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1. A visdo cosmopolitica no jogo de tabuleiro Spirit Island

Para Carrara e Henriques (2016), o design é uma ferramenta também politica que pode
promover sensac¢oes de pertencimento, abrigar reivindicacdes de minorias, fazer visivel e
transformar situacoes de desigualdades, atuar em prol de causas ecolégicas e sociais ou
mesmo promover espacos de discussdes em prol do bem-estar social. Assim, questiona-
se a potencialidade que os jogo de tabuleiro, como objetos de design, possuem para
atuarem como ferramenta cosmopolitica para discutir narrativas que subvertem e

questionam as estruturas de pensamentos majoritariamente estabelecidas.

Na visdo cosmopolitica de Stengers (2018), a realidade é co-construida por
multiplos agentes que interagem mutuamente e sdo sensiveis aos seus contextos
historicos e as narrativas que perpetuam. (Blaser, 2016) Em seus trabalhos, a autora
questiona e desencoraja perspectivas hierarquicas e imperiais, substituindo-as por

abordagens que valorizam a negocia¢do entre partes e na busca por sintonia mutua.

Tais aspectos de pluralidade e construcdo coletiva também podem ser
encontrados nos jogos de tabuleiro, cujas propriedades imersivas, lidicas, narrativas e
materiais podem ser usadas na transmissdo de mensagens com diferentes camadas de
interpretacdao (Woods, 2012). Ou seja, apresentam um potencial pouco investigado no
design, de serem usados para tratar de assuntos e temas mais complexos e

contemporaneos.
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Atualmente, o cendrio de jogos de tabuleiro vive um momento de expansdo e
popularizacdo, ao passo que existe um anseio na comunidade por novas abordagens
tematicas e lddicas. Nesse contexto, emergem jogos de tabuleiro que desafiam
perspectivas tradicionais como é o caso de Spirit Island. O presente artigo propde uma
andlise dos componentes (a caixa, o manual de regras, os meeples, as cartas, o tabuleiro,
as miniaturas, player-aids, etc.) do jogo de tabuleiro Spirit Island a partir das fun¢des do
design (estética, pratica e simbolica). O objetivo da pesquisa é dissecar como a narrativa
do jogo é apresentada visualmente, para entdo estabelecer uma relacdo direta entre as
decisdes de design e os conflitos, questdes e tematica do jogo. Ao final, espera-se
compreender como esses elementos graficos contribuem para a experiéncia imersiva dos

jogadores na discussao anticolonialista e multi-espécie proposta.

2. Interseccgdes entre Jogo, Imersao, Design e Mensagem

Para fundamentar esta investigacdo, o estudo articula uma base tedrica que
transita por diferentes campos do conhecimento. O estudo foi dividido em 3 etapas: 1)
Conceituacdo; 2) Funcdo e; 3) Relagdo. A etapa 1 (Conceituagdo) busca estabelecer
correlacdes entre os conceitos de mensagem, design, jogo e imersao, tendo como ponto

de partida os seguintes autores:

e O Circulo Magico e a Convenc¢ao Ludica para Imersao. Os estudos de Roger
Caillois (2017) e Johan Huizinga (2019) convergem na compreensao do jogo como
uma atividade regulamentada, sujeita a convengdes que instauram
momentaneamente uma legislacao nova. Huizinga (2019) estabelece o conceito de
"Circulo Magico" como um dominio temporario e voluntario, separado da "vida
real" cotidiana, onde regras especificas sdo aceitas pelos participantes, permitindo
o pleno desenvolvimento da atividade ltidica imersiva. Aqui, o termo ‘imersao’ sera
abordado pela perspectiva de Gilles Deleuze (1968, 1969) que compreende o
virtual como uma realidade em poténcia, ndo oposto do real, que pode ou nao ser

atualizada. A imersao em uma "realidade imaginativa" pode ser vista como um
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mergulho nesse plano do virtual, onde novas conexdes e possibilidades emergem,
efeito presente ao jogar jogos de tabuleiro.

e Design, Interface e Materialidade. Gui Bonsiepe (1997) interpreta o ‘design’
como um dominio no qual a interagdo entre usudrios e objetos € estruturada, tanto
objetos fisicos instrumentais na forma de produtos como também os objetos
semioticos na forma de signos. As ideias do autor oferecem suporte para
compreender como as escolhas de design em Spirit Island nao sdo neutras, mas
ativamente mediam a relacdo do jogador com a mensagem do jogo. A
materialidade do objeto-jogo ainda é um topico pouco investigado, Rogerson et al,
(2016) contribui com essa discussdao ao evidenciar a relevancia dos aspectos
estético-formais dos componentes para a experiéncia dos jogadores.

e O Jogo como meio e mensagem: As ideias de McLuhan sugerem que, para a
compreensao plena da mensagem, é fundamental analisar como a forma do design
— a materialidade, a interatividade, a maneira e o ritmo de apresentacdo das
informacdes, e a imersao sensorial — molda a percep¢do e o comportamento do
usuario (McLuhan e Fiore, 2018). Em Spirit Island, o jogador é quem fica
encarregado de questionar e também ser questionado na esfera cosmopolitica do
jogo.

A etapa 2 (Func¢ao) busca atribuir as caracteristicas de configuracao do jogo de tabuleiro,
propriedades estético-funcionais. Ja a etapa 3 (Relagdo) diz respeito ao estabelecimento
de vinculos semanticos entre as propriedades visuais do jogo com a mensagem e desafios

do mesmo, numa relacao de Causa-Efeito-Compreensao.

2. Spirit Island: um jogo prestigiado, anticolonialista e com visao cosmopolitica

Spirit Island é um jogo de tabuleiro cooperativo de estilo eurogame estratégico que
reformula narrativas coloniais, muito presentes nos jogos de mesa modernos. Projetado

por R. Eric Reuss e publicado no Brasil pela Ace Studios em 2019 com uma classificagao
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de "peso"” no BoardGameGeek (BGG)! em torno de 4.08/5, Spirit Island é considerado um

jogo de alta complexidade, exigindo planejamento intrincado e colaboracdo aprofundada.

O designer R. Eric Reuss concebeu Spirit Island como uma resposta direta as
abordagens colonialistas prevalentes nos jogos de tabuleiro. Em vez de os jogadores
conquistarem e explorarem os recursos de um territério, eles assumem o papel dos
espiritos da ilha, aliando-se aos povos originarios, os Dahan, e defendendo-a contra forcas
coloniais invasoras. Cada espirito é Unico, dotado de poderes elementares e estratégias
que refletem sua profunda conexdo com a terra e seu povo indigena. A narrativa é urgente,

multifacetada e explicitamente anticolonial.

Imagem 1 - Elementos visuais do jogos Spirit Island dispostos na mesa
Fonte: Editora Greater than Games (2017). Disponivel em
www.greaterthangames.com/products/spirit-island

1 Spirit Island, game profile page - In: BoardGameGeek. Disponivel em:

https://boardgamegeek.com/boardgame /162886 /spirit-island Acesso em: 28 de julho de 2025.


https://boardgamegeek.com/boardgame/162886/spirit-island
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Hannah Fair (2022), analisa como Spirit Island dramatiza o conflito entre as
tentativas modernas de controlar e "purificar" a Natureza (representadas pelos
colonizadores) e os vinculos relacionais multiespécies (pessoas, espiritos, seres e a
propria terra) que resistem as tentativas de submissao e exploragao. Spirit Island pode ser
reconhecido, nas palavras da autora, como uma intervencdo politica deliberada no
formato de um Eurogame. Spirit Island faz com que o jogador reconheca de forma
imersiva e cooperativa a multiplicidade de entidades e a necessidade de articular
conexdes entre humanos e nao-humanos diante das crises ambientais e sociopoliticas
contemporaneas, ou, na visdo de Stengers (2018), a articulagdo de um mundo sempre "em
construc¢do”, aberto a novos atores, novas aliancas e formas emergentes de coexisténcia

que nunca reduzem a complexidade a certeza.
3. Metodologia e Analise

A metodologia empregada neste trabalho foi a exploratéria de carater
investigativo, utilizando uma abordagem qualitativa para descrever a complexidade dos
problemas e hip6teses em detrimento do emprego de dados estatisticos para numerar ou
medir (Henriques et al, 2016) . Na etapa 1 (Conceituacdo) serd empregada a revisdo de
literatura e pesquisa bibliografica. Para a etapa 2 e 3 optou-se por utilizar um modelo
adaptado de andlise da linguagem grafica a partir das fun¢des do design em Braida e
Nojima (2014) integrando-as com os estudos de Moura e Castilho (2013) sobre os 10

aspectos que compodem a linguagem do design.

A segunda etapa deste trabalho, (Funcdo) diz respeito a andlise grafica e visual. E,
para isso, serdo utilizados os aspectos 2 e 3 de Moura e Castilho (2013), sendo eles: 2.
Aspectos Sensiveis: estéticas, formais, verbo-visuais, dimensionais, espaciais; 3. Aspectos
Funcionais: multifuncionalidade, acessibilidade, customizacao, personalizacao; Faz-se
necessario para tal, adotar a segmentacdao dos componentes do jogo em categorias de
acordo com Solis (2025) no livro Graphic Design for Board Games. Uma vez categorizados
e agrupados, os elementos do jogo passardo por uma etapa de descricdo das suas

propriedades estético-formais.
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Aterceira etapa (Relagdo) se utilizara dos aspectos, 5, 6 e 7 (Moura e Castilo, 2013),
sendo eles: 5. Aspectos Psicolégicos: subjetividades, construcao de identidades, emocao;
6. Aspectos Sociolégicos: sistemas politicos, econdémicos e simbélicos (interferéncias
contextuais); 7. Aspectos Culturais: ideolégicos, filoséficos (interferéncias contextuais); A
partir dos resultados, sera proposto um quadro integrando as fungdes estéticas, praticas

e simbdlicas com seus respectivos significados.

Dentro do recorte desta pesquisa, experimentos e intervencdes com jogadores
reais nao serao contemplados. Dessa maneira, durante a etapa 3 serdo utilizadas
entrevistas publicas e falas do designer de Spirit Island a respeito do projeto do jogo e
ideias por tras do desenvolvimento da narrativa, bem como as definicdes presentes no

manual do jogo, este levantamento formara as diretrizes semanticas.

Imagem 2 - Componentes do jogo Spirit Island durante uma partida
Fonte: Usuario treeonwheels (2023). Disponivel em
www.reddit.com/r/spiritisland/comments/17yrwhh/i_did_it_15_hours_of_spirit_island

As decisdes de design presentes em Spirit Island criam uma sensag¢do de lugar que
€ ao mesmo tempo magico e ameacgado. O uso de cores vibrantes e ilustragdes organicas
para os espiritos, poderes e tabuleiros da ilha posiciona o jogador dentro de um

ecossistema de outro mundo, animista. A iconografia simplificada — com simbolos
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elementares, bordas claras e tokens diferenciados — garante que a informacdo esteja

sempre acessivel sem desviar a aten¢do da atmosfera tematica.

Cada componente, desde os tabuleiros pintados a mao e icones evocativos até as
diferencas tateis entre os tokens de "invasor” (plastico) e "espirito" (madeira), estabelece
limites e relacdes que convidam, sustentam e aprofundam o ato de jogar. Por meio de
projeto de produto cuidadosamente elaborado, Spirit Island promove que os jogadores
ndo apenas observem, mas coabitem, modifiquem e reconfigurem sua paisagem mitica

ameacada.
4. Consideracoes Finais

Esta investigacdo é parte integrante de uma pesquisa mais ampla sobre Design
Contemporaneo e Jogos de Tabuleiro, e busca oferecer uma contribui¢do multidisciplinar
para estes campos na proposicao de novos modelos de andlise do objeto-jogo a partir da
adaptacdo da literatura existente com o intuito de suprir a lacuna de estudos sobre
materialidade, design e interfaces ludicas. Ao compreender como as escolhas estéticas e
materiais de um jogo atuam como veiculos poderosos para mensagens complexas, atuais
e urgentes, além da promoc¢do de uma visdao de mundo mais plural e interdependente,
espera-se fomentar novas discussdes sobre o papel do design na construcdao de

experiéncias lddicas significativas que provoquem debates criticos e imersivos.
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