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Abstract. The gaming area can serve as a profusion of cultural manifestations
through aspects such as art and music unified with computer graphics. Initiatives
have already been carried out to encourage knowledge, teaching and the
recovery of a part of Brazilian culture. This article aims to present a proposal for
a turn-based strategic card game, themed around figures from Brazilian folklore,
which aims to contribute to the representation and availability of one of the
best-known cultural manifestations in Brazil, in order to assist in recovering
aspects of Brazilian culture.

Keywords: gaming, Brazilian folklore, Brazilian culture, representation.

Resumo. A drea de jogos pode servir como profusdo de manifestacoes culturais
por meio de aspectos como a arte e a miisica unificados a computac¢do grdfica.
Iniciativas jd foram efetuadas a fim de incentivar o conhecimento, o ensino e o
resgate de uma parte da cultura brasileira. Este artigo possui o objetivo de
apresentar uma proposta de um jogo de cartas estratégico baseado em turnos,
tematizado por figuras do folclore brasileiro, que possui a finalidade de
colaborar para a representatividade e disponibilizacdo de uma das
manifestacoes culturais mais conhecidas no Brasil, a fim de auxiliar no resgate
de aspectos da cultura brasileira.
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1. Introducao

A industria de jogos corresponde a um dos setores que mais movimenta capital em
todo o mundo, estima-se que o consumo neste setor ja faturou mais de 2,3 bilhdes de dolares
em 2021 no Brasil [Fortim et al, 2022]. Ademais, em uma coleta de dados realizada na
Pesquisa Game Brasil (PGB) de 2022, entre 13051 pessoas, 74.5% afirmaram jogar com
frequéncia [PGB, 2022]. Além disso, em faturamento, a indudstria de games supera as
inddstrias de cinema e musica somadas [Amélio, 2018]. Com os avangos tecnologicos dos
ultimos anos, os jogos servem como profusdo de manifestacdes culturais por meio de
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aspectos como arte e musica, somados a computacdo grifica e as diferentes formas de
interacdo [Santana et al., 2018].

Entre diversas manifestacdoes da cultura brasileira, uma que se destaca € o folclore
brasileiro, que é produto da aglutinacdo de diversas culturas, entre as principais estdo a
portuguesa, a indigena e a africana, cuja mistura origina ndo sé manifestacdes nacionais,
como também locais e regionais [Melo & Silva, 2021]. Logo, o folclore brasileiro apresenta
uma grande variedade de narrativas e importancia para a cultura nacional, permitindo uma
exploragdo do seu potencial em midias digitais [Junior et al., 2020].

H4 projetos e iniciativas que propdem o incentivo ao conhecimento e ensino da
cultura brasileira, seja por meio de jogos ndo digitais, como os jogos de tabuleiro, ou por
meio de jogos digitais. Portanto, a fim de colaborar com a viabilidade, o resgate e a
disponibilizacdo do conhecimento cultural por meio de jogos, este trabalho tem como
objetivo apresentar uma proposta de um card game tematizado pelo folclore brasileiro e suas
figuras. A seguir, serdo apresentados na Secdo 2 os trabalhos relacionados, na Secdo 3, a
fundamentacdo tedrica, na Sec¢do 4, o protétipo/proposta, na Secdo 5, as discussdes € na
Secdo 6, as consideracdes finais.

2. Trabalhos relacionados

Entre iniciativas existentes que visam o incentivo a educacdo e ao conhecimento
cultural por meio de jogos, um destaque € o projeto apresentado em Santos e Sarinho (2022),
que oferece um jogo digital de realidade alternativa, proporcionando a interacdo do jogador
além do ambiente virtual proposto, para abordar temas importantes da cidade de Feira de
Santana, como personalidades histdricas, folclore, monumentos, lugares e acontecimentos
marcantes. Desenvolvido no motor de jogos Unity, com a linguagem de programacgdo
C#(C-Sharp), o jogo possui fases tematizadas da cidade, nas quais o jogador terd que resolver
enigmas relacionados a Feira de Santana para avancar.

Em Moraes et al. (2023), foi proposto um jogo digital de plataforma 2D intitulado
Menoari, com tematica cultural e socioambiental. O jogo tem como objetivo trazer o resgate
da cultura indigena e abrir discussdes acerca do desmatamento das florestas brasileiras de
forma lidica e divertida. Assim, como o jogo anterior, este projeto foi desenvolvido no motor
de jogos Unity com a linguagem C#, narrando a histéria de Menoari, filho de Tupa, que
deverd proteger as florestas que estdo sendo atacadas por invasores, causando incéndios e
queimadas. Passando pelas fases durante a jornada, o jogador ird visitar aldeias indigenas,
interagir com deuses protetores da floresta e lutar para acabar com a destrui¢ao das arvores.

Para popularizar as tradi¢cdes da populacdo brasileira e integrar no desenvolvimento
sociocultural do individuo, além de incentivar o raciocinio 16gico e matematico, Filho et al.
(2015) apresentam “The FolkTales: The Brazilian Legacy”, um jogo de cartas baseado em
turnos para dispositivos moéveis tematizado pelas figuras do folclore brasileiro. No jogo, o
jogador terd cartas disponiveis divididas em classes como dgua, fogo, terra, elementos
sobrenaturais, entre outros, para usd-la em combates contra seu adversario. Além disso, o
jogo possui intervengdes com quiz acerca do folclore brasileiro, que podem causar alteracoes
na pontuacio.

Portanto, ao revisar e destacar esses trabalhos relacionados, este artigo reforca a
importancia, a relevancia e a quantidade de jogos relacionados a cultura, demonstrando o seu
potencial como ferramenta para incentivar e resgatar o conhecimento cultural de uma parcela
da cultura brasileira.
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3. Fundamentacao Teoérica

Nesta secdo, sdo apresentados os conceitos e atividades fundamentais para a
elaboragdo da proposta do jogo.

A. Cultura brasileira nos jogos

Os jogos digitais podem ndo sé oferecer entretenimento, como também uma relagao
dialégica com outros aspectos da cultura, influenciando e sendo influenciados pelas
representacdes sociais em temas relacionados a género, politica, estética, entre outros [Costa
& Albuquerque, 2019]. Contudo, ainda ha problematicas no que tange a representatividade da
cultura brasileira nos jogos, jA que, quando jogos estrangeiros abordam o cotidiano ou
personagens brasileiros, € feito de maneira estereotipada, devido a fatores como a
globalizacdo e a industria brasileira de jogos ainda em formagdo [Gomes, Rios & Diniz,
2023].

Além disso, ha discussdes em relag@o a contribui¢do cultural dos jogos digitais no que
tange a sua capacidade de ser uma ferramenta de transposi¢ao de culturas [Silveira, 2016]. No
Brasil, mesmo com grande potencial para aplicacdo na educacdo e na cultura, os jogos
digitais ainda s@o praticas pouco efetuadas para tais objetivos em um contexto amplo
[Hochsprung & Cruz, 2017]. Porém, existem alguns jogos que retratam ndo s6 aspectos da
cultura, como também da historia brasileira, como o jogo Mandinga: A Tale of Banzo, que foi
inspirado em mecanicas classicas de JRPGs (Japanese Role-Playing Game) e possui sistema
de combate baseado em turnos, com os cendrios inspirados na época do Brasil coldnia.

B. Game Design

Para desenvolver um jogo, € necessario definir e registrar todas as suas caracteristicas,
incluindo jogabilidade, interface, personagens, mecanicas, graficos, entre outros. Essa etapa é
conhecida como Game Design, na qual é elaborado um GDD (Game Design Document) para
detalhar todos os aspectos do jogo [Leite & Mendonga, 2013]. Existem também outros
formatos de GDDs adaptados ao tamanho do projeto, como os SGDDs (Short Game Design
Document), que descrevem o jogo de forma mais linear, focando na visualizacdo da
experiéncia e no seu funcionamento [Motta & Junior, 2013].

O Game Design tem um papel importante para o desenvolvimento de jogos voltados a
cultura, seja ela nacional, regional ou local, pois estabelece conexdes entre as pessoas e
refletem os valores, crencas e costumes de uma sociedade [Cavalcante & Seixas, 2023]. Os
préprios jogos digitais, por serem uma midia que muitas vezes estdo ligados a uma cultura,
seja pelo folclore utilizado, seja por estar aplicado na educa¢do ou simplesmente por
representar artisticamente membros de uma sociedade especifica, podem ser utilizados como
uma ferramenta cultural [Neto & Alves, 2019].

Mesmo que o jogo possua um intuito comercial, ainda € possivel criar fortes conexdes
culturais entre o mundo real e o entretenimento dos games. Um caso notério foi o jogo
Assasin’s Creed Unity, desenvolvido pela Ubisoft e langcado em 2014, no qual declararam que
parte do cendrio teria sido utilizado para reconstruir a Catedral de Notre-Dame apds o
incéndio ocorrido em abril de 2019. Portanto, se jogos que ndo possuem fins diretamente
relacionados ao incentivo cultural, jogos para esta finalidade especifica podem explorar outras
dimensodes do resgate e da valorizagao cultural [Calgaro & Albuquerque, 2021].

4. A proposta
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Nesta secdo, sdo apresentados 0s aspectos principais acerca do jogo: narrativa,
jogabilidade e temética.

A. A narrativa

O jogo relata a historia de um menino que acabou de entrar no periodo de férias
escolares, as quais ele planejou passar no sitio de seus avos. Durante as férias, ele realizou
diversas atividades, mas nenhuma encantou tanto quanto as histérias que seu avd contava.
Certo dia, seu avd resolveu contar uma historia acerca de lendas do folclore brasileiro, e de
como elas travaram grandes batalhas se tornando simbolos da cultura brasileira.

Assim, como as outras historias contadas por seu avd, o menino ficava perplexo e
seguia ndo acreditando nessas supostas mitologias. Certo dia, o avd desafiou o garoto a jogar
um jogo de cartas, no qual ele iria batalhar com o neto simulando cada uma das figuras
folcloricas contando mais sobre suas historias. Assim, o jogador inicia sua jornada aceitando
o desafio proposto, mesmo que a quantidade de partidas consuma a noite inteira.

B. A jogabilidade

O jogo funcionara por meio de partidas, onde o jogador terd um deck de cinco cartas
pré-selecionado, o qual pode ter cartas padrdes como ataque e defesa e cartas de itens como
recuperagdo de vida e outras propriedades. Conforme a progressdo do jogador e o
cumprimento de certos requisitos, como a derrota de chefes ou a evolucao do jogador em si,
outros tipos de cartas serdao desbloqueados.

Antes de entrar na partida, o jogador serd levado a um mapa de progressao linear,
dividido em cinco regides, capaz de selecionar a partida desejada por meio do mouse. Os
inimigos em cada partida poderdo ser inimigos comuns ou chefes, os quais o jogador devera
derrotar para avancar na jornada.

O sistema de batalha funcionard por meio de turnos, onde o jogador batalha com o
avo alternando entre a utilizacdo das cartas, vencendo quem zerar a vida adversdria ou caso o
jogador fique sem cartas. Para utilizar a carta, basta efetuar as suas a¢des por meio do clique
do mouse, selecionando a carta desejada para uso e confirmando. Cada carta terd um custo de
uso, correspondente a magia, a fim de estimular o pensamento estratégico do jogador. Os
objetivos do jogador correspondem a vitéria em cada partida, o cumprimento de requisitos e a
evolucdo para maior avanco na historia.

C. A temdtica

O jogo serd tematizado pelo folclore brasileiro e seus elementos, portanto as cartas,
cendrios de batalha, mapa, menus, musicas, entre outros fardo alusdes ao tema. Por exemplo,
os mundos do jogo irdo corresponder as cinco regides do Brasil, com cada figura folclérica
tendo uma partida marcada de acordo com a regido de origem. Além disso, em cada batalha,
0 avd ird representar uma figura folcldrica e executard acdes que remetem a figura e seu
contexto, com o proprio avd contando a historia acerca do personagem que estd representando
durante a partida.

5. Discussoes

O objetivo deste artigo foi apresentar uma proposta de um card game, desenvolvido a
fim de colaborar com a difusdo do conhecimento cultural através dos jogos digitais. Por meio
do método brainstorming (tempestade de ideias), a narrativa, as mecanicas, o Game design,
entre outros foram documentados em um SGDD para que, futuramente seja desenvolvido um
protétipo detalhando os aspectos visuais e o funcionamento do jogo.
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Este protétipo ainda serd aplicado ao publico-alvo ao qual ele atenderd,
correspondente a jogadores acima de 10 anos, engajados em jogos de cartas no estilo de
estratégia por turnos, portanto ainda nido ha resultados acerca dos aspectos e mecanicas
aplicados e do incentivo ao conhecimento cultural. Contudo, explorar os jogos no campo
cultural possibilita o entendimento ndo s6 do mundo do jogo, como também a vida cotidiana
pela qual o jogo estd envolvido [Macedo, 2016]. Assim, € possivel produzir um card game
tematizado pelo folclore brasileiro que visa a representagdo e o incentivo ao conhecimento de
uma parcela da cultura brasileira.

Antes da conceituacdo e do desenvolvimento do jogo, é importante considerar
adequadamente fatores humanos, tal processo pode resultar em uma experiéncia engajante e
imersiva, trazendo uma experi€ncia afetiva para o jogador em aspectos sociais, culturais e
cognitivos [Darin & Carneiro, 2020]. Entretanto, trazer tal experiéncia ¢ um grande desafio,
mesmo com os avangos das tltimas décadas, ndo basta um playtesting para medir a satisfacao
do jogador, tendo em vista que essa satisfacdo € um construto multidimensional envolvendo a
imersao, a diversao, a estética e a motivacdo [Darin & Cameiro, 2020].

Sob esse contexto, a proposta apresentada pode promover uma metodologia intuitiva,
atraente e divertida para a representatividade e o incentivo ao conhecimento de parte da
cultura brasileira, a fim de colaborar para seu acesso e viabilidade. A utilizacdo deste método
pode explorar essas possibilidades, desde que seja desenvolvida com aspectos € mecanicas
atrativas para o publico-alvo especificado.

6. Consideracoes finais

Para a elaboracdo das ideias do jogo, foi utilizado o método brainstorming
(tempestade de ideias), metodologia na qual a equipe discute livremente as ideias para que
um novo produto seja desenvolvido. Através da elaboracdo de um SGDD, a proposta do jogo
apresentado serd prototipada a fim de validar os aspectos e mecanicas documentadas.

Iniciativas por meio de jogos ja foram apresentadas como meio de profusdo de certos
aspectos da cultura brasileira, porém trazendo ambitos mais focados na educagdo pedagogica.
Apesar disso, este ¢ um indicativo de que o uso de jogos digitais pode ser eficaz na
propagacdo e representatividade da cultura brasileira, pois possibilita a obtencdo desse

conhecimento de maneira divertida e engajadora.

Para trabalhos futuros, pretende-se desenvolver um protétipo do jogo proposto
detalhando aspectos visuais e o funcionamento descritos na Secdo 4. Além disso, €
pretendido trazer uma versio completa e testada pelo publico alvo especificado,
possibilitando uma validacdo desta metodologia no incentivo a educacao cultural.
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