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Tradugoes intersemioticas de uma cultura oral para o meio dos jogos eletronicos: o caso de
“Never Alone (Kisima Ingitchuna)
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Resumo

O artigo explora a tradugdo intersemiética da cultura inupiate para o jogo eletronico “Never Alone (Kisima
Ingitchuna)”, langado em 2014. Utilizando conceitos de Iuri Lotman, Edgar Morin e Roland Barthes, o
artigo analisa como a tradu¢do de uma tradicao oral para um meio digital preserva e promove a cultura
inupiate, desafiando esteredtipos e visibilizando identidades marginalizadas. A discussao tedrica aborda a
semiosfera de Lotman, a linguagem como poder em Barthes e as relacdes duplas da imagem em Morin.
O artigo argumenta que a traducdo intersemidtica permite novas formas de poder pela linguagem e

preservagao cultural.
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1 INTRODUCAO

Em 2014, foi langado “Never Alone (Kisima Ingitchuna)” pela Upper One Games,
contando a histéria de Nuna, uma menina inupiate que enfrenta desafios relacionados as
mitologias de sua cultura. O jogo foi desenvolvido em cocriagdo com os inupiates para evitar

esteredtipos e preservar suas tradi¢des culturais.

O jogo, inspirado em um conto oral, tradicional da cultura inupiate, tem o objetivo de

levar as identidades inupiates para mais pessoas e, com isso, ajudar a preservar a cultura.

A cultura inupiate, marcada pela tradi¢do oral, apresenta uma cosmovisdo baseada na

interdependéncia entre homem e natureza, expressa no conceito de “Sila”. Esta visdo de mundo
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foi cuidadosamente traduzida para o meio digital através de mecanicas de jogo e elementos

narrativos.

A tradugdo intersemidtica (Lotman, 1996) ajuda a entender a transposicao de signos entre
diferentes semiosferas. No caso de “Never Alone”, observa-se a traducdo de uma narrativa oral

para um meio interativo, preservando elementos culturais essenciais.

Esse processo acontece por meio de uma tradugdo intersemioética ao trabalhar com os
mesmos elementos, mas em duas semiosferas diferentes. Para entender melhor esse processo, o
conceito de “transcriagdo” (Campos, 2011) também ¢ util para entender as potencialidades e

limitacdes do jogo.

E necessario ainda refletir sobre a necessidade de um povo originario, como os inupiat,
de traduzir sua cultura oral para um meio popular como o dos jogos eletronicos. Nesse sentido,
reflexdes de Morin sobre a necessidade do homem vencer a morte, por meio de imagens(Morin,

1979), nos serao uteis.

Também ¢ importante refletir das razdes pelas quais o jogo eletrdnico ¢ a linguagem
escolhida para essa forma de resisténcia. E, nesse sentido, recorremos a Roland Barthes e suas

teorias de linguagem enquanto forma de poder

2 POTENCIALIDADES DA COCRIACAO NO JOGO ELETRONICO

A jornada em “Never Alone (Kisima Ingitchuna)” ¢ inspirada em Kunuuksaayuka, famoso
conto inupiate criado por Robert Nasruk Cleveland, nativo nascido no final do século XIX que

foi conhecido como um dos mais prolificos e habilidosos contadores de historia inupiate.

A cultura inupiate, como veremos mais adiante, ¢ muito marcada pela tradi¢cdo oral. E,
nela, uma histdria pertence a familia de quem a criou. Portanto, para desenvolver “Never Alone
(Kisima Ingitchuna)”, a Upper Games precisou da autorizagdo e da contacdo de histdrias de

Minnie Gray, ancia da regido do Rio Negro, no Alasca, e filha de Robert Nasruk Cleveland.

Na verdade, todo “Never Alone (Kisima Ingitchuna)” foi feito em cocriagdo com os
inupiates. Amy Freeden, inupiate e CFO da CITC, explica: “Sempre que houvesse duvidas ou
incertezas sobre como prosseguir, haveria o comité de certificacao de qualidade para ajudar, e se
0 comité ndo soubesse como prosseguir, entrariamos em contato com os anciaos da tribo para

ver qual seria o melhor caminho a ser seguido”. (Ferreira, 2014)

Foram chamados mais de 40 cidadaos inupiates (de ancidos a criangas) para colaborar
com a criacao do jogo. Parkin observa que tal cuidado foi importante para evitar estereotipagens:
“Como qualquer projeto criativo, em que um grupo de ocidentais privilegiados tentam recontar
lendas e costumes de um grupo indigena, ha o risco de fazer uma caricatura ou mesmo racismo
‘amigavel’”(Parkin, 2014).

Fredeen explica que o jogo nasceu para manter as tradi¢cdes inupiates vivas, além de levar
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a sabedoria da etnia para o resto do mundo:

Como ¢ comum aos povos indigenas, que também fazem parte de uma nagdo moderna,
tem sido cada vez mais dificil manter as nossas tradi¢des e heranga cultural [. . . ] Nosso
povo transmitiu conhecimento e sabedoria por meio de historias durante milhares
de anos — quase tudo isso oralmente — e os contadores de historias sdo membros
incrivelmente respeitados da sociedade. Mas a medida que a nossa sociedade se
moderniza, dificulta-se manter vivas estas tradigdes. (Parkin, 2014)

Essa colaboracdo, no entanto, foi feita se adequando as mecanicas especificas da linguagem

dos jogos eletronicos.

E importante destacar como os desenvolvedores trabalharam para inserir elementos que

fazem parte da cosmovisao inupiate, mas nao estdo no conto especifico Kunuuksaayuka.

Para apresentar como os inupiate enxergam as auroras boreais (eles acreditam ser espiritos
de criancas que poderiam roubar sua cabeca para se divertir), os game designers, por exemplo,

inseriram espiritos verdes em algumas fases, que podem derrotar a protagonista.

Eles também alteraram o género do personagem. No jogo, o garoto Kunuuksaayuka ¢
representado por uma menina chamada Nuna. “Histdrias inupiate estdo repletas de meninos
e meninas, homens e mulheres, e 0o género dos personagens ¢ muito menos importante que a
sabedoria e aprendizado contidos na historia”, justifica a equipe no blog do game. Além disso,
segundo os desenvolvedores, a “dona da historia”, Minnie Gray, filha de Robert Cleveland (o
autor original do conto), autorizou a mudanca. A alteragao foi feita pensando em incentivar mais

garotas no mundo dos videogames.

O tema da interdependéncia, como ponto central da vida inupiate, também ¢ traduzido na
mecanica do jogo. A protagonista ndo esta sozinha, ela ¢ acompanhada por uma raposa. O jogador
deve, o tempo todo, alternar entre a personagem humana e o animal para conseguir progredir no
jogo e resolver os desafios. Em diversos trechos a agdo de um personagem ¢ complementada pela
de outro, mostrando ser impossivel evoluir sozinho.

Cada personagem tem habilidades e especificas: a raposa consegue saltar mais alto,
dialoga com os “espiritos do bem” e, ainda, quando transformada em espirito, pode flutuar e
controlar elementos da natureza; ja a garota ¢ a inica capaz de empurrar e arrastar objetos, bem
como usar a boleadeira (artefato com varias pedras amarradas a uma corda, que os inupiates
utilizavam para espantar animais que atrapalhavam em suas cagas) para atividades especiais. E
notavel como elementos de game design funcionam como integracdo narrativa € conseguem

também comunicar parte da cultura daquela populacao.

Hé ainda um personagem novo, que apesar de ser comum em outras historias inupiate,
ndo estava na original de Kunuuksaayuka. E o “Exterminador”, um homem mau, que destroi
vilarejos e persegue a garota e a raposa. Seu papel na historia também nao traz grandes desvios
do conto original, mas funciona para trazer dinamicidade ao desenrolar do jogo. Amy Freeden,

nativa inupiate e uma das responsaveis pelo jogo, explica em um dos videos do documentério:
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Um tipo de personagem recorrente nas historias inupiate é o Exterminador. E o tipo de
cara mau. O que entra em risco quando ele aparece nas historias € a subsisténcia dos
individuos e de toda a comunidade. O Exterminador ¢ usado como modo de dizer ‘Nao
aja somente por si mesmo. Tenha a comunidade em seu coragdo. (One, 2014)

Tais elementos de cosmovisao s6 poderiam ser traduzidos com tais especificidades para
uma midia como um jogo eletronico, marcado pelas imersao e pela interatividade que lhe sdo
proprias. Em um filme ou um livro, por exemplo, ndo seria possivel o individuo assumir o
controle da protagonista e depender da ajuda de outro personagem para poder progredir. Desta
forma, ndo experimentaria da mesma forma as ideias de alteridade e interdependéncia que os

autores inupiate gostariam de transmitir.

O poder de imersao dos jogos eletronicos, fruto da interatividade, que permite apresentar
de forma unica novos contextos ao jogador, ¢ explorado pela pesquisadora Adriana Kei Ohashi
Sato, que propde a ideia de uma ambiente e de um interator nos videogames:

A imersao ¢ a propriedade que, a partir da interacdo que o ambiente virtual promove,
faz com que o sujeito (interator) se integre a esse ambiente. Ou seja, 0 interator passa
a participar efetivamente desse ambiente. Essa participacdo difere de interator para
interator, pois cada um fara sua propria exploragao e interpretacdo do ambiente. Dai o
fato de ser peculiar o modo de como um interator imerge. Ao imergir, ele entra em um
mundo virtual cujas possibilidades sdo infinitas, distintas do mundo real (ordinario). No
ambiente virtual, as restricdes sao diferentes do mundo cotidiano, pois se trata do mundo
imaginario, imaginado. Por exemplo, no mundo cotidiano sabemos ser impossivel o
homem voar sem recursos tecnologicos, mas isso ¢ uma acao perfeitamente possivel no
mundo virtual. O sistema de exploracdo desses ambientes digitais pode permitir agdes
que contrariem a fisica do mundo cotidiano, dentre outras leis e regras da ciéncia.(Sato,
2009).

Isso acontece porque o universo dos videogames, por seu carater digital, consegue operar
no campo do simbolico, que se comunicam com a realidade ndo digital do interator e que cria
sua propria realidade imaginada nessa interacao. Sato diz:

O sujeito confere aos simbolos e a propria alegoria uma interpretagdo e significados
proprios. Isso ocorre por dois motivos principais: o primeiro diz respeito a trajetoria
escolhida pelo jogador. Ao se deparar com esses elementos, o jogador escolher uma
trajetoria, também individual, ndo seguindo necessariamente a ordem ou sequéncia
imaginada pelo game designer no projeto dessa realidade virtual (jogo). O segundo

estd diretamente associado ao repertorio individual do jogador, suas experiéncias e
percepgoes singulares.(Sato, 2009)

3 REFLEXOES POSSIVEIS A PARTIR DA TRADUCAO

A cocriacao em “Never Alone (Kisima Ingitchuna)” para traduzir os mitos inupiates na
midia dos jogos eletronicos ¢ um excelente estudo de caso para refletir sobre potencialidades da

traducdo intersemidtica.

Este processo ndo apenas preserva a cultura inupiate, mas também a revitaliza, tornando-a

acessivel a um publico global. O jogo demonstra o potencial dos meios digitais para a preservagao
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e disseminacdo de culturas marginalizadas, ao mesmo tempo em que desafia as estruturas de

poder inerentes a linguagem e ao discurso.

Para Lotman, a semiosfera ¢ um espagco em que sistemas de signos, linguagens e textos

culturais dialogam. O autor faz um paralelo com o conceito de biosfera defendido pelo bidlogo e

filosofo russo Vladimir Vernadski.

(...) Uma abordagem analoga também ¢ possivel em questdes de semiotica. O universo
semidtico pode ser considerado um conjunto de diferentes textos e linguagens fechadas
entre si. Entdo todo o edificio terd a aparéncia de ser feito de tijolos diferentes. Contudo,
a abordagem oposta parece mais frutifera: todo o espago semidtico pode ser considerado
um mecanismo unico (se ndo como um organismo). Entdo, ndo um ou outro pequeno
tijolo se torna primario, mas o “grande sistema”, chamado semiosfera. A semiosfera ¢
o feroz espago semidtico a partir do qual a propria existéncia da semiose ¢ impossivel
(...) Pelo contrério, s6 a existéncia de tal universo — da semiosfera — faz com que o
signo particular aja como realidade.(Lotman, 1996)

Desta forma, ¢ preciso pensar as semiosferas como didlogos, trocas e tradugdes. Ao

trabalhar a no¢do de semiosfera, Lotman fala em fronteiras, que distinguem uma semiosfera de

outra. Elas, no entanto, sdo intercambiaveis, e signos transitam entre uma semiosfera e outra —

ou, como aponta Irene Machado:

Os sistemas de signos ndo funcionam isoladamente, o que implica dizer que nenhuma
mensagem ¢ produzida a partir de um nico sistema. No espago semiotico, o encontro
dos codigos e das linguagens ¢é tdo somente lugar de interagdo. Com isso, viver na
cultura ¢ desfrutar da interagdo no seu espaco semiotico.(Machado, 2016)

Tais reflexdes sobre semiosferas sdo importantes para trazer o conceito de tradugdo

intersemiotica, ou de transcriagdo que, no caso de “Never Alone (Kisima Ingitchuna)”, nos

permitem refletir sobre os desafios de traduzir um conto, de tradi¢do oral, de uma etnia originaria,

para uma linguagem contemporanea e interativa como um jogo eletronico.

Por isso tudo, o artigo pretende, principalmente, a partir de Lotman, Barthes e Campos,

compreender como criar didlogos entre duas semiosferas.
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