas alcalinas formadas a partir
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da rocha decomposta que escavou para construir sua toca. Sua morada

branca como uma mina de sal é sua teia de caça. Crescendo lentamente, se

infiltrando pelo mundo em um trabalho aracnídeo e multidirecional e

desértico.” (STUART, 2017, p. 16, Tradução livre)

Outra besta que possui uma identidade visual extremamente impactante no cenário de

“Veins Of The Earth” é o “Spotlight Dogs”, caminhando diretamente para o oposto da

escuridão dos outros monstros, este animal possui a luz como ponto de interesse. O autor

descreve essas criaturas como “Estes cachorros, por meio de alguma alquimia

bioluminescente desconhecida, são mais brilhantes do que uma dúzia de tochas e mais branco

do que um céu de inverno. A luz que eles emitem é reta como um laser, direcionada para um

único ponto.” (STUART, 2017, p. 124, Tradução livre).

Figura 12 - “Ilustração de um Spotlight dog”.

Fonte: Ilustração de Scrap Princess retirada do livro “Veins Of The Earth”.

Para capturar essa luminosidade, a ilustradora Scrap Princess se utiliza do branco puro

em um suporte semelhante desconhecido aplicado em um fundo preto. Podemos observar a

iluminação desses animais com intensidade impressionante, ressaltada pelo contraste dentre
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essas duas cores. O efeito que contribui para essa ilustração funcionar é a utilização de um

suporte semelhante à tinta a óleo, proporcionando uma textura rica e detalhada para o que

seria somente um foco de luz. Na segunda aparição desses monstros, Scrap Princess faz uma

escolha consciente de sacrificar a textura em favor de um impacto visual mais focado no

contraste e na integração dessas criaturas com o cenário.

Figura 13 - “Ilustração de um Spotlight dog”.

Fonte: Ilustração de Scrap Princess retirada do livro “Veins Of The Earth”.

Segundo a ilustradora estes suportes são selecionados após a exploração das ideias no

papel, seguindo um processo intencional de escolha. Na entrevista fornecida para esta

pesquisa, a artista afirma que a identidade da criatura capturada tem que se comunicar

diretamente com o material que a representa.

1.2.2MÖRK BORG.

Outro jogo que compartilha o mesmo gênero de fantasia sombria construído em “Veins

Of The Earth” é o sistema sueco “Mörk Borg”. Nesse caso, tanto a arte quanto o

worldbuilding do jogo é diretamente influenciada pela estética do Death Metal e das zines dos

anos 80, resultando em um estilo de ilustração único aplicado por Johan Nohr. O ponto
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principal de atração deste sistema é a utilização do design gráfico em conjunto com a

ilustração para construir páginas que capturam o olho do leitor.

Neste sistema os jogadores são colocados em um papel de sofrimento constante para

representar um mundo próximo do Death Metal, podemos observar esta característica do

cenário se fazendo presente na introdução do livro “Quem é você? O ladrão de covas com um

brilho prateado entre as unhas lascadas? O místico que dobraria o miserável coração do

mundo para longe do seu inevitável fim? Possivelmente isso faz pouca diferença. Ninguém

enxerga o sol em anos” (NILSSON, 2019, p. 3, Tradução livre)

Observando o cenário construído em “Mörk Borg” podemos começar a compreender

as escolhas realizadas por Johan Nohr, por mais que as ilustrações não possuam um suporte

padronizado todas contribuem para o tema central do cenário. O jogo se passa em um mundo

pré-apocalíptico, apocalíptico ou pós-apocalíptico dependendo da escolha do mestre de jogo,

por este motivo uma textura semelhante à sujeira é aplicada na maioria das imagens e fontes

presentes no livro.

Figura 14 - “Página dupla do livro de jogo”.

Fonte: Ilustração de Johan Nohr retirada do livro “Mörk Borg”.
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A arte utilizada em “Mörk Borg” é um caso único dentro do gênero de fantasia

sombria se diferenciando do padrão da indústria de jogos de tabuleiro. Enquanto livros como

“Dungeon and Dragons”, “Pathfinder” e até mesmo “Veins Of The Earth” constroem o

sentimento de unidade através da estética empregada para representar o sistema, “Mörk Borg”

tem em vista acumular uma variedade de técnicas para contribuir em sua aparência de zine e

explorar as múltiplas facetas da arte inspirada pelo Death Metal.

As páginas do livro são pensadas como blocos de estilos diferentes, a cada três ou

quatro páginas tanto a paleta de cores quanto a técnica utilizada se altera, observando este

livro no seu formato digital esta transição entre páginas se torna ainda mais nítida.

Figura 15 - “Páginas do livro em sequência apresentando essa transição”.

Fonte: Ilustrações de Johan Nohr retirada do livro “Mörk Borg”.

O livro se utiliza de colagem, pintura e desenho digital alternando e misturando essas

técnicas em sua construção de imagens. Por exemplo, a criatura apresentada no livro como

“Lady Porcelain” possui sua ilustração construída através da pintura digital sobre a fotografia

de uma boneca de porcelana antiga, a vinheta ao redor invoca novamente a textura de sujeira

destacada anteriormente.
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Figura 16 - “Ilustração de Lady Porcelain”.

Fonte: Ilustrações de Johan Nohr retirada do livro “Mörk Borg”.

Outra ilustração de criatura interessante de ser analisada é o monstro “Eulotha”, nesta

página são utilizadas texturas aplicadas sobre uma silhueta de dragão. O único outro elemento

visual presente nesta folha é a tipografia, aparecendo como complemento as texturas e

movimento da ilustração, as letras contornam o corpo do dragão com a frase “Aonde ele voa

as plantações morrem” (NILSSON, 2019, p. 69, Tradução livre) tendo assim tanto um caráter

de interesse estético quanto de worldbuilding.

Figura 17 - “Ilustração de Eulotha”.

Fonte: Ilustrações de Johan Nohr retirada do livro “Mörk Borg”.
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A criação de universo em "Mörk Borg", além das ilustrações, incorpora várias tabelas

e blocos de texto. Essa abordagem de transmitir conteúdo é diretamente influenciada pelo

movimento velha guarda (Old School), o qual utilizava as tabelas aleatórias como suporte ao

mestre de jogo.

Figura 18 - “Ilustração tabela de sacrifícios ao basilisco”.

Fonte: Tabela retirada do livro “Mörk Borg”

1.2.3 THOUSAND YEARS OLD VAMPIRE.

Em contraste com os jogos citados anteriormente, os quais se voltavam a múltiplos

jogadores, possuímos “Thousand Year Old Vampire”, um sistema e cenário projetado por Tim

Hutchings para acomodar um único jogador. A proposta deste jogo é imergir este player na

trajetória de um vampiro, desde sua transformação até seus últimos momentos de não vida,

além disso, este livro explora a luta deste ser imortal para preservar suas memórias em um

pequeno diário.

A arte deste jogo se comunica exatamente com esta proposta, Tim Hutchings preenche

as páginas de recortes, tickets, selos e até mesmo manchas e respingos de sangue, fazendo a

mecânica de jogo se mesclar com a estética de diário.
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Figura 19 - “Páginas semelhantes a diário do jogo”.

Fonte: Páginas retirada do livro “Thousand Year Old Vampire”

A ilustração deste livro também tenta dar utilidade aos recortes, além de ser uma

imagem evocativa da fantasia deste jogo, os papéis inseridos nas páginas também contam

pequenas histórias, trazem pensamentos sobre mecânicas ou localizam o jogador no universo

fictício criado pelo autor.

Figura 20 - “Capa de um capítulo dando uma nota com resumo das mecânicas de jogo”.

Fonte: Página retirada do livro “Thousand Year Old Vampire”
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Este tipo de ilustração é comumente usada na criação de jogos de interpretação, no

entanto, Hutchings a utiliza de forma exemplar aproveitando ao máximo cada espaço da

página para inserir mais algum detalhe sobre o mundo em que seus jogadores estarão

inseridos. Podemos observar isto além das páginas do sistema, o segundo capítulo do jogo

onde é proposto as possíveis cenas registradas no diário do vampiro também possui diversas

ilustrações evocativas que de certa forma exemplificam cada entrada.

Figura 21 - “Páginas do segundo capítulo do livro”.

Fonte: Páginas retiradas do livro “Thousand Year Old Vampire”

Tim Hutchings não realizou nenhum comentário direto sobre seu processo de

ilustração, no entanto, podemos presumir que pela diversidade de estilos gráficos utilizados

no livro seu método principal de ilustração é a colagem e manipulação de imagens em

domínio público ou imagens licenciadas, mostrando assim outra possibilidade de exploração

para os autores no campo da ilustração de jogos.
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2.0 A CONSTRUÇÃO DO PROJETO PROVIDÊNCIA

Em meu trabalho prático construí o primeiro módulo de uma aventura para jogos de

interpretação, tomando como inspiração os sistemas analisados ao longo do texto e alguns

outros como “Delta Green” e “Vampiro: A máscara 5e”.

Além dos jogos, outra fonte de inspiração extremamente importante foi o gênero

musical "Sovietwave". Esse estilo de música possui como base de sua estética a nostalgia dos

anos da União Soviética combinando elementos da eletrônica, “synthwave” e música

tradicional russa. O “Sovietwave” no sentido da ilustração tenta capturar a estética

retrofuturista tendo como base a corrida espacial. No caso do meu projeto prático me afasto

dos projetos espaciais e me aproximo dos projetos militares e secretos como a misteriosa

“KGB”.

Figura 22 - “Área de trabalho do Photoshop”.

Fonte: Captura de tela em 18/06/2023.

Para construção das páginas do livro selecionei o software Adobe Photoshop 2023

devido ao seu excelente suporte para a edição de imagens. O módulo de aventura, intitulado

por mim como “Na Mandíbula da Besta”, se passa na U.R.S.S durante a década de 1960 e

visa capturar a essência da investigação paranormal conduzida em uma república fictícia

através da reprodução da aparência de documentos secretos, tento assim transmitir a narrativa

realisticamente, contando com a eficiência do suporte de edição e ilustração fornecido pelo

Adobe Photoshop para atingir este objetivo.
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Figura 23 - “Reprodução de documento para o projeto prático”.

Fonte: Páginas do projeto prático.

Outro método que utilizei para imergir o leitor no cenário fantástico foi a reprodução

de mapas e peças de propaganda soviética. Penso as ilustrações sempre tentando atingir uma

semelhança ao “Sovietwave” e criar consistência entre as páginas outros documentos criados

anteriormente.

Figura 24 - “Reprodução de propaganda politica”.

Fonte: Página do projeto prático.
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Por mais que nem todas as páginas exibidas aqui tenham entrado na edição final do

livro, todas possuem importante influência no meu processo de criação, as páginas realizadas

anteriormente me ajudaram a construir meu método de manipulação de imagem e ilustração

em sua totalidade.

O meu processo de ilustração inclusive se inicia antes mesmo de eu abrir o Adobe

Photoshop através da coleta de referências e imagens de domínio público para manipular e

montar as páginas. Em casos onde necessito de uma precisão maior, por exemplo, no mapa

com a república de Karelov, realizo um esboço em opacidade baixa utilizando uma mesa

digitalizadora antes de partir para finalização da arte.

Figura 25 - “Mapa da U.R.S.S com a república de Karelov”.

Fonte: Imagens do mapa finalizado para o livro digital.

A possibilidade de edição sem limites do Adobe Photoshop também me garante a

chance de explorar diversas opções sem ter que refazer a arte como na ilustração analógica, o

outro mapa apresentado no livro ilustrando a cidade de Lesny foi construído com pintura

digital sobre uma imagem manipulada, o resultado obtido só foi possível devido aos filtros e

opções de camadas fornecidas pelo programa.
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Figura 26 - “Mapa da cidade de Lesny”.

Fonte: Imagens do mapa finalizado para o livro digital.

O Adobe Photoshop, por mais que extremamente eficiente na questão de ilustração,

mostra suas falhas no quesito diagramação. Na etapa onde adicionei o texto tive dificuldades

em conseguir formatar as caixas de texto de forma rápida e eficiente, realizando novamente o

processo de diagramação deste livro optaria por um aplicativo semelhante ao Adobe InDesign

o qual tem como foco lidar com estes problemas.

Figura 27 - “Caixa de texto durante o processo de diagramação de uma Página”.

Fonte: Captura de tela retirada no programa Adobe Photoshop .
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Outra dificuldade encontrada na criação das páginas no Adobe Photoshop foi a

exportação, infelizmente o programa transforma as caixas de texto em imagem rasterizada,

tornando os caracteres não selecionáveis. Tendo isso em mente disponibilizarei juntamente ao

arquivo original uma versão somente em texto selecionável, evitando assim que pessoas com

deficiências visuais fiquem dependentes de programas de Reconhecimento de Caractere

Óptico (OCR) para engajar com o livro.

Figura 28 - “Exemplo de Programa online de OCR”.

Fonte: Captura de tela retirada do site https://tools.pdf24.org/.

Planejo disponibilizar futuramente o livro “Na Mandíbula da Besta” através da

plataforma Itch.io em sua forma de imagem e texto, além de deixar uma versão não

selecionável neste trabalho de conclusão de curso. A plataforma foi selecionada devido seu

amplo suporte para publicações independentes no campo de jogos de tabuleiro e de

interpretação.

Figura 29 - “Publicação independente disponibilizada no Itch.io”.

Fonte: Captura de tela retirada do site https://tools.pdf24.org/.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este projeto em sua totalidade teve um impacto interessante na minha jornada como

artista, através do seu desenvolvimento obtive experiências e contatos no mundo da produção

de jogos de tabuleiro. Ao enfrentar os problemas que iam surgindo no processo de

desenvolvimento do livro sinto que me tornei um artista e comunicador visual mais capaz.

Acredito que a produção artística e pesquisa realizada neste trabalho de conclusão de

curso também contribuirá na minha futura produção, desejo me engajar mais profundamente

na escrita e desenvolvimento de jogos de tabuleiro independentes utilizando o conhecimento

adquirido neste projeto.

Meu entendimento quanto à trajetória histórica e universo da produção independente

também se ampliou, agora compreendo que a produção em jogos de tabuleiro possui uma

ligação ancestral com a visualidade e arte que se mantêm até os dias de hoje. Ligação esta que

acredito ter comunicado claramente ao leitor desta pesquisa através das fontes históricas

apresentadas durante a exploração das origens dos jogos Senet, Xadrez, “Dungeons and

Dragons”, Kriegsspiel entre outros.

Também desejo comunicar que visualidade nos jogos de tabuleiro continua se

desenvolvendo momento a momento, esta pesquisa é somente um pequeno passo na direção

de desvendar esta complexa relação. Após a conclusão do meu projeto e com o passar do ano

novas formas de se pensar a arte foram exibidas em prêmios de jogos como o “Tabletop

Awards” e “ENNIE Awards” e mediante recentes publicações como “Lichoma”, “CBR+PNK”

e “When the Moon Hangs Low”.

Futuramente pretendo inclusive submeter jogos e projetos pessoais às bancas de

avaliação dos prêmios citados como parte do meu processo de desenvolvimento como artista,

devido à grande comunidade de publicação independente estes prêmios possuem abertura a

novos nomes e projetos facilitando a entrada neste circuito de arte.
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APÊNDICE A - O Livro Projeto Providência
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Fonte: Livro produzido pelo autor durante o desenvolvimento poético do TCC.


