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Abstract. Introduction: Historical and heritage references in digital games
can support cultural mediation when integrated into gameplay rather than
used as mere visual ornament. Objective: This paper discusses the design of
Tails Through Time, a game under development in the context of this research,
analyzing how environmental narrative and level design operate as mediation
devices through feline historical representations. Methodology or Steps: A
Research-through-Design approach was adopted, combining historical and
curatorial survey, low-poly asset production, and translation of sociocultural
tensions into interactive systems in Unity. [Expected Results: The study
expects to show that historical contexts can be approached through gameplay
restrictions and spatial progression, indicating the potential of the game as a
tool for cultural awareness.

Keywords Cultural Mediation, Game Design, Environmental Narrative,
Historical Heritage, Feline Representation.

Resumo. Introdugdo: Referéncias historicas e patrimoniais em jogos digitais
podem atuar como mediacdo cultural quando integradas ao gameplay, e ndo
apenas a ambientagdo visual. Objetivo: Este artigo discute o design de Tails
Through Time, jogo em desenvolvimento no contexto desta pesquisa, analisando
como a narrativa ambiental e o design de niveis operam como dispositivos
de mediacdo por meio de representacoes felinas historicas. Metodologia ou
Etapas: Adota-se a Pesquisa Baseada em Design, articulando levantamento
historico-curatorial, produgcdo de assets low-poly e traducdo de tensoes
socioculturais em sistemas interativos na Unity. Resultados Esperados:
Espera-se indicar que contextos historicos podem ser abordados por meio de
restricoes de gameplay e progressdo espacial, apontando o potencial do jogo
como ferramenta de sensibilizagdo cultural.

Palavras-Chave Mediagcdao Cultural, Design de Jogos, Narrativa Ambiental,
Patrimonio Historico, Representagdo Felina.
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1. Introducao

A presenca de referéncias histéricas e patrimoniais em jogos digitais tem
sido frequentemente mobilizada como estratégia de mediacdo cultural e de
estimulo ao interesse por diferentes repertérios simbdlicos [Hartman et al. 2021,
Germoliato et al. 2019]. No entanto, muitas vezes essas referéncias sdo tratadas apenas
como ornamentacdo visual ou por meio de abordagens excessivamente didéticas, que
interrompem o fluxo da experiéncia lddica. Nesse sentido, torna-se relevante discutir
de que modo o design de jogos pode integrar patrimOnio, narrativa e interagdo de forma
mais organica [Hall 1997].

Essa discussdo € especialmente pertinente porque jogos digitais ndo apenas
representam contextos culturais, mas também organizam formas de explorad-los e
interpretd-los por meio de cendrios, personagens, objetos, regras e restri¢cdes de interacao.
Assim, a questdo que orienta este trabalho é como referéncias patrimoniais podem ser
transpostas para sistemas jogédveis, de modo que a cultura esteja presente ndo apenas na
ambientacdo, mas também na progressdo, nas mecanicas e na leitura do espaco.

Este artigo discute o design de Tails Through Time, jogo de aventura em terceira
pessoa em desenvolvimento no contexto desta pesquisa. O projeto utiliza a figura do
gato doméstico como fio condutor para uma jornada de preservagao cultural, articulando
um espago cultural universitdrio contemporaneo a trés temporalidades histéricas: o Egito
Antigo, a Idade Média Europeia e o Japao do periodo Edo. Dessa forma, o jogo € tomado
nao como um objeto externo de andlise, mas como estudo de caso e prototipo investigativo
para discutir possibilidades de mediacao cultural em jogos digitais.

O objetivo central do artigo € analisar como a narrativa ambiental e o design
de niveis atuam como dispositivos de mediacdo cultural [Jenkins 2004]. Para isso,
examina-se como referéncias e iconografias felinas s@o transpostas para escolhas de game
design, incluindo organizacao espacial, mecanicas, restricdes sensoriais e desafios. Como
contribui¢do, propde-se uma reflexdo prética sobre a tradugao de repertdrios patrimoniais
em experiéncias jogaveis, dialogando com pesquisas nacionais sobre jogos € patrimonio
cultural [Germoliato et al. 2019].

2. Jogos, cultura e trabalhos relacionados

Jogos digitais podem ser compreendidos como artefatos culturais capazes de produzir
representacdes, valores e formas de interpretagcdo do mundo. Nesse sentido, referéncias
historicas e patrimoniais ndo devem ser vistas apenas como ambienta¢do, mas
como parte de um processo de constru¢do de sentido. As representacdes culturais
participam ativamente da producao de significados; no contexto dos jogos, isso implica
reconhecer cendrios, personagens, objetos e mecanicas como formas de mediacao cultural
[Hall 1997].

No campo dos estudos de jogos, espacos jogdveis podem funcionar como
arquiteturas narrativas, estruturando a experiéncia do jogador por meio do ambiente
e da exploracdo [Jenkins 2004]. Essa perspectiva se aproxima do debate sobre jogos
e histéria, uma vez que jogos digitais podem atuar como formas de histéria publica
ao aproximar jogadores de repertorios histéricos fora de contextos formais de ensino
[Hartman et al. 2021].
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Alguns jogos exemplificam diferentes estratégias de aproximacdo entre cultura,
historia e interacdo. Discovery Tour: Ancient Egypt (Ubisoft Montreal, 2018) utiliza
exploracdo guiada para apresentar contetdos historicos [de Lima e Bondioli 2019]. Never
Alone (Upper One Games e E-Line Media, 2014) articula narrativa, colaboragao e tradi¢ao
oral Ifupiaq [Champion 2020]. J4 Attentat 1942 (contexto académico, 2017) recorre
a testemunhos e reconstru¢cdo audiovisual para abordar memorias da ocupacdo nazista
[Mago 2019, Sisler et al. 2023].

No contexto brasileiro, trabalhos do SBGames também apontam para esse
potencial, explorando a preservacdo do patrimonio imaterial [Germoliato et al. 2019]
e o fortalecimento da identidade local [de Souza et al. 2024]. Em didlogo com eles,
este artigo diferencia-se por investigar a mediac¢do cultural a partir do préprio design
sistémico de um protétipo, integrando organicamente as representacdes felinas como eixo
de articulagdo entre temporalidades, espacos e mecanicas.

3. Abordagem Metodolégica

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa de Pesquisa Baseada em Design,
utilizando o desenvolvimento de Tails Through Time como parte do processo investigativo
sobre mediacdo cultural. O jogo encontra-se em desenvolvimento no contexto desta
pesquisa e, por esse motivo, a validacio apresentada concentra-se na anélise das intengdes
de design a luz da fundamentacgdo tedrica e da estrutura atual do protétipo. O processo
pritico estruturou-se em trés etapas inter-relacionadas: (i) levantamento histérico e
curadoria de acervos, que mapeou obras em dominio publico, acervos museoldgicos,
como o Bethlem Museum of the Mind e o British Museum, e documentos historiograficos,
como a bula Vox in Rama, do Papa Gregorio IX, e registros de Morris (1993), para
fundamentagdo narrativa e conceitual; (ii) transposicao visual, na qual artefatos digitais
(ex: escaneamento do “Gato de Gayer-Anderson”) guiaram a modelagem low-poly
otimizada, conforme a Figura 1; e (iii) design de sistemas e traduciao mecanica, fase
na qual as tensdes socioculturais pesquisadas foram convertidas em interacdes ludicas e
restricdes sensoriais no motor Unity.

Figura 1. Transposicao do Gato de Gayer-Anderson: referéncia (esq.) e modelo
low-poly otimizado (dir.). Fonte: British Museum / Autores.

4. O jogo como estudo de caso

Esta secdo detalha a estrutura e as variacoes mecanicas de Tails Through Time, com
o objetivo de evidenciar como o protétipo articula referéncias histérico-patrimoniais e
sistemas de interacdo na experiéncia jogavel.
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4.1. Estrutura geral do jogo

Em Tails Through Time, o progresso € centrado na busca de Nahla, uma gata que
tenta reencontrar seus filhotes ap6s um deslocamento temporal em um espaco cultural
universitario contemporaneo, partindo de um hub central que conecta os trés momentos
temporais (Figura 2).

O ciclo de progressao € recorrente: prologo no campus, acesso ao artefato-portal,
travessia contextual, resgate do filhote e retorno ao hub. Isso permite vivenciar repertorios
culturais em blocos auténomos, mantendo a unidade estrutural do jogo. A mediacdo
narrativa € feita por Baltazar, um pombo que atua como guia diegético, enquanto Nahla
ndo possui fala direta; com isso, a progressdo depende da leitura do ambiente, dos
didlogos situados e das préprias mecanicas.

Figura 2. Progressao espacial do jogo (da esq. para a dir.): Hub Cultural, Egito
Antigo, Idade Média e Japao Edo. Fonte: Autores.

4.2. Arquitetura, assets e sistemas

A arquitetura do projeto organiza-se em modulos independentes conectados por artefatos-
portais. A transposi¢do visual dos acervos museoldgicos, obras em dominio publico e
repertorios iconograficos adota uma estética low-poly buscando equilibrar viabilidade,
legibilidade e reinterpretacdo das referéncias, evitando reproducdes hiper-realistas e
privilegiando a clareza dos elementos. Dessa forma, a modelagem desses elementos
somada a arquitetura em fases histdricas independentes, cumpre ndo apenas fung¢do de
ornamentacdo visual, mas participa ativamente da progressao do jogador e da construg¢do
sistémica dos desafios.

4.3. Variacio mecanica e referéncias mobilizadas

O sistema de interacdo parte de uma base de acdes focada em movimentagdo, exploragao
e leitura do espaco. A mecanica central de navegacio € o ato de "farejar": quando ativada,
ela dessatura o cendrio e destaca objetivos por meio de indicadores visuais, funcionando
como recurso diegético vinculado aos sentidos da protagonista. Para garantir a integracao
orginica do patrimdnio, essa mecanica e os desafios atrelados a ela sofrem variacdes
sistémicas de acordo com cada temporalidade visitada. Em vez de utilizar as mesmas
regras em todos os niveis, o projeto traduz as tensdes socioculturais de cada época e
evento histérico para o gameplay, estabelecendo restricdes sensoriais e espaciais que
serdo analisadas em detalhe na se¢do a seguir.

Em conjunto, Tails Through Time constitui um estudo de caso em que estrutura
narrativa, arquitetura modular, fluxo de producdo e sistemas de interacdo sao organizados
para sustentar a transposicao de referéncias histérico-patrimoniais para a experiéncia
jogavel.
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5. Analise Cultural

Esta sec@o analisa a materializacdo da pesquisa histérica no game design, examinando a
conversao de referéncias patrimoniais em arquiteturas narrativas [Jenkins 2004].

5.1. O Espaco Cultural como dispositivo de mediacao

Estruturado como um centro cultural universitdrio, o hub do jogo atua como o primeiro
nivel de mediacdo, preparando o olhar do jogador por meio de dois eixos de narrativa
ambiental. O primeiro € a Galeria de Contextualiza¢do, que utiliza obras em dominio
publico nas paredes para fazer circular patriménio em um espago nao formal. O segundo
¢ o Artefato-Portal, que converte pecas histéricas, como representacdes de Bastet ou do
bakeneko, em pontos de travessia para as fases, integrando-as ao gameplay. A evolugao
visual do hub, conforme os filhotes sdo resgatados, articula progressdo emocional e
aspecto curatorial.

5.2. A traducao cultural em uma fase principal: o Japao Edo e o Grande Incéndio
de Meireki

A fase do Japao Edo ilustra essa transposicdo. Ancorada no Grande Incéndio de Meireki

(1657), o nivel foge de representagdes genéricas, introduzindo urgéncia e instabilidade

espacial no cendrio.

A fase inicia-se na oficina de um artesdo local, onde o ambiente e os didlogos
situados introduzem o contexto sociocultural. O portal que conecta o hub a essa
temporalidade € inspirado no folclore do bakeneko, evocando a dualidade entre pressagio
e protecdo. No plano mecanico, a fumaca compromete o “farejar”, principal recurso
de orientacdo da protagonista, deslocando a navegagao para pistas sonoras e visuais do
cendrio em colapso. Desse modo, o incéndio deixa de operar apenas como pano de fundo
dramdtico e passa a interferir diretamente na forma de jogar.

5.3. Miuiltiplas temporalidades e variacoes mecanicas

As demais fases também adaptam mecanicas as tensdes contextuais. No Egito Antigo,
a progressdo enfatiza exploracao tétil e quebra-cabecas, com a manipulacdo de pistdes
e alavancas em templos. Na Idade Média, a ambiguidade histérica sobre os felinos
converte-se em furtividade e perseguicdo: ao sujar-se de tinta, a protagonista torna-se
alvo de fiéis supersticiosos.

6. Consideracoes Finais

O design de Tails Through Time evidencia o potencial dos jogos como espagos de
mediacdo cultural. Ao afastar-se de abordagens puramente expositivas, a transposi¢cao
sistémica de repertdrios histéricos para restricdes e interagdes lidicas comprova que o
contexto cultural e o gameplay podem articular-se de forma orgénica.

Como contribuigdo, o artigo apresenta uma reflexdo pratica sobre o uso de
representacdes histdricas felinas como eixo para conectar temporalidades, referéncias
patrimoniais e variacdes mecadnicas em um protétipo jogdvel. Por se tratar de um
projeto em desenvolvimento, os resultados referem-se as intengdes de design ancoradas na
literatura e na estrutura atual do protétipo. Como trabalhos futuros, prevé-se a realizagao
de sessOes de playtest com instrumentos qualitativos para avaliar a percepcdo dos
jogadores sobre a narrativa ambiental, o Espaco Cultural e as mecanicas historicamente
situadas.
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