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Este artigo traz estudos oriundos da dissertagéo apresentada pela autora principal ao programa de
Mestrado Profissional em Design de Artefatos Digitais, realiza um estudo sobre jogos e objetos ludicos
(materiais ou digitais) e como estes podem trazer e representar signos, rituais, vestuarios, musica, danga,
portanto, profundos elementos culturais. Busca-se apresentar como os jogos, objetos ludicos e artefatos
digitais podem conectar-se aos simbolos culturais das religides de matriz africana, utilizando-se dos seus
cbédigos comunicacionais tradicionais, relacionando-os aos cddigos comunicacionais do contemporaneo.
O texto discorre, principalmente, sobre a etapa de ideagéo de um artefato fisico-digital interativo. A
proposta é envisionar o potencial do ludico, inserido no escopo dos espagos urbanos (playable cities),
para a construgdo de uma maior compreenséo das religides de matriz africana pela cultura hegemébnica
do mainstream, através da proposicao de um artefato fisico-digital que busque operacionalizar, para tal,
os conceitos da gamificacéo e do objeto evocativo de Turkle (2007). O estudo propde a produgdo de um
cenario que possa ser utilizado na realizagdo de um objeto que evoque a memodria afetiva local,
apresentando uma mensagem de recuperagéo dos sentidos e relagdes das religides de matriz africana.

physical-digital artifact, culture, language, religions, moral panic

This article presents studies from the dissertation submitted by the main author to the Professional
Master’s Degree Program in Design of Digital Artifacts, and conducts a study on games and ludic objects
(material or digital) and how they can bring out and represent signs, rituals, clothing, music, dance,
therefore, profound cultural elements. The aim is to demonstrate how games, ludic objects and digital
artifacts can connect to the cultural symbols of african-derived religions, using their traditional
communication codes and relating them to the contemporary communication codes. The proposal is to
envision the ludic potential, incorporated within the scope of urban spaces (playable cities), for fostering a
better comprehension of the african-derived religions by the hegemonic culture of mainstream, throughout
the development of a physical-digital artifact that seeks to operationalise, to facilitate the process, the
concepts of gamification and Turkle’s evocative object (2007). The study suggests the production of a
scenario that can be used to create an object that evokes the local emotional memory, conveying a
message about recovering the senses and relationships of african-derived religions.
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1 Introducgao

Este artigo apresenta estudos resultantes da dissertacdo apresentada pela autora principal ao
programa de Mestrado Profissional em Design de Artefatos Digitais (Colares, 2022), cujo
escopo envolve um estudo sobre jogos e objetos ludicos (materiais ou digitais) e como estes
podem trazer e representar signos, rituais, vestuarios, musica, danga, portanto, profundos
elementos culturais.

Desenvolver solugdes para problemas complexos ndo é ter a tecnologia como farol e Unica
conexao com o objeto final, & importante compreender profundamente o problema, quem sera
impactado e quais cenarios serao modificados.

Ao propor o desenvolvimento de um artefato digital que trouxesse luz a um problema
complexo, se faz importante definir até onde esse artefato pode chegar, ndo apenas
geograficamente, mas também em termos de importancia e relevancia para o publico que se
beneficiaria dele.

A intengdo é desmistificar as religides de matriz africana e a cultura afro através da
comunicagao, aproximando essa intengao das pessoas por meio de um artefato digital, para
que a linguagem moderna e usual alcance publicos diversos para descortinar o que, para
muitos, é estranho, desconhecido e mesmo assustador.

Nesse sentido, objetiva-se levar essa comunicagao por meio de um artefato digital, para que
0 publico receba conteudo relevante, crie uma interagdo sensorial e que essa experiéncia siga
com esse individuo para além do artefato, criando um repertério que podera reverberar para
uma discussao coletiva e criar uma inteligéncia que impacta socialmente comunidades e
territorios.

N&o sera atribuida a tecnologia o abrandamento das discussdes a respeito das religides de
matriz africana, sera aberto um caminho de participagdo e comunicagao, mediante a
informacgao, no espago urbano contemporaneo, de modo que atraia a atengéo dos cidadaos e
condicione uma comunicagdo mais horizontal e democratica (Lévy, 1999). O artefato fisico-
digital, sera o condutor da informagao, e a comunicagéo e interatividade acontecera no espago
urbano mediante uma intervencgéo artistica; partindo desse contato com o artefato, todos os
participantes serao impactados digitalmente por temas complexos e poderdo conhecer e
reconhecer, temas pouco difundidos nas midias e em relagdes sociais na sociedade
hegeménica.

Com destaque a proximidade existente entre o jogo e o sagrado, conforme identificam
Huizinga (1938/2007) e Caillois (1939, 1958), o espago do jogo, por ser um circulo magico
separado da ldgica da vida cotidiana, com seus codigos e regras especificos e suas
delimitagbes temporais, escolhe a adogéo de dificuldades artificiais, de rituais detalhadamente
construidos, de modo a proteger a corrupgao do espacgo e do espirito do jogo pelas formas e
intengdes da vida a ele externa — exatamente como a religido. Também Murray (2003), em
seu seminal trabalho sobre a narrativa, a agéncia e a imersao nas midias digitais, vai tragar

paralelos entre os jogos e os rituais do sagrado.
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As relagdes entre o ludico e o sagrado, entre a conformagao da cultura e dos rituais com o
recreativo, associadas ao potencial interativo e de imersao das novas tecnologias, criam fértil
ambiente para ser explorado na construgéo de um objeto/artefato evocativo, despertando
lembrancas, nesse sentido, e possibilitando a seu publico/usuario, o contato com a riqueza
cultural das religides de matriz africana. A exposig¢ao representa, para além do discurso, a
histdria, a cultura e as pessoas em um contexto de apropriacdo dos espagos urbanos e da

discussao social — um espelho do mundo contemporaneo e suas complexas relagdes.

Panico Moral

Cerca de 500 pecas de terreiros de Candomblé foram tombadas e enviadas ao Museu Historico
Nacional em 2020; o acervo havia sido retirado de forma violenta pela Policia Civil do Rio de
Janeiro mais de 130 anos atras; nessa linha, verifica-se crescente a violéncia contra casas de
santo e, em denuncias, registram-se percentuais muito maiores que para outros crimes
religiosos de outras denominagdes. Essa conformidade da cultura hegemdnica contra as
religides de matriz africana € estrutural e se torna, ainda no século XXI, explicita e aterrorizante
para os praticantes e filhos de santo. A guerra é entre os “empreendedores morais” — que tém
seus valores culturais predominantes ameacados — e a ameacga, os demoénios populares que
infligem a desordem, conforme Cohen (1972).

O trafico de pessoas escravizadas da Africa para a América se iniciou em 1545, quando
Martin Ferreira estabeleceu esse comércio naquele continente e, a partir de 1550, momento
em que os espanhois fizeram das terras conquistadas na América suas coldnias, suas
demandas econdmicas pediram e favoreceram o rapido crescimento desse trafico, tempos
depois, em 1580 mercadorias da Europa eram trocadas por pessoas escravizadas na Africa,
sequestradas de diferentes partes do continente - assim, entre os séculos XVI e XIX, chegaram
vivos as Américas aproximadamente 11 milhdes de negros escravizados, originarios de
diversas regides do continente africano.

No Brasil Colbnia, a sociedade era dividida entre os que possuiam direitos por serem
humanos e 0os que n&do os possuiam por serem coisas — eram assim considerados
mercadorias. A populagdo negra ja chegava ao pais escravizada, havendo varias etnias negras
provenientes de diferentes territérios do continente africano que se misturavam, vindas de
viagens extensas que duravam de 6 a 18 meses em navios negreiros, acolhendo-as entdo o
Brasil, ja com um estatuto inferiorizado para assimilar esses povos.

Pierre Verger (1987) dividiu em quatro fases o fluxo de negros da Africa para a Bahia entre
os séculos XVI e XIX, usando os nomes das regides africanas das quais procediam os

escravizados, conforme a Tabela 1
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Tabela 1: Fluxo de negros da Africa para a Bahia entre os séculos XVI e XIX. Fonte: Verger (1987).

Origem Periodo
1 Da Guiné Séc. XVI - 1550 a 1580
2 Do Congo e Angola Séc. XVII - 1580 a 1650
3 Da Costa da Mina Séc. XVII/XVIII -1650 a 1760
4 Do Golfo do Benin Séc. XVII/XIX- 1770 a 1850/88

O povo africano nao tinha o poder de exibir a sua tradi¢éo religiosa, bem como as
caracteristicas de sua cultura, condigdo essa que fez surgir uma espécie de casamento entre o
cristianismo e a religido africana.

Michel de Certeau (1980) explicita bem — mas de maneira ndo especifica — a confirmagao
dessa relacao: diante das estratégias hegemonicas de controle sustentadas pelos grupos de
poder, resta aos periféricos a adogao das taticas de resisténcia, nominalmente: a apropriagao.
Sem poder social para diretamente negar os modos, os ritos e as tradigdes catdlicas, os povos
de cultura africana conformam um aceite aparente, porém submetendo tais elementos culturais
a propria otica: apropriam-se da cultura hegeménica, dando a ela significados particulares
advindos da proépria cultura. Resultante desse amalgama, conforma-se alguma medida de
controle sobre a propria narrativa historica, cultural e religiosa aos periféricos, os quais
inventam seu préprio cotidiano e, a partir dai, uma concepgéao hibrida do sagrado.

Os Quilombos eram outra forma de resisténcia: por meio deles, os negros tinham a chance
de tentar reconstruir sua identidade cultural, uma forma de resistir para manter seus ritos e
crengas, 0 que era expresso por meio das cantorias e dos batuques. Uma resposta a repressao

que viviam, mas também uma producao social e de expressao.

2.1 O design, o objeto e o ludico para expressodes culturais das religioes de matriz
africana

Se perderam ao longo do tempo as riquezas das expressdes culturais e das religides dos
povos de matriz africana e, hoje, tornam-se mais dificeis a interpretagéo e a tradugao dos ritos,
das crencas e dos entendimentos das fungdes de cada simbolo, ficando aqui notéria a
oportunidade de tentar explorar o que se tem em acervos, estudos e o que hoje ainda é
praticado, por exemplo, em rituais no Candomblé. Partindo dessa pluralidade, é possivel, por
meio de uma interpretagao e interagédo, desenvolver um artefato fisico-digital jogavel, de forma
a permitir que individuos possam retroagir a esse objeto culturalmente.

O design, como linguagem, nos ensina sobre o mundo, e o objeto, em si, € comunicagao,
pois, como Barthes (1957) disserta, quando os objetos significam algo, até mesmo eles se
tornam discurso, ou, conforme vemos em Foucault (1966), as coisas, por si mesmas,

escondem e manifestam seus préprios enigmas. Através dos objetos e de como se da a
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relacdo com eles, pode-se conhecer sobre outras pessoas e culturas; pode-se trocar
conhecimentos e recuperar narrativas e parcelas da historia.

Toda perspectiva € uma forma simbdlica do design; o contato das pessoas com um objeto
evocativo digital enquanto canal de uma linguagem, incluindo cédigos comunicacionais do
Candomblé, oferece as condi¢des para que o individuo possa compreender esses simbolos.
Além disso, aproxima tais codigos de sua realidade cotidiana, minimizando, inclusive, o
potencial de ameaca desses codigos advindos do desconhecimento dos padrdes de ag&o do
outro e de um possivel panico moral (Berger & Luckmann, 1985; Cohen, 1972), ou seja, um
objeto fisico-digital evocativo que aproxime perspectivas distintas.

Pela concepgéao de Turkle (1984, 2007), que vé os objetos como companheiros nas vidas
emocionais dos individuos, entende-se que eles lhes ajudam a estabelecer uma conexéo
consigo mesmos, com seus sentimentos, com suas memdarias, também com aqueles que Ihes
cercam e que fazem parte de sua histéria: os objetos evocativos atuam como catalisadores do
pensar. Turkle (2007) identifica que os individuos pensam com os objetos que amam, e amam
0s objetos com os quais pensam, tornando inseparaveis, em sua relagdo com os objetos, o
pensar e os sentimentos.

Se as consequéncias das tecnologias e dos objetos tecnoldgicos ndo se concentram
apenas em seus aspectos praticos, se nao afetam exclusivamente as tarefas que os individuos
realizam, mas também como pensam (Turkle, 1984), o objeto evocativo possui poder de
atragdo e lhes conecta a ideias e pessoas (Soares, 2016).

As relagdes entre o ludico e o sagrado, entre a conformagao da cultura e dos rituais com o
ludico, associadas ao potencial interativo e de imers&o das novas tecnologias criam feértil
ambiente para ser explorado na construgéo do objeto fisico-digital evocativo, despertando
lembrangas e possibilitando, a seu publico/usuario, o contato com a riqueza cultural das
religibes de matriz africana. Apresenta, assim, mais que discurso, a histéria e a cultura das
pessoas em um contexto de apropriacdo dos espagos urbanos e discussao social — um

espelho do mundo contemporaneo e suas complexas relagdes.

2.2 Demoénios populares e o Panico Moral

Segundo Cohen (1972, p. 9, tradugao nossa), em “Folk Devils and Moral Panics” (Demonios
Populares e Panico Moral), um panico moral € quando “[...] uma condigéo, episodio, pessoa ou
grupo de pessoas surge e acaba sendo definido como uma ameaga aos valores e interesses
sociais”. Aqueles que comegam o panico quando temem uma ameaga aos valores sociais ou
culturais predominantes sao conhecidos como “empreendedores morais”, enquanto as pessoas
que supostamente ameacam a ordem social tém sido descritas como demdnios populares.

Essas ameacas aos valores e interesses sociais, quando surgem, sdo apresentadas de
forma estilizada e estereotipada pelos meios de comunicagao; as barricadas morais séo

guarnecidas por editores, bispos, politicos e outras pessoas de pensamento correto;
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especialistas socialmente credenciados pronunciam seus diagndsticos e solugdes; a condigéo
entdo desaparece, submerge ou se deteriora e se torna mais visivel.

Ha muitas estratégias — ndo mutuamente incompativeis — para se estudarem tais reagoes,
podendo-se tomar uma amostra da opinido publica e examinar suas atitudes em relagao a
forma particular de desvio em questao.

A forma como os individuos percebem um objeto social e sua atitude em relagédo a ele é
complexa; ocorrendo, para Cohen (1972), ocorrem as seguintes reagdes: uma percebe e
seleciona de acordo com orientacgdes ja existentes e, entdo, o que é percebido € moldado e
absorvido em conjuntos de atitudes mais duradouros e em como as imagens foram
cristalizadas em opinides e atitudes mais organizadas. Esses temas de opinido e atitude
correspondem aproximadamente ao que Smelser (1962) chama de sistemas de crengas
generalizadas: as crengas cognitivas ou delirios transmitidos pela midia de massa e
assimilados em termos de predisposi¢cdes do publico.

Quando o impacto inicial passa, a reagéo da sociedade a qualquer evento novo/estranho,
particularmente se for percebido como um deslocamento da estrutura social ou uma ameaga
aos valores estimados, € uma tentativa de dar sentido ao que aconteceu, isto €, as pessoas
falam menos sobre o evento em si e mais sobre as implicagdes dele.

Recentemente na midia houve um caso, com fortes indicios de intolerancia as religides de
matriz africana, de uma mae frequentadora do Candomblé que foi afastada de seu convivio
com a filha por 40 dias por té-la iniciado na religido, em Ribeirdo das Neves, Belo Horizonte. A
mae, apos alguns episodios de desmaios e mal-estar da filha em casa, decidiu leva-la a um
processo de iniciacado espiritual que durou trés dias.

Por causa do ritual religioso de que a adolescente participou, a méae foi acusada de
sequestro e carcere privado. Esse episodio tem relagéo imediata com o que Cohen (1972)
pontua sobre os demdnios populares e o panico moral; no caso do Candomblé, este foi visto
como uma ameagca aos valores e interesses sociais em que a direcdo da escola e o Conselho
Tutelar se sustentaram e julgaram, com os seus preceitos, o ritual, o sagrado e as matrizes
africanas.

A intolerancia religiosa no Brasil cresceu nos ultimos anos, podendo-se citar a situagao do
Estado de Sao Paulo como referéncia, onde as denuncias triplicaram em 5 anos, conforme
dados da Secretaria de Seguranga Publica obtidos pelo portal UOL por meio da Lei de Acesso
a Informagéo. “Se em 2016 as delegacias de policia registraram 5.214 boletins de ocorréncia
relatando intolerancia religiosa, em 2021 foram 15.296 denuncias, revelam dados da SSP
(Secretaria de Seguranga Publica) [...]” (Sobrinho, 2022, para. 1).

Se a midia de massa nao fizer profunda e esclarecedora exposig¢éo sobre a cultura das
religides de matriz africana e a historia real por tras dessa delas, os deménios populares
continuardo sofrendo agressoes fisicas e morais dos “empreendedores morais”, que acabam
tendo mais forga e criando uma percepcao rasa sobre o que é na verdade uma matriz cultural
forte que representa parte importante e relevante da cultura e da histéria do Brasil e do mundo.

Precisaremos, assim, buscar alternativas no intuito de reduzir esse dano.
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3 Metodologia Design Science Research — desenvolvimento do artefato

Design Science Research (DSR) é o método que fundamenta e operacionaliza a condugéo da
pesquisa quando o objetivo a ser alcangado € um artefato ou uma prescrigéo e, neste estudo,
indica-se a DSR como método utilizado nesse processo, que envisionou um artefato para uma
futura intervencgao urbana, que pode ser realizada através de um artefato fisico-digital.

Sendo um método de pesquisa orientado a solugédo de problemas, a DSR busca, a partir do
entendimento do problema, construir e avaliar artefatos que permitam transformar situacoes,
alterando suas condigdes para estados melhores ou desejaveis, sendo utilizada nas pesquisas
como forma de diminuir o distanciamento entre teoria e pratica.

Existem alguns métodos que foram formalizados para operacionalizar a Design Science,
cujas nomenclaturas também variam: Design Science Research a Design Science Research
Methodology, Design Cycle, Design Research, entre outras.

O fisico e filésofo argentino Mario Bunge (1980) buscou um método de pesquisa diferente
dos tradicionais que levasse a tecnologias Uteis e aplicaveis; para ele, em uma primeira etapa,
deve-se haver o discernimento do problema, ou seja, a colocagao precisa do problema a ser
estudado e uma vez compreendida a dificuldade, o pesquisador podera passar a etapa
seguinte, cujo objetivo é tentar resolvé-la com o apoio da base de conhecimento existente tanto
tedrico quanto empirico.

A terceira etapa trata de criar hipéteses ou técnicas para resolver o problema quando a
tentativa inicial falhar. Sugere o autor que sistemas hipotético-dedutivos sejam utilizados para
auxiliar na resolugao do problema. A quarta etapa se ocupa de obter uma solugdo, que pode
ser exata ou aproximada, isto €, ndo precisa ser necessariamente uma solugao 6tima, pode ser
apenas satisfatéria.

Quando o pesquisador atingir uma possivel solugéo para o problema, & preciso por a prova,
testar, avaliar se esta adequada para o que se destina, podendo ser feita de forma conceitual
ou material. Entdo, apds a solugao tecnolégica ser avaliada, é possivel verificar quais séo as
melhorias que devem ser realizadas para o ideal funcionamento do artefato.

A ultima etapa do método de Bunge refere-se a efetuar as corregdes necessarias. Para
tanto, o pesquisador devera revisitar as etapas anteriores, buscando oportunidades de

melhoria em cada uma delas.
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Figura 1: Método de Bunge. Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes Jr. (2020).

[ DISCERNIR O PROBLEMA ] < :
I

[ TENTAR RESOLVER O PROBLEMA ] .
v

SE A TENTATIVA FALHAR, ELABORAR HIPOTESES <
OU TECNICAS PARA TENTAR UMA NOVA SOLUCAO

v
OBTER UMA SOLUCAQ %
(EXATA OU APROXIMADA)

v

[ TESTAR A SOLUCAO (AVALIAR) | =
v

[ EFETUAR CORRECOES NECESSARIAS ]

3.1 O design centrado no usuario

O foco sempre foi o cidaddo de forma geral e como as cidades experienciam e fornecem
informacao sobre o tema. Essa possivel solugéo, que vira por meio da tecnologia embarcada
em um artefato fisico-digital, dentro da jornada de pesquisa, sempre foi sobre pessoas, e 0
design da solugéo certamente é centrado no humano.

A usabilidade corresponde a forma como os seres humanos se relacionam com algum
produto e essas praticas podem ser implementadas de diversas formas: o uso de uma
torradeira, de uma interface em aplicativos, da tela de computador, ou até a experiéncia de uso
com uma embalagem e a forma como se recebe esse produto.

O design centrado no usuario garante que sua aplicagdo mantenha uma boa usabilidade,
pois, ao colocar os usuarios no centro de seu processo de desenvolvimento, elimina a
ambiguidade. Assim, é possivel chegar ao ponto central de suas necessidades,

proporcionando uma 6tima experiéncia.

3.2 Realizagdo de workshop de ideagao para imergir no problema

O workshop de ideagao corresponde a etapa inicial "discernir o problema”, segundo o método
de Bunge. De forma audaciosa e esperangosa, imergiu-se em um problema sociocultural ao
longo desta pesquisa, abordando-se sobre os povos de matriz africana escravizados no Brasil,
em especifico, sobre o quanto sua cultura, linguas, rituais, vestimentas e cantigas foram e sdo
negados a pratica no pais de forma dura no passado e de forma velada no presente.
Verificaram-se as consequéncias dessas dores, os aspectos do panico moral, do entendimento

torpe por meio da comunicagédo de massa, das agressoes fisicas e morais que enfrentam
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pessoas pretas e ndo pretas praticantes das religides de matriz africana. Além disso, estas
precisam lutar para que o entendimento sobre suas praticas religiosas seja definitivamente
acessivel, brando e democratico.

Para imergir-se nesse problema com a intengao de desenvolver-se um artefato fisico-digital
interativo e para que futuramente seja instalado em um centro urbano, imaginou-se o Largo de
Sao Sebastido como possivel locagao para a implementagio dessa experiéncia de usabilidade,
por ser um local comum, de livre acesso, frequentado por um publico diverso, onde se pode
alcangar, com maior chance, pessoas que desconhecem sobre as religides de matriz africana e

suas matrizes culturais.

Figura 2: Teatro Amazonas, Largo de Sao Sebastido. Fonte: fotografia de autoria prépria.

Foi realizado um workshop de ideag¢ao, de forma remota, com duracdo de 2h, utilizando-se
a plataforma MIRO(a qual todos tiveram acesso e participaram da dinamica em tempo real),
envolvendo cinco participantes de diversas formagdes, entre os quais alguns que pertencem a
Umbanda,a Umbanda Mista, também n&o convertidos, e um ponto muito positivo foram as
caracteristicas nao so6 profissionais do grupo que realizou a dindmica, mas as vivéncias sociais
de cada um no mundo.

Foi utilizada a Matriz Morfoldgica ou Caixa Morfoldgica, visando listar fung¢des, atributos,
detalhes do artefato fisico-digital, atividade que possibilitou a rapida elaboragao de possiveis
solugdes para o artefato, de ideias de usabilidade de tecnologia versus usuarios, para criarem-
se combinagdes 6timas de uma oferta de valor do artefato para o usuario.

A técnica, idealizada por Fritz Zwicky (n.d. como citado em Pricken, 2009), amplia as
possibilidades de combinag¢des e recombinag¢des que o trabalho criativo exige, propondo o
cruzamento dos componentes de um dado problema com suas possiveis solugdes, servindo a
mescla desses elementos de inspiracédo para novas ideias.

O workshop foi realizado de forma remota, com duragéo de 2h, utilizando-se a plataforma

MIRO, a qual todos tiveram acesso e participaram da dindmica em tempo real.
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4 O artefato fisico-digital

Durante o workshop de ideagéo, partiu-se de uma caixa morfoldgica, contendo algumas linhas
de componentes que cruzamos com possiveis solu¢des para o artefato fisico-digital, sendo
elas: religides de matriz africana, jogo e o sagrado, panico moral, cidades jogaveis, arte de
guerrilha e intervengdes urbanas, dados e informagdes nas cidades inteligentes, rituais,
musicalidades, artefatos sagrados e Largo de Sdo Sebastido.

Foi realizada uma apresentagdo com o resumo do texto da pesquisa, contextualizando e
nivelando o conhecimento a respeito do objetivo da dindmica para os participantes, sugeriu-se
um frame de sugestdes e ideias que partiram das linhas e dos textos da pesquisa
recomendados para que os participantes contribuissem com possiveis solu¢des para a
usabilidade pratica do artefato; apds o exercicio de leitura, sugestdes e ideias, foram formados
blocos de componentes por meio das combinagdes com as linhas da caixa morfoldgica,
conforme apresentado adiante.

Em face do jogo e do sagrado, aquele pode ser visto como uma atividade voluntaria, que
ocorre em um espaco e tempo determinado, e 0 campo do jogo como um universo reservado,
fechado, protegido, ou seja, um espago puro, que faz referéncia ao circulo magico de Huizinga
(1938/2007) — imergir em tempo e espag¢o numa atividade ritualistica. A instalagao de um
circulo magico no Largo de Séo Sebastido em Manaus, pode ser o circulo que ja existe no

largo, formado pelas arvores que circundam o monumento de abertura dos portos.

Figura 3: Largo de Sdo Sebastido, circulo formado pelas arvores. Fonte: fotografia de autoria prépria

O artefato sera fisico-digital, tendo, dentro do circulo magico das arvores do Largo, uma

instalagao: intervencgao artistica, com alguns Abebés de Oxum, objetos da religiosidade yorub3,

que consistem em emblemas das las, Oxum e lemanja nas religides de matriz africana, como o
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Candomblé e a Umbanda. Feitos de latdo, o de Oxum costuma ser dourado € o de lemanja,
prateado, podendo também formar um circulo. Os leques ou espelhos podem ter as duas

formas; terdo diversas intervengdes e interagdes com o usuario.

Figura 4: Oxum por Carybé. Fonte: Magalhaes (2019).

Figura 5: Abebé de Oxum (séc. XIX), exposicado Kumbukumbu, no Museu Nacional (RJ). Fonte:
Magalhaes (2019).
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4.1 Storyboard como proposta de prototipo de baixa fidelidade: uma intervencgao artistica

urbana

Partindo das sugestdes e ideias do workshop de ideacéo, através da dindmica da caixa
morfoldgica, elaboraram-se alguns storyboards (Figuras 6—22), como um protétipo de baixa
fidelidade, com o intuito de mostrar como o usuario poderia progredir na usabilidade e interagdo
com os abebés, e como se desempenhara cada tarefa sugerida. Os storyboards foram
importantes para visualizar algumas hipéteses de interagées do publico com a intervengao
artistica, sendo os “abebés” os artefatos fisicos-digitais, totens com tecnologia embarcada,
como touchs para transmitir através de textos, imagens e audios, informagdes sobre as
religibes de matriz africana e suas matrizes culturais, evidenciando uma mostra do design da

informacg&o por meio desses signos.

Figura 6: Storyboard 1. Fonte: autoria propria.

Itens produzidos nesta etapa:

. Praga em visdo top down com intervengao (Largo de Sao Sebastiao)
. Proporgao humana em relagao a intervencao

. Storyboard 1 — comidas

. Storyboard 2 — musica

. Storyboard 3 - sincretismo

. Storyboard 4 — afrofuturismo
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Figura 7: Storyboard 2. Fonte: autoria propria.

Apéndices - Construcao do storyboard

Etapa 1. Busca de referéncias visuais sobre materiais solicitados:
a. Praga que recebe a intervencéo. Imagens em perspectiva top down 3/4 da praga;
b.  Referéncias de storyboards de design que possuissem rascunhos de arquitetura;

c.  Abebés, busca de imagens que possuem referéncias de tamanho do artefato proporgdes coesas.

Etapa 2. Mapeamento de estruturas fisicas na praga (intervengoes de abebé):

a.  Rascunho inicial da intervengdo no local da praga.

Etapa 3. Roteirizagao dos storyboards de acordo com temas e texto da pesquisa:

a.  Construgao de roteiros escritos sobre cada storyboard estilo tirinha com temas delimitados dentro da pesquisa realizada.

Etapa 4. Finalizagéo de arte final:
a. Finalizagao de arte final de pragas em perspectiva com duas visualizagoes:
i.  Perspectiva de praga com visao geral da intervengao;

i. ~ Perspectiva com comparagao de altura com uma pessoa de estatura mediana, foco em dreas do abebé que possuem mais atengao.
b.  Finalizago de arte final de storyboards estilo tirinhas.

Figura 8: Storyboard 3. Fonte: autoria propria.
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Figura 9: Storyboard 4. Fonte: autoria propria.

Strings de busca
Largo de Séao Sebastiao
Largo de S@o Sebastiao Manaus vista superior
Abebé
Abebé Candomblé

Abebé de Oxum

Figura 10: Storyboard 5. Fonte: autoria prépria.
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Figura 11: Storyboard 6. Fonte: autoria prépria.

Figura 12: Storyboard 7. Fonte: autoria propria.
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Figura 13: Storyboard 8. Fonte: autoria prépria.

Figura 14: Storyboard 9. Fonte: autoria prépria.
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Figura 15: Storyboard 10. Fonte: autoria propria.

Acho que ele td

Ei, pessoal! Chega

Cadé Jodo? ) il Achei bebé
€ Jodc logo aqui, oh! aqui! Achei um abebé

Vocé estd Pegr‘fo?iaqude sobre o Pantera

vendo e.le espelho gigante! Negrae o

por aqui? afrofuturismol

Olha sé que massal
Esse abebé explica
sobre o Pantera Negra

e as lutas que a gente

resisténcial

ala também sobre o
resgate da cultura
africana...

Que massa! Eu amo o
filme e ndo sabia tdo
bem sobre tudo isso)
Amei

muito!

V& no filme sobre
Vamos mandar

Figura 16: Storyboard 11. Fonte: autoria propria.

e  Em outra situagéo, jovens e adolescentes entram no circulo e se deparam com o Abebé do
Afroturismo, impressionados com a informagéo de que seus herdis, como o Pantera Negra, vém

das raizes africanas e de que povos negros tém que |

tar para manter e resgatar suas matrizes e

cultura.

Exemplo de roteiro por cena
Cenério: duas pessoas chegando na
praga para encontrarem um amigo

legenda das pessoas:

Pessoa 1: Cadé Joao? Tao vendo ele?
Pessoa 2: Acho que ele deve estar
logo ali, 6!

Exemplo de roteiro por cena
Cendrio: O amigo esta junto aum
abebé interagindo e avista os amigos,
chamando eles para perto da
intervengao

Legenda das pessoas:
Pessoa 3: Ei, pessoal! Chega aqui!

Exemplo de roteiro por cena
Cenério: O amigo apresenta o abebé e
ainformagao que recebeu sobre
comidas de santo

Caracteristicas: as duas pessoas
parecem curiosas

Legenda das pessoas:

Pessoa 3: Olha que massa o que tem
aqui, é como se fosse um jogo sobre

herdis negros! Tipo o Pantera Negra!

Exemplo de roteiro por cena
Cendrio: Close no abebé interativo
mostrando informagdes

Caracteristicas: existem duas maos na
tela, uma apontando algo e outra
interagindo

Legenda das pessoas:

Pessoa 1: Eita, que massa, sabia ndo
que comida x tinha ingrediente x.
Pessoa 3: Né?! Eu também nao sabia
até agora!

Exemplo de roteiro por cena
Cenario: Uma das trés pessoas tira
uma foto do abebé para mandar num
grupo de amigos

Legenda das pessoas:

Pessoa 2: Vou mandar uma foto no
grupo da turma, pro pessoal vir aqui
mais tarde ver todos esses abebés!

Exemplo de roteiro por cena
Cendrio: As trés pessoas tiram uma
selfie com o abebé junto a eles, para
também mandar no grupo.

Legenda das pessoas:

Pessoa 3: Aproveita e manda uma
selfie nossa pra chamar o pessoal pra
gente se encontrar mais tarde!
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Figura 17: Storyboard 12. Fonte: autoria propria.

Em uma situago de “panico moral”, dois amigos entram na praga e um deles nao concorda em ir para o circulo magico de abebés, pois é catdlico e os totens sdo de ‘macumba” - e
isso é contra a religido dele... O amigo insiste e eles vao para o totem de sincretismos, ai o catdlico fica instigado que os Santos Catélicos sédo “linkados” aos orixs e por que 0s

negros tiveram que fazer essa ligagdo, por ndo poderem cultuar os seus santos das religides de matriz africana. Dai esse catdlico sai do circulo intrigado e a porosidade do circulo o
faz levar essa informacéo como aprendizado e ele fica reflexivo.

Cenério: Cenério: Cendrio: Os dois amigos estao
Dois amigos estao caminhando Os dois amigos param no meio da conversando na praga
passando proximos a praga praga pra conversar

Legenda das pessoas:
Legenda das pessoas: Legenda das pessoas: Pessoa 2: Deixa disso, Marcio! Vamos
Pessoa 1: Eita, Mércio, olha que legal Pessoa 1: Essas coisas af sao de pelo menos conhecer o que tem neles!
esses abebés, bora ver de perto o que "macumba”, melhor nem chegar E, além disso, a maioria dos santos
tem em algum deles! perto... catdlicos tem "link" com orixas...

Pessoa 2: Ixe, vamos néo...

Cendrio: Cenério: Cenério:
Os dois amigos andam pela praga até Os dois amigos estao em frente a um O amigo resistente olha para o abebé
um dos abebés abebé de sincretismo com cara de curioso
Legenda das pessoas: Legenda das pessoas: Legenda das pessoas:

Pessoa 1: Eita, e é? Sabia disso nao! Pessoa 1: Interessante, nunca parei
Pessoa 2: Os povos negros nao Pessoa 2: Pois é, menino! To te pra pensar sobre isso..
podiam cultuar seus santos das falando!

religibes de matrizes africanas, entao
tiveram que fazer essa ligagao ao
catolicismo...

Figura 18: Storyboard 13. Fonte: autoria propria.

Essas coisas ai sdo,
de "macumba”,
melhor nem
chegar
perto...

Deixa disso, Mdrcio!

Vamos pelo menos
conhecer o que tem
neles! E, além disso,
a maioria dos santos
catélicos tem "link"
com orixds...

Eita, Mdrcio, olha que
legal esses abebés,
bora ver de perto o
que tem em algum
deles!

Ixe,
vamos ndo...

Os povos negros ndo podiam Nossa, verdade! Achei muito

cultuar seus santos das Olhasg Ndo sabia de nada interessante,
religides de matrizes quanta disso! nunca parei pra
Africanas, entdo coisa

T pensar sobre

I !
massa; tudo isso

tiveram que fazer
essa ligagdo ao

catolicismo...
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. Em outro abebé, outra situagéo de Panico Moral, senhoras que foram comer acarajé na praca entram no circulo, interagem com o totem da “gastronomia de santo” e descobrem que
0 acarajé é comida de santo; assustadas, saem da praca e ndo comem mais 0 acarajé.

Cenério: Duas mulheres estao
atravessando a praga

Legenda das pessoas:
Pessoa 1: Licia! Bora logo comprar o
acarajé antes que fique tarde!

Pessoa 2: T6 indo, mulher! Tem calma!

Cendrio: Duas mulheres param perto
de um abebé

Legenda das pessoas:

Pessoa 1: Eita, que negdcio é esse ai
napraga? Parece um espelho
gigante...

Pessoa 2: Oxe, tem escrito ali sobre
"Gastronomia de Santo" e uma foto de
um acarajé.

Cendrio: As duas mulheres interagem
com o abebé

Legenda das pessoas:
Pessoa 1: Mas seré possivel? Nao
acredito nisso néo...

Pessoa 2: Mulher, esse tempo todinho
e a gente ndo sabia que acarajé era de
santo... Agora eu ndo como mais!

Cenério: As duas mulheres tiram fotos
do abebé

Legenda das pessoas:

Pessoa 1: Vou até tirar uma foto disso
pra mostrar pra minha irma, pra ela
ficar sabendo também!

Pessoa 2: Posta no grupo da igreja!

Cendrio: As duas mulheres comegam
ase afastar do abebé

Legenda das pessoas:

Pessoa 1: Vamo embora, Licia! Em
casa a gente come algo, melhor do
que ficar comendo essas comidas por
al...

Cendrio: As duas mulheres saem da
praga

Legenda das pessoas:

Pessoa 2: J4 pensou? Comida de
santo, rapaz... Deus me livre!

Figura 20: Storyboard 15. Fonte: autoria propria.
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Figura 21: Storyboard 16. Fonte: autoria propria.
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. Uma familia de negros, com criangas, entram no circulo e vao em todos os abebés, eles sao do santo , ficam encantados e com sentimentos de pertencimento, mandam nos grupos,
para as comunidades de terreiro e muitos divulgam de forma positiva em redes aquilo que leva a verdade e a histéria sofre as religides de matriz africana e sua cultura.

Cenério:

Um grupo de 5 pessoas se aproxima
da praga, uma crianga esta correndo a
frente de todos

Legenda das pessoas:

Crianga: Papai! Olh4 14! E o Pantera
Negra! Olha, olha!

Cenério:
Close em um dos abebés, para perto
do qual a crianga correu

Legenda das pessoas:
Pessoa 1: Olha que legal, filha! Aqui

estd falando dos herdis de Wakanda!
Igual a vocé! Uma pequena guerreira!

Cenério:
Close em uma mulher apontando pra
outro abebé e sorrindo

Legenda das pessoas:

Pessoa 2: Olha s6, vové! Tem um
abebé falando sobre comida de santo!
Bora 4 ver de pertinho! Que massa
isso tudo!

Cenério:

Qutra mulher aponta pra um terceiro
abebé enquanto alguns estao andando
na diregao dele

legenda das pessoas:

Pessoa 4: Menina, corre aqui também!
Tem um abebé falando sobre
instrumentos musicais! Vou mandar
uma foto para Jorge! Ele vai adorar ver
isso!

Cendrio: Todos se encontram em
frente a o Gltimo abebé e estéo felizes

legenda das pessoas:

Pessoa 5 (idosa): Que coisa mais
linda! Falando dos nossos orixas e da
nossa resisténcia! Muito lindo isso tudo
que ta aqui!

Cendrio: Os 5 se posicionam para uma
selfie na frente de um abebé com a
praca de fundo

Legenda das pessoas:

Mainha, junta aqui! Vamos mandar
uma foto nossa pra galera do terreiro!
Todo mundo vai amar ver isso aqui!

Figura 22: Storyboard 17. Fonte: autoria propria.
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5 Consideragoes finais

Neste artigo, imergiu-se em um problema sociocultural que transpassa séculos de Histéria,
objetivando dar continuidade a pesquisa no sentido de desenvolver um artefato fisico-digital
para expor, comunicar € interagir com as pessoas, a fim de que estas possam se relacionar e
interagir em um tempo e espacgo definido, retroagindo apés o fim do jogo versus experiéncia
proposta.

Vislumbra-se que os individuos possam retroagir a essa linguagem comunicacional, ante os
cédigos passados, se relacionando, pensando e criando uma realidade atual, limpa de
preconceitos e julgamentos, isto é, interajam com o objeto evocativo digital, na expectativa de
que, durante essa agao, e por ser uma relagao através da tecnologia, torne-se atraente e
visivel para mais individuos, além dos que ja se relacionam com o tema.

Em relagdo ao jogo e o sagrado, verifica-se o grande potencial interativo com a proposta de
artefato, o qual possibilita o despertar espontaneo através da imersdo no problema por meio de
tecnologias, levando a informacgao, ativando a curiosidade, a diverséo e o entretenimento, com
o conteudo sobre a riqueza historica e cultural das religides de matriz africana.

Quanto ao ritual, tem-se o circulo magico de Huizinga (1938/2007) como um desenho
extraordinario para vislumbrar a implementagao da instalagéo do artefato fisico-digital,
relacionando-o aos rituais de terreiros, por exemplo, os rituais de iniciagdo, pois tem-se um
terceiro lugar, protegido das influéncias externas e dos preconceitos de uma sociedade de
juizes. Isolado e limitado em tempo e espago, o fendbmeno cultural que Huizinga menciona € a
sensagao que o artefato fisico-digital proposto cria — que essa experiéncia permanega, mesmo
ao fim do jogo, como uma nova criagéo do espirito a ser transmitida.

Essa proposta do artefato conjectura a possibilidade de uma aproximagéo das expressoes
culturais dos povos de religides de matriz africana que se perderam ao longo do tempo, por
meio da tecnologia e da interatividade, hackeando percursos e dados dentro de uma interagao
em tempo e espaco especificos nas cidades.

Na concepcao inicial do artefato fisico-digital, parte-se da ideia de cidades inteligentes, nas
quais as pessoas fazem o uso de tecnologias para interagir, uma forma contemporanea de
comunicacgao, visando realizar atividades diversas, incluindo a diversdo em um terceiro lugar,
indo além do ludico, para transpor o usuario para um universo de informagao sobre um
conteudo instigante e muitas vezes estereotipado de forma negativa e transmitindo panico.

Pontua-se ainda o conceito de arte de guerrilha, segundo o qual a instalagéo do artefato
fisico-digital, como uma arte urbana, com ou sem autoriza¢ado, pode transformar o espago
publico em um espaco ludico, para ser possivel compartilhar a visdo de mundo em que as
religides de matriz africana sdo expostas de forma educativa, acessivel e de entendimento
democratico, uma vez que artes de guerrilha sdo conhecidas como ativismo sociopolitico,
tirando o usuario da passividade contemplativa para uma experiéncia educativa interativa.

Assim, evidencia-se que é possivel atrelar um tema como religibes de matriz africana, seus

rituais, suas crencgas, sua musicalidade, seus artefatos religiosos a uma experiéncia interativa
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com um artefato fisico-digital, na cidade, através de tecnologias da cultura mainstream
homogénea.

Desta forma, esta pesquisa contribui com conhecimento tedrico, que alicerga o objetivo de
desmistificar as religides de matriz africana, e apresenta a informacgao através do design de um
artefato fisico-digital com o intuito de aprimorar a forma que o usuario ira receber o conteudo
infocomunicacional.

Destaca-se ainda o potencial desta pesquisa no sentido de seguir para novas etapas em
teste e validagdo com usuarios, em um primeiro momento, mediante pesquisas;
posteriormente, na construcdo de um artefato de média fidelidade e na producgéo e execugao

da instalagao artistica em Manaus (AM) e em outras cidades do pais.
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