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RESUMO: O cenario da utilizagcao da arte
e design como parametros de realizagdo
de modernizagdo social e tecnologica
possibilita um olhar para a necessidade
de sustentabilidade nos aspectos sociais e
ambientais, o que deve ser objeto de estudo
quando se avalia os impactos da inovagéao
e do desenvolvimento tecnologico. As
perguntas norteadoras do estudo sdo:
O que nas sociedades vigentes apos as
revolugbes industriais e burguesas se
entende como processo de modernizagéo e
quais seriam os principios desempenhados
pela arte e design para se obté-la? Como
pergunta secundaria tendo em vista o objeto
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de estudo relacionado aos jogos eletronicos
se questiona quais sédo 0s caminhos para um
desenvolvimento sustentavel considerando
modelos de gerenciamento numa empresa
de jogos eletrénicos? O objetivo do artigo é
entender a especificidade da area de jogos
eletrénicos focalizada na franquia Sonic e
suas vertentes de arte e design, feitas na
perspectiva de sustentabilidade ambiental,
sob gerenciamento de sua empresa
detentora, a Sega. O presente estudo se
baseia em pesquisa bibliografica de carater
qualitativo com a utilizagcdo do método
histérico para elaboracdo da discusséo
sobre modernizacdo social e tecnologica.
Para acompreenséao datrajetéria da franquia
e do jogo eletrénico aos quais o estudo
se dedica foi desenvolvida uma pesquisa
documental. A Sega é uma empresa
participante do mercado capitalista vigente,
e é partindo entao de sua trajetéria que se
procura tirar conclusdes a respeito da arte e
design como precursoras da modernizagao
social e tecnoldgica, em que um dos maiores
desafios € a sustentabilidade socioambiental
e empresarial. O estudo demonstrou como
a modernizagcdo social e tecnologica tem
sido desenvolvida unilateralmente com
descaso pela natureza, pela excluséo
social e pelos processos criativos, o que
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contribuiu com um simulacro de modernizagdo. Acompanha esse processo a forma industria
e mais recentemente a forma empresa como pressuposto fundamental do desenvolvimento
tecnolégico e das relacdes sociais.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos eletronicos, arte e design, sociedade e tecnologia

ABSTRACT: The scenario of using art and design as parameters for carrying out social and
technological modernization makes it possible to look at the need for sustainability in social
and environmental aspects, which should be the object of study when evaluating the impacts
of innovation and technological development. The guiding questions of the study are: What
in societies in force after the industrial and bourgeois revolutions is understood as a process
of modernization and what would be the principles played by art and design to achieve it?
As a secondary question, considering the object of study related to electronic games, what
are the paths to sustainable development considering management models in an electronic
games company? The objective of the article is to understand the specificity of the electronic
games area focused on the Sonic franchise and its art and design aspects, made from the
perspective of environmental sustainability, under the management of its parent company,
Sega. The present study is based on qualitative bibliographical research using the historical
method to elaborate the discussion on social and technological modernization. To understand
the trajectory of the franchise and the electronic game to which the study is dedicated,
documentary research was developed. Sega is a company participating in the current
capitalist market, and it is then based on its trajectory that we seek to draw conclusions
regarding art and design as precursors to social and technological modernization, in which
one of the biggest challenges is socio-environmental and business sustainability. The study
demonstrated how social and technological modernization has been developed unilaterally
with disregard for nature, social exclusion and creative processes, which contributed to a
simulacrum of modernization. This process is accompanied by the industry form and more
recently the company form as a fundamental presupposition of technological development
and social relations.

KEYWORDS: Electronic games, art and design, society and technology

INTRODUCAO

O avanco da tecnologia trouxe diversos beneficios para todos, comunicacgéo global,
dispositivos médicos, carros elétricos e muitos outros elementos, uma das formas que mudou
o estilo de vida sdo os elementos de entretenimento digital. O conceito de modernizacéo
precisa ser discutido na sua amplitude histérica e territorial, verificando-se como as
diferentes areas do conhecimento e da acdo humana se encontram submetidas a uma
nocao simples de modernizagdo. Em contraponto a naturalizacdo do conceito, o presente
estudo constata que a modernizacgéo é repleta de contradi¢des e valores de classes sociais
e grupos hegemodnicos, impactando nas transformagdes sociais, econémicas, culturais e
tecnoldgicas (CASTILHO, 2010).

O cenério da utilizagdo da arte e design como parametros de realizacdo
de modernizagdo social e tecnolégica possibilita um olhar para a necessidade de
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sustentabilidade nos aspectos sociais e ambientais, 0 que deve ser objeto de estudo
quando se avalia os impactos da inovagao e do desenvolvimento tecnoldgico. A discusséao
sobre a capacidade de criatividade e suas relacbes com a modernizagdo tecnologica e
com a arte e design, sendo estes atributos de transformacgéo social, abrange o artigo, que
utiliza o personagem Sonic e a empresa Sega no meio empresarial. Os jogos eletrdnicos se
inserem dentro das culturas digitais atravessando os campos da arte e do design.

Assim, a especificidade do artigo é a area de jogos eletrénicos focalizada na franquia
Sonic e suas vertentes de arte e design, feitas na perspectiva de sustentabilidade ambiental,
sob gerenciamento de sua empresa detentora, a Sega. Essa € uma empresa patrticipante
do mercado concorrente capitalista vigente, e é partindo entdo desse contexto especifico
que se procura tirar conclusdes a fim de se explicar o contexto geral da importancia da arte
e design como precursoras da modernizagao social e tecnoldgica, em que um dos maiores
desafios é a sustentabilidade. A figura 1 ilustrada por Bekker (2018) mostra esse desafio de
ser sustentével, pois demonstra uma producao e diversificagéo produtiva de uma franquia
conhecida fundamentada em preservagéo natural, existindo a necessidade de preservar as
caracteristicas comportamentais e culturais para qualificagéo dela. com a amplificagéo de
sua capacidade de distribuicdo e manifestagcéo, se propondo a alcancgar a sustentabilidade,
porém ao mesmo tempo ha dificuldades de gerenciamento empresariais da empresa Sega
para que a franquia tenha plenitude nisso, devido ao controle social e financeiro promovido
pelo ambiente empresarial que usa a vertente de esquecimento da preservagédo natural e

coletividade humana.

Figura 1 - Figura ilustrada por Bekker (2018) que mostra diversificagéo de produtos da franquia para a
venda.
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A inovagé@o entendida como parte da modernizagdo social e tecnolégica precisa
estar aliada a sustentabilidade, exigindo-se esforco das organizagcbes inovadoras e
sustentaveis, pois ndo basta apenas gerar novos produtos. Entende-se, nesse estudo, que
processos de inovacao dissociados de concepgdes e praticas pautadas na sustentabilidade
sd0 um contrassenso, uma contradicdo em termos, a medida que a inovagdo no mundo
contemporaneo s6 é considerada enquanto tal a medida que esta pautada pelos pilares
da sustentabilidade. Assim, inovacdo e sustentabilidade s&@o conceitos indissociaveis
e fundamentais para que se efetivem processos de modernizacdo social e tecnologica
(Figura 2).

A Figura 2 entdo demonstra que a formulag@o de sustentabilidade é gerada pela
unidao de trés pilares: ecolodgico, social e econémico. O conjunto ecolégico refere-se
a preservacao natural, o social ao atendimento as necessidades do convivio social e o
econdmico a dimensdo do desenvolvimento das forgas produtivas, o entrelagamento

desses pilares d4 sustentacdo a ideia de sustentabilidade.

Ecologico

Suportavel

Social quitativo

Figura 2 — Tripe da sustentabilidade Fonte: Bernhardt (2020)

As perguntas norteadoras do estudo sdo: O que nas sociedades vigentes apos as
revolugcbes industriais e burguesas se entende como processo de modernizagéo e quais
seriam os principios desempenhados pela arte e design para se obté-la? Como pergunta
secundaria tendo em vista o objeto de estudo relacionado aos jogos eletrénicos se questiona
quais sdo os caminhos para um desenvolvimento sustentavel considerando modelos de

gerenciamento numa empresa de jogos eletrénicos?
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O objetivo do artigo é entender a especificidade da area de jogos eletrénicos

focalizada na franquia Sonic e suas vertentes de arte e design, feitas na perspectiva de

sustentabilidade ambiental, sob gerenciamento de sua empresa detentora, a Sega.

MATERIAL E METODOS

O presente estudo se baseia em pesquisa bibliografica de carater qualitativo seguindo

as instrugbes do Manual de Metodologia Cientifica de Auriluce Pereira Castilho e Nara

Rubia Martins Borges e Vania Tanus Pereira (2011). Temos entéo, a principio, a utilizagao

do método histérico conforme indicado por essas autoras no auxilio para elaboracdo da

discussdo sobre modernizagcédo social e tecnoldgica. A revisdo bibliografica contemplou

tematicas e autores pertinentes aos objetivos do estudo conforme indicado no quadro 1:

Tematica/conceito

Principais autores/textos

Conceito de mimese na construcao da definicao
de arte

Claudia M. Braga em seu artigo As estratégicas
tragicas da emogao da modernidade (2008)
apresentado no V Congresso ABRACE

Arnold Hauser. Historia social da arte e da
literatura (2000)

Levantamento histérico sobre conceitos e
préaticas do design

Uma breve introdug&o a histéria do design (2008)
de Rafael Cardoso

Design versus Artesanato: Identidades e
Contrastes (2008), apresentado no 8° Congresso
Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em
Design, por Haroldo Contri Eruchi e Olympio
José Pinheiro

O Designio do Design (2005), escrito por
Catarina Moura

Realidade aumentada

Novas utilizagbes das potencialidades BIM

- producao de informacéo as-built e apoio a
medigdo de trabalhos realizados com recursos
da realidade aumentada por Martins (2014).

Arte, design e franquias

Fatores Criticos do sucesso da franquia: uma
anélise sob optica ex franqueados no municipio
de Sao Paulo (2005) publicado no Caderno

de Pesquisas em Administracéo, de autoria de
Toledo e Proenca (2005).

Modernizagéo social e tecnologica

Os sentidos da modernizagao (2010) da revista
da Universidade Federal de Goiés, escrito por
Denis Castilho

Hackers e o desenvolvimento de franquias

Hackers e seu desenvolvimento, de autoria de
Batista, Sacilotti e Madureira Jr. (2022).

Quadro 1 — Referencial teérico, tematicas e autores que organizam o texto.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Quanto a pesquisa documental, obteve-se dados sobre o sucesso mundial da franquia
Sonic The Hedgehog e sobre o gerenciamento da empresa Sega com o documentario The
Making of Sonic The Hedgehog (2023), dirigido por Jeroen Bekker, disponivel no Youtube.
Neste documentério, ha também informacgbes de atitudes de atores importantes que sdo
comumente mencionados no processo de criagcdo do personagem Sonic e seus jogos, Como
Hirokazu Yasuhara, Yuji Naka e Naoto Oshima. Também foram feitos pequenos testes de
jogabilidade dos jogos Sonic Origins e Super Monkey Ball Banana Mania para discutir
conceitos de classico e moderno presentes no artigo para definicdo de modernizagéo.
Esses testes estdo expressos na Figura 3 através de Print Screen.

RESULTADOS E DISCUSSAO SOBBE A HISTORIA DA ARTE AO DESIGN:
CAMINHOS PARA A COMPREENSAO DA FRANQUIA SONIC

A partir de elementos da histéria da arte, e de como ela se relaciona com o
conhecimento e a preservagao da natureza, abordamos as configuracdes de um processo
de modernizacdo social e tecnoldgica. A arte neste trabalho é identificada a partir de
periodizagcbes que localizam a humanidade em tempos relativos considerando seu
surgimento até atualmente com exemplos de civilizagdes e suas experiéncias estéticas.

Abordando a historia da arte

Ao contrario das criaturas que tinham vivido anteriormente dominando a Terra, como
os dinossauros (BRANCO, 2014), o ser humano apresentava a capacidade de organizacéo
de ideias e linguagens mais elaboradas que a imediatamente instintiva e seus grupos
entdo produziram producbes e manifestacoes artisticas. O termo arte esté relacionado
com a palavra ars do latim que significa habilidade ou oficio. A arte pode ser categorizada
em definicbes de representacdo, expressao e forma. Ja sdo registradas manifestacbes
artisticas na pré-histéria com pinturas rupestres e pecas de artesanato no periodo
paleolitico superior. Nos periodos posteriores, como o mesolitico e neolitico, ja € possivel
evidenciar representacdes de ritos e dancas, elaboragéo de figuras representativas da
vida coletiva da entéo civilizacdo. Desenvolvimento da escultura, ceramica, colocagcéo
de monumentos e elaboragdo das técnicas de desenhos nas cavernas sdo marcas
importantes. Posteriormente no periodo pré-histérico na idade dos metais, a humanidade
também mostrou indicios de comeco de desenvolvimento da escrita (IMBROISI, MARTINS,
2023). Pinturas nas cavernas na pré histéria, as artes egipcias (produzidas com referéncia
aos farads) e gregas (feitas com busca da perfeicéo realista a partir da observacao, com
trabalhos colaborativos e baseados em descobertas, mais livres de figuras sacerdotais na
antiguidade foram exemplos de manifestagdes artisticas iniciais.

No antigo Egito com a construcdo de piramides como demonstracdo de
desenvolvimento da area da arquitetura, pinturas, templos, formacdo de esculturas séo
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exemplos para a estipulacéo de definicdo de arte (IMBROISI, MARTINS, 2023). Temos
o teatro como um importante cumpridor do papel educador na Grécia antiga (IMBROISI,
MARTINS, 2023). Esse conceito de arte como representacdo da realidade através da
observacédo e procura da fidelidade dela em sua representacdo demonstram os inicios
entdo da elaboracdo desse termo, arte no sentido grego. Na Antiguidade, Platao
estabeleceu definigcbes para a arte através do termo mimese, que em grego, significa copia
ou imitagcao, visando a representacéo de algo que € representado pela natureza, gerando
representacdes aparentes do entdo mundo dito real. Ao longo de periodos histéricos a
mimese passou a ser vista como representacéo plena da magnitude da realidade, abrindo
discussao sobre o conceito (HAUSER, 2000; ALVES, 2010).

O conceito de mimese também foi discutido por Aristoteles. De acordo com os seus
ensinamentos, a arte se mostra como a expressao de uma busca por conhecimentos da
natureza humana, unindo-se também a o conceito de catarse, a qual seria o objeto que
libertaria os seres devido a sua capacidade de purifica-los (BRAGA, 2008). Pitdgoras
também discutira o conceito de mimese como tratamento dos sentimentos expostos, apos
os “estados da alma” sendo expressos em obras. Pitagoras desenvolveu o sistema de
notas e intervalos musicais e estabeleceu a existéncia de relagcées das harmonias de sons
com o movimento dos astros e sugeriu uma explicagéo de realidade expressa por numeros
(SABOYA, 2015). Desde a antiguidade a musica se mantém como um elemento importante
de compreenséo de dinamicas culturais de sociedades, sendo que o ser humano da indicios
de que desde a pré-historia faz uma organizagéo de emissdo de sons, sendo a musica
atualmente considerada como uma das expressées artisticas (SENA, 2020). Guimaréaes
(2023) em seu texto Histdria da Arte, o que é? Periodos histéricos, modelos sociais e
culturais, relata a histéria da arte com os periodos descritos a seguir: No periodo do império
romano, temos a arte atrelada a engenharia e arquitetura, e a elaboracéo da relagéo de
manifestacdo artistica com estabelecimento da igreja, usada como poder de estado. No
entdo periodo bizantino do império romano, houve a elaboragéo das artes gregas mesmo
com discussdes religiosas a respeito de representacdo de imagem representativa da arte.

Assim, na ldade Média, temos os estilos romanticos e goticos e elaboragéo
estritamente sob perspectiva de uso biblico para encenacgao religiosa conforme a vontade da
classe sacerdotal, relacionando-se com as areas de arquitetura e envolvendo os paradigmas
dos estratos feudais quanto a servidao e a nobreza. Posteriormente no periodo de Baixa
Idade Média, a arte passou por seu periodo renascentista marcado por rever os ideais
greco-romanos. Com significativa concentragdo na ltalia, foi um movimento surgido com a
decadéncia do feudalismo que iniciou a entao baixa idade média, e ascensao de formagéo de
cidades. Caracteristicas do humanismo, movimento que proporcionou produgdes artisticas
valorizando a figura humana e sua inteligéncia (DIAS, 2021) e o antropocentrismo, visdao
de considerar o ser humano como centro dos objetivos da formagdo do mundo (BUBLITZ,

2016), podem ser notadas no movimento renascentista. Podemos citar a conhecida obra
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Mona Lisa de Leonardo da Vinci e artistas como Michelangelo, Sandro Botticelli e Donatello.
AplOs essa época da renascenga, também temos apari¢des da arte barroca (dualidade
entre antropocentrismo e teocentrismo) e rococo (de manifestagéo hedonista e ornamental)
mostrando as diferenciacdes entre as instru¢des de igrejas catblicas e protestantes.

Na Idade Contemporanea temos a arte sofrendo o marco da revolugéo francesa,
integrando o neoclassicismo. O estilo neoclassico contemplaria a teoria de Aristoteles de
entender a arte como uma imitagdo da natureza e imitaria os modelos greco-latinos na sua
expressao. Tem-se o Romantismo (valorizando a imaginagéo e sentimentalismo), o realismo
(exibindo a realidade de maneira objetiva), a Art Noveau (fazendo referéncia a arte medieval
e oriental), o impressionismo (buscando a iluminag@o natural, impressé@o de cores, fiel a
imagem em que se enxerga) e pos-impressionismo (utilizando cores vivas e colocagdo da
bidimensionalidade) (DIAS, 2018). O entéo periodo da idade contemporanea foi marcado
por correntes filoséficas como iluminismo, um movimento de valorizagdo da reflexdo da
racionalidade (MEDEIROS, 2014), positivismo, fundamentado para o comportamento
humano visando puramente a objetividade e acbes metodolbgicas, proporcionando uma
ciéncia neutra aos aspectos historicos e comportamentais (SOUZA, 2020; CHAGAS,
2015), e mesmo também o idealismo de Hegel, que discutiu as formas de capacidade do
pensamento humano aliadas as estruturas que abrange a realidade (RAMOS, 2010).

Essas correntes e experiéncias filosoficas foram problematizadas pela arte, pondo
em discusséo os limites da racionalidade e da capacidade do desenvolvimento técnico
e cientifico dar conta da totalidade do real. Temos a definicdo também de um periodo
moderno e contemporaneo, no século XX que se manifestou com as vanguardas europeias.
Assim se apresentam estilos como surrealismo, com o objetivo de apresentar realidades
além da imediata (IMBROISI, MARTINS, 2023), o dadaismo, com sua contestagéo social
artistica se fundamentando no caos social e destruicdo da entdo violenta realidade humana,
(IMBROISI, MARTINS, 2023) e temos o futurismo, que pregava exaltacdo dos processos
industriais e aceitacdo das tecnologias, com parte de seus membros ligados ao partido
do fascismo italiano (IMBROISI, MARTINS, 2023). Nota-se o fovismo', que procurou se
manifestar artisticamente sem o intelecto e sentimentos, seguindo o impulso do instinto e
sensacgOes primarias, procurando o estado de gragas das criancas e selvagens, e também
0 expressionismo, que expressa os sentimentos humanos, utilizando cores e pinceladas
para as representacdes de amor, o cilme, o medo e a solidao, etc (IMBROISI, MARTINS,
2023).

N&o é casual que o surgimento de uma escola de design como a Bauhaus tenha
ocorrido justamente no contexto das vanguardas européias e que artistas como Paul Klee
e Kandinsky tenham sido seus primeiros professores. E uma virada estética importante,
mas também politica e econémica. Revolugdo nas artes e revolugado tecnoldgica que tem
na reprodutibilidade técnica da obra de arte sua grande marca, puderam por meio de uma

1 Também conhecido como Fauvismo
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escola como a Bauhaus fazer encontrar dois tipos de formacéo: a da Academia de Belas-
artes e a Escola de Artes e Oficios (CARDOSO, 2008).

Posterior a Segunda Guerra Mundial, ocorre a expressao artistica também do
pbs-modernismo e pds-estruturalismo. Ag¢bes performéticas, movimentos de Pop Art e
minimalismo se caracterizam nesses periodos como fundamentais na expressao artistica
enquanto significativa para a vida humana, cada vez mais determinada por novas
tecnologias. Entdo o design, nesse contexto, é estudado como um processo que simula
algo no qual existe uma espécie de conjunto de intenc¢des, unindo a nogéo de arte, técnica,
mecanica e maquina como elementos a disposicdo de um pensamento de caracteristica
artificiosa e criadora de outros mundos possiveis, disparando movimentos de transformacéo
estética que reconfiguram a arte ela propria e a sua relagcdo com a modernizagéo social e
tecnoldgica. Nesse cenario, surge a centralidade do design.

Design e modernizacao: novos sentidos para a arte e a técnica

O design reflete a capacidade humana de redesenhar o dito real, adicionando a
ele a plasticidade do virtual (MOURA, 2005). Para o entendimento da capacidade humana
atual de proporcionar entretenimento, € apresentado um histérico do design, baseado
nas informagdes do livro Uma introdugdo a histéria do design de Cardoso (2008). As
revolugbes burguesas e industriais trouxeram transformagdes para o modo de convivio
da humanidade, com novas configuragdes devido ao surgimento e consolidacéo da classe
burguesa. O engendramento de um mercado como sujeito da historia e dispositivo de mais
valia se estabelece como o0 A&mbito em que se compra matéria prima por pouco e se vende
os produtos por muito, procurando extracao méaxima de produgéo do trabalhador, abrindo
a discussao divisdo do trabalho e categorizagédo dele através de um ponto de vista de
capacidade técnica e de acumulagéo de capitais. Estipulagdo de elites, concepcbes de
espacos publicos e privados, nascimento de moda, métodos de produtividade e trabalho,
concorréncia, patentes, producéo em larga escala, ponto de vista de que a aplicacédo da
mecanizacgéao e repeticao de execucoes € fundamental para uma produgéao, aliada a rotinas
de cotidiano com um controle de produc¢é&o, além de um possivel processo de escravizacao
€ preparo para um consumo acumulado caracterizam o desenvolvimento desse tal mercado.

As discussdes de injusticas sociais que circundam a nossa convivéncia atual se
relacionam muito com o que foi alcangcado por essas revolugbes. A inconsequéncia e
descasos com problemas sociais partem do pressuposto da instauragéo do ponto de vista
de que essas rotinas de cotidiano e o desligamento do convivio natural construiram uma
suposta modernizagéo social (PAIVA, 2007).

Podemos por exemplo, notar que a ascensdo da burguesia trouxe o estilo
artistico neoclassico com composicdes influenciadas pelos modelos greco-latinos e uma

necessidade de se estudar em academias para encontrar uma beleza racional, notando-se
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entéo que a sociedade vigente passava por influéncias em escolhas culturais e de consumo,
em detrimento da liberdade artistica (IMBROISI, MARTINS, 2021). A area de decoragéo
pertencente a de design de interiores (CARVALHO, 2021), a qual o estilo neoclassico se
enquadrou, desenvolvia-se por exemplo com a producdo de vasos e pecas decorativas
no mercado, moldando o conceito de moda. Em 1786 foi elaborado por Josiah Wedgwood
(conhecido ceramista europeu na indUstria da época) copias para venda dos vasos de
Portland, o qual é descendente da arte romana, uma arte entdo ancestral. Isso demonstra
a categorizag@o do neoclassicismo no processo de elaboragéo de design, para executar
vendas e elaboragéo de copias de itens de decoragdo (CARTWRIGHT, 2023). O vaso esta
expresso na figura 3.

Figura 3 - O vaso de Portland (DE FUSCO, 2019).

De Fusco (2019) em seu livro Historia do Design também mostra um desenho de
William Hogarth (conhecido pintor inglés da época) expresso na figura 4, no qual representa
o trabalho de tecelagem, que foi impactado pela revolugéo industrial. Na Inglaterra até a
metade do século XVIII, a tecelagem era de notorio carater manual e artesanal, passando
depois por um processo de transformacao devido a mecanizag@o deste trabalho (com
elaboragéo e invencédo elaborada por Edward Cartwright, a revolugdo industrial adotava
a mecanizagdo desse processo). A tecelagem se caracteriza pelo ato de entrelacar fios,
gerando uma conjuncao e formando tecidos (FRADE, MARCONDES, 2020). Esse trabalho
foi submetido as metodologias de produgéo e venda em larga escala. A elaboragéo por
exemplo de roupas, que séo possiveis de serem feitas com tecelagem nessa concepc¢éao
de mercado, moldam e desenvolvem o conceito de producédo para a moda, devido ao
impulsionamento da produgé@o em larga escala e formagao da influéncia do mercado da
industria sobre as escolhas de consumo e culturais.
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Figura 4 - Desenho de pessoas trabalhando com tecelagem nos anos da Revolug¢éo Industrial.
Fonte: De Fusco, 2023.

No processo das revolugdes industriais, por volta de 1851, foi fundada uma
empresa chamada Singer Manufacturing Company, atuante na manufatura de maquinas
de costura, que conseguiu a lideranca no mercado de maneira racionalizadora diferente
das concorrentes que nao tinham eficiente processo de mecanizag¢ao para produgéo. Tal
concepcdo de produg@o que resultou em um sucesso segundo os diretores da Singer
na época, vieram devido a uma maior qualidade das maquinas, aliada a uma estratégia
mercadolodgica com inclusdo de vendas a prestagéo, expansao internacional e publicidade.
Isso demonstra que a melhora da qualidade dos produtos ndo vem somente da instalagéo
de um processo de mecanizagdo, pois este puramente consegue apenas produzir mais
pecas com menos operarios.

Os processos das revolugbes industriais entdo se mostram majoritariamente
abrangendo uma modernizagcdo e qualidade da producdo, sendo uma adocdo de
metodologias de trabalho com recortada utilizacdo de mecanizagdo que visam producgdo
em larga escala. A colocagdo do abandono do trabalho cooperativo e manual pode ser
notada, discutindo possivel segregacéo social, pois as revolugdes industriais ndo tiveram
principios de se moldarem como uma distribui¢do uniforme de evolugéo tecnologica. Apenas
criaram condicOes de implementacao de trabalho conforme os ditames da maquinaria. O

design se molda como possivel maneira de utilizagdo nesse mercado no que envolve a
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geracéo de produtos, publicidade e propaganda feitos de forma que consigam interagir com
usuarios e convenceé-los a participar do entdo consumo. A necessidade de um trabalho de
um designer em uma empresa com o objetivo de fazer ela se sobressair nesse tal mercado,
criando objetos que se destaquem em relacdo a empresas concorrentes mostra-se como
participante do contexto.

Porém, sob certo ponto de vista, o design executa funcbes para a humanidade
desde os tempos pré-historicos, através do ato de conceituar visualmente ideias e
exploracdo de conhecimento grafico (ERUCHI, PINHEIRO, 2008) que criou a relagédo entre
atividades artisticas e seus movimentos mencionados no histérico anteriormente. A partir
dessa relacdo da histéria da arte com a do design € possivel notar que os dois conceitos
compdem a discussdo do comportamento humano, e que as consequéncias historicas se
passam pela maneira de como o ser humano se relaciona com esses conceitos que abrem
0s caminhos para a modernizagdo e suas contradicoes.

Sociedades néo realmente modernizadas geram também uma banalizacédo da
compreensao do que sdo as sociedades classicas. Nas manifestacdes de literaturas, ja
presente no periodo da antiguidade, a vertente classica faz referéncia a abordagem de
costumes pertencente as outras épocas, utilizando uma narrativa tradicional e estrutura
formal, abrangendo sociedades antigas, incluindo algumas vezes mitologias e simbolismo.
A vertente moderna possui linguagem inovadora, abordagens criativas em relacdo a
questbes culturais, sociais e politicas e com uso de narrativas experimentais. Embora as
vertentes classicas e modernas possam ambas discutir a fantasia, mitologia e simbolismo,
a literatura classica reflete as obras feitas na antiguidade classica e no periodo do
renascimento e as modernas durante o século XX e inicio do século XXI, periodo posterior
das transformagdes sociais causadas pelas revolu¢cdes mencionadas (ALMEIDA, 2023). As
revolugcbes burguesas e industriais, que moldaram visdes fundamentais para a formacao
da sociedade capitalista atual, abrem a discuss@o do conceito de modernizagéo social e
tecnoldgica como possivel aplicacdo de algo que causa empobrecimento e miséria humana.
Castilho (2010), em seu artigo Os sentidos da Modernizagdo, em parte da sua conclusao
do trabalho reflete sobre como o termo modernizagéo é utilizado como justificativa para
segregacao social:

[...]1 A reflexdo aqui desenvolvida também ressalta que o conceito de
modernizagdo tem se apresentado bastante difundido nas instituicoes
académicas, no universo politico bem como nos meios de informagéo. E
essa difusdo tem impedido uma fundamentacéo critica no ambito tedrico
e favorecido uma naturalizagdo do fenémeno, colocando a expansdo do
modo de produc¢ao capitalista como algo necessario ao “progresso social” e

considerando a pobreza, a fome e a segregagdo como resultado do atraso,
ou como o avesso das sociedades modernizadas (p. 136)

A segregacéao social, de comportamentos classicos e modernos, com consideragéo
de que o classico reflete algo ultrapassado e deve ser excluido e n&o incluido socialmente,
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mostra 0 empobrecimento da compreenséo da fungéo do termo classico, que se refere a
hébitos de épocas mais antigas e que continuam acontecendo nos espacos sociais que
recebem o processo de modernizagéo.

Faz parte das estratégias de modernizagdo contemporéneas o gerenciamento
empresarial. Para o desenvolvimento, a inovacdo e o crescimento dos mecanismos
de producdo e consumo se recorre ao design para moldar o desempenho, abrindo a
possibilidade de outras concepcdes na relagdo com a natureza. As relagdes entre arte,
design e técnica se fazem presentes para que se consiga abordar politicas sustentaveis
e participar do processo de modernizagdo social e tecnologica. A interpretagdo da
modernizagdo na sociedade de produgado capitalista como um processo de justificativa
ao empobrecimento humano e social devido a expanséo do estilo de vida advindo das
revolugdes burguesas e industriais citadas (CASTILHO, 2010), mostra que o processo de
modernizagéo social, e também tecnoldgica, nao foi realmente aplicado em suas definicoes.
Um dos fatores responsaveis por isso € a separagéo ingénua entre o que é classico e o
que é moderno, algo que se da no ambito da arte, da técnica, da producao e do consumo.

Estudar a industria do entretenimento € fundamental para compreender esse processo.

Design e a modernizagao: processos que se relacionam com a franquia Sonic

As formulagbes de um personagem para entretenimento como Sonic, objeto de
nosso estudo, em seu conjunto de caracteristicas que refletem seus atributos classicos
e modernos de entretenimento, suas capacidades de moldar seus atributos de jogos
eletrbnicos para séries animadas, livros artisticos, utensilios de venda, histérias em
quadrinhos e outros meios de comunicagcao mostram que essa capacidade unida a sua
manifestacéo cultural sdo o seu design.

Disso decorre a necessidade de se estudar como se articulam as experiéncias
da franquia que é objeto de nosso estudo a essa concepgdo ampla de design. A franquia
especifica do artigo é discutida em relagdo a sua modernizagdo com sua empresa detentora
Sega, apresentando-se nesta subsecdo uma introdugdo a definicdo de franquias. A
franquia é uma concessao do direito de uso de uma marca fornecido pelo proprietario a um
investidor através de um modelo de negocio, para entdo poder ser replicada em diferentes
locais para exploracdo de mercado. O ato de franquear funciona com uma relagéo de
interdependéncia entre o investidor e a marca. O investimento das lojas pelos franqueados,
implementacao de tarefas de operacionais relacionadas a producao, podendo abordar as
questdes relacionadas a administracdo, contabilidade e financeira abordam o conceito
(GRIEBLER, 2023). A cobrancga de taxas é comum por parte dos franqueadores com o uso
de imagem da marca. Exemplos de servigos aplicados na rede de entorno de franquias
séo: fast food, livrarias, lavanderia, perfumaria e decora¢ao (TOLEDO, PROENCA, 2005).
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Atrelando esses aspectos de servigco ao setor audiovisual de franquias, no artigo
¢é trabalhada a franquia Sonic The Hedgehog, que originalmente foi langada em 1991 por
meio de um jogo eletrénico que distribuiu mais de 15 milhdes de copias (DAVID, 2015)
e comecou a fazer sucesso, protagonizado por um personagem em forma de animal
antropomorfico como um ourico. Em poucos anos atingiu um patamar de sucesso e
conseguiu um nivel de reconhecimento pelas criancas comparavel ao de Mickey Mouse
em 1993 (BEKKER, 2018). E discutida a sustentabilidade desse sucesso. Ha avancos em
interpretar games como algo relacionado a comunicagdo (PERANI, 2014). Isso fez com
que a Sega elaborasse acordos de licenciamento para maximizagao de lucros, envolvendo
venda de produtos como ténis, mochila, toalhas e outros utensilios (BEKKER, 2018). A Sega
se caracterizou por ser uma das principais empresas no desenvolvimento de videogames
na primeira década de 1990, com um videogame chamado Mega Drive (também conhecido
como Sega Genesis), langado primeiramente no Japao em 1989, apresentava uma CPU?
que em termos brutos de frequéncia de clock® conseguia ser mais rapida do que o do
videogame da sua objetiva concorrente Nintendo, lancado quase dois anos mais tarde, o
Super Nintendo (GOIS, 2022), com o personagem Sonic sendo criado nesse contexto. E
indicado que as vendas estimadas do Mega Drive sdo em cerca de 40 milhdes de unidades,
destacando-se no mercado do setor na época (LEMES, 2013).

A FRANQUIA S~0NIC THE HEDGEHOG: ENTRE O CLASSICOE A
MODERNIZACAO

Um processo de revitalizagdo da franquia Sonic tem acontecido a partir de um jogo
feito por fas que sdo contribuintes de desenvolvimento de jogos. Essa experiéncia ficou
conhecida como Sonic Mania e acrescentou perspectivas novas ao level design, ocorrendo
modernizagéo artistica e tecnologica para seus produtos e a0 mesmo tempo sem entrar
em contradicdo com o que foi feito antes. Esse jogo que leva o nome da franquia foi o
mais bem avaliado dela pela critica em quase duas décadas, sendo finalmente langado
em 2017 (GALVAOQ, 2017). Sonic Origins é uma coletanea que se totaliza na aquisicéo
de jogos classicos da franquia Sonic, que foi finalizada e langada recentemente em 2023.
Esses jogos classicos funcionam com tecnologias modernas. Foi desenvolvida em partes
pelo setor de programacgédo de Sonic Mania (STANTON, 2022). Vale lembrar que esses
jogos foram originalmente langcados na década de 1990. Com esse relangamento, esses
jogos foram disponibilizados sem um contexto de falsificagdo de modernizagdo feita
por um controle empresarial. Eles apresentaram aplicacbes de modernizacdo, mesmo

originalmente sendo jogos classicos.

2 Termo empregado por Gois (2022) para se referir a processador.
3 Termo citado por Gois (2022) que indica a velocidade em que um processador ou dispositivo eletronico executa as
operagdes por segundo.
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A franquia Sonic sofreu por décadas falsificacbes de sua progressao original
(BATISTA, SACILOTTI, MADUREIRA JR., 2017), porém a modernizagdo do classico em
Sonic Origins, ou mesmo no proprio Sonic Mania, mostrou que esse trabalho foi feito sem
a a desconstrucdo das atividades praticadas anteriormente. Esse processo se deu por
meio da criatividade que o design proporciona. A partir dos parametros das revolugdes
industriais ndo se demonstra ter seus caminhos feitos pela exclusédo social e esquecimento
das caracteristicas das sociedades classicas, e sim pela aplicagéo de convivio cooperativo,
como mostrou o projeto Sonic Origins, que mostra maneiras de se jogar jogos classicos em
estilos classicos e também mais modernos, sem desconstrugéo da sua trajetoéria.

Sonic quando sofreu o seu processo de falsificagcbes de progressdo sofria uma
falsa modernizagédo, com os parametros do mercado advindo do processo das revolugbes
burguesas e industriais e suas consequentes aplicagcdes sociais, resultando nas
caracteristicas sociais desenvolvidas com o estabelecimento do capitalismo (BATISTA,
SACILOTTI, MADUREIRA JR., 2017).

A consideracéo de que costumes classicos devem ser excluidos e gerando uma
segregacdo de publicos “classico e moderno”, que na realidade nado existe na utilizacéo
plena da tecnologia e convivio social € um desafio no meio empresarial da Sega.

Sonic Superstars, jogo publicado pela série em 2023 (PETRO, 2023), que
curiosamente foi desenvolvido por um estudio fundado por Naoto Oshima, pessoa de
grande responsabilidade pela parte artistica que circunda o personagem, sucede o que
foi feito em Sonic Mania e Sonic Origins sendo um jogo modernizado, com aplicacbes
de modernizagdes, como na da area do principio artistico (GIANOTTI, 2023), por néo
desconstruir (ou entrar em contradicdo) com as caracteristicas classicas (EPPS, 2023).
A figura 5 mostra que melhores capacidades de processamento grafico e de imagem de
novas tecnologias caracterizam o encontro do classico com o moderno e a transi¢cdo dos
processos contempla a concepcao do cldssico e aprimora a experiéncia tecnologica.
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Figura 5 - Comparagéo de classico e moderno em Sonic, no trailer de Sonic Superstars.

Fonte: Sega, 2023.

Notéavel caracteristica do projeto é a aplicagdo da modernizagéo feita por um estudio
sob forte influéncia do seu criador artistico, e nao por seu disponibilizador de funcionamento
tecnologico, Yuji Naka. E visto que Yuji Naka aprendeu inicialmente a programar replicando
codigos de linguagem de programacéo de revistas, se relacionando de certa forma com
pensamento hacking e foi contratado sem curso superior, programando na linguagem
Assembly (DEOLINDO, 2020), embora tenha ganhado privilégios empresariais. Isso mostra
as contradicbes da metodologia de inclusdo e organizagdo do mercado e sua organizagao
e paréametros colocados conforme inclusdo de funcionarios segundo sua formacédo de
instituicoes de ensino e escolares, com ele demonstrando ser apenas um mero mecanismo
de obtencéo de poder e controle das “legalidades e normas” estabelecidas no trabalho do
meio empresarial.

A modernizacdo de Sonic Superstars € mostrada através das leis da fisica
classica aplicadas no jogo. Trata-se do estudo sobre inércia publicado por Isaac Newton,
responsavel pela obra Principios Matematicos de Filosofia Natural (1687), a qual diz que
“um corpo em repouso permanece em repouso se nao é forgado a mudar, um corpo que
se move continuara a mover-se com a mesma velocidade e no mesmo sentido, se nao for
forcado a mudar”.

A lei da inércia que surgiu apds a elaboragéo de seus estudos (BORGES, 2023),
foi representada pelos jogos do Sonic para desenvolvimento através do ambiente de
linguagem de programacao. Mesmo quando utilizando a linguagem de programacao de
alto nivel, que é uma utilizagdo com o uso facilitado da linguagem por comandos, como
na linguagem de programacéao C, utilizada por exemplo no jogo Sonic Spinball. Esse é um
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jogo de Sonic com mecéanicas de pinball que foi desenvolvido em menos de seis meses
com implementacdo de codigos modulares colaborativos de desenvolvedores amigos de
uma empresa na época chamada Polygames para auxiliar o Instituto Técnico da Sega
em um curto prazo de tempo, conseguindo rapido desenvolvimento (BEKKER, 2018).
Foi demonstrada a capacidade de imaginagdo se relacionando com a implementacéo de
métodos e atributos de linguagem. Isso pode ser potencializado na formacéo e discussao
no ensino escolar (BATISTA, SACILOTTI, MADUREIRA JR., 2017).

A lei da fisica classica parou de ser representada nos jogos de Sonic. Esse fato
esta relacionado a adogéo pela empresa Sega de novos softwares supostamente mais
modernos. O que ocorre, no entanto, € a decadéncia da sua presenca no mercado,
perda consideravel da forca de trabalho aliada a sua saida do mercado de hardwares
(MAHMOUD, 2023). O processo de modernizagdo, nesse contexto, mostrou-se muito mais
com ferramentas capazes de traduzir e representar leis e dimensfes reais do espaco.
Temos um processo inicial de negagao da lei da inércia superado pelo desenvolvimento do
design e a contribuicdo de uma perspectiva externa ao que a empresa vinha realizando.
Essa inovagéo que representa a evolucdo do jogo, da sua jogabilidade e da propria
franquia é possivel de se analisar por meio dos lancamentos de Sonic Mania em 2017
e Sonic Superstars em 2023. Esse processo de modernizagéo foi capaz de aliar ciéncia,
arte e design além das perspectivas classicas e modernas do jogo (Figura 6). A figura 6
demonstra que Sonic em Sonic Superstars tende a ficar em movimento ao terminar deslizar
pelo looping, demonstrando incorporagéo da lei da inércia.

Figura 6 - Sonic deslizando em looping em Sonic Superstars.

Fonte: Sega, 2023.

4 Termo citado por Bekker (2018) que faz referéncia a um jogo de marcagdo de pontos sem deixar uma ou mais pe-
quenas bolas cairem através de jogabilidade de palhetas. Lembrando que a principio Sonic usa fisica de bola em seu
funcionamento.
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Hirokazu Yasuhara, responsavel pela fundamentacao do level design de Sonic,
trabalhou as emocgdes de interacdo e desempenho do jogador usando leis da fisica com
posicionamentos de objetos de interacdo (BEKKER, 2017). Falando sobre o trabalho
que fez com a franquia, abordou sobre a questdo da visdo da empresa Sega quanto ao
personagem. Naquele momento se opbs a decisdo da Sega de criar jogos que usassem
‘Sonic-alguma coisa”™ no intuito de vendé-lo facilmente e que gostaria de fazer jogos bons,
evitando-se o uso do personagem de maneira casual (SPARKES, 2013).

Observando os aspectos artisticos, tecnolégicos e empresariais de Sonic e
como isso se envolve com o seu design: importéncia do trabalho coletivo e
colaborativo

Isso abre a discussado da dita concepcédo empresarial entre “fazer um projeto que
segue um padrao repetitivo apenas para ganhar dinheiro em um lucro a curto prazo” ou
“fazer um projeto com qualidade nédo se preocupando necessariamente com as perspectivas
de lucro a curto prazo e sim a longo”. Essa discusséo ndo precisa existir se estivermos
considerando a fundamentacao do design para a criatividade verdadeiramente promotora
da modernizacdo tecnoldgica. A esséncia da manifestacdo artistica € mantida tanto para
ideias de execugdo simples e classicas quanto para as que levam mais tempo para
elaboracgéo, em cenarios repetidos ou criativos, pois a modernizacao tecnolégica discute a
unido dos dois. A questéo gira em torno da metodologia de trabalho colaborativo e coletivo,
0 que nao significa usar o personagem de maneira casual.

Por exemplo, a RGG Studio, estudio de criagédo de jogos que trabalha com a empresa
Sega, colocou Sonic como personagem jogavel em dois de seus jogos, Super Monkey Ball
Banana Blitz HD e Super Monkey Ball Banana Mania (DOBSON, 2021). A jogabilidade
e cenarios de Super Monkey Ball se apresentaram familiarizados e semelhantes com
a de Sonic, dando até margem de interagdo dos personagens das duas franquias em
desenvolvimento de enredos, tracando maneiras de executar a modernizagao tecnologica,
e consequentemente social. O trabalho cooperativo mostra-se como caminho para a
sustentabilidade social e empresarial num ambiente dado pela cibercultura marcado pelas
experiéncias e inteligéncias coletivas (BATISTA, SACILOTTI, MADUREIRA JR., 2017).

Um estidio que nao trabalha com Sonic a principio o coloca como participante em
um jogo e ele soa familiarizado e agindo e participando de forma natural, utilizando seu
fundamento de design, mostrando que a modernizacdo empresarial entdo nédo processa
desconstrugdes e desentendimentos de estudios e departamentos, com visdes polarizadas
de modernizagéo entre o classico e o atual.

Certamente as vendas de Sonic tendem a ser menores com ele agindo como
participante em um jogo de uma outra franquia em comparagéo a um jogo de sua franquia,
como mostrado em Super Monkey Ball (PARIJAT, 2021), mas a harmonizag¢ao social e
financeira € mantida em ambos os casos (Figuras 7, 8 € 9). A arte e design mostram que

5 Expresséo utilizada para manifestar a incluséo de algo que nao é de Sonic.
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0 ambiente que proporciona encontro de grupos de culturas familiarizadas, permite novas
formulagbes para franquias e sustentabilidade, com suas programacdes e jogabilidades,
como demonstram as figuras.

Figura 7 - Sonic em um jogo (Sonic 3 & Knuckles, em Sonic Origins) e em Super Monkey Ball Banana
Mania, a imagem € um Print Screen dos testes de jogabilidade de Sonic Origins e Super Monkey Ball
Banana Mania.

Figura 8 --Sonic pode até encenar junto os personagens de Super Monkey Ball.
Fonte: Sega, 2021.

Figura 9 - Artwork para Sonic em Super Monkey Ball Banana Mania.

Fonte: Millan, 2021
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Essa € uma pequena demonstracdo de superagcdo de divisbes socioculturais e
econémicas envolvendo um controle empresarial, pois capacidade de “emprestar” um
suposto direito de propriedade, comporta uma administracdo de superagéo das divisdes e
processando “pequenos e grandes” ganhos financeiros.

Emediato (1972) no texto Educacgéo e transformagdo social cita que “a revolucao
cultural s6 é possivel gracas a uma mudanca operada na estrutura do poder, e
consequentemente, no sistema de producdo. (p. 215)”. A intercalagdo da producéo
empresarial com as capacidades do publico conseguir comprar sustentavelmente os
produtos fornecidos demonstram saidas para a solugdo da producgédo destrutiva em larga
escala, podendo essa ser substituida de um jeito moderno considerando a preservacéo da
natureza. Por exemplo, hoje podemos comprar jogos pelo meio digital via download ao invés
de comprarmos eles fisicamente com CD. A produgéo fisica requer extracdo de recursos
da natureza mais direta e sistematica para produgdo, como o que é necessario para se
produzir o CD e os papéis de manuais, entre outros atributos. Mesmo existindo o desejo
por parte do publico de comprar a versao fisica do software e ter condi¢cdes financeiras para
isso, € possivel transformar essa produgédo em néo destrutiva.

Na aplicabilidade de vendas de Sonic Mania e Sonic Origins, foram lancados
inicialmente o seu conteudo apenas por meio digital via download, com contetdo adicional
alguns anos depois. No langamento desse contetdo adicional, langaram também uma
versao fisica com pacote completo e inclusdo de albuns de arte (PENILHAS, 2018), com
elaboragéo de colocagéo de conteludos classicos e modernos nessa perspectiva (PAIVA,
2023), estes pacotes adicionais sdo nomeados entdo como Sonic Mania Plus e Sonic
Origins Plus.

Sonic Mania Adventures é uma série de curtas animadas que alcangcou mais de 100
milhdes de visualizacbes no YouTube com um pouco mais de 10 minutos de duracédo com
avaliagdo positiva e é o video mais visto no canal da franquia (CASTILHO, 2018). Notéavel
caracteristica da série € a maneira simplista com habilidade artistica e com um processo
criativo no seu desenvolvimento. Nao recorreu a esgotamento de recursos, pois ndo tem
dubladores ja que nao possui falas. Isso mostra que o entretenimento, atendimento ao
publico e criatividade ndo estéo na verdade relacionados com o desperdicio e esgotamento
de recursos se constituindo um processo efetivo de modernizagéo.

Esse tipo de produg¢do nédo vai além do que o publico pode comprar e consumir,
gerando proporcionalidade e facilidade de reposi¢cédo da extragéo natural, evitando os danos
causados devido a producéo de copias fisicas.

A maximizagéo da distribuicao da produgéo na verdade nao esta relacionada com a
destruicdo e empobrecimento social e da natureza. Podemos lang¢ar um produto inicialmente
para pré-venda com sua edicdo fisica o deixando disponivel para quem tem condicoes
sociais e consequentemente financeiras, e apenas depois colocar a inclusdo do publico
mais carente e com menos recursos através da inclusdo do meio digital modernizado, como
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fez Sonic Superstars (AZEVEDOQO, 2023; AIRES, 2023), mostrando a existéncia de politicas
que intercalam os meios digitais e fisicos de acordo com condi¢bes histéricas e sociais.
Isso também questiona a necessidade de concorréncia de empresas com produtos, a
conceituacdo de desbancar outro produto lan¢gado na mesma época, do mesmo ramo, ndo
€ necessaria. Trata-se do conceito de eficiéncia de consumo em que a modernizagdo social
entdo se desenvolve com a produgédo plenamente ligada as condi¢gdes do publico e da
preservacao natural. Essa € uma perspectiva muito distinta da que formulou Schumpeter
quanto ao conceito de destrui¢do criativa.

Vale ressaltar que Sonic também possui criadores (pessoas que contribuiram
para o processo de criacdo e publicagdo do personagem), que ndo sédo tdo comumente
mencionadas pela Sega (BEKKER, 2017), que ajudaram a construi-lo como relevante
manifestacdo cultural (BEKKER, 2022). No fim das contas, hoje nem Yuji Naka, Naoto
Oshima e Hirokazu Yasuhara trabalham diretamente com a Sega e na Sonic Team devido
as situacdes financeiras desfavoraveis historicas da empresa (HOROWITZ, 2012), sendo
Yuji Naka, o ultimo dos trés a sair (CHOI, 2006).

O estudio Arzest do qual Naoto Oshima é presidente desenvolveu Sonic Superstars
(KUHNKE, 2023). Antes esse designer trabalhou com a empresa Square Enix para
desenvolvimento do jogo Balan Wonderworld, langcado em 2021 (GUGELMIN, 2022). A
equipe do jogo de desenvolvimento contou com Yuji Naka e Naoto Oshima e o projeto foi
considerado como “jogo dos criadores de Sonic” (PARABOA, 2022). O jogo teve vendas
consideradas baixas e de pouca qualidade pela critica (CRADDOCK, 2021). Podemos
afirmar que seu desempenho geral como produto de sucesso cultural foi negativo. Nota-se
a auséncia da presenca do pilar do level design criado por mencéo por Hirokazu Yasuhara,
e a aparente incapacidade de Balan Wonderworld alcancar a mesma relevancia cultural de
Sonic, que chegou a ser um icone do setor de jogos. Aconteceu a priséo de Yuji Naka por
acoes feitas na Square Enix apds o desenvolvimento de Balan Wonderworld (GUGELMIN,
2023), porém o mesmo ja se encontrava em uma posi¢ao social diferente do que aquela
quando trabalhou na Sega e com Sonic.

Também se nota o melhor desempenho cultural de Sonic Superstars em relacao a
Balan Wonderworld, com criticas consideravelmente melhores (CASTILHO, 2023) e vendas
populares (NORMAN, 2023; D’ ANGELO, 2023). Feitos pela Arzest, Balan Wonderworld foi
publicado em 2021 (com Yuji Naka) e Sonic Superstars, (sem Yuji Naka) em 2023, sendo
projetos quase sequenciais.

Os personagens de Sonic foram criados em um ambiente que permitia o trabalho
cooperativo artistico. Knuckles The Echidna foi criado apdés uma série de reunides e
esbocos do time artistico (BEKKER, 2018). - O personagem Knuckles The Echidna mostra
que as habilidades do personagem para interagir com o design do jogo se relaciona com
sua concepgao artistica (Figura 10)
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Figura 10 — Esbocos para Knuckles The Echidna.
Fonte: Bekker, 2018

A personagem Amy Rose (Figura 11) teve seu processo de criagdo com funcionarios
de varios departamentos para a sua aparéncia, Naoto Oshima desenhou o formato da
cabeca e os ténis e Kazuyuki Hoshino, um artista de personagem, colocaria o estilo da
expressao do personagem, e faria o seu desenho computadorizado em pixel art (BEKKER,
2020).

Figura 11 - Fotos da personagem Amy Rose e seus esbocos.
Fonte: Bekker, 2020.

Além disso, o personagem Metal Sonic (figura 12) foi criado apds esbogos artisticos
para transicao computacional (BEKKER, 2020). Aimagem da figura 7 mostra o personagem
e seus rascunhos e sua representacdo computadorizada e calculada matematicamente,
mostrando a existéncia de relagéo da construcao matematica com a interagdo no manuseio
tecnologico e suas emogdes. O personagem foi feito para competir e rivalizar com Sonic,

sendo ele uma versao robdtica dele (BEKKER, 2020) .
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Figura 12 - Fotos do personagem Metal Sonic
Fonte: Bekker, 2020.

MODERNIZAQAO E INSUSTENTABILIDADE: ARMADILHAS E
CONTRADICOES NO GERENCIAMENTO DA SEGA

Céandido (2023) aborda que Yasushi Yamaguchi, artista que trabalhou na empresa
Sega, relatou em uma pergunta feita a ele nas redes sociais que o setor americano da
empresa ignorava os pedidos dos artistas para representacdo do personagem Sonic em
suas anatomias e formacédo, na década de 1990. Existia uma dessincronizagéo entre o
setor americano e japonés. O japonés nao possuia um departamento que gerenciava de
forma adequada os personagens da franquia.

A franquia Sonic The Hedgehog sofreu por décadas colocagdes que entravam em
contradicdes com o que foi feito anteriormente, sendo de certa forma constantemente
criticada negativamente por consumidores e avaliadores, (BATISTA, SACILOTTI,
MADUREIRA JR., 2017). As dificuldades de modernizagcdo da franquia aconteceram
devido a falta de sua plenitude identitaria e limitagcéo de criatividade acontecidas devido a
influéncia de visbes empresariais e resultados financeiros sobre os jogos, gerando entdo
uma consequéncia da decadéncia da empresa e da franquia no mercado. A elaboragéo de
desenhos animados e historias em quadrinhos de Sonic poucos anos depois de sua criagcao
inseriram enredos e personagens que entravam em contradicdo com o que foi elaborado
para os jogos, abordando como a Sega realizou o marketing® do personagem (BRAGA,
2017). Isso indica um preludio do processo de desarmonizagao de publico consumidor, que
resultaria em divisdes (BATISTA, SACILOTTI, MADUREIRA JR., 2017).

As pessoas mais mencionadas e consideradas como criadores de Sonic The
Hedgehog, séo trés: uma responsavel pela forma e desenho do personagem, abordando
a parte artistica, chamada Naoto Oshima, uma responsavel pelo level design, projetando
a jogabilidade e as interacdes do personagem evocando emocdes no jogador, como por
exemplo, sua relagdo com os objetos, chamada Hirokazu Yasuhara, e uma responsavel
pela engine, que € o motor do jogo, fazendo o trabalho de disponibilizacéo tecnologica para
insercéo de dados para funcionamento do jogo programado, funcionando eletronicamente,
chamada Yuji Naka (BEKKER, 2022; PETRO, 2011).

6 Refere-se a otimizagao de lucros por meio da adequagéo de produgéo e oferta de mercadorias ou servigos na franquia
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Ap6s o langamento do primeiro jogo da franquia, Yuji Naka, ndo estava gostando
da forma do gerenciamento empresarial do setor japonés, tendo confusdes com a politica
da empresa, e resolveu deixa-la. Porém a Sega recorreu mais tarde, oferecendo a ele uma
proposta com maior possibilidade de renda e maior controle criativo sobre a franquia Sonic
(BEKKER, 2018).

Temos aqui o advento de uma posi¢cdo de maior poder empresarial a uma pessoa
responsavel pelo motor do jogo, a engine, dando e condi¢ao de funcionamento tecnolégico.
Assim, Yuji Naka passa a ter mais poder que as pessoas responsaveis pela arte e level
design do personagem. Assim Yuji Naka foi considerado responsavel pela especificidade
técnica do funcionamento dos jogos de Sonic e 0 seu verdadeiro e Unico criador.

Yuji Naka recentemente, em 2022, ndo trabalhando mais na Sega foi condenado
judicialmente por participar da compra de acdes da Aiming, empresa que trabalha com
desenvolvimento de jogos, e chegou a ser preso devido ao objetivo de revender as
acoes de um jogo da empresa por um pre¢co bem maior apés o anuncio de tal projeto,
com a suposicao de que o preco das a¢des aumentaria apds o entdo anuncio. Elas foram
compradas antes do anuncio do jogo chamado Dragon Quest Tact. Isso foi feito com um
grupo de colegas enquanto trabalhava na empresa Square Enix. A empresa Aiming estava
cooperando no desenvolvimento do projeto com a Square Enix, empresa responsavel
pela franquia Dragon Quest. O grupo foi novamente condenado também em uma situacao
parecida, envolvendo o projeto de jogo Final Fantasy VII: The First Soldier, com Ateam,
provedora desenvolvedora de games, colaborando com a Square Enix. Esse tipo de crime
é chamado de Insider Trading, que faz referéncia ao crime de compra de informacgbes
privilegiadas (GUGELMIN, 2023; RIBEIRO, 2023). Ressaltando que Yuji Naka foi escolhido
pela Sega como o maior responsavel pela criacéo da franquia Sonic e ganhou perspectiva
de controle criativo, € notério que o carater do cargo permite o exercicio de poder que da
oportunidade de se cometer ilegalidades conquistadas através de um meio, supostamente,
legal. E importante destacar que esse tipo de situagéo se da por conta das contradicdes da
financeirizacdo do capital.

Os jogos de formacéo de Sonic inicialmente eram em sua maior parte feitos pela
Sega Technical Institute (que significa Instituto Técnico da Sega), mas em 1995 o instituto
parou de ser uma entidade separada na empresa e foi mesclada com outros estudios
americanos de desenvolvimento, deixando as dependéncias da franquia com sua
capacidade de criagdo mais voltada ao corporativismo (BEKKER, 2018). Isso pode ser
associado ao fato do criador do engine, Yuji Naka, ter sido considerado mais importante
que as pessoas que desenvolveram a arte e o level design, abrindo caminhos para atitudes
legalmente questionaveis. Tal responsavel pela elaboragéo e disponibilizagdo do motor
seria condenado judicialmente algumas décadas depois da criacdo de Sonic. A Sega
passou por uma decadéncia empresarial e enfraquecimento no mercado hardwares em

sua historia durante a comercializacdo do hardware Sega Saturn na segunda metade da
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década de 1990 (PUIATI, 2023). tendo um rombo de 267,9 milhdes de dolares durante a
comercializacdo deste hardware, Sega Saturn e demitiu 30% da sua forca de trabalho, por
volta da segunda metade da década de 1990. Na época o Sega Saturn ndo apresentava um
preco muito acessivel a certos consumidores, além de que o hardware exigia conhecimento
de programacédo em linguagens de baixo nivel, que se aproxima mais do funcionamento
interno do computador, na Assembly, dificultando para desenvolvedores e facilitando para
Yuji Naka. (OLIVEIRA, 2011). A empresa produtora de videogames concorrente na época,
com o Playstation, anunciou seu preco 100 dblares a menos do que o Sega Saturn quando
lancado, sendo o preco considerado um dos motivos do seu insucesso (KARAS, 2014).

A Sega em 1997 em um projeto de jogo chamado Shenmue para o seu videogame
vigente na época, o Sega Dreamcast, investiu 47 milhdes de dblares. As vendas do jogo ndo
cobriram o investimento e trouxeram um prejuizo considerado contribuinte para a saida da
empresa do mercado de invengao e fabricacéo de videogames (BARBOSA, 2021). Ferreira
(2016) apontou que a franquia Sonic vivia um momento de crise de identidade nos seus 25
anos de existéncia, com notavel rejeicdo do publico consumidor pelos softwares dos jogos
acontecida em um momento proximo da saida da empresa do mercado dos consoles de
videogames no final da década 90.

Na imagem da Figura 13, que apresenta o lucro liquido’da Sega entre 1993 a 2004
nota-se o retorno do lucro liquido da Sega com a saida de hardwares de videogames,
porém com uma lucratividade de sobrevivéncia se levando em conta a saida da empresa
nessa producé@o e ndo é mais uma das principais empresas do ramo de jogos eletrénicos.
Com a perspectiva administrativa precisando ser feita nessa condi¢cdo de sobrevivéncia,
sd80 necessarios atributos de sustentabilidade para expanséo e crescimento da empresa,
conseguindo-se, assim, o ndo esgotamento de recursos, orgamentos e investimentos. O
personagem Sonic com sua originalidade e caracterizacdes voltadas para a preservacao
natural e social contribui para a modernizacao da empresa, entendendo seus atributos para
a geracao de dinheiro e trabalho em atividades cooperativas, contrapondo-se a posturas
individualistas e unilaterais.

7 Refere-se ao indicador financeiro que reflete o resultado final de operagées de uma empresa, subtraindo as despesas

Engenharia elétrica e de computagéo: Qualidade, produtividade e inovacao Capitulo 8
tecnolégica

154



Sega's Annual Net Income(Loss)

(Japanese Yen in Millions)

1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004

Figura 13 - Lucro liquido da Sega entre 1993 até 2004 na moeda japonesa Yenes, em milhdes.

Fonte: Lemes, 2013.

Ocorriam problemas nos jogos no funcionamento da fisica e fracasso na tentativa
de retorno a glérias passadas dos originais nas projecoes modernas. A empresa Sega
se inseriu com planejamento de ambi¢cdes de mercado maiores de competicdo com a
empresa Nintendo, que se manteve mais futuramente em condi¢bes de uma das principais
do mercado (LEMES, 2013).

Hirokazu Yasuhara, responsavel pelo level design e estéticas de Sonic, deixou a
empresa Sega em meio a essa decadéncia no mercado de videogames. (SHEFFIELD,
2008), O game design alia-se ao conceito de design e se caracteriza por ser algo que envolve
0 processo de lidar com planejamento e visdo na criagdo de objetos, interagdes e produtos
visando e dando atencao as necessidades do usuério (BEKKER, 2022; FERREIRA, 2017).
Quando a empresa Sega demitiu funcionarios de capacidade criativa devido a resultados
financeiros gerados a partir de sua administragdo, comegou um processo de modernizagao
com um conceito banalizado. Segundo Batista, Sacilotti, Madureira Junior (2022) “Pode-se
considerar que o que aconteceu com a franquia Sonic foi uma espécie de distor¢éo, em
que calculos financeiros e visdes puramente empresariais de alguma forma interferiram e
limitaram a elaboragao de ideias para os jogos (p. 48)”.

Massarolo e Alvarenga (2010) em seu artigo “Franquia Transmidia: o Futuro da
economia audiovisual nas midias sociais” na discussao de elaboragéo de enredos para
franquias audiovisuais, relatam em seu trabalho que “Se uma historia ndo se destina
a gerar outras historias, entdo pode ter sido projetada como um mundo ‘fechado’ e,
consequentemente, as extensdes narrativas podem se revelar artificiais (pag. 6)”. Pode-
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se relacionar o histérico gerenciamento de Sonic com essa possibilidade de formacgéo de
“mundos fechados” em uma franquia e desconsideracéo pelas constru¢des de design e
crise de identidade (FERREIRA, 2016). O game Sonic The Hedgehog langcado em 1991,
original da franquia, se fundamenta basicamente em uma concepcdo de jogabilidade
de interacdo com o jogador em seu level design: o jogador encontra mais facilidades e
recompensas na sua jogabilidade, além de ficar mais seguro em relagéo a possibilidade
de morrer enquanto é feito com um aumento do nivel de dificuldade para se manter nesse
estado de ganho de recompensas. Também a oposigéo disso existe: a dificuldade para
manter o estado de recompensas e facilidades é diminuida, porém as mesmas aparecem
menos, e com isso, também ha menor nivel de seguranga em relagédo a sobrevivéncia. Essa
interaca@o é envolvida com a capacidade de ganho de velocidade do personagem, que tem
seu ganho facilitado quando esta no formato de bola, usado para destruir robds inimigos,
com o jogo projetado nesse sentido (STUART, 2017; BEKKER, 2022). A sustentabilidade
entdo dessa formulagéo seria a sucessao de ideias de adi¢cdo a formulagéo do design, com
estas sem entrar em contradicao com o que foi feito antes, gerando sustentacao social. A
figura 14 mostra esbogos de como Sonic pode interagir com essas questdes de velocidade
e ganho de recompensas através dos trajetos da fase. A linguagem de programacéo aborda
esses aspectos no jogo, como mostram as figuras 14 e 15, sendo o jogo feito a partir de
interacdes humanas e conjuntos de linguagens.
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Figura 14 -. Esbogos da elaboragdo do level design de Sonic.
Fonte: Bekker, 2022.
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Figura 15 - Fonte: Print Screen de tela do jogo Sonic The Hedgehog (1991), jogo presente em Sonic
Origins (2022), jogo . Demonstragéo do level design de Sonic em sua execucéo final com programacgao

Sonic comecgou basicamente com um enredo de salvagdo da natureza contra um
vildo humanoide chamado Dr. Eggman (também conhecido como Dr. Robotnik), que
aprisiona espécie de animais em robds com alta capacidade de produzir maquinas de
controle fabril e com interesse em ter controle sobre as esmeraldas do caos, esmeraldas
as quais dariam poder as suas maquinas (BEKKER, 2022; FREITAS, 2020). E possivel
notar caracteristicas do desenrolar de Sonic na jornada do herdi. Sonic recebe o chamado
para salvagao da natureza, precisa passar pelo processo de vencer as Ultimas batalhas
do jogo envolvendo de alguma forma a vilania de Dr. Eggman, necessitando da vitéria
sobre 0 antagonista. A construgcdo do personagem apresenta caracteristicas e paradigmas
da jornada do heréi (GOES, 2022). Entdo, nota-se que é possivel a construgcdo de um
personagem de potencial iconico, desempenhando heroismo com caracteristicas de
salvacdo e preservacdo da natureza na forma de animal antropomorfico mostrando a
possibilidade da criagcdo de uma cultura humana baseada nesse tipo de preservagao,
expressando entdo politicas promotoras de sustentabilidade. Sonic contra a vilania
humana de Dr. Eggman em sua manifestagcdo demonstra que avangos, desenvolvimentos
e aprimoramento da performance tecnologica ocorrem em um processo de evolugdo a
partir da inclusdo da capacidade humana de utilizar habilidade artistica e sua necessidade
de promover a preservagao natural. Na manifestacdo do personagem, ha uma oposicéo
a submissédo do trabalho ao controle fabril com producdo decorrente do descaso com a
preservacao da natureza. Dr Eggman apresenta ambicdes coincidentes com a vanguarda
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européia do futurismo, comportando-se de maneira consideravelmente fascista. A figura 16
mostra uma ambientacéo futurista em Sonic The Hedgehog CD (jogo da franquia presente
em Sonic Origins) havendo controle da produc¢éo e uso tecnoldgico a despeito da destruicao
da natureza, algo que seria intrinseco a acao humana.
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Figura 16 - Print Screen de tela de Sonic The Hedgehog CD (1993), jogo presente na coletanea Sonic
Origins (2022).

Modernizacao tecnoldgica e os (des) caminhos do Sonic

Também na década de 1990, internamente na Sega, era planejado o primeiro jogo
que usaria a tecnologia de jogabilidade tridimensional modernizando os jogos da franquia,
intitulado Sonic X-Treme projetado para videogame Sega Saturn. Com o sucesso de Sonic
e o personagem sendo priorizado, o Instituto Técnico da Sega (STI), que era localizado
nos Estados Unidos, passou por mudancas, trocando o seu chefe e com a chegada de
reforcos de funcionarios japoneses para desenvolvimento de jogos de Sonic (BEKKER,
2018). A fungao de programador do projeto inicialmente dada a Ofer Alon, junto com Chris
Seen, resultou em um motor ainda limitado para as concepg¢des do projeto. Enquanto isso,
Cristina Coffin, também programadora, trabalhava com um motor com um funcionamento
paralelo ao deles. Nao havia definicdo da melhor engine, e também nao havia uma boa
capacidade de interacdo entre designers e programadores. A engine entéo feita por Ofer
Alon e Chris Seen tinha uma camera que se movia de tras para frente, porém néo girava.
Ao mesmo tempo, Hirokazu Yasuhara produzia conceitos impossiveis de realizar com esse
motor. O jogo entdo se encontrou em um estado de impossibilidade de progresso devido a
desorganizacgéo interna causada pela divisao do trabalho (LEMES, 2018).
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A equipe entdo passaria pelo momento mais duro quando o administrador da Sega
teria conseguido um motor ideal para desenvolvimento ja existente em outro projeto ja
lancado da Sega (da franquia NiGHTS) e ele seria adaptado para o projeto. Porém, o
mesmo era de propriedade de Yuji Naka, e aparentemente conseguido sem permisséo.
Yuji Naka quando soube disso, desautorizou 0 uso e ameagou deixar a empresa caso
ele continuasse sendo usado. Embora essa historia seja contada de diferentes maneiras,
é confirmado o interesse e uso impossibilitado e ndo acontecido do motor de NiGHTS
pela equipe. As promogbes empresariais se mostraram com resultados mostrando que
os privilégios prejudicaram a capacidade de desenvolvimento. Curiosamente Yuji Naka
também foi considerado como principal criador do jogo NiGHTS pela Sega. Segundo Lemes
(2018), nessa situagao, a politica, ambicao exagerada, falta de experiéncia, comunicacao
ruim, decisdo de mercado ruins culminaram no cancelamento do jogo pela Sega.

Quando a equipe finalmente estava perto do fim de um desenvolvimento do motor
do jogo, a Sega interrompeu e cancelou o projeto, alegando dificuldade nas questdes de
financiamento. O time ainda com o cédigo, prop6s um langamento para outra plataforma de
hardware nao pertencente a Sega, os computadores pessoais, com vendas ja populares
na época (BATISTA, SACILOTTI, MADUREIRA JR., 2017) com o motor pronto para a
producdo. Mas foram novamente vetados. O projeto ficaria pronto em no minimo seis
meses depois e isso ndo estava colaborando com o planejamento estratégico de venda em
lancar o jogo no natal.

Quanto ao Sonic X-Treme, ha registros de que Cristina Coffin contraiu pneumonia
com adicdo de estresse durante o desenvolvimento e Chris Seen também ficou adoentado
devido ao trabalho, com os mesmos parametros, com médicos dizendo que se ele
continuasse trabalhando no projeto, morreria em seis meses. O projeto tinha turnos de
20 horas de trabalho por dia, Cristina Coffin praticamente se mudou para a empresa para
trabalhar no projeto.

O substituto do projeto cancelado Sonic X-Treme foi uma versao atualizada de um
jogo chamado Sonic 3D Blast, que usa modelagem de imagem em 3D, ele ja havia sido
lancado para um hardware de uma geragéo anterior pela empresa Sega, o citado Mega
Drive, fazendo uma espécie de remendo (LEMES, 2018). O jogo Sonic 3D Blast em 2017
recebeu uma atualizagdo chamada Sonic 3D Blast: Director’s Cut ndo oficial por parte da
empresa, mas feita pelo programador chefe do projeto original e distribuida gratuitamente,
sem as pressdes empresariais na época. O jogo foi improvisado e teve inclusdo de objetos
que foram impossibilitados de serem adicionados no langamento na década de 1990
(MONTEIRO, 2018), evidenciando que administracdo empresarial estava desvinculando a
capacidade desenvolvedora do ganho financeiro.

Apds essa situacdo do entdo Sonic X-Treme cancelado, poucos anos depois,
o0 processo de falsa modernizacdo da franquia se abriria como forma de justificar as
desigualdades entre os funcionarios da Sega e também realizando uma disfarcada e
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falsa administragdo da situagdo financeira e modernizagcdo empresarial. A empresa até
2023 se encontra na necessidade de cancelar projetos devido a situagdes administrativas,
como a do jogo de tiro Hyenas, proporcionando prejuizos financeiros e demissdes de
desenvolvedores (VIEIRA, 2023; GUGELMIN, 2023).

Em busca de modernizacdo, a Sega desencadeou um processo que se baseia em
excessivo e desnecessario gasto de recursos, desperdicio de producdo e desgaste da
natureza. Isso levou a um trabalho com muitos recursos mas sem habilidade para utiliza-
los, inconsequente em relagcdo aos danos naturais e aos funcionérios. Disso decorreu
atraso na habilidade de interagdo com o publico e desenvolvimento da criatividade. Por
tudo isso a Sega ficou dependente do que considerou como atrasado e “classico”, tendo
dificuldades em retomar sua plenitude social e financeira.

Recentemente mais de 200 funcionarios de diversos departamentos da Sega
formaram um sindicato, o maior ja registrado na industria de jogos até 2023. O grupo alegou
ter a pretensé@o de sentar e conversar com 0s executivos para debater sobre melhores
condigcbes de trabalho e melhorias em suas carreiras. Funcionarios perceberam que seus
pagamentos eram menores do que a média comum dentro do mercado, além de ndo
encontrarem um método para promog¢des, além de problemas com seus beneficios. A Sega
néo reconheceu a unido dos funcionarios voluntariamente em um sindicato, e ainda néo se
pronunciou sobre o alcance desses funcionarios (CORUMBA, 2023). A Sega foi acusada
pelo grupo de ameacar demitir os funcionarios participantes do sindicato (CURY, 2023;
ARBULU, 2023), mostrando que ela entdo ndo se encontra modernizada e sustentavel
como empresa (ZAMBARDA, 2024), como mostram as problematiza¢des discutidas da
franquia Sonic.

Uma analise na perspectiva da realidade aumentada em Pokemon Go e em Sonic
The Hedgehog. O que é mesmo modernizagdo tecnologica?

Na questdo de costumes que por exemplo as franquias de jogos eletrénicos
mostram, observa-se 0 sucesso inicial de Pokémon Go, em que criaturas deveriam ser
capturadas virtualmente via localizagdo de GPS. Para esse feito era necessario jogar
andando fisicamente na realidade, usando o conceito de realidade aumentada. Disso
decorre um aumento notavel do interesse na aplicacdo de tecnologias emergentes no
ambito da Arquitetura, Engenharia e Construgdo (MARTINS, 2014; OMAR e NEHDI, 2016).

O Building Information Modeling (BIM) emerge como uma das tecnologias mais
promissoras na industria de engenharia e construgdo. Essa tecnologia possibilita a
construcao digital de edificios, criando um modelo computacional que oferece suporte
informativo em varias fases do projeto, abrangendo desde o fornecimento de insumos
até a fabricacdo de componentes pré-fabricados, manutengcéo e analise do ciclo de vida
(EASTMAN; TEICHOLZ; SACKS, 2011). O BIM é a combinacéo de politicas, procedimentos
e tecnologias que viabilizam a geracdo de modelos digitais contendo informacgbes
abrangentes sobre todo o ciclo de vida de uma edificacdo (PENTTILA, 2006).
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No ambito do monitoramento de obras, a coleta de dados e sua documentacao
€ um processo dispendioso, repetitivo e propenso a erros, com detec¢do de problemas
frequentemente feitos manualmente. Ao integrar-se o Building Information Modeling (que
significa modelagem de informagéo de construgéo) com a realidade aumentada, permite-
se a coleta de informagdes em tempo real. Isso envolve a modelagem de projetos 3D,
simulagé@o de cronograma, aplicacéo de realidade aumentada e coleta de dados no banco
de dados. A comparagéo entre modelos virtuais e construidos permite identificar erros e
atualizar as-built. Apesar de algumas limita¢des técnicas, o modelo de coleta de dados com
a combinacao dessas duas ferramentas demonstrou-se viavel econémica e tecnicamente
(VILELA, 2019).

Em um outro estudo de realidade aumentada, aplicada por meio do Augin, o mesmo
demonstrou ser uma tecnologia eficaz na compreenséo e implementacédo de projetos de
sistemas hidrossanitarios na construgéo civil. Os resultados obtidos com essa abordagem
foram altamente precisos, com uma margem de erro de apenas meio centimetro. Os
instaladores, quando entrevistados, avaliaram o uso dessa tecnologia como excelente,
pois ela permite a projecdo de modelos 3D diretamente no local da constru¢do, em escala
real de um por um. Além disso, essa abordagem mostrou-se satisfatéria em diferentes
padrdes de qualidade, tornando-a uma opc¢éo universalmente aplicavel na construgéo civil
(ENDRES, BRIAO, FERNANDES, 2021).

E comum que haja confusées ao se discutir as diferengas entre realidade virtual e
realidade aumentada. Para esclarecer, a realidade virtual implica a imersdo do usuario em
um ambiente digital. Por outro lado, a realidade aumentada propde exatamente o oposto,
expandindo o ambiente digital para o mundo real (PESSOA, 2023). A implementacéao
plena dessas tecnologias demonstra com o uso do design e arte ligado a sustentabilidade
ambiental, pois atualmente se encontram com dificuldades de implementagéo social, como
na sua acessibilidade na industria do entretenimento (CAPELAS, 2022).

O jogo Pokémon Go fez um grande sucesso inicial e reuniu comunidades de
pessoas em alguns pontos do mundo. Porém, problemas sociais como problemas com
os servidores pelo excesso de usuarios, acidentes de transito e assaltos comegaram a
aparecer (SOBRAL, 2021; GUILHERME, 2016; COLLETI, 2017; JONES, 2017). O sucesso
superficial de Pokémon Go mostra as dificuldades humanas de se viver de maneira
cooperativa.

Pokémon Go tem a perspectiva de se jogar como um cagador de Pokémons,
capturando criaturas na forma de animais antropomérficos e eles raramente séo liberados
de dentro da Pokebola (Bola dispositiva onde sdo armazenados), muitas vezes apenas para
serem liberados para enfrentar Pokémons de outro cagador (IKEDA, 2021; COSTA, 2015).
Essa competicao se refletiu na queda do sucesso e dificuldades na efetiva implementacao
do préprio jogo Pokémon Go.
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Pokémon Go reflete a metodologia de cacas no modo de convivio, devido ainda a
se relacionar com a natureza dessa forma, ndo conseguindo sustentar seu sucesso pois
se baseia na insustentabilidade. Nota-se que o necessario para a plenitude da existéncia
de uma interagao digital com as dimensdes da realidade acontece com uma transformacéo
da atividade humana mediante a preservagao natural. A realidade aumentada aplicada ao
Sonic The Hedgehog nao poderia seguir, efetivamente, essa logica de caca e cacador. A
proposta do personagem Sonic se refere a necessidade humana de preservacéo natural e
de convivio cooperativo e trabalho coletivo.

No que diz a respeito de Sonic, originalmente um jogo que aborda o equilibrio da
capacidade da inteligéncia humana com a preservagao da natureza (HENRIQUE, 2019),
esse sofreu com desconstrugbes apds seu processo de “modernizagdo” empresarial,
desvinculando arte e design da sustentabilidade ambiental, ainda que resgatada nos
projetos Sonic Mania, Sonic Origins e Sonic Superstars. Essas experiéncias foram resultado
de interferéncias externas a empresa Sega.

Nota-se que na industria de jogos o mercado limita as possibilidades de liberdade
social e criativa e as coloca em um nivel empobrecido de negacao dessas caracteristicas.
Defende-se nos limites desse estudo que a modernizacao tecnolégica também se associa
ao trabalho cooperativo e colaborativo atravessados pela arte e o design ligados a entédo
mencionada preservacao da natureza e outras dimensdes da sustentabilidade.

CONCLUSAO

O presente estudo se originou de preocupagdes tedricas e técnicas relacionadas aos
processos de modernizacao social e seus atributos histéricos observando a modernizagéo
tecnoldgica que considera os desafios da sustentabilidade.

A partir de estudos bibliograficos para responder perguntas de como se obtém a
modernizagdo, percebe-se que as modernizacbes tecnoldgicas, no ambito dos jogos
eletrOnicos, relacionam-se com elaboragdes artisticas e de design, pondo em movimento
conceitos e praticas que auxiliam na sustentabilidade ambiental e social.

Sob a perspectiva da relagdo do ser humano com a natureza, a arte e o design em
diferentes contextos histéricos contribuiram com o desenvolvimento técnico mesmo que
esse desenvolvimento tenha sido subsumido no capitalismo a produ¢do de mais valia.

O design enquanto area do conhecimento e da producdo de mercadorias se
consolida com o advento da reprodutibilidade técnica da arte em larga escala e com o
desenvolvimento industrial naturalizado como progresso.

Os modos de convivio da humanidade sempre geraram decadéncias e desgaste dos
sistemas adotados, necessitando da formulagcéo de outros que englobam as consequéncias
histéricas na formulacdo de outras possibilidades. O comportamento de disputa e
decadéncia foi apenas sendo fragmentado e transposto a outros sistemas que englobam

os anteriores com a esperanca de permanéncia de poder, com relagdes que visam um
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certo esquecimento e exclusdo das atividades que se fundamentam em trabalho manual
e artistico na perspectiva de modernizagao, criando relagbes predatorias com a sempre
presente natureza. Visamos demonstrar como os modos de convivio historicamente se
fundamentaram na insustentabilidade, mesmo com perspectivas e épocas com diferentes
concepcoes, producdes e usos da tecnologia.

Os caminhos da sustentabilidade social se relacionam com a ambiental e
preservacao da natureza, pois esta reflete a essencial vida humana e permite a construgéo
de modernizagdes tecnolbgicas, com os seus efetivos significados de transformacéo.

O estudo demonstrou como a modernizagcdo social e tecnolégica tem sido
desenvolvida unilateralmente com descaso pela natureza, pela exclusao social e pelos
processos criativos, o que contribuiu com um simulacro de modernizagdo. Acompanha
esse processo a forma industria e mais recentemente a forma empresa como pressuposto
fundamental do desenvolvimento tecnolégico e das relagbes sociais.

Como recorte do estudo, mediante a preocupagao com a industria do entretenimento
marcada pelos jogos eletrbnicos, promoveu-se a descricdo e a analise da trajetoria da
franquia Sonic The Hedgehog, pertencente a empresa Sega. A trajetéria que comporta a
década de 1990 até os primeiros anos da década de 2020 revela que ha avangos e recuos
num processo contraditério em busca da inovacdo e da sustentabilidade. Isso se da seja
pelos processos criativos modificados na construcdo do personagem Sonic e seus diversos
jogos, pela tentativa de multiplicar, conservar ou mesmo apenas manter ganhos financeiros
perante um produto cultural complexo e multifacetado que se vé constantemente ameacgado
e renovado na busca da superacdo do que é considerado classico, antigo e contrario a
uma suposta modernizacdo. O texto abordou temas de ordem técnicas e estéticas quanto
as questdes da sustentabilidade social e ambiental nessa trajetéria, verificando inUmeras
dificuldades no gerenciamento empresarial que resulta em insustentabilidade do projeto ao
longo de suas décadas de existéncia.

De todo modo, a experiéncia artistica e cultural relacionada ao personagem Sonic e
os inimeros projetos e produtos culturais a ele vinculados mostram a potencialidade criativa
de seus desenvolvedores, de seus diferentes publicos e diferentes parceiros ao longo dessa
historia. E uma histéria em aberto cujas potencialidades de uma efetiva modernizacéo se
vislumbram por meio da realidade aumentada, por meio de reconfiguragcdes da franquia
com 0 seu personagem, com o seu publico e com seus colaboradores em novos formatos
de trabalho colaborativo e coletivo.

Assim, a analise daindustria do entretenimento de jogos eletronicos é a especificidade
do artigo, sobretudo a franquia Sonic The Hedgehog associada a preservagcao ambiental,
administrada entdo sob a empresa Sega. A analise de politicas empresariais da Sega e dos
mencionados criadores do personagem Sonic é feita para abordar a discussao de como a
arte e design sao fundamentais na elaboragao de construcoes e l6gicas computacionais e
socioculturais, contribuindo para a modernizagao.
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E discutido também como as logicas de convivio e sociabilidade ainda se
baseiam na insustentabilidade e porque isso ocorre, propondo-se reflexdes a respeito de
mudanca de comportamento social e de relagdo com a natureza afetados por modelos
de gerenciamento empresarial. Outros estudos podem aprofundar neste sentido ao se
considerar, por exemplo, a experiéncia mal-sucedida do jogo Pokemon Go que, embora
tecnologicamente interessante, baseia-se na relagdo cacga-cagador a ser superada ainda
entre seres humanos e natureza e entre os proprios seres humanos.

Os estudos do personagem Sonic e do entretenimento através de jogos eletrénicos
mostraram que o carater do design e da arte precisam de alguma forma estar atrelados a
preservacao ambiental para que a programacao computacional e a criatividade contribuam
para a modernizagdo social e tecnologica. E evidente que esse processo contribui para
a sustentabilidade empresarial do projeto como um todo. As concorréncias, prejuizos e
funcionamento predat6rio num contexto capitalista colabora para que ocorra a banalizagéo
do real desenvolvimento de modernizagéao.

Gerenciamentos organizacionais e empresariais sofrem consequéncias de politicas
que desvinculam o design, a arte e uma (real) modernizac&o dos principios da originalidade
criativa e preocupacdo ambiental, limitando as possibilidades e as esperancas de uma
sustentabilidade social com aprimoramento dos relacionamentos humanos e das relagbes
dos humanos com a natureza. As promog¢des empresariais e comercializagdes feitas de
acordo com a capacidade de preservacao natural e compreensdo da arte e design como
participantes desse processo, através do uso da inteligéncia humana, geram tecnicidade,
manutenc¢ao e ampliacdo da capacidade criativa.

Esse é um desafio de natureza cultural, ambiental e tecnolégica que néo deve estar
dissociado da implementacdo de politicas de desenvolvimento empresarial e tecnoldgico.
As experiéncias humanas mais cooperativas se tornam capazes de gerar organizagoes e
construgdes sociais modernizadas e modernizadoras num sentido pleno.
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