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RESUMO

No tensionamento entre as grandes publicadoras de jogos digitais ¢ os estudios de
desenvolvimento, o advento destas produtoras “indie” se transforma em uma alternativa ao
processo de racionalizacdo que suprime a criatividade em nome da estabilidade do retorno de
investimento, permitindo a emergéncia de produtos contra-hegemonicos. Quando a
subjetividade da demanda de um produto cultural influi na inova¢do de narrativas e
mecanicas, uma cadeia produtiva com menos pressdo de investimentos tem a possibilidade de
promover rupturas com maior liberdade. Com uma revisdo de literatura a respeito de
producdo independente de jogos digitais alicercado na teoria de Dyer-Witheford e Peuters
(2009), este trabalho evoca os jogos da multiddo como saida aos produtos seriados
despossuidos de valor simbolico emancipador das culturas nacionais.
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INTRODUCAO

Na complexidade de uma cadeia produtiva do setor de jogos digitais, as etapas de
desenvolvimento, publicacdo e distribuicdo sdo permeadas pela disputa entre a liberdade
artistica da criagdo de um produto cultural e criativo, com os processos de racionaliza¢ao
mercadologica que influem para o pragmatismo do consumo. E nesta tensdo que este artigo
propde refletir a estrutura de producdo independente de jogos digitais como meio para
emersao de mecanicas e narrativas inovadoras.

OBJETIVOS

Quando a subjetividade da demanda de um produto cultural influi na inovagdo de
narrativas € mecanicas, uma cadeia produtiva com menos pressdo de investimentos tem a
possibilidade de promover rupturas com maior liberdade. O objetivo deste trabalho ¢ verificar
esta relacdo, conceituando os jogos da multiddo e a emancipacdo de narrativas contra-
hegemonicas das culturas nacionais.

METODOLOGIA

Sera realizada uma revisdo tedrica alicer¢ado na teoria de Dyer-Witheford e Peuters
(2009) sobre os jogos da multidao, as discussdes sobre as rupturas tensdes da racionalizacdo e
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criatividade na cadeia produtiva de jogos digitais de Tschang (2007) e as reflexdes de Zallo
(2007) a respeito da economia da cultura e da comunicagdo. Por fim, serd relacionado aos
conceitos de culturas hibridas evocados por Canclini (1999) e identidades de Bhabha (1998)
para o entendimento das culturas nacionais em seu carater emancipador.

RESULTADOS PARCIAIS

A cultura é um importante elemento de domina¢do. A manuten¢do de uma cultura
nacional e identidade nacional fortalecem o controle pelos grupos hegemdnicos. A redugdo de
toda uma heterogeneidade de estruturas culturais na concep¢ao de uma cultura nacional ¢ um
processo de neutralizagdo das instabilidades sociais (CANCLINI, 1999, p.168), com a
inten¢do de controlar o repertério simbolico, que permite o controle em outras esferas da vida
social. Desta forma, observamos a criagdo de narrativas contra-hegemonicas através de jogos
com motivagdes intrinsecas, que apenas uma producdo independente pouco racionalizada
possibilita, e cuja potencialidade emancipa criador e consumidor dos processos de dominacao
da cultura hegemonica.

CONSIDERACOES FINAIS

A dicotomia entre o independente e o mainstream provoca uma série de discussoes a
respeito de nomenclatura, e ndo existe uma defini¢do unica e consolidada sobre o tema. O que
este busca ¢ estabelecer uma reflexdo tedrica e conceitual a respeito das oportunidades
simbolicas na produ¢do de jogos digitais de um cenario tipico no Brasil: pequenas empresas,
baixo orcamento e paixdo pelo produto. Entendendo que a liberdade criativa se intensifica
neste cenario, sendo terreno fértil para a emergéncia de narrativas contra-hegemonicas,
identificamos o processo produtivo independente como resultante de representagdes de
valores e histérias que permeiam as multiplas identidades e culturas nacionais.
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