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Abstract. Introduction:  Digital games have increasingly established
themselves as a media capable of representing and preserving cultural
elements.  The adaptation of literary works enhances this potential by
connecting different forms of expression. Objective: This paper aims to
analyze whether digital games based on Brazilian literature can function
as tools for cultural preservation, using the game Trapiche: Ecos das Ruas
as a case study. Methodology: A qualitative approach was adopted, based
on a case study, analyzing the cultural elements present in the game in
relation to the literary work Captains of the Sands and its historical context.
Results: The game demonstrates potential as a tool for cultural preservation
through an interpretive recreation that integrates social and historical elements
interactively, presenting educational value despite the limitations inherent to
the adaptation process.
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Resumo. Introducgdo: Jogos digitais vém se consolidando como midia capaz
de representar e preservar elementos culturais. A adaptagdo de obras literdrias
amplia esse potencial ao conectar diferentes formas de expressdo. Objetivo:
Analisar se jogos digitais baseados na literatura brasileira podem atuar como
ferramentas de preservacdo cultural, a partir do jogo Trapiche: Ecos das
Ruas. Metodologia: Utilizou-se uma abordagem qualitativa com estudo de
caso, analisando elementos culturais do jogo em relacdo a obra Capitdes da
Areia e ao contexto historico. Resultados: O jogo demonstra potencial como
dispositivo de preservacdo cultural, por meio de uma recriagcdo interpretativa
que integra elementos sociais e historicos de forma interativa, apresentando
valor educativo apesar das limitacoes inerentes ao processo de adaptacdo.
Palavras-Chave jogos digitais, cultura brasileira, literatura brasileira,
preservagdo cultural, estudo de jogos digitais

1. Introducao

A cultura se constitui como um processo dindmico de producdo, circulacdo e
ressignificacdo de sentidos, sendo construida por meio das diversas criagdes e interagdes
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humanas ao longo dos séculos. Manifestando-se nas préticas, nas linguagens e nas
expressoes simbolicas de uma sociedade, ela se perpetua enquanto memoria coletiva,
permitindo que diferentes geracdes tenham acesso a formas de pensar, sentir e viver
que caracterizam determinados periodos histéricos. Com os avancos tecnoldgicos e
as transformacdes nos modos de producdo cultural, muitos desses elementos tornam-
se suscetiveis ao esquecimento ou a descaracterizacdo. Nesse contexto, a arte emerge
como uma espécie de mediadora nostélgica, abrindo uma janela socioltural para que o
publico possa revisitar esses momentos histéricos, mantendo viva a memoria social e
possibilitando a compreensao do passado como forma de interpretar o presente e projetar
o futuro.

As produgdes artisticas, nesse cendrio, assumem uma func¢do central como
mediadoras entre passado e presente, atuando como dispositivos de preservacdo e
reconstru¢do da memoria coletiva. A literatura brasileira, em particular, destaca-se
como um importante repositdrio cultural, reunindo obras que abordam questdes sociais,
politicas e humanas que permanecem relevantes na contemporaneidade. Autores como
Machado de Assis e Jorge Amado nao apenas registram contextos histéricos especificos,
mas também constroem narrativas que continuam a dialogar com diferentes geragdes,
contribuindo para a manutencdo de aspectos fundamentais da cultura nacional.

Os jogos digitais emergem como midia contemporanea capaz de articular
narrativa, imagem e interacdo, tornando-se um espaco de propagacdo cultural que
possibilita novas formas de acesso e ressignificacdo de conteddos originais, conforme
as reflexdes de Huizinga [Huizinga 2000] sobre o jogo como elemento fundamental da
cultura. Assim, a adaptacd@o de obras literdrias brasileiras para essa midia amplia o alcance
de suas narrativas de forma interativa e sensorial, levantando o questionamento: jogos
digitais baseados na literatura brasileira podem contribuir para a preservac¢do da cultura
nacional?

Para discutir essa questdo, o artigo analisa o jogo Trapiche: Ecos das Ruas,
desenvolvido por estudantes do IFBA - Campus Lauro de Freitas e inspirado em
Capitdes da Areia, de Jorge Amado. A pesquisa defende que a narrativa interativa
tem capacidade imersiva de aproximar o jogador contemporaneo de contextos histéricos
distintos, analisando literatura e jogos digitais como formas de expressdo artistica que se
fortalecem mutuamente na manuten¢dao da memoria cultural.

2. Jogos Digitais como Fenomeno Cultural

A producdo artistica ndo ocorre de forma isolada, mas estd diretamente relacionada ao
contexto cultural e social no qual seus criadores estao inseridos. Nesse sentido, 0s jogos
digitais, enquanto forma de expressao artistica contemporanea, podem ser compreendidos
como manifestagdes culturais que refletem valores, experiéncias e percepgdes de seus
desenvolvedores. Como exemplo, o game designer Hideo Kojima destaca, em entrevistas
posteriores a pandemia de COVID-19, que sua obra Death Stranding [Kojima 2019]
antecipou de forma involuntéria os temas de isolamento e conectividade que marcariam
o periodo pandémico, evidenciando como experi€ncias sociais podem ser traduzidas em
mecanicas e narrativas de jogo [Drops de Jogos 2021].

No contexto brasileiro, observa-se um movimento semelhante na utilizagao
dos jogos digitais como meios de representacdo e valorizacdo cultural. O jogo
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Trilha do Cangagco da BCC Coworking, por exemplo, propde a representacdo
histérica do cangaco a partir da figura de Virgulino Ferreira da Silva, o
Lampido, incorporando elementos culturais e regionais em sua construcdo. Estudos
relacionados ao desenvolvimento do jogo indicam que a interacdo com os NPCs!
pode favorecer processos de aprendizagem cultural, especialmente por meio do
reconhecimento de vocabuldrios e expressdoes populares presentes no contexto
representado  [Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) 2025]. Tais iniciativas
evidenciam o potencial dos jogos digitais como espacos de construgdo e transmissao de
memoria coletiva.

A partir desses exemplos, torna-se possivel compreender que os jogos digitais
extrapolam sua funcao inicial de entretenimento, configurando-se como midias capazes
de produzir, registrar e disseminar cultura. Por meio de seus elementos visuais, sonoros,
linguisticos e interativos, os jogos podem representar processos historicos, praticas sociais
e identidades culturais, atuando como dispositivos de mediagdo entre passado e presente.
Esse potencial é conscientemente explorado em Trapiche: Ecos das Ruas, cujo processo
de criacdo foi orientado pela preocupacio com a fidelidade histérica e o resgate cultural,
desde a construgdo visual dos personagens baseada nas descri¢des literdrias de Jorge
Amado, até a reconstituicdo sonora da Salvador da década de 1930, evidenciando o
compromisso do jogo com uma experiéncia imersiva e culturalmente significativa.

3. Literatura Brasileira e Cultura

A literatura constitui-se como uma das mais antigas e relevantes formas de expressao
artistica, desempenhando um papel fundamental na experiéncia humana ao longo da
histéria. Como registro antropoldgico, ela documenta praticas, crencas € modos de
vida de diferentes povos e épocas, funcionando como memoria viva das civilizacoes.
Seja como instrumento narrativo ou pedagodgico, ela possibilita o contato com diferentes
realidades, promovendo reflexdes sobre a existéncia, a identidade e as dinamicas sociais.
Por meio de suas narrativas, a literatura ilumina aspectos da condicdo humana e atua
como meio de transmissdo de valores sociais e culturais, contribuindo para a constru¢do
e transmissdo da memoria coletiva [Souza e dos Santos Beltrame 2024].

No Brasil, a literatura assume um papel ainda mais significativo ao funcionar
como espaco de representacdo das multiplas vozes que compdem a sociedade. Através
de diferentes periodos e estilos, autores brasileiros registram experi€ncias, praticas e
conflitos sociais, contribuindo para a formacdo de uma identidade cultural nacional. A
producio literdria brasileira reflete a complexidade histérica, social e cultural do pais,
como nas obras O Quinze de Rachel de Queiroz ou Vidas Secas de Graciliano Ramos,
assim, a literatura se consolida como um importante instrumento de construcao e resgate
da memoria cultural.

Entre esses autores, destaca-se o baiano Jorge Amado, cuja obra se caracteriza
pela representacdo de personagens e contextos sociais vinculados a cidade de Salvador.
Seus romances oferecem um retrato sensivel das dinamicas sociais e culturais da capital
baiana, permitindo ao leitor o contato com praticas, linguagens e experiéncias tipicas da
regido. Dessa forma, suas narrativas contribuem para o fortalecimento do sentimento
de pertencimento e para a valorizagdo da cultura local, aspectos que influenciaram

"Traducdo: Personagens nio jogédveis
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diretamente a escolha de sua obra como base para o desenvolvimento do jogo Trapiche:
Ecos das Ruas.

Capitdes da Areia narra a trajetéria de um grupo de criancas em situacdo de rua
que vivem em um trapiche abandonado na cidade de Salvador, recorrendo a pequenos
furtos como forma de sobrevivéncia [Amado 1937]. Inserido no movimento conhecido
como Romance de 30, o livro reflete um periodo do modernismo brasileiro marcado pelo
engajamento social dos autores, que passaram a abordar de forma mais direta temas
como desigualdade, exclusdo social e violéncia urbana [Dacanal 2001]. A obra ndo
apenas representa um contexto histérico especifico, mas também se consolida como
um importante registro da realidade social brasileira, contribuindo para o registro e a
compreensao da memoria cultural do pais.

4. Trapiche: Ecos das Ruas
4.1. Adaptacao da obra literaria

Trapiche: Ecos das Ruas ¢ um jogo digital de plataforma 2D (com a visdo lateralizada)
desenvolvido por estudantes do curso de Jogos Digitais do Instituto Federal da Bahia,
campus de Lauro de Freitas. Produzido no contexto de uma disciplina do curso, o
projeto adota como eixo temético os direitos humanos, com €nfase no direito a moradia
[UNICEF 2026]. Sob orientacdo dos professores Roger Villalta e Thiago Souto Mendes,
a equipe foi composta por Joaquim Bezerra de Freitas Braga na funcdo de game designer?
e artista 2D, Yuri Silva Rodrigues como sound designer® e editor de video, Clara
Teresa Belens na producdo de arte 2D, Luana Caroline Carvalho no design de UX e
Ul (responsdvel pela experiéncia e interface de usudrio), e Gabriel Borba de Matos na
programagao, utilizando a linguagem de programacao C# (CSharp) no motor Unity 6.

Para a construcdo de uma experi€ncia narrativa consistente e alinhada ao tema
proposto, definiu-se o romance Capitdes da Areia, de Jorge Amado, como base de
inspirag¢do para o jogo. A obra retrata a vida de criangas em situacao de rua na cidade de
Salvador que, lideradas por Pedro Bala, enfrentam condi¢des de extrema vulnerabilidade
social em um ambiente hostil. No processo de adaptacdo, esse mesmo personagem ¢é
assumido como protagonista jogédvel, funcionando como elemento central de mediagcao
entre o jogador e a narrativa, por meio do qual sdo apresentados os conflitos sociais,
as experiéncias vividas e as consequéncias da negacdo de direitos fundamentais. Dessa
forma, o personagem atua como vetor de imersao, aproximando o jogador das temadticas
abordadas, especialmente no que se refere as desigualdades sociais e ao direito a moradia.
Destaca-se, ainda, a parceria estabelecida entre a equipe de desenvolvimento e a Fundacao
Casa de Jorge Amado, instituicdo responsavel pela gestdo dos direitos autorais do escritor
[Fundagao Casa de Jorge Amado 2025].

A adaptagdo buscou manter ndo apenas a estrutura narrativa da obra original, mas
também a constru¢do de seus personagens, mantendo suas caracteristicas essenciais e seus
papéis dentro da histéria. Para isso, os assets* visuais foram desenvolvidos com base nas
descricdes presentes no livro, utilizando trechos da obra como referéncia direta para a

?Descri¢io: Responsdvel por conceber a experiéncia do jogo, definindo suas regras, mecinicas e
narrativa.

3Descrigio: Responsavel por criar, manipular e organizar elementos sonoros

“Descricio: Elementos individuais que compdem um jogo
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Figura 1. Pedro Bala (Arte 2D por Clara Teresa Belens).

representacdo em 2D, como € possivel ver na Figura 1. Esse cuidado estende-se também
a personagens secunddrios, como os policiais presentes na Figura 2, cuja constru¢ao
foi orientada por pesquisas histdricas sobre vestimentas e praticas da década de 1930,
contribuindo para a coeréncia cultural e temporal da obra.

Figura 2. Policiais (Arte 2D por Joaquim Braga).

Além da fidelidade estética e narrativa, a adaptacdo enfatiza os temas sociais
centrais do romance, como a desigualdade, a exclusao social, a violéncia institucional e a
luta pela sobrevivéncia. Esses elementos sdo incorporados a experiéncia do jogo por meio
de sua progressao e das situacdes vivenciadas pelo protagonista, permitindo que o jogador
entre em contato com questoes estruturais da sociedade brasileira. Inserido no contexto
do Romance de 30, o jogo dialoga com a tradicdo literdria de critica social, propondo
uma experiéncia interativa que coloca o jogador na perspectiva de sujeitos historicamente
marginalizados.

Assim, Trapiche: Ecos das Ruas configura-se como uma adaptacdo que nio
apenas transpde uma narrativa literdria para o meio digital, mas também retoma e
ressignifica seus personagens, sua estrutura narrativa e seus temas sociais, contribuindo
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para a constru¢do de uma experiéncia culturalmente significativa.

O jogo Trapiche: Ecos das Ruas, objeto de andlise deste estudo, encontra-
se disponivel publicamente em: https://linktr.ee/Trapixel, permitindo o
acesso a experiéncia analisada neste trabalho.

4.2. Representacio cultural

Salvador, capital da Bahia, configura-se como um elemento central tanto na obra literaria
quanto na adaptagdo para o jogo, funcionando como espaco de constru¢do cultural
e histérica da narrativa. No periodo retratado, correspondente a década de 1930, a
cidade foi profundamente influenciada pelo contexto politico da Era Vargas, marcado por
transformacoes urbanas e pela difusio de discursos ideolégicos por meio da radiodifusio.
Esses discursos frequentemente exaltavam a figura do trabalhador em oposicdo ao
malandro, contribuindo para a formacao de valores sociais que impactaram diretamente a
cultura e as expressoes artisticas da época.

Ext. Pelourinhe — Pedro e Professor caminham pelas ruas em busca de trocados e
comida.

Narrador

A cidade esta alegre, cheia de sol.

Pedro Bala

Os dias na Bahia parecem dias de festa

Narrador

Pensa Pedro Bala, que se sente invadido também pela alegria, assovia com forca,
bate risonhamente no ombro do Professor

Narrador

Levam navalhas e punhais nas calcas, mas s6 0 sacardo se 05 outros puxarem.
Porque os meninos abandonados também tém uma lei, uma moral, um sentido de
dignidade humana. Os dois riem, e logo a risada se transforma em gargalhada.

Narrador

No entanto, nao tem mais do que poucos niqueis no bolso, ndo sabem o que comero.
Mas, para a cidade, eles eram outra coisa. Por varias vezes, o jomal publicou
manchete sobre a “Atividade criminosa dos Capitdes da Areia”. Essas criangas, que
téo cedo se dedicaram a tenebrosa carreira do crime, ndo tém moradia certa. O cais &
seu quartel general, e tém como seu comandante um menine de guinte anos, o mais
terrivel de todos

Figura 3. Trecho do dialogo da cutscene 3 do jogo Trapiche: Ecos das Ruas.

No jogo, a representacdo do contexto historico se materializa por meio de diversos
elementos visuais e narrativos que aproximam o jogador das vivéncias do periodo
retratado. Esses aspectos sdo perceptiveis na ambientacdo dos cendrios urbanos, nas
vestimentas dos personagens e nas atividades propostas ao jogador, incluindo missdes
secunddrias que reforcam essa contextualizagdo, como ilustrado na cena da Figura 3.
Assim, a integracdo entre elementos visuais € narrativos contribui para a construcdo de
uma cultura urbana coerente com o periodo histdrico representado.

Sob a perspectiva do protagonista, a experiéncia do jogador é também mediada por
praticas culturais do cotidiano, especialmente por meio da incorporagdo de brincadeiras
infantis tradicionais. Atividades como corrida de saco, cabo de guerra e pula corda
(Figura 4) sdo inseridas no jogo como mecanicas interativas que remetem a vivéncia
urbana da época. Essas praticas, além de funcionarem como elementos lddicos, atuam
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como marcadores culturais, permitindo ao jogador estabelecer uma conexdo com formas
de sociabilidade e lazer tipicas do periodo.

£

Figura 4. Brincadeiras tradicionais incorporadas ao jogo: corrida de saco, cabo
de guerra e pula corda (Arte 2D por Clara Teresa Belens e Joaquim Braga).

Ao integrar essas brincadeiras a narrativa, o jogo reforca sua proposta de
reconstru¢do cultural, utilizando a ludicidade como meio de aproximacdo entre o
jogador e o contexto historico representado [Huizinga 2000]. Assim, tais elementos
funcionam como dispositivos de memoria, ancorando a experiéncia em praticas culturais
reconheciveis e contribuindo para a valorizacdo e ressignificacdo da cultura urbana de
Salvador na década de 1930.

4.3. Elementos de memoria e recriacao cultural

A linguagem constitui um dos principais elementos de memodria cultural, uma vez
que reflete as transformacdes histéricas e sociais de um povo ao longo do tempo.
No desenvolvimento de Trapiche: Ecos das Ruas, essa preocupacdo se manifesta
na reproducdo de formas de comunicag¢do caracteristicas da época, articulando tanto
um discurso mais formal, presente em determinados contextos sociais, quanto a
oralidade dinamica das camadas populares, processo perceptivel no didlogo da cutscene
apresentado na Figura 3. Considerando esse aspecto, o desenvolvimento do jogo envolveu
também um levantamento sobre as formas de fala e construcdo linguistica presentes em
Salvador na década de 1930. No entanto, observou-se que a reproducgdo integral deste
modelo poderia comprometer a compreensao do publico contemporaneo. Por isso, optou-
se por uma adaptacio equilibrada, que combina elementos da linguagem da época com
estruturas mais atuais, mantendo caracteristicas culturais do discurso sem comprometer
a acessibilidade da experi€ncia e garantindo assim o registro e a compreensdo de uma
variedade linguistica, que apesar das transformacdes ainda se faz viva.

No que se refere a ambientacdo, o jogo se apoia na representacio de espagos reais
da cidade de Salvador, como o Pelourinho, regido reconhecida por seu valor histérico
e cultural e protegida por processos de tombamento patrimonial, onde um patrimonio
histdrico e artistico nacional, sdo conservados mantendo suas estruturas originais, como
observado na Figura 5. Essa conservagdo fisica dos espacgos contribui para a fidelidade
da representacdo digital, permitindo que os cendrios do jogo mantenham uma forte
correspondéncia com a cidade contemporanea. Dessa maneira, a ambienta¢do ndo apenas
contextualiza a narrativa, mas também reforca a continuidade entre passado e presente,
funcionando como um elemento de continuidade da memoria urbana [Brasil 1937].

O sound design’ também desempenha um papel relevante nesse processo,
especialmente por meio da incorporacdo da radiodifusdo, caracteristica marcante da

STradugdo: Design de Som.
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Figura 5. Pelourinho (Arte 2D por Clara Teresa Belens).

chamada Era de Ouro do Rddio [Spannenberg et al. 2012]. Inspirados na estrutura
tradicional da programacio radiof6nica, os desenvolvedores recriaram conteidos como
radionovelas, radiojornais e assets visuais/sonoros como presente na Figura 6, integrando-
os ao ambiente do jogo como elementos de ambientacdo sonora. Além disso, foram
selecionadas musicas populares do periodo, contribuindo para a reconstru¢do da paisagem
sonora da época e para a manutencdo de préticas culturais relacionadas a escuta e a
comunicacdo mediada nas radios soteropolitanas.

Figura 6. Aparelho de Radio Antigo (Arte 2D por Joaquim Braga).

Os 4udios produzidos e utilizados no jogo, incluindo trilhas e conteddos
radiofonicos, encontram-se disponiveis em: https://linktr.ee/Trapixel,
permitindo o acesso direto aos elementos sonoros analisados neste estudo.

Por fim, a presenca de referéncias culturais especificas refor¢a o compromisso
da equipe de desenvolvimento do jogo com a reconstru¢do histérica. Elementos como a
inclusdo de sons urbanos, a exemplo do bonde na regido da Feira do Sete (posteriormente
renomeada como Feira de Sdo Joaquim) , foram incorporados a partir de pesquisas
sobre a geografia e os modos de vida da cidade no periodo retratado. Esses detalhes,
ainda que sutis, contribuem para a construcdo de uma experiéncia mais auténtica e
imersiva, evidenciando como o jogo atua como um vetor de memoria cultural ao articular
linguagem, espaco, som e praticas sociais. Com isso, Trapiche: Ecos das Ruas estabelece
uma ponte entre passado e presente, utilizando o meio digital como suporte para a
memoria cultural da cidade de Salvador.

4.4. Limites e riscos da representacao cultural

2

E necessdrio problematizar, contudo, o proprio conceito de preservacdo empregado até
aqui. A adaptacdo de um periodo histérico para um jogo digital ndo corresponde a uma
reprodug@o neutra ou integralmente fiel do passado, mas a uma reconstru¢do mediada
pelas escolhas estéticas, narrativas e tecnoldgicas de sua equipe de desenvolvimento.
Ainda que a pesquisa documental tenha orientado a construgdo visual, sonora e textual
de Trapiche: Ecos das Ruas, o resultado constitui uma interpretacdo contemporanea da
Salvador dos anos 1930, sujeita a simplificagdes e, potencialmente, a aproximag¢ao com
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esteredtipos de época amplamente difundidos pelo imaginério popular sobre o periodo.
Tal ressalva dialoga com a discussdo de Hobsbawm [Hobsbawm 1984] sobre a invencao
das tradi¢cdes, segundo a qual reconstrucdes do passado, mesmo quando apoiadas em
pesquisa documental, sdo sempre seletivas e situadas no presente, tendendo a estabelecer
uma continuidade com a histdria que €, em alguma medida, artificial.

Nesse sentido, entende-se que o termo "preservacao”, tal como utilizado neste
artigo, ndo deve ser lido como garantia de autenticidade histérica, e sim como um
processo de narrativa e recriagdo da cultura, no qual o jogo propde uma leitura do
passado, ressignificada a partir do olhar de seus criadores e das condi¢des de producao do
presente. Essa ressalva ndo invalida o potencial do jogo como dispositivo de memoria e
reflexdo histdrica, mas delimita com mais precisao o alcance dessa contribuicao, evitando
afirmacdes categoricas sobre a fidelidade da experi€ncia recriada.

5. Metodologia

Para responder ao problema de pesquisa proposto, adotou-se uma abordagem qualitativa
com foco em estudo de caso, visando compreender em profundidade o fendmeno
investigado a partir de seu contexto especifico. Essa abordagem permite analisar aspectos
narrativos, simbdlicos e culturais do objeto de estudo, evitando generalizacOes e levando
em consideracao as particularidades do contexto dos dados.

Figura 7. Capa do Jogo Trapiche: Ecos das Ruas (Arte 2D por Clara Belens).

O objeto de anélise deste trabalho € o jogo Trapiche: Ecos das Ruas, selecionado
por trés critérios principais: sua inspiracdo direta na obra Capitdes da Areia, de Jorge
Amado, reconhecida como parte do patrimonio literdrio brasileiro; seu desenvolvimento
em contexto educacional e regional, o que contribui para a autenticidade na representacao
da cultura baiana; e a abordagem da temadtica dos direitos humanos, com €nfase no direito
a moradia, dialogando com as questdes sociais e econdomicas do Brasil, como na Figura
7, em que podemos observar a capa do jogo.

A andlise foi conduzida a partir da identificacdo e interpretacdo dos elementos
culturais presentes no jogo e sua relacio com a obra literdria original. Para isso,
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foram examinados diferentes componentes do projeto, incluindo o game design document
(GDD)®, os assets visuais, os roteiros de didlogos, a trilha sonora, as cutscenes’, bem
como a estrutura das fases e das mecanicas de jogo.

O processo analitico buscou compreender como esses elementos sdo utilizados
para representar e ressignificar aspectos culturais no ambiente digital, considerando
dimensdes como linguagem, ambientacao, sonoridade e praticas sociais.

Como referencial tedrico, adotou-se a perspectiva de Huizinga [Huizinga 2000],
que compreende o jogo como elemento estruturante da cultura, articulada a discussdes
sobre literatura e memoria social, utilizadas para fundamentar a andlise proposta.

6. Resultados

A andlise de Trapiche: Ecos das Ruas evidencia que um jogo pode ser compreendido
como um dispositivo de preservacdao cultural, entendido aqui como um processo de
recriagdo, ainda que apresente limites inerentes a sua natureza como midia digital.
Essa recriacdo ocorre por meio da recontextualizagcdo interativa de elementos culturais
especificos, como a radiodifusdo, recriada por meio de radionovelas e programas
jornalisticos, a ambientacdo de espagos histéricos como o Pelourinho, cuja conservagao
material é garantida pelo tombamento patrimonial, e a representacao da Feira do Sete com
base em pesquisas histéricas. Além disso, a inser¢do de brincadeiras tradicionais, como
cabo de guerra e pula corda, e o uso de trilhas sonoras compostas por obras populares do
periodo contribuem para a reconstru¢do de praticas culturais da época.

No que se refere ao potencial educativo, observa-se que o jogo pode atuar
como uma ferramenta interdisciplinar, articulando conhecimentos de literatura, historia,
sociologia e artes. Tal potencial é reforcado pela presenca de Capitdes da Areia no
repertério de obras frequentemente adotadas em contextos educacionais. Essa inser¢ao
possibilita o uso do jogo como complemento a leitura, favorecendo a compreensdo do
contexto histdrico e social retratado. Vale destacar que a utilizacdo de midias audiovisuais
no ambiente educacional ja € reconhecida por politicas publicas, como a Lei n°
13.006/2014, que estabelece a obrigatoriedade da exibi¢ao de filmes nacionais nas escolas
como forma de enriquecimento pedagdgico [Brasil 2014]. De forma complementar, a Lei
n°® 14.852/2024 (marco legal dos jogos eletronicos) refor¢a o reconhecimento dos jogos
eletronicos como manifesta¢des culturais, evidenciando seu potencial como instrumentos
de expressdo, ensino e preservacao cultural [Brasil 2024]. Dessa maneira, ainda que em
contextos distintos, ambas as legislagdes apontam para a ampliacido do uso de diferentes
midias no processo educacional, abrindo espago para a incorporacdo dos jogos digitais
como ferramentas complementares no ensino.

Em relacdo aos limites, identifica-se que o processo de adaptagdo implica
necessariamente em recortes e simplificagdes. Elementos como a complexidade de
personagens secunddrios e a intensidade da violéncia estrutural presente na obra original
sdo parcialmente atenuados para adequacdo ao formato do jogo e ao seu publico-
alvo, predominantemente infanto-juvenil. Além disso, a efetividade do jogo como
ferramenta de recriagdo cultural depende de fatores externos, como 0 acesso ao recurso

®Descricio: Documento técnico que centraliza todas as decisdes criativas e estruturais do
desenvolvimento de um jogo.
"Descri¢do: Cenas (cinematicas) que aparecem em determinados momentos do jogo.
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em ambientes educacionais e a formagdo dos docentes para sua utilizagdo pedagdgica.
Cabe ainda ressaltar que a busca por fidelidade histérica ndo garante, por si s6, uma
representacdo livre de estereétipos: a recriacdo de um periodo estd sempre sujeita as
escolhas interpretativas de quem a produz, o que aproxima o conceito de preservacao
cultural, aqui empregado, de uma ideia de narrativa e recriacdo da cultura, e ndo de
reproducdo auténtica e categorica do passado.

Por fim, os resultados dialogam com a perspectiva tedrica de Huizinga
[Huizinga 2000], ao evidenciar que o jogo ndo apenas representa a cultura na qual se
baseia, mas também a atualiza por meio da acdo do jogador. Assim, préticas, narrativas
e memorias culturais sio reativadas no ambiente digital, refor¢cando o potencial dos jogos
como meios de memoria e reinterpretacao cultural.

7. Conclusao

Retomando o questionamento central deste artigo, “jogos digitais conseguem preservar
a cultura?”, a andlise do jogo Trapiche: Ecos das Ruas indica que sim, os jogos digitais
podem atuar como meios de preservacao cultural, entendida aqui ndo como reproducao
auténtica e categorica do passado, mas como narrativa e recriagdo da memoria coletiva,
ainda que por mecanismos proprios, distintos daqueles observados em midias tradicionais,
como a literatura, os museus ou o tombamento patrimonial. Essa recriacio se concretiza
por meio da experiéncia interativa, que desloca o jogador da posi¢ao de espectador para
a de participante ativo dos processos culturais retratados, transformando a preservacado de
um registro estatico em uma vivéncia corporificada e sensorial do passado.

Pela sua estética lidica do passado e sua forma de articular elementos visuais,
sonoros e interativos, 0 jogo promove uma experiéncia sensorial e afetiva que contribui
para a ativacdo da memoria cultural de forma distinta de outras midias. A principal
contribui¢do deste trabalho se apresenta em duas vertentes. No campo dos estudos de
jogos digitais, oferece um estudo de caso que evidencia o potencial dos jogos como
dispositivos de preservacao cultural. No ambito educacional, demonstra que a adaptagdo
de obras da literatura brasileira pode ampliar o alcance do texto original, mantendo e
ressignificando suas temdticas sociais.

Por fim, a relevancia cultural de Trapiche: Ecos das Ruas reside em sua
capacidade de promover reflexdo sobre questdes sociais historicamente persistentes, como
a desigualdade e a situacdo de pessoas em vulnerabilidade social e situacdo de rua.
Ao articular memoria, cultura e interatividade, o jogo ndo apenas resgata elementos do
passado, mas também estimula a consciéncia critica sobre o presente. Nesse processo,
recriar a cultura por meio dos jogos digitais implica ndo apenas recordar, mas também
compreender e problematizar a realidade. Mais do que dispositivos de entretenimento,
jogos como Trapiche: Ecos das Ruas revelam-se instrumentos de consciéncia histérica,
capazes de formar novos olhares sobre o passado e inspirar possibilidades concretas de
transformacao social.
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