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RESUMO

O Presente artigo tem por objetivo discutir a luz da Folkmidia, linha de pesquisa da
Folkcomunicacdo, Teoria proposta por Luiz Beltrdo, a existéncia de Videogames que abordam
a tematica folclérica. Para tal foi analisado o videogame “Never Alone”, produzido pela
empresa estadunidense Upper Games. A analise foi feita por meio da metodologia empirica
em gue o videogame foi jogado e suas fases analisadas conforme sua jogabilidade, contetdo e
informacgdes visuais e/ou textuais. Também é destacada a existéncia de uma cultura do
Videogame na atualidade. A aceitacdo do videogame como uma midia de massa, e um dos
pilares mundiais da industria do entretenimento possibilita um novo campo de pesquisa que
estd sendo explorado por diferentes pesquisadores, como Lucia Santaella e James Paul Gee,
entre outros. Este artigo mostra que a industria do videogame comecou a vislumbrar novas
tematicas e publicos, dos quais destaca-se a busca pelas tematicas oriundas das matrizes da
cultura popular, como é o caso do videogame analisado, que estd baseado no folclore dos
povos do Alasca.
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Folk-Game: How Popular Culture Can Be Adapted for Electronic
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ABSTRACT

The present article aims to discuss, in the light of Folkmidia, the research line of
Folkcommunication, Theory proposed by Luiz Beltrdao, the existence of Videogames that
approach the folkloric theme. The video game "Never Alone", produced by the US company
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Upper Games, was analyzed. The analysis was made through the empirical methodology in
which the video game was played and its phases analyzed according to their gameplay,
content and visual and / or textual information. It is also highlighted the existence of a
videogame culture today. Video game acceptance as a mass media, and one of the world's
pillars of the entertainment industry, enables a new field of research being explored by
different researchers such as Lucia Santaella and James Paul Gee, among others. This article
shows that the videogame industry has begun to glimpse new themes and publics, among
which the search for themes from popular culture arenas stands out, as is the case of the
videogame analyzed, which is based on the folklore of the Alaskan people.
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Introducao

Com a explosdao do mercado de computadores pessoais no inicio dos anos 1980, os
jogos eletronicos ou videogames, ganharam forca e conquistaram um espaco de destaque, em
especial na vida de jogadores e apreciadores das tecnologias eletronicas, que procuravam
novos sistemas de entretenimento doméstico.

Entretanto, os estudos académicos sobre o tema s6 comecaram a partir de 1984,
quando foi publicado o livro “The art of computer game”, de Chris Crawford, no qual o autor
aborda a natureza dos jogos e busca explicar quais sao as motivagdes que impelem as pessoas
a se interessar e jogar videogames (CRAWFORD, 2003).

Apds este primeiro passo surgiram outros tedricos levantando novas e relevantes
reflexGes sobre os videogames, como Loftus e Loftus (1984), James Paul Gee (2009), David
Buckingham (2010), entre outros. Loftus e Loftus, em seu livro publicado em 1983, “Mind at
Play: The Psychology of videogames”, discutiram temas inovadores sobre os jogos eletrénicos,
como seu possivel estimulo a melhorar as memoarias de longo e curto prazo, bem como a
capacidade de percep¢do e interagdo social (LOFTUS; LOFTUS, 1983).

James Paul Gee, desenvolve seu trabalho sobre os beneficios educacionais do
videogame, enquanto uma ferramenta de estimulo ao aprendizado (GEE, 2009)&, J& David
Buckingham debate o uso das diferentes tecnologias na educacao e o papel da cultura digital

no cotidiano dos estudantes e professores (BUCKINGHAM, 2010).
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Desde o seu surgimento em 1962 até a sua consolidacdo nos anos 1990, os videojogos
passaram por inumeras transformacdes e a geracdo que cresceu jogando desde o seu

surgimento também se transformou.

Da mesma maneira que a geragao de jovens diretores na “French New Wave”
tinham crescido com o cinema e tinham um conhecimento intimo desse
meio, as criangas que tinham crescido com os videogames nos anos 70
atingiam a maioridade nos anos 90, trazendo com elas uma relagdo entre a
imagem e o espectador (jogador) muito diferente daquela da geragdo
anterior. Esta Ultima geragdo entrou na faculdade nos anos 90 e, nesse novo
grau universitario, suas experiéncias de jogar videogame comegaram a ser
articuladas em termos tedricos. (FONTENELLE, 2009 p. 14)

O inicio do século XXI marcou uma explosao global do consumo e comércio dos jogos
eletronicos. Os videogames deixaram de ser um entretenimento simples e momentaneo para
se transformarem em um empreendimento lucrativo para diversos setores industriais, como
empresas computacionais, agéncias de publicidade, distribuidoras e produtoras de jogos
virtuais, tornando-se rapidamente um dos trés pilares econdmicos atuais do entretenimento

mundial.

Para se ter uma ideia do papel que os jogos eletrénicos estdo
desempenhando na cultura humana deste inicio do terceiro milénio basta
dizer que a movimentagdo financeira de sua industria é a primeira na drea de
entretenimento, superior a do cinema, e a terceira do mundo, perdendo
apenas para a industria bélica e a automobilistica. Dizer que a industria dos
games fatura mais que a de Hollywood é um dos argumentos preferidos
guando a intengdo é demonstrar a importancia dos jogos e subverter a ideia
do game enquanto “coisa de crian¢a” ou diversdo que ndo merece ser levada
muito a sério.(SANTAELLA, 2007 p. 407)

Videogames no Século XXI

Os dados que eram expressivos no inicio do século XXI consolidaram-se ainda mais no
decorrer da década, consolidando o mercado dos jogos digitais como um empreendimento
forte, estavel e respeitavel. Segunda dados da PricewaterhouseCoopers (PwC), em 2011, os
videogames movimentaram 74 bilhdes de ddlares. No Brasil, segundo a NewZoo, em 2016 os

jogos movimentaram cerca de 1,6 bilhdo de délares, um aumento de 25% em 2 anos.
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A industria de jogos digitais tem sua importancia relacionada ndo somente a
sua capacidade de geragdo de emprego e renda, mas também pela vocagdo
de promover a inovagdo tecnoldgica, que transborda para os mais diferentes
setores da economia: arquitetura e construgdo civil, publicidade e
publicidade, as d4reas de salde, educacdo e defesa, treinamento e
capacitagdo, etc.(GEDIGAMES, 2014 p. 6).

Os jogos eletrdnicos junto a outras midias digitais tornaram-se habituais no século XXI.
Cada vez mais comuns e populares os games destas novas geracdes — talvez pela maturidade
e histéria percorrida até entdo - transformaram este passatempo em um dos
empreendimentos interativos digitais mais lucrativos e présperos do inicio do século.

Um dos géneros que mais se desenvolveram desde o fim da década de 90 e inicio do
século XXI foi o género dos games online — em rede local ou internet —, os primeiros surgiram
no final da década de 80, mas as condi¢des precarias de rede e velocidade limitada fizeram
com que a categoria ndo obtivesse muita popularidade e sucesso. S6 a partir de 1997 com
redes de alta velocidade — banda larga — jogar a distdncia com varios jogadores
simultaneamente se tornou possivel. Fazendo com que os jogos online ganhassem forca e
espaco na industria principalmente os MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing

Games) que,

Do encontro do jogo interativo RPG com o sistema de jogos em rede,
resultaram os MMORPG — Massive Multiplayer Online Role Playing Game —,
tipos de jogos que costumam reunir milhares de pessoas jogando ao mesmo
tempo no mundo inteiro [....] A hipdtese mais arriscada — porque nos remete
a uma profunda mudanga cultural — é a de que os videogames MMORPGs
representam a passagem da cultura da representacdo, tipica dos séculos XIX
e XX, para a cultura da simulagdo — uma hipdtese assentada nos estudos de
Sherry Turkle. (FONTENELLE, 2009 p. 10; 11)

O desenvolvimento da tecnologia e internet de alta velocidade contribuiram para que
os jogos online se desenvolvessem e consolidassem-se no mercado dos jogos digitais. Em
cerca de 30 anos, os jogos avangaram rapidamente e ganharam espaco em todo o mundo e a
internet foi peca fundamental neste processo, a vantagem de poder estar em varios locais ao
mesmo tempo, interagir com pessoas de outras culturas — viver outras vidas —, entre inimeros

fatores, empolga milhdes de jogadores em volta do planeta.
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A cada ano o crescimento da industria dos jogos eletronicos surpreende e fascina os

mais diferentes analistas e pesquisadores, associado ao crescimento, vertiginoso dos nimeros
ligados a essa nova industria do entretenimento.

Este crescimento tem explicagdo na capacidade humana de dividir seu tempo entre o
trabalho e o lazer (SANTAELLA, 2007)8, sendo que jogar € uma importante atividade humana,
e que na atualidade se associa aos muitos avancos das tecnologias de informacdo e
comunicacdo. J& existem muitas pesquisas neste novo campo do saber e com diferentes
autores e pesquisadores, tais como, Cremilson Oliveira Ramos (2012), Marie-Laure Ryan
(2009) , Janet Murray (2003)E e James Newman (2013)& entre outros.

Na atualidade, inserido em uma nova conjuntura social e econdmica, os videogames
passaram a ter um papel de destaque na sociedade moderna e também envolvem diferentes
canais de comunicac¢do, havendo eventos e competicdes do género, que recebem o nome de
“e-esporte”, sendo que o ‘e’ inicial resulta da contracdo de ‘eletronic’ associado a palavra
esporte, para definir o surgimento de uma nova modalidade esportiva, o esporte eletrdnico,
que envolve competicOes de diferentes jogos eletronicos, alguns que simulam esportes reais,
como FIFA, e outros, batalhas entre exércitos com tiros e missdes das mais variadas como Call

of Duty.

Videogame é Folkmidia

Desta maneira assumimos que os videogames, atualmente, devem ser considerados
um veiculo de midia, com transmissdo de mensagens, anuncios publicitdrios, como no jogo
Need for Speed, em que o jogador dirige um veiculo por ruas e avenidas e pode visualizar
cartazes e fachadas com marcas de empresas e anunciantes do jogo. Sendo assim, nos
arriscamos a elencar os videogames somo um suporte de comunica¢do e quando analisado
pela teoria da Folkcomunicacdo, uma folkmidia. Termo este muito difundido por Joseph
Luyten (2006).

Apesar de Joseph Luyten ter sido o principal autor no campo da Folkmidia, ele nao foi
seu fundador. A primeira vez que esta expressao foi escrita em portugués, veio do trabalho de
Roberto Benjamin (2000) no seu livro “Folkcomunica¢do no Contexto de Massa”. Neste livro,
publicado no ano 2000, Benjamin dedicou alguns capitulos para falar deste conceito, que,

segundo o autor, surgiu nos anos 1970 em um movimento gerado na UNESCO para utilizar as
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muitas matrizes culturais em paises em desenvolvimento para educar as populacbes em

guestdes de prevencdo de doencas e da importancia do saneamento bdsico em suas vidas.

“[...] in communication programs so that the existing combination of mass
media and extension work could be further reinforced by the inclusion of folk
media.”(INSTITUTE, 1975)°

O principal foco da UNESCO ainda tem resultados nos continentes asidtico e africano
assim como em muitos paises em desenvolvimento da América Latina e Central. Muitos
comunicadores utilizam o conceito de folkmidia em seu trabalho com comunidades populares
com o objetivo de incutir conceitos de planejamento familiar, ensino de linguas e saude. Este
conceito trazido ao Brasil por Roberto Benjamin se espalhou entre muitos pesquisadores da
folkcomunicacdo, sendo um deles Joseph Luyten, que em suas pesquisas sobre a literatura de
Cordel, vislumbrou estas midias como instrumentos de folkmidia. Luyten dedicou seu trabalho
a coletar e estudar o valor desta literatura popular, que antes era considerada por muitos
pesquisadores, como uma subliteratura. Atualmente os pesquisadores da folkcomunicacdo
desenvolveram o conceito de folkmidia e abriram novas linhas de estudo, que envolvem mais
do que as atividades de utilizar o folclore e a cultura popular para educar as populagcdes
carentes, mas que também que estuda as multiplas manifestacdes da cultura proveniente das
camadas populares como por exemplo, o Hip Hop, o cinema, as comunidades do Facebook, as
festas populares, os programas de televisdo, os videogames e muitos outros produtos
mididticos que, de alguma maneira, utilizam elementos da cultura popular em suas
mensagens e conteldos.

Ao longo do tempo o conceito de folkmidia evoluiu e, atualmente, sua melhor
definicdo é o estudo do uso da comunica¢do popular para emitir mensagens a uma audiéncia
maior, bem como, o estudo da maneira pela qual os veiculos de comunicacdo de massa se
apropriam e ressignificam em seus conteldos as matrizes da cultura popular.

Dentro desta visdao, em buscar o folclore como base do videogame, que pode, atualmente, ser
considerado mais uma midia, conseguimos entender que nosso recorte dentro do campo da

Folkcomunicac¢ao pode ser entendido como Folkmidia.

3“[...] em programas de comunicag¢do para que a combinacdo existente entre a midia de massa e o trabalho
de extensdo possa ser reforcada pela inclusdo da midia popular.” (tradugéo livre)
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[....] a utilizagdo dos elementos da folkcomunicagdo pela midia vem se
tornando objeto de estudo, especialmente nos meios académicos. Uma vez
que a palavra midia (ou “media”) significa “meios”, isto &, meios, sistemas de
comunicagdo de massa e folk (com “k”, como queria Luiz Beltrdo) é a
abreviagdo passivel de “folkcomunicagdo”, julgamos conveniente destacar o
termo folkmidia como significativo de utilizagdo de elementos
folkcomunicacionais pelos sistemas de comunica¢do de massa. Acreditamos,
desta forma, estarmos colaborando para um entendimento melhor de um
fend6meno que se torna mais e mais evidente em uma época como a nossa
em que o inter-relacionamento das vdrias formas de comunicagdo vao se
revestindo de interesse cada vez maior da parte dos estudiosos do fen6meno
geral a que chamamos Comunicagdo Social. (LUYTEN, 2006 p. 47)

O folclore e o videogame numa vertente educativa apresentam similaridades, o
folclore traz a cultura de um povo, meméria, histéria e identidade do mesmo, o videogame
nesse processo da vida a uma narrativa que inclui seu publico alvo na cultura apresentada em
determinadas regiGes com personagens miticos das lendas folcléricas, criando uma linguagem
e uma teia de conhecimentos cativante e envolvente (QUADRQOS, 1976).

Com base nos estudos de Luiz Beltrdo, precursor da Folkcomunicacdo, podemos propor a
analise de um processo folkcomunicacional no presente estudo. Esse processo é representado
pelos meios de comunicacdo que transmitem as informacGes e mensagens de uma cultura

popular, ou folk.

A[... JFolkcomunicagdo, como contraponto sugerido por Luiz Beltrdo, aponta
para o momento histdrico em que a cultura popular brasileira, com énfase no
folclore, fornece as condigdes simbdlicas para amplos setores populacionais
produzirem modos de expressar opinides e ideias através de suas praticas
culturais, ou seja, usar os processos socioculturais como meio e ambiente
para decodificar e fazer circular informagbes de outros ambientes
socioculturais. Folkcomunicagdo, portanto, emerge como disciplina na
condicdo de uma virtual interculturalidade nos intersticios da propria
sociedade nacional, considerando as diferengas sociais decorrentes da
formacao histérica do estado-nagao brasileiro. (GUSHIKEN, 2011 p. 08).

“FOLK-GAME”

Para exemplificar o que desejamos explicar sobre a concep¢dao do conceito de “Folk-
Game”, precisamos destacar que esta palavra ndo é nova, e que ja foi utilizada por
antropdlogos no passado para designar as muitas brincadeiras oriundas das camadas

populares em seus momentos de entretenimento e que remontam a diferentes tradi¢des.
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Martha Warren Beckwith (1922)3, por exemplo, foi uma folclorista norte-americana que em

1922 escreveu um livro sobre as brincadeiras folcléricas da Jamaica e as denominou “Folk-
Games of Jamaica”. Seu conceito estava, também, relacionado ao fato de haver jogos ligados a
cultura popular e que serviam a educagdo e entretenimento de criangas e também adultos.
Desta maneira escolhemos a mesma palavra para estudar os videogames com tematica
folclérica e os chamamos de “Folk-Games”. Entre os muitos Jogos eletronicos que pesquisamos
encontramos um em especial que desejamos utilizar como exemplo para ilustrar as
funcionalidades e diferencas entre um videogame corriqueiro e um outro que utiliza-se da
cultura popular.

Quando escolhemos o recorte do videogame “Never Alone”, pensamos que a tentativa
de utilizar o folclore para criar um videogame atraente, partiu de uma releitura dos contos e
fatos folcléricos dos povos Inuite, de modo que a adaptacdo para a histdria que foi contada no
jogo atingisse seus objetivos de entreter e educar, quando mostra as tradicdes deste povo
tradicional.

A estética do videogame e a sua jogabilidade propiciam ao jogador uma imersdo no
ambiente do jogo, mas, ao mesmo tempo, necessita de um conhecimento sobre as lendas
populares para que as diferentes fases sejam ultrapassadas pelo jogador. O que também

estabelece uma acdo criativa.

Quando entramos num mundo ficcional, fazemos mais do que apenas
“suspender” uma faculdade critica; também exercemos uma faculdade
criativa. Ndo suspendemos nossas duvidas tanto quanto criamos ativamente
uma crenga. Por causa de nosso desejo de vivenciar a imersdo, concentramos
nossa aten¢do no mundo que nos envolve e usamos nossa inteligéncia mais
para reforgar do que para questionar a veracidade da experiéncia. (MURRAY,
2003 p. 111)

Estudo de caso “never alone” jogando para conhecer o jogo

O estudo de caso realizado, teve uma metodologia baseada na pesquisa empirica e
experimental, uma vez que foi necessario executar o videogame em sua totalidade para
conhecer seus elementos constitutivos, desta maneira a pesquisa envolveu o ato de jogar o
jogo e avancar nas suas diferentes etapas ou fases para verificar como os ensinamentos e a

cultura Inuite sdo transmitidas.
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Never Alone (ou “Kisima Ingitchuna” do original Inuite) significa em portugués “Nunca

Sozinho” ou “Eu n3o estou sozinho”. E um jogo desenvolvido pela Upper One Games e
distribuido pela E-Line Media. Além das duas desenvolvedoras o jogo contou com 40 idosos,
nativos do Alasca, que contaram a histéria contada durante o jogo e auxiliaram na criacdo de
cutscenes” e artes graficas, fato inédito na histdria dos videojogos.

O game estd disponivel em 16 idiomas, em 9 plataformas diferentes, e é encontrado
facilmente na internet em diversos softwares de gestdo de direitos digitais, como App Store,
Google Play e Steam, correspondendo provavelmente ao videojogo que mais obteve sucesso
entre os jogos folcléricos. O jogo de Acdo, Aventura, Casual e Indie do género plataforma foi
langcado no dia 18 de novembro de 2014 e pode ser jogado no modo single-player (jogador
Unico) ou co-op (até dois jogadores) controlando uma jovem garota esquimd, chamada Nuna

e/ou uma raposa do artico, Fox. Conforme o site oficial do jogo destaca.

Never Alone leverages the power of videogames to share, celebrate and
extend culture. These World Games will empower indigenous communities
around the world to share their stories in an authentic, engaging, and
entertaining way.(UPPER ONE GAMES, 2012)°

A dificuldade do videogame estd em superar desafios impostos pelo ambiente e
casualmente superar os inimigos que surgem para dificultar a trajetéria da heroina “Nuna”.
Cheio de puzzles (quebra-cabecgas) — caracteristica do género — a cooperatividade é inevitavel
para avangar no jogo, seja jogando sozinho, controlando os dois personagens, ou cooperativo,
com até dois jogadores, cada um comandando um avatar.

Os controles de comando do jogo sdo inteligiveis e ndo exigem muita experiéncia do
jogador — esta analise foi feita baseada na plataforma arquitetada para computador — sendo:
“W, A, S e D” para movimentar os personagens; “Space” para pular; “Q” ou “Botao direito do
mouse” para alternar entre um e outro personagem; “CTRL” para agachar e suportar o vento
forte; “Botdo esquerdo do mouse” para lancar e mirar a boleadeira; “E” para interagir com os

objetos que surgem durante o jogo; “TAB” para ir nas sabedorias antigas e “ESC” para ir ao

4 S3o sequéncias animadas em jogos eletronicos onde o jogador tem pouco ou nenhum controle, utilizadas
para avancar o enredo, contar histérias do passado ou futuro, mostrar outros personagens aliados ou
inimigos etc.

5 Never Alone impulsiona o poder dos videogames para partilhar, celebrar e estender culturas. Esses jogos
do Mundo vao empoderar comunidades indigenas ao redor do mundo a compartilhar suas histérias de uma
forma auténtica, envolvente e divertida. (traducdo livre)
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menu principal do jogo. Mesmo com comando tdo simplérios, existem inUmeros bugs

(falhas/erros em sistemas computacionais) principalmente no tempo de reacdo aos
comandos.

As sabedorias antigas do jogo sdo desbloqueadas durante o gameplay® da narrativa,
correspondendo a 24 videos e mais de 30 minutos de histérias e conhecimentos que
compartilham a cultura que lhes foram passadas de geracdo para geracdo. Além de
conhecimentos extras sobre a histdria do videogame, os entrevistados e entrevistadas falam
sobre a importéncia do game e como ele pode manter viva a cultura/tradicdo para as futuras
geracgoes.

Como é habitual em jogos eletronicos, Never Alone comeca com um tutorial basico
das func¢des de cada tecla/botdo e mostra algumas situagBes possiveis. O jogo € dividido em
fases e, intercalando esses niveis, passam-se cutscenes e posteriormente nas telas de
carregamento (loadings) introduzem-se frases ditas pelo contador da histdria, como “Embora
Kunuuksaayuka fosse um bom cacador no tempo claro, a nevasca tornou a caca dificil” Robert
Cleveland (Nasruk’). Kunuuksaayuka é o nome do menino da histéria original que foi adaptado
para o game como uma garota chamada Nuna, forma de empoderar e tornar protagonista
uma menina em um game de acgdo.

O jogo ndo possui sistema de HP (Health Point ou Pontos de Vida) ou Stamina
(Energia) o que é comum na maioria dos jogos atuais principalmente em outros géneros,
como: Star Wars: The Old Republic (MMORPG), Grand Theft Auto (acdo-aventura, tiro em
terceira pessoa, RPG) entre outros. O game também ndo utiliza moedas ou qualquer outro
procedimento de monetizacdo, ndao possui itens ou upgrades de equipamentos. Apesar de ser
um jogo da oitava geracgao, lancado em 2014, utilizando um motor grafico Unity — um dos
grandes softwares do ramo no mercado — ndo explora as possibilidades graficas desta
ferramenta e reproduz o estilo visual de jogos cldssicos como Crash e Super Mario, ambos do

género plataforma langados no século passado.

6 Corresponde a trajetéria do jogador dentro do jogo. Suas escolhas e jogadas que resultam tanto na
experiéncia de jogar, quanto no andamento das fases e desbloqueios de elementos que podem auxiliar ou
ndo na solugdo do jogo.

7 E o contador original da histéria, aquele que passou a histdria para véarias geracdes. Exemplo, quando um
outro contador for contar a histéria ele (a) deve/pode anunciar “Esta é a histéria do Nasruk”.
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O enredo do jogo é bem trabalhado — a adaptacao feita € um dos pontos mais fortes

do jogo — os desenvolvedores e os esquimods conseguiram concentrar de forma bem elaborada
a histdria descrita, tornando-a um belo jogo eletrénico educativo, interativo e envolvente —
sem esquecer que o jogo é voltado para o folclore — transformando a cultura de um povo em
um videojogo dindmico para que o mundo possa conhecé-la de maneira clara e original sem
perder a sua esséncia peculiar e regional. O que é caracteristico do projeto que Never Alone
faz parte — Future of Storytelling (Futuro da Narrativa) — tem como ideologia manter viva as
lendas, histérias, contos, mitos etc., regionais e nacionais de um povo. Elaborando formas
destas narrativas transcritas para as novas midias digitais de maneira que ndo percam as suas
esséncias e, ainda assim, permanecam presentes na vida de seus descendentes, além de
integra-las a outros povos que possam vir a conhecer e até vivenciar essas historias.

Depois deste predmbulo, fica possivel apresentar a interface pretendida entre os
videogames e a folkcomunicacdo, que pode a principio parecer confusa, mas que se explica
pelo fato de que as lendas folcldricas presentes no videogame “Never Alone” estdo
diretamente ligadas ao folclore dos povos indigenas do Alasca. A proposta de criar um jogo
sobre o folclore Inuite surgiu de Amy Fredeen que é vice-presidente executiva e diretora
financeira do Conselho Tribal Cook Inlet (CITC)® e é descente da etnia Inuite (ponto
fundamental para desenvolvimento do projeto). Mas a sua realizacdo so6 foi possivel gracas a
Alan Gershenfeld que entrou com sua empresa E-Line Media no desenvolvimento do game.

A industria norte-americana dos videogames é a segunda maior do mundo no setor,
arrecadando cerca de USS 22 bilhdes de ddlares, em 2016, o que influencia diretamente na
producao de jogos como Never Alone. Em um entretenimento tdo poderoso e lucrativo como
sdo as midias digitais e os videogames, qualquer tematica que possa desencadear milhdes de
ddlares é bem-vista e os desenvolvedores da E-Line Media e da Upper One Games viram na
tematica folclérica um potencial lucrativo, uma nova tendéncia, a qual chamam de ‘World
Games’, na qual, a ideia é adaptar as tradi¢cdes e culturas espalhadas pelo mundo para os

jogos eletrdnicos.

80rganizacdo sem fins lucrativos que presta servicos educacionais e sociais aos nativos do Alasca.
9 World Games: Exploring Culture Through Video Games (Jogos Mundiais: Explorando Cultura Através de
Video Games).
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Nas plataformas gestoras de direitos que verificamos — Microsoft Store, Play Store e

Steam — as opinides sobre o jogo feitas pelos usuarios dos sites, sdo positivas. Nas lojas com
menor numero de avaliages, que sdo as da Microsoft e da Google, numa escala de avaliacdo
de um a cinco, a média é quatro. Na Steam, gestora com maior nimero de avaliacbes com
5.223, até o més de julho de 2017, hd 81% de avaliacdes positivas. O que demonstra a
proporgao que o jogo atingiu.

A proximidade de Fredeen diretamente com a histéria foi o que possibilitou o
desenvolvimento do projeto, sem a sua inser¢ao naquele mundo, o jogo provavelmente nunca
teria sido feito. Afinal, a cultura indigena do Alasca ndo é de conhecimento global e comum. A
presenca de uma descente Inuite na producdo proporcionou um envolvimento maior entre os
profissionais e os nativos, o que foi utilizado como forma para envolver a Comunidade e dar
originalidade ao game, fazendo com que a parte grafica, o enredo, os sons, as cores etc.,
sejam singulares e naturais.

A parte artistica, artes graficas e cutscenes, é agradavel e peculiar, mesmo o jogo
sendo no estilo side—scrollingm — uma tendéncia dos primérdios dos videogames — com uma
perspectiva de “falso 3D, os elementos graficos s30 bem caracteristicos de uma cultura
rudimentar que viveu e vive em condicdes de extremo frio e dificuldade no Alasca. Com uma
concepcao rustica e sensivel, as caracterizacdes das animacdes sdo semelhantes a pinturas
rupestres, as quais ndo expressam cores, apenas os tracos escuros e o plano de fundo como
pintadas em uma talha de madeira. Durante o gameplay, as cores predominantes sdo o
branco da neve, a 4gua em varios tons de azul e alguns tons de cinza na roupa da menina e em
alguns elementos dos ambientes.

A sonoplastia também faz parte dos jogos assim como faz parte da vida e,
consequentemente, esta inserida nas midias digitais, onde, quase sempre, o som é utilizado
para passar a emocgao desejada e nos jogos eletronicos ndo seria diferente. Os efeitos sonoros
estdo em toda parte no ambiente (vento, agua, batidas), nos personagens (gritos, passos,
latidos) e reforcam os sentimentos, adequando-os ao momento que o game apresenta, seja

avisando que o jogador deve agachar para resistir ao vento, seja quando cai na dgua.

10 A camera lateral indo da esquerda para direita ou vice-versa, habitualmente utiliza-se mais da esquerda
para direita. Muito utilizado nos primdrdios dos jogos, quando predominava o 2D.

11Recorrem a multiplos planos bidimensionais com diferentes comportamentos entre eles, que simulam
alguma profundidade de campo. (TEIXEIRA et al., 2014 p.2)
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Em jogos digitais, os efeitos sonoros podem ser considerados como eventos
sinalizados com recursos de audio. Eles constituiriam som ambiente, sons de
resposta as ag¢oes realizadas pelo jogador, ou até mesmo um som que chama
a atenc¢do do jogador ou o alerta de algum evento que estd ocorrendo ou ird
ocorrer. (BOURY; MUSTARQ, p. 2)

O jogo, apesar de ter comandos basicos como correr, pular, nadar, subir etc., também
apresenta pontos complexos de resolu¢do. Quando se joga single-player, por exemplo, o
jogador fica responsavel por controlar os dois personagens, muitas vezes, quase que ao
mesmo tempo, o que, em alguns momentos, é uma tarefa altamente complexa,
principalmente quando o jogador estd chegando ao fim do jogo e precisa de agilidade e
pensamentos rapidos para conseguir concluir as etapas de dificuldade impostas em cada
etapa.

O ponto de destaque do jogo é o modo cooperativo. Durante toda a sua campanha,
qgue vai de 2 a 4 horas, dependendo de determinados fatores — habilidades do jogador,
velocidade de raciocinio, pular ou assistir as cutscenes entre outros — o jogador terd que
contar sempre com os dois personagens, a garota Nuna e a raposa. Como afirmou um dos
produtores do jogo Alan Gershenfeld, em entrevista para o site TechTudo, em 2014, quando
disse que os dois personagens sdao complementares, assim, possuem habilidades e
caracteristicas diferentes e necessdrias para prosseguir no game. Com a menina Nuna o
jogador podera pular, subir cordas e jogar as boleadeiras, ja com a raposa podera dar saltos
maiores e acessar pequenas areas restritas para garota, além de outros elementos que vao

surgindo ao longo da narrativa.

Consideracoes finais

Muitos autores consideram que as lendas sdo como histérias com elementos da moral
de uma sociedade e por meio delas as criangas sdao educadas para a vida em sociedade
(NICOLETTI; FILHO, 2004), e os videogames, mesmo que tardiamente, sdo hoje em dia
percebidos, também, como ferramentas do processo de ensino-aprendizagem (ALVES, 2008).
Sendo assim é possivel observar empiricamente como a soma do conhecimento das lendas

folcléricas com um jogo eletronico pode abrir um novo campo de pesquisa e trabalho para os
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estudos da Comunicacdo e da Folkcomunicacdo, abrangendo diversas outras areas de

pesquisas, como: histdria, filosofia, educacdo e sociologia.
Gee (2009) fala da aptidao educativa dos videogames, mas ressalta que para que haja

um bom aprendizado é importante que o jogo também seja bom.

Os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem, principios
apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva (GEE, 2003, 2004). Por
qué? Se ninguém conseguisse aprender esses jogos, hinguém os compraria —
e os jogadores ndo aceitam jogos faceis, bobos, pequenos. Em um nivel mais
profundo, porém, o desafio e a aprendizagem s3o em grande parte aquilo
gue torna os videogames motivadores e divertidos. Os seres humanos de fato
gostam de aprender, apesar de as vezes na escola a gente nem desconfiar
disso.(GEE, 2009)

O folclore e o videogame numa vertente educativa apresentam similaridades, o
folclore traz a cultura de um povo, sua memédria, sua histdria e sua identidade. O videogame
“Never Alone” da vida a uma narrativa que imerge os jogadores na cultura Inuite com seus
personagens miticos e suas lendas folcléricas, criando uma linguagem e uma teia de
conhecimentos cativante e envolvente (QUADROS, 1976).

Entendemos que a proposta do videogame “Never Alone” é rica e interessante, por
confluir a narrativa folclérica com a narrativa dos games eletrénicos, e também por se tratar
de um jogo eletronico folclérico que é um sucesso editorial desde seu lancamento em 2014 e
contar com versoes para diferentes plataformas, aparecendo em 75 listas dos melhores jogos
no ano de seu lancamento, ganhando vdrios prémios e vendendo milhares de copias.
Entretanto, concluimos que apesar de seu conteldo ser belissimo, vasto, rico e uma fantastica
adaptacdo da histdria, alguns aspectos relevantes, como Al (Inteligente Artificial) e resposta
aos comandos bdsicos do jogo, ficaram aquém do esperado para o tipo de jogo apresentado.
Sendo, uma das maiores criticas ao jogo em sites, pois os jogadores, revistas e especialistas
em diversos momentos indicam que ha um defeito que pode atrapalhar e irritar o jogador.

Nos seus aspectos folcléricos (roteiro/adaptacdo) o jogo é extremamente detalhista e
foi bem traduzido, proporcionando conhecimento da cultura Inuite. Ndo existe ainda um
estudo académico sobre a recepcdo do jogo junto a seus jogadores sobre qual aprendizado ou
conhecimento do folclore Inuite que eles adquiriram apds jogar — mas, entendemos que

Never Alone deve servir de exemplo para outras produtoras e desenvolvedoras de jogos
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eletronicos que pensam ou produzem videogames sobre a tematica. No Brasil, podemos
indicar que existiram algumas tentativas nesse género, tais como Cangaco, Guerreiros
Folcldricos, Daily Espada entre outros, e, nds, enquanto jogadores, pudemos vivenciar uma
experiéncia rica e empolgante com as diferentes fases do jogo e seus ensinamentos sobre o
folclore dos povos do Alasca.

Existem poucos estudos sobre os “Folk-Games” eletronicos, pois percebe-se que é um
campo ainda novo e, portanto, pleno de possibilidades para os pesquisadores da
folkcomunicacdo, esta pesquisa, que ainda estd em sua fase inicial, pode gerar muitos outros
trabalhos, sejam empiricos como o exemplo aqui apresentado, ou tedrico sobre suas
diferentes categorias e modalidades, que ainda estdo por serem descobertas.

O presente artigo teve por objetivo analisar o conteddo presente em um videogame
que aborda a tematica folclérica, sua implicacdo no campo da educacdo, como a construgdo
do respeito as culturas tradicionais e valorizacao das raizes culturais dos povos ndao foram aqui
abordadas por ndo ser, neste caso o escopo do trabalho, mas autores como Gee (2009),
Buckingham (2010) e Alves (2008) tratam desta relagdo com maior profundidade.

Alves (2008) relata sua experiéncia com jogos digitais e aprendizado e ha um projeto
desenvolvido pela sua equipe na UNEB para criancas das séries do ensino fundamental em
gue o folclore brasileiro é ensinado por um videogame. O Jogo foi batizado de Guardibes da
Floresta™ e vem sendo aplicado em algumas escolas de Salvador.

Para investigacdes futuras ha um leque de oportunidades que se abrem e que devem
ser exploradas para aprofundar as questdes sobre esta temdtica. Cada vez mais o videogame
se instala na cultura moderna e suas transformacdes e ramificagdes, assim como todo
elemento da industria cultural penetra na vida das pessoas e passa a fazer parte do seu
cotidiano e sdo passiveis de anadlises e estudos académicos que venham a explicar e

compreender determinados fenémenos sociais e culturais.
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