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: definindo cultura
i Sl jogos como retorica cultural
B - jogos como cultura aberta

jogos como resisténcia cultural
jogos como ambiente cultural



~ definindo cultura

Todos jogos refletem certa cultura, mas nem
todos transformam a cultura



= - Game cultura
A “cultura é a heranca social ou tradicdo transmitida as
: . geragdés futuras”

“é o comportamento humano compartilhado e
® . aprendido, ®m modo de vida”

; 3 « et . : c1»
e : cultura sdo as ideias, valores ou regras para a vida

e - “modo como 0s humanos resolvem os problemas de

«* . adaptacdo ao meio ambiente ou como vivem juntos”
-+ “¢ um complexo de ideias ou habitos aprendidos, que
inibem seus impulsos e diferencia pessoas de animais”

-~

“a cultura ¢ baseada em significados arbitrariamente
atribuidos que sio compartilhados por uma sociedade”



. GA¥me cultura

!
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L‘ o . Para o designer de jogos CULTURA ¢ o que existe fora
el N do circulo n#igico do jogo: o ambiente ou o contexto no
e qeal um jogo ocorre.

o - * Contexto historico-social de um jogo;

e Conjunto de valores ideologicos que ele reflete ou
R transforma;

e Forma-como o jogo se encaixa no estilo de vida de
seus jogadores.



.- Circulo magico

¢
L‘ e circulp magico: conceito proveniente da Antropologia, e

Tl NoE T L por Hmizinga em Homo Ludens (1938).

.
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* “Todo jogo se processa e existe no interior de um campo

% : previamente delimitado, de maneira material ou
imaginaria, deliberada ou espontanea. [...] A arena, a mesa
1, SRS de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc, tém todos a forma e a func¢io de
il terrenos de jogo, isto ¢, lugares proibidos, isolados,

fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam

determinadas regras. Todos eles sio mundos temporarios

dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma

atividade especial.” (HUIZINGA, 2001, p. 13)



Jogo: permeavel ou intermeavel?

Quanto ¢é permeavel o limite entre o mundo comum e o mundo artificial do jogo
que ¢ cirscunscrito e delimitado pelo circulo magico? Huizinga chama os mundos

do jogo de “mundos temporarios dentro do mundo habitual”.
Entendendo o lugar dos rituais na vida humana, podemos responder a esta questio



Sao permeaveis e impermeaveis?
Sao sistemas abertos e fechados?

Sao os dois, € a0 mesmo tempo.



Grand Theft Auto® & Silent Hill**

*Cultura criminal urbana e o género gansgters de filmes: quando jogamos nio
estamos apenas jogando com as regras do jogo; estamos também jogando com as
regras e as convencdes da cultura que os jogos refletem e transformam.

**Género horror e fimes noir: uma longa trajetoria na literatura e no cinema os
antecederam.



Os jogos oferecem aos jogadores formas de

s participacao que podem estender as fronteiras do

. jogo para além das fronteiras do circulo magico.
Essas transformacdes culturais surgem do jogo para
ganhar vida propria fora da estrutura do jogo.



Os jogos sao sistemas de
representacao que refletem a
cultura, mas também produzem
cultura.



Qual sua escolha? -+ ot

Ao produzir cultura podem reproduzir o que existe ou V1sar alguma
reflexdo ou transformacio.




Ler e escrever os jogos = .

Interpretar (analisar) os jogos como objetos simbolicos, como textos

culturais que refletem seus contextos, ¢ uma maneira de entender 0s ‘
jogos como cultura. ' - el

: ; RICH g R
« Como designers de jogos, podemos considerar os jogos como
: : @ : : ! 3
textos culturais a fim de demonstrar como O design contribgii para - @
seu significado. :

e O Design de jogos pode ser usado para representar as.ideias e os
fendmenos culturais existentes além do espaco do jogo.



O velho baralho de cartas

Popularizado na Europa nos séculos XIV e XV, os quatro naipes
representam as quatro classes da sociedade medieval: espadas, a nobreza;
copas, o clero; ouros, os comerciantes; e paus, 0s camponeses.

Se vocé puder entender melhor seu jogo como um texto cultural, estara
melhor equipado para projetar experiéncias poderosas para os jogadores.
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Como designer de jogos... -

Vocé pode ou nio optar por reconhecer que vocé é um produtdr de cultura
Vocé pode optar por reproduzir as convencoes cult®ais, sem inovar
perpertuar ideologias ligadas ao racismo, sexismo e xenofobia.

Vocé pode optar por buscar alguma transformacio e/ou reflexao.

Independente de sua abordagem, o status dos jogos como cultura nio é algo
a ser negociado ou debatido. Jogos sdao indiscutivelmente cultura1s
Simplificando, os jogos sdo cultura.



Max Payne 3

No jogo assistimos a uma novela
brasileira ao estilo “drama
mexicano . Nela uma pin-up loira
chega no contexto de um lar e...



Jogos refletem os
valores culturais

Jogos sdo contextos sociais para a
aprendizagem cultural
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crencas, ideologias e valores presentes na cultura serao uma parte

do jogo, intencional ou nao.

Por exemplo: quais as condicoes vencedoras de seu jogo!?
Acumular a maior parte dos recursos’

Destruir as unidades do inimigo!

Chegar a um equilibrio de poderes!

Cada uma dessas condicoes de vitéria implica um determinado conjunto de
valores, detalhados por meio das regras do jogo, materiais e experiéncias da
interacdo ludica. (The Landlord’s Game - 1904/ Monopoly - 1935)



Diferente retdrica

semelhante mecanica
The Landlord’s Game - Lizzie Magie

“O objetivo deste jogo ndo é apenas a diversio dos jogadores, mas
ilustrar como, no sistema presente ou prevalecente para a posse de
terra, 0 proprietario tem uma vantagem sobre os outros
empreendedores e também como o imposto Unico iria
desencorajar a especulacdo.”

Anticapitalista - arrendamento - contra latifundios

Monopoly - Parker Brothers
“A ideia do jogo é comprar e alugar ou vender imdveis de modo
mais rentavel para que alguém se torne o jogador mais rico e,

finalmente, 0 monopolista... O jogo tem uma negociacio e uma
emocio inteligentes e animadas.”

Capitalista - acumulo de propriedades - monopdlio



Nao sendo separados da cultura, sao ainda artificiais?

Independente de quanto integrados estejam na cultura, sempre havera
algum aspecto da operacio de um jogo que se baseia em seu proprio
sistema (em vez da cultura) para criar significados para os jogadores.
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