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REsumo

Este trabalho tem como finalidade analisar como a cultura local
pode ser fonte de produgdo para jogos eletrdnicos (games), que
atrelada ao ambiente académico dissemina o conhecimento, sendo
capaz de gerar uma profusdo cultural que pode trazer mais origi-
nalidade ao cendrio de desenvolvimento realizando também uma
identificacdo social do publico regional. Diante da quantidade de
produgdes académicas sobre os mais diversos temas, os games sur-
gem como forma inovadora de passar o contetido de maneira lidica
e sem perder a qualidade da informacdo. A regionalidade do nor-
deste brasileiro € utilizada neste trabalho para elucidar tais possibi-
lidades. Os estados nordestinos brasileiros como Bahia (BA), Ala-
goas (AL) e Sergipe (SE) sdo exploradas e contextualizadas para
que sua histéria e cultura se encaixem no perfil de producédo de jo-
gos digitais, podendo eles serem de cunho puramente cientifico,
social ou de entretenimento. Concluindo assim que o desenvol-
vimento de jogos digitais na graduacdo ao utilizar a cultura local
reforca sua valorizagdo ao mesmo tempo que difunde o conheci-
mento por meio de estratégias lddicas.

Palavras-chave: cultura, jogos eletronicos, desenvolvimento, nor-
deste.

1 INTRODUCAO

A relevancia dos jogos eletrOnicos, jogos digitais ou games na so-
ciedade tem se tornado cada vez mais evidente, tanto numa visao
mercadolégica [27] quanto em sua influéncia e representatividade
social. Ao falar sobre a profusdo cultural dos jogos [12], verifica-
se que os avangos tecnoldgicos permitiram, nos dltimos anos, uma
abundincia de manifestacdes culturais dos jogos e que estes con-
tribuiram para tais avancos, pois os jogos concentram tipos de arte
diferentes, como cinema e musica relacionando isso com o uso da
computacdo grafica e diferentes formas de interag@o [24].

A aplicacdo de caracteristicas da cultura local na produgdo de
um jogo dissemina seus valores e tradi¢des trazendo mais origi-
nalidade a tematicas recorrentes e saturadas pela inddstria, como
jogos de guerras que enaltecem o patriotismo norte americano[5]
ou aventuras que visitam mitos europeus [22] e fantasias japonesas
[13].

Ao utilizar a regionalidade nordestina brasileira como fonte de
producio, é gerado um leque de possibilidades que podem ser apli-
cadas em partes fundamentais na constru¢do de um games, seja na
narrativa, trilha sonora e mecénicas de jogabilidade, com histérias
que ndo se limitam e adaptam-se a realidade vivenciada seja na an-
cestralidade ou no cotidiano do povo nordestino brasileiro.

Este trabalho foi estruturado para analisar a influéncia da cultura
local no desenvolvimento de jogos digitais na graduacdo eviden-
ciando que o aluno pode agregar a regionalidade ao ambiente de
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producio, utilizando a histdria e o contexto social que a regido pos-
sui para que de forma andloga a grandes franquias estabelecidas no
mercado possa também gerar producdes lidicas e de representati-
vidade social.

Como procedimentos metodoldgicos foram utilizadas as pesqui-
sas bibliograficas [14] de trabalhos cientificos na Internet, sobre os
games desenvolvidos no nordeste brasileiro e os que fazem alusdo
a regido brasileira. Além disso foram realizadas pesquisas explo-
ratérias [14] em plataformas especializadas em games e sites de
desenvolvedoras.

Nas secdes seguintes, serdo verificados como se encontra o
cendrio de produgdo de jogos no Brasil. Posteriormente serd abor-
dado como o nordeste brasileiro pode ser fonte para influenciar a
producdo de jogos dos mais diversos estilos. Por fim serdo demons-
trados exemplos de producdes acad€micas que utilizaram do lidico
para promover o conhecimento e disseminar a cultura de desenvol-
vimento de jogos.

2 O CENARIO DO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS: ACADE-
MIA E O MERCADO

Para que um jogo digital seja feito existem uma série de fatores que
vao determinar seu nivel de complexidade e que consequentemente
ditardo as fungdes e equipe necessdria para sua realizacao [25] [16].

Programadores, modeladores, game designers, ilustradores, ro-
teiristas, sdo parte das fun¢des que podem ser relacionados a cursos
de graduacdo das mais diversas dreas como, computagdo, design
grafico, comunicagdo social e musica, sendo esses alguns exemplos
que ndo cobrem a gama total de cursos que podem ser agregados
a producdo de um jogo. Isso demonstra a interdisciplinaridade e a
troca de conhecimento a qual uma equipe de produgdo pode possuir
[9].

Elementos 2D ou 3D [9], shooters, hack and slash e RPG 1 [25],
compde e influenciam diretamente em sua complexidade. Todos os
fatores anteriormente citados estdo presentes no fluxo de desenvol-
vimento de um jogo e sdo avaliados antes e durante o processo de
criagdo.

Pondo em pauta a discussdo sobre teorias académicas versus
préticas de mercado, segundo [25] que também denota uma Gtica
académica como base de conhecimento e consolidacdo mas que,
por outro lado, o distanciamento do mercado faz com que os pro-
fissionais de diversas dreas sintam-se despreparados para enfrentar
o mesmo. E necessério um estudo mais aprofundado para quantifi-
car a distribuicao de producdo dos jogos dentro da faculdade para o
mercado, podendo ser tema de novas pesquisas.

Diferentemente dos jogos desenvolvidos pela Indudstria que
sdo compostas equipes de profissionais da drea, as produgdes
académicas sdo feitas por alunos e professores que aprendem en-
quanto produzem ou usam o jogo como forma de aplicacdo de al-
guma metodologia de ensino ou ideia, como o jogo “Ferreiros e
Alquimistas — Um jogo educacional sobre a Histéria da Quimica”
[21], relata como ocorreu o o processo de elaboragao do projeto.

! Role-Playing Game trata-se de jogos de representagdo de papéis e per-
sonagens criando narrativas colaborativamente.
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Desenvolvendo pesquisas histdricas e factuais, pesquisas de meto-
dologias para desenvolvimento de games em plataformas moveis e
estudos de composic¢do visual de cenarios e personagens, tudo isso
com participac@o de alunos de diferentes cursos da universidade.

3 O NORDESTE BRASILEIRO COMO FONTE DE PRODUGAO

Nessa se¢@o ndo havera um grande aprofundamento nas relagdes
histoéricas e culturais nordestinas, mas sim, um embasamento para
que seja possivel demonstrar as fontes de producdo que o nordeste
brasileiro pode prover, apresentando 0 mesmo em seu contexto so-
cial e histdrico para que haja clareza nas percepgdes e comparagdes
feitas com os demais temas explorados mundo afora.

Formado por nove estados o nordeste € a terceira maior regidao
do Brasil e a segunda mais populosa [11]. ”Terra e pais sdo tudo
o mesmo,Nao sdo, podemos nido conhecer nosso pais mas conhe-
cemos nossa terra’[6], e por essas palavras de José Saramago é
possivel perceber que no Brasil isso é totalmente cabivel. Por ser
um pais de grande extensio territorial e com tantas formacdes cul-
turais diferentes fica a cargo do brasileiro disseminar sua cultura
local.

Utilizando [6] como exemplo para demonstracdo de identi-
dade regional de alguns estados como Bahia, Alagoas e Sergipe
serdo demonstradas caracteristicas proprias desses lugares que em
adaptac@o podem servir para a elaboragdo de jogos digitais em suas
variadas aplicagdes.

3.1 Bahia: O berco cultural do Brasil

As obras literdrias de Jorge Amado [1] e musicas de Dorival
Caymmi [8] podem ser ingredientes de inspiragdo de jogos, sejam
eles grandes ou pequenos, mas que poderdo passar o que ha de mais
baianidade nessa terra.

A musica “Retirantes”[8] traz em seus versos o contexto
histérico ao qual a Bahia passou na época da escravatura eviden-
ciando a vida nas senzalas e dos negros que, por sua vez, protago-
nizaram eventos como a revoltas dos malés [23] que ¢é descrita pelo
socidlogo e escritor Clovis Moura como: “uma histéria que nao é
contada, e nela estdo os herdis que temos de mostrar que existem”
[20], herdis esses que podem tomar vida por meio de codigo e mo-
delagem que atreladas a uma boa mecanica e narrativa podem trans-
formar a Revolta dos Malés em um jogo educativo de representagdo
social e sem perder sua principal funcéo, o divertimento.

Pode-se fazer uma relacio a esse possivel jogo das revoltas do
malés com umas das franquias mais consolidadas dos jogos que é
Assassin’s Creed 2, o préprio se define como: “Da antiga Roma
as revolucdes americanas e francesas, como piratas caribenhos
ou membros industriais das gangues londrinas. Assassin’s Creed
te submerge nas memorias dos teus antepassados, lutando pelo
bem nos momentos mais fascinantes e fundamentais na histéria da
humanidade”[26]. Essa ultima frase se adéqua a temdtica da Re-
volta dos Malés, um jogo que te submerge nas memorias dos teus
antepassados baianos, lutando pela liberdade em momentos funda-
mentais na histéria da Bahia.

E necessdrio que se entenda a diferenca entre as complexidades
de produgio que envolvem o desenvolvimento de um jogo "AAA™3
como Assassin’s Creed que atingem uma escala global e por isso
abordam em suas narrativas eventos que impactaram toda ou grande
parte do mundo e que nesse artigo ndo cabe o aprofundamento de
tal tema.

Um outro exemplo que se pode ter de jogos "AAA”¢ da franquia
Battlefield. Famosa por ser um jogo de tiro em primeira pessoa
a franquia traz temdticas de guerras a seus jogos adaptando even-
tos histdricos sobre a dtica de personagens icOnicos, ficticios ou

2Site oficial do jogo:
us/home

3E uma classificacio utilizada para jogos com grandes orgamentos e
niveis de promog¢do, normalmente focados em atingir em um publico global.

https://assassinscreed.ubisoft.com/game/en-
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reais. Trazendo para uma perspectiva regional o periodo da inde-
pendéncia da Bahia fez surgir um grande figura nacional chamada
Maria Quitéria também conhecida como a Joana D’ Arc brasileira
[7], heroina da Independéncia, que se destacou como soldado para
livrar o Brasil do jugo portugués. Tal evento histérico pode ser
transformado em vdrios géneros de jogos, mas que seguindo a ana-
logia com Battlefield encontramos premissas semelhantes em suas
histérias, pois em Battlefield V: ”Seguimos uma jovem combatente
da resisténcia que carrega um peso maior que o de suas armas e
muni¢des”. A histéria também foca na luta pela libertacdo do seu
pais das forgas de ocupacdo. [5]

Tais exemplos de inspirag@o e analogias com grandes jogos digi-
tais da inddstria evidencia a profusdo de conhecimento e produgio
que o estado da Bahia € capaz de prover ao se ter uma visdo focada
em sua ancestralidade e cultura.

3.2 Alagoas, Dandara e o Metroidvania

O Quilombo dos Palmares ndo sé foi responsavel por abrigar os
negros refugiados, nele também encontravam-se guerreiros, herdis
e histérias que se entrelagaram com construgdo étnica e social de
todo o nordeste.

Dandara dos Palmares [4], assim como Zumbi* dos Palmares,
foi uma das protagonistas desse momento histérico. Apesar de
ndo possuir a visibilidade a qual o lider de Palmares tem, sua
contribuigdo a luta contra a escraviddo ja é fonte de inspiracio de
jogos.

Dandara [17] € um jogo que se baseia nessa figura histérica para
que, de sua forma, conte a histéria sobre um universo bizarro onde
os oprimidos estdo a beira do esquecimento e que a personagem
desperta para reformular o mundo. Diversos aspectos do jogo estdo
interligados com a guerreira de palmares, uma mulher, negra, guer-
reira, lutando para mudar a realidade a sua volta.

”Um jogo de exploracdo precisa de novidade para tornar os jo-
gadores curiosos, e ver uma fracao abstrata de outra cultura leva a
encontrar coisas inesperadas.”’[10]. Dandara € comunhdo do que
se pode ter na producdo de um jogo utilizando a cultura local,
com mecanicas inovativas, mistura o estilo de jogo Metroidvania
(subgénero amplamente baseado na navegacao de espagos 2D, com
elementos de jogos de agdo/aventura e énfase na exploragdo) com
uma narrativa inspirada no passado nacional.

3.3 Sergipe, folclore e cangago

Sergipe € capaz de mostrar que sua extensao territorial ndo € pro-
porcional a sua extensdo cultural e que seu folclore constitui o nor-
destino, fundamentando as raizes de sua populagao.

”0 entendimento do folclore € o primeiro passo para a compre-
ensdo do povo em sua dindmica vivencial, mesclada de um lazer
criativo, lidico e magico capaz de, [...], nutrir sua prépria raiz.”[15],
nessas palavras do historiador e jornalista Luiz Antdnio Barreto é
possivel entrelagar e absorver o folclore sergipano a temadtica dos
jogos digitais. Em [15] temos que o folclore € o conjunto de ati-
vidades, de maneira de sentir, pensar e agir das camadas populares
de uma regido, sejam elas rezando, cantando, dangando, pintando
e, porqué nao, jogando.

Dos diversos grupos folcléricos responsdveis por manter as
tradi¢des, entre eles temos os Cangaceiros, famosos por suas
estorias e histdrias, mas que indubitavelmente marcam, na histéria
nacional, toda uma geracdo que repercute até os dias atuais. Ja
foram livros, filmes, pinturas, pegas e também jogos, porém ndo
cabe neste artigo aprofundar-se no que um dia foi o cangago mas é
possivel perceber que sua influéncia social é fonte das mais diferen-
tes formas representagdo cultural, suas histérias e personagens sdo
tdo originais que parecem que foram imaginados, tornando assim
sua imersao no mundo dos jogos algo possivel e real [2].

4Foi o dltimo dos lideres do Quilombo dos Palmares e também o de
maior relevancia histdrica.
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Iniciativas de jogos como “Lampido Verde - A maldi¢do da
Botija”’[19] vdo um pouco além, pois incrementam e trazem de ma-
neira inovativa a temdtica do cangago que muitas vezes possui uma
dtica estereotipada. Sendo um jogo digital de RPG em plataformas
3D, possui elementos de roguelike e ritmo. “Tudo isso ambientado
num universo fantdstico baseado na cultura nordestina e a histdria
e personagens na pegada de quadrinhos de super-heréis”. Ao unir
elementos da cultura nordestina brasileira com aspectos de outras
culturas “Lampido Verde’cria uma nova visdo e expande o leque
de opcdes seja na narrativa ou jogabilidade sem que suas origens e
inspiragdes sejam comprometidas.

4 A CULTURA E O APRENDIZADO

Dadas as apresentacdes das possibilidades culturais para o desen-
volvimento de jogos regionais € possivel implicar que a profusdo
de conhecimento gerada é de grande relevancia para os produtores
e o publico consumidor de tal produto. o primeiro, na elaboragdo
do game design é feita a conceituacdo artistica do jogo estudando
a complexidade das histdrias e dos cendrios elaborados de suas
inspiragdes. Dentro deste item deverdo ser expostos quais as princi-
pais caracteristicas dos cendrios, esbocos de personagens, descri¢do
das texturas fundamentais, mapas e descri¢des das fases [9].

Sendo assim, possuir uma cultura de desenvolvimento de jogos
na graduagao se torna um meio de fomentar um ambiente de conhe-
cimento e produgdo cientifica e social.

Ao estudar as diversas propriedades que compde um jogo, [18]
analisa aspectos narrativos dentro de um jogo pela interpretacdo de
seus usudrios, chegando a conclusido que os jogos digitais podem
oferecer diferentes maneiras de se entender uma narrativa, promo-
vendo assim mudancas originadas da visdo subjetiva que cada jo-
gador traz de sua experiéncia de vida e visdao de mundo.

De acordo com [3] que ao discutir o processo de desenvolvi-
mento de jogos digitais educacionais direcionados, principalmente
para a rede publica de ensino, resultou na criagdo do jogo “Ti-
titd- uma aventura musical, cuja aplicagdo mostrou-se eficaz para a
educacdo explorando em sua metodologia a musica, elemento fun-
damental em jogos eletronicos.

Estes exemplos demonstram uma amostra do conhecimento ge-
rado ao estudar e desenvolver sob a dtica dos jogos digitais, e que,
por consequéncia promove uma expertise que qualifica os discentes
a um mercado em expansdo que impacta diretamente a sociedade.

5 CONCLUSAO

Este trabalho analisou que os requisitos para que sejam desenvol-
vidos jogos eletrOnicos ndo estdo restritos somente a industria e
tematicas consolidadas focadas em um ptiblico mundial. Utilizar
como recurso de producdo a cultura local, reforca sua valorizagdo
e estabelecem uma relacéio mais original a temdtica dos jogos digi-
tais. Na perspectiva regional ¢ uma forma alternativa de se propagar
o conhecimento e disseminar as raizes com histérias que ndo se li-
mitam e adaptam-se a realidade vivenciada seja na ancestralidade
ou no cotidiano do povo nordestino.

A cultura nordestina brasileira é capaz de prover os recursos ne-
cessdrios na projecdo e aplicagcdo de jogos, todavia, é pouco apro-
veitada por esse universo, varios fatores podem servir de suposi¢do
e levados em conta, como a desconsideracdo ou falta de conheci-
mento por conta da importincia e atencao que se tem sob temas ja
consolidados neste meio.

Ao aprofundar-se no arcabougo cultural brasileiro, € visivel que
suas evidéncias podem servir como forma de modificar a dtica,
muitas vezes estereotipada, do mercado de jogos eletronicos. O
Nordeste em questdo, tem muito a contar e a representar com suas
construgdes sociais que carregam um passado que reflete na atua-
lidade. O que foi vivenciado e herdado desde os navios negreiros
contam muitas tragédias, mas também ensinam e inspiram, com fi-
guras marcantes como Dandara dos palmares ou que no processo
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de independéncia do Brasil cada estado contou com seus herdis e
batalhas como Maria Quitéria, sendo esses alguns exemplos usados
para elucidar a profusdo de conhecimento que quebra paradigmas,
tais como o pensamento que jogos sdo puro entretenimento e lazer.

O trabalho académico e cientifico também é um meio para que
tal pensamento de que games sdo apenas para distrac@o e lazer seja
desmistificado e que junto ao dever social de transmitir uma iden-
tidade ao publico, sdo capazes de exercer uma comunhdo entre o
conhecimento, representatividade cultural e o lidico.
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