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O grupo de pesquisa em Filosofia, Corpo, Arte, Tecnologia e Tecnodocéncia
(FICA-T) consiste em um espaco destinado a experiéncias e estudos relacionados a
expressao, politica e comportamentos no locus social. Neste trabalho, objetiva-se
estabelecer relagdes entre a teoria de fluxo, de Mihaly Csikszentmihalyi e o Circulo
Mégico, atribuido a Johan Huizinga, fundamentando o conceito de imersao nos
jogos de Role Play Game (RPG). Uma vez que, consideramos que essas teorias tém
como um dos pontos em comum a imersao e que essa caracteristica é crucial no
RPG, acredita-se que o estudo destas duas premissas, fluxo e circulo mdagico, sdo
condicdes que potencializam a qualidade de jogo para os praticantes. O trabalho
se desenvolvera na metodologia de analise bibliogréafica e comparativa,
procedendo a uma andlise comparativa das caracteristicas do livro Flow: The
Psychology of Optimal Experience, do Mihaly Csikszentmihalyi e o Homo Ludens de
Johan Huizinga elencando as categorias de ambos, que caracterizam o fluxo e o
circulo magico, para estabelecer relacdes entre os dois conceitos, propondo entao
uma metodologia de acao para através dessas categorias propor uma metodologia
para os jogadores com foco em aumentar a imersao e com isso a qualidade do
jogo. Ao realizar essa andlise chegou-se a 5 principais relacdes, que quando
pensadas como metas podem melhorar a conducao do jogo. Sendo desses,
primeiramente, a pessoa precisa estar disposta a se engajar no jogo, uma vez que
tanto o circulo magico quanto o fluxo sao autotélicos. Uma vez que a pessoa esteja
disposta a engajar no jogo ela precisa estar disposta também a desconectar da
vida fora jogo, isso pode ser feito simplesmente desligando os celulares e estando
em um ambiente silencioso e afastado, livre de incbmodos externos. Por terceiro
evitar a quebra da “quarta-parede”, ou do “metajogo”,se manter dentro do papel
de personagem sem divergir. Além de uma apresentacdo clara dos desafios e
adequados as habilidades dos jogadores

Palavras-chave: Teoria de Fluxo. Circulo magico. RPG. Imersao.
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