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REsumo

A finalidade deste artigo consiste no levantamento de fatores
culturais mineiros para possiveis inspiragdes na produgdo de jogos
digitais. Pela vasta abrangéncia da cultura mineira, o recorte
adotado foi inspirado na dupla capital e interior. Representando a
capital, foi apresentada uma analise do artista grafico modernista
Domingos Monsa (1903 - 1940) que teve sua atuag@o na cidade de
Belo Horizonte, enquanto coube ao interior, com suas igrejas,
ilustrar o barroco. O antagonismo estético provocado pelas
propostas, Modernista e Barroca em Minas Gerais, atribuem a
discussdo um carater ndo convencional das interlocugdes e
possibilidades na criagdo de jogos eletronicos, a fim de acarretar
uma identificagdo emocional no usudrio. A tematica apresentada,
ndo necessariamente, ird promover uma identificagdo emocional
com o publico, no entanto, ¢ uma proposta valida porque ¢ uma
opgao pouco explorada no universo dos jogos eletronicos.

Palavras-chave: cultura mineira, modernismo, jogos digitais,
barroco, Domingos Monsa.

1 INTRODUCAO

Nao existem dividas sobre a importancia dos jogos eletronicos na
sociedade contempordnea e a sua influéncia. No entanto,
principalmente no contexto de consoles, o que chega até o publico
brasileiro sdo jogos que seus atributos estéticos sdo articulados em
uma tematica europeia, norte-americana e japonesa. Pensar em
outras referéncias, fora desta triplice influéncia, implica
diretamente na expansdo das alternativas para sobressair da
recorréncia dos jogos sobre as grandes guerras mundiais ou dos
personagens coloridos japoneses. Junto a este cenario, os elementos
da cultura mineira surgem como uma opg¢ao viavel para combater
este vicio tematico.

Para conseguir operacionalizar como os elementos da cultura
mineira sdo aplicaveis aos jogos eletronicos, este artigo foi
estruturado para apresentar uma aproximagdo entre o universo do
video game e a cultura mineira.

Sobre o item 2 “O universo do video game”, ¢ abordado uma
estruturagdo conceitual do jogo eletronico. Esta parte do trabalho
colabora para evidenciar a flexibilidade tematica dos fundamentos
jogos pois projetar fases, ndo necessariamente, implicam em temas
referentes a Estados Unidos, Europa ou Japao. Deste ponto o jogo
eletronico ¢ uma metodologia aberta a qualquer proposi¢do e nio
um conjunto de regras limitador.

Ciente deste processo, a cultura mineira consegue surgir como
uma alternativa real para os jogos eletronicos. Para operacionalizar
esta ideia foi preciso delimitar o tema por duas perspectivas: a
capital e o interior. Estes objetivos especificos relacionados a
cultura mineira se tornaram os itens: “3 A capital: Domingos

Monsa” e “4 O interior: Igrejas Barrocas”.
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Na conclusio os conceitos dos jogos eletrdnicos sdo associados
com a cultura mineira para elencar as hipoteses envolvidas
referentes a esta exclusividade europeia, norte-americana e
japonesa. Deste ponto é possivel demostrar como os conceitos
fundamentais para se arquitetar os atributos estéticos dos jogos
eletronicos ndo se restringem a uma determinada tematica.

2 O UNIVERSO DO VIDEO GAME

As implicagdes dos jogos eletronicos ndo se limitam apenas a
sociedade, mas também em sua propria metodologia de produgao.
Perante a este cenario ¢ possivel caracterizar o jogo, seus
desdobramentos na sociedade e a industria brasileira.

O jogo ¢ uma evasdo voluntaria da vida “real” para um ambiente
momentaneo regido por regras obrigatorias e pre-estabelecidas
[22]. A ocorréncia constante deste conceito na sociedade provocou
novas experiéncias nos jogadores e esgotou a realidade, pois o
economista Edward Castronova, comprovou estatisticamente um
“éxodo em massa” para o mundo eletronico [11]. O niimero de
jogadores on-line que utilizam consoles, celulares ou computadores
corresponde a: 10 milhdes no México, 13 milhdes na América
Central e América do Sul, 100 milhdes na Europa ¢ 200 milhdes na
China [11].

A profissionalizacdo da atividade migrou a produgio de jogos
dos laboratorios de pesquisa [19] para equipes enxutas no século
XXI. Delimitando este assunto ao contexto brasileiro, pode-se
afirmar que a maior parte das empresas teve como faturamento, em
2013, até 240 mil reais; existem poucas empresas com mais de 6
anos neste mercado; ¢ a facilidade de producdo de jogos para
celulares e internet foi um dos principais motivos para a fundagio
destas empresas [2].

Em meados dos anos 1990, no Brasil, o video game, com seus
controles pequenos, era considerado como mais um brinquedo para
0 publico infanto-juvenil. Por volta dos anos 2010, este artefato se
expande ndo somente entre pessoas de varias idades, como também
se materializa nos dispositivos eletronicos mais iconicos da pods-
modernidade, como computadores ¢ celulares. Estes
desdobramentos imprimiram no video game mudangas tanto em
sua faceta tecnoldgica, quanto na cultural. Em consondncia a esta
afirmacdo, o design de jogos ndo se restringe a uma tarefa
tecnicista, mas a uma nova abordagem em como pensar e lidar com
os eventos do século XXI [11]. Ainda ¢ possivel afirmar que o jogo
extrapolou o conceito de passatempo e assume, com propriedade,
no século XXI, o titulo de como se trabalha em equipe para alcangar
uma mudanca na realidade fisica [11].

2.1 Jogos: Conceitos e Género dos Jogos

Embora o objetivo principal desta parte do trabalho seja a
abordagem dos géneros de jogos, ou seja, sua classificacdo
em relagdo a si mesmo, sera necessario apresentar uma
defini¢do do termo jogo.

O jogo, eletrobnico ou ndo, ¢ uma atividade regida
diretamente por regras e, indiretamente, pelo objetivo [19].
Complementando o conceito anterior, o jogo é: uma agdo
espontanea; exercido dentro
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de um limite de tempo e espago; pautado por regras livremente
consentidas todavia obrigatorias; dotado de um sentimento de
tensdo e alegria difernte da vida cotidiana [22]. No entanto, a
finalidade desta abordagem sera exclusivamente o jogo digital. Um
jogo eletronico, independente da suas categorizagdes e
complexidades tecnologicas, possuem quatro caracteristicas [11]:

e  Meta: consequéncia de uma agdo finalizada com sucesso
que propicia um senso de objetivo. Em outras palavras,
meta ¢ a condicdo para se obter a vitoria e deve ser
concisa e de facil entendimento com o jogador [19].

e  Regras: sdo limitagdes impostas para alcangar a meta.
Obstruem trajetos 0bvios para estimular os jogadores a
explorar caminhos desconhecidos, assim, liberam a
criatividade e estimulam o pensamento estratégico. Em
outras palavras, sdo restri¢des inegociaceis, livremente
consentidas e validadoras dos eventos circunscritos ao
jogo [22].

e Feedback: sdo os mecanismos comunicacionais entre o
jogo e o jogador. O feedback é um retorno de
informagdes a respeito a uma informagdo praticada em
determinado contexto, neste caso, durante o jogo [13].
No universo dos videos games, podemos ter varios tipos
de feedbacks como o: audio, tatil, verbal, visual ou uma
combinagdo de todos.

e Participacdo voluntiria: refere-se as motivagdes
conscientes despertadas no jogador a respeito da
identidade do jogo e tudo que a orbita. A motivacdo pode
ser particionada em duas partes: motivagdo extrinseca
(quando se pratica uma atividade para obter a
recompensa no final) e motivacdo intrinseca (quando a
pratica pela atividade ¢ o motivo, independentemente da
recompensa final) [21]. Estas duas abordagens podem ser
aplicadas neste quesito.

Espera-se que, com o trabalho estratégico destes aspectos, os
desenvolvedores consigam construir jogos que se encaixem no
estilo de vida e contexto de uso dos jogadores. A lista apresentada,
pode ser expandida para abranger aspectos que contribuem para
articulagdo da emocdo e o prazer nos jogos eletronicos [13]. Estes
aspectos sdo denominados como: interagdes divertidas, imagens
apreciaveis, incentivadores da criatividade, atengdo, ritmo,
interatividade, narrativa, controle inconsciente e consciente [13].

Ainda sobre os conceitos envolvidos nos jogos eletronicos, o
critério facilidade de uso ¢ um aspecto aplicado em dois momentos:
nas telas de configura¢@o e nas primeiras fases dos jogos. As telas
de configuragdo correspondem ao local do jogo, onde ¢é possivel
realizar pré-configuragdes como, por exemplo, ajuste dos controles,
adequagdo de dificuldades e recuperagdo do ponto da ultima
jogada. Ja as fases correspondem ao percurso no qual o jogador tera
que passar para conseguir suas metas [19]. As primeiras fases
funcionam como um tutorial implicito no jogo para o jogador se
familiarizar com os comandos e com a narrativa.

E compreensivel para projetar experiéncias divertidas e
diferenciadas desconsiderar os critérios de simplicidade de uso
[13]. Ao termo “desconsiderar” utilizado anteriormente no
contexto, equivale a dizer: aplica-los conforme a necessidade da
interagdo. Para o desenvolvimento das telas de configuragdo, os
critérios de simplicidade devem ser aplicados com todo rigor, no
entanto, no desenvolvimento de fases a dindmica € outra. O critério
de facilidade deve ser distribuido ao longo do jogo, portanto,
decrescentemente [19]. As fases iniciais dos jogos devem ser
constituidas por tarefas que possibilitem a assimilag@o dos codigos
pelos jogadores. Desse ponto, todos os critérios de facilidade de uso
comegam a diminuir progressivamente pelas fases.

Os jogos sdo classificados pela interagdo, meta e narrativas
proporcionadas aos jogadores [19]. Estes géneros ndo possuem
uma caracteristica exclusiva, podendo ser mesclados conforme a
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proposta do jogo. A classificacdo dos géneros segue estas
nomenclaturas e descrigdes [19]:

e  Acdo: manipulagdo do ponto de vista e maos dos
personagens controlaveis.

e  Shoter: focam em atirar projeteis em inimigos.

e  Aventura: consiste na resolugdo de enigmas logicos,
coleta de itens e gerenciamento de inventario. Em muitos
casos possuem uma tematica fantastica e infantil.

e  Construciio: a meta destes jogos esta relacionada na
formagdo de objetos ou ambientes com recursos
conquistados pelo jogador.

e Muisicas: sdo jogos que o jogador reproduz uma musica
seguindo uma logica de repeticdo mais simples do que da
teoria musical.

e Quebra-cabegas: sdo jogos sem historias visando a
solugdo de atividades logicas ou por destreza manual.

e  Estratégia: sdo jogos que precisam gerenciar e planejar
as atividades e os recursos dos controlaveis conforme a
situagdo do momento.

e Simulacio de veiculos: s3o jogos que concedem ao
jogador a possibilidade para controlar veiculos (carros,
avides, espagonaves, etc.).

3 AcAPITAL: DOMINGOS MONSA

No inicio do século XX, o modernismo langa questdes sociais,
tecnologicas, culturais e econdmicas sobre a produgdo artistica e
industrial. Nos estilos, escolas ¢ movimentos de artes visuais,
arquitetura e design, se configuram uma contemporaneidade de
antagonismos conceituais [1]. No intuito em se formar um estilo
internacional, era notorio o choque de propostas discrepantes tanto
nos ambitos visuais como significativos. O embate consistia na
proposta organica para humanizagio do produto, enquanto a outra
visdo objetivava a busca de uma interpretacdo mais geométrica e
exata da vida [18]. Nesse periodo, o deslumbre pela
industrializagdo atribui a8 maquina um emblema de movimento e
progresso [4] e imprime um novo ritmo de competicdo econdmica
as nagoes industrializadas, que sera denominado com imperialismo
[18]. Os avangos industriais, tecnologicos, cientificos e filos6ficos
da época corroboraram uma nova e peculiar representacido do
mundo [15]. Em meio a este contexto, a proposta modernista €
concebida e aplicada em larga escala.

Inserido a este contexto, o modernismo em Belo Horizonte
estreitou o dialogo entre diversas expressdes artisticas como
arquitetura, paisagismo e artes platicas [23]. Entre estas
manifestacdes, a Pampulha alcangou seu apogeu nos anos 1940,
com o pleno funcionamento do cassino [3]. No entanto, o recorte
utilizado nesta parte do artigo consiste na analise dos trabalhos
graficos desenvolvidos por Domingos Monsa (1903 — 1940).

Nos primordios da imprensa belorizontina nas duas primeiras
décadas do século XX, ndo existiam “jornais falados” (radio) e a
predomindncia era de jornais matutinos, vespertinos, panfletos
humoristicos e algumas revistas ilustradas [3].

Domingos Xavier de Andrade Monsa (1903 — 1940) no uso de
sua caneta nanquim, conseguiu suprir a lacuna na produgdo
artistica-cultural de Belo Horizonte com suas caricaturas e
ilustragdes nos impressos da época [15]. Domingos Monsa,
trabalhou nas seguintes instituicdes: O Arrepio (semanario
humoristico de Ataliba Lago, B. Lima e Ultimo de Carvalho); Risos
e Sorrisos (1925); Semana Ilustrada (anteriormente chamada como
A Caveira, até a 13 edigdo); Cidade Vergel (1927); Bello
Horizonte (1933-34); Caretinha (1935) ¢ Montanheza (1936) [15].
Monsa, em 1936, participou da primeira coletiva de arte moderna
belo-horizontina realizada no Bar Brasil junto com os principais
emergentes modernistas da cidade [23].

Monsa possuia planos para morar no Rio de Janeiro [15] mas ndo
o concretizou. Pode-se inferir que o fato de estar em Belo Horizonte
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no inicio do século XX implicava em uma posi¢éo periférica em
relag@o aos principais centros do pais: Rio de Janeiro e Sao Paulo.
Esta hipotese necessita de uma pesquisa mais apurada, contudo
sabe-se que Revistas como Silhueta ¢ Semana Illustrada eram
influenciadas pelos famosos periddicos cariocas [24] e que Monsa
frequentou cursos de arquitetura e arte no Rio de Janeiro [25].

3.1 O arcabouco de Monsd e 0s seus movimentos
influenciadores para os jogos eletrénicos

Para entender melhor como a obra de Monsa pode contribuir para
o desenvolvimento de jogos eletronicos foi analisado a Figura 1. A
Figura 1 é composta por duas capas da revista feminina Bello
Horizonte (1933-34) que abordavam os padrdes de comportamento
do “mundo moderno” projetando o desejo da mulher na sociedade
industrial[15]. Esta analise estd segmentada em duas etapas. A
primeira etapa abordou uma leitura visual da Figura 1 enquanto a
segunda etapa consistiu em apresentar inferénais para a construgdo
do vinculo emocional.

Figura 1:Capas de revista Bello Horizonte
com llustragdes de Domingos Monsa [12].

A primeira etapa ¢ composta pelos seguintes critérios de analise:
caracteristicas graficas, estilos influenciadores e os c6digos visuais
nao linguisticos.

Sobre as caracteristicas graficas, a Figura 1 apresenta ilustracdes
de mulheres estilizadas usando formas geométricas simples e cores
constantes. Esta ¢ uma caracterista marcante no movimento
modernista do inicio do século XX. Esta configuragdo estética ¢
muito utilizada em jogos oriundos de desenhos animados
bidimensionais.

O trabalho de Monsa foi influenciado pela proposta estética das
vanguardas europeias do periodo entre guerras, principalmente o
cubismo e do Art Déco [15]. As caracteristicas cubistas presentes
na Figura 1 correspondem a como os compoentes ndo seguem os
padroes de luz e sombra do figurativo realista, mas priorizam novas
formas representativas visando uma nova expressao estética [6].

A respeito dos codigos visuais ndo linguisticos de Domingos
Monsa, estes estdo presentes em caricaturas, publicidades, capas de
revistas, logotipos, projetos arquitetonicos e ilustragdo para revistas
de humor [15]. Na Figura 1, os codigos visuais sdo mulheres
aparamentadas por roupas e joias da moda do inicio do século XX
para a capa da Revista Bello Horizonte. Existe uma preocupagao
para se construir uma representagdo estética elegante e luxuosa
conforme a proposta do Art Déco. Aliado a estes codigos visuais
ndo linguisticos, a tipografia também carrega personalidade, pois
era um elemento construido manualmente pelo artista para compor
o cenario da capa [15].

Agora, ciente da andlise estética da Figura 1 é possivel inferir
como a obra de Monsa e o vinculo emocional podem ser integrados.
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Uma das formas para se alcancar este objetivo refere-se a
articulagdo da historia do jogo pelo personagem controlado pelo
jogador [12]. Na perspectiva do personagem, os elementos que
contribuem para a formacéo deste vinculo emocional consistem na
narrativa, nos ganhos competitivos alcangados pelo jogador e na
coeréncia das atitudes do personagem dentro da narrativa [19]. No
entanto, apenas o aspecto — coeréncia das atitudes dentro da
narrativa — sera elucidado dentro do recorte estabelecido: a Figura
1.

As mulheres apresentadas na Figura 1 sdo elegantes conforme os
padrdes do incio do século XX, reforngando a estética retr6 da
composicdo. Na mulher da capa de fundo amarelo, a elegancia ¢
percebida pela configuragido do silio longo, brinco e chapeu. Seu
semblante carrega uma expressao neutra conforme a arquetipia de
uma antagonista. Na mulher da capa vermelha, o enigmatico é o
elementos que mais se resalta. O aspecto enigmatico ¢ construido
pela penubra no rosto que evidencia um sorriso enquanto a luva ¢é
ajeitada. Ao fundo um animal representado por linhas finas
complementa a composicdo. Em ambas as capas, a intensdo do
artista foi retartar mulheres belas, esguias, altivas, bem vestidas e
elegantes [15].

Este pequeno recorte forneceu material para arquitetar um
sistema retrd cuja a antagonista seja enigmatica ¢ elegrante
conforme a gramética visual de Monsa. Expandido este recorte, a
linguagem grafica das caricaturas de Monsd podem auxiliar a
criagdo de personagens comicos.

4 O INTERIOR: IGREJAS BARROCAS

O barroco mineiro carrega em seu significado ndo apenas o ciclo
do ouro na capitania das Minas, mas, o dominio portugués, os
movimentos de libertagdo e, ndo menos importante, o sentido
religioso [16]. Vale acrescentar a esta enumeragao o uso do barroco
para prédios laicos. No entanto, para este trabalho, apenas as
caracteristicas historicas, culturais e artisticas sao relevantes.

O barroco ¢ um estilo artistico de ornamentagdes exageradas e
no Brasil passou por quatro fases[16]: na primeira fase, os altares
eram retabulos altos, com painéis e ornatos de influéncia
renascentista, que ndo chegou a Minas Gerais; na segunda fase ¢
caracterizada por um retabulo provido de arquivoltas concéntricas
com motivos fitomorfos e zoomorfo, as plantas baixas sdo
retangulares e simples; na terceira fase do barroco brasileiro, ¢
constituida por dossel no alto do retdbulo; na quarta fase, o retabulo
¢ modificado e as plantas baixas sdo curvas ¢ movimentadas. Foi
nesta fase que o artista mineiro Antdnio Francisco Lisboa, o
Aleijadinho, construiu sua mais bela obra a capela de Sdo Francisco
de Assis de Ouro Preto [16].

Embora o Barroco herde e adapte do Renascimento sua
gramatica visual de colunas, em Minas Gerais nao foram
identificadas igrejas barrocas setecentistas com colunas da ordem
dérica e toscana [16].

4.1 O arcabouco do Barroco Mineiro para 0s jogos
eletrénicos

Os emigmas, simbolos e contos do universo do Barroco Mineiro
oferencem um estreitamento consideravel para com o0s jogos
eletronicos. Ao se tratar do cendrio e da narrativa para os jogos
eletronicos, as igrejas barrocas mineiras carregam um conjunto de
significados pois foram testemunhas de diversas revoltas e
conjecturas do periodo colonial. Suas ricas historias e atributos
estéticos sdo fases prontas, ndo somente de jogos educativos. Os
codigos visuais ndo linguisticos em suas paredes podem fornecer
dicas para o jogador prosseguir em seu trajeto enquanto pelos
corredores os obstaculos e itens colecionaveis sdo distribuidos no
espago conforme o nivel de dificuldade projetado. Exemplos da
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lenda da Capela das Mérces e dos Perddes e a aguia bicéfala podem
fornecer informagdes interesantes para a eclaboragd de jogos
eletronicos.

A lenda da Capela das Mérces e dos Perddes se apresenta como
uma real adaptagdo para os jogos digitais. A capela foi construida
por D. Branca por causa do assassinato de sua filha, por seu marido
Antonio de Oliveira Leitdo, na cidade de Villa Rica [16]. Um jogo,
inspirado nesta lenda, pode construir uma narrativa mais proxima
ao género terror ou policial. Sobre o género terror, a igreja pode, de
modo bem cliché, ser a residéncia das almas do pai e da filha.

Todavia, o género policial seria mais interessante, pois uma
pesquisa mais apurada sobre os codigos visuais ndo linguisticos da
igreja podem auxiliar a construgdo de uma narrativa consistente. As
possibilidades sdo variadas pois do mesmo modo que a literatura
influenciou o cinema, o estilo barroco pode ser um ponto de partida
para a construcdo de um jogo eletronico.

Se tratando de codigos visuais ndo linguisticos, o barroco
mineiro apresenta uma outra questdo. Que significa, por exemplo,
a aguia bicéfala existente no cimo da torre do Rosario em
Diamantina?[16]. Para o projeto de jogos digitais, as lacunas —
problemas para historiadores — sdo artificios para novos jogos
eletronicos.

Em ambos exemplos, a relevancia ndo estd na apuragdo ou
profundidade filosofica dos fatos, e sim em seu potencial ludico
para desenvolver uma cadeia de interagdes no jogo eletronico [22].

5 CoNCcLUSAO

Este artigo apresentou que os conceitos envolvidos no
desenvolvimento de jogos e o tema estabelecem uma relagdo
adaptativa ¢ ndo limitadora. Projetar metas, regras, participagdo
voluntaria para jogo de a¢do ¢ altamente aplicavel tanto na tematica
da Revolucdo Francesa como para a Inconfidéncia Mineira.
Obviamente, a Revolu¢do Francesa, o marco da idade
contemporanea, € possui uma abrangéncia mundial, entretanto, ndo
¢ a tinica possibilidade de ponto de partida para construgao de jogos
eletronicos historicos.

A cultura mineira possui um vasto repertdrio estético e cultural
pouco aproveitado pelo universos dos jogos eletronicos, talvez pela
falta de conhecimento ou desprezados por causa dos gigantes
holofotes sob temas ja consolidados neste universo.Uma afirmagao
mais assertiva sobre este argumento necessita de mais pesquisas,
visto que as grandes produtoras de jogos eletronicos ndo sdo
brasileiras. Talvez esta seja uma evidéncia para entender porque o
mercado de jogos eletronicos ¢ sempre estereotipado, pois o0s
produtos sdo pensados para atender um publico global.

O Brasil dispde de um rico arcabougo cultural e ndo carece ser
resumido em casebres de florestas tropicais nas narrativas
eletronicas. Em Monsa, foi apresentado um interessante acervo de
trabalhos graficos fora das duas grandes metropoles brasileiras do
inicio do século XX, Sdo Paulo e Rio de Janeiro. Ja o Barroco
mineiro repleto de suas colunas, portatas, retabulos, lendas e
simbolos, possibilita uma livre conversa a produg@o de jogos que,
até o momento, insiste em usar a temdatica norte-americana e
europeia em suas principais produgdes de jogos baseados em fatos
historicos.

As obras de Monsa e do Barroco Mineiro, trabalhadas fora do
paradgma exoético, combatem os esteriotipos brasileiros presentes
nos jogos eletronicos e geram oportunidades para encantar o mundo
com representagdes mais profundas sobre o Brasil.
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