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REsumo

A cultura nacional vem sendo crescentemente explorada nos jogos
digitais brasileiros. No entanto, a resposta dos jogadores em termos
mercadolégico ndo segue a tendéncia dos desenvolvedores. Este
artigo propde uma metodologia de criagdo de mundos baseada na
andlise tanto de jogos quanto outras artes, do ponto de vista dos seus
esteredtipos e arquétipos, que usaram o cardter regional e ganha-
ram ressondncia universal. Como prova de conceito, a metodologia
¢é experimentada na criacdo de um jogo e testada com jogadores
brasileiros.
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1 INTRODUGAO

Atualmente, jogos digitais brasileiros t&ém explorado cada vez mais
as temadticas da cultura nacional. Contudo, a resposta do ptblico ao
uso do elemento da cultura nacional ndo tem sido positiva.

Apesar de ndo ser objeto de estudo nesse artigo, é importante
observar uma carateristica do mercado de jogos nacionais, onde a
maioria dos jogos produzidos no pafs t€m como publico alvo os
jogadores internacionais, atingindo, inclusive, os jogadores brasi-
leiros como consequéncia do mercado global. Mesmo assim, al-
guns desenvolvedores buscam, em temdticas nacionais, encontrar
um “Oceano Azul”(Termo que significa um mercado ndo explo-
rado, e cunhado por W. Chan Kim e Renée Mauborgne [9])

Este estudo busca identificar as lacunas que geram esse efeito,
o caminho tracado no presente artigo passa pela andlise dos jogos
“Aritana e a Pena da Harpia” e “Journey” sob a 6tica dos arquétipos
de Jung e Campbell. O presente artigo busca partir de uma anélise
formalista para propor uma metodologia de auxilio na criagdo, com
o aspecto qualitativo das fungdes e aparéncia dos personagens no
uso das narrativas em jogos digitais.

Inicialmente, efetua-se uma introducio ao cardter filoséfico desta
analise, quando questiona-se a presenca de arquétipos nas narrati-
vas dos jogos digitais brasileiros.

Em seguida, instaura-se uma relagdo de completude entre
arquétipo e esteredtipo, que muitas vezes sdo tidos como opostos.

Adiante, trata-se da importancia dos arquétipos na construgio
das obras, uma vez que esteredtipo sem arquétipo forma maneiris-
mos, ou cacoetes. Entende-se que o arquétipo serve ndo apenas de
orientac@io para simbologias internas, mas também cria um modelo
de experiéncia da realidade para quem consome a obra.

Posteriormente, aborda-se a constru¢dao de mundos, entendendo-
se que o que € notado de uma determinada cultura em uma obra de
arte assume a instancia de esteredtipo, uma vez que € a imagem per-
cebida desta cultura. Esta imagem torna-se material composicional
para modelos universais.

Tomando “Aritana e a Pena da Harpia” como referéncia e exem-
plo dos mesmos problemas encontrados em outros jogos nacionais,
e o com “Journey” e o Monomito de Campbell, percebe-se a lacuna
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que falta na elaboragdo desses jogos. Por fim, utilizam-se o me-
canismo de estilizagdo do esteredtipo para modelos universais para
elaborar o jogo “Sertdo Profundo” como prova de conceito.

2 ARQUETIPO: SER OU DEVIR?

Antes de tratarmos diretamente na no¢do de Arquétipos como um
dos objetos centrais desse estudo, vamos comegar como um exem-
plo que nos ajudard a compreender a relagdo entre a humanidade
e os "modelos primordiais”apontados por Jung, que serd um dos
nossos suportes tedricos. Aqui veremos a relagdo do homem com o
devir, o conceito que representa as mudangas pelas quais as coisas
passam.

A fragilidade dos homens diante do devir do tempo sempre con-
duziu as sociedades a se relacionarem com a passagem do tempo e
as suas mudancas de forma evasiva, evitando a experiéncia da tem-
poralidade em busca da permanéncia, da presenca. Para sociedades
mais primitivas, sob a perspectiva do tempo ciclico, tal busca ocorre
através dos rituais. Assim, o ritual é uma repeticdo que visa apon-
tar para a renovacdo, o retorno, como uma tentativa de suprimir a
irreversibilidade em uma reversibilidade.

O homem tem horror ao evento, que traz a mudanga,
o novo. Ele procura evitd-lo pela repeti¢do ininterrupta
de gestos inaugurais. Ele repete gestos paradigmaticos,
buscando uma participacdo em uma realidade transcen-
dente. A realidade profana imita um arquétipo celeste.
(12]

Ja o judaismo trouxe a perspectiva linear e irreversivel do tempo,
mas com a redeng¢do ao fim, no Juizo Final. Sob esta perspectiva, a
evasdo do devir do tempo acontece no futuro prometido ao fim da
escatologia. Essa perspectiva judaico-cristd de tempo torna nossa
relacdo com a temporalidade ainda mais complexa, uma vez que os
rituais nao foram abandonados - como veremos adiante - , mesmo o
entendimento linear da passagem do tempo, que aponta para o des-
conhecido, exceto pelo unico final possivel para estas sociedades
(judeus e cristdos), o julgamento ao final dessa linha temporal. Para
os Judeus, estar a mercé do desconhecido no tempo continuava a
ser motivo de angustia, mas a promeca do paraiso conforta o medo
da passagem do tempo.

Sociedades modernas também admitem a passagem linear do
tempo, mas evadem-se da sua erosdo através do planejamento do
futuro. Estudar o clima, estabelecer metas econdmicas, fazer pla-
nos e determinar uma ordem de acontecimentos, ndo sdo mais que
uma tentativa de controlar o devir, assim nossa sociedade continua a
evadir-se na busca pelo controle. E ainda mesmo que a perspectiva
da passagem do tempo e a experiéncia da temporalidade tenha mu-
dado ao longo da histdria, as fugas rituais com retorno ao sagrado,
a renovagdo, como forma de “zerar” ndo se restringiram apenas as
sociedades primitivas. Ainda hoje admitimos que o “Ano Novo serd
diferente”, ”que esse ano as coisas serdo melhores”, marcamos o fi-
nal do més, o dia de receber saldrio, de pagar as contas, e assim
perpetuamos a renovagao através destes rituais.

O ritual pressupde um modelo de referéncia, que deve ser re-
visitado como forma de atingir o eterno ou etéreo; esse modelo
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chamamos de Arquétipo. A ideia do modelo como forma de trans-
cendéncia deu origem a vdrios tipos de arquétipos, como a Morte,
o Heréi (os muitos tipos), o Velho Sabio.

Em Os arquétipos e o inconsciente coletivo, Carl Jung [8] per-
cebeu uma relagdo entre Arquétipos e a psiqué, como sonhos e
imagens primordiais no inconsciente coletivo e se estendendo as
narrativas, servindo como base para Campbell em O her6i das mil
faces[2] e muitos outros estudos relativos a literatura e narrativas.

Entender a importancia dos arquétipos para a humanidade, e con-
sequentemente para a formaliza¢do nas artes, € munir-se de uma
ferramenta muito importante para uma produgdo consistente de jo-
gos digitais.

3 ARQUETIPO E ESTEREOTIPO

Arquétipo e Esteredtipo sdo conceitos facilmente distintos, porém
muitas vezes o uso destas duas ferramentas para elaboragdo de
obras de arte parecem inconcilidveis. Enquanto a ideia de arquétipo
carrega valores “nobres”, muitas vezes a no¢do de esteredtipo apa-
rece associada a ideias negativas, como preconceito ou um recurso
pobre no uso de elementos para construcdo de uma determinada
obra de arte. Contudo, se usado de maneira consciente, o es-
teredtipo pode se tornar boa ferramenta.

No sentido platonico, podemos entender o termo Arquétipo
como uma representagdo metafisica, ou imagem primordial de um
modelo. Um conceito que antecede qualquer representagdo mate-
rial do “objeto” em si.

Em épocas passadas - apesar de existirem opinides dis-
cordantes e tendéncias de pensamento aristotélicas, nao
se achava demasiado dificil compreender o pensamento
de PLATAO, de que a ideia é pre-existente e supra-
ordenada aos fendmenos em geral. “Arquétipo”’nada
mais € do que uma expressdo ji existente na Antigui-
dade, sindnimo de “ideia”no sentido platonico. [8]

Para além da materialidade, o arquétipo também contém um mo-
delo de comportamento e func¢do, corroborando a concepgdo grega
de mundo em que cada coisa tem um papel no funcionamento do
universo. A ideia de arquétipo se expandiu para outras dreas, in-
clusive filosofia, religido e literatura, ajudando a estabelecer estru-
turas de géneros, assim como a famosa “Jornada do Her6i” descrita
pelo antropdlogo Joseph Campbell. Este autor percebeu que mui-
tas histdrias mitoldgicas de vérios povos tinham semelhangas. Em
histérias diferentes, personagens distintos desempenham as mes-
mas fungdes, repletas das mesmas simbologias.

Ja a palavra esteredtipo nasceu no mundo da prensa, foi utili-
zada pela primeira vez em 1798 por Firmn Didot [11] e designava a
placa de impressdo que duplicava qualquer tipografia (Em francés,
cliché). A placa de impressdo duplicada era usada no lugar dos ti-
pos originais. Mais tarde, o termo foi adotado pela psicologia social
para descrever o processo como grupos percebem outros, € como se
formam os preconceitos.

Diferentemente do arquétipo, esteredtipo corresponde a imagem
percebida, e ndo a idealizada. Dentro do conceito de estereétipo,
também estdo contidas no¢des de comportamento, este também per-
cebido. Apesar de estere6tipos mal fundados serem a base de pre-
conceitos, eles sdo também uma forma rdpida de comunicacdo, e
sdo uma ferramenta largamente utilizada em narrativas onde ndo se
tem muito tempo para aprofundamento, como € o caso de piadas,
anedotas, contos, curtas-metragens.

Nos filmes e na literatura policial, facilmente se encontram per-
sonagensFemme Fatale (Mulher Fatal em francés), essas persona-
gens femininas que, normalmente, rompiam com o padrio social
da mulher dependente, muitas vezes eram vilds ou anti-heroinas
que seduziam os homens para conseguirem alguma coisa. Esse
arquétipo j4 existia antes, mas ganhou destaque se tornando uma
marca do género policial.
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Of the three types of noir women, the femme fatale
represents the most direct attack on traditional woma-
nhood and the nuclear family. She refuses to play the
role of devoted wife and loving mother that mainstream
society prescribes for women. She finds marriage to
be confining, loveless, sexless, and dull, and she uses
all of her cunning and sexual attractiveness to gain her
independence.[1]

Um exemplo do uso das duas instancias (arquétipo e estereétipo)
em medidas equilibradas, ainda tomando o modelo de Femme Fa-
tale, pode ser encontrado no filme Pacto de Sangue [17], uma
adaptacio feita por Billy Wilder e Raymond Chandler do romance
de James M. Cain, em que Barbara Stanwyck interpreta Phyllis Di-
etrichson, uma mulher jovem, sensual, que aparenta ter entre vinte
e trinta anos, que convence o amante a matar o marido para ficar
com a indenizagdo. Claramente hd aqui um ponto ambiguo e muito
dificil de se distinguir entre o esteredtipo e o arquétipo da mu-
lher fatal, porém, adequado a uma narrativa curta como o cinema,
onde ndo hd muito tempo para se aprofundar na esfera psicoldgica
dos personagens. Os elementos visuais e comportamentais sdo ne-
cessdrios para comunicar algo imediatamente, assim o espectador
pode inferir o carater e o background dos personagens.

4 MODELO

A limitacdo fundamental da comunicagdo estd no fato
de que a experiéncia concreta é incomunicdvel. A razao
é que essa experiéncia ndo é generalizdvel, no sen-
tido de compardvel e no sentido de publicdvel. Ela
é, por definigdo, Unica e privada. E comunicar é pre-
cisamente comparar (simbolizar), e publicar. No en-
tanto: ndo podemos duvidar do fato de que todas as
nossas experiéncias concretas do mundo sdo modela-
das por aquilo que podemos chamar de “nossa condi¢do
cultural”.[5]

Quando Flusser[5] fala que nossa experiéncia é modelada, po-
demos perceber que hd aqui o surgimento de um novo arquétipo a
partir da arte que influencia a experiéncia do real. A experiéncia
concreta do amor de um homem por uma mulher ndo pode ser ge-
neralizada, € individual. Mas sabemos que existe um modelo social
que internalizamos primordialmente, e este interfere na experiéncia
e nos sentimentos. Por exemplo, o amor romantico entre homem e
mulher, que remonta ao “amor cortesdo”, surge na Idade Média, nas
narrativas trovadorescas. Essas narrativas modelaram a experiéncia
de amor nas civilizagdes ocidentais. Ainda de acordo com Flus-
ser, a nossa experiéncia da realidade ¢ influenciada pela descri¢do
anterior de outra pessoa, por meio da arte. Ele ndo se refere aos
inputs sensoriais, mas, sim, aos valores emocionais, afetivos que
atribuimos aos estimulos de sentidos ou eventos.

Toda experiéncia é¢ modelada, programada pela arte. To-
dos os nossos prazeres e tristezas, todas as experiéncias
das cores, dos sons, das formas, das tessituras, dos per-
fumes que nés temos, todo sentimento de amor e de
raiva ttm um modelo artistico. Nosso mundo € estrutu-
rado ndo somente pela nossa informacdo genética, mas
também por nossa informagdo estética. Onde ndo ha
modelo estético, estamos “anestesiados” = nds nio te-
mos experiéncia nenhuma. NO&s dependemos da arte
para poder perceber o mundo. A arte ¢ nossa maneira
de viver o real. Nisso somos diferentes de outros ani-
mais. Nosso mundo é uma Libenswelt (um mundo de
vida humana) gragas a arte, € ndo somente uma Unwelt
(um sistema ecoldgico). [5]
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Retornando ao exemplo do amor romantico para expandir o con-
ceito, depois das primeiras obras formatarem um determinado mo-
delo de experiéncia (Arquétipo), outros autores que se apropriam da
forma e do cardter sem a simbologia presente no modelo utilizam
um esteredtipo, um cliché, uma chapa de duplicacdo, reproduzindo
apenas aparéncia, que acabam por se tornar marcas de géneros. E
comum obras cldssicas servirem de base para imitagéo rasa de ou-
tros trabalhos vazios, que se reproduzem por maneirismos, copi-
ando aparéncias e as transformando em cacoetes.

5 CONSTRUGAO DE MUNDOS

A construcio de mundos com marcante localizag@o espacial e tem-
poral, portanto cultural, e que se encaixam em uma determinada es-
trutura narrativa consolidada e de um género conhecido do publico
formata uma diegese que busca equilibrar as imagens ideais com as
percebidas, além de se apropriar e ressignificar os esteredtipos de
modo que estes se adequem aos arquétipos. Como os arquétipos
sdo recorrentes e sdo uma marca dos géneros, eles fazem parte do
vocabuldrio dos espectadores, assim como os esteredtipos que sao
imagens pré-concebidas das impressdes individuais e coletivas, a
combinacdo dessas instancias sdo a chave para a comunica¢io ime-
diata.

No século XIX o mundo passava por grandes
transformagdes, que provocaram uma mudanga nos pa-
radigmas, e na Europa uma nova maneira de pensar
e produzir arte tomava forma. Dentre muitas dessas
transformagdes, com surgimento dos estados modernos
e a construcdo das identidades nacionais “Muitos auto-
res, que faziam uma mdusica baseada em padrdes cul-
tos internacionais”, comecaram a trazer a matéria-prima
musical de suas origens, as manifestacdes mais simples
e folcléricas de seus paises, e regides, estilizadas, as sa-
las de concertos. [10]

Esse modo de gerar materiais temdticos para a arte era similar
ao aqui proposto, os materiais folcléricos eram “estilizados”, nas
palavras de Medaglia, para se adaptar aos “padrdes cultos inter-
nacionais”. Apesar de Medaglia falar de musica, esse paradigma
se aplica também a literatura, a pintura e a outras manifestacdes
artisticas. Esse modo de produzir arte ndo se restringiu a este mo-
mento da Histéria e amadureceu ao longo do tempo, chegando
até ao ponto em que o material estilizado se tornaria o prdprio
arquétipo. Tomando “O Senhor dos Anéis” [16] como exemplo,
sabemos que ele se baseia na literatura fantdstica europeia com
temdtica medieval, assim como diversas outras obras literdrias,
porém, ele se apropria de seres folcldricos como trasgos, andes,
guerreiros, elfos, e lhes atribui fun¢des arquetipicas, e a prépria
obra assume uma posi¢do de modelo para obras de outros autores,
que reproduzem a sua aparéncia, criando clichés.

Obras ou manifestagdes folcldricas ndo sdo a mesma coisa que
esteredtipos, mas, voltando a acepc¢do utilizada pela psicologia
social, as particularidades folcléricas de um determinado povo,
percebido sem profundidade cria um cliché imediato, como uma
representagdo instantinea daquele grupo.

6 REGIONALISMO E UNIVERSALISMO NA CONSTRUGAO DE
MuNDoOS

No cenario de desenvolvimento de jogos digitais no Brasil, nota-
se um esfor¢co parecido com o romantismo na literatura do final
do século XVII, em que o nacionalismo colocou em evidéncia
temadticas nacionais, naquela época, como busca de construir uma
identidade nacional. Certamente as motiva¢des hoje sdo outras, mas
esse ndo € o objetivo deste estudo. Vamos investigar os aspectos es-
truturais das narrativas em alguns jogos brasileiros.
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O procedimento de estilizar o folclérico para “padrdes cultos
em internacionais” era um procedimento caracteristico do escri-
tor paraibano Ariano Suassuna, que, num nivel mais “avangado”
de estilizagdo, colocava arquétipos locais estilizados em arquétipos
universais, como podemos ver no personagem Jodo Grilo, de “O
Auto da Compadecida”. O “Grilo” existe como personagem popu-
lar em diversos autores da literatura de cordel, um anti-herdi que
vence suas pelejas pela inteligéncia, e ndo por atributos fisicos.

De fato, alguns episédios do Auto da Compadecida
baseiam-se em textos andnimos da tradi¢ao popular nor-
destina. (...) Um aspecto importantissimo desse tipo de
teatro € seu cardter tradicional e coletivo, no qual a fide-
lidade a uma tradicéo e tdo importante quanto a origina-
lidade individual - ou até mais - e onde o autor nio julga
que escreve por si s0, mas com a colaboracdo implicita
de uma comunidade inteira. Diz Braulio Tavares no li-
vro de Ariano Suassuna.[14]

O préprio Grilo € um esteredtipo regional de herdi, que, na falta
de atributos fisicos e de riqueza, usa a asticia. Enquanto o Auto
¢ uma forma literdria da dramaturgia que vem da Idade Média,
cujo escritor mais proeminente do género na lingua portuguesa é
o portugués Gil Vicente (c. 1465 — c. 1536), os Autos sdo cur-
tos (normalmente t&ém um ato - daf a origem do nome), tém carater
moralizador e de difusdo do cristianismo, onde os personagens sim-
bolizam pecados ou virtudes (modelos primordiais de conduta).

Na adaptacdo para o filme O Auto da Compadecida”[6],
percebem-se vdrios esteredtipos nordestinos, o “Amarelo pobre”,
o “Coronel”, o “Avarento”, o “padre interesseiro”, a “mulher trai-
dora”; todavia, no instante do julgamento, os personagens sdo tra-
tados ndo pela sua imagem aparente, mas, sim, pelo arquétipo cujas
imagens representam, e revela-se a profundidade dos personagens
no debate moral, que € o alicerce do Auto.

Enquanto no meio da produgéo nacional de jogos a maior parte
dos titulos referencia a cultura pop internacional, os poucos jogos
(n@o todos) que buscam inspira¢do em temas nacionais cometem al-
guns deslizes na relacdio entre esteredtipo e arquétipo, reproduzindo
imagens planas de personagens do folclore nacional.

Observemos “Aritana e a Pena da Harpia” [4], do estddio Du-
aik. Um jogo de plataforma langado em maio de 2014, que narra a
histéria do indio Aritana em busca de uma pena sagrada para sal-
var o cacique de sua tribo, que estd doente. Claramente Aritana é
um herdi em uma jornada. Mas se confrontarmos esse mote com o
arquétipo do Monomito descrito por Campbell, vemos que a narra-
tiva ndo contempla todas as etapas.

Campbell percebeu que as narrativas miticas, epopeicas, de
heréis tém uma estrutura arquetipica caracteristica, que leva o per-
sonagem a aventura e ao retorno passando por momentos muito im-
portantes para a transformagdo do personagem comum em herodi,
por via de uma transformacdo psicoldgica e moral, ou seja, de
carater.

Na primeira parte da Jornada do Her6i, como também é chamado
0 Monomito, temos, resumidamente as seguintes etapas: Partida e
separacdo: O mundo cotidiano, o mundo normal do herdi, antes
da histéria comegar (por vezes esse mundo aparece implicito); O
Chamado a Aventura, quando aparece o problema, desafio ou ob-
jetivo da aventura; Recusa ao Chamado, por alguma razdo, o per-
sonagem recusa ou resiste ao chamado; Ajuda Sobrenatural, esse
personagem pode surgir de muitas maneiras, e ndo necessariamente
ser sobrenatural, normalmente um mestre que engaja e prepara o
personagem para a aventura; Travessia do Primeiro Limiar, o per-
sonagem chega num ponto sem retorno, ele deve seguir em frente, e
abandona o mundo comum; Barriga da Baleia, o personagem passa
por provagdes e faz os primeiros aliados, enquanto descobre as re-
gras desse novo mundo. A partir daqui, comega a segunda parte da
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histéria, mas por enquanto essas etapas ja nos sdo suficientes para
analisarmos o que pretendemos.

Voltando ao jogo, Aritana e a Pena da Harpia comega com cenas
onde vemos o pajé da tribo tentando curar o cacique de um mal
espiritual, na presenca de Aritana. Em seguida, o pajé revela para
a tribo que, para o cacique ficar curado, seria preciso uma pena
de harpia, uma ave que fica sobre um monte muito alto. Aritana
entdo rouba o cajado do pajé e comeca a aventura. Essa introdugao
corresponderia ao primeiro ato da histdria.

Se confrontarmos essa introduc¢io com a descri¢cdo de Campbell,
notamos que o protagonista dd um salto do Chamado a Aventura
para a segunda parte, e se apresenta um personagem sem conflitos,
apenas um indio que vive uma aventura. Desse modo, temos es-
teredtipo de herdi na pele de um indio. Em outro nivel, temos a
imagem do préprio indio, cuja imagem, a priori, pressupde outro
esteredtipo, que pode vir a ser dissolvido via gameplay, mostrando
arela¢do do indio com o seu mundo.

Se tomarmos Journey [15] como referéncia, podemos fazer o
mesmo confronto, e encontraremos as etapas do Monomito dis-
solvido no gameplay. Ha uma breve apresentacdo do mundo, um
deserto de areia; depois vemos uma estrela cadente que parece
transformar-se no personagem do jogo; com alguns passos, duas
coisas se revelam ao jogador: um mundo ndo natural (feito por al-
guma forma inteligente de vida) e uma montanha com uma luz no
horizonte que parece bastante distante. Essa montanha se apresenta
como composi¢do ao titulo do jogo, o que sugere que ela € o obje-
tivo. Entdo, até aqui, temos um “mundo comum” pressuposto € o
chamado a aventura. Como o personagem caminha e descobre as
mecanicas, ¢ a medida que caminha, a montanha vai ficando fora
do alcance de visao, essas mecanicas vao servindo como distragao
do objetivo, nesse momento temos a recusa ao chamado por meio
da distrag@o do jogador. A ajuda sobrenatural e Passagem do pri-
meiro limiar acontecem ao mesmo tempo, quando surge um novo
personagem que revela uma narrativa visual sobre o mundo em que
o jogador se encontra. Em seguida, a barriga da baleia ja da inicio
a segunda parte.

Levando em considerag@o a estética do jogo para analisar outros
niveis arquétipos, notamos que o mundo referencia civiliza¢des an-
tigas, tanto por meio da arquitetura das edificagdes do jogo quanto
nos elementos visuais nas proprias edificagdes, na vestimenta dos
personagens, e das pequenas narrativas visuais, enquanto a musica
traz uma atmosfera new age, transcendental para esse mundo em
ruinas, que parece se recompor sutilmente com a passagem do pro-
tagonista.

O fato de percebermos que esse mundo parece as ruinas de
uma civilizagdo antiga significa que os signos que referenciam as
civilizagdo antigas se apresentam como uma forma de esteredtipo,
por outro lado, ndo conseguir definir qual civiliza¢do foi nos leva a
instancia do arquétipo do que € “antigo”. A ndo-localizagdo, mas a
familiaridade que temos em reconhecer os signos de Journey [15]
revelam o equilibrio entre estere6tipo e arquétipo. E importante res-
saltar que o jogo atende a todos os simbolos e etapas do monomito
de maneira muito particular, ndo s6 na narrativa, como também no
gameplay, relevo, paleta de cores, s6 para citar alguns elementos.
Ou seja, € utilizado o arquétipo (e ndo estereétipo) da jornada do
her6i, mas com esteredtipos extrinsecos a figura de heréi.

7 METODOLOGIA PROPOSTA

A metodologia proposta neste artigo segue o esquema retratado na
figura 7. Suas etapas sdo descritas a seguir, acompanhadas de exem-
plos no campo da narrativa, mas podem e foram utilizadas nos de-
mais campos de desenvolvimento de jogos.

Em uma primeira etapa, determina-se a estrutura da obra, ou
seja, o primeiro nivel de arquétipo. Aqui sdo determinados os
elementos principais, suas relacdes e sua coeréncia estrutural in-
terna. Como exemplo na narrativa, pode-se determinar se € uma
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tragédia ou uma histéria de renascimento, ou qualquer outra que
seja; supondo que a escolha tenha sido uma tragédia (no sentido
aristotélico) como aponta Suassuna [13], isso pressupde que algum
personagem de cardter elevado (explicaremos adiante) se deparard
com um dilema - ”um fim a escolher e outro a repelir”, que resultard
numa acdo tragica causada pela vontade, e nao pela fatalidade.

Em uma segunda etapa da metodologia, observa-se ou
determina-se quais outros modelos compdem essa macro estrutura
(segundo nivel de arquétipo). Voltando ao personagem de cardter
elevado, e observar suas caracteristicas, ”’O personagem tragico tem
um cardter que é uma mistura de boas e més qualidades. E sempre
um personagem excepcional, isto é, colocado acima da média co-
mum”, ou seja, o personagem da tragédia também contém atributos
arquétipos, de modo que nao pode ser qualquer personagem.

Continuando no exemplo do método aplicado a narrativa, nesse
momento tem-se definidos o arquétipo dos eventos e o arquétipo
dos personagens com suas caracteristicas e fun¢des na narrativa.
Em uma terceira etapa da metodologia, observa-se os elemen-
tos regionais afim de perceber sua imagem aparente (estere6tipo),
seus atributos regionais que podem dialogar com os arquétipos
e/ou os que podem ser estilizados para se tornarem universais.
Para entender melhor, observa-se o exemplo do filme O Ultimo
Samurai”’[18]. O personagem interpretado por Tom Cruise, um mi-
litar americano que tem virtudes e defeitos, escolhe lutar ao lado
dos tltimos samurais do Japdo quando o pais passava por um pro-
cesso de modernizagdo, o que leva a sua morte. Considerando que
no contexto do filme escolher lutar e morrer ao lado dos samurais
foi uma escolha moralmente elevada tomada diante de um dilema,
esse personagem cumpre bem a funcido de personagem tragico.
Observa-se nesse filme que o background histérico do Japdo, e o
militar que toma partido pelo “outro lado”, sdo impréstimos de ima-
gens aparentes para contar uma narrativa tragica. Sdo elementos
regionais (esteredtipos) estilizados para representar um (ou varios)
arquétipo(s). Muitos atributos regionais sdo preservados, porém, de
modo a estabelecer o dilema que serd confrontado pelo personagem
tragico. Um exemplo semelhante € o filme A Missdo”[7] e o per-
sonagem interpretado por Robert De Niro, um cagador de indios
que vira Jesuita para ajudar aqueles a quem perseguia, levando-o a
um fim tragico por sua escolha.

Na figura 7, nota-se que os aspectos regionais, muitas vezes ja
contém arquétipos estilizados como caracteristicas. Além disso, al-
gumas vezes os artistas nao utilizam todos as caracteristicas de um
arquétipo, isso ndo é incomum. Um exemplo cldssico é ”Otelo”de
Shakespeare, que é considerado uma tragédia incompleta, o que nao
significa prejuizo em qualidade.

O procedimento de estilizar, ou elevar ao status de arquétipo
as formas regionais, ndo estd descrito na metodologia, pois ¢ um
procedimento mais comum em composi¢do musical, assim como
a Suite Popular Brasileira de Villa-Lobos, em que a estrutura do
Choro serve como moldura para outras formas tradicionais euro-
peias como Mazurka e Gavota.

8 APLICAGAO DE ESTEREOTIPOS E ARQUETIPOS NA
CRIAGAO DE UM MUNDO

Na produgdo do jogo "Sertdo Profundo”, o protagonista da histéria
¢ uma livre apropriagdo de um personagem complexo, Virgulino
Ferreira da Silva, lider cangaceiro conhecido como Lampido, por
efetuar tantos disparos em sequéncia com sua arma que ela fi-
cava incandescente. Complexo pois, além de personagem histérico,
tornou-se personagem folclérico popular, que permeia o imagindrio
do Nordeste brasileiro.

A complexidade apontada aqui vai além do personagem e
comegca na propria defini¢do de Cangaco, um fendmeno do bandi-
tismo que aconteceu na regido do semidrido brasileiro entre meados
do século XIX e XX, revestido de muitas facetas, ora como justi¢ca
social, ora como banditismo simplesmente, estes mesmo valores fo-
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Figura 1: Metodologia Proposta

ram atribuidos a Lampido, tido por muitos como justiceiro social, e
por outros como um bandido sanguindrio e violento.

Nesse ambito, quais relagdes com imagens primordiais pode-
riam se fazer com Lampido, e quais elementos estereotipicos do
Lampido, do Nordeste e do Cangago poderiam ser empregados para
a construg@o de uma diegese simbdlica do jogo sem que recaisse so-
bre a imagem vazia de justiceiro ou bandido?

O jogo apresenta uma narrativa fantdstica, mas mesmo assim a
estilizagdo deveria partir de elementos reconheciveis. Aqui o es-
teredtipo faz-se necessdrio para localizar espacial e temporalmente
0 jogo, os caracteristicos chapéus, as vestes de couro e tecido ri-
camente ornamentadas com bordados, moedas, medalhas, tercos.
Tudo isso sdo elementos importantes na imagem percebida dos can-
gaceiros para que eles fossem interpretados como tal. O mesmo
tipo de preocupagdo se aplica para o cendrio e a musica, seguindo
o apontamento do Jilio Medaglia, a estilizagdo do regional para o
universal se daria a partir da forma, e para isso os elementos preci-
sam estar revestidos de simbologias.

Para além dos esteredtipos de bandido ou herdi, Lampido era
musico e dangarino de xaxado e muito religioso na sua peculia-
ridade. Seus fatos histéricos se confundem com as criagdes de
violeiros que ndo sé ressaltam qualidades e defeitos, mas todo o
imagindrio ao redor do cangago. Assim, faz sentido utilizar os
arquétipos da poesia e musica que circulam a figura do cangaco.

Seguindo a orientacdo conceitual de todo o jogo, onde o es-
teredtipo assume o papel de material composicional para ser for-
matado em uma estrutura arquetipica maior, na musica, escalas com
intervalos caracteristicos da musica nordestina (mixolidio, lidio, es-
cala nordestina), vocalizes que remetem aos aboios, violas pon-
teadas, além dos ritmos, percussdo e outros elementos estilisticos
regionais, foram rearranjados e orquestradas de modo que sua so-
noridade seja facilmente assimilada por uma audiéncia regular de
jogos, mas que traga todas essas estruturas da musica regional en-
quanto arquétipo composicional. Ademais, para além do carater
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Figura 2: Aparéncia dos Cangaceiros

dramatico e de localizacdo (geografico-cultural), os arquétipos ex-
traidos da musica extrapolam seu campo original para influenciar as
mecanicas: a divisdo ritmica e a acentuagdo da musica nordestina
dita o compasso tanto dos combates (através de timings e cooldowns
sincronizados com tais ritmos) quanto da movimentagdo dos perso-
nagens, conferindo uma atmosfera de misica e coreografia ao jogo.
O level design por sua vez também sofre influéncia arquetipica das
estruturas musicais. Assim como nos jogo Mario 3D World [3],
onde a macroestrutura do level é retirada de poemas japoneses, no
jogo Sertao Profundo, a macroestrutura € retirada das formas mu-
sicais presentes no repertério musical e poético nordestino como
forma bindria, forma terndria, rondd, tema com variacdes, martelo
agalopado, redondilhas e galope a beira mar, entre outras.

Na posicdo de Mentor, fora escolhido o Cego Cantador, ou-
tro personagem que na tradi¢do popular assume duas instincias,
a histdrica e a fantdstica. Alguns cegos se tornaram notdérios no
mundo das cantorias, como o Cego Oliveira e o Cego Aderaldo,
por exemplo. Aderaldo até teria ganhado uma pistola de presente
do Lampido, pela sua fama em vencer duelos de versos e violas. Es-
ses personagens acabaram permeando o imagindrio e se tornando
personagens em livretos de outros autores. Ainda apoiados no
senso comum, a “cegueira dos olhos” costuma estar associada a
uma “visdo verdadeira” do mundo através da sabedoria. Por outro
lado, o Cego Cantador é também o narrador, mais uma vez reme-
tendo ao fato desses cegos famosos serem personagem e narradores,
além de que um cego que conta uma histéria acaba se tornando um
“narrador ndo confidvel”, e ndo sé porque ele € um personagem que
participa, mas também pelo que nos leva a ambiguidade de se o
carater fantdstico é verdadeiro ou uma inveng¢do do narrador por via
da cegueira.

Como personagem Camaledo, Volta Seca, um cangaceiro do
bando de virgulo, que teria entrado para o grupo aos onze anos de
idade, surge como um guia, que o trai num momento de plot twist
do jogo onde o papel de Sombra ¢ representado por um grupo de
cangaceiros que quer se vingar - Importante frisar que os arquétipos
ndo precisam necessariamente corresponder a um dnico persona-
gem, assim como um sé personagem pode cumprir mais de uma
fung¢do na mesma narrativa -. Enquanto a func@o de Picaro fica
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atribuido ao Homem da Meia-Noite, um boneco gigante (Boneco
de Olinda), personagem aliado do Lampido que ¢ o alivio comico
da histdria. Para além da narrativa, diversos outros personagens vi-
vem e ddo vida a esse mundo do Sertdo Profundo, as carrancas do
Sao Francisco sdo as guardias e protetoras contra o mal; a vegetacdo
ristica do caatinga é fonte de vida; os dragdes, que no jogo séo
representados por calangos gigantes, representam inimigos intrans-
poniveis da vida, como o Dragdo da Maldade e o Dragdo da Idade.

Figura 3: Personagem Dragao da Maldade.

9 TESTES COM JOGADORES

Durante um periodo de um ano foram desenvolvidos protétipos
jogéveis utilizando parte do conjunto de elementos elaborados para
0 jogo de modo a testar a reacdo de diferentes piblicos ao material
criado. Os testes ndo seguiram um protocolo formal e os jogadores
puderam explorar livremente o jogo, e suas reagdes foram registra-
das pela equipe em uma descricdo livre. Vale ressalvar que o pouco
contato com o jogo em eventos inviabiliza o teste dos elementos
macroestruturais que precisariam de mais tempo de contato com
o jogador para serem absorvidos e analisados. O trabalho de tes-
tes presencial serviu de preparagdo para uma pesquisa de mercado
mais ampla, através de uma campanha de financiamento coletivo.
Segue uma descri¢io de cada teste e seus resultados.

9.1 Testes informais em eventos
9.1.1 Joao Pessoa Game Show

Jodo Pessoa Game Show, Margo de 2015, evento em praca publica
na cidade de Jodo Pessoa - PB. O publico que efetivamente jogou
foi especialmente homens entre 10 e 30 anos. A primeira impressdo
da maioria dos jogadores ao iniciar o jogo foi de que se tratava
de um jogo estrangeiro. Porém nas primeiras falas da dublagem
do personagem principal, especialmente pelo “oxe”, foi unanime
uma identificagdo imediata tanto com o personagem quanto com o
jogo. Foi notado que no publico mais jovem (menos de 20 anos), os
demais elementos narrativos, estéticos e musicais ndo provocaram
um apelo tdo grande quando no restante do publico. Em nenhum
momento foi identificada uma rejeicao ao jogo.

9.1.2 Expotec

Expotec, Maio de 2015, feira de tecnologia na cidade de Jodo Pes-
soa - PB, com publico de estudantes técnicos e universitdrios e
seus professores. O protdtipo apresentado provocou reagdes pa-
recidas ao publico do primeiro evento. Houve identificacdo a mais
no publico adulto de professores. Foram os aspectos culturais e
geogréficos, da vegetacdo as vestimentas mais apreciados por esse
publico. Conjectura-se que com um arcabougo cultural maior, tais
os elementos puderam ser apreciados. O publico mais jovem se
interessou mais pelas mecéanicas do jogo, e absorveram o restante
como um jogo de fantasia tradicional. Em nenhum momento foi
identificada uma rejei¢do ao jogo.
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Figura 4: Teste com jogadores em diversos eventos

9.1.3 Brasil Game Show

Brasil Game Show (BGS), Outubro de 2015, na cidade de Sao
Paulo- SP, com publico formado por jogadores ja experientes. Em
um primeiro momento, o ptblico da BGS se interessou mais por
mecanicas. Uma vez que as mecanicas lhe satisfaziam, os demais
elementos de fantasia ganhavam alguma importancia. Diferente-
mente dos eventos no nordeste, ndo houve uma identificagdo com
os esteredtipos nordestinos. O publico reagiu com curiosidade pela
fantasia sem uma empolgacio adicional. Em nenhum momento foi
identificada uma rejeicao ao jogo.

9.2 Pesquisa de Mercado

Apés um ano de aplicagdo da metodologia na criacdo de um uni-
verso fantdstico da cultura nordestina e pequenos testes em eventos,
formatou-se uma extensa pesquisa de mercado através de uma cam-
panha de financiamento coletivo. Foram elaborados videos de nar-
rativa, de gameplay, mapa do mundo, artes conceituais, entre outras
acoes, afim de retratar de forma visual e auditiva o mundo criado.
Essa foi etapa final de validacdo da metodologia. Estabeleceu-se
como métrica de sucesso da prova de conceito a arrecadacdo de
30 mil reais em 60 dias. O resultado encontra-se na figura 5. Em
um total de 273 pessoas contribuiram com um valor total de R$
35.260,00.

Para fins de testar o valor agregado da obra, foram estabelecidos
vérias formas de contribuir com a campanha, ou seja, acessar o
universo criado. Desde a cdpia digital do jogo (valor mais baixo
de contribuicdo), passando por histéria em quadrinhos, artbook, até
sugerir um personagem foram concebidas. Apesar do valor minimo
para ter acesso ao potencial jogo ter sido de 20 reais, o valor médio
de contribui¢do foi de R$129,16. Pode-se observar no histograma
da figura 6 o valor contribuido por cada faixa de valor. O maior
nimero de pessoas de fato contribui com o menor valor. Porém
vale salientar a ultima faixa, das pessoas que contribuiram de 500 a
3000 reais constituem 57,73%. E a confirmagdo que a metodologia
foi capaz de aumentar significativamente o valor agregado da obra.
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R$35.260,00
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Figura 5: Numeros da Campanha de Financiamento Coletivo.
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Figura 6: Histograma do Valor das Contribui¢cdes e Contribuigao Per-
centual de cada Faixa para o Valor Total Arrecadado.

Enfim de modo a validar a hipdtese do apelo universal dado a
obra pela metodologia, foi analisada a distribuicdo de contribui¢cao
por estado, presente na figura 7. O estado de maior contribui¢a@o foi
a Paraiba. Deve-se notar aqui o viés da pesquisa. Esse é o estado
de origem da pesquisa e onde se conseguiu uma maior divulgacao.
Além da Paraiba, segue Sdo Paulo, Pernambuco, Rio de Janeiro e
Rio Grande do Sul como maiores contribuidores. Podemos concluir
excluindo o ponto fora da curva da Paraiba, o apelo se distribui por
estados de vdrias regides do pais. Vale acrescentar que a maior
contribui¢do registrada foi de R$3.000,00 provindo de uma tnica
pessoa de um estado fora do Nordeste, Manaus, presente no ponto
mais a direita do gréfico.

Contribuigdes por estado

1) rreenenl

Figura 7: Distribuigao do Valor Contribuido por Estado

10 CONCLUSAO

A aplicac¢do do método de estilizagdo do regional na esfera do es-
teredtipo em relag@o a macroestrutura de arquétipo se mostrou efici-
ente nas interagdes com o publico, visto que os personagens foram
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reconhecidos em suas funcdes, e por seu aspecto visual e sonoro,
que lhes conferiu profundidade de leitura e envolvimento com os
jogadores. E possivel que uma leitura mais superficial do método
pressuponha uma rigidez na narrativa e a supressao da subjetividade
que poderia surgir do ambito das narrativas emergentes que caracte-
rizam a peculiaridade da narrativa em jogos. Porém o método ndo é
uma estrutura rigida de aplicagdo, mas uma pratica de valoragéo dos
papeis que permite uma certa liberdade artistica no uso dos signos
para a construgdo dos jogos.

O cardter fractal de inser¢do de modelos dentro de modelos cria
uma relacdo de nivel de interpretacdo em camadas, uma vez que o
conhecimento das imagens apresentadas confere profundidade por
via do reconhecimento dos signos. Certamente alguém que conheca
a cultura nordestina no sentido mais amplo, tanto das tradicdes
quanto das produgdes artisticas, conseguird perceber o jogo de um
modo mais profundo, o que nio significa que essa obra nio consiga
atingir e comunicar-se com um publico universal, assim retornando
a Campbell e a nocdo de que os arquétipos sdo capazes de transcen-
der culturas, como ele percebeu, através da estrutura. A resposta
positiva da pesquisa de mercado leva a crer que a metodologia de
fato provoca um envolvimento maior o suficiente para potencializar
o valor de mercado de um produto com tracos de cultura nacional a
niveis superiores aos encontrados historicamente na industria.
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