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RESUMO
Este estudo analisa o jogo eletronico Lendas como um exemplo de integracdo do

folclore brasileiro em narrativas interativas, explorando seu potencial educativo e
cultural. Desenvolvido independentemente por Kaio Gx, Lendas combina elementos de
Action RPG e sobrevivéncia em um universo inspirado em mitos como Saci Pereré e
Boitata, além de referéncias contemporaneas, como o vira-lata caramelo. A pesquisa,
baseada em estudo de caso e andlise experimental, examina como o jogo utiliza

mecanicas inovadoras e narrativas imersivas para promover a cultura popular.
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INTRODUCAO

O mercado global de jogos eletronicos testemunha a ascensdo dos jogos
independentes (indies), que, conforme relatorio da Newzoo (2022), representaram 40%
do setor em 2022. Plataformas digitais, como Steam e Epic Games Store,
democratizaram o acesso a esses jogos, permitindo que desenvolvedores independentes
alcancem publicos internacionais (Fontenelle, 2017). No Brasil, titulos como Dandara
(2018) e Chroma Squad (2015) destacam-se por integrar elementos culturais locais,
projetando narrativas de resisténcia e identidade em escala global (Souza et al., 2021).
Esse movimento reflete a demanda por experiéncias auténticas, contrastando com as

producdes padronizadas de grandes estudios.
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Nesse contexto, Lendas, um jogo brasileiro de Action RPG desenvolvido por
Kaio Gx, emerge como um caso exemplar de utilizagdo do folclore brasileiro em
narrativas interativas. Ambientado em mundos gerados proceduralmente, o jogo
combina mitos tradicionais, como Saci Pereré, lara ¢ Mula Sem Cabega, com
expressoes contemporaneas, como o vira-lata caramelo, um meme que simboliza a
cultura digital brasileira (Kaio Gx, 2023). Essa integracdo ndo apenas enriquece a
jogabilidade, mas posiciona Lendas como uma ferramenta de preservagdo cultural e
educacao, alinhada aos principios da folkcomunicagao.

A folkcomunicagdo, proposta por Luiz Beltrdo (2001), foca nas praticas
comunicativas populares que expressam identidades marginais, como o folclore, em
oposi¢ao aos meios formais de midia. Jogos eletronicos, embora inseridos em um meio
tecnologico, podem atuar como suportes para essas expressoes, desafiando a hegemonia
da industria cultural (Marques de Melo, 2014). Este estudo objetiva analisar como
Lendas traduz o folclore brasileiro em uma experiéncia imersiva, investigando suas
mecanicas, narrativas e impactos culturais. A pesquisa explora o potencial do jogo em
promover a valorizacdo da identidade brasileira, estimular o turismo cultural e
impulsionar a economia criativa, contribuindo para o debate sobre o papel dos jogos

indies na difusao da cultura popular.

METODOLOGIA

A pesquisa adota uma abordagem multimétodo, combinando o estudo de caso,
conforme definido por Yin (2001), com analise experimental (Goldenberg, 2010). O
estudo de caso ¢ apropriado para questdes do tipo “como” e “por que”, permitindo uma
analise detalhada do fenomeno contemporaneo de Lendas em seu contexto cultural. A
analise experimental, baseada na experiéncia direta do pesquisador com o jogo,
complementa a investigacdo ao avaliar a imersdo e a representacdo do folclore em
tempo real.

Foram analisadas 10 horas de gameplays disponiveis no YouTube, selecionadas
por relevancia e qualidade, para mapear a narrativa, mecanicas, elementos visuais e
sonoros de Lendas. Essa abordagem permitiu identificar padrdes na representacdo de
figuras folcloricas, como o Saci Pereré, e na interacdo com o ambiente do jogo. A

pesquisa experimental envolveu 15 horas de jogabilidade na versdo Demo do jogo,
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disponivel em portugués e inglé€s, com foco na explora¢ao de mecanicas como combate,
crafting e didlogos com personagens ndo jogaveis (NPCs). A experiéncia direta
possibilitou uma compreensdo realista das escolhas do jogador e dos percursos
narrativos, conforme destacado por Luneta e Guerra (2023).

A pesquisa bibliografica embasou a analise teorica, consultando obras de Beltrao
(2001), Cavalcanti (2002) e Freyre (1961) sobre folkcomunicacao e folclore, além de
artigos sobre jogos indies, como Oliveira e Mota Filho (2018) e Maia e Silva (2023). O
cruzamento entre dados empiricos (gameplays e jogabilidade) e referéncias tedricas
permitiu identificar paralelos entre a literatura e a representagao do folclore em Lendas.
A metodologia garante uma abordagem abrangente, combinando andlise qualitativa e
vivéncia pratica para compreender o impacto cultural do jogo, com énfase na sua

contribui¢do para a folkcomunicagao.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A folkcomunicagdo, concebida por Luiz Beltrdo, ¢ definida como o “o processo
de intercambio de informacgdes e manifestagdo de opinides, ideias e atitudes da massa,
através de agentes ¢ meios ligados direta ou indiretamente ao folclore.” (Beltrao, 2001,
p.73). Essa perspectiva privilegia as praticas comunicativas populares, como narrativas
orais, festas tradicionais e mitos, que expressam identidades marginais em oposi¢ao aos
meios formais de midia. No contexto brasileiro, o folclore, entendido como “saber
popular” (Cavalcanti, 2002), abrange lendas como Saci Pereré, Boitata ¢ Mula Sem
Cabega, que refletem a pluralidade cultural moldada por antagonismos histéricos entre
culturas europeia, indigena e africana (Freyre, 1961).

A emergéncia das novas tecnologias, como os jogos eletronicos, levanta
questionamentos sobre a sobrevivéncia da cultura popular em um cenario dominado
pela industria cultural. Marques de Melo (2014) questiona se o “popular” ainda existe
em um contexto de massificagdo cultural. Contudo, jogos indies, por sua natureza
autoral, oferecem um espago para a resisténcia cultural, integrando elementos
folcloricos em narrativas interativas. Schuytema (2008) define jogos eletronicos como
sistemas de regras e universos narrativos que limitam e contextualizam as a¢des do
jogador, proporcionando imersao. Em Lendas, esse universo ¢ construido a partir do

folclore brasileiro, transformando mitos em elementos ativos da jogabilidade.
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A inclusdo do vira-lata caramelo, um meme que reflete a identidade brasileira na
cultura digital, ilustra a evolugdo da folkcomunicacdo no contexto contemporaneo.
Beltrdo (2001) define as manifestagdes populares como a “linguagem do povo”,
abrangendo expressdes que articulam a identidade coletiva. Assim, Lendas posiciona-se
como uma ponte entre tradicdo e inovagdo, utilizando a interatividade dos jogos
eletronicos para preservar e difundir a cultura popular brasileira em escala global, em

consonancia com os objetivos da folkcomunicagao.

ANALISE

O jogo Lendas, desenvolvido por Kaio Gx, ¢ um Action RPG de sobrevivéncia
que integra o folclore brasileiro em mundos gerados automaticamente, com
ecossistemas inspirados em paisagens nacionais. Jogadores enfrentam figuras miticas
como lara e Boitata, além do contemporaneo vira-lata caramelo, utilizando mecanicas
de combate soulslike e absor¢cdo de poderes, que incentivam exploracdo e estratégia
(Kaio Gx, 2023). A trilha sonora regional e visuais baseados em arte popular reforcam a

imersdo cultural.

A jogabilidade combina precisdo em combates, gerenciamento de recursos e ciclos
dindmicos de dia e noite, com NPCs interativos que oferecem escolhas narrativas. A
inclusdo do vira-lata caramelo conecta tradicdo e modernidade, atraindo jogadores
locais e despertando curiosidade global, com potencial educativo sobre o folclore
brasileiro (Cavalcanti, 2002). Comparado a Never Alone (Oliveira; Mota Filho, 2018),

Lendas destaca-se pela abordagem hibrida.

Lendas contribui para a folkcomunicagdo, preservando tradi¢cdes e conectando geragdes,
conforme Beltrdo (2001). Seu impacto cultural promove o folclore globalmente,
estimulando interesse em manifestagdes brasileiras ¢ o turismo cultural.
Economicamente, fortalece o setor indie, que cresceu 164% no Brasil (Souza et al.,
2021). A iniciativa autoral de Kaio Gx desafia a hegemonia dos grandes estadios,

evidenciando o potencial dos jogos como midia cultural.
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CONCLUSAO

Lendas representa um marco na integracdo do folclore brasileiro aos jogos
eletronicos, alinhando-se aos principios da folkcomunicagdo ao dar voz a expressoes
populares tradicionais e contemporaneas (Beltrdo, 2001). Sua abordagem inovadora,
combinando mitos como Saci Pereré com elementos modernos como o vira-lata
caramelo, demonstra o potencial dos jogos indies em preservar e divulgar a cultura. A
andlise revelou que Lendas ndo apenas entretém, mas educa, promovendo reflexdes
sobre identidade e histéria em uma audiéncia global.

O sucesso potencial de Lendas pode inspirar novas produgdes que valorizem a
diversidade cultural brasileira, impactando areas como educagdo, turismo e economia
criativa. O jogo destaca a relevancia dos jogos eletronicos como ferramentas de
comunicac¢do popular, capazes de conectar passado e presente em narrativas interativas.
Este estudo sugere que Lendas ¢ um passo significativo na construgdo de pontes entre
tradicdo e inovacao, refor¢ando a importancia de iniciativas autorais na promog¢ao da
cultura brasileira no cenario global, com potencial para transformar a percep¢do do

folclore em um contexto digital.
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