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RESUMO

Este trabalho analisa o potencial artistico dos videogames independentes, com foco na
produgdo brasileira. O objetivo é compreender como esses jogos podem ser formas legitimas
de expressdo estética e cultural. A pesquisa utilizou trés métodos: revisdao de literatura em
bases académicas, estudo de caso da série Coralina (2023-2024), de Gabriel Maki, ¢ uma
entrevista com o desenvolvedor. A andlise da série destacou a presenga de elementos autorais,
poéticos e simbodlicos que dialogam com diferentes linguagens, como cinema, literatura e
artes visuais. A entrevista complementou a analise ao revelar o processo criativo e os desafios
da producao indie no Brasil. Os resultados indicam que, apesar das limitagdes estruturais, os
jogos independentes oferecem liberdade criativa, experimentacdo narrativa e contribuigcdes
significativas ao campo artistico. Conclui-se que os videogames indies representam uma
linguagem emergente e relevante na cultura contemporanea, com potencial para transformar

as formas de criar, narrar e experienciar a arte.

Palavras-chave: videogames independentes, processo criativo, narrativas interativas, estudo de

games.



ABSTRACT

This work analyzes the artistic potential of independent video games, focusing on Brazilian
productions. The objective is to understand how these games can function as legitimate forms
of aesthetic and cultural expression. The research employed three methods: a literature review
using academic databases, a case study of the Coralina game series (2023-2024) by Gabriel
Maki, and an interview with the developer. The analysis highlighted the presence of authorial,
poetic, and symbolic elements that engage with different artistic languages such as cinema,
literature, and visual arts. The interview further revealed insights into the creative process and
the challenges of indie game development in Brazil. The results indicate that, despite
structural limitations, indie games offer significant creative freedom, narrative
experimentation, and meaningful contributions to the artistic field. It is concluded that
independent video games represent an emerging and relevant artistic language in
contemporary culture, with the potential to transform how art is created, narrated, and

experienced.

Keywords: independent video games, creative process, interactive narratives, game studies.
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1. INTRODUCAO

Na jornada para compreender o vasto universo da arte, nos deparamos com uma
encruzilhada filosofica, onde a propria esséncia da arte se torna uma questao indescritivel. O
questionamento que ecoa no pensamento humano ¢: podemos realmente definir algo tdo
sublime e subjetivo quanto a arte? Essa inquietagdo filosofica que permeia a defini¢do da arte
¢ uma jornada que nos leva para além do 6bvio, desafiando a mente humana a abragar a
ambiguidade como sua aliada. Segundo Weitz, a arte ndo precisa ser definida, propondo a
ideia de ser impossivel definir uma esséncia. Afinal, a maior possibilidade no mundo da arte,
¢ que suas transformagdes ndo parem de acontecer (apud. RAMME, 2009). Ja para Gombrich,
apresentado em seu livro Histéria da Arte (1950), somos levados a desmistificar a "Arte" com
"A" maiusculo, na verdade, para ele existem somente artistas. Portanto, estamos inseridos em
um cenario que nos leva a repensar a rigidez associada a defini¢do tradicional de Arte,
propondo uma abordagem que reconheca a riqueza de significados que o termo pode abarcar

em diferentes contextos, tempos e lugares.

No que diz respeito aos videogames como midia, pode-se afirmar que estes tém se
popularizado cada vez mais desde a década de 80 (WOLF, 2001). Videogames sdo definidos
por Alexander Galloway como: “(...) um objeto cultural, limitado pela histéria e pela
materialidade, constituindo-se de um dispositivo computacional eletronico ¢ um jogo,
simulado a partir de um software”. Uma tecnologia nova pode transformar a sociedade, no
entanto, quando essa arte tecnologica ainda estd na infincia, poucas pessoas sdo capazes de
perceber todo o seu potencial. Por exemplo, quando o computador foi criado, ele ndo passava
de uma ferramenta capaz de aumentar a eficiéncia de processos, ¢ havia quem achasse que
cinco computadores bastariam para o mundo inteiro (SCHULTES, 2004). Quando os
videogames se tornaram uma realidade, as pessoas achavam que seria s6 mais um meio de se
entreter, criagdes somente com esse cunho e objetivo. Mais tardiamente, estes também
sofreriam com estigmas, incluindo a crenca de que poderiam estimular comportamentos
violentos em jovens (DILL, 1998; DELISI, 2013). Com um pouco mais de reflexdo, essas
mesmas pessoas poderiam vir a pensar os processos de criacdo desses jogos e observa-la pelas
lentes da arte (WOLF, 2001). Ainda em Galloway (2006), o autor também define os
videogames como ‘uma forma de arte que combina elementos de narrativa, interatividade e
jogabilidade’. Contudo, quanto a natureza destes dentro do vasto universo da arte, ainda

existem muitas discussdes sobre como eles se enquadram entre as diferentes disciplinas, e



para além disso, dentro da concepgdo das grandes massas, estes tltimos s3o meros objetos de

entretenimento, ndo os configurando como pecas artisticas.

Os jogos indie ou jogos independentes sdo videogames produzidos fora de grandes
estudios e geralmente possuem um org¢amento inferior aos jogos criados por empresas
consolidadas na industria dos games (PEREIRA, 2018; GRABARCZYK, 2016). Nao ¢
incomum que jogos independentes tenham suas criacdes estabelecidas dentro de ambientes
domésticos, por um pequeno grupo de pessoas ou até mesmo um unico artista (PRIETO &
NESTERIUK, 2021). No que diz respeito a esses videogames desenvolvidos em pequenos
estudios, hd uma propensdo a explorar dessa forma de midia como uma possibilidade poética
e artistica de modo a criar mundos e objetos potencialmente capazes de promover uma
experiéncia estética e narrativa (FERREIRA, 2017; LIMA, 2014). H4 uma tendéncia entre
esses desenvolvedores que apontam para uma produgdo mais experimental, por meio de
fatores que os tornam artisticos como a ambientagdo, imersdo e interatividade, a
ndo-linearidade, aspectos de narrativa e meios audiovisuais derivados da arte, com o objetivo
de expressar emocdes e ideias através de um processo criativo ou de uma linguagem

cinematografica (RUFFINO, 2020; FERREIRA, 2017).

No mercado de jogos indies brasileiros, ha uma rica variedade de titulos que retratam
elementos da cultura nacional, exploram narrativas, estéticas e temadticas imersivas,
conquistando cada vez mais espago entre a comunidade. Jogos como Surrealidade (Dimitri
Kozma, 1999), que explora o mundo do inconsciente em uma jornada surrealista e
experimental, e Asleep (Black Hole Games, 2024), que transporta os jogadores para o
Nordeste brasileiro dos anos 90, sdo apenas alguns exemplos da diversidade criativa presente
nessa cena. Entre essa variedade de jogos, destaca-se a série Coralina, de Gabriel Maki, que
aponta para uma produ¢ao mais intimista e experimental, que combina diferentes estilos

artisticos, caracterizando esta como uma obra de grande valor para estudos intermidiaticos.

A partir da problematizacdo exposta, se faz necessario entender como os videogames
indies se inserem nas discussdes contemporaneas sobre arte € como estes podem ser
caracterizados como objetos para as pesquisas no campo das artes interativas. Diante disso, a

atual pesquisa tem como objetivos principais:



. Conduzir uma revisdo da literatura acerca do potencial criativo dos jogos
independentes, destacando seu valor artistico e cultural, buscando apresentar os
videogames enquanto objetos interdisciplinares e intermidiaticos;

II.  Executar uma analise da série dos jogos Coralina (2023) e Coralina: a Memory Tale
(2024) a fim de explicitar os elementos artisticos e culturais presentes nestas
produgoes;

III.  Realizar entrevista semiestruturada de natureza qualitativa com o desenvolvedor da
série dos jogos Coralina (2023) e Coralina: a Memory Tale (2024) a fim de
compreender seu processo criativo, inspiragdes, dificuldades enfrentadas e suas

percepgoes acerca do cendrio indie no Brasil.

2. METODOLOGIA

2.1 REVISAO DE LITERATURA

Foi realizada uma revisao de literatura, focada na andlise do potencial criativo dos
jogos independentes. Foi utilizada a base de dados Google Scholar empregando-se o seguinte
codigo de busca: video game™* or videogame® or game* or jogo eletronico* and indie* or
independent®. O uso dos termos de busca com asterisco sera adotado a fim de otimizar a
busca e evitar repeticdes e permitir que variacdes desses termos sejam encontradas, além
disso o codigo de busca serd aplicado ao tdpico (titulo, abstract e palavras chaves) a fim de se

otimizar o processo de busca.

Foram considerados para a revisdo capitulos de livros, artigos publicados em
periodicos e artigos publicados em congressos nos idiomas portugués, espanhol e inglés, sem
restricdo de data, que tenham como objeto de estudo jogos indies e abordam pelo menos uma
das seguintes areas: elementos artisticos, elementos relacionados a representatividade cultural
e elementos relacionados a inovagdo narrativa/poética. Foram desconsiderados trabalhos em
outros idiomas, de revisdo sistematica e literatura cinza ou a qual tematica de estudo ndo esta
relacionada com o tema. Na primeira etapa da triagem os trabalhos retornados tiveram seu
topico analisado (titulo, abstract e palavras chaves) a fim de se entender sua adequabilidade
para o estudo do tema proposto. Na segunda etapa da triagem foi realizada a leitura na integra
dos trabalhos e foram analisadas e extraidas as informagdes de interesse para o presente

trabalho.



2.1.1 ANALISE DA SERIE DE JOGOS “CORALINA” DE GABRIEL MAKI

A segunda etapa deste trabalho concentrou-se na andlise da série de jogos
independentes Coralina, criada pelo desenvolvedor brasileiro Gabriel Maki. A investigacao
teve como objeto os titulos Coralina (2023) e Coralina: A Memory Tale (2024), ¢ foi
estruturada como um estudo de caso qualitativo, com enfoque nos aspectos estéticos,

narrativos e culturais da obra.

Para tanto, foram analisados momentos do jogo, estudando cenas e didlogos com
referéncias visuais, poéticas e literarias que permeiam a experiéncia estética proposta pela
série. A andlise buscou evidenciar os elementos que caracterizam a producdo independente —
como a subjetividade, a pessoalidade autoral, a liberdade criativa e a experimentacdo formal

— presentes tanto na concepg¢ao visual quanto nas estruturas narrativas.

Além disso, foram observados aspectos como a colaboragdo entre artistas envolvidos
na criacao dos jogos, o uso de linguagens hibridas (cinema, literatura, arte visual e sonora), a
constru¢do de atmosferas sensiveis e simbolicas, e a maneira como o0 jogo se relaciona com o

imagindrio brasileiro e elementos da cultura nacional.

2.1.1.1 ENTREVISTA COM O DESENVOLVEDOR

A terceira etapa da pesquisa consistiu na realizagdo de uma entrevista com Gabriel
Maki, desenvolvedor independente responsavel pela criacdo dos jogos Coralina (2023) e
Coralina: A Memory Tale (2024). O objetivo desta etapa foi aprofundar a compreensao sobre
o processo criativo do autor, suas influéncias artisticas, as especificidades da producao de
jogos independentes no Brasil, bem como os desafios enfrentados ao longo do

desenvolvimento.

A entrevista foi conduzida de forma online, por meio do envio de um formulério
contendo dezoito perguntas elaboradas especificamente para este trabalho. As questdes foram
construidas com base nos principais eixos tematicos da pesquisa — autoria, subjetividade,
liberdade criativa, referéncias visuais, narrativas e potencial artistico voltados a
independéncia — buscando explorar como esses aspectos se manifestam nos jogos analisados

e na trajetoria pessoal do desenvolvedor.



O desenvolvedor respondeu ao questiondrio por meio de dudios gravados,
posteriormente transcritos integralmente e redigidos para compor a dissertagdo, mantendo-se
o conteudo e o estilo da fala original sempre que possivel, a fim de preservar a autenticidade

das respostas.

A andlise dos dados obtidos foi qualitativa, com foco na identificagdo de temas
recorrentes, metaforas, referéncias culturais e posicionamentos estéticos relevantes para o
entendimento do fazer artistico nos jogos independentes. As informacdes extraidas da
entrevista foram utilizadas como subsidio para aprofundar a leitura critica da série Coralina,

bem como para fortalecer a discussdo tedrica em torno da producdo de jogos indie no Brasil.

3. DESENVOLVIMENTO

3.1 CONCEITUALIZACAO E HISTORICO DOS VIDEOGAMES INDIES

Tragar um histérico dos videogames indies ¢ uma tarefa dificil uma vez que o proprio
conceito de independéncia ¢ discutido por alguns autores. Grabarczyk (2020) aponta que nao
existe um consenso estabelecido no uso do termo, e vai além, pontuando que dentro do
universo dos indies existem pelo menos 3 formas de independéncia que devem ser analisadas
individualmente. Seguindo a classificacdo de Grabarczyk (2020) os jogos indies sdo aqueles
que sdo independentes em pelo menos uma de trés modalidades estabelecidas: Independéncia
financeira, Independéncia criativa e Independéncia de publica¢do. A independéncia financeira
esta relacionada com o desvinculamento total do investimento de capital dos grandes estudios;
a independéncia criativa com a liberacdo de imposi¢des e regras no processo de produ¢do; por
fim, a independéncia de publicacdo ¢é relacionada com a autonomia em relacdo as grandes
publishers’. Torna-se mais facil caracterizar um jogo indie a partir da defini¢do de seu oposto:
os standards’ da industria, representados pelos chamados triple A. Estes sdo os blockbusters’
dos videogames, sendo o proprio termo “AAA” uma referéncia ao sistema de classificacao de
créditos desenvolvido por uma das maiores instituigdes financeiras da América: a Moody'’s,
S&P e Fitch (FINNEY, 2019). Os jogos AAA sdo, portanto, os jogos de classificacdo mais

“elevada” no que diz respeito aos investimentos monetarios, a producdo e a capacidade de

! Publicadoras; empresas que sdo responsaveis pela publicagdo, distribuigdo e promogdo de jogos

2 Sistema usado para classificar videogames com base na adequago ao publico-alvo

3 Jogos eletronicos de grande sucesso comercial € popularidade, com caracteristicas como grande orgamento de
producdo, marketing abrangente e um alto nivel de investimento em tecnologia e desenvolvimento.



satisfazer as expectativas financeiras dos investimentos (GLOBAL, 2020; BERNEVEGA &
GEKKER, 2022).

Em contraste com a classificacio "mainstream"* e "AAA", ha de fato uma
complexidade conceitual inerente aos jogos independentes. Yoko Taro, diretor e roteirista
japonés de jogos eletronicos, mais conhecido por seu trabalho na série Drakengard e NieR,
comentou brevemente sobre essas produgdes e ressalta a ideia de que a complexidade
conceitual apresentada por muitos jogos indies nao estd presente em maior parte dos titulos
AAA. Apesar de Taro estar inserido em um cenario de produgdes de grande investimento, ¢
interessante notar que, embora muitos desses jogos possam ser criticados por uma aparente
falta de inovacdo e criatividade artistica, hd excecdes notdveis que desafiam essa
generaliza¢dao, conforme argumenta Yoko Taro durante uma entrevista para o programa 7oco

Toco TV, disponivel no canal do YouTube Archipel..

Olhando para os jogos AAA, claro que os considero interessantes e deslumbrantes,
mas depois de 20 minutos os jogando, eu me pergunto se vdo ser a mesma coisa nas
proximas 20 horas. Estou um pouco cansado disso. Se possivel, eu gostaria de fazer
jogos que so inesperados, jogos que continuam mudando. [1] (TARO, 2017)

A partir de uma breve contextualizagdo dos jogos indies, torna-se mais facil tragar o
historico desses jogos, que, por serem desenvolvidos por poucas pessoas ou até mesmo por
um Unico desenvolvedor, muitas vezes permanecem desconhecidos e ndo resistem a passagem
do tempo. Do Nascimento et al. (2014) em um estudo sobre aspectos gerais dos jogos indies,
recapitula a historia dos videogames independentes partindo de uma origem em comum com
os videogames tradicionais: a origem se da com o desenvolvimento do jogo Spacewar por um
grupo de estudantes do Massachusetts Institute of Technology (MIT) e testado pela primeira
vez a 30 de julho de 1961. Posteriormente este mesmo grupo desenvolveu jogos para
Commodore 64 (C64), ZX Spectrum, etc. A popularizagdo destes ocorreu no inicio dos anos
1980, entretanto sua distribuicdo era rigidamente controlada por grandes publishers, o que
obrigava pequenos desenvolvedores a se submeterem a essas empresas para que seus jogos

pudessem ser publicados.

*Jogos que sdo popularizados e amplamente jogados, com um publico amplo



No ano de 1984, dois anos apés o langamento do Atari 5200 — sucessor do
bem-sucedido Atari 2600 —, o mercado de jogos eletronicos nos Estados Unidos enfrentava
uma grave crise. A saturagao do setor com iniimeros consoles concorrentes e a proliferagao de
jogos de baixissima qualidade resultaram em uma forte queda na confianca dos consumidores
(DO NASCIMENTO et. al, 2014). Um dos casos mais emblematicos desse momento foi o
fracasso comercial do jogo E.T. The Extra-Terrestrial (Atari, Inc., 1982), lancado com grande
expectativa devido ao sucesso do filme, mas amplamente criticado por sua jogabilidade
precaria e sendo considerado um dos piores jogos da historia. Como consequéncia, varias
empresas fecharam ou sairam do setor, e o mercado de consoles domésticos entrou em

colapso temporario (DO NASCIMENTO et al., 2014).

Esse colapso, conhecido como o crash dos videogames de 1983 — cujo impacto se
estendeu até 1984 —, contribuiu diretamente para a ascensao dos computadores pessoais
como plataformas alternativas para jogos, visto que ofereciam maior versatilidade e nao
dependiam do controle das grandes empresas do setor. Nesse novo contexto, surgiu um
ambiente mais favoravel ao desenvolvimento independente, pois os computadores
proporcionavam maior liberdade criativa, acesso a ferramentas de programagdo e a

possibilidade de criacdo fora dos grandes estudios (DO NASCIMENTO et al., 2014).

No ano de 1985 surgiram as primeiras engines ’

voltadas a criagdo de jogos no
ambiente doméstico, que foram desenvolvidas para o Commodore 64, sendo o Activision
Gamemaker o mais importante. Nos anos seguintes inimeros programas acessiveis e de facil
aprendizagem destinados a criagdo de jogos surgiram, como o ZZT em 1991 e o Gamemaker
em 1999. Com o lancamento da plataforma de distribui¢do digital de jogos Steam em 2003,
os desenvolvedores indie tinham ainda mais op¢des e acessibilidade para distribuir seus jogos

globalmente, consolidando um ecossistema mais democratico e diversificado na industria dos

games (DO NASCIMENTO et al., 2014).

O ano 2008 ¢ considerado um dos anos de grande expansdo para 0S jogos
independentes, devido ao langcamento de jogos que sao conhecidos hoje em dia como
classicos dos indies, exemplos destes sdo: Braid (Number None), Castle Crashers (The
Behemoth) e World of Goo (2D BOY). Nos anos seguintes de 2009 e 2010 os jogos indies

Limbo e Osmos (Hemisphere Games) se destacaram e foram fortemente aclamados tanto pelo

> Programa de computador para o desenvolvimento de jogos eletrdnicos ou outras aplicagdes com graficos em
tempo real



publico geral quanto pela midia (DO NASCIMENTO et. al, 2014). Jogos independentes mais
recentes, como Undertale (2015), Stardew Valley (2016), Hollow Knight (2017), Gris (2018),
Celeste (2018), Disco Elysium (2019) e Hades (2020) continuam a demonstrar a diversidade e
o impacto cultural dos jogos indies no cendrio atual. O mais impressionante € que esses
titulos, que alcangaram uma recepcdo extremamente positiva tanto do publico quanto da
critica, foram desenvolvidos por equipes pequenas, muitas vezes compostas por menos de 10
pessoas. Esse feito apenas revela a genialidade e a paixdo desses criadores, que, mesmo com
poucos recursos, possuem um poder Unico e intrinseco do ser humano de criar historias e

mundos fascinantes.

Ja no cenério brasileiro, a chegada dos videogames ocorreu de forma bastante unica,
em especial devido a politica de Reserva de Mercado, que esteve em vigor no pais desde o
final dos anos 1970 e durante toda a década de 1980. Essa politica ficou conhecida por
impedir a importacdo de componentes eletronicos por parte das empresas brasileiras para a
fabricacdo de seus produtos, principalmente aqueles relacionados ao setor de informatica ou
microeletronica. Além disso, a Reserva de Mercado também impedia que empresas
estrangeiras desses setores vendessem seus produtos no pais. O objetivo da politica era
estimular o desenvolvimento tecnoldgico nacional, especialmente nas areas em que a
informatica tinha presenga, visando reduzir a dependéncia de nacgdes estrangeiras. Desse
modo, como os videogames eram constituidos de componentes eletronicos, eles também
foram enquadrados nas restricdes da Reserva. Em outras palavras, a importagdo de jogos

eletronicos no Brasil foi proibida (FERREIRA, 2020).

No entanto, mesmo com a lei privativa, a politica tomou rumos inesperados no pais. O
Brasil conseguiu encontrar uma forma de viabilizar a produ¢do e a comercializacdo de jogos
no pais a partir da chamada clonagem, que envolvia “copiar” projetos completos dos
dispositivos a partir da técnica conhecida como “engenharia reversa”. Sem esse método, o
Brasil provavelmente levaria ao menos uma década para ter contato significativo com

videogames, consoles e computadores (FERREIRA, 2020).

Dessa forma, também podemos tragar o cendrio de clones de computadores pessoais
por empresas brasileiras nesta época. Uma mudanga de paradigma trazida por esses
computadores ¢ que eles foram responsaveis por formar as primeiras geragdes de
desenvolvedores de jogos eletronicos. Diferentemente dos consoles, que apenas promoviam o

consumo de videogames, os computadores, mesmo naquela época, ja possibilitaram que



jovens programadores e entusiastas entrassem no incipiente mundo do design e
desenvolvimento de videogames, mesmo que de maneira rudimentar, criando assim, uma nova
cultura em torno dos jogos eletronicos. Esses desenvolvedores, que hoje seriam chamados de
indies, foram, de certo modo, pioneiros no desenvolvimento de jogos no Brasil (FERREIRA,
2020). Exemplo destes ¢ Renato Degiovani, que criou o primeiro game nacional distribuido
em larga escala: “Amazonia”, de 1983, ponto de partida da industria de desenvolvimento de
games no pais. A versdo inicial, intitulada "Aventuras na Selva", era comercializada em fita

cassete e desenvolvida para microcomputadores da linha Sinclair ZX81 (ZAMBON, 2017).

Atualmente, segundo o Jornal da USP, o Brasil lidera a producao de games na América
Latina, e a industria de jogos independentes passa por um crescimento exponencial em seus
ultimos anos (BUENO, 2024). A cena dos jogos indies nacionais ¢ composta principalmente
por jogos que sdo construidos sobre elementos da cultura brasileira, representatividade ou de

uma narrativa inovadora (MAIA & SILVA, 2023).

A partir do breve historico pode se observar que, embora seja dificil tracar com
precisdo a cronologia do desenvolvimento e popularizagdo dos jogos indies, existem marcos
importantes na industria. Com a democratizagdo da tecnologia cada vez mais pessoas estdo
dispostas a produzir seu proprio jogo, tornando os videogames como um terreno cada vez
mais fértil para o florescimento de novos conceitos. Como resultado, o meio indie se mostra

como um palco para a inovag¢do, criatividade e diversidade.

3.2 VIDEOGAMES PELAS LENTES DA ARTE
Videogames s3ao meios interdisciplinares em sua esséncia (LEMOS, 2013). As

discussdes sobre jogos digitais como forma de arte e o potencial desse meio ja existem ha
algum tempo. A consideracdo sobre esse assunto remonta ao final da década de 1980, com
uma variedade de exposi¢des de videogames em diversos museus internacionais (DE
LUCENA & DA MOTA, 2017). Ja no Brasil, grande parte dos estudos com jogos digitais
teve inicio na década de 1990, focando-se principalmente no processo de
ensino-aprendizagem (SOARES, 2008). No entanto, quando se trata de alcancar um consenso
sobre a natureza artistica dos videogames, ainda persiste uma consideravel resisténcia. Os
impactos dos jogos na sociedade e no campo da arte continuam sendo, em grande parte,

subestimados ou negligenciados, raramente recebendo o mesmo reconhecimento e seriedade
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destinados ao estudo de pinturas, literatura, filmes e outros (DE LUCENA & DA MOTA,
2017).

Atualmente, no entanto, pesquisas em diversas areas da ciéncia se dedicam a explorar
e dialogar sobre a influéncia e o potencial dos jogos digitais em suas respectivas disciplinas.
Nessa perspectiva, os estudos sobre jogos, conhecidos como game studies, sio uma vertente
relativamente nova no ambito de pesquisas académicas. Por essa razdo, o proprio conceito de

jogo ainda ¢ muito amplo e inconsistente, necessitando de mais investigag¢ao e definigao.

Desta forma, o entendimento pessoal sobre jogos se desenvolve de maneira
desordenada e fragmentada. Para aqueles com mais de quarenta anos, a exposi¢ao limitada
aos jogos durante a juventude pode ser uma realidade. Mesmo para aqueles que cresceram
envolvidos com jogos eletronicos, o conhecimento pode estar restrito a alguns géneros
especificos (ISBISTER, 2013). Os efeitos dessa compreensao limitada dos videogames reside
no risco de conduzirmos discussdes rasas sobre jogos, correndo o perigo de descartar algo
valioso juntamente com as criticas. Esse cendrio assemelha-se ao que ocorreu com os
quadrinhos, os quais, devido a sua origem voltada para criangas, foram por muitos anos
subestimados pelos pesquisadores e criticos, incapazes de reconhecé-los como algo além de

um entretenimento infantil, como comenta Isbister (2013):

[...] Por que isso importa? Se ndo elevarmos o nivel de nossa conversa sobre jogos,
corremos grandes riscos. Um deles é jogar fora o bebé junto com a agua do banho.
Isso quase aconteceu com os quadrinhos. Como eles comegaram como um meio para
criangas, 0s criticos, por muitos anos, ndo os viam como nada além de coisas
sensacionalistas para criangas. Hoje temos uma ampla gama de graphic novels
brilhantes e comoventes, mas levou muito tempo e muita luta para chegarmos aqui.
[...112] (ISBISTER, 2013, p. 16)

Ao longo da tradi¢do, noés herdamos a ideia de que arte e entretenimento ndo se
entrelagam bem. Em termos simples, enquanto a arte ¢ atribuida uma natureza mais elevada,
tudo que estd associado ao entretenimento parece vulgar e desnecessario (SANTAELLA,
2017). Em determinadas pesquisas envolvendo instituigdes, a midia, designers, publico e
outros profissionais, os principais argumentos contrarios a consideracdo dos videogames
como forma de arte parecem se concentrar no fato de serem produtos, o que colocaria em
xeque sua legitimidade artistica. Além disso, questiona-se de que forma a interatividade —

elemento central dos games — afetaria a autoridade e a intengdo do artista, uma vez que o
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jogador também interfere na obra. Argumenta-se ainda que os videogames nao teriam o
mesmo potencial de provocar reflexdo critica ou oferecer experiéncias estéticas e emocionais
profundas, como acontece em outras formas artisticas consolidadas. Ademais, a forte
associagdo dos jogos ao entretenimento e a superficialidade ¢ frequentemente usada como
justificativa para exclui-los do campo artistico. Tais criticas direcionadas ao meio dos jogos
digitais parecem derivar de uma compreensdo da arte que, se estendida a outras formas
artisticas, também colocaria sua legitimidade em questao. Afinal, a maior parte do que
atualmente ¢ entendido como arte legitima tem suas raizes na interatividade e entretenimento

(DE LUCENA & DA MOTA, 2017).

A discussdo sobre os videogames como forma de arte se conecta a um histérico de
rupturas na tradigdo artistica, em que o ludico ganha destaque. Johan Huizinga ja apontava
que a brincadeira ¢ um elemento essencial na cultura humana, e essa ideia se reflete nas
transformagdes da arte ao longo do século XX. Artistas como Duchamp, Lygia Clark e Hélio
Oiticica passaram a questionar a separacdo entre arte e vida, propondo obras que exigiam a
participagdo ativa do publico. Essas mudangas antecipam caracteristicas dos jogos digitais,

como a interatividade e o envolvimento do jogador (DE LUCENA & DA MOTA, 2017).

Podemos afirmar que antigamente as ciéncias eram rigidamente separadas em
pequenas caixas. No entanto, com a perspectiva epistemoldgica pds-moderna, essas barreiras
se tornaram menos rigidas, permitindo que a interdisciplinaridade se fortalecesse e abrisse
espago para novas interpretacdes ¢ abordagens de estudo, que antes visavam superar as
solucdes baseadas em observagdes descontextualizadas e cadeias fragmentadas de problemas
(PIRES, 1998). Os videogames, nesse contexto, sdo analisados por diversas areas da ciéncia,
mas ainda ndo ha um consenso de que eles sejam uma forma de arte concreta. Por outro lado,
a crescente integracdo entre a linguagem artistica, narrativa e jogo, em alguns casos
demonstrou prover uma expressdo artistica que supera até mesmo a sétima arte (BRANDAO,
2012). Esse potencial ¢ explorado em termos intermidiaticos com a combinagdo de midias,
muito explorado por Claus Cliiver em seu texto “Intermidialidade” de 2007. O conceito de
“plurimidialidade™ se refere a presenca de varias midias dentro de uma midia, caracteristica

evidente nos videogames (SILVEIRA, 2016). Essas experiéncias interativas abarcam estética,
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storytelling °, concept arts’, trilhas sonoras, criagio de mundos, personagens, narrativas, entre
outros diversos aspectos que conferem uma profundidade unica a obra e oriundas de
tecnicidade artistica. No entanto, a contribui¢ao cultural dos jogos digitais como ferramenta

de transposi¢do de culturas ainda ¢ uma area em desenvolvimento (SILVEIRA, 2016).

Quando a discussao se volta para os jogos independentes, torna-se evidente que seus
desenvolvedores se envolvem profundamente com os aspectos criativos, assumindo fungdes
que, em outras midias, seriam atribuidas a artistas, escritores e designers. Isso desmonta a
visdo reducionista que limita os jogos unicamente a programacao, técnica ou a engenharia,

uma critica comumente usada para deslegitimar videogames como arte.

Pereira (2018) argumenta que os jogos indie sao mais do que simples produtos da
industria de entretenimento, sdo agentes de inovacdo, que desafiam nao apenas a definigao de
jogos eletronicos, mas também contribuem para a expansdo e evolugcdo da industria.
Producdes artisticas independentes, em sua natureza, sdo experimentais, expansivas e
criativas, pois a liberdade proporcionada pela auséncia de grandes influéncias comerciais
permite aos artistas explorarem territorios antes nao explorados. Sem amarras das
expectativas de grandes produtoras ou financiadores, esses criadores tém a possibilidade de
arriscar, quebrar convengdes e dialogar diretamente com o publico de maneira auténtica e
unica. A independéncia, portanto, torna-se um espaco fértil para o surgimento de novas
linguagens e formas de expressdo, além de contribuir para a diversificagao cultural (DE

PAULA & HILDEBRAND, 2013).

Os jogos independentes podem, assim, ser vistos como uma extensao dessa liberdade
criativa e disruptiva, onde a énfase estd na originalidade e na expressdo pessoal. Essa
independéncia também contribui para a democratizacdo da produgdo de jogos, pois permite
que criadores de diferentes origens e culturas tenham voz no cenario global, sem a
necessidade de enormes investimentos ou recursos. Isso resulta em uma variedade de jogos
que representam uma gama muito maior de experiéncias, historias e perspectivas culturais do
que se poderia esperar de uma industria dominada por grandes corporacdes (DE PAULA &

HILDEBRAND, 2013; LIMA, 2014).

¢ A pratica de narrar histérias, frequentemente usada em diversas midias, como literatura, cinema, teatro e jogos,
para transmitir mensagens, emogdes ou informagdes de maneira envolvente e estruturada

" Tlustragdes e desenhos que servem como referéncia visual para a criagdo de personagens, cenarios, objetos €
outros elementos dentro de uma obra, especialmente em areas como filmes, animacgdes e jogos eletronicos. Eles
ajudam a definir o estilo visual e a direcado artistica do projeto
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Jogos como Omori (OMOCAT, 2020) (figura 1), Journey (THATGAMECOMPANY,
2012) (figura 2) ou Return of the Obra Dinn (LUCAS POPE, 2018) (figura 3), exemplificam
bem como a independéncia dos desenvolvedores oferecem novas possibilidades poéticas e
artisticas de modo a criar mundos e objetos potencialmente capazes de promover uma
experiéncia estética e emocional. Esses titulos perpassam o propdsito Unico de
entretenimento. Eles s3o, principalmente, reflexdes poderosas sobre temas como identidade,
saude mental ou relacdes humanas e amplamente aclamados pela comunidade em geral. Sao
exemplos de jogos que recobram uma parcela de beleza e profundidade do que ¢ ser humano,
provas reais de que, mesmo com recursos limitados, ¢ possivel criar algo extraordindrio e

servir como testemunhos do poder singular humano.

é Recomendado

# 0.0 horas nas dltimas duas semanas / 64.2 horas registradas (52.7 horas no momento da
analise)

&, Sim #'Nio Engracada 9 Premiar

Figura 1. OMORI. Dire¢ao: OMOCAT. California: OMOCAT, LLC, 2020.

Andlise do jogo, disponivel em: htips://www.kickstarter.com/projects/omocat/omori e
https://store.steampowered.com/app/1150690/OMORI/



https://www.kickstarter.com/projects/omocat/omori
https://store.steampowered.com/app/1150690/OMORI/

Recomendado
? 0.0 horas nas tltimas duas semanas / 1.8 horas registradas

& Sim &'Nao Engracada QPremiar

Figura 2. JOURNEY. Direcao: Jenova Chen. Califérnia: Thatgamecompany, 2012.
Analise do jogo, disponivel em:

https://gamehall.com.br/journey-sera-lancado-em-disco-no-ps4-este-ano/ e

https://store.steampowered.com/app/638230/Journey/?I=portuguese
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https://gamehall.com.br/journey-sera-lancado-em-disco-no-ps4-este-ano/
https://store.steampowered.com/app/638230/Journey/?l=portuguese
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Recomendado
# 0.0 horas nas Gltimas duas semanas / 18.9 horas registradas (3.5 horas no momento da

&, Sim  #'Nio Engracada QPvemlar

Figura 3. RETURN OF THE OBRA DINN. Dire¢ado e produgdo: Lucas Pope. Toquio: 3909
LLC, 2018. Analise do jogo, disponivel
em:https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?1d=3085675939 e

https://store.steampowered.com/app/653530/Return_of the Obra Dinn/


https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=3085675939
https://store.steampowered.com/app/653530/Return_of_the_Obra_Dinn/
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3.3 VIDEOGAMES E OUTRAS MIDIAS ARTISTICAS: PARALELOS E
INTERSECOES

No inicio do século XX, o cinema enfrentou uma série de barreiras até ser reconhecido
na area artistica (ALMEIDA, 2017; ELSAESSER & HAGENER, 2020). Curiosamente, os
videogames parecem estar seguindo uma trajetoria semelhante, especialmente nos debates
p6s-2000 sobre o valor artistico destes (DA SILVEIRA, 2016). Assim como a sétima arte foi,
em seu momento, questionada como uma forma cultural, os videogames estdo agora no centro
de um debate sobre seu papel na cultura contemporanea. Por muito tempo vistos apenas como
produtos de entretenimento, os jogos eletronicos t€ém o potencial de serem reconhecidos no
ambito das artes interativas. Novamente, isso ¢ especialmente tratado neste estudo para
aqueles desenvolvidos por pequenos artistas, onde a narrativa e simbolismos nio sio
meramente observados, mas moldados pela a¢io do jogador (FOLHA VITORIA, 2024).
Jogos sdo experiéncias interativas e, se faz necessario uma compreensao multidisciplinar e
multifacetada da arte, uma vez que esta deve ser tratada como um campo de experimentagao

continua (RAMME, 2009; PRIETO & NESTERIUK, 2021; FOLHA VITORIA, 2024).

E importante relembrar que, para além de seu proprio papel interdisciplinar nas
diferentes esferas sociais, os games envolvem uma série de conhecimentos - computagao, arte,
semidtica, musica, literatura, entre outros, e para além disso, também necessitam de uma vasta
qualidade de competéncias profissionais: arte grafica, narratividade, computagdo,
ambientagao, ilustracdo, modelagem, roteiro, cinematografia e demais (SANTAELLA, 2017).
Nesse contexto, ¢ evidente as caracteristicas do processo de criacdo e técnicas artisticas no

desenvolvimento de um jogo.

A imersividade nos videogames esta intrinsecamente vinculada a narrativa e a forma
como os jogadores vivenciam a historia por meio da jogabilidade (BRANDAO, 2012). A
jogabilidade ¢ um elemento chave nesse meio, uma vez que dita como o jogador interage com
este universo digital e o explora. Este fator adiciona uma nova dimensionalidade na percepcao
do espectador que deixa de ser chamado de ocupar esse papel e se torna um jogador e co-autor
da histéria. Neste sentido a propria postura do jogador se torna diferente em relacdo ao
espectador, Brandao (2012), observa que os jogadores geralmente tendem a assumir a postura
lean forward®, sinalizando uma tendéncia ao engajamento e interagdo com a obra. Em

contrapartida, outros meios onde a interagdo ndo ¢ um dos pilares, como por exemplo o

Aa €

¥ Do inglés “curvar-se para frente” ou “inclinar-se”.
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cinema, a postura lean back ° é mais amplamente praticada. Nesta ultima o espectador assume

um papel passivo onde recebe as informacgdes e as processa através da sua percepgao.

A dimensionalidade adicionada pelo fator jogabilidade nos videogames ¢ capaz de
projetar no jogador um infinito repertdrio de sensacdes e emogdes, exemplos disso podem ser
observados em varias produgdes. Entre as centenas de exemplo do uso desta tatica, pode se
destacar Silent Hill 2 (Konami, 2001), onde o jogador pode controlar o movimento do avatar,
mas ndo o angulo da camera; esse elemento, combinado com os cenarios obscurecidos do
jogo, evoca uma sensacdo de tensdo e impoténcia no jogador, aproximando-o da experiéncia
proposta pela narrativa ao avatar, onde este se encontra praticamente indefeso em relacao aos
perigos que o espreitam. Apesar da jogabilidade ser um aspecto exclusivo dos videogames, a
natureza hibrida deste meio permite amplificar qualidades inerentes a outras formas de midia.
Em algumas obras que bebem das fontes cinematograficas, a propria gameplay se torna, em
certos momentos, uma adicao a experiéncia tradicional da sétima arte. Mais recentemente foi
possivel observar convergéncias ainda mais claras entre o cinema e os videogames nos
conhecidos dramas interativos (sensu BRANDAO, 2012). Nestes estdo presentes todos os
elementos presentes no cinema, porém com uma valiosa adi¢do - a possibilidade de se criar
ramificagdes e consequéncias que alteram a narrativa em tempo real. Em alguns jogos, o
fotorrealismo e o uso da cAmera podem imergir o jogador na pele do protagonista, como em
Indiana Jones and The Great Circle (Machine Game, 2024), que recria uma narrativa similar

a famosa série de filmes, porém em primeira pessoa e com graficos ultra-realistas.

Com o intuito de contextualizagdo, uma citacdo de Hideo Kojima em entrevista para a
revista Nintendo Power, de 2011, na qual disserta um pouco sobre o futuro da industria dos

jogos em fusdo com a industria audiovisual:

No passado, o setor era para pessoas com sonhos desfeitos porque ndo conseguiam
trabalhar naquilo que queriam. Hoje, a industria amadureceu num espago
maravilhoso onde as pessoas com mais talento podem encontrar o seu caminho.
Num futuro préximo, penso que veremos o termo videojogos desaparecer a medida
que a industria va evoluindo e absorva o cinema e a musica para formar um todo no
entretenimento digital. [2011, p. 74] [3] NINTENDO POWER, 2011)

Aa €

° Do inglés “curvar-se para tras” ou “reclinar-se”.
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Em Smut (2005) o potencial dos videogames como arte ¢ avaliado minuciosamente, e
em suas conclusoes finais o autor enuncia o vindouro potencial das produgdes artisticas dessa
midia. Dessa forma, existem pesquisas e discussdes que antecipam um futuro em que jogos
ndo apenas serdo reconhecidos como arte, mas também servirdo como novas formas de

expressao e experimentagao artistica.
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3.4 ANALISE DA SERIE DE JOGOS “CORALINA” DE GABRIEL MAKI

Ora como apresentado nesta pesquisa, a industria dos videogames nao ¢ composta
apenas pelas grandes producgdes. Ela se mantém através de uma estrutura diversificada de
desenvolvimento, onde diferentes camadas de criadores desempenham papéis essenciais. Na
base dessa estrutura, hd uma camada de artistas profundamente apaixonados, que utilizam a
midia como um meio para dar voz as emog¢des mais profundas de suas almas. A série de jogos
Coralina ¢ um reflexo, por vezes intrigante e etéreo, por vezes envolvente e cativante dessa

camada de artistas.

Coralina (2023) e sua sequéncia, Coralina: a Memory Tale (2024), sio ambos
desenvolvidos por Gabriel Maki, artista e escritor independente de Sergipe e publicados por
meio da plataforma aberta Steam. Inspirado por obras literdrias, cinematograficas e por
classicos dos jogos indies, Coralina propde uma jornada introspectiva e intimista ao Limbo,
um espago misterioso e de memorias fragmentadas. A protagonista Cora, uma estudante de
cinema, precisa desvendar os eventos que levaram a morte de seus trés amigos, navegando

por puzzles e interacdes que desafiam o jogador a interpretar o enredo de forma ativa.

Qbrigado por comprar o meu jogo. isso significa muito para mim-
Ele pode ndo ser perfeito, mas eu o fit com bastante carinho e
dedicagdo- Quando eu for mais veiho. quero ser um diretor de
cinemd- se gostar do jogdo. tem que vir ver um filmeé meu no
futuro!

Figura 4. Agradecimento de Gabriel Maki, desenvolvedor de Coralina: a Memory Tale,
expressando sua gratiddo aos jogadores e compartilhando suas aspiragdes futuras. Captura de
tela realizada pela autora.
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Gabriel Maki, seu criador, menciona em uma entrevista concedida a Folha Vitéria em
janeiro de 2024, que seu jogo surgiu de um momento de bloqueio criativo enquanto tentava
escrever um livro. O contato com a trilha sonora do videogame independente Celeste (Maddy
Makes Games, 2018) despertou a ideia de um jogo como meio para reorganizar sua
criatividade. Esse processo reflete a intersecao entre diferentes formas de expressao artistica —
literatura, musica, cinema e games — que se encontram na obra. Suas principais inspiragoes
incluem 4 Divina Comédia (Dante Alighieri, 1987), O Segredo Além do Jardim (Cartoon
Network, 2014), Undertale (Toby Fox, 2015) e as produgdes de David Lynch, especialmente
Twin Peaks (1990) e Blue Velvet (1986). E interessante notar como essas referéncias se
manifestam tanto na ambientagdo do jogo quanto em sua estrutura narrativa. Seja na
construgdo do Limbo como um espago transitdrio entre diferentes esferas da existéncia, na
estética e na tonalidade melancélica ou mesmo nas influéncias na jogabilidade e intera¢des

entre personagens.

Visualmente, Coralina adota um estilo pixel art, mas incorpora diferentes estilos
artisticos ao longo do jogo. Maki destaca que essa diversidade estética contribui para a

singularidade da experiéncia, evocando a sensa¢do de um mundo fragmentado e subjetivo.
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Has voc# ndo é muito de dar explicagdes
Té ficando acostumada con isso

Uoc@ pode me dizer o que é esse lugar?

CoRp
Ly n
'y

Figura 5. Artes de Coralina: a Memory Tale, apresentando a diversidade de tragos e estilos

artisticos utilizados para apresentar a personagem. Capturas de tela realizadas pela autora.
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[sempre podemos tentar novamente, ndo é71

Figura 6. Artes de Coralina: a Memory Tale, apresentando a diversidade de tracos e estilos

artisticos utilizados para apresentar a personagem. Capturas de tela realizadas pela autora.

A pluralidade visual também remete ao conceito de memoria como algo nao linear,
onde imagens e estilos distintos coexistem e se entrelacam. Na verdade, tal subjetividade
acaba sendo sua maior aliada. O jogo ¢ profundamente intimista e, ora, confuso, mas ¢
justamente essa abertura interpretativa que o torna significativo. A arte, em sua esséncia,
encontra-se na subjetividade — na capacidade de permitir que cada pessoa construa suas
proprias conclusdes, visdes e significados a partir da experiéncia e na visdo que cada sujeito

tem sobre o mundo. (FERREIRA & FERREIRA, 2017).

Nesse sentido, a obra se aproxima de conceitos da semidtica em elementos visuais,
didlogos e a propria ambientagdo, que funcionam como signos que o jogador precisa
interpretar, atribuindo-lhes diferentes camadas de sentido. A subjetividade, portanto, ndo € um
obstaculo a compreensdo da obra, mas sim uma ferramenta que amplia sua expressividade e
profundidade emocional. O impacto positivo disso reside na maneira como cada jogador

preenche suas lacunas e se apropria da experiéncia.
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Ap6s o lancamento de Coralina: a Memory Tale em setembro de 2024, novas andlises
e criticas aprofundaram a compreensdo desta obra. Com o desenvolvimento de A Memory
Tale, Maki expande ainda mais os temas e a mitologia estabelecidos no primeiro jogo. A nova
abordagem narrativa coloca a protagonista lado a lado com a até entdo antagonista, Cometa,
explorando a dinadmica entre suas personalidades e a forma como elas influenciam uma a
outra. Nessa continuagdo da histéria, os jogadores podem se surpreender com o uso de
videoartes, fotografias de uma atriz e referéncias visuais que remetem a cultura brasileira,
ampliando o impacto artistico da obra e fazendo proveito da linguagem cinematografica e da

arte contemporanea.

CRIADO POR GABRIEL MAKI

[CORALINA]

\ MEMORY TALE

ASTROPHYSICS, MINTTT - SELF J CORALINA - EDUARDA B
DISPONIVEL NA 9 sTeam PUBLICADO POR ZNT

who is the dreamer?

Quem esta sonhando?

a RETRO journ
cinematic exp

Figura 7. Fotografia da atriz que interpreta Coralina, utilizada como recurso visual e

expressivo em Coralina: a Memory Tale e trailer oficial. Captura de tela realizada pela autora.

Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/2375990/Coralina_a Memory Tale/

Neste contexto, o jogo apresenta simbologias e detalhes que enriquecem a narrativa,

mas para além disso, também funcionam como uma colcha de retalhos dos gostos pessoais de


https://store.steampowered.com/app/2375990/Coralina_a_Memory_Tale/
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seu criador. Embora ndo seja possivel tracar correlagdes Obvias, o autor provoca relagdes
curiosas, compelindo o jogador a entrar nesse labirinto para descobrir possiveis significados
subentendidos. E uma experiéncia que se propde em diversos momentos a ser um testemunho
das grandes criacdes humanas ao longo da historia, perpassando por uma vasta gama de
referéncias que atravessam formas de expressdo artistica e intelectual. Nesse sentido,
incorpora elementos que vao da pintura ao cinema, da musica a literatura, da poesia a
matematica, instigando o jogador a decifrar essas influéncias em uma espécie de malabarismo

mental.

Perfecta proportio non est peccatun. ..

Figura 8. Quadro da Mona Lisa acompanhado da inscri¢do “Perfecta proportio non est

peccatum”, em cena do jogo Coralina: a Memory Tale. Captura de tela realizada pela autora.
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Ent3o ta__.
CORALIHA:
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Figura 9. Referéncia visual ao filme Le Voyage dans la Lune (1902), de Georges Mélies,
incorporada ao cenario de Coralina: a Memory Tale, reforgando o didlogo do jogo com a

histéria do cinema. Captura de tela realizada pela autora.

Hesse dia, Yen me mandou mensagem no meio da semana dizendo

que unm disco novo tinha chegado. Era aquele do Jorge Ben,
final da década de 68. Un achado!

Figura 10. Personagens de Coralina: a Memory Tale junto ao disco de Jorge Ben Jor, langado

em 1969. Captura de tela realizada pela autora.
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Figura 11. Referéncia visual a um livro de Nicolau Flamel, incorporando elementos histdricos

e alquimicos a narrativa. Captura de tela realizada pela autora.

Uelhos tempos.

Figura 12. Personagens de Coralina: a Memory Tale com vestimentas que fazem referéncia ao

time do Flamengo e a cantora Weyes Blood. Captura de tela realizada pela autora.
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Ta, essa aqui é uma otima memoria. Ev e o Hasumi passamos a

tarde inteira montando o Zeta Gundam e o Mazinger.
"Rocketo Punch”!

Figura 13. Referéncias a cultura pop e ao universo dos animes e videogames em Coralina: a
Memory Tale, com personagens usando camisas de Duna e MF Doom e imagem de David

Bowie ao fundo. Captura de tela realizada pela autora.

Em alguns momentos entre o bombardeio de simbolos, mensagens aparentemente

nonsense '’ e figuras presentes no jogo, diversas pistas sdo discretamente oferecidas ao

jogador, contribuindo para a constru¢do da narrativa. Quando reunidas, tais pistas revelam
detalhes profundos da histéria, como o fato de que a protagonista, Cora, ¢ uma mulher trans
— um aspecto essencial de sua identidade, embora raramente discutido pela comunidade.
Ainda que a representatividade de género seja um ponto extremamente explorado e necessario
em diversas obras no século XXI, em Coralina a representatividade em questdo ¢ abordada de
maneira tdo sutil que pode passar despercebida por muitos. Em uma entrevista para o canal
Carol Fitzpatrick, Gabriel Maki comenta sobre essa tendéncia a ir contra o senso comum €
evita usar a representatividade como uma ferramenta de marketing do jogo. Ele afirma:
[...] Mas eu queria fazer um negdcio... E mais sutil...Uma pessoa que tenha alguma
ligagdo com essa questdo de género e tal, ela vai pegar aquilo sabe? Para mim ja esta
bom! E que muitas vezes o pessoal cai nessa de quando algum personagem faz parte
de algum grupo que ¢ minoria, muitas vezes as pessoas gostam de resumir a
existéncia do personagem a isso sabe? Tipo uma pessoa que ¢ trans ndo pode ter uma
historia que seja da mesma maneira que a de qualquer outro personagem nao, ela
tem sempre que ter algo que seja resumido ao fato dela ser trans. Ela ndo pode ter
uma aventura como qualquer outro personagem sabe? Eu queria fazer algo que nao

fosse dessa maneira, ela s6 esta existindo, ela ¢ uma pessoa normal que nem
qualquer outra pessoa que ta passando por uma aventura [...] [4] (MAKI, 2023)

Aa € LEINT3

' Do inglés “sem sentido”, “contrassenso” ou “absurdo”
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Figura 14. Personagem Coralina usando um broche com a bandeira trans, simbolizando um

aspecto essencial de sua identidade. Captura de tela realizada pela autora.

O visual de Coralina se destaca pelo uso do RPG Maker e a combinagdo de pixel art,
desenhos digitais manuais e arte experimental criam um mosaico visual que remete a estética
do diario ilustrado, da memoria fragmentada, e do artesanal. Comparando com as artes visuais
tradicionais, Coralina se aproxima do expressionismo e do surrealismo ao priorizar sensagoes
subjetivas, atmosferas oniricas e composi¢des ndo realistas. Sua paleta de cores oscila entre
tons suaves e escuros, estabelecendo um ritmo visual guiado. As composi¢des cenograficas
funcionam como quadros, em que a disposicao dos elementos visuais — personagens, fundos,
objetos — reforga o clima introspectivo, melancdlico ou inquietante de cada cena. Essa
relagdo entre visualidade e emocdo pode ser interpretada pela perspectiva de Janet Murray
(1997), que reconhece nos jogos digitais um ambiente de “imersdo estética”, em que cada
detalhe visual contribui para a construgdo narrativa e emocional da experiéncia. A repeti¢ao,

0s vazios e os contrastes de luz e cor funcionam como linguagem poética no espago digital.

A trilha sonora original, composta por Guilherme Alexandre (guigagliardo), ambienta

e participa da narrativa como um personagem invisivel. Em momentos de siléncio ou tensdo,
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0 som carrega o papel dramatico e emocional que, nas artes cénicas ou no cinema, seria
atribuido a musica incidental. Isso se conecta com Huizinga (2014), que reconhece o poder da
forma ludica dos jogos de transcender a realidade, € com Jenkins (2004), que identifica nos

games uma nova forma de narrativa sensorial.

Para discutir Coralina como arte, ¢ importante recorrer a autores que exploram os
videogames como meio expressivo. Janet Murray (1997) vé o potencial narrativo e emocional
dos jogos como um “meio de encantar”, enquanto Henry Jenkins (2004) fala dos jogos como
espacos narrativos que produzem significado por meio da exploragdo e da participagdo. Vilém
Flusser (1985) propde que os dispositivos tecnoldgicos devem ser compreendidos como
ferramentas criativas e ndo apenas técnicas, o que legitima o uso do RPG Maker como um
meio de produgdo artistica, ferramenta comumente utilizada por desenvolvedores
independentes de jogos, como nos aclamados Yume Nikki (Kikiyama, 2004), To The Moon
(Freebird Games, 2011) ¢ Omori (2020).

Ja Huizinga, ao colocar o jogo como parte constitutiva da cultura, permite enquadrar a
experiéncia de Coralina como um ritual simbodlico, onde o ladico e o poético se entrelacam.
Além disso, a obra aborda a questdo da interatividade como linguagem estética, o que permite
pensar Coralina ndo apenas como um produto de entretenimento, mas como uma obra aberta,

que exige sensibilidade e participagdo do jogador como coautor da experiéncia.

Desde seu langamento, Coralina conquistou uma base de jogadores significativa,
vendendo mais de 7.000 copias na Steam. Embora tenha sido majoritariamente adquirido no
Brasil, o jogo também encontrou publico internacional, algo significativo e gratificante para o
cenario de jogos independentes brasileiros, permitindo que as produgdes nacionais sejam cada

vez mais disseminadas mundo afora.
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3.5 ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA COM O DESENVOLVEDOR DE
“CORALINA”

Fale um pouco sobre como surgiu a ideia de Coralina. Quais foram suas principais

referéncias artisticas, culturais ou pessoais durante o desenvolvimento do jogo?

Gabriel Maki: T4, vamos 1a. Primeira pergunta. O jogo surgiu por conta de um bloqueio
criativo. Eu estava escrevendo uma outra histdria, ndo conseguia continuar a escrita. Era pra
ser em formato de livro. E ai eu ouvi a trilha sonora de um jogo chamado Celeste. Eu pensei
que seria bom fazer um joguinho meio besta pra poder me distrair dessas ideias. Acabou que
o jogo foi muito além e eu passei a me focar muito mais nele. Tanto que até hoje eu nunca
mais voltei a escrever o livro que eu estava tentando fazer. Nunca voltei pra aquela historia.
Porque hoje o jogo se tornou o meu principal. Minhas inspiragdes foram obras que eu passei a
gostar durante a minha vida. Como “Undertale”, “Omori”, “Twin Peaks”, “Divina Comédia”,

que eu gosto muito também. Acho que essas foram as principais.

Como foi o processo de desenvolvimento do jogo? Foi um trabalho feito aos poucos
durante um longo prazo ou vocé teve picos criativos onde o jogo se desenvolvia de uma

maneira intensa e acelerada ?

Gabriel Maki: Como foi o processo de desenvolvimento do jogo? Eu acho que ela foi um
pouco, eu ndo diria que eu tive picos. Claro que tiveram. Houve momentos assim que eu tava
mexendo mais no jogo, mas eu acho que nunca foi uma coisa, tipo, abaixar muito, sabe? Tipo,
foi bem, hum, eu ndo sei como ¢ que eu posso escolher a palavra agora. Foi bem habitual
mexer no jogo pra mim. Tipo, porque eu tava muito decidido a terminar, entdo qualquer
tempo livre que eu tivesse, eu gastava tentando terminar a demo. E posteriormente o jogo

completo.

Existe alguma narrativa ou mensagem especifica que vocé quis transmitir no jogo?

Gabriel Maki: Se tem alguma narrativa ou mensagem especifica que eu quis transmitir
durante o jogo. Cara, ndo da pra falar muito bem sobre isso, porque a histdria ainda ta aberta.
Eu ndo terminei o terceiro e ultimo capitulo, entdo ndo da pra colocar um ponto final nisso

tudo. Mas acho que toda essa narrativa, apesar de ter muitos sub-textos fantasticos e tudo
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mais, enfim, coisa fantasiosa, ¢ muito mais sobre a Coralina. encontrar pontos dela, ndo s6 a
Coralina, mas os personagens importantes para a obra, principalmente a Cometa também,
encontrar pontos mesmo que ela goste, sabe? E ver que tipo de pessoa ela quer ser no meio

dessa narrativa toda.

Seu jogo é conhecido pela mescla de varios estilos e trabalhos de outros artistas. Tanto
no primeiro capitulo de Coralina, quanto no segundo, o processo de criacao visual foi
conduzido por vocé, mas também envolveu a participacio de outros artistas. Como vocé

lidou com essa colaboracao?

Gabriel Maki: Ah, foi bem tranquilo de lidar, porque os artistas que eu procurei pra fazer arte
comigo, eles eram muito abertos, porque, por exemplo, eu sempre fazia um sketch, um esbogo
bem simples mesmo, pra mostrar como € que eu queria a cena. Eu descrevia também, escrevia
um paragrafo falando como € que eu queria, tipo de expressdo, que tipo de tom era pra ter, e
sempre que eu pedia alguma alteragdo, eles eram muito tranquilos em relagao a isso, entdo foi
muito bom fazer esse tipo de colaboragdo, porque foi muito respeitoso, foi muito tranquilo,
foi muito, sabe, natural. Eu acho que nao teve nenhum choque, assim, nem nada, e por isso

que saiu bom, porque a gente tava rimando entre si. Sim, estamos em consonancia.

Em seu papel como desenvolvedor de jogos, voce se considera um artista também?

Gabriel Maki: Sim, eu acredito que sim. Eu acho que fazer jogo ¢ arte também. E uma forma
de expressdo, ¢ uma forma de contar o que vocé quiser, mostrar 0o que Vvocé quiser,
proporcionar a experiéncia que vocé€ quiser. Entdo, dependendo do jogo, ah, sei 14, € um jogo
artistico, € um jogo por causa da narrativa. Tipo, tanto faz. Acho que qualquer jogo diz
respeito aos pensamentos da pessoa que esta por tras, aos posicionamentos, aos gostos, as

vontades. Entdo, isso por mim ja valida como se fosse uma arte. Porque é.

Qual a sua visdo sobre videogames no que diz respeito a discussiao sobre arte, vocé

enxerga estes como forma de arte?
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Gabriel Maki: Enxergo estes como formas de arte. Claramente enxergo como formas de arte,
porque isso ja se junta um pouco com o que eu acabei de falar agora. Tipo, de toda forma, ¢
uma expressao de sentimentos, ¢ uma expressao de gostos, ¢ uma expressao de vontade.
Afinal, se vocé estd fazendo um jogo, se vocé esta criando esse tipo de "produto”, eu sei que
tem jogos que sdo meramente produtos. Eu sei que existem jogos Triple A e tudo mais.
Independente disso, ainda ndo é um trabalho 100% automatizado que s6 as maquinas fazem.
Ainda tem pessoas ali atras que estdo trabalhando em character design, que estao trabalhando
em alguma parte do visual. Entdo, por mais vazio que algum jogo parega ser por ser Triple A,
ainda tem pessoas que trabalharam ali. Ainda tem pessoas que colocaram suas vontades, seus
gostos, o que elas achavam bonito ou ndo na hora de desenvolver aquela coisa. Entdo, eu acho
que isso ja caracteriza jogos como uma forma de arte, como uma forma de expressdo, vocé

querendo ou nao.

Vocé acredita que os videogames independentes exibem maior tendéncia a englobar

elementos presentes em outras formas de arte?

Gabriel Maki: Sim, eu acredito que sim, porque, primeiramente, ¢ muito uma questao de que
o mercado estd muito saturado, principalmente com jogos Triple A e tal. Entdo, eu acho que,
tipo, se o desenvolvedor indie ndo tentar, sabe, ir para um caminho diferente do que o
mercado esta inflando, ndo tem como o jogo dele se destacar. Porque jogo indie nao tem
marketing de milhares de dolares para poder investir em nada do género. Sabe, voc€ tem que
vender uma ideia boa, e ¢ s¢ isso. Entdo, eu acho que a tendéncia maior de explorar outros
campos da arte nos jogos independentes ¢ justamente essa necessidade de fazer com que as
pessoas prestem atencdo no que vocé esta desenvolvendo. Vocé tem que fazer um produto
cinco vezes melhor do que o Triple A basico, que lucra milhdes, para poder lucrar um terco
disso. Mas, enfim, sabe, vocé tem que se esforgar o triplo para poder fazer jogo indie e que ele

seja bem recebido pelas pessoas.

Como vocé vé Coralina inserido no panorama dos videogames independentes

brasileiros?
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Gabriel Maki: Como eu vejo Coralina inserido no panorama de jogos indies brasileiros? Ah,
eu acho que, ndo sei... Se os jogos indies brasileiros fazem uma festa, eu acho que, sei 14, a
Coralina esta ali, no cantinho, bebendo e conversando com algumas pessoas. Ela conhece uma
galera, mas ndo ¢ bem essa pessoa, essa super identidade, essa super figura, nem nada do
género. Mas, ela esta ali, esta se divertindo e ¢ amiga do pessoal. Acho que essa ¢ a visdo que
eu tenho de Coralina ali no panorama de jogos independentes brasileiros. Acho que ¢
importante também para mostrar que jogos de RPG Maker da pra, ndo diria, tipo, ter sucesso
financeiro e bla bla bla. Mas, sabe, da pra vender jogos de RPG Maker. Eu acho que muitas
pessoas se questionam disso, porque também € uma engenharia muito, muito subestimada. As

pessoas tém um certo preconceito com RPG Maker.

Que papel a sua identidade cultural desempenha em suas criacdes artisticas? De que

forma o meio cultural em que vocé se insere foi transcrito para o seu jogo?

Gabriel Maki: Geografico, claro que tem influéncias daqui de onde eu vivo mesmo, tipo, sul
do Nordeste e tal. Minha cidade tem umas coisinhas da hora também, mas acho que ¢ menos
geografico e, tipo, mais, por exemplo, principalmente influéncias que meus pais me deram.
Meus pais, eles sdo professores. Minha mae ¢ de Portugués, meu pai ¢ de Historia. Mas minha
mae tem, sabe, tem um gosto bom pra muitas coisas, principalmente pra musica. Meu gosto
musical foi moldado em boa parte por ela. E meu pai, ele, sabe, sempre tentava mostrar um
monte de coisa pra mim. Enfim, eu acho que, tipo, foi moldado muito por isso, sabe. Tipo,
depois eu cresci, eu tenho meus proprios gostos hoje em dia, eu gosto de saber de outras
coisas também, tipo. Mas acho que, tipo, tudo isso teve inicio por conta dessa influéncia dos

meus pais. Entdo, acho que influencia completamente. Completamente.

Houve algum momento em que vocé considerou abandonar o projeto? O que te motivou

a continuar?

Gabriel Maki: Se eu ja quis abandonar? Cara, abandonar, ndo. As vezes, eu, sei 14, ja tive
vontade de parar de fazer por um tempinho. Mas, acho que, que eu me lembre, eu nunca
cheguei a parar de fazer, porque eu realmente queria terminar esse projeto. Eu queria tornar

realidade o que eu estava fazendo. Queria saber também, né, se eu conseguia fazer algo bom
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ou se eu s achava que conseguia. Porque eu nunca tinha feito nenhum jogo, e a gente sempre
tem aquela ideia, tipo: "Ah, sei 14, a gente consegue fazer." Mas eu nunca tinha feito nada.

Entdo, sei 14, eu tinha que ver a verdade também.

No aspecto financeiro, como foi o processo de financiamento dos dois jogos? Vocé

utilizou recursos proprios, crowdfunding ou incentivos culturais?

Gabriel Maki: Até hoje foi tudo dinheiro do meu bolso mesmo. Tipo, o segundo jogo, ele foi
com o dinheiro que eu recebi do primeiro, que deu pra investir. Era um pisco 14. Tipo, eu
pensei em fazer um Catarse, mas acabei desistindo da ideia. E incentivo cultural também,
porque eu acho que aqui em Aracaju ndo tem pra isso. Aqui em Sergipe ndo tem pra jogo
ainda. Mas estamos vendo isso ai, né, a comunidade vai vendo como ¢ que, quando que vai

rolar algo assim.

Como vocé equilibra as dificuldades relacionadas com tempo e recursos limitados com
sua visao artistica? As limitacées técnicas impactaram o design e o estilo artistico de

Coralina?

Gabriel Maki: Sim, as limitacdes técnicas com certeza impactaram o design de Coralina. O
estilo artistico um pouquinho também. Se eu pudesse fazer coisas muito mais bonitas, se a
engenharia nao fosse tdo limitada... Mas eu acho que da pra me virar bem com as limitacdes.
Eu acho que as limitagdes sdo boas também para incentivar uma certa criatividade, pra fazer

mais gambiarra.

Existe alguma mecéanica ou elemento visual no jogo que vocé considera inovador ou

experimental?

Gabriel Maki: Cara, inovador, isso foi. Entdo, eu acho que, eu ndo sei... Nao tem muita coisa
inovadora assim em Coralina. Eu acho que, tipo, a parte mais caracteristica mesmo ¢ a

questdo de estilos artisticos diferentes e tal. De resto, eu acho que ndo tem nada muito
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inovador nem experimental. Sdo ideias que pessoas pelo resto do mundo ja tiveram. Enfim,

mas eu gosto delas, de como foi a recepgao.

Como foi a recepciio de Coralina até agora? A reacdo do publico correspondeu as suas

expectativas?

Gabriel Maki: Cara, a recepc¢ao foi boa. Eu fiquei surpreso, né, que as pessoas gostaram do
primeiro jogo. Claro que tem muita gente que nao gosta, né, tipo, sei la. O primeiro jogo tem
94% de aprovagao, entdo, obviamente, tem umas reviews negativas. Mas, tipo, p0, sempre vai
ter, né? Sempre vai ter um cara que fala: "Ah, ndo entendi p**** nenhuma da historia, jogo
chato pra c****** n3o sei o qué," coisa assim e tal. Mas isso ndo me incomoda muito,
porque, tipo, a maioria das pessoas gostou pra caramba. Isso me surpreende, né. Nao achei
que elas fossem gostar tanto. Entdo, poxa, atendeu sim, correspondeu as minhas expectativas.

To feliz demais com o resultado de tudo isso.

Existe algum comentario, feedback ou experiéncia relativo aos seus jogos que te

marcou/impactou?

Gabriel Maki: Cara, acho que, principalmente, me marca quando as pessoas escrevem uma
review muito extensa e que, tipo, fala bem nao focando necessariamente nos aspectos técnicos
do jogo. Tipo, poxa, isso dai eu ja sei, eu sou o dev do jogo. Mas, quando uma pessoa conta
sobre a experiéncia que ela teve, sobre as coisas que ela sentiu, sobre o que ela pensou, o que
fez ela lembrar... Isso me marca muito, porque eu acho isso muito bonito, que o meu jogo

possa tocar pessoas dessa forma.

Como vocé espera que Coralina seja lembrado ou interpretado no futuro?

Gabriel Maki: Eu espero que as pessoas lembrem como o jogo que foi legal, como um jogo
bom que elas gostem. E interpretado, isso dai eu ndo posso dizer, porque eu acho que parte da
arte ¢ como as pessoas interpretam o que vocé langou para o mundo. Mas eu espero que seja

interpretado de uma maneira boa também, que eles compreendam as nuances do jogo e tal.
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Que aprendizados vocé tirou do desenvolvimento de Coralina que levara para futuros

projetos?

Gabriel Maki: Cara, ser mais organizado. Procurar bem alguns profissionais, porque, as
vezes, alguém pode deixar vocé na mao, e voc€ vai esquentar a cabeca com isso. E, ndo sei,
sabe, acho que a organizacdo ¢ o principal aqui. Ser bem organizado em todos os pontos,
assim, de quando vocé se envolve no projeto. Tipo, olhar bem para tudo. Enfim, € isso. Acho

que esse ¢ o principal mesmo.

Quais sao seus proximos planos como desenvolvedor e artista?

Gabriel Maki: Cara, eu estou fazendo quadrinho por agora. Estou escrevendo quadrinho com
um amigo meu. Eu tenho que fazer o ultimo capitulo de Coralina. Mas, enfim, eu quero
explorar areas diferentes. Eu quero escrever roteiro para dreas diferentes. Algum dia, ainda
quero fazer meu filme também, uma curta-metragem. E ¢ isso. Eu ndo sei o que o futuro vai
me trazer, mas acho que eu quero mexer em coisas diferentes, explorar coisas diferentes, ver o

que mais me faz feliz.

4. CONCLUSAO

Ao longo do tempo, o conceito de arte foi sendo expandido, acompanhando mudangas
culturais e novas formas de expressao. No caso dos jogos digitais, ainda ha resisténcia em
reconhecé-los como arte, muitas vezes por um entendimento limitado do que a arte pode ser.
No entanto, os games oferecem experiéncias interativas ricas, com potencial para provocar

reflexdo, reunir pessoas, abordar temas sociais e inovar na linguagem artistica.

Este trabalho revelou como os jogos independentes, uma forma de expressao digital
tem se consolidado como um meio relevante e inovador na cultura contemporanea. Ao longo
da pesquisa, ficou evidente que os jogos indies ndo apenas proporcionam entretenimento, mas
também desafiam as fronteiras tradicionais da arte, explorando novas formas de expressao que
combinam elementos de varias linguagens artisticas, como as artes visuais, a musica, a

literatura e o cinema. Tais jogos oferecem experiéncias imersivas, onde o jogador ndo ¢
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apenas um espectador, mas um participante ativo no desenvolvimento da narrativa e da

experiéncia estética.

O potencial artistico dos videogames independentes reside em sua liberdade criativa,
que se contrapde as exigéncias comerciais dos grandes estudios de producdo. Embora muitos
jogos indies enfrentem restricdes orgamentdrias e desafios estruturais, essa limitagdo muitas
vezes se traduz em uma maior autonomia para os desenvolvedores, permitindo a criagdo de
obras que exploram temas, estilos e narrativas alternativas, além de novas formas de
interagdo. Essa liberdade permite que jogos independentes proponham uma critica a

sociedade, a0 mesmo tempo em que experimentam diferentes formas de criar e fazer arte.

Além disso, a interatividade, caracteristica fundamental dos videogames, amplia o
potencial de reflexdo e de criagcdo de significados, ja que o jogador assume um papel ativo na
construgdo de sua propria experiéncia, influenciando a narrativa e a captagao de sensagdes.
Ao integrar audio, imagem, jogabilidade e narrativa, esses jogos oferecem uma valiosa
contribuicdo para o campo criativo, pois ndo se limitam a ser apenas um meio de
entretenimento, mas podem se configurar como uma ferramenta poderosa de expressao,
reflexdo e critica social. A industria indie ainda enfrenta desafios, como a falta de recursos
financeiros e o reconhecimento académico e institucional, mas seu impacto cultural ¢
inegavel. O que antes era visto apenas como um produto comercial agora se posiciona como

uma forma emergente de linguagem criativa do século XXI.

Cumpre destacar que, os videogames indies, como ilustrado por Coralina,
demonstram que a arte estd em constante evolugcdo e adaptacdo as novas tecnologias,
propondo novas formas de contar historias e de se conectar com o publico. A diversidade de
propostas estéticas e narrativas dentro desse campo reflete um momento de transformagao na
producdo cultural contemporanea, e os jogos independentes estdo, sem duvida, no centro
dessa revolucdo, reafirmando a arte digital como um campo de exploracdo criativa com

imenso potencial.

Por isso, ¢ fundamental que se discuta sua legitimidade como forma de arte,
incentivando criticas construtivas, estudos aprofundados e reconhecimento institucional. Isso
garante ndo apenas a preservacao e evolucdo do meio, mas também valoriza a diversidade de

VOZEs que usam 0s jogos para se expressar.
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