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RESUMO

0 Jogo de Interpretacdo de papéis (RPG')surgiu nos anos 70 como uma forma de lazer com o Dungeons and
Dragons, ja no seu lancamento se tornou muito jogado nos Estados Unidos. Com o passar dos anos varios
outros sistemas foram langados e se tornaram famosos no mundo todo. O projeto “RPG como forma de
lazer e aprendizado” trabalha com esses diversos sistemas para promover o lazer dos estudantes e auxiliar o
desenvolvimento de algumas habilidades sociais e cognitivas. No projeto sdo desenvolvidos atualmente
eventos online contendo palestras, oficinas e mesas redondas e também diversas se¢des para que o publico
interessado possa jogar. Durante o periodo de setembro de 2020 até julho de 2021 o projeto possui um
professor coordenador, um aluno bolsista e outros trés alunos voluntarios. Todos estes trabalharam durante
esse periodo para o desenvolvimento do projeto auxiliando na organizacdo e planejamento dos eventos e
ofertando campanhas de RPG com os mais diversos sistemas.

PALAVRAS-CHAVE: RPG. Ludico. Interpretacao de personagem.
ABSTRACT

The Role Playing Game (RPG) emerged in the 70s as a form of leisure with Dungeons and Dragons, since its
launch it became widely played in the United States. Over the years, several other systems were released
and became famous around the world. The “RPG as a form of leisure and learning” project works with these
diverse systems to promote student leisure and help develop social and cognitive skills. The project
currently develops online events containing lectures, workshops and roundtables, as well as several possible
ones for the interested public to play. During the period from September 2020 to July 2021 the project has a
coordinating teacher, a scholarship student and three other volunteer students. All of these worked during
this period for the development of the project, helping in the organization and planning of events and
offering RPG campaigns with the most diverse systems.

KEYWORDS: RPG.Ludic. Role Playing.

' Role playing game
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INTRODUGCAO

Durante as atividades ludicas, tais como jogos, a pessoa tem um interesse em aprender e desenvolver
as habilidades necessarias para vencer no jogo. Segundo Silva e Kodama(2004) aqueles com dificuldades de
aprendizado, por meio dos jogos, vdo adquirir autoconfianca para aprender e irdo perder a imagem
negativa que possuem em relacao ao aprendizado.

Por isso esse projeto trabalha com o uso de jogos de interpretacao (RPG) para desenvolver habilidades
sociais através da comunicacdo e interacdo que existem dentro das campanhas.As intera¢des nas sessoes
podem ocorrer entre jogadores e outros jogadores ou entre jogadores e personagens n3o jogadores(NPCs?).
As habilidades que podem ser trabalhadas incluem habilidades ldgicas e cognitivas,por meio da resolucdo
de problemas que sdo propostos pelo mestre da sessdo (e.g. combates, enigmas, quebra-cabegas, etc.).
Além disso, o RPG proporciona momentos Unicos de lazer.

MATERIAIS E METODOS

Eventos presenciais / Antes da pandemia

Antes da pandemia, o projeto de RPG possuia duas principais atividades. Uma delas era a
realizacdo de eventos mensais onde os mestres do projeto, aqueles que narram aventuras para os outros
participantes das mesas, ofereciam campanhas One shot (aventuras de RPG que duram em torno de duas
ou quatro horas e ndo possuem continuagdo) para quem tivesse interesse em participar. Entretanto,
durante a pandemia, a realizacdo desses eventos presenciais ndo é mais possivel.

Além dos eventos mensais que eram fornecidos pelo projeto, os mestres (aqueles que narram as
aventuras) voluntarios ofertavam campanhas semanais para os interessados poderem jogar. Porém, assim
como os eventos mensais as campanhas foram paralisadas devido a pandemia.

Eventos online / Durante a pandemia

Para suprir esses eventos foram realizados quatro eventos onlines que contaram com diversas
atividades, como: mesas redondas, palestras, oficinas e com mesas de jogos de tabuleiro e de RPG.

Nos quatro eventos foram realizadas trés edicdes de mesas de RPG onde quatro mestres diferentes
ofertaram trés diferentes sistemas para os jogadores.

Durante esses eventos foram realizadas atividades voltadas para o RPG, uma mesa redonda e uma
oficina, além de algumas palestras. Na mesa redonda foram convidadas algumas pessoas, que atuam em
projetos de renome na area do RPG e com uma grande bagagem como mestres. Nessas mesas redonda
debatemos diversos assuntos, sendo que o foco era trazer uma base de conhecimento de como iniciar
como um mestre de RPG.

2 Non-player character
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A oficina teve como tema “Como elaborar uma campanha One Shot” e foi realizada pelos
voluntarios do projeto. Para tanto, foi elaborado um manual guia para a elaboracdo de uma campanha One
shot e também foi elaborada uma campanha seguindo esse guia para ofertar aos participantes da oficina.

Para suprir as mesas de RPG semanais, foi estudado o uso de ferramentas online para alterar as
aventuras presenciais para aventuras online. Com o intuito de oferecer a melhor experiéncia para os
participantes era necessaria uma boa ferramenta para comunicagdo e uma ferramenta para realizagdo das
aventuras.

Para a comunicacdo decidimos utilizar o Discord, que é uma ferramenta mundialmente utilizada,
além de permitir a integracdo de varios bots, como um bot reprodutor de musica. O uso desses bots facilita
a imersdo dos jogadores nas mesas, assim torna as aventuras online mais imersivas e mais préximas de
guando eram presenciais.

A segunda ferramenta que foi utilizada foi uma para realizar criacdo de fichas e para representacao
de mapas, enigmas, desafios e outras imagens que fossem interessantes.

Entre o segundo evento e o terceiro para, manter o engajamento no nosso canal do Youtube, foi
realizada uma transmissdo ao vivo com o voluntario do projeto Pedro Dias e o bolsista do projeto Lucas
Carvalho, na qual ambos realizaram um bate papo sobre RPG. A live teve uma duragao total de quase duas
horas.

Para um melhor entendimento entre os membros do projeto foram realizadas diversas reunioes,
sendo que, toda semana foi realizada uma com os bolsistas e o professor Takano, outra com os bolsistas o
professor Takano e a professora Ariela do Instituto Federal do Parand(IFPR). A cada duas semanas eram
realizadas reunides com todos os voluntdrios do programa e a cada duas semanas contrarias as que
ocorreram as reunides do programa foram realizadas reunides com os voluntarios do projeto de RPG.

As reunides entre os bolsistas e o professor Takano foram para discutir as a¢cdes que os mesmos
realizaram durante o ano e para ter o melhor resultado possivel. As reuniGes que eram realizadas
juntamente com a professora Ariela foram para discutir e organizar as atividades relacionadas ao
desenvolvimento do artigo que esta sendo financiado pela Game-in-Lab. As reuniGes com os voluntarios do
programa foram para discutir e planejar melhor as atividades realizadas nos eventos online. Ja as reunides
realizadas com os voluntarios do projeto de RPG foram para decidir e tentar melhorar as campanhas
fornecidas de maneira online.

O artigo que estd sendo desenvolvido pretende analisar o desenvolvimento de habilidades dos
participantes do projeto. Esse periodo de pandemia permitiu que os membros, sendo eles professores,
bolsistas ou voluntdrios, notassem varios pontos em que podemos melhorar as acGes que realizamos no
projeto, e para isso, foram iniciados alguns planos para melhorar as experiéncias que oferecemos.

Para o RPG estd sendo realizada a procura de novas ferramentas que aumentem a imersividade nas
campanhas que sdo realizadas no projeto. Essas ferramentas podem ser utilizadas para melhorar o
desenvolvimento do cenadrio, dudio e até mesmo a comunicacgdo.

Foi notado também que as redes sociais hoje em dia geram um impacto muito grande no resultado
do projeto, e por isso, foi criado um grupo com bolsistas e voluntarios que possuem interesse em auxiliar no
desenvolvimento das redes sociais do projeto. As a¢cdes comecaram a ser realizadas nos ultimos meses e
nelas ja foram desenvolvidas varias publicacdes sobre as agdes que o projeto realizou: como palestras, jogos
onlines e avaliacOes de jogos. Além de que foi também realizado competicdes entre sistemas de RPG e jogos
de tabuleiro através do stories do projeto.

Quando as atividades eram realizadas presencialmente era utilizado um programa que realizava o
cadastro dos visitantes nos eventos e os jogos que eram emprestados. Entretanto, esse programa nao

https://eventos.utfpr.edu.br//sei/sei2021 3



Xl Semindrio de Extensdo e Inovagdo
XXVI Semindrio de Iniciagdo Cientifica e Tecnoldgica

08 a 12 de Novembro - Guarapuava/PR
SEI-SICITE 2021 P CAMPUS GUARAPUAVA
Pesquisa e Extensdo para um
munde em fransformacgdo

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

considerava as campanhas de RPG e, portanto, era necessario uma atualizacdo no mesmo. Para melhorar
esse sistema nesse ano foi planejada a elaboracdo de um novo sistema que serd desenvolvido para o
proximo ano. Assim, quando as atividades presenciais retornarem, teremos um novo programa para utilizar.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante esse ano o projeto conseguiu alcancar alguns resultados satisfatérios, principalmente quando
0 assunto é alcance. Nos dois primeiros eventos online foram realizadas duas palestras com o tema de RPG
e na média tivemos 218,5 visualizag¢des, ja no terceiro evento no qual foi realizada a mesa redonda com o
tema "experiéncias mestrando RPG” teve um alcance de 140 visualizacdes.

Na live que foi realizada entre os eventos nao teve uma divulgacdao muito grande, entretanto ela ainda
conseguiu 85 visualizagGes. No quarto evento foi realizada a oficina que contou com diversos voluntarios do
projeto e teve até o momento 85 visualizagdes.

Durante os eventos foi ofertado um total de 18 mesas de RPG e foi obtido um total de 53 inscritos para
participar dessas mesas. Além das mesas de RPG que foram realizadas no evento ainda tem as mesas que
foram realizadas semanalmente, a qual no total neste ultimo ano foram realizadas 37 mesas contendo 3
diferentes sistemas de RPG, e tendo um total de 134 inscri¢des.

CONCLUSAO

Durante esse ano de projeto com os quatro eventos realizados conseguimos um alcance bom, obtendo
uma média de 150 visualizagdes nos 19 videos. Com a realizacdo dos eventos foi possivel aprender a
organizar e planejar eventos. Também foi possivel entender a necessidade de analisar a época de provas
das faculdades e a existéncia de eventos relacionados no mesmo periodo. Evitando, desta forma, a perda de
publico para esses eventos. A realizacdo de transmissdes ao vivo no projeto é valida e ajuda a manter o
engajamento nas redes sociais, entretanto é necessdrio realizar uma boa divulgacdo sobre as mesmas com
antecedéncia.

Além dos eventos de transmissdo, as mesas semanais de RPG sdo o que movimenta o publico
frequentemente. Por isso elas devem ser bem trabalhadas e é valido aproveitar o tempo antes do inicio da
mesma para divulgar os eventos. Além disso, durante as semanas de prova da faculdade o publico das
mesas decaiu bastante. Por isso é interessante estudar alguma alternativa para manter as mesas com o
publico esperado.

Acreditamos que foi realizado um bom trabalho de todos os membros do projeto e que além de nos
desenvolvermos, conseguimos ajudar os jogadores que tivemos nesse ano a desenvolver algumas
habilidades. Principalmente na comunica¢do onde todos os jogadores conseguiram se comunicar com vdrias
pessoas que ndo conheciam e precisavam tomar uma decisdo juntos.
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