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APRESENTACAO

Como verificado na obra Digital Games and Learning volume 1, nos ultimos anos,
tem havido um crescente interesse no uso de jogos digitais para melhorar o ensino
e a aprendizagem em todos os niveis de ensino, tanto em contextos formais quanto
informais. Assim este segundo volume vem permitir aos leitores complementar e
aprofundar seus conhecimentos, por meio de mais 16 trabalhos relevantes envolvendo
a relacéo entre jogos digitais e aprendizagem.

Deste modo, esta obra relne debates e analises acerca de questdes relevantes,
tais como: uma analise das percepc¢des dos formandos sobre o modelo de formacgao
que habilita para a Educacao Pré-escolar e para o 1.° Ciclo do Ensino Basico de
uma escola de formacédo de Portugal; entender a relacdo existente no processo de
desenvolvimento de novos produtos, e a mudanca organizacional proveniente destes
novos produtos, servicos e sistemas; levantamento de fatores culturais mineiros para
possiveis inspira¢cdes na producéo de jogos digitais; mapear aspectos da identificacéo
dos gamers com 0s jogos e relaciona-la ao processo de Design de Personagens,
objetivando gerar uma contribuicdo no sentido de provocar reflexbes a respeito
de diversidade e representatividade de género no universo dos jogos eletrénicos;
implementacao de uma inteligéncia artificial que consegue se adaptar ao seu oponente
durante a luta; os elementos dos jogos organizados em um modelo de game design,
o Modelo Artefato-Experiéncia, que discute a relagdo entre gameplay e os elementos
dos jogos e pode ser utilizado como ferramentas por diversas pessoas da area de
jogos; uma pesquisa realizada com profissionais de educacdo, na qual se analisa
como estes compreendem a tematica da “gamificacdo da educacao”, como tratam,
em suas praticas, essa perspectiva e, também, suas percepcdes sobre a mesma;
analisar as praticas efetuadas na industria brasileira de jogos digitais, com foco na
realidade dos profissionais para apontar modelos de negdécios vélidos para estes
profissionais; uma proposta de gamificacdo da pesquisa genealdgica e elaboracéo
da histéria familiar; uma pesquisa com tematica central que visa abordar a relacao
entre as politicas publicas promovidas pelo Estado, por meio da Administracao Publica
Direta e Indireta, e o efetivo desenvolvimento da industria criativa de serious games,
o qual busca garantir a democratizacédo do acesso a essa tecnologia que tem como
objetivo promover a cultura nacional, a educacgéao, a saude, a segurancga, e a formacgéao
profissional.

Aos autores dos diversos capitulos inclusos nesta obra, meu agradecimento pela
submissao de seus relevantes estudos na Editora Atena. Aos leitores, espero que este
livro possa ser de grande valia para ampliar seus conhecimentos nesta importante
tematica, estimulando a reflexdo e a busca por novas pesquisas cada vez mais
significativas e inovadoras.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 3

APROXIMACOES ENTRE A CULTURA MINEIRAE OS

Bruno Assad Admus Paixao
Universidade FUMEC, Mestrado em Estudos

Culturais.
Belo Horizonte — Minas Gerais.

Luiz Henrique Barbosa
Universidade FUMEC, Mestrado em Estudos

Culturais.

Belo Horizonte — Minas Gerais.

RESUMO: A finalidade deste artigo consiste
no levantamento de fatores culturais mineiros
para possiveis inspiracbes na producao 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 atuagao 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
discussdao um carater ndo convencional das
interlocugbes e possibilidades na criagdo
de jogos eletronicos, a fim de acarretar uma
identificagcdo emocional no usuério. A tematica
apresentada, ndo necessariamente, ira
promover uma identificacdo emocional com
0 publico, no entanto, é uma proposta valida
porque €& uma opg¢ao pouco explorada no
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JOGOS ELETRONICOS

universo dos jogos eletronicos.
PALAVRAS-CHAVE: Cultura
modernismo, jogos digitais, barroco, Domingos
Monsa.

Mineira,

11 INTRODUCAO

N&o existem duvidas sobre a importancia

dos jogos eletrbnicos na  sociedade
contemporanea e a sua influéncia. No entanto,
principalmente no contexto de consoles, o
que chega até o publico brasileiro sdo jogos
que seus atributos estéticos e narrativos séo
articulados em uma tematica europeia, norte-
americana e japonesa. Pensar em referéncias
fora desta triplice influéncia implica diretamente
na expansao 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 teméatico.

Para conseguir operacionalizar como 0s
elementos da Cultura Mineira sao aplicaveis aos
jogos eletrbnicos, este capitulo foi estruturado
para apresentar uma aproximacao entre o
universo do video game e a Cultura Mineira.

Sobre o item 2 “O universo do video game”,
€ apresentado como a evasao da realidade, em

conjunto das agdes voluntarias dos jogadores,
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colabora na construcdo de um conceito de jogo eletronico. Também é abordado, de
modo sucinto, questdes financeiras e como o publico consumidor se alterou entre dos
anos de 1990 a 2010 no Brasil. Por fim foi apresentado as caracteristicas essenciais
dos jogos eletrénicos e suas categorizacdes. O objetivo desta secao consiste em
mostrar a independéncia da formulacdo dos jogos eletrOnicos perante o vicio dos
temas norte-americanos, europeus e japoneses.

Ciente deste processo, a Cultura Mineira surge como uma alternativa real para
0s jogos eletrénicos. 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 Mons&” e “4 O interior:
Igrejas Barrocas”.

Na conclusao os conceitos dos jogos eletrdnicos sao associados com a Cultura
Mineira para construir possibilidades diferentes dos aspectos europeu, norte-americano
e japonés. Deste ponto € possivel demostrar como os conceitos fundamentais para
se arquitetar os atributos estéticos dos jogos eletrénicos ndo se restringem a uma
determinada tematica.

21 0 UNIVERSO DO VIDEO GAME

O panorama dos jogos eletrénicos ndo se restringe a sua faceta técnica, mas
abrange a articulacéo estética de uma narrativa interativa e questdes financeiras.

O jogo € uma evasao voluntaria da vida “real” para um ambiente momenténeo
regido por regras obrigatérias e pré-estabelecidas (HUIZINGA, 2017). A ocorréncia
constante deste conceito na sociedade provocou novas experiéncias nos jogadores e
esgotou arealidade, pois o economista Edward Castronova, comprovou estatisticamente
um “éxodo em massa” para o0 mundo eletrénico (MCGONIGAL, 2012). O nuamero de
jogadores on-line que utilizam consoles, celulares ou computadores corresponde a: 10
milhées no México, 13 milhdes na América Central e América do Sul, 100 milhdes na
Europa e 200 milhdes na China (MCGONIGAL, 2012).

A profissionalizacdo da atividade é um fator importante a ser analisado. O
desenvolvimento de jogos eletrénicos migou dos laboratorios de pesquisas para
enxutas equipes no século XXI (ROGERS, 2012). 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;
e a facilidade de producéo de jogos para celulares e internet foi um dos principais
motivos para a fundacéo destas empresas (FLEURY, SAKUDA e CORDEIRO, 2012).
Ao longo dos anos 0 modelo de negdcio dos jogos eletrénicos de console se alterou
trambém. No inicio, eram vendidos basicamente consoles, cartuchos e controles.
Posteriormente, a esta lista foi acrescentado acessérios com volantes para jogos
de corrida e pistolas para jogos tiro. Surgiu também a possibilidade de conexéo a
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internet para jogar com pessoas do mundo todo. Ja no inicio do século XXI, os jogos
eletrdnicos se reinventam com o conceito de DLC (downloadable content) que significa,
conteudo “pbaixavel’. Os DLC’s correspondem a elementos extras dos jogos como
novos personagens, fases, itens ou armas como por exemplo. Neste contexto, 0 jogo
€ vendido por um preco menor, mas para personaliza-lo é preciso comprar DLC’s. O
console, acessérios, conexao com internet e DLC’s sdo apenas os marcos base sobre
a mudanca do modelo de negdcio dos jogos de console, uma pesquisa neste assunto
seria importante para descobrir novos marcos e ter datas mais precisas.

Em meados dos anos 1990, no Brasil, o video game, com seus controles
pequenos, era considerado como mais um brinquedo para o 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 eletrénicos mais icbnicos
da contemporaneidade, como computadores e celulares.

Estes desdobramentos imprimiram no video game mudancas tanto em sua
faceta tecnoldgica, quanto na cultural. Em consonéancia a esta afirmacéao, o design de
jogos nao se restringe a uma tarefa tecnicista, mas a uma nova abordagem em como
pensar e lidar com os eventos do século XXI (MCGONIGAL, 2012). Ainda é possivel
afirmar que o jogo extrapolou o conceito de passatempo e assume, com propriedade,
no século XXl, o titulo de como se trabalha em equipe para alcancar uma mudanca
na realidade fisica (MCGONIGAL, 2012). Esta afirmacéo é percebida no processo
de gamificacao de determinados conteudos em treinamentos empresariais, atividades
académicas e cursos EAD.

2.1 Jogos: conceitos e género dos jogos

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

O jogo, eletrbnico ou nao, é uma atividade regida diretamente por regras e,
indiretamente, pelo objetivo (ROGERS, 2012). Complementando o conceito anterior, o
jogo é: uma acao espontanea; exercido dentro de um limite de tempo e espaco; pautado
por regras livremente consentidas, todavia obrigatérias; dotado de um sentimento
de tenséo e alegria diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2017). No entanto, a
finalidade desta abordagem sera exclusivamente o jogo digital. Um jogo eletrénico,
independente da suas categoriza¢des e complexidades tecnoldgicas, possuem quatro
caracteristicas (MCGONIGAL, 2012):

+ Meta: consequéncia de uma acéo finalizada com sucesso que propicia um
senso de objetivo. Em outras palavras, meta é a condi¢cdo para se obter a
vitoria e deve ser concisa e de facil entendimento com o jogador (ROGERS,
2012).

« Regras: sao limitagdes impostas para alcancar a meta. Obstruem trajetos
Obvios para estimular os jogadores a explorar caminhos desconhecidos,
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assim, liberam a criatividade e estimulam o pensamento estratégico. Em
outras palavras, sao restricbes inegociaveis, livremente consentidas e vali-
dadoras dos eventos circunscritos ao jogo (HUIZINGA, 2017).

+ Feedback: sdo os mecanismos comunicacionais entre o jogo e o jogador. O
feedback é um retorno de informacdes a respeito a uma informacéao pratica-
da em determinado contexto, neste caso, durante o jogo (PREECE, 2005).
No universo dos videos games, podemos ter varios tipos de feedbacks como
0: audio, tatil, verbal, visual ou uma combinacao de todos.

+ Participacao voluntaria: refere-se as motivacoes conscientes despertadas
no jogador a respeito da identidade do jogo e tudo que a orbita. A motiva-
¢céo pode ser particionada em duas partes: motivacédo extrinseca (quando
se pratica uma atividade para obter a recompensa no final) e motivacao
intrinseca (quando a pratica pela atividade € o motivo, independentemente
da recompensa final) (MATLIN, 2004). 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 articulacdo da emocgao e o prazer nos jogos eletronicos (PREECE,
2005). Estes aspectos sdao denominados como: interacbes divertidas, imagens
apreciaveis, incentivadores da criatividade, atengao, ritmo, interatividade, narrativa,
controle inconsciente e consciente (PREECE, 2005).

Ainda sobre os conceitos envolvidos nos jogos eletrénicos, o critério facilidade
de uso é um aspecto aplicado em dois momentos: nas telas de configuracédo e nas
primeiras fases dos jogos. As telas de configuragdo correspondem ao local do jogo,
onde é possivel realizar pré-configuracées como, por exemplo, ajuste dos controles,
adequacao de dificuldades e recuperacdo do ponto da ultima jogada. Ja as fases
correspondem ao percurso no qual o jogador terd que passar para conseguir suas
metas (ROGERS, 2012). 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 (PREECE, 2005). Ao termo
“desconsiderar” utilizado anteriormente, equivale a dizer: aplica-los conforme a
necessidade dainterac&o. Paraodesenvolvimento dastelasde configuragdo, os critérios
de simplicidade devem ser aplicados com todo rigor, no entanto, no desenvolvimento
de fases a dindmica é outra. O critério de facilidade deve ser distribuido ao longo
do jogo, portanto, decrescentemente (ROGERS, 2012). As fases iniciais dos jogos
devem ser constituidas por tarefas que possibilitem a assimilacédo dos cddigos pelos
jogadores. Desse ponto, todos os critérios de facilidade de uso comegam a diminuir
progressivamente pelas fases.

Uma outra abordagem para se entender os principais elementos do jogo eletrdnico
corresponde a tétrade elementar do jogo de Schell (SCHELL, 2008):
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« Aestética refere-se a qualidade sensorial da interface do jogo.

« A mecanica consiste nas op¢des de interacdo do jogador para se alcancar
recompensas satisfatérias e compensatorias.

« Ahistéria corresponde a narrativa simulativa proposta pelo jogo.
« Atecnologia implementa a interatividade, a simulagao, o feedback e possi-
veis configuragdes do jogo.

Os jogos sao classificados pela interagdo, meta e narrativas proporcionadas
aos jogadores (ROGERS, 2012). Estes géneros ndo possuem uma caracteristica
exclusiva, podendo ser mesclados conforme a proposta do jogo. A classificagcdo dos
géneros segue estas nomenclaturas e descricdes (ROGERS, 2012):

« Acao: manipulacao do ponto de vista e maos dos personagens controlaveis.
« Shoter: focam em atirar projeteis em inimigos.

« Aventura: consiste na resolugéo de enigmas légicos, coleta de itens e ge-
renciamento de inventario. Em muitos casos possuem uma tematica fantas-
tica e infantil.

- Construcao: a meta destes jogos esta relacionada na formacao de objetos
ou ambientes com recursos conquistados pelo jogador.

« Musicas: sado jogos que o jogador reproduz uma musica seguindo uma légi-
ca de repeticao mais simples do que da teoria musical.

+ Quebra-cabecas: séo jogos sem histérias visando a solug¢éo de atividades
l6gicas ou por destreza manual.

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

+ Simulacao de veiculos: sao jogos que concedem ao jogador a possibilida-
de para controlar veiculos (carros, avides, espaconaves, etc.).

Pode-se acrescentar a classificacdo de Rogers (2012) os jogos locativos. Estes
jogos geralmente utilizam recursos de realidade aumentada, acesso a redes moveis,
dados georreferenciados e celulares para mesclar o mundo fisico com o cenario do
jogo. Os jogos produzidos pela Niantic Lab como o Ingress e o Pokémon Go sao
exemplos de jogos locativos.

31 A CAPITAL: DOMINGOS MONSA

No inicio do século XX, o modernismo lanca questdes sociais, tecnoldgicas,
culturais e econbmicas sobre a producéo artistica e industrial (DEMPSEY, 2010).
No intuito em se formar um estilo internacional, era not6rio o choque de propostas
discrepantes tanto nos ambitos visuais como significativos. O embate consistia na
proposta organica para humanizagéo do produto, enquanto a outra visdo objetivava
a busca de uma interpretacdo mais geométrica e exata da vida (CARDOSO, 2008).
Nesse periodo, o deslumbre pela industrializagéo atribui a maquina um emblema de
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movimento e progresso (SCHNEIDER, 2010) e imprime um novo ritmo de competicéo
econémica as nacgdes industrializadas, que sera denominado com imperialismo
(CARDOSO, 2008). Os avancgos industriais, tecnoldgicos, cientificos e filosoéficos
da época corroboraram uma nova e peculiar representacdo do mundo (CANDIDO
e PEREIRA, 2014). Em meio a este contexto, a proposta modernista € concebida e
aplicada em larga escala.

Inserido a este contexto, 0 modernismo em Belo Horizonte estreitou o dialogo
entre diversas expressoes artisticas como arquitetura, paisagismo e artes plasticas
(BAHIA, 2005). Entre estas manifestacbes, a Pampulha alcangou seu apogeu nos
anos 1940, com o pleno funcionamento do cassino (LIMA, 1996). No entanto, o
recorte utilizado nesta parte do capitulo 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 predominancia era de jornais matutinos,
vespertinos, panfletos humoristicos e algumas revistas ilustradas (LIMA, 1996).

Domingos Xavier de Andrade Monsa (1903 — 1940) no uso de sua caneta
nanquim, conseguiu suprir a lacuna na producéo artistica-cultural de Belo Horizonte
com suas caricaturas e ilustracées nos impressos da época (CANDIDO e PEREIRA,
2014). Domingos Mons3, trabalhou nas seguintes instituicbes: O Arrepio (semanario
humoristico de Ataliba Lago, B. Lima e Ultimo de Carvalho); Risos e Sorrisos (1925);
Semana llustrada (anteriormente chamada como A Caveira, até a 132 edi¢ao); Cidade
Vergel (1927); Bello Horizonte (1933-34); Caretinha (1935) e Montanheza (1936)
(CANDIDO e PEREIRA, 2014). Monsa, em 1936, participou da primeira coletiva de arte
moderna belo-horizontina realizada no Bar Brasil junto com os principais emergentes
modernistas da cidade (BAHIA, 2005).

Monsa possuia planos para morar no Rio de Janeiro, mas ndo o concretizou
(CANDIDO e PEREIRA, 2014). Pode-se inferir que o fato de estar em Belo Horizonte
no inicio do século XX implicava em uma posi¢ao periférica em relagdo aos principais
centros do pais: Rio de Janeiro e Sao Paulo. Esta hipétese necessita de uma pesquisa
mais apurada, contudo sabe-se que Revistas como Silhueta e Semana lllustrada eram
influenciadas pelos famosos periddicos cariocas (PEREIRA, LOPES e FONSECA,
2009) e que Monsa frequentou cursos de arquitetura e arte no Rio de Janeiro (VIEIRA,
2006).

3.1 O trabalho de Monsa como referéncia imagética para os jogos eletrénicos

Para entender melhor como a obra de Monsa pode contribuir para o
desenvolvimento de jogos eletrénicos foram as ilustracées da Figura 1. A Figura 1 é
composta por duas capas da revista feminina Bello Horizonte (1933-34) que abordavam
os padrbes de comportamento do “mundo moderno” projetando o desejo da mulher
na sociedade industrial (CANDIDO e PEREIRA, 2014). Esta analise esta segmentada
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em duas etapas. A primeira etapa abordou uma leitura visual da Figura 1 enquanto a
segunda etapa consistiu em apresentar inferéncias para a aplicacao destas referéncias
aos jogos eletrbnicos.

Figura 1 — llustracdes de Monsé para capa da revista Bello Horizonte.

Fonte: Galeria de fotos do Jornal O Tempo (2014)

A primeira etapa € composta pelos seguintes critérios de analise: caracteristicas
gréficas, estilos influenciadores e os cédigos visuais nao linguisticos.

Sobre as caracteristicas graficas, a Figura 1 apresenta ilustragcbes de mulheres
estilizadas usando formas geométricas simples e cores constantes. Esta € uma
caracteristica marcante no movimento modernista do inicio do século XX. Esta
configuracéo 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 (CANDIDO
e PEREIRA, 2014). As caracteristicas cubistas presentes na Figura 1 correspondem a
como 0s componentes ndo seguem os padrdes de luz e sombra do figurativo realista,
mas priorizam novas formas representativas sintéticas visando uma nova expresséo
estética (GOMBRICH, 2012).

A respeito dos codigos visuais ndo linguisticos de Domingos Monsa, estes
estdo presentes em caricaturas, publicidades, capas de revistas, logotipos, projetos
arquitetdnicos e ilustracao para revistas de humor (CANDIDO e PEREIRA, 2014). Na
Figura 1, os cédigos visuais sdo mulheres aparamentadas por roupas e joias da moda
do inicio do século XX para a capa da Revista Bello Horizonte. Existe uma preocupacéao
para se construir uma representacao estética elegante e luxuosa conforme a proposta
do Art Déco. Aliado a estes cddigos visuais ndo linguisticos, a tipografia também
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carrega personalidade, pois era um elemento construido manualmente pelo artista
para compor o cenario da capa (CANDIDO e PEREIRA, 2014).

Sobre a segunda proposta de analise, a Figura 1 é uma referéncia imagética para
ainspiracao de uma estética visual de época para os jogos digitais. Na mulher da capa
de fundo amarelo, a elegéncia € percebida pela configuracéo do cilio longo, brinco e
chapéu. Seu semblante carrega uma expressao neutra conforme uma antagonista. Na
mulher da capa vermelha, o enigmatico é o aspecto que mais se ressalta. Este aspecto
enigmatico é construido pela penumbra 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 intensédo do artista foi retratar mulheres belas,
esguias, altivas, bem vestidas e elegantes (CANDIDO e PEREIRA, 2014).

Este pequeno recorte forneceu material para arquitetar um sistema retrd cuja
a antagonista seja enigmatica e elegante conforme a gramatica visual de Monsa.
Expandido este recorte, a linguagem grafica das caricaturas de Monsa podem auxiliar
a criacao de personagens cdmicos.

41 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 libertacdo e, nao
menos importante, o sentido religioso (MOURAO, 1986). 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 é um estilo artistico de ornamentacdes exageradas e no Brasil passou
por quatro fases (MOURAO, 1986): na primeira fase, os altares eram retabulos altos,
com painéis e ornatos de influéncia renascentista, que ndo chegou a Minas Gerais;
na segunda fase é caracterizada por um retabulo provido de arquivoltas concéntricas
com motivos fitomorfos e zoomorfo, as plantas baixas s&o retangulares e simples;
na terceira fase do barroco brasileiro, é constituida por dossel no alto do retabulo; na
quarta fase, o retabulo é modificado e as plantas baixas s&o curvas e movimentadas.
Foi nesta fase que o artista mineiro Anténio Francisco Lisboa, o Aleijadinho, construiu
sua mais bela obra a capela de Sdo Francisco de Assis de Ouro Preto (MOURAO,
1986).

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 (MOURAO, 1986).

4.1 O arcabouco do barroco mineiro para os jogos eletrénicos

Os enigmas, simbolos e contos do universo do barroco mineiro oferecem um
estreitamento consideravel com os jogos eletrbnicos. Ao se tratar do cenério e da
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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 histdrias e atributos estéticos sao fases prontas, ndao somente
de jogos educativos. Os cédigos visuais ndo linguisticos em suas paredes podem
fornecer dicas para o jogador prosseguir em seu trajeto enquanto pelos corredores
0s obstaculos e itens colecionaveis séo distribuidos no espaco conforme o nivel de
dificuldade projetado. Exemplos da lenda da Capela das Mercés e dos Perddes e a
aguia bicéfala podem fornecer informacgdes interessantes para a elaboracao de jogos
eletrénicos.

A lenda da Capela das Mercés e dos Perddes se apresenta como uma real
adaptacédo 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 (MOURAO, 1986). 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 c6digos visuais nao linguisticos da igreja pode auxiliar a construcao
de uma narrativa mais consistente e interessante. As possibilidades sao variadas pois
do mesmo modo que a literatura influenciou o cinema, o estilo barroco pode ser um
ponto de partida para a constru¢cdo de um jogo eletrdnico.

Se tratando de coédigos visuais ndo linguisticos, o barroco mineiro apresenta
uma outra questao. Que significa, por exemplo, a aguia bicéfala existente na capela
de Nossa Senhora do Rosario em Diamantina? (MOURAO, 1986). Para o projeto de
jogos digitais, as lacunas — problemas para historiadores — s&o artificios para novos
jogos eletronicos.

Em ambos exemplos, a relevancia néo estd na apuracdo ou profundidade
filoséfica dos fatos, e sim em seu potencial ludico para desenvolver uma cadeia de
interac6es no jogo eletronico (HUIZINGA, 2017).

51 CONCLUSAO

Este capitulo apresentou que os conceitos envolvidos no desenvolvimento
de jogos e o tema estabelecem uma relagao adaptativa e nao limitadora. Projetar
metas, regras, participacao voluntaria e mecanicas para jogos de acao € altamente
aplicavel tanto na teméatica da Revolugcao Francesa como para a Inconfidéncia Mineira.
Obviamente, a Revolucdo Francesa, o marco da idade contemporéanea, possui uma
abrangéncia mundial, entretanto, ndo é a unica possibilidade de ponto de partida para
construcao de jogos eletrdnicos historicos.

A Cultura Mineira possui um vasto repertério estético e cultural pouco aproveitado
pelo universo dos jogos eletrdnicos, talvez pela falta de conhecimento ou desprezados
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por causa dos gigantes holofotes sob temas ja consolidados neste universo. Uma
afirmacédo mais assertiva sobre este argumento necessita de mais pesquisas, visto
que as grandes produtoras de jogos eletrénicos ndo sao brasileiras. Talvez esta
seja uma evidéncia para entender porque o0 mercado de jogos eletrénicos € sempre
estereotipado, pois os produtos sao pensados para atender um publico global.

O Berasil dispée de um rico arcabougo cultural e ndo carece ser resumido em
casebres de florestas tropicais nas narrativas eletrénicas. Em Monsa3, foi apresentado
um interessante acervo de trabalhos graficos fora das duas grandes metrépoles
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 com a producao de jogos que, até o momento, insiste em usar a tematica
norte-americana e europeia em suas principais produgdes de jogos baseados em fatos
histéricos.

As obras de Monsa e do barroco mineiro, trabalhadas fora do paradigma exotico,
combatem os esterebtipos brasileiros presentes nos jogos eletrdnicos e geram
oportunidades para encantar o mundo com representacdes mais profundas sobre o
Brasil.
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