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RESUMO

Durante o anuncio do Vale-Cultura, em 2013, a ministra da Cultura, Marta Suplicy, ao
ser questionada sobre os jogos digitais como forma de expressao cultural anunciou que 0s
beneficios ndo se estenderiam a esses por considerar que games ndo sdo cultura. Mediante tal
declaracdo, varias cartas abertas, de diferentes instituicbes do setor, como faculdades e
desenvolvedores, foram escritas e enviadas para a ministra. Diante da importancia de tal
questdo para o desenvolvimento da area, o objetivo desse estudo foi identificar os principais
argumentos utilizados para justificar que jogos digitais sdo uma forma de cultura, sendo
utilizado como base as cartas abertas elaboradas. Apds realizar a andlise de tais cartas e de
certas leis brasileiras, é possivel chegar a conclusdo de que os videogames e 0s jogos digitais
possam ser considerado um meio cultural ou artistico, mas que ainda existem barreiras a ser
quebradas desconstruindo os esteredtipos ainda vigentes, e possibilitando que os jogos digitais

ndo sejam considerados apenas uma forma de entretenimento.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Cultura; Arte



ABSTRACT

During the announcement of Vale-Cultura on 2013, the brazilian minister of Culture
Marta Suplicy, when questioned about digital games serving as a tool of cultural expression,
she declared that none benefit would extend to the area since such dos not represent culture
itself. Due to this declaration, many open letters, from different institutions from the sector,
such as universities and developers, have been written and sent to the minister. Due to the
importance of such question for the development of the sector, this study objective was to
identify the main arguments used to justify why digital games are a form of culture, being
used as base the open letters sent. After conducting the analysis of such letters and specific
Brazilian laws, it is possible to conclude that videogames and digital games can be considered
a cultural or artistic way of expression, but there are barriers to be broken to destroy current

stereotypes, enabling digital games to be considered as not only another type of entertainment.

Keyword: Digital games; Culture; Arte
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1. INTRODUCAO

Segundo Protasio (2009), os jogos digitais e os videogames sdo um formato de midia e
forma de expressdo artistica que vem crescendo cada vez mais. Mediante esse contexto de
expansdo, os jogos digitais vem evoluindo em diversos aspectos, como narrativa, produgéo
visual e sonora, entre outros.

Entretanto, apesar do crescimento da inddstria dos games e do seu destaque nos
ambitos social e econdmico, no ano de 2013, durante o anuncio do Vale-Cultura, programa
criado pelo Governo Brasileiro para disponibilizar a populacdo o acesso as diferentes
manifestacBes culturais, emergiu a seguinte discussdo: 0s jogos digitais podem ser
considerados cultura?, isso porque os beneficios gerados pelo programa ndo podem ser
utilizados em jogos eletrénicos.

Perante tal cenario e frente a declaracbes polemicas sobre tal tema, emergiu a
necessidade de discutir tal questdo que promove o desenvolvimento da area de jogos digitais e
amplia a compreensédo dos proprios envolvidos em seu desenvolvimento e da populagdo sobre
0 papel dos mesmos dentro do contexto cultural.

Assim, o objetivo desse trabalho é identificar os principais argumentos utilizados para
justificar que jogos digitais sdo uma forma de cultura, sendo utilizado como base as cartas
abertas elaboradas por instituicGes comerciais e de Ensino Superior.

A fim de embasar tal discussao e ampliar a compreensdo sobre o tema sera apresentado
no capitulo 2, o conceito de jogos, seguido pelo capitulo 3 que apresenta os conceitos de arte e
cultura, sendo que o capitulo 4, articulara tais conceitos. No capitulo 5, sdo apresentadas as
principais diretrizes que compdem o programa Vale-Cultura e no capitulo 6, é apresentada a

analise realizada a partir das cartas abertas.



2. O CONCEITO DE JOGOS

Ranhel (2009) diz que, somente apds de quatro décadas, os videogames conquistaram o
interesse do meio cientifico, mas que para compreende-los, € necessario realizar uma
abordagem teorica, para se definir ou conceituar o que € jogo e 0 que € o jogar. A partir deste
fato, se inicia essa monografia, enfatizando que qualquer estudo relacionado aos jogos,
precisa inicialmente definir a que esse conceito se refere. Tornando-se fundamental
compreender esse objeto de estudo e as variaveis relacionada a ele, por exemplo, por que as
pessoas jogam.

Inicialmente, é importante esclarecer que antes de conceitualizar os jogos digitais, o
assunto principal deste estudo, seré apresentada a defini¢do do jogar, buscando compreender o
motivo pela qual um grupo de pessoas se relinem para jogar, realizando diferentes tipos de
jogos ou brincadeiras

Huizinga (2004), um dos escritores que mais se destacou na area de estudos de jogos,
faz uma abordagem filosofica e psicoldgica dos diversos motivos que levam as pessoas a se
reunirem para jogar e brincar, ele ainda explica que desde antigamente ,ja existiam diversos
estudos dos jogos. Alguns destes estudos simplesmente tentavam explicar a origens dos jogos,
enquanto outros iam mais fundo e buscavam explicar os diversos fatores que nos levam a
jogar, podendo variar de diferentes formas de descarregar energia que temos um excesso indo
até o fato de simplesmente ser uma necessidade basica.

Huizinga (2004), tentando resumir de maneira formal os jogos, define os mesmo como
uma atividade sem qualquer tipo de comprometimento, ou seja, uma atividade livre em que é
necessario seguir regras pré-estabelecidas. O autor ainda postula que 0s jogos ndo possuem
nenhum tipo de interesse material, ja que ndo se obtém lucro, mas sim promovem a formacéo
de grupos sociais, no quais segredos sao compartilhados e as diferencas sdo exibidas através
de disfarces ou algum meio semelhante.

Caillois (1990), classificava 0s jogos em quatro categorias diferentes, sendo elas:

Agon — Jogos de competicdo, no qual dois os mais jogadores usavam suas habilidades, tanto
mentais como fisicas, para demonstrar sua superioridade em cima de outro jogador.

Alea — Diferente do Agon, a Alea seriam jogos de sorte, onde 0s jogadores dependem somente
de sua sorte para vencer, como por exemplo, quem obtém a rolagem maior em um dado.
Mimicry — Nesta categoria entram 0s jogos nos quais 0s jogadores interpretam o0s personagens

de um jogo, utilizando de sua interpretacéo e imaginagé&o.
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Ilinx — Esta categoria trata de jogos que tentam ludibriar os sentidos, tanto psiquicos como
organicos, dos jogadores, algo semelhante a famosa brincadeira cabra-cega.

Caillois (1990) ainda dizia, que mesmo dividindo 0s jogos nestas quatro categorias,
eles poderiam ser divididos em dois polos antagbnicos. A paidia seria a extremidade onde 0s
jogos cumprem seu objetivo original, o de diversao e despreocupacéo, no qual os jogadores se
desligam de seu mundo e s se preocupam com o ambiente na quais estdo jogando durante
aquele periodo. Ja a ludus, sendo a extremidade contraria, deixaria de lado qualquer regra
imposta pela paidia, no qual os jogadores devem se submeter a diversas regras convencionais
e incomodas. O autor chamava a ludus de indtil, pois esta dificultava os jogadores de
alcancarem seu objetivo, obrigando eles a repetirem diversas vezes o jogo até alcancar o
objetivo desejado.

Como é possivel perceber, as defini¢Bes filosoficas do jogo ou do jogar, se tornam
muito abrangentes, mas mesmo sendo abrangentes, pode-se perceber que os jogos eletronicos
sdo construidos em cima de defini¢bes basicas da filosofia dos jogos, onde é possivel notar a
existéncia de ambiente externo ao mundo real, onde os jogadores devem obedecer
determinadas regras para jogar e ganhar.

Juul (2003), numa tentativa de obter uma definicdo mais focada dos jogos, montou
uma tabela agrupando as definicdes de diversos escritores que buscavam estudar 0s jogos,
entre eles Huizinga e Caillois, e com isso, conseguiu chegar a conclusdo que existem seis
defini¢bes que representam os jogos, sendo elas:

1 — Regras: 0s jogos sempre sdo baseados em regras.

2 — Resultado variavel: o resultado dos jogos diversas vezes pode sair diferente do
esperando.

3 — Valorizacdo do resultado: como possuem resultados variaveis, tais resultados
podem obter uma resposta diferente das pessoas, podendo ser uma resposta boa ou ruim.

4 — Esforgo do jogador: o jogador investe no jogo, se esforcando para obter o resultado
que ele deseja obter, mas pode acontecer do jogador nao obter o resultado esperado.

5 — Vinculo do jogador ao resultado: os jogadores estardo emocionalmente vinculado
aos resultados obtidos, podendo ficar felizes com um resultado positivo ou infeliz com um
resultado negativo.

6 — Consequéncias negociaveis: um mesmo jogo pode ser jogado com ou sem
consequéncias na vida real, dependendo de como as regras forem negociadas pelos jogadores.

Juul (2003) completa sua definicdo dizendo que os jogos sdo sistemas baseado em

regras e que possuem resultados variaveis e que devido a este fator, existe um certo esforco do
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jogador em conseguir o resultado que ele deseja, logo, o jogador se sente vinculado ao jogo,

gue possui consequéncia opcionais e negociaveis.
A partir das informacdes obtidas das definices de outros autores, o autor monta o

seguinte gréafico:

Tabela 1- Tabela de Juul

Fonte: lcosilune

Embora ndo seja aplicavel a todo tipo de jogo, o diagrama de Juul é o mais se encaixa
na conceituagdo dos jogos eletronicos, pois devido a sua programacdo e algoritmos, 0s
mesmos possuem regras rigidas, geralmente possuem alguma maneira de recompensar 0

jogador por seu esfor¢o, com pontos extras ou um nivel mais dificil.
A analise das narrativas também € um elemento fundamental, ja que as mesmas



12

evoluiram em conjunto com 0s jogos, sendo que antigamente eram responsaveis por contar
historias de herodis e monstros e hoje sdo capazes de tornar o jogo mais atrativo ao jogador.
Deve-se pensar que, gracas as capacidades tecnoldgicas do computador, é possivel simular
ndo s6 ambientes reais, mas como também acbes de um determinado objeto, dentro da tal
ambiente e gracas a essas capacidades, combinadas com a narrativa, é possivel criar todo um

mundo em um ambiente virtual para o jogador explorar, interagir com outros personagens e

participar de diversas aventuras.

Tabela 2 - Diagrama de Migracdo de Narrativas e Jogos para Meio Digital

- Texto narrativo (pdf, doc)

- Geradores de histarias
(Brutus Storybook)

- Estilo misto agdo +

= - Hipermidia
é P aventure + RPG (Grand Theft Auto) m
: =
o - Adventure i : =
o i Al - Real-time Strategie s
[ ( Kings's Quest) (Age of Empires) %
- MMORPG - FPS (Doom, Counter-Strike)

Ragnardok

(Rag ) - Simula(_;e"io final aberto

- Cyberdrama (The Sims)

(Facade) - Adventure exploracéo (Myst) |
- Estrutura pura (Tetris)
Al simulando
compaortamento

Fonte: Diagrama montado pelo autor a partir de informagdes de Ranhel (2009)

No diagrama acima, pode-se notar que no canto superior esquerdo temos as narrativas
plenas, sem nenhum tipo de interacdo do leitor com a historia, enquanto que no canto inferior
direito, tem-se uma estrutura pura de jogo, como no caso do Tetris (Pajitnov; 1984), que ndo
possui nenhum tipo de narrativa.

Do lado esquerdo, tem-se as narrativas. Gragas as simulacdes dos computadores,
surgiram os geradores de histdria, além de narrativas interativas através de hipermidia, como a
internet, e jogos de adventure. Os Massive Multi-player Online Role Player Games
(MMORPGS) entram nesta classificagéo, pois eles oferecem todo um universo pronto para 0s
jogadores e esse universo vive em constante mudanca devido as interacGes do jogador com
outros jogadores ou Non-Playable Characters (NPCs). O cyberdrama, como Facade (Mateas;
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Stern; Grieve; 2005), simulam algum tipo de evento onde o jogador realiza suas acOes e
personagens pré-programados tentam o trazer de volta ao roteiro original.

Na direita, temos 0s jogos. No comec¢o dos jogos, eles ndo possuiam nenhum tipo de
narrativa, assim o jogador podia se focar totalmente na jogabilidade. Ap6s algum tempo,
surgiram adventures como Myst (Cyan; 1993). Neste caso, Myst sendo um jogo de narrativa,
também permita que o jogador explorasse o lugar onde ele se encontrava, ndo travando o
jogador somente na parte narrativa.

Jogos como The Sims (Maxis, 2000), sendo uma simulacdo de final aberto, permita
que os jogadores se focassem mais na parte da simulagdo e menos na narrativa, onde o
jogador devia controlar diretamente a vida de um personagem. Continuando nos FPS (first
person shooters, tiro em primeira pessoa), j& podiamos ver certa acdo das IAs (inteligéncia
artificial), pois elas além de explorar o cendrio, precisam encontrar seu adversario.

No caso dos Real-Time Strategy (RTSs), usando como exemplo Age of Empires
(Ensemble Studios; 1997), tem-se toda uma narrativa sobre historia, contextualizando o
ambiente e influenciando as ac¢bes dos jogadores, entdo chega-se em jogos mais completos,
como Grand Theft Auto (Rockstar Games; 1997), que apresentam todo um mundo aberto para
exploracdo e misturando elementos de diversos tipos de jogos através de sua narrativa, como

um personagem que deve vencer uma corrida ou um heroi que deve salvar a princesa.

Figura 1 - The Elder Scrolls V: Skyrim

Fonte: Video Games Blogger

Em jogos como The Elders Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios; 2011), o
jogador é posto em mundo de fantasia medieval. Tais jogos permitem que o jogador explore
qualquer parte do mapa, consequentemente, 0 jogador encontra novos personagens que

oferecem missdes, assim oferecendo alternativas na narrativa, ndo prendendo o jogador na
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narrativa padrdo do jogo. Outro detalhe importante, € que 0 jogo da o livre arbitrio para o
jogador, assim ele pode escolher realizar qualquer tipo de acdo no jogo, mais tais acOes
também afetam a narrativa do jogo, podendo tornar o jogador um hero6i do povo ou um ladréo
procurado. Um dos jogos que mais se utiliza deste tipo de agdo é a série Fable (Big Blue Box;
2004), no qual as a¢des do jogador ndo influenciam sé a narrativa do jogo, mas como também

0 design do personagem.

Figura 2 — Fable 1l

Fonte: Planeta Gamer

Apos diversas andlises, pode-se ver que diversos filésofos tentaram definir o que é o
jogo, mas ele se torna algo tdo amplo e aberto, que é dificil definir com certeza no que o
mesmo compreende, mas mesmo assim, € importante destacar que o jogar faz parte da cultura
humana, ja que sdo capazes de fundamentar novos grupos e sociedades devido a capacidade
que eles tem de unir as pessoas. Além disso, também séo capazes de formar personalidades a
partir de regras impostas e que 0s comportamentos sociais e psicolégicos dos jogadores, pode
alterar totalmente a maneira como o jogo funciona, em alguns casos, sendo até possivel

encontrar a quebra dos limites impostos pelo diagrama de Juul.
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3. 0OS CONCEITOS DE ARTE E CULTURA

Dizer o que seja a arte é coisa dificil. Um sem-nimero de tratados de estética
debrugou-se sobre o problema, procurando situa-lo, procurando definir o conceito.
Mas, se buscando uma resposta clara e definitiva, decepcionamo-nos: elas séo
divergentes, contraditérias, além de frequentemente se pretenderem exclusivas,
propondo-se como solucdo UGnica. Desse ponto de vista, a empresa €
desencorajadora: o esteta francés Etienne Gilson, num livro notéavel, Introducio as
Artes do Belo, diz que “ndo se pode ler uma historia das filosofias da arte sem se
sentir um desejo irresistivel de ir fazer outra coisa”, tantas e tdo diferentes sdo as

concepcdes sobre a natureza da arte. (CORLI; 1995, p. 7)

Segundo Corli (1995), definir o que é arte é algo dificil. Segundo o autor, diversos
foram as tentativas de definicdo , mas essas se mostraram sempre divergentes e contraditorias.

Entretanto, apesar de ndo existir uma definicdo clara e ldgica do conceito, Corli (1995)
evidencia a capacidade de se identificar algumas producfes da cultura como sendo arte. No
caso de produgdes como a Monalisa, Nona Sinfonia de Beethoven e A Divina Comédia, 0
autor ressalta que o mérito dos respectivos autores € determinante na avaliacéo.

Corli (1995) explicita que para se avaliar o que € e 0 que nédo é arte, o discurso sobre
objeto artistico € um dos pontos mais importantes. Assim, a avaliacdo do esforco aplicado
para o desenvolvimento do objeto pelo artista, bem como 0 modo como o publico reage a este
sdo elementos essenciais.

Dessa forma, deve-se compreender que o conceito de arte ndo remete a um conjunto de
regras que definem o que é ou ndo € arte, mas sim atribuicdes que sdo feitas pela propria
cultura.

De acordo com Laraia (2006), diferente da arte, a cultura possui algumas definicdes
mais concretas, pois ela se trata de um padrdo de atividades humanas e signos que possuem
um significado unico. J& Balkin (2006), afirma que os humanos sdo sua propria cultura, pois é
através de dela que cada individuo pode participar do processo de criacdo e evolucgédo de sua
significacdo. Trata-se dos comportamentos e crengas caracteristicos de qualquer tipo de grupo
de individuos, que juntos formam sua sociedade, possuindo todos 0s costumes de toda uma
nacgao ou possuindo seus proprios costumes.

Seguindo essa ideia, Protasio (2009) conclui que arte e cultura s&o cruciais para o

desenvolvimento ndo s6 da sociedade, mas também do individuo. Tal fato é evidenciado na
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Constituicdo Federal Brasileira, no qual é garantida a uma pessoa ou grupo, a liberdade de
expressao, seja ela em relacdo a atividade intelectual, artistica, cientifica ou de comunicacéo.
Ja outro artigo, identifica as criagdes tanto artisticas, como tecnoldgicas, como patriménio
cultural brasileiro.

Protasio (2009) finaliza dizendo que é necessario encontrar um equilibrio que permita
que todos os grupos possam viver unidos, sem inibir a manifestacdo da cultura e da arte de
cada grupo, que sdo temas reconhecidos até mesmo pela lei suprema nacional.

De acordo com Tavares (2013), é necessario entender que determinados tipos de
mdasicas, séries de televisdo, filmes, ndo se encaixam na categoria de cultura popular, mas sim
na Cultura de Massas, que € a categoria em gue se encaixam 0s jogos digitais segundo esse
autor. Existem varios argumentos contra este tipo de cultura, o principal deles é a importancia
dada as emoc0es e sentimentos, voltados para o apelo do marketing, deixando o contexto
historico e social como pano de fundo, ndo valorizando a qualidade e a inovagdo. J& 0s
argumentos a favor, buscam demonstrar que as pessoas que consomem esses produtos nao séo

mais ou menos cultas do que aquelas que apreciam os produtos da chamada Alta Cultura.
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4. JOGOS COMO FORMA DE ARTE E CULTURA

Atualmente, a industria dos videogames gera quase o dobro de rendimento que a
industria dos cinemas (LANDIM, 2011). Entretanto, apesar do descimento de tal industria, o
reconhecimento dos mesmos como forma de arte é algo que ainda estd se consolidando,
gerando questionamentos sobre o assunto.

Na tentativa de demonstrar o carater artistico dos jogos digitais, pode-se citar o livro
lancado pela produtora Nintendo em 2011, denominado “Hyrule Historia” que contém toda a
historia e rascunhos de desenhos da série The Legend of Zelda, englobando desde o primeiro
jogo da série até o lancamento mais atual da época. Além disso, também foi gravado um CD
com a trilha sonora da série que foi feita em forma de sinfonia, com a participacdo das

orquestras de Toquio, Londres e Los Angeles.

Figura 3 — The Legendo f Zelda

Fonte: Jalada

Smuts (2005) postula que para determinar se 0s videogames sdo formas de arte, deve-
se tentar localizar aonde a arte estd, enfatizando que videogames combinam elementos de
filmes de fic¢do narrativa, musica e esportes. Citando: “Eles sdo, indiscutivelmente, uma arte
ou irmé arte da imagem em movimento, especificadamente, uma forma de animagé&o digital.
O codigo é como uma notagdo musical que € realizada pelo computador, e 0s jogos sdo
jogados como esportes”.

Smuts (2005) considera que a busca do jogador para vencer seria 0 elemento
responsavel pela perda de status de arte dos videogames, isso porgque segundo o autor, quando

a arte é criada, ela ndo é concebida com algum tipo de propoésito. Entretanto, considera-se que
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as competi¢cBes ndo retiram o status de arte, j& que toda a producdo envolvida para a sua
producdo se mantém.

Outro argumento utilizado refere-se ao fato de que a experiéncia que os jogadores
vivenciardo, é a propria competitividade, entretanto, tal argumento também se mostra
equivocado, j& que em filmes cléssicos como Karate Kid e Sea Biscuit, 0s espectadores
também sdo levado a torcer por um determinado personagem, tornando a experiéncia de
ficcdo, também competitiva.

Smuts (2005) utiliza como exemplo o xadrez, ressaltando que o principal argumento
para validar o mesmo como arte sdo 0s campeonatos que premiam tanto o vencedor dos jogos,
como o jogador que tem melhor desempenho em uma partida, utilizando movimento
elegantes, solucBes originais. Assim, 0 autor argumenta que 0s videogames podem ndo ter
recebido o status de arte por estarem em constante evolucdo e que o que poderia contar como
performance, ou seja, 0 jogar, ndo é considerado arte, pelo fato que o jogo atrai em si mais
atencdo que o jogador.

Dentro desse contexto, o autor finaliza afirmando que:

Tendo olhado a relevancia da estética do xadrez e dos esportes, nds estamos em uma
posicdo melhor de entender onde a arte possa estar nos jogos. Diferente do xadrez e
dos esportes, a arte ndo esta s6 no jogar: como nos filmes, o tipo de arte que importa

para os videogames ndo envolve s o jogar, mas o fazer. (SMUTS; 2005).
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5. O VALE-CULTURA

O Vale-Cultura foi criado pelo governo brasileiro para disponibilizar aos
trabalhadores, um valor de R$ 50,00 mensais para serem gastos em cinema, livros, pecas
teatrais, etc, assim, estimulando e incentivando a visitacdo a estabelecimentos culturais e
acesso a eventos e espetaculos artisticos.

A principal ideia do Vale-Cultura é que a cultura do pais cresca e se espalhe para todos
os cantos do Brasil nas pequenas e grandes cidades. De acordo com a lei do Vale-Cultura, as
seguintes areas podem ser consideradas culturais:

- Artes visuais

- Artes cénicas

- Audiovisual

- Literatura, humanidades e informacao.
- Musicas

- Patrimonio cultural

O anuncio do Vale-Cultura, no inicio de 2013, trouxe consigo uma polémica, ja que a
ministra da Cultura, Marta Suplicy emitiu a seguinte declaracao:
No caso dos jogos digitais, 0 assunto ainda ndo foi aprofundado o suficiente,
mas eu acho que eu seria contra. Eu ndo acho que jogos digitais sejam
cultura [...] Mas a portaria é flexivel. Na hora em que vocés conseguirem
apresentar alguma coisa que seja considerada arte ou cultura, eu acho que
pode ser revisto. No momento o que eu vejo é outro tipo de jogo.
Encaminhem para o ministério as sugestdes que vocés estdo fazendo. Eu
tenho certeza que talvez vocés consigam fazer alguma coisa cultural. Mas,
por enquanto, 0 que nds temos acesso, nao credencia o jogo como cultura. O
que tem hoje na praca, que a gente conhece (eu posso também ndo conhecer
tanto!) ndo é cultura; é entretenimento, pode desenvolver raciocinio, pode
deixar a crianca quieta, pode trazer lazer para o adulto, mas cultura néo é!
Boa vontade ndo existe, entdo, vocés vao ter que apresentar alguma coisa
muito boa.
A partir dessa declaracdo, a comunidade gamer do pais, entre estudantes, académicos e
profissionais se mobilizou e passou a refletir e se articular na discussdo de tal questéo.
Diversas faculdades e empresas, ndo so do Brasil, mas também de fora, se mobilizaram com

este fato, escrevendo cartas ou até mesmo enviando materiais de seu proprio acervo, variando



de CDs com trilhas sonoras a até livros de arte.
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6. ANALISE DAS CARTAS ABERTAS: IDENTIFICANDO
ARGUMENTOS

A partir de tal fato, diversas cartas abertas de diferentes instituicdes, entre elas,
faculdades e industrias do setor de jogos digitais, foram escritas para a ministra. Tais cartas
apresentam diversos fatos, alguns vistos em capitulos anteriores, que apontam 0 quéo
equivocado foi o argumento a ministra Marta Suplicy. Essas cartas, que podem ser obtidas
nos sites ou redes sociais de suas respectivas instituicfes, terdo seu conteudo analisado logo
abaixo, como principal fonte de estudo desta monografia.

A Faculdade de Tecnologia (FATEC) de S&o Caetano do Sul escreveu uma carta
aberta ressaltando varios pontos, alguns até mesmo abordados neste estudo, anteriormente,
como o fato de recentemente o Museu de Arte Moderna de Nova lorque criar uma &rea
especialmente para jogos digitais. Outros pontos ressaltados pela Fatec sdo os fatos de que a
prépria Lei Rouanet, Lei de Incentivo a Cultura, adicionou os jogos a sua manifestacao
cultural e até mesmo do concurso realizando pelo proprio Ministério da Cultura, 0 BR Games,
que teve um investimento de mais de R$ 1 milhdo, onde diziam servir “para agdes de
capacitagdo dos selecionados, producdo e insercdo em ambientes de mercado”.

Outro ponto que eles destacam, é a interacdo do videogame e o meio musical, usando
como exemplo o jogo Journey (Thatgamecompany; 2012), que concorreu ao Grammy em
2012, e também o fato de diversos maestros e orquestra da atualidade, se dedicarem a criacdo
de musicas sonoras e eventos especializados, como é o exemplo do evento musical Video
Games Live, que todo ano passa Brasil, em ocorréncia a rota de sua turné.

Também ¢ notado o forte elo que vem surgindo entre o cinema e 0s jogos. Muitos
filmes da atualidade fazem muitas referéncias a cultura pop, como é o exemplo de Detona
Ralph (Disney; 2012), onde diversos personagens de jogos variados fazem participacdes
especiais, sem contar seu proprio enredo, cujo o her6i do filme € o vildo de um jogo, em busca
de redencdo. E ndo s6 no cinema, mas 0s jogos também vém se expandindo para os livros, nos
quais diversos jogos tém suas histérias adaptadas para os livros, como é o caso da série
Assassin's Creed (Ubisoft; 2007), que até o momento teve sua histéria publicada em 5 livros,

além de diversas animagdes ja feitas.
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Figura 4 — Detona Ralph
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Fonte: Mistura Chique

Outra faculdade que se mobilizou foi a Pontifica Universidade Catélica de Séo Paulo (PUC-
SP), também escrevendo uma carta aberta para a ministra. Assim como este estudo, a carta
aberta da PUC-SP comeca ressaltando o qudo importante Johan Huizinga e seu livio Homo
Ludens (2004) sdo, no qual o autor argumenta que 0s jogos além de servirem como elemento
formativo primario da cultura humana também serve para a formacdo de comunidades e da
socializagéo.

De acordo com a PUC-SP, em 2011, uma empresa de pesquisa independente dos
Estados Unidos da Ameérica, a NewZoo, realizou um estudo e obteve o resultado de que cerca
de 35 milhdes de brasileiros, sdo jogadores ativos, sendo que destes, 47% gastaram dinheiro
com jogos e entdo conseguiram a estimativa de que até o final daquele ano, mais de 2 milhGes
de dolares seriam gastos com jogos digitais.

Outro fator abordado pela PUC-SP, € que o interesse pelos jogos, ndo se restringe
somente aos jogar, mas também a sua criacdo e desenvolvimento, no qual o nimero de
pessoas que buscam cursos superiores e workshops da area vem sofrendo um crescimento
desenfreado, principalmente no Brasil, que ja possui cerca de 19 faculdades e universidades
oferecendo o curso superior de design de jogos, reconhecido pelo MEC, que todo ano reune
um namero de aproximadamente 2500 alunos novos.

A Associagdo Comercial, Industrial e Comercial de Games (ACIGAMES),
responsavel por levar a carta aberta da Fatec para a Marta, também escreveu uma pequena

nota, na qual seu presidente, Moacyr Alves Jr., dizia:
Infelizmente essa noticia pode se espalhar no mundo inteiro que hoje enxerga games
como uma das mais fortes fontes de renda na economia criativa e de cultura,

ultrapassando a industria do cinema ja a dois anos. Se games nao sdo considerados
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cultura por nossa prdpria ministra é uma afirmagdo de grave preconceito e um
desrespeito a todos os trabalhos académicos e cientificos na area. Games séo a nova
expressdo digital do mundo e nos paises desenvolvidos isso é deixado bem claro.
(ALVES JR; 2013)

O texto escrito pro Moacyr Alves Jr, além de servir para ressaltar varios pontos ja
observados anteriormente, como o forte crescimento da industria de desenvolvimento de
jogos, também mostra um forte ponto, se nem mesmo os politicos do Brasil possuem uma
visdo mais ampla do que esta vindo, que tipo de futuro tera os especialistas desse ramo neste
pais? Existiam até mesmo, certos projetos de Leis que buscavam censurar 0s jogos digitais no
pais, como é o exemplo da Lei 170/06, que buscava tornar crime armazenar ou comercializar
certos tipos de jogos, ndo sé isso, mas também o fato de algumas vezes, 0s jogos acabam
sendo culpados por terem influenciado pessoas a realizarem terriveis massacres, como € o
caso do Massacre do Realengo, onde um homem invadiu uma escola armado, no Rio de
Janeiro. Embora varias fontes apontassem que tal homem ja sofresse diversos problemas,
durante algum tempo, a midia culpou os jogos por terem o influenciado.

Saindo um pouco do contexto brasileiro, outra empresa que enviou uma carta aberta
para a ministra foi o grupo Square-Enix Latin Americana, subdivisdo latino-americana da
Square-Enix, empresa de jogos mundialmente conhecida, principalmente pela série de RPGs
Final Fantasy.

Figura 5 - Logos da Square-Enix e Final Fantasy I.
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Embora a carta da Square-Enix ndo tivessem muitos argumentos ou tépicos dizendo
que a ministra estava equivocada em seu dizer, foi enviado junto a carta um CD chamado
Distant Worlds: Musics from Final Fantasy, que possuia diversas musicas da serie Final
Fantasy, compostas por Nobuo Uematsu, compositor famosos por seus trabalhos em diversas
séries de games, e performadas pelo Orquestra Filarmdnica Real de Estocolmo, que foi

gravado em 2007, antecedendo a turné de show que dura até hoje e que ja passou por mais de
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40 cidades do mundo. Também foi enviado uma copia do livro de artes Japan, realizado por
Yoshitaka Amano, conhecido por suas artes conceituais da série Final Fantasy e ser o

responsavel pela adaptacdo de Speed Racer paraa TV.

Figura 6 — Carta aberta da Square-Enix

SQUARE ENIX.

Fonte: Gamer FM

E importante ressaltar, que durante o evento Brasil Game Show 2013, a Square-Enix
anunciou adotar dois estadios brasileiros, o Hoplom Infotainment, criadora do MMO
Taikodom (2008) e o estadio Illusis Interactive Graphics. Ambos o0s estudios serdo
responsaveis por lancar jogos para dispositivos moveis, baseados na cultura brasileira
(MUCIOLLI, 2013).

Vale notar, também, a existéncia da Lei Rouanet, que ja foi mencionada anteriormente.
A Lei Rouanet diz que pessoas fisicas que atuam na area cultural, como artistas, produtores e
técnicos, podem pedir seu apoio. Apds ser aprovado o0 apoio, empresas e cidaddos podem
aplicar parte do Imposto de Renda devido em ac¢Bes culturais. Assim, além de ter beneficios
fiscais sobre o valor do incentivo, esses apoiadores fortalecem iniciativas culturais que nao se
enguadram em programas do Ministério da Cultura.

O jogo Toren, do estudio de desenvolvimento Swordtales, foi o primeiro jogo digital a
ser aprovado pela Lei Rouanet, em 2011. Gracas a Lei, Toren foi autorizado a captar R$ 370
mil, sendo que até o momento, ele conseguiu captar cerca de R$ 75 mil. Vitor Ledes, um dos
responsaveis pelo estudio e pelo projeto diz que embora seja uma grande ajuda, ainda é dificil
convencer 0s doadores, que estdo mais inclinados a fazerem doagdes para projetos que
envolvam cinema, teatro ou festivais, por ainda ndo estarem muito acostumados ao tipo de

narrativa que os jogos oferecem.
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Figura 7 - Imagem conceitual de Toren

Fonte: Folha

Outra instituicdo que também enviou uma carta aberta foi a Faculdade de Tecnologia
de Americana (Fatec-AM). Assim como outras cartas j& mencionadas anteriormente, a carta
aberta da Fatec-AM comeca mencionando diversos temas ja abordados nesta monografia, mas
ela também aborda o fato de que o desenvolvimento de jogos digitais engloba diversas areas,
até entdo, consideradas culturais, seguindo como exemplo a roteirizacdo, responsavel por
escrever os diversos roteiros que nos mantém nossa atencdo presa em um jogo, a arte
conceitual, responsavel pelos rascunhos que mais tarde serdo responsaveis pelas artes digitais
e a musica, que dara mais vida aos diversos ambientes e personagens de um jogo. A
instituicdo também ressalta o fato de que os jogos ndo sdo uma simples midia visual ou
sonora, ja que eles trazem beneficios para diferentes areas do conhecimento humano, como
por exemplo, no tratamento de doencas como paralisia cerebral ou no combate ao estresse.

Protasio (2009) diz que a busca pela saide mental é um elemento presente ha muito
tempo nos jogos digitais. E usado como exemplo, a série Brain Age (Nintendo, 2006). O jogo
é uma coletanea de uma série de exercicios mentais, para treinar diferentes lobos do cérebro,
visando agucar o raciocinio e promover a salde mental, sem abandonar a diversdo oferecida
pelos videogames. E embora Brain Age seja explicito em seu objetivo, os quebra-cabecas sao
um elemento decorrente dos jogos, muitas vezes estimulando o raciocinio do jogador, sendo
promovidos de maneira contextual em meio a narrativa, como é o caso do jogo Tetris,
elogiado até hoje, por promover entretenimento de maneira rapida e ldgica.

N&o sé sobre saude, mas Protasio (2009) tambem faz referéncia ao conceito de
Aprendizado Tangencial de Portnow (2008), no qual em vez de tentar ensinar o jogador, o
conhecimento lhe é oferecido em funcdo da prdpria narrativa ou gameplay do jogo, assim

criando uma experiéncia autodidata, onde o jogador pode se aprofundar nos temas
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apresentados, sem perder o elemento de diversdo dos jogos. Este tipo de aprendizado é muito
utilizado em jogos de guerra, nos quais muitas vezes o jogo se vé dentro de conflitos
historicos Tal elemento é bastante utilizado pela série Medal of Honor (Electronic Arts;
1999), no qual o jogador se vé dentro de diferentes eventos da Segunda Guerra Mundial.

Protasio (2009) ainda aponta que universidade como UC Berkeley e Dickinson
College fazem uso de séries como Civilization (MicroPose; 1991) e StarCraft (Blizzard
Entertainment; 1998) para lecionar seus alunos sobre historia e guerra. Protasio (2009)
também diz que certo curso utilizou o jogo Okami (Capcom; 2008) como um exemplo de arte
aquarela e da mitologia japonesa trazida para o meio eletrénico.

Figura 8 - Okami

Fonte: Red Gaming Tech

Outro ponto que ndo é s6 abordado pela carta da FATEC-AM, mas também visto em
um dos capitulos anteriores desta monografia, € o fato de que os jogos digitais podem ser
encarados como plataformas que propiciam reinterpretacfes de narrativas classicas, pois hoje
em dia, ndo sdo poucos jogos que sdo baseados em filmes ou livros, devido a sua facilidade de
imersdo do jogador em seus respectivos universos.

Outro grupo que também enviou uma carta foi a Associacdo Brasileira de
Desenvolvedores de Jogos Digitais (ABRAGAMES). A carta se inicia dizendo que tal
conflito, se jogos sdo um meio de arte ou ndo, é antigo, mas que praticamente superado no
meio académico e artistico, sendo que muitos artistas tem se dedicado exclusivamente aos
jogos, por ndo considerar mais eficiente um meio artistico que ndo prevé a interacdo do

publico. Também é apontado o fato de que 0s jogos sdo responsaveis por influenciar e povoar
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0 imaginario coletivo, sendo capazes de incorporar e reinterpretarem elementos culturais.

E ressaltado que o Ministério da Cultura Brasileiro foi um dos pioneiros a enxergar a
capacidade cultural e artistica dos jogos, lancando diversas politicas para incentivar o setor
nacional, no qual, durante uma grande feita do setor, o até entdo ministro da Cultura, Gilberto
Gil, declarou que é necessario reconhecer o mundo dos jogos como um universo cultural, j&
que os brasileiros sdo um povo que gostar de jogar, que podem jogar 0s jogos dos outros,
transforma-los e também inventar seus proprios jogos, como a capoeira.

A ABRAGAMES finaliza sua carta, dizendo que negar os jogos digitais como fator
cultural, seria negar a expansao de um processo que pode representar um setor fundamental da
economia criativa do pais, que tem a capacidade de poder ilustrar o imaginario de todo o
poVvo.

Finalizando a analise proposta, € possivel notar diversas semelhancas entre todas as
cartas analisadas, j& que todas elas apontam diversos argumentos semelhantes, como o fato da
indUstria dos jogos atualmente movimentar mais 0 mercado do que o a propria inddstria do
cinema e a importancia que os videogames possuem para narrativas classicas, ilustrando uma
nova maneira de como é possivel retratar tais narrativas. A cada dia que se passa, novas feiras
e shows voltados para o setor de jogos digitais surgem, mostrando ndo s6 o qudo forte sua
inddstria e profissionais sdo, mas também seu pablico crescente. Mas mesmo diante de tantos

fatos, podemos dizer que os jogos digitais e os videogames sao uma forma de arte?
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7. CONCLUSAO

ApoGs analisar as propostas e teorias de diversos fildsofos, pensadores e estudiosos
sobre 0 motivo pela qual as pessoas e os diversos conceitos de arte e cultura, € indescritivel
chegar ao resultado de que os jogos digitais, atualmente, estdo se tornando cada vez mais,
uma parte da cultura mundial.

Autores, como Huizinga (2004), ja diziam que 0s jogos sdo parte importante do
desenvolvimento humano, ajudando na formacéo de sociedades. Videogames estdo ganhando
areas especialmente para eles em museus, enquanto artista de videogames, como € o caso do
antes mencionado Yoshitaka Amano, tem suas obras viajando por diversos museus e galerias
de arte do mundo, para estarem presentes em exposic¢des. Orquestras sinfonicas tém realizado
turnés por diversos paises para realizar eventos dedicados totalmente as trilhas sonoras de
jogos. A cada dia que se passa, 0 universo dos videogames se expande cada vez, ganhando
adaptacdes tanto em livros, como em filmes para o cinema. Até mesmo o governo brasileiro,
vem realizando eventos e revendo certas Leis para ampliar esse mesmo mercado no nosso
pais

Assim, a polémica gerada apds a declaracdo da Ministra da Cultura Marta Suplicy
demonstra a necessidade de revisdo de conceitos no que se refere aos jogos digitais e a
amplitude que tal area tem alcancado. Dessa forma, as cartas abertas e as discussGes geradas
mostram-se como cruciais ao propor uma reflexdo sobre a tematica no contexto brasileiro,
evidenciando a necessidade de desfazer esteredtipos e atualizar as concepcdes no que se refere
aos jogos digitais.

No Brasil ndo s6 de venda, mas também de producdo de jogos, vem crescendo de
maneira rapida, tais comentéarios podem influenciar negativamente esse mercado, pois como o
préprio representante da ACIGAMES diz em sua carta, tais politicos, além de desprezar ndo
sO tal area de um mercado crescente, também estdo desrespeitando aqueles 2500 alunos que
todos 0s anos ingressam em um curso superior para se tornar um desenvolver ou designer de
jogos e aqueles que hoje em dia buscam realizar seus sonhos através desta area.

Dessa maneira, considera-se que os videogames e 0s jogos digitais sdo sim uma forma
de arte, mas assim como qualquer outra area, eles ainda terdo que quebrar varias barreiras de
preconceito, assim como foi com o cinema ha anos atras, para que todos possam observar a

grandeza que € criar um mundo virtual e dar vida a ele.
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9. ANEXO A - CARTA ABERTA FACULDADE DE TECNOLOGIA DE
SAO CAETANO DO SUL

O governo federal criou um programa de beneficios chamado Vale Cultura, que “reforca
o0 conjunto de politicas publicas destinadas a equilibrar a oferta e demandar de bens e servicos
criativos”. Estima-se que cerca de 12 milhGes de brasileiros serdo beneficiados com o Vale
Cultura. Representando um aumento de R$ 7,2 bilhGes anuais no consumo de cultura,

segundo o site do programa.

Naturalmente, o beneficio incluird as manifestac@es culturais mais tradicionais, como o
cinema, o teatro, os livros, os CDs/DVDs, sem no entanto limitar-se a esses. E recentemente
surgiu nas discussdes sobre o Vale Cultura a possibilidade de incluir os jogos digitais no

programa.

Empresas do setor, desenvolvedores independentes, académicos e os consumidores de
jogos (os chamados "gamers™) passaram a ficar mais atentos a essa oportunidade de
crescimento para um setor produtivo que comeca a ser considerado no Brasil algo muito

maior do que simples "brincadeira”, ou aventura de hobbistas ou lunaticos de algum tipo.

Pesquisa publicada em 2011 revelou que no Brasil existem cerca de 35 milhdes de

jogadores, que representam o quarto mercado mundial no segmento.

A mesma pesquisa revelou que esses 35 milhdes de pessoas gastam 10,7 horas por
semana jogando, quase o dobro do tempo dedicado a televisdo e bem superior ao periodo
dedicado ao radio ou a leitura de revistas e jornais.

Recentemente, em sessao publica realizada na Assembleia Legislativa do Estado de SP, a
ministra da Cultura declarou que seria contraria a inclusdo dos games no Vale

Cultura, pois, em suas palavras, "Eu ndo acho que jogos digitais sejam cultura”

Diante dessa declaracéo, os docentes e alunos do curso de graduacdo em Jogos Digitais
da Faculdade de Tecnologia de Sdo Caetano do Sul desejam expor alguns fatos e argumentos
que possam contribuir para a discussdo e subsidiar o Ministério da Cultura no processo de

regulamentacdo desse importante beneficio, que vem para fomentar a democratizacdo do
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acesso aos produtos culturais pelos brasileiros.

Os jogos digitais, ou eletrénicos, ou ainda videogames, ocupam desde 2007 o primeiro
lugar em faturamento total no ramo do entretenimento nos EUA, ultrapassando o

cinema, a televisdo, o teatro e outras manifestacoes culturais.

Em 2011, um jogo (Call of Duty: Modern Warfare Ill) foi o maior langamento no
mundo do entretenimento, arrecadando cerca de US$ 400 milhdes nas primeiras 24
horas de seu langcamento.

O préprio Ministério da Cultura j& percebeu a forca dos jogos digitais como

manifestacdo cultural ou ndo teria incluido os games na Lei Rouanet.

Tanto o fez que se pode comemorar o fato de que um jogo brasileiro, Toren, de autoria
do estudio Swordtales de Porto Alegre, foi recentemente aprovado para captar recursos pela
Lei Rouanet para seu

desenvolvimento.

Além disso houve o BR Games, programa igualmente lancado pelo Ministério da
Cultura com objetivo de fomentar o setor de jogos eletrénicos que contou com recursos de
mais de R$ 1 milhdo "para agdes de capacitagdo dos selecionados, producdo e inser¢do em

ambientes de mercado".

Mas para ndo ficar somente nas acdes empreendidas pelo préprio Ministério da
Cultura, outros fatos relevantes podem ser citados, como por exemplo a recente selecdo de 14
jogos digitais que fardo parte do acervo permanente do MoMa (Museu de Arte Moderna de
Nova York) e esse acervo deverd aumentar para cerca de 40 titulos.

Outro museu de relevancia inquestiondvel, o Smithsonian, realizou entre margo e
setembro de 2012 a exposicdo "The Art of Video Games"”, que abordou 40 anos de historia e
evolucéo dos jogos digitais mostrando como oferecem aos artistas uma forma de comunicagao
com sua audiéncia nunca vista, permitindo combinar elementos visuais, textuais, musica,

narrativa e cinematografia.

Pode-se ainda citar a exposi¢éo interativa Game On, concebida no Reino Unido pelo
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Barbican
Centre, patrocinada pela Cultura Inglesa e exposta em mais de dez paises, entre eles o Brasil,
que recebeu a instalacdo entre 0os meses de novembro de 2011 e janeiro de 2012 no MIS

(Museu da Imagem e do Som).

E ndo pode deixar de ser citada a organizacdo sem fins lucrativos Games For Change,
fundada em 2004 nos EUA com o objetivo de "promover a pesquisa, a criacdo, a aplicacao e a
disseminacdo de jogos digitais que transformem positivamente a sociedade, a educacéo, a

economia, o0 ambiente e a cultura”.

Em 2011, foi criada a Games For Change Latin Americana, capitaneada pelo Prof.

Gilson Schwatz (ECA-USP) e que tem Francisco Tupy como gestor da comunidade no Brasil.

Desde entdo, a G4C Latin America tem empreendido agdes diversas, podendo-se
destacar o festival "Games For Change" em cuja segunda edi¢do (13 a 15 de dezembro de
2012) promoveu o langamento da animacdo do jogo "Maria Bonita e o Lampido Digital",
que fard um panorama historico do cangaco do Nordeste nas décadas de 1920 e 1930 e do
jogo "Vrum", voltado a educacéo para o transito.

Para destacar brevemente a interacdo entre os jogos digitais e a musica, pode-se citar a
noticia do final de 2012 de que pela primeira vez uma trilha sonora de jogo digital (Journey)
foi indicada para o Grammy.

Grandes compositores e maestros tem se dedicado ao desenvolvimento de trilhas

sonoras para jogos e festivais como o Video Games Live ja sdo uma realidade no Brasil.
Novos géneros musicais tem sido desenvolvidos, como o NES-rock, representado pela
banda "I Fight Dragons". Artistas brasileiros, como Tulipa Ruiz, Zemaria e Azymuth tem

trabalhos integrando trilhas sonoras de jogos como Fifa 11 e PES.

E tdo ou mais interessante que isso é poder dizer que o frevo esta sendo usado como

base para musica de videogame, trabalho desenvolvido pela dupla Diatron.

Um interessante exemplo de interacdo e convergéncia envolvendo o videogame, o
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cinema e o teatro foi a exposi¢do "Egomaquina”, realizada em julho e agosto de 2012 no
Conjunto Nacional da Av. Paulista

(SP) e que teve apoio da Funarte (Fundacdo Nacional de Artes).

Todo o processo de criagdo da obra foi baseado no texto "Os incomodados”, de

autoria de Fernando Bonassi e reuniu 40 artistas voluntarios que participaram da instalacéo.

Para citar como games e cinema estdo envolvidos, um exemplo recente é "Detona
Ralph" (Disney), cujo protagonista é um vildo de videogame que resolve ndo ser mais vildo e
parte em uma jornada onde encontra muitos outros icones amados ou odiados pelos gamers,
como M.Bison, Zangief, Dr. Eggman e até o Ghost do Pac Man. Jogos antigos, como Space

Invaders, influenciaram fortemente a cultura popular.

Uma 6tima anélise da relacdo entre as narrativas cinematogréfica e digital pode ser

conferida em um artigo de autoria da Profa. Dra. Dulce Marcia Cruz, da Unisul.

A literatura ndo pode ficar de fora dessa discussdo. Além dos exemplos cléssicos,
como os diversos games inspirados em obras como "O Senhor dos Aneis", temos livros
brasileiros adaptados para o videogame, como os que podem ser lidos (ou seria

jogados?) no site Livro e Game, patrocinado pela Fundacéo Telefonica.

E digna de nota a relagio de games famosos que viraram livros, como Resident Evil,
Gears of War, Halo e Assassin's Creed, compilada por Douglas Eralldo no site Listas

Literarias.

Muitos outros exemplos poderiam ser listados, contribuindo para mostrar a
importancia de se ter os jogos, eletrénicos ou ndo, reconhecidos no Vale Cultura. Esse
reconhecimento também significard uma compreensdo ampla da cultura, sem restringir-se as

manifestagcdes mais tradicionais.

Significard incentivar uma inddstria nacional que comeca a despontar e que tera a
capacidade de absorver profissionais das mais diferentes formagdes, pois videogames
ndo dependem apenas da computacdo para serem criados, mas da literatura, do cinema,

do teatro, da musica e de outros tantos segmentos. E finalmente, para ndo deixar de usar
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as proprias palavras da ministra em seu artigo "A gente ndo quer s6 comida"”, publicado
no jornal "Folha de Séo Paulo™ de 16/01/2013 e disponivel para leitura no site do MinC,

"Cada um tem direito de consumir o que Ihe agrada."

Sée Caetano do Sul, 1 de margo de 2013.
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10. ANEXO B - CARTA ABERTA PONTIFICA UNIVERSIDADE
CATOLICA DE SAO PAULO

Carta Aberta a Excelentissima Senhora Ministra da Cultura Marta Suplicy
por Jogos Digitais PUC-SP (Notas) em Sexta, 15 de mar¢co de 2013 as 12:12

No ultimo dia 19 de fevereiro, em audiéncia publica com a Ministra da Cultura realizada na
Assembleia Legislativa do Estado de Sdo Paulo dedicada a adocdo do Vale Cultura, o
pesquisador e designer de games Francisco Tupy consultou a Ministra sobre o que os
profissionais da area de jogos digitais, a saber, pesquisadores, desenvolvedores e professores,
poderiam esperar do Vale Cultura.

A resposta da Ministra Marta Suplicy foi contraria a inclusdo dos games no Vale Cultura. Nas

palavras da Senhora Ministra:

“No caso dos jogos digitais, o assunto ainda ndo foi aprofundado o suficiente, mas eu acho

que eu seria contra. Eu ndo acho que jogos digitais sejam cultura.”

Entendemos que a Senhora Ministra compreenda que a dimensdo da industria é grande e a
senhora prépria pode ndo ter a exata nocdo de seu escopo. Suas préprias palavras seguintes

atestam iSSo:

“Mas, por enquanto, 0 que nds temos acesso, ndo credencia o jogo como cultura. O que tem
hoje na praga, que a gente conhece (eu posso também ndo conhecer tanto!) ndo é cultura; é
entretenimento, pode desenvolver raciocinio, pode deixar a crianca quieta, pode trazer lazer

para 0 adulto, mas cultura nao é”

Por esse motivo, consideramos oportuno lembrar uma definigdo classica sobre o tema. A do
professor e historiador holandés Johan Huizinga, autor do livro classico Homo Ludens (que
faz parte da maior parte do curriculo de faculdades de Comunicagéo e de Jogos Digitais em
todo o Brasil). Neste livro, escrito em 1938, Huizinga ja discutia a possibilidade de que o jogo

e 0 jogar (aqui de modo geral, mas extensivo aos jogos digitais) constituem o elemento
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formativo primario na cultura humana.

Ainda segundo Huizinga, 0 jogo ndo possui somente funcdo de divertimento, mas de
formagédo de comunidades e de socializagéo, de introducdo da crianca e do adolescente ao
mundo dos adultos. Sua fungdo cultural estd ligada diretamente a diversos elementos, quais

sejam:

“os valores fisicos, intelectuais, morais ou espirituais também sdo capazes de elevar o jogo até
o nivel cultural. Quanto maior é sua capacidade de elevar o tom, a intensidade da vida do
individuo ou do grupo, mais rapidamente passara a fazer parte da civilizagdo.” (HUIZINGA,
1938, p. 38)

O interesse pelos jogos digitais ndo se restringe tdo somente ao ato de jogar, mas também a
sua criacdo e ao seu desenvolvimento, que em todo o planeta tem, em todos os sentidos, saido
de sua infancia e entrado em sua fase adulta, cuja prova mais contundente esta no interesse
crescente e reiterado da nova geracdo pelos cursos de jogos digitais que estdo sendo abertos,

em especial no Brasil.

Em junho de 2011, segundo dados da empresa de pesquisa independente americana NewZoo,
de uma populacdo de 195 milhdes de habitantes no Brasil, os jogadores ativos de games
contabilizavam ja 35 milhdes. Destes, 47% gastaram dinheiro com games. A estimativa era de
que ao final daquele ano seriam gastos mais de 2 bilhGes de ddlares em jogos digitais, tanto

para computadores pessoais quanto para dispositivos modveis e  consoles.

Existem neste momento dezenove cursos de design de jogos digitais de nivel universitario
reconhecidos pelo MEC em todo o Brasil, sendo um no Centro-Oeste (UDF), onze na Regido
Sudeste (FAESA, Estacio de S4, PUC-SP, PUC-Campinas, Uninove, Anhembi-Morumbi,
UBC, Unicsul, FATEC, UniSalesiano, PUC-Minas), trés na Regido Nordeste (FIC, Unicap e
Facisa) e quatro na Regido Sul (UP, Unisinos, Feevale e Univale). Juntos, esses cursos

reinem aproximadamente 2500 alunos por ano, nimero que tem aumentado anualmente.

Existem dois congressos académicos anuais ligados ao tema, um especifico (SBGames) e
outro de maior abrangéncia tematica mas que recebe artigos académicos sobre games

(ABCiber). N&o estdo sendo contabilizados nesta listagem as oficinas, minicursos, workshops,
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palestras e atividades extracurriculares que ocorrem regularmente nas universidades
supracitadas e em outras em todo o Brasil ao longo do ano. Milhares de alunos e ex-alunos
sdo mobilizados em torno dos Games como um emprego dentro de uma inddstria viavel,

emergente e ja lucrativa no Brasil.

Como se pode ver, a area de Games ou Jogos Digitais ndo apenas se insere legitimamente no
universo da cultura humana, tanto no escopo social quanto também na area académica, sendo
portanto merecedora de um olhar mais atento da parte do Ministério da Cultura na questéo do
Vale Cultura. Porque Game é Cultura.

Subscrevem respeitosamente

Os Docentes e a Coordenacdo do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da PUC-
SP.
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11. ANEXO C - CARTA ABERTA SQUARE ENIX

A Exm2. Sra. Ministra da Cultura Marta Suplicy

Nos, da SQUARE ENIX Latin America, gostariamos de presented-la com alguns itens

de nossa criagdo para vosso conhecimento e apreciacdo dos mesmos.

O grupo SQUARE ENIX ostenta um amplo portfolio de propriedade intelectual,
incluindo: FINAL FANTASY, que vender mais de 100 milhdes de unidades pelo mundo,
DRAGON QUEST, que vendeu mais de 58 milhdes de unidades e TOMB RAIDER, que
vender mais de 35 milhGes de unidades mundialmente. Além disso, temos outros produtos
bem estabelecidos como: DEUS EX, HITMAN, KINGDOM HEARTS, e o classico SPACE
INVADERS. O grupo SQUARE ENIX continua a expandir os limites da criatividade e
inovacdo provendo produtos, servicos e contetdos de alta qualidade de entretenimento e

cultura.

O material que esta recebendo contém primeiramente um CD chamado Distant
Worlds: Music from Final Fantasy, que é um album com a gravacdo da musica orquestral da
série de videogames Final Fantasy. O album contém uma selecdo de musicas dos jogos,
compostas por Nobuo Uematsu, e performada pela Orquestra Filarmonica Real de Estocolmo.
Foi gravado em Agosto de 2007 no Stockholm Concert Hall, antecedendo a turné de show,
que se iniciou em Estocolmo em 4 de Dezembro de 2007 e que segue em turné mundial

atualmente, j& passando por mais de 40 cidades em todo o mundo.

Segue também um artbook feito por Yoshitaka Amano, com a arte de Final Fantasy
baseada na cultura japonesa, chamado Japan. Yoshitaka Amano € um artista japonés
renomado, conhecido por seu trabalho como artista, ilustrador de personagens, e trabalhos
com teatro e cinema japonés. Ele foi o responsavel pela adaptacdo de Speed Racer para
animacéo, sendo também o criador de personagens iconicos influentes, como Gatchamn,
Tekkaman, Hutch the Honeybee e Casshan. Porém, um de seus trabalhos mais reconhecidos

sdo suas ilustracdes para a aclamada franquia de videogames Final Fantasy.

Esperamos que seja de vosso apreco o material que estamos enviando e ficamos a

disposicao para qualquer contato de vosso interesse.
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12. ANEXO D - CARTA ABERTA FACULDADE DE TECNOLOGIA DE
AMERICANA

Americana, 17 de Abril de 2013.

CARTA ABERTA DOS DOCENTES E DISCENTES DO CURSO DE JOGOS
DIGITAIS DA FACULDADE DE TECNOLOGIA DE AMERICANA (SP) EM FAVOR DA
INCLUSAO DA MODALIDADE DE JOGOS DIGITAIS NO PROGRAMA VALE
CULTURA.

O programa de beneficios denominado Vale Cultura, destinado a oferecer subsidio para
os trabalhadores menos favorecidos (que ganham até cinco salarios minimos) para uso em
bens e servigos criativos (culturais), o qual inclui as manifestagdes e artigos culturais mais
tradicionais, como: teatro, cinema, CDs, DVDs e livros, tece recentemente, uma sesséo
publica realizada na Assembleia Legislativa do Estado de SP, onde a atual Ministra da Cultura
declarou que seria contraria a inclusdo dos jogos digitais no programa, pois em suas palavras,

“Eu ndo acho que jogos digitais sejam cultura”.

Diante dessa declaracdo, os docentes e discentes do curso de graduacdo em Jogos Digitais
da Faculdade de Tecnologia de Americana, desejam contribuir com as discussdes no processo
de regulamentacdo desse importante beneficio, que vem para fomentar a democratizacéo do
acesso aos produtos culturais pelos brasileiros.

De antemdo, cabe evidenciar a portaria n® 116, de 29 de novembro de 2011, na qual os
jogos eletrénicos passarem a ser reconhecidos como artigos culturais para recebimento de

patrocinio, conforme estabelecido na Lei Rouanet 8.313, de 23 de dezembro de 1991.

Outra acdo do Governo Federal que demonstra a importancia dos jogos digitais nos dias
atuais foi o programa BR Games, lancado pelo Ministério da Cultura, para incentivar o setor
de jogos eletrénicos brasileiro, que contou com recursos de mais de 1 milhdo de reais “para

acdo de capacitagdo dos selecionados, com produgado e insercdo em ambientes de mercado”.

Varios museus ao redor do mundo, como o Museu de Arte Moderna de Nova York, para
nomear um exemplo, possuem exposic¢des jogos eletrdnicos cldssicos e famosos, como O Pac-
Man. O Ministério da Cultura, similarmente, expde jogos digitais no site da Secretaria do

Audiovisual.
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Jogos digitais representam o primeiro lugar em faturamento, superior a televisao, cinema,
teatro e outras manifestacdes culturais na industria de entretenimento em diversos paises do
mundo, incluindo os Estados Unidos. Como exemplo deste fendmeno econico, temos 0 jogo
“Call of Duty: Modern Warfare III”, que faturou 400 milhdes de ddlares apenas nas primeiras

24 horas de langamento.

Né&o bastasse este cenario, o desenvolvimento de jogos digitais envolver diversas areas
consideradas culturais, como: roteirizacdo, o desenho, arte de conceito, arte digital, animacao,
masica, sonoplastia e dublagem. Os jogos eletrénicos consegue reunir todo estes meios de
manifestacdo cultural, além de acrescentar as midias tradicionais a interatividade, elemento

impar a experiéncia ofertada os jogadores.

Mais que uma midia simplesmente visual ou sonora, cabe sublinhar que 0s jogos podem
ser ressaltados, ainda, por seus beneficios em diversas areas do conhecimento humano, como

por exemplo, no tratamento de doengas como paralisia cerebral ou no combate ao estresse.

Os jogos digitais podem, também, ser encarados como plataformas que propiciam a
reinterpretacdes das narrativas classicas, cenarios e personagens presentes em filmes ou
livros. Ndo sdo poucos 0s jogos baseados em filmes e livros, assim como ndo sdo poucos 0s

exemplos de filmes ou livros baseados em jogos.

Tais questdes nos permitem concluir que os fatores que evidenciam as diferengas um
jogo frente a um filme, um livro ou a uma peca teatral sdo muitos menos evidentes que 0s
aspectos que os aproximam. A inclusdo da interatividade na midia digital ndo deveria,
portanto, sob o ponto de vista de nossa comunidade académica, ser o elemento decisivo para
categorizacao dos jogos em uma subclasse.

Atenciosamente,

Comunidade Académica do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais da FATEC

Americana.
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13. ANEXO E - CARTA ABERTA ASSOCIACAO BRASILEIRA DOS
DESENVOLVEDORES DE JOGOS DIGITAIS

Sdo Paulo, 22 de fevereiro de 2013.
A Exm2, Sra. Ministra da Cultura Marta Suplicy

Em resposta a sua recente declaracdo, feita durante a apresentacdo do Vale Cultura, em
que a senhora afirmou que jogos digitais ndo seriam cultura:

O debate questionando se os jogos eletronicos sdo um meio de arte é antigo, mas quase
superado no campo académico e artistico. Ha, ao redor do mundo, varios festivais anuais
dedicando-se a exibicdo exclusivamente a expressao atraves dessa midia, por ndo considerar
mais eficiente uma forma de arte que ndo prevé a interacdo do publico. Mesmo assim,
compreendemos que, assim como as Historias em Quadrinhos, o Grafite, ou mesmo o cinema
— nos seus primérdios — 0s jogos deverdo conquista o status de forma de arte aos poucos.

Porém, confesso que jamais havia ouvido um comentario questionando se 0s jogos
eletronicos sdo Cultura. Os jogos eletrénicos sdo um dos mais importantes elementos da
cultura popular contemporanea, fazem parte do cotidiano atual, sdo capazes de influenciar e
povoar o imaginario coletivo, além de incorporarem e reinterpretarem elementos culturais
criando uma nova mitologia. Além disso, a producdo de jogos eletrénicos é responsavel por
um dos mais sélidos setores da industria criativa, o faturamento da industria dos games ja
ultrapassou a industria do audiovisual e da musica, gerando inimeros empregos, graca a sua
longa e eclética cadeia produtiva.

Gostaria ainda de lembra que o Ministério da Cultura Brasileiro foi um dos pioneiros a
compreender a capacidade cultural e artistica dos jogos, langando varias politicas publicas que
incentivarem o setor e 0 desenvolvimento nacional. Durante a abertura de uma grande feira do
setor, o0 entdo ministro da Cultura, Gilberto Gil, declarou:

“Estou aqui, em primeiro lugar, para selar a aproximagao entre o Ministério da Cultura e
0 universo dos jogos eletrdnicos. Venho dizendo que é preciso reconhecer 0 mundo dos jogos,
dos games, como um universo cultural. Jogos eletrdnicos reinem um pouco de cinema, um
pouco de literatura, um pouco de acao e reflexdo. Mas nenhuma dessas artes explica o que € o
jogo.

Somo um povo que gosta e sabe jogar. Um povo que incorporou e aprimorou 0s jogos
vindos de fora, como o futebol. (...) Podemos jogar os jogos dos outros, transforma-los em
outra coisa, e também inventar nossos préprios jogos. O Brasil inventou seus préoprios jogos,
como o jogo da capoeira. O jogo e a brincadeira fazem parte do nosso dia a dia. Nao seria
diferente com os jogos eletronicos.”

Por isso, em nome da Associacdo Brasileira de Desenvolvedores de Jogos Digitais,
ABRAGAMES, faco um apelo para que os Games sejam revistos como elementos culturais.
Creio que essa polémica vai além da inclusdo dos jogos no Vale Cultura, nos preocupa
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perdermos a continuidade de um processo que pode representar a expansdo de um setor
fundamental da economia criativa do pais e que tem enorme capacidade de retratar e povoar o
imaginario cultural nacional.

Aproveitamos essa carta para nos colocar a disposi¢édo para quaisquer esclarecimentos e
para ajudarmos a mostrar exemplo competentes do uso da linguagem dos jogos eletrénicos
como forma de expressao artistica e cultural.

Obrigado pela atengéo.



