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RESUMO: A presente pesquisa aborda a problematica da desvalorizagao das expressoes artisticas e
culturais por parte do publico jovem, fator que compromete a preservagéo e o reconhecimento da
diversidade cultural. Diante desse cenario, o estudo propde o desenvolvimento de um jogo digital de
aventura para desktop, intitulado Mirage: ecos do Passado, que explora a fusdo de estéticas visuais
provenientes de diferentes culturas. Para embasar teoricamente a investigagcéo, adotou-se a pesquisa
bibliografica, contemplando conceitos relacionados a arte, cultura e jogos digitais, além da aplicagéo
de técnicas de design de jogos, como o desenvolvimento de narrativa, a prototipagem de interfaces e
a implementagdo de mecanicas interativas. Os resultados esperados incluem a criagcdo de um
protétipo funcional que integre elementos artisticos de multiplas tradigbes em uma experiéncia ludica
e imersiva, estimulando o interesse dos jogadores por diferentes manifestagbes culturais e
visuais.Dessa forma, conclui-se que os jogos digitais podem atuar como ferramentas educativas
eficazes, promovendo o engajamento cultural, a valorizagdo da arte e o fortalecimento da identidade
social dos jovens.

Palavras-chave: jogos digitais, jogo, arte, educacao, diversidade cultural.

INTRODUGAO

A arte e a cultura desempenham papéis fundamentais na formacdo da
identidade social, na preservagcao da memoria coletiva e na transmissao de valores
entre geragdes. Entretanto, observa-se atualmente uma crescente falta de interesse,
principalmente entre os jovens, em se aprofundar em conhecimentos sobre
manifestacdes artisticas e tradigdes culturais. Esse desinteresse representa uma
ameaca a valorizacdo da diversidade cultural, a preservacdo de patriménios

histéricos e ao fortalecimento da consciéncia identitaria.

Em um mundo cada vez mais conectado digitalmente, os jogos eletronicos tém
se consolidado como uma potente ferramenta de comunicagdo e aprendizagem.
Eles permitem que os jogadores interajam com diferentes narrativas e contextos

culturais de forma imersiva e engajadora. Apesar desse potencial, ainda sdo poucos
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0S jogos que se propdem a integrar estéticas culturais diversas de maneira

significativa, promovendo ao mesmo tempo entretenimento e educagao.

Diante dessa lacuna, o presente projeto propde o desenvolvimento de um jogo
de agdo chamado Mirage, visando explorar visualmente diferentes culturas por meio
de elementos artisticos integrados em uma narrativa ludica. A proposta visa
estimular o interesse pela arte e pelo conhecimento cultural, promovendo o contato

com multiplas tradigdes em um ambiente interativo e acessivel.

Além de contribuir para a valorizagao da diversidade cultural entre os jovens, o
projeto também se insere no campo de desenvolvimento de jogos digitais,
articulando conhecimentos técnicos e criativos adquiridos ao longo da formagao
académica. Espera-se que o jogo incentive habilidades como o pensamento critico,

a resolucao de problemas e o respeito as diferencas culturais.

METODOLOGIA

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva,
fundamentada em revisdo bibliografica. O objetivo foi analisar os fatores que
contribuem para a falta de interesse das pessoas em adquirir conhecimento sobre a
histéria de artefatos antigos. O estudo baseou-se na analise de obras e artigos
cientificos que abordam temas relacionados a percepcéao cultural, a motivacéo para

o conhecimento historico e ao papel das instituicbes na valorizacdo do patriménio.

As fontes foram obtidas por meio de buscas sistematicas em plataformas
académicas, como o Google Académico e a SciELO. Utilizaram-se palavras-chave
como “interesse cultural”, “artefatos antigos”, “educagao patrimonial”, “desmotivacéo
historica” e “instituicdes culturais”. Os critérios de selegcao incluiram publicacdes
entre os anos de 2010 e 2024, relevancia tematica, linguagem acessivel (em
portugués ou inglés) e autoria de pesquisadores reconhecidos na area. Foram

excluidas fontes que néo abordavam diretamente o tema central da pesquisa ou que
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apresentavam fragilidades metodoldgicas.

Além da fundamentagao tedrica, a pesquisa contou com a aplicagao pratica
dos conceitos discutidos, por meio do desenvolvimento de um jogo digital utilizando
a engine Unity e a linguagem de programacgao C#. Essa abordagem permitiu simular
situagcdes relacionadas ao patriménio cultural e testar, em ambiente virtual,

possibilidades de engajamento do publico com artefatos historicos.

A analise dos dados foi conduzida por meio da categorizagdo tematica,
distribuida nos seguintes eixos: (1) percepgdes sobre a relevancia cultural dos
artefatos, (2) fatores que contribuem para a desmotivacédo do publico, (3) o papel
das instituigdes culturais na promocao do interesse e (4) estratégias sugeridas para

o0 aumento do envolvimento com o patriménio historico.

Por se tratar de uma pesquisa de base bibliografica e simulagéo digital, ndo
houve coleta de dados primarios com participagdo humana, e, portanto, ndo foram
necessarios procedimentos formais de consentimento ético. Ainda assim, todas as
fontes utilizadas respeitam os principios da ética académica e os direitos autorais,

estando devidamente referenciadas.

Entre as limitacbes do estudo, destaca-se a auséncia de dados empiricos que
permitiriam uma analise direta da percepg¢ao do publico, o que restringe a aplicagao
imediata dos resultados. No entanto, a metodologia adotada oferece um caminho
claro para replicacdes futuras e amplia a compreensao dos processos envolvidos na
relacdo entre sociedade e patrimoénio cultural, contribuindo significativamente para o

aprofundamento de investigacbes nessa area.
DISCUSSAO

A estrutura basica da aplicacdo foi implementada, com destaque para a
construgdo de uma fase narrativa que compdem o percurso do jogador. A fase visa

destacar a valorizagdo de diferentes expressdes culturais, integrando elementos
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historicos e artisticos em uma proposta interativa e envolvente.

O cenario do museu e o da fase, ambos plenamente funcionais e com
ambientacdo sonora implementada, proporcionam uma experiéncia mais imersiva ao
jogador. Além disso, ja foram desenvolvidos a movimentagdo do personagem, o
sistema de transi¢cao entre mundos, a tela de inicio, a tela de menu, os minijogos e o
sistema de combate, garantindo a estrutura minima necessaria para a realizagao de

testes e ajustes na jogabilidade.

A fase inicial do jogo apresenta uma ambientagdo inspirada no Museu
Nacional do Rio de Janeiro. Nessa etapa, ja foram implementadas as interagdes do
personagem com o0s objetos que poderéo ser coletados, ampliando a dindmica do
jogo. O design grafico foi cuidadosamente planejado e desenvolvido para assegurar
clareza e despertar o interesse do jogador, contribuindo para uma experiéncia visual

envolvente e intuitiva.

Apds o incéndio que atingiu o Museu Nacional do Rio de Janeiro, um
arqueologo é designado para restaurar artefatos de grande valor histérico e
simbdlico: uma urna funeraria Marajoara. A proposta narrativa fundamenta-se na
ideia de que objetos antigos acumulam, além de valor material, uma energia cultural
e emocional derivada de suas histérias, memorias e usos, conceito inspirado em

saberes ancestrais indigenas sobre a espiritualidade dos objetos.

Durante o processo de restauragédo, o protagonista € transportado para um
mundo paralelo que representa o contexto histérico original do artefato. Na primeira
experiéncia, ele é levado a uma aldeia Marajoara, onde presencia um ritual funerario
e compreende a fungao da urna como elemento central nas praticas de culto aos

ancestrais.

Essa experiéncia simbdlica permite que o arquedlogo ndo apenas restaure o
objeto com maior precisdo e sensibilidade, mas também desenvolva uma
compreensao profunda sobre as culturas que os produziram. Ao retornar ao

presente, o artefato € reintegrado ao acervo do museu, agora enriquecido por novas
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camadas interpretativas. A narrativa propde, assim, uma abordagem interdisciplinar
que une arqueologia, histdria, memoaria e experiéncia sensivel como caminhos para

a valorizacao e preservacgao do patriménio cultural.

O protagonista Artemis, de 25 anos, sera contratado para ajudar na restauragao
dos acervos danificados pelo incéndio no museu nacional do Rio de Janeiro. Sua

tarefa é restaurar trés artefatos Unicos e desvendar suas histoérias.

Para desvendar a historia, o arquedlogo sera levado para um mundo paralelo
que se passa no contexto histérico de cada artefato. Ele vai precisar usar os

ensinamentos de cada historia para restaurar os objetos.

Suas habilidades variam de acordo com sua fase, mas ele podera abrir portais,

empurrar pedras para abrir passagens ou até mesmo coletar fragmentos da
natureza.

Figura 1: Personagem Artemis.

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Lider da aldeia indigena: Aparecera na primeira fase para indicar o

personagem o que fazer, além de ensinar o jogador sobre a historia de sua tribo.
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Figura 2: Personagem indigena.

Fonte: Autoria Prépria, 2025.

CONCLUSAO

O desenvolvimento do jogo Mirage: ecos do Passado demonstrou o potencial
dos jogos digitais como instrumentos de valorizag&o cultural e educativa. A proposta
de integrar narrativas interativas, ambientag¢des histéricas e elementos artisticos de
diferentes tradicdes possibilitou a criagcdo de uma experiéncia imersiva capaz de

despertar o interesse dos jovens para a arte e o patrimonio cultural.

Embora se trate de um protdtipo inicial, os resultados alcangados evidenciam
que o uso de mecéanicas ludicas associadas a conteudos culturais pode favorecer
tanto o engajamento do publico quanto a preservagdo simbodlica de memodrias
coletivas. Além disso, a pesquisa reforca a importdncia de se explorar a
interdisciplinaridade entre tecnologia, educacédo e cultura como meio de ampliar a
relevancia social dos jogos digitais.

Dessa forma, conclui-se que iniciativas como esta contribuem n&o apenas para o

fortalecimento da identidade cultural, mas também para a consolidagdo dos jogos
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como ferramentas formativas e de conscientizagcéo, capazes de aproximar o publico

jovem de diferentes expressoes artisticas e tradigdes historicas.
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