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REsumo

O presente artigo versa sobre a utilizacdo de jogos digitais como
ferramenta cultural. Partindo da perspectiva da expressao artistica
utilizado pelas culturas: Japonesa, Ifiupiat e Kaxinawa, nos
formatos sumi-¢&, scrimshaw e kene kuin respectivamente, realiza-
se analise de como estas foram utilizadas como suporte aos jogos:
Okami, Never Alone ¢ Huni Kuin — Os Caminhos da Jiboia,
considerando a Otica dos desenvolvedores, suas intengdes e
proposta mercadologica, utilizando metodologia de entrevista em
profundidade com os desenvolvedores. Na conclusdo apresentam-
se sugestdes de boas praticas para desenvolvimento de jogos que
visem a representacdes de culturas utilizando como suporte
expressoes artisticas.
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1 INTRODUCAO

A perspectiva da analise interdisciplinar dos fenomenos baseia-se
em linha tedrica que questiona as limitagdes e alcance da ciéncia
fundamentada em um paradigma determinista e reducionista,
propondo uma compreensdo sistémica de fenomenos que devem
ser considerados em sua natureza mais complexa.

Neste contexto institui-se linha de investigacdo que busca
compreender a iteragdo entre Educacdo, Arte e Historia da Cultura
de modo interdisciplinar, fundamentando-se na compreensdo de
que novas formas de saber ¢ manifestagdes culturais
contemporaneas cristalizam-se também através dos meios digitais,
incluindo-se nestes os jogos digitais.

Japiassu ja apontava a necessidade de estudos desta natureza,
buscando compreender tal entrelagamento ao afirmar que:
“concretamente, a questdo da interdisciplinaridade esta subjacente
as dificuldades com que atualmente se debatem as instituigdes de
ensino em seus procedimentos pedagodgicos, bem como aos
problemas com que se defrontam os empreendimentos visando o
controle do futuro da sociedade com seus empreendimentos de
planificacdo” [1].

Nicolesco em seu “Manifesto da Transdisciplinaridade”
expressa suas expectativas de que da revolucdo da informatica
decorra uma partilha de conhecimentos, prelidio de uma riqueza
planetaria compartilhada, que resultaria na liberagdo do tempo,
que poderia ser consagrado a vida, e ndo a sobrevivéncia [2].

Assim propomos uma compreensdo dos Jogos Digitais em uma
perspectiva interdisciplinar, buscando entender ndo apenas o
fendmeno do jogo em si, mas sua relagdo com elementos da
Educacdo, Arte e Historia da Cultura.

Ha consideravel desenvolvimento nos estudos acerca da
utilizagdo pedagodgica dos jogos digitais, sendo Marc Prensky [3]
[4] e James Paul Gee [5] figuras proeminentes nesta linha.
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Estudos nesta 4area buscam, entre outros, dimensionar os
beneficios do ato de jogar, os conhecimentos subjacentes
resultantes desta interagdo e o seu efeito no processo de
aprendizagem. Alguns estudiosos afirmam que tal relacdo afeta
até mesmo nossa arquitetura cognitiva, segundo Johnson [6] em
apenas uma geracgdo ¢ possivel notar uma melhora de desempenho
em testes cognitivos (QI).

A discuss@o sobre jogos digitais como manifestagdo artisticas
encontra-se em franca ebulicdo, sendo a aquisicdo de 14 games
por parte do MOMA (Museum of Modern Art) de Nova York em
2013, sintomatica deste processo [7].

A relagdo entre a Arte ¢ Educacdo também possui rica
literatura, contudo, a compreensdo no tocante aos jogos digitais
estd longe de se consolidar. Dos conhecimentos ja consagrados,
um dos principais ¢ que através da arte tem-se o suporte para
compreensdo do ser humano, objetivo maior do processo
educativo. Segundo Moran “em toda grande obra, de literatura,
cinema, de poesia, de musica, de pintura, de escultura, hd um
pensamento profundo sobre a natureza humana” [8]. Por ilagdo, a
compreensdao de jogos digitais como arte, insere-os nesta
perspectiva, permitindo a apropriacdo de aspectos socioldgicos e
antropolégicos.

No aspecto cultural, a relagdo entre jogos e sociedade ¢ tao
premente que para Huizinga a compreensdo do ser humano e da
sociedade s6 ¢ possivel se analisada pelo viés do jogo [9]. E ainda,
segundo Kishimoto “A infancia expressa no brinquedo [e no
jogar] contém o mundo real, com seus valores, modo de pensar e
agir e o imaginario do criador do processo” [10].

Contudo, discussdes acerca da contribui¢do cultural dos jogos
digitais, particularmente no que tange a sua capacidade de ser uma
ferramenta de transposi¢do de culturas, ainda estdo em estagio de
desenvolvimento. Talvez, em parte, por estes inserirem-se em
campo mais amplo de discussdo, que busca compreender a crise
de representacdo do pensamento ocidental, linha esta que cunhou
o conceito de Cultura Hibrida, objeto de estudos de Canclini [11].

A relagdo: Cultura e Educagdo se da porque a “apropriagdo da
cultura e o desenvolvimento do pensamento, sdo processos que
encontram-se articulados entre si, formando uma unidade” [12].

O presente artigo insere-se nesta linha de investigagao.
Balizados pelo conceito que: “a forma mais criativa e critica de
expressdo de um povo estdo em sua arte”, buscamos compreender
os jogos digitais como instrumento cultural, analisando o
fendmeno de uma perspectiva interdisciplinar entre Educagéo,
Arte e Historia da Cultura.

Especificamente partindo da perspectiva da expressao artistica
utilizado pelas culturas: Japonesa, Iilupiat e Kaxinawa, nos
formatos sumi-€, scrimshaw e kene kuin respectivamente, realiza-
se analise de como estas foram incorporadas aos jogos: Okami,
Never Alone e Huni Kuin — Os Caminhos da Jiboia.
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2 METODOLOGIA

A disciplina é wuma categoria organizadora dentro do
conhecimento cientifico; ela institui a divisdo e a especializacdo do
trabalho e responde a diversidade das dreas que as ciéncias
abrangem. Embora inserida em um conjunto mais amplo, uma
disciplina tende naturalmente a autonomia pela delimitac¢do de
fronteiras, da linguagem em que esta se constitui, das técnicas que
é levada a elaborar e a utilizar, e eventualmente, pelas teorias que
lhe sdo proprias.

Edgar Morin, 2005.

A maior contribuicdo da compreensdo cientifica dos fendmenos
em uma Otica disciplinar decorre do fato que ao focar a
compreensdo de um fendmeno em suas partes constituintes, cria-
se a possibilidade da especializagdo e com esta, a consolidagdo de
métodos especificos de investigacdo.

Processo este que pode acarretar em “um perigo de
hiperespecializagdo do pesquisador e a um risco de coisificagdo
do objeto estudado, do qual se corre o risco de esquecer que é
destacado ou construido” [8].

Em contrapartida, estudos de natureza interdisciplinar, que em
sua esséncia propdem o rompimento de barreiras, ¢ uma visdo
mais abrangente, demandam o desenho (ou desenvolvimento) de
novas ferramentas de pesquisa bem como novas abordagens
conceituais. “O grande problema, pois ¢, encontrar a dificil via da
interarticulagdo entre ciéncias, que tém cada uma delas, ndo
apenas uma linguagem propria, mas também conceitos
fundamentais, que ndo podem ser transferidos de uma linguagem
a outra” [8].

Tal proposi¢do ¢ especialmente verdadeira no que tange a
compreensdo dos jogos digitais e sua relacdo com dimensdes
complexas como a Cultura. Em parte devido a relativa juventude
do objeto - jogos digitais - que possui pouco mais de cinco
décadas de existéncia, e em parte, devido ao dinamismo evolutivo
destes, decorrente de seu suporte tecnolégico que estda em
constante evolucdo.

Objetos de estudo jovens e mutantes ndo sdo exclusividade da
seara dos jogos digitais, manifestando-se com frequéncia na area
das Ciéncias Sociais, particularmente na esfera da Comunicagdo
nos estudos das midias de massa. Sendo assim, nos apropriaremos
de conceitos ¢ métodos ja consagrados nesta area quando
necessario.

Referente a pesquisa de jogos digitais, consideramos que
modelo de andlise MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics) é
o mais adequado [13]. Este propde que a compreensao dos jogos
digitais deva se dar através de uma perspectiva de mao dupla, que
considera a otica do desenvolvedor do jogo (compreendida pelo
eixo: Mecanica — Dinamica — Estética) e do usuario do jogo (que
o flui pelo eixo: Estética — Dinamica — Mecénica).

Para o presente artigo buscou-se a perspectiva dos
desenvolvedores dos jogos analisados, juntamente com a
percepcao decorrente da frui¢do, ou seja, a perspectiva do jogador.

Estudos Culturais e de Recepgdo tradicionalmente tém se
utilizado da metodologia de Andlise do Conteudo' para
investigacdo de fendmenos simbolicos. Principalmente porque
seus instrumentos metodologicos estdo em  constante
aperfeicoamento. Atualmente pode ser considerada uma técnica

' Dado que o objetivo do presente artigo & apresentar o

dimensionamento do fenémeno a ser estudado, e ndo fazer proposigdes
epistemologicas acerca da analise de jogos digitais pede-se do leitor a
compreensdo cum grano salis da metodologia de analise de contetdo,
sendo esta aplicada mais como modelo teérico do que de procedimento.

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

Culture Track — Full Papers

hibrida, por fazer ponte entre o formalismo estatistico e a analise
qualitativa dos materiais [ 14].

Assim, para compreensdo do fenémeno sob a ética do jogador
seguiram-se os procedimentos de Categorizagdo e Inferéncia,
especificamente no que se conceitua como: Analise Associativa,
que considera mais importante ndo o numero de ocorréncia de
palavras, temas ou tipos de personagens que aparecem numa
mensagem, mas sim como eles estdo organizados entre si, ou seja,
0 que esta associado a qué [15].

Na perspectiva do desenvolver de jogos buscamos a
compreensao de sua intencionalidade, utilizou-se a abordagem de
Estudos Qualitativos, especificamente na vertente de Entrevista
em Profundidade (modalidade aberta, estruturada na forma de
roteiro) e realizada por meio de internet [16]. Sendo topicos de
nossa analise: compreender a existéncia (ou ndo) do intuito de
incorporar a expressdo artistica de cada cultura no design do jogo,
suas intencdes acerca da fruicdo do jogo e sua proposta
mercadologica  (jogo comercializado ou  distribuido
gratuitamente).

Para fins de conceituagdo - feitas as ressalvas metodoldgicas
referentes a estudos interdisciplinares - o presente artigo pode ser
considerado um Estudo de Caso, compreendido como “inquiri¢do
empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de
um contexto de vida real, quando a fronteira entre o fendmeno e
contexto ndo ¢ claramente evidente ¢ onde multiplas fontes de
evidéncia sdo utilizadas” [17]. Sendo que nesta acepcdo
compdem-se as etapas de: 1) especificagdo dos pontos criticos, 2)
coleta de dados, 3) analise e interpretagao [18].

O presente artigo analisa trés titulos de desenvolvedores com
tamanhos diferentes (grande estidio, mediano e micro),
orcamentos variaveis (budget triplo A, indie) e equipes de
diferentes portes (grande, média e pequena), ¢ baseado nas
observagdes propde boas praticas para elaboragdo de jogos que
visem a representacdo de culturas utilizando como ferramenta
determinada manifestagéo artistica.

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O entendimento da dimensdo da articulagio cultural
contemporanea ¢ a influéncia dos jogos digitais nesta ¢ tarefa
complexa, dadas suas dimensdes e subjetividade, fato que por si
sO ja justifica a necessidade de trilha especifica de estudos no
Simpoésio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital —
SBGames.

A compreensdo do fendmeno ¢ melhor dimensionada na
acepcao de Canclini [19], que ao propor um debate sobre as
teorias da modernidade e da pds-modernidade para a América
Latina, se ocupou dos usos tanto populares como cultos, tanto dos
meios massivos de comunicagdo quanto dos processos de
recep¢do e apropriacdo dos bens simbolicos, sendo que o
entrelagamento destes elementos engendra o que ele chamou de
“culturas hibridas”. O autor defende a necessidade de adogdo de
um enfoque que também poderia ser chamado de hibrido, pois
resulta na combinag@o da antropologia com a sociologia, da arte
com os estudos de comunicagio?.

Hibridizagdes culturais permeiam todas as instincias da vida
contemporanea, sendo que no espago escolar elas se tornam mais
visiveis na heterogeneidade dos estudantes, que trazem consigo
referéncias culturais vivenciadas no ambiente onde convivem,
veiculadas nos meios de comunicacdo de massa e internet

2 Conforme apresentado no desenho metodologico deste estudo,
fenomenos desta natureza demandam ferramentas de analise hibridas.
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favorecendo a transculturagio e inclusdo dos individuos em outras
realidades culturais [20].

Por defini¢do um artefato cultural ¢ um objeto feito pela méo do
homem que fornece informagdes sobre a cultura de seu criador e
usuarios. O termo, inicialmente cunhado para referéncia a
artefatos encontrados em sitios arqueologicos passou a ser
utilizado de forma mais ampla, sendo que em um contexto
antropologico uma televisdo pode ser considerada um artefato
cultural da Cultura Moderna.

A relagdo jogos digitais e artefato cultural ja vem sendo estuda
ha alguns anos. De Paula aponta que se ndo passarmos a tratar
este artefato cultural (os jogos digitais) como uma linguagem
propria e salientar suas possibilidades continuar-se-a a vé-los
como transmissores do pensamento norte americano (e em menor
grau japonés) [21]. Nesta linha de pensamento, buscamos levantar
jogos onde verifica-se a transmissdo de outras culturas, que ndo a
norte americana, e o processo pela qual estes se deram.

Piere Lévy [22] ao tratar de ferramentas intelectuais afirma:
“Uma tecnologia intelectual, quase sempre, exterioriza, objetivisa,
virtualiza uma fungdo cognitiva, uma atividade mental” nesta
linha entendemos os jogos digitais como Ferramenta Cultural
compreendendo-a como  exteriorizagdo,  objetivacdo  ou
virtualizagdo de uma expressdo cultural, e assim damos
preferencia ao uso deste termo em detrimento de artefato cultural.

O desenvolvimento de um jogo digital ¢é tarefa deveras
complexa, sendo que por vezes o entrelagamento de etapas e
papeis fazem com que todo o processo caracterize-se por grande
flexibilidade das abordagens utilizadas [23], o que acaba tornando
cada processo por defini¢do, tinico.

O presente estudo buscou contatar o responsavel pelas equipes
desenvolvedoras - e no caso de impossibilidade de contato,
analisou depoimentos dos mesmos — de modo a obter uma
compreensdo de como se deu o processo de aquisi¢do de
informagdes e/ou aculturamento por parte da equipe referente aos
jogos desenvolvidos.

Embora em alguns dos casos analisados ndo estivesse claro para
os designers que os jogos desenvolvidos constituiam-se
ferramenta cultural, em decorréncia da estruturagdo de seu
processo de desenvolvimento (imersivo), da pesquisa de
fundamentagdo referenciadas em artefatos culturais e da utilizacdo
de correntes artisticas como suporte linguistico dos jogos, este
efetivamente consolidaram-se como tal.

3.1 Jogos como Ferramentas Culturais

Devido a dissolugdo da Clover Studios, responsavel pela criagdo
do jogo Okami, informagdes acerca do processo de aquisicdo
cultural sdo escassos, sendo que as fontes mais confidveis sdo as
declaragdes de Hideki Kamiya, diretor do projeto [24]. Apesar de
0 jogo versar sobre elementos da propria cultura em que foi
desenvolvido (japonesa), percebeu-se consideravel preocupacgio
por parte dos desenvolvedores no envolvimento de pessoas
externas ao processo de design, como por exemplo, sessdes de
grupos focais para estruturagdo de personagens.

Em casos onde o jogo criado refere-se a uma cultura da qual os
desenvolvedores ndo fazem parte, criaram-se verdadeiras
experiéncias etnograficas. Para o jogo Never Alone, membros da
Upper One Game (desenvolvedora) realizaram uma semana de
imersdo junto a membros da cultural Ifiupiat. Em entrevista que
nos concedeu Brian Alspach [25] - gerente de produtos da
empresa - considera que em parte, os resultados do jogo estdo
ligados ao DNA da companhia, desenvolvida com a missdo de
criar e publicar jogos com impacto social e educacional.
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Guilherme Menezes [26] - antropdlogo - responsavel pelo
projeto de Huni Kuin - Os caminhos da Jiboia, esclarece que o
desenvolvimento do jogo foi um processo em  grupo,
materializado com ajuda do coletivo: Beya Xind Bena (Cultura
Novo Tempo) - desenvolvido para reunir e fomentar produgdes
relacionadas a tecnologias digitais e constituido por membros da
tribo Kaxinawa.

Fica explicita nos projetos dos jogos Never Alone e Huni Kuin,
a intencionalidade dos desenvolvedores de utilizar o jogo como
ferramenta cultural.

4  OKAMI

Figura 1: tela de Okami

Okami foi desenvolvido pela Clover Studios e publicado pela
CAPCOM, sendo langado em abril de 2006 no Japdo ¢ em
setembro do mesmo ano nos EUA, inicialmente para o PS2.
Tendo sido relangado para a plataforma Wii em 2008 nos EUA e
2009 no Japdo. Uma versdo em alta defini¢cdo do jogo foi langada
para PS3 em 2012.

No jogo assume-se o papel de Amaterasu (a deusa sol) que se
manifesta como uma loba branca, cuja motivagdo ¢ eliminar a
corrupgdo encarnada por Oroochi. A introdugdo ao jogo se da por
meio de um narrador-contador de historias, € na medida em que
desvela a historia inicial ao jogador, esta vai sendo visualmente
construida através de pinturas no estilo sumi-¢€.

Uma das muitas inovagles introduzidas pelo jogo foi a
ambientagdo do cendrio, através da utilizagdo de cel-shading, o
resultado final assemelha-se esteticamente as pinturas sumi-€,
dando ao jogador a impressdo de imersdo no estilo artistico.

Figura 2: pintura no estilo sumi-&
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Sumi-é ¢ a arte de pintura feita com base na tinta preta sumi. Sua
origem esta associada aos mosteiros budistas chineses da dinastia
Sung (960-1274) e sua introdugdo no Japao remete ao século XVI
em conjunto com a entrada da doutrina zen-budista no pais.

Dois elementos sdo fundamentais no sumi-é: a linha e o espaco,
que se definem mutuamente. O emprego de vasta gama de tons
leva o observador a visualizar cores por meio de sua imaginagao.
Como em diversas pinturas o objeto representado ndo ¢ concluido,
faz-se com que o observador complete mentalmente as formas que
sdo sugeridas pelo artista.

No Japdo Sesshit Toyd (1420-1506) é considerado o maior
expoente do sumi-€, considerando o criador do “estilo japonés”
haboku (tinta-que-corre), enfatiza um trabalho minimo dos pincéis
e da 4gua, numa sugestdo imaginativa de manchas e texturas que
se transformam nas paisagens.

No Brasil o estilo tem uma de suas maiores expressdes na arte
de Massao Okinaka, que ao tecer consideragdes acerca da atengdo
recebida do sumi-€ pelos artistas ocidentais, acredita que esta se
deve pelo fato “deste constituir-se na corrente principal da pintura
japonesa” [27].

Na arte do sumi-é combinam-se os pinceis utilizados, a pressao
exercida pelo artista e seu trago para a criagdo das manifestacdes
artisticas. De modo a emular estes elementos, a interagdo entre
Amaterasu ¢ o cenario do jogo Okami se da também através do
“Pincel Celestial”, ferramenta que quando ativada pausa o jogo ¢
permite que o jogador “pinte” comandos no jogo. Assim uma
pintura em linha reta permite o corte de objetos, o desenho de um
circulo cria ventos, etc.

Figura 3: uso do Pincel Celestial

Para Stateri [28] Okami pode ser considerado “um marco
artistico, uma bussola que aponta para a definicdo de uma
linguagem que comunica e possibilita a formagdo de arte através
do ato de jogar”.

4.2 Cultura + Arte = Jogo Digital

Okami insere-se na tradicdo de jogos narrativos, onde o jogador
imerge em uma lenda folclérica através da a¢do de um narrador
que vai desvelando a lenda conforme se desenrola o jogo.

Artisticamente o jogo caracteriza-se pela apropriagdo dos
elementos estilisticos da pintura sumi-€ e sua incorporagdo a
imagética do jogo. Em Okami todo o design dos cendrios ¢
inspirado na pintura. Embora tradicionalmente o sumi-& seja
monocromatico, a paleta de cores utilizada pelo estidio ¢
consonante com manifestagdes artisticas contemporaneas do
sumi-€ que usam cores. Os elementos da HUD também se
apropriam de artefatos classicos da cultura japonesa, e o design
dos personagens e suas vestimentas sdo fieis as referencias.
Destaca-se a beleza da trilha sonora.
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A criagdo de interface interativa que emula as pinceladas do
artista sumi-€, cria a jun¢do metalinguistica do jogo com o ato de
pintar, amalgamando arte e cultura no processo de jogar.

Consideramos que o jogo ¢ bem sucedido em sua apropriacdo
dos elementos estéticos, técnicos e conceituais da pintura sumi-&
bem como em sua incorporagdo na mecanica do jogo, proporciona
uma experiéncia analoga a imersdo em uma pintura sumi-¢.

Figura 4: pintura sumi-é e tela de Okami

E meritério lembrar que no momento de seu langamento Okami
ia contra a tendéncia estética do mercado de buscar o
fotorrealismo. Segundo Hayward [29]: “seja sua consideragao de
concept em jogos relativo a narrativa ou elementos ludicos de
jogabilidade, ¢ claramente possivel a estética do jogo ter uma

conexdo mais profunda com a natureza do jogo.”

5 NEVER ALONE — (KISIMA INGITCHUNA)

7

Never Alone ¢ um jogo de plataforma/puzzle, ambientado no
artico. Desenvolvido pela Upper One Games em parceria com
Cook Inlet Tribal Council, foi langado para as plataformas
XBOX, PC e PS4, em 18 de novembro de 2014. Incialmente
recebido com criticas mistas, o jogo foi gradualmente obtendo
retornos cada vez mais positivos, sendo inclusive premiado como
“Best Debut Game” pela BAFTA Game Awards [30].
O jogo ¢ baseado na histéria de uma pequena garota Ifiupiat de
nome Nuna e sua raposa artica que partem em busca da fonte da
“nevasca eterna”, de modo a restaurar o equilibrio de seu mundo.
Através de uma série de desafios, o jogador pode intercalar seu
controle entre Nuna e a raposa.

Never Alone apropriou-se da estilistica utilizada na arte
scrimshaw como forma de apresentacdo das lendas nas cutcenes,
utilizada também para apresentar os desafios que se seguirao.

Figura 6: cutcene no formato scrimshaw
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5.1 Scrimshaw

A palavra utilizada para designar a arte do entalhe em marfim e
ossos de mandibula dos cachalotes ¢ scrimshaw. Esta
manifestacdo artistica estd ligada a tradicional arte de caca a
baleias, e tem sua origem no século XIX e constitui-se na mais
auténtica manifestagdo da chamada “arte baleeira”. As técnicas
mais utilizadas sdo a incisdo ou a gravacgdo, sendo que alguns
entalhes sdo pigmentados.

Tradicionalmente usada pelos Ifiupiat para contar historias. O
scrimshaw € talhado de modo a formar uma linha do tempo com
suas historias. Segundo Aniqsuad [31], o responsavel pelo seu
entalhe poderia 1é-lo como se faz com um livro, a0 mesmo tempo
em que recita a historia. Sendo ao mesmo tempo uma
manifestacdo artistica e uma forma de registro historico.

Figura 5: entalhe em scrimshaw

5.2 Jogo e Cultura

O’Neill - presidente ¢ CEO - do Cook Inlet Tribal Council [32]
em suas considera¢des sobre a utilizagdo de jogos digitais como
ferramentas para celebracdo e compartilhamento de culturas conta
como foi o processo de génese do jogo. Em salutar demonstragio
de insight, o conselho em busca de possibilidades para
investimentos quem respeitassem sua base de valores
(educacionais inclusive), considerou a possibilidade de investir
em um jogo digital, entendendo que estes sdo “uma nova forma de
transmissdo de sabedoria”, além de considerarem que “video
games podem ser vistos como uma iteragdo moderna da tradi¢do
oral”’, e de que “permitem o compartilhamento de valores
inclusivo entre geragdes”.

O jogo Never Alone nasceu com uma analise de oportunidades
de investimentos, onde o conselho levantou a possibilidade de
financiar um jogo, e embora tenha sido recebido com certa
relutancia por parte dos membros, teve o sinal verde concedido
pelos idosos do conselho. O resultado final foi tdo bem sucedido
que culminou na aquisicdo de 30% da Upper One Games -
companhia responsavel pelo desenvolvimento do jogo - por parte
do conselho.

Como forma de possibilitar a real compreensdo dos valores
Inupiat, uma das formas de pesquisa utilizada pela companhia foi
a imersdo dos designers com ancides da cultura, ondo no periodo
de uma semana, eles comeram comidas tipicas (baleia e foca),
viveram nas habitagdes e trocaram historia. Também foram
desenvolvidas sessdes de discussdo (focus groups) com membros
da comunidade, buscando perspectivas e insights, no que
chamaram de “processo de desenvolvimento inclusivo”, algo
relativamente novo para a industria de games. O conceito é: “ao
invés de fazer jogos de fora, cria-los de dentro”. Através do
conceito de interdependéncia, cerca de 36 nativos foram
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envolvidos no processo de decisdes de design, no tocante a arte,
narrativa e mecanicas.

Em busca de autenticidade também foram realizadas pesquisas
junto ao museu Smithsoniano. Na idéia de que a “arte do jogo,
deveriam refletir a arte do povo”.

5.3 Game Design Imersivo

O resultado desta proposta de Game Design Imersivo ¢ um jogo
bastante fiel a todos os aspectos da cultura Ifiupiat. Never Alone
também se utiliza da figura de um narrador que vai desvelando a
historia conforme o jogo prossegue, sendo esta feita no linguajar
nativo. A medida que a narrativa vai sendo apresentado o jogador
¢ brindado com animagdes no estilo scrimshaw que servem tanto
de pano de fundo para estrutura narrativa como preview do
proximo nivel a ser enfrentado.

Estilisticamente no gameplay optou-se pela utilizagdo de uma
forma mais tradicional de design, que ainda assim ¢ bastante fiel
em termos de cenario, vestimenta e a ambientacao aos aspectos da
cultura Ifiupiat. A caracterizacdo dos personagens busca
inspirac@o nos elementos estilisticos do scrimshaw.

Figura 7: Concept Art e imagem final

A acuidade das pesquisas se refle nas decisdes estilisticas do

jogo. A paleta de cores ¢ fiel a realidade artica, com sua
predominancia de tons claros e cinza, sem tornar-se tediosa.

[

Figura 8: paleta de cores

A preocupagdo com os valores Ifiupiat se refletiu inclusive na
propriedade intelectual do jogo. Na tradi¢do Ifiupiat as historias
s30 posse da pessoa mais velha da familia, ¢ sendo assim, houve
preocupacdo por parte do departamento juridico de buscar o
ancido que seria beneficiario dos direitos do jogo em acordo com
as leis americanas de direitos autorais.

6 HuNi KuiIN — Os CAMINHOS DA JIBOIA

Huni Kuin — Os Caminhos da Jiboia ¢ um jogo estilo plataforma
concebido por Guilherme Menezes através de uma parceira da
Bobware e o coletivo Beya Xind Bena, com apoio do Itau Cultural
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e do IEB-USP. Sem a pretensdo de ser um jogo comercial, segue a
filosofia de software livre e creative commons. O jogo foi
disponibilizado para PC via download gratuito em 30 de abril de
2016 por meio do site http://gamehunikuin.com.br.

O jogo narra a historia de um casal de gémeos Kaxinawa que
foram concebidos pela jiboia Yube em sonhos e herdaram seus
poderes especiais, um jovem cacador ¢ uma pequena artesd. Ao
longo do jogo eles passardo por uma série de desafios para se
tornarem respectivamente um curandeiro (mukaya) e mestra dos
desenhos, (kene) [33].

Culture Track — Full Papers

Sua produgdo foi concebida como processo de criagdo coletiva
entre a equipe de pesquisadores, equipe técnica, narradores,
desenhistas e cantadores indigenas, manifestos através do coletivo
Bena Xyiia Bena, almejando um esforco permanente de tradugdo
entre culturas, midias e formatos. Empreitada louvavel,
principalmente se considerado que a maioria dos Kaxinawa
desconhece o que seja um jogo digital, ja que praticamente sequer
ha energia elétrica nas aldeias. A participagdo dos indigenas se
deu na construcdo do roteiro do jogo, na escolha das historias e
sua narra¢dao, em seu detalhamento e nas falas, bem como na
autoria dos desenhos que estdo inseridos no jogo.

Figura 9: cena de Huni Kuin

Huni Kuin — Os Caminhos da Jiboia é um jogo estilo
plataforma concebido por Guilherme Menezes através de uma
parceira da Bobware ¢ o coletivo Beya Xind Bena, com apoio do
Itat Cultural ¢ do IEB-USP. Sem a pretensdo de ser um jogo
comercial, segue a filosofia de software livre e creative commons.
O jogo foi disponibilizado para PC via download gratuito em 30
de abril de 2016 por meio do site http://gamehunikuin.com.br.

No decorrer da jornada, eles adquirirdo habilidades e
conhecimentos de seus ancestrais, dos animais, das plantas e dos
espiritos, entrardo em comunicagdo com seres invisiveis da
floresta, para se tornarem enfim humanos completos e verdadeiros
(huni kuin).

6.1 Kene Kuin — Desenho Verdadeiro

Uma das marcas mais importantes da identidade Kaxinawa ¢é o
kene kuin (desenho verdadeiro), para eles o desenho é um
elemento crucial na beleza das pessoas e das coisas. Corpo e rosto
sdo pintados com jenipapo, seja por ocasides festivas, visitas, ou
pelo simples prazer estético. Criangcas muito pequenas nio
recebem o desenho, mas sfo enegrecidas dos pés a cabega,
meninos € meninas tem uma parte do rosto coberta com desenho e
adultos tem o rosto todo pintado [33]

O estilo kene kuin possui uma variedade de motivos. Os
desenhos basicos usados na pintura facial sdo encontrados na
pintura corporal, cerdmica, tecelagem e cestaria. O desenho
chama atengdo para as novidades na experiéncia visual, que
anunciam eventos cruciais na vida. O desenho desaparece com o
uso e s ¢é refeito por ocasido de uma festa.

6.2 Divulgacéo Cultural

Huni Kuin — os Caminhos da Jiboia foi desenvolvido com a
proposta de possibilitar uma experiéncia de intercdmbio de
conhecimentos ¢ memorias indigenas por meio de uma nova
linguagem: a dos jogos digitais. Através de uma experiéncia de
imersdo, de modo que os jogadores entram em contato com 0s
saberes indigenas — cantos, grafismos, histérias, mitos e rituais —
possibilitando assim a circulagdo destes conhecimentos.
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Figura 10: caracterizacéo do kene kuin

Grande parte das referéncias utilizadas no design do jogo ¢
oriunda de oficinas realizadas na aldeia, que resultaram em
desenhos e 4udio, manifestagdes artisticas estas, que foram
incorporadas ao jogo. A trilha sonora do jogo foi feita em parceria
com um grupo noruegués que desenvolveu projeto paralelo na
aldeia resultando no Cd ‘“Mae Inini” assinado pela Amazon
Enssemble & Huni Kuin People [35].

7 JOGO DIGITAL COMO FERRAMENTA CULTURAL

Os trés exemplos analisados possuem realidades distintas. Okami
foi desenvolvido com orgamento e equipe de um grande esttdio -
utilizando-se das plataformas de marketing e distribuicdo da
CAPCOM, Never Alone com equipe e orgamentos
consideravelmente menores e Huni Kuin — Os Caminhos da
Jiboia, com equipe enxuta e orcamento oriundo de fontes de
fomento.

Em comum os trés possuem a capacidade de serem
transmissores — ou pontos de contato — entre culturas.
Constituindo-se em exemplos perfeitos do conceito de ferramenta
cultural, compreendida como: “exteriorizagdo, objetivagdo ou
virtualizagdo de uma expressao cultural”.

O estudo de caso destes nos fornece orientagdes para
estruturacdo de uma proposta jogos digitais como ferramenta
cultural passivel de aplicagdo na esfera de desenvolvimento de
jogos nacionais. Nesta linha buscamos entender as semelhangas
entre eles para tentar delinear apontamentos para melhores
praticas.

Primeiramente, no processo de concep¢do dos jogos nota-se
preocupacdo das esquipes de desenvolvimento de todos em buscar
validagdo de suas interpretagdes acerca da cultura referenciada por
meio de discussoes, insights, interagdes e vivéncia com membros
da cultura em questao.

Este processo se d4 em duas etapas: A) inicialmente com a
pesquisa sistematica de referéncias artisticas (museus, arquivos,
producdo dos membros da cultura) e B) com a validacdo das
percepgdes obtidas da pela equipe através de processos conjuntos
e imersivos.
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E necessario destacar que nenhum jogo que se proponha
representativo de uma cultura pode ser desenvolvido sem o
contato com os integrantes desta. Os trés exemplos analisados
caracterizam-se por uma expressa preocupagdo de seus
desenvolvedores de entrar em contato a cultura em questdo e
validar suas percepgdes. Sendo que a e imersdo cultural,
proporciona valiosos insights.

De fato, ao passar pela validagdo do grupo em questdo, o jogo
constitui-se efetivamente em ferramenta cultural, sendo que a
simples apoderagdo dos elementos estilisticos e artisticos
constitui-se desservigo a esta proposta. A valorizacdo do input
fornecida por membros da comunidade e sua validagdo é condicdo
sine qua non. Seja no desenvolvimento da narrativa,
caracterizagdo do personagem, sele¢do da paleta de core,
elaboragdo da trilha sonora, desenho de cendrios, até inclusive,
aspectos da jogabilidade se for possivel (como o design dos
niveis). A materialidade do valor cultural manifesta-se na
preocupacdo de registrar os direitos e eventuais dividendos
oriundos do jogo para com os membros da cultura representada.

Segundo, no processo de desenvolvimento do jogo nenhuma
das equipes logrou sucesso em incorporar um processo de
feedback dos membros de cada cultura, embora especificamente
em Huni Kuin tenha sido tentada esta interagdo na parte de
oficinas, level design, programagdo e criacdo geral dos jogos
ficaram — principalmente devido a suas caracteristicas técnicas —
circunspectos as equipes desenvolvedoras, cabendo as
comunidades apenas validarem o resultado.

Terceiro quanto a proposta mercadologica, Okami e Never
Alone foram desenvolvidos para serem comercializados e na
consideragdo de seus desenvolvedores atingiram seus objetivos
comerciais, cobrindo as despesas e ainda gerando lucro. Huni
Kuin por ser distribuido gratuitamente ndo permite esta analise.

Segundo Kuazaqui [36] afirma: “um bom jogo deve ter em sua
esséncia, uma arquitetura com niveis de dificuldade e objetivos
bem definidos, garantindo possibilidades de interatividade de”,
ressalvando que: “games néo se enquadram somente no dmbito do
entretenimento, eles também podem ser poderosas ferramentas de
comunicacdo, expressando tendéncias e  caracteristicas
psicograficas e sociais do mercado”.

Neste contexto o marketing aplicado a esta modalidade de
mercado estd sustentado nas midias usuais, incluindo revistas
especializadas e televisdo, que mantém o nivel de informagdo e
interesse dos usuarios com reportagens e anuncios especificos
direcionados ao publico alvo. Sendo que a divulgagdo informal
proporcionada pelos menos virtuais € bastante representativa neste
segmento.

Embora uma andlise das estratégias mercadologicas dos jogos
apresentados fuja do escopo deste artigo, nas entrevistas dos
desenvolvedores, percebeu-se a clareza de posicionar suas
criagdes como jogos “puros”, em outras palavras, focar sua
apresentac@o nas caracteristicas de jogabilidade e frui¢do, e ndo na
experiéncia estética. Tampouco manifestaram o desejo de que
seus jogos fossem compreendidos numa “subcategoria” de jogos
dada sua imersdo em elementos artisticos de dada cultura, como
ocorre, por exemplo, na diferenciacdo entre jogo e jogo
educacional.

Especialmente se considera a dicotomia entre a “compreensdo
cientifica” de uma cultura almejada pela Etnologia (ou
Antropologia Cultural) que segundo Da Matta [37] s6 pode ser
verdadeiramente aprendida por um processo etnografico que
busca “uma vivéncia, longa e profunda com outros modos de vida,
com outros valores e com outros sistemas de rela¢des sociais, tudo
isto em condigdes especificas”, e a comercializagdo de jogos
digitais que exige planificacdo de seu desenvolvimento,
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compreensao do ciclo de vida do produto e estratégias de entrada
¢ operagdo em mercado [36].

A escolha de um suporte com base em manifestagdo artistica
fornece a equipe de desenvolvedores uma plataforma (moldura
conceitual), pela qual podem compreender esta cultura, e
posteriormente “apreenderem” ela. Visto que a manifestacdo
artistica ja esta consagrada como forma de expressdo, sendo assim
representativa. Constituindo-se alternativa viavel a resolugdo do
impasse “tempo de compreender uma cultura x tempo do
mercado”.

De modo resumido, um projeto que objetive a criagdo de um
jogo como ferramenta cultural, poderia considerar as seguintes
praticas:

- Basear sua estrutura narrativa em uma lenda. O rico conteudo
das lendas ja fornece o pando de fundo e narrativo adequado para
a representacdo desta cultura. Sendo oferecida ao jogador a
experiéncia de viver a lenda. A escolha de lendas ja elaboradas
(em contraposi¢do a criagdo de novas) apresenta a vantagem de
oferecer uma narragdo cujos elementos dramaticos foram testados
pelo passar dos anos, permitindo que a equipe utilize o recurso
“Tempo” em outras etapas. Okami, Never Alone e Huni Kuin,
apropriaram-se de lendas existentes.

- Analogamente a escolha de uma manifestacdo artistica
tradicional da cultura permite agilizar o processo de concept. A
escolha de uma corrente artistica e seu suporte fisico, fornecem
aos designers uma moldura conceitual mais facilmente
compreendida. Sendo entdo a meta a transposi¢do da manifestacio
artistica para o formato digital, buscando o equilibrio estético
entre a esséncia artistica, as capacidades tecnologicas e digitais,
ao invés de ter de desenvolver uma nova. Este processo pode ser
facilitado com a incorporagdo de elementos como a musicalidade
¢ linguas nativas no jogo.

- Considerando-se a necessidade de validagdo junto a
comunidade, engendrar esforgos para ser bem sucedido na
transposi¢do da cultura ao jogo, envolvendo membros da cultura
no processo de desenvolvimento, ¢ se possivel nas etapas de
concept, level design e programacdo - instancias de validagdo
externa que tradicionalmente ndo fazem parte do pipeline.

- Finalmente, no desenho da metodologia do presente artigo
manifestamos o desejo de compreender a fruicdo do jogo pela
otica do jogador. Considerando-se as diferencas cronologicas
entre a disponibilizagdo dos trés: dez anos para Okami, dois anos
para Never Alone, e trés meses para Huni Kuin, compreendemos
ser demasiadamente complexa a tarefa de encontrar individuos
que tenham jogados os trés jogos e se dispusessem a sistematizar
sua experiéncia para uma posterior analise do contetido. Ficando
assim esta andlise circunspecta somente a fruicdo por parte do
autor, e dados os aspectos subjetivos de amostra tdo pequena nos
resignamos a apresentar nossa leitura apenas como contribuigio (e
ndo como base tedrica).

“Okami e Never Alone cativam principalmente como experiéncia
estética. A frui¢do do jogo esta relacionada a uma sensagdo
analoga a contemplagdo artistica onde os elementos estilisticos
manifestos s30 0s que causam maior impressdo e provocam a
reflexdo. Porém o impacto estético fica circunscrito ao tempo
(momento inicial de contato), o que mantem o jogador na
experiéncia ¢ a estrutura dos jogos. Neste sentido ambos
apresentam um equilibrio entre jogabilidade, desafios e
apresentacdo da narrativa, suficientes para estimular o jogador a
continuar a interagdo, mantendo-o motivado a superar as
adversidades e finalizar a experiéncia. Ja Huni Kuin, apresenta-se
em desvantagem, a estilistica do jogo ndo ¢é atrativa.
Analogamente sua jogabilidade, principalmente no tocante a
interface interativa, é pouco efetiva, o que da ao jogador uma
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sensagdo de “que ha algo errado com os controles”, o design dos
niveis também e um tanto quanto repetitivo. Tais fatores
comprometem a experiéncia de frui¢do, pois cansam o jogador, e
demando forca de vontade para jogar o jogo até o fim e assim
compreender a lenda que se desvela”.

8 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo de jogos como ferramentas de divulgagdo cultural ¢
(conceitualmente falando) relativamente nova, e carece de mais
estudos de modo a consolidar sua base tedrica.

Conforme objetivado na introdugdo do artigo, nosso objetivo
nio ¢é considerar o jogo e suas imbrica¢cdes com a cultura hibrida —
estes sd0 a ponte para uma compreensio maior — que visa a
analise dos jogos digitais numa perspectiva interdisciplinar.
Compreendo-os em suas manifestagdes Educacionais como
processo de aprendizagem e desenvolvimento cognitivo,
Artisticos como forma de manifestagio e objeto, e
Historico/Culturais como elemento de tessitura social e
manifestacdo do espirito humano. Tal enfoque de natureza
complexa busca compreender os jogos além da tradicional
dimensdo de valor como entretenimento, alcando-o a uma esfera
mais profunda e significativa de sua esséncia como ferramenta de
comunicacdo, informag¢do e cultura. Constituindo-se de rico e
fértil campo de estudos a ser trabalhado.

A compreensdo de agéncias de fomento a cultura da dimensio
dos jogos digitais como ferramenta cultural ¢ ndo s6 um avango,
mas um marco, sendo totalmente meritorias as a¢des de incentivo
e mecenato. Sutis avancgos nesta area ja podem ser detectados
como, por exemplo, a inclusdo de jogos digitais em alguns editais
de incentivo a cultura [37].

Neste aspecto, consideramos o presente estudo como um
germinal, que busca tornar mais clara a dimensdo cultural dos
jogos digitais por parte dos desenvolvedores. Visto que nesta
perspectiva os jogos significam uma expansdo de possibilidades
mercadologicas, profissionais e culturais. No cenario brasileiro, de
riquissima diversidade cultural uma area deveras promissora.
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