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Resumo

O presente estudo se origina de preocupacdes tedricas e técnicas relacionadas aos processos de
modernizacdo social e seus atributos historicos observando a modernizacao tecnolégica que
considere os desafios da sustentabilidade. A partir de estudos bibliograficos para responder
perguntas de como se obtém modernizacdo, sdo vistas como modernizacdes tecnoldgicas se
relacionam com elaboragBes artisticas e de design e como seus conceitos auxiliam na
sustentabilidade ambiental e consequentemente social, associando-se a comportamentos que se
mantém ou se transformam ao longo do processo historico. Sob a perspectiva da rela¢do do ser
humano com a natureza com o estudo de mercado empresarial, demonstra-se como a arte e 0
design contribuem para a criatividade, o entretenimento e o alinhamento para a produgéo e
interacdo com o publico. A analise de franquia pertencente ao modo de entretenimento de jogos
eletronicos é a especificidade do artigo, sobretudo a franquia Sonic The Hedgehog e sua
caracteristica de preservacdo ambiental, administrada entdo sob a empresa Sega, a analise de
politicas empresariais da Sega e dos mencionados criadores do personagem Sonic sdo feitos
para abordar a discussdo de como a arte e design sédo fundamentais mesmo para a elaboracéo
de construcdes e l6gicas computacionais e socioculturais, contribuindo para a modernizacéo. E
discutido também como as légicas de convivio e sociabilidade ainda se baseiam na
insustentabilidade e porque isso ocorre, propondo-se reflexdes a respeito de mudanca de
comportamento social e de relacdo com a natureza afetados por modelos de gerenciamento
empresarial.

Palavras-chave:, Jogos eletrdnicos, arte e design, sociedade e tecnologia
Introducéo

O cenario da utilizagdo da arte e design como parametros de realizacdo de modernizagao
social e tecnologica possibilita um olhar para a necessidade de sustentabilidade humana nos
aspectos sociais e ambientais. A discussdo sobre a capacidade de criatividade e suas relac6es
com a modernizacao tecnologica e com a arte e design, sendo estes atributos de transformacéo
social, abrange o artigo, que utiliza o personagem Sonic e a empresa Sega no meio empresarial
para demonstrar a formulagédo dessas sustentabilidades.
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As perguntas norteadoras do estudo sdo: O que nas sociedades vigentes das revolugdes
industriais e burguesas se entende como processo de moderniza¢cdo? Quais seriam 0s principios
desempenhados pela arte e design para se obté-14? Quais sdo os caminhos para produtividade
sustentavel?

E apresentado um histérico da arte e design com dados de levantamento de referéncias
bibliograficas para discussdo do processo de modernizacdo e como estes refletem o
comportamento humano. A relacdo do personagem Sonic com o entretenimento que ele
proporciona, seus elementos de sustentabilidade ambiental na formacdo original deste
entretenimento é um alvo para formulagdes de tal sustentabilidade e como o0 consumo em massa
pode ndo refletir praticas destrutivas, podendo refletir equilibrio entre a capacidade humana e
preservacdo da natureza..

Material e Métodos

O seguinte trabalho baseia-se em pesquisa bibliogréafica de carater qualitativo seguindo
as instruces do Manual de Metodologia Cientifica de Auriluce Pereira Castilho e Nara Rubia
Martins Borges e Vania TanUs Pereira (2011) com a proposta de politicas sustentaveis para
realizacdo de uma modernizacdo construida numa perspectiva de sustentabilidade. Temos
entdo, a principio, a utilizacdo do método historico no auxilio para elaboragdo da discusséo
sobre modernizacgdes sociais e tecnologicas.

A andlise dos dados é feita com olhar da influéncia e dos atributos da arte e design para
criatividade computacional, abordando entdo a ligacdo das linguagens de programacdo com o
uso criativo e sustentavel da Engenharia da Computacéo e Civil que tem resultado em ldgicas
e experiéncias empresariais evento a concepcao de franquias.

Primeiramente é apresentado um historico da arte se baseando em dados dos autores
Claudia M. Braga em seu artigo As estratégicas tragicas da emocédo da modernidade (2008) do
V Congresso ABRACE. O livro Histéria social da arte e da literatura (2000) de Arnold
Hauser, estudando o conceito de mimese e sua importancia para construcdo da defini¢do da arte,
importante para a vitalizacdo da franquia tecnoldgica da especificidade do artigo também é
abordado. A seguir, procura-se utilizar um levantamento historico do design utilizando o livro
Uma breve introducdo a histéria do design (2008) de Rafael Cardoso. Além das definigdes
histéricas buscadas também através do artigo Design versus Artesanato: ldentidades e
Contrastes (2008), apresentado no 8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em
Design, de Haroldo Contri Eruchi e Olympio José Pinheiro. O artigo O Designio do Design
(2005), pertencente a SOPCOM - Associa¢do Portuguesa de Ciéncias da Comunicacéo, escrito
por Catarina Moura, ajuda na busca de definicdo de design. O envolvimento da arte e design
com franquias é estabelecido com o acréscimo da investigacdo de como franquias se envolvem
com capacidade criativa artistica e de design com o artigo Fatores Criticos do sucesso da
franquia: uma andlise sob Optica ex franqueados no municipio de Sao Paulo (2005)
pertencente ao Caderno de Pesquisas em Administracdo. Juntamente, é feita a obtencdo de
dados da perspectiva de sucesso mundial da franquia Sonic The Hedgehog sob gerenciamento
da empresa Sega com o documentario The Making of Sonic The Hedgehog (2023), dirigido por
Jeroen Bekker, disponivel no Youtube. Neste documentario, ha também informacbes de
comportamentos dos atores importantes para o desenvolvimento do artigo, que séo comumente
mencionados no processo de criagdo do personagem Sonic e seus jogos, como Hirokazu
Yasuhara, Yuiji Naka e Naoto Oshima. Foram feitos pequenos testes de jogabilidade dos jogos
Sonic Origins e Super Monkey Ball Banana Mania para discutir conceitos de de classico e
moderno presentes no artigo para definicdo de modernizacao, esses testes estdo expressos na
Figura 2 atraves de Print Screen.
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A andlise da existente relacdo dos dados financeiros com a capacidade de
sustentabilidade da empresa Sega é feita, essa relacdo é apontada pelo artigo Hackers e seu
desenvolvimento aprovado pela Atena Editora (2022). Esse artigo aborda a necessidade de
pessoas relacionadas com o pensamento hacker, que basicamente se define pela atitude edicao
de tecnologias, desenvolveram um jogo de Sonic para a empresa Sega mostrando desempenhos
de qualidade e colocacdo de harmonizagdo de publico consumidor superior ao ambiente
profissional. Como a especificidade do artigo é a &rea de jogos eletrénicos focalizada na
franquia Sonic e suas vertentes de arte e design, feitas na perspectiva de sustentabilidade
ambiental, sob gerenciamento de sua empresa detentora, a Sega. Ela é uma empresa participante
do mercado concorrente capitalista vigente, e é partindo entdo desse contexto especifico que
procura tirar conclusdes a fim de se explicar o contexto geral da importancia da arte e design
como precursoras da modernizacéo social e tecnoldgica. Na compreensao desses processos de
modernizacéo, a discussdo oferecida pelo artigo Os sentidos da modernizagéo (2010) da revista
da Universidade Federal de Goids, por Denis Castilho € utilizada com as informacdes fornecidas
de anélise das maneiras de convivio proporcionadas pela ascensdo da formacéo capitalista e vai
ser relacionado com o contexto especifico envolvendo jogos eletrdnicos. O estudo da arte e
design também é utilizado para levantar atributos de costumes classicos e modernos em
sociedades, para a discussdo da entdo modernizacdo. Como existe um foco de analise nos dados
da manifestacdo da franquia Sonic, que mostrou compor caracteristicas de equilibrio da
inteligéncia humana com a preservacdo da natureza, é visto como 0 meio empresarial vigentes
das revolucdes burguesas e industriais se relacionam com essas caracteristicas abordadas, nos
levantamento histdricos da arte e design, artefatos dos jogos eletrénicos. Com isso, a capacidade
de construcao tecnologica e consequentemente financeira das franquias é discutida com suas
capacidades de sustentabilidade ambiental e social, capazes de demonstrar um real processo de
modernizacdo, que entdo se demonstra necessario de estudos da manifestacdo artistica e de
design, para gerar sustentabilidade. Com isso, é oferecido um estudo da realidade aumentada
com informacbes do artigo Novas utilizacbes das potencialidades BIM - producdo de
informagéo as-built e apoio a medi¢io de trabalhos realizados com recursos da realidade
aumentada (2014) de Francisco Miguel Marques Martins pertencente a editora da Faculdade
de Ciéncias e Tecnologia e ao grupo de dissertacoes de mestrado. Com a proposta de ampliacao
dos estudos para construcdes civis, se envolvendo com logicas de tecnologias computacionais,
unido isso a discussdo do jogo Pokémon Go, que usa o estudo da realidade aumentada e suas
interacdes com construgdes civis. Encerra-se a discussdao com a sustentabilidade ambiental
relacionando isso com caracteristicas de originalidade da franquia Sonic, com o resultado
esperado de demonstracdo de politicas ambientalmente e socialmente sustentaveis através da
necessidade dos jogos eletrbnicos apresentarem originalidades artisticas e de design para
plenitude da conceituacdo da modernizacdo tecnoldgica. Analisando o histérico de Sonic,
notando suas caracteristicas e manifestacbes de sustentabilidade ambiental, seus dados
empresariais, administrativos e financeiros , as discussdes dessa sustentabilidade e de
modernizac6es tecnoldgicas e sociais com analise de das fundamentacgdes artisticas e de design
da franquia sdo feitas. A fim de construir relacbes da programacdo computacional que
indiguem como se constroem as modernizagdes tecnoldgicas, sdo buscadas sustentabilidades
ambientais, e também sociais, notando o que € desempenhado pela arte e design nesse processo.

Resultados e Discussao
A partir de elementos da histéria da arte, e de como ela se relaciona com o

conhecimento e a preservacdo da natureza, abordamos as configuragdes de um real processo
de modernizacdo social e tecnoldgica.
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A arte neste trabalho é caracterizada com divisdes de periodos historicos que localizam
a humanidade em tempos relativos considerando seu surgimento até atualmente com exemplos
de civilizagdes e suas formagdes.

O termo arte esta relacionado com a palavra ars do latim que significa habilidade ou
oficio. A arte pode ser categorizada em defini¢des de representacdo, expressdo e forma. Ja séo
registradas manifestaces artisticas na pré-histdria com pinturas rupestres e pecas de artesanato
no periodo paleolitico superior.

Nos periodos posteriores, como o mesolitico e neolitico, ja é possivel evidenciar
representagdes de ritos e dangas, elaboragéo de figuras representativas da vida coletiva da entéo
civilizacdo. Desenvolvimento da escultura, ceramica, colocacdo de monumentos e elaboragédo
das técnicas de desenhos nas cavernas. Posteriormente no periodo pré-histérico na idade dos
metais, a humanidade também mostrou indicios de comeco de desenvolvimento da escrita
(IMBROISI, MARTINS, 2023).

Ao contrério das criaturas que tinham vivido anteriormente dominando a Terra, como
os dinossauros (BRANCO, 2014), o ser humano apresentava a capacidade de organizagéo de
ideias e linguagens mais elaboradas que a imediatamente instintiva e seus grupos entéo
produziram producdes e manifestacdes artisticas.

Pinturas nas cavernas na pré historia, as artes egipcias (produzidas voltadas a referéncia
do Farad) e gregas (feitas com busca da perfeicdo realista baseadas na observacdo, com
trabalhos colaborativos e baseados em descobertas, mais livres de figuras sacerdotais) na
antiguidade foram exemplos de manifestacdes artisticas iniciais.

No antigo Egito com a construgdo de pirdmides como demonstracdo de
desenvolvimento da area da arquitetura, pinturas, templos, formacdo de esculturas sao
exemplos para a estipulacdo de definicdo de arte (IMBROSI, MARTINS, 2023).

Temos o teatro como um importante cumpridor do papel educador na Grécia antiga,
necessitando da harmonia de fatos e ideias nas suas elaboracfes. Esse conceito de arte como
representacdo da realidade através da observacdo e procura da fidelidade dela em sua
representacdo demonstram os inicios entdo da elaboragdo desse termo, arte.

Na Antiguidade, Platdo estabeleceu defini¢bes para a arte através do termo mimese, que
em grego, significa copia ou imitacdo, visando a representacdo de algo que é representado pela
natureza, gerando representacGes aparentes do entdo mundo dito real (HAUSER, 2000;
ALVES, 2010).

O conceito de mimese também foi discutido por Aristoteles. De acordo com 0s seus
ensinamentos, a arte Se mostra como a expressao de uma busca por conhecimentos da natureza
humana, se unindo também a o conceito de catarse, a qual seria o objeto que libertaria os seres
devido a sua capacidade de purifica-los (BRAGA, 2008). Pitagoras também discutira o conceito
de mimese como tratamento dos sentimentos expostos, apos os “estados da alma” sendo
expressos em obras.

Ao longo de periodos histéricos a mimese passou a ser vista como representacdo plena
da magnitude da realidade, abrindo discussdo sobre o conceito (ALVES, 2010). Pitadgoras
tambeém desenvolveu o sistema de notas e intervalos musicais e estabeleceu a existéncia de
relagfes das harmonias de sons com o movimento dos astros universais e sugeriu uma
explicacdo de realidade expressa por niumeros (SABOYA, 2015). Discutia-se a arte como uma
atividade pertencente a convivéncia com a esséncia da natureza na qual o ser humano cria
relacbes para representacdes dela, feita nos periodos de tempo da humanidade,
independentemente dos meios de facilidade de obtencéo tecnologica.

, Desde a antiguidade a musica se mantém como um elemento importante de
compreensdo de dindmicas culturais de sociedades, sendo que o ser humano dé indicios de que
desde a pré-historia faz uma organizacdo de emissdo de sons, sendo a musica atualmente
considerada como uma das expressoes artisticas (SENA, 2020). Guimarées (2023) em seu texto
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Historia da Arte, o que é? Periodos historicos, modelos sociais e culturais, relata a historia da
arte com os periodos descritos a seguir: No periodo do império romano, temos a arte atrelada a
engenharia e arquitetura, e também a elaboracdo da relagdo de manifestagdo artistica com
estabelecimento da igreja, usada como poder de estado. No entdo periodo bizantino do império
romano, houve a elaboracdo das artes gregas mesmo com discussoes religiosas a respeito de
representacdo de imagem representativa da arte.

Na Idade Média, temos os estilos romanticos e goticos e elaboracdo estritamente sob
perspectiva de uso biblico para encenacdo religiosa conforme a vontade da classe de cleros, se
relacionando com as areas de arquitetura, se encaixando nos paradigmas das classes feudais de
servid&o e nobreza.

Posteriormente no periodo de Baixa ldade Média, a arte passou por seu periodo
renascentista marcado por rever os ideais greco-romanos. Com boa concentracdo na Italia, foi
um movimento surgido com a decadéncia do feudalismo que iniciou a entdo baixa idade média,
e ascensdo de formacdo de cidades. Caracteristicas do humanismo, movimento que
proporcionou producdes artisticas valorizando a figura humana e sua inteligéncia (DIAS, 2021)
e 0 antropocentrismo, viséo de considerar o ser humano como centro dos objetivos da formagéo
do mundo (BUBLITZ, 2016), podem ser notadas no movimento renascentista. Podemos citar
a conhecida obra Mona Lisa de Leonardo da Vinci e artistas como Michelangelo, Sandro
Botticelli e Donatello. Apds essa época da renascenca, também temos aparicdes da arte barroca
(dualidade entre antropocentrismo e teocentrismo) e rococO (de manifestacdo hedonista e
ornamental) mostrando as diferenciacdes entre as instrucdes de igrejas catélicas e protestantes.

Na Idade Contemporanea temos a arte sofrendo o marco da revolugdo francesa,
integrando o neoclassicismo. O estilo neoclassico contemplaria a teoria de Aristételes de
entender a arte como uma imitacdo da natureza e também imitaria os modelos greco-latinos na
sua expressao.

O Romantismo (valoriza a imaginagéo e sentimentalismo), realismo (exibir a realidade
de maneira objetiva), Art Noveau (faz referéncia a arte medieval e oriental), impressionismo
(iluminacdo natural, impressdo de cores, fiel a imagem em que se enxerga) e pos-
impressionismo, que utiliza cores vivas e colocacdo da bidimensionalidade (DIAS, 2018).

O entdo periodo da idade contemporanea foi marcado por correntes filos6ficas como
iluminismo, um movimento de valorizacao da reflexdo da racionalidade (MEDEIRQOS, 2014),
positivismo, fundamentado para o comportamento humano visando puramente a objetividade e
acOes metodoldgicas, proporcionando uma ciéncia neutra aos aspectos historicos e
comportamentais (SOUZA, 2020), e mesmo também o idealismo de Hegel, que discutiu as
formas de capacidade do pensamento humano aliadas as estruturas que abrange a realidade
(RAMOS, 2010).

Temos a definicdo também de um periodo moderno e contemporaneo, no século XX
que se manifestou com a vanguarda europeia. Assim se apresentam estilos como surrealismo,
com o objetivo de apresentar realidades além da imediata (IMBROISI, MARTINS, 2023), o
dadaismo, com sua contestacdo social artistica se fundamentando no caos social e destrui¢do da
entdo violenta realidade humana, e temos o futurismo, que pregava exaltacdo dos processos
industriais e aceitagdo das tecnologias, com parte de seus membros ligados ao partido do
fascismo italiano (IMBROISI, MARTINS, 2023). Nota-se o fauvismo, que procurou se
manifestar artisticamente sem o intelecto e sentimentos, criando seguindo o impulso do instinto
e sensacOes primarias, procurando o estado de gracas das criancas e selvagens, e também o
expressionismo, que expressa 0s sentimentos humanos, utilizando cores irreais imaginando
representacfes de como por exemplo o amor, o ciime, 0 medo e a soliddo (IMBROISI,
MARTINS, 2023).

Posterior a Segunda Guerra Mundial, ocorre a expressdo artistica também do pds-
modernismo e pds-estruturalismo. Ac¢des performaticas, movimentos de Pop Art e minimalismo
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se caracterizam nesses periodos como fundamentais na expressdo artistica enquanto
significativa para a vida humana, cada vez mais determinada por novas tecnologias.

Entdo o design, nesse contexto, é estudado como um processo que simula algo no qual
existe uma espécie de conjunto de intengdes, unindo a nocdo de arte, técnica, mecanica e
maquina como elementos a disposi¢do de um pensamento de caracteristica artificiosa e criador
de outros mundos possiveis.

O design reflete a capacidade humana de redesenhar o dito real, adicionando a ele a
plasticidade do virtual (MOURA, 2005). As formulacbes de um personagem para
entretenimento como Sonic, objeto de nosso estudo, em seu conjunto de caracteristicas que
refletem seus atributos classicos e modernos de entretenimento, suas capacidades de moldar
seus atributos de jogos eletronicos para séries animadas, livros artisticos, utensilios de venda,
historias em quadrinhos e outras meios de comunicagdo mostram que essa capacidade unida a
sua manifestacéo cultural sdo o seu design. Para o entendimento da capacidade humana atual
de proporcionar entretenimento, é apresentado um histérico do design, baseado nas informacdes
do livro Uma introducdo a historia do design de Cardoso (2008).

As revolugdes burguesas e industriais trouxeram transformagdes para o modo de
convivio da humanidade, com instauracdes de mercado devido ao surgimento da classe
burguesa. Esse mercado compraria matéria prima por pouco e venderia seus produtos por muito,
procurando extracdo maxima de producdo do trabalhador, abrindo a discussdo divisao do
trabalho e categorizacdo dele através de um ponto de vista de capacidade técnica.

Estipulacéo de elites, concepcdes de espacos publicos e privados, nascimento de moda,
métodos de produtividade e trabalho, concorréncia, patentes, producao em larga escala, ponto
de vista de que a aplicacdo da mecanizacao e repeticdo de execugdes é fundamental para uma
producdo, aliada a rotinas de cotidiano com um controle de producédo, além de um possivel
processo de escravizagdo e preparo para um consumo acumulado caracterizam o
desenvolvimento desse tal mercado.

As discussdes de injusticas sociais que circundam a nossa convivéncia atual se
relacionam muito com o que foi alcangado por essas revolugdes. A inconsequéncia e descasos
com problemas sociais partem do pressuposto da instaura¢do do ponto de vista de que essas
rotinas de cotidiano e o desligamento do convivio natural construiram uma suposta
modernizacéo social (PAIVA, 2007).

Podemos por exemplo, notar que a ascensao da burguesia trouxe o estilo artistico
neoclassico com composic@es influenciadas pelos modelos greco-latinos e uma necessidade de
se estudar em academias para encontrar uma beleza racional, notando-se entdo que a sociedade
vigente passava por influéncias em escolhas culturais e de consumo, devido o detrimento da
liberdade artistica (IMBROISI, MARTINS, 2021). A rea de decoracao pertencente a de design
de interiores (CARVALHO, 2021) , a qual o estilo neoclassico se enquadrou, se desenvolvia
por exemplo com a producéo de vasos e pegas decorativas no mercado, moldando o conceito
de moda.

No processo das revolugdes industriais, por volta de 1851, foi fundada uma empresa
chamada Singer Manufacturing Company, atuante na manufatura de maquinas de costura, que
conseguiu a lideranga no mercado de maneira metodoldgica diferente das concorrente, néo
tendo o maior processo de mecanizacdo para producdo e demorou muito para adotar ditos
sistemas modernos de producdo na época, e ainda com grande investimento em trabalho
manual, e abriu larga vantagem sobre seus concorrentes.

Tal concepcdo de producgéo que resultou em um sucesso segundo os diretores da Singer
na época, vieram devido a uma maior qualidade das maquinas, aliada a uma estratégia
mercadologica com inclusdo de vendas a prestacédo, expansao internacional e publicidade. Isso
discute que a melhora da qualidade dos produtos ndo vem ao menos necessariamente da
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instalacdo de um processo de mecanizagéo, pois este puramente consegue apenas produzir mais
pecas Com menos operarios.

Os processos das revoluges industriais entdo se mostram majoritariamente abrangendo
uma modernizacéo social e qualidade de producéo, apenas sendo uma adogéo de metodologias
de trabalho com recortada utilizacdo de mecanizagdo que visam puramente producgdo em larga
escala e um consumo entdo condicional de situacdo social. A colocacdo do abandono do
trabalho cooperativo e manual pode ser notada, discutindo possivel segregacgdo social, pois as
revolugdes industriais ndo tiveram principios de se se moldarem como uma distribuicéo
uniforme de evolucdo tecnoldgica, apenas colocaram e se envolveram com condigdes de
implementacao de trabalho conforme colocacdo de instru¢cbes maquinarias.

No século XIX, o governo dos Estados Unidos estimulou um desenvolvimento de um
sistema trabalhando com mecanizacao na producédo de armas de fogo, se propds uma fabricacao
de mosquetes com pecas uniformes, entdo trocéveis, sendo possivel tirar pecas de uma arma
para consertar a outra. 1sso pode ser considerado um preludio antecessor do pensamento hacker,
que se caracteriza por ser um processo de edigdo de tecnologias, iniciado dentro de uma
organizacdo governamental e de carater inventivo. As dificuldades de aceitacdo das
manifestagcdes dos hackers e suas “legalidades e ilegalidades” mostram-se relacionadas com
proprio meio empresarial, refletindo as contradi¢cfes dos meios de convivio estabelecidos
historicamente na humanidade (BATISTA, SACILOTTI, JUNIOR, 2017).

O design se molda como possivel maneira de utilizacdo nesse mercado no que envolve
a geracao de produtos, publicidade e propaganda feitos de forma que consigam interagir com
usuarios e convencé-los a participar do entdo consumo. A necessidade de um trabalho de um
designer em uma empresa com o objetivo de fazer ela se sobressair nesse tal mercado, criando
objetos que se destaquem em relacdo a empresas concorrentes mostra-se como participante do
contexto.

Porém, sob certo ponto de vista, o design executa fun¢des para a humanidade desde 0s
tempos pré-historicos, através do ato de conceituar visualmente ideias e exploracdo de
conhecimento gréafico (ERUCHI, PINHEIRO, 2008) que criou a relacdo entre atividades
artisticas e seus movimentos mencionados no historico anteriormente.

A partir da relacdo da historia da arte com a do design é possivel notar que os dois
conceitos compdem a discussdo do comportamento humano, e que as consequéncias historicas
se passam pela maneira de como o ser humano se relaciona com esses conceitos e abre a
discussdo de modernizacéo social.

Sociedades ndo realmente modernizadas geram também uma banalizacdo da
compreensdo do que sdo as sociedades classicas. Nas manifestacOes de literaturas, ja presente
no periodo da antiguidade, a vertente cléssica faz referéncia a abordagem de costumes
pertencente as outras épocas, utilizando uma narrativa tradicional e estrutura formal,
abrangendo sociedades antigas, incluindo algumas vezes mitologias e simbolismo. A vertente
moderna possui linguagem inovadora, abordagens criativas em relacdo a questdes culturais,
sociais e politicas e com uso de narrativas experimentais. Embora as vertentes classicas e
modernas possam ambas discutir a fantasia, mitologia e simbolismo. A literatura classica reflete
as obras feitas na antiguidade classica e no periodo do renascimento e as modernas durante o
século XX e inicio do seculo XXI, periodo posterior das transformac@es sociais causadas pelas
revolugbes mencionadas, embora nota-se que conceito de literatura ja existia antes desse
periodo (ALMEIDA, 2023). As revolucBes burguesas e industriais, que moldaram visdes
fundamentais para a formacéo da sociedade capitalista atual, abram a discussao do conceito de
modernizacéo social e tecnoldgica como possivel aplicacéo de algo que causa empobrecimento
e miséria humana. Castilho (2010), em seu artigo Os sentidos da Modernizagdo, em parte da
sua conclusdo do trabalho reflete sobre como o termo modernizacdo é utilizado como
justificativa para segregacéo social:
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“[...] A reflexdo aqui desenvolvida também ressalta que o conceito de modernizagao
tem se apresentado bastante difundido nas instituicbes académicas, no universo
politico bem como nos meios de informacdo. E essa difusdo tem impedido uma
fundamentacdo critica no ambito tedrico e favorecido uma naturalizacdo do
fendmeno, colocando a expansdo do modo de producdo capitalista como algo
necessario ao “progresso social” e considerando a pobreza, a fome e a segregagdo
como resultado do atraso, ou como 0 avesso das sociedades modernizadas (p. 136)”

A segregacdo social, de comportamentos cléssicos e modernos, com consideragédo de
que o classico reflete algo ultrapassado e deve ser excluido e nédo incluido socialmente, mostra
0 empobrecimento da compreensdo da funcdo do termo cléssico, que se refere a habitos de
épocas mais antigas e que continuam acontecendo nos espagos sociais que recebem o processo
de modernizacdo, como mostram as vertentes da literatura mencionadas. A franquia especifica
do artigo é discutida em relacdo a sua modernizacdo com sua empresa detentora Sega,
apresenta-se uma introducéo a defini¢do de franquias para introducédo a discussao.

A franquia € uma concessdo do direito de uso de uma marca fornecido pelo proprietario
a um investidor através de um modelo de negdcio, para entdo esta pode ser replicada em
diferentes locais para exploracdo de mercado (GRIEBLER, 2023).

Ainda Segundo Griebler (2023) o ato de franquear funciona com uma relacdo de
interdependéncia entre o investidor e a marca. O investimento das lojas pelos franqueados,
implementacdo de tarefas de operacionais relacionadas a producdo, podendo abordar as
questdes relacionadas a administracdo, contabilidade e financeira abordam o conceito.

A cobranca de taxas € comum por parte dos franqueadores com o uso de imagem da
marca. Exemplos de servicos aplicados na rede de entorno de franquias sdo: fast food, livrarias,
lavanderia, perfumaria e decoragdo (TOLEDO, PROENCA, 2005).Atrelando esses aspectos de
servico ao setor audiovisual de franquias, no artigo € trabalhada uma certa énfase a franquia
Sonic The Hedgehog, que originalmente foi langada em 1991 por meio de um jogo eletronico e
comecou a fazer sucesso. Em poucos anos atingiu um patamar de sucesso e conseguiu um nivel
de reconhecimento pelas criancas a nivel de Mickey Mouse em 1993 (BEKKER, 2018).

Como podemos estabelecer que entdo ha avancos em interpretar games como algo
relacionado a comunicacdo (PERANI, 2014), isso fez com que a Sega elaborasse acordos de
licenciamento para maximizacao de lucros, envolvendo venda de produtos como ténis, mochila,
toalhas e outros utensilios (BEKKER, 2018). A Sega se caracterizou por ser uma das principais
empresas no desenvolvimento de videogames na primeira década de 1990, com um videogame
chamado Mega Drive (também conhecido como Sega Genesis) com vendas estimadas em cerca
de 40 milhdes de unidades, se destacando no mercado do setor (LEMES, 2013).

O gerenciamento empresarial com esse crescimento, precisa dos conceitos de arte e
design para moldar o sucesso, abrindo a possibilidade de suas concepg¢des de relacdo com a
natureza para conseguirem de abordar politicas sustentaveis e participar do processo de
modernizacéo social e tecnoldgica.

Um processo de revitalizagdo da franquia Sonic tem acontecido a partir de um jogo feito
por fas que sdo contribuintes de desenvolvimento de jogos, chamado Sonic Mania por
acrescentar perspectivas novas ao level design e artistica modernizando questdes tecnologicas
para seus produtos e a0 mesmo tempo sem entrar em contradicdo com o que foi feito antes,
sendo o0 jogo que leva 0 nome da franquia mais bem avaliado pela critica por um periodo entre
2002 a 2017, sendo 2017 ano de seu lancamento (GALVAO, 2017).

Sonic Origins € uma coletanea que totaliza na aquisicdo de jogos classicos da franquia
Sonic, que foi finalizada e langada recentemente em 2023 , com esses jogos funcionando em
tecnologias modernas. Foi desenvolvida em partes pelo setor de programacéo de Sonic Mania
(STANTON, 2022). Vale lembrar que esses jogos foram originalmente langados na década de
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1990. Com esse relancamento, esses jogos foram disponibilizados sem um contexto de
falsificagdo de modernizacdo feita por um controle empresarial. Eles apresentaram aplicacdes
de modernizagéo, mesmo originalmente sendo jogos cléssicos.

A franquia Sonic sofreu por décadas falsificacbes de sua progressdo original
(BATISTA, SACILOTTI, JUNIOR, 2017), porem a modernizacdo demonstrada do classicismo
em Sonic Origins, ou mesmo no préprio Sonic Mania, mostraram que a modernizacdo nédo
justifica a desconstrucdo das atividades praticadas feitas anteriormente, pela possibilidade de
criatividade que o design proporciona.

A interpretacdo da modernizacdo na sociedade de producdo capitalista como um
processo de justificativa ao empobrecimento humano e social devido a expansao do estilo de
vida advindo das revolugGes burguesas e industriais citadas (CASTILHO, 2010), mostram que
0 processo de modernizacgdo social , e também tecnoldgica, ndo foram realmente aplicados em
suas definicOes a partir dos parametros das revolugdes industriais, pois na realidade este na
realidade ndo se demonstra ter seus caminhos feitos pela exclusdo social e esquecimento das
caracteristicas das sociedades classicas, e sim pela aplicacdo de convivio cooperativo, como
mostrou o projeto Sonic Origins, que mostra maneiras de se jogar jogos classicos em estilos
classicos e também mais modernos, sem desconstrucdo sua maneira existencial.

Sonic quando sofreu o seu processo de falsificacdes de progresséo sofria uma plena falsa
modernizacdo, com os parametros do mercado advindo do processo das revolucGes burguesas
e industriais e suas consequentes aplicagdes sociais, resultando nas caracteristicas sociais
desenvolvidas com o estabelecimento do capitalismo (BATISTA, SACILOTTI, JUNIOR,
2017). A consideragdo de que costumes classicos devem ser excluidos e gerando uma
segregagdo de publicos “classico e moderno”, que na realidade ndo existe na utilizacdo plena
da tecnologia e convivio social é notada no meio empresarial da Sega.

Sonic Superstars, jogo publicado pela série em 2023 (OLIVEIRA, 2023), que
curiosamente foi desenvolvido por um estddio fundado por Naoto Oshima, pessoa de grande
responsabilidade pela parte artistica que circunda o personagem, sucede o que foi feito em Sonic
Mania e Sonic Origins sendo um jogo modernizado, com aplicac6es de modernizagdes, como
na da area do principio artistico (GIANOTTI, 2023), por ndo desconstruir (ou entrar em
contradicdo) com as caracteristicas classicas (EPPS, 2023), Notavel caracteristica do projeto é
aplicacdo da modernizacgdo feita por um estudio sob forte influéncia do seu criador artistico, e
ndo por seu disponibilizador de funcionamento tecnoldgico, Yuji Naka. E visto que Yuji Naka
aprendeu inicialmente a programar replicando codigos de linguagem de programacdo de
revistas, se relacionando de certa forma com pensamento hacking e foi contratado sem curso
superior, programando na linguagem Assembly (DEOLINDO, 2020), embora tenha ganhado
privilégios empresariais. 1sso mostra as contradi¢cdes da metodologia de inclusdo e organizacao
do mercado e sua organizacdo e parametros colocados conforme inclusdo de funcionarios
segundo sua formacéo de instituices de ensino e escolares, com ele demonstrando ser apenas
um mero mecanismo de obtencdo de poder e controle das “legalidades e normas” estabelecidas
no trabalho do meio empresarial.

A modernizacdo de Sonic Superstars é mostrada através das leis da fisica classica
aplicadas no jogo, de inércia publicada por Isaac Newton, responsavel pela obra Principios
Matematicos de Filosofia Natural (1687), a qual diz que “um corpo em repouso permanece em
repouso se ndo é forcado a mudar, um corpo que se move continuara a mover-se com a mesma
velocidade e no mesmo sentido, se ndo for forcado a mudar” A lei da inércia que surgiu apos a
elaboracdo de seus estudos (BORGES, 2023), e foi representada pelos jogos do Sonic para
desenvolvimento atraves do ambiente de linguagem de programacdo. Mesmo quando utilizando
a linguagem de programacéo de alto nivel, que é uma utilizagdo com o uso facilitado da
linguagem por comandos, como na linguagem de programacéo C, utilizada por exemplo jogo
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Sonic Spinball, um jogo de Sonic com mecanicas de pinball® que foi desenvolvido em menos
de seis meses com implementacdo de codigos modulares colaborativos de desenvolvedores
amigos de uma empresa na época chamada Polygames para auxiliar o Instituto Técnico da Sega
em um curto prazo de tempo, conseguindo rapido desenvolvimento (BEKKER, 2018). Foi
demonstrada a capacidade de imaginacao se relacionando com a implementagdo de métodos e
atributos de linguagem, isso pode ser potencializado na formacao e discusséo no ensino escolar
(BATISTA, SACILOTTI, JUNIOR, 2017). Isso é abordado pois a lei de fisica classica parou
de ser representadas nos jogos de Sonic pelas linguagens na conjuncdo de acBGes da empresa
Sega nos softwares supostamente modernizados em sua decadente presenga no mercado e perda
de forca de trabalho aliada a sua deixada no mercado hardwares (MAHMOUD, 2023). Temos
um processo de negacdo aos principios do que naturalmente acontece na realidade e seu
relacionamento de desenvolvimento de design. A lei citada, mesmo fazendo parte do campo da
fisica classica, ndo para de existir para discussdo e sdo possiveis de serem abordadas com 0
processo de modernizagdo, como nos lancamentos de Sonic Mania e Sonic Superstars. O
processo de modernizacdo na verdade se mostra como algo que traduz e representa leis
formadas com os estudos, nas dimensdes do espaco de representacdo alcancados pela evolugéo
da capacidade tecnoldgica e expansdo de desenvolvimento.

Figura 1 - Sonic deslizando em looping em Sonic Superstars. Fonte: SEG, 2023.

O processo de modernizacdo da franquia acontece com consideracao plena da arte para
sua ciéncia se desenvolver e harmonizar perspectivas classicas e modernas e assim
fundamentando o seu design.

Hirokazu Yasuhara, responsavel pela fundamentacdo do level design de Sonic,
trabalhando as emocdes e desempenho de interacdo do jogador usando leis de fisica com
posicionamentos de objetos de interacdo (BEKKER, 2022) enquanto uma vez falando sobre o
trabalho que fez com a franquia, abordou sobre a questdo da visdo da empresa Sega sobre o
personagem, dizendo que se op0s a decisdo da Sega de criar jogos que usassem ‘Sonic-alguma
coisa’? para que ela conseguisse vendé-los facilmente, e que gostaria de fazer jogos bons, ndo
gue usassem o personagem de maneira casual (SPARKES, 2013).

Isso abre a discussdo da dita concepcao empresarial entre “fazer um projeto que segue
um padrdo repetitivo apenas para ganhar dinheiro em um lucro a curto prazo” ou “fazer um
projeto com qualidade ndo se preocupando necessariamente com as perspectivas de lucro a

! Termo citado por Bekker (2018) que faz referéncia a um jogo de marcacdo de pontos sem deixar uma ou mais
pequenas bolas cairem através de jogabilidade de palhetas. Lembrando que Sonic usa fisica de bola em seu
funcionamento.

2 Express3o utilizada para manifestar a inclusdo de algo que n3o é de Sonic.
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curto prazo e sim a longo” na verdade, ndo precisa ser abordada, se estivermos considerando a
fundamentacdo do design proporcionando as criatividades modernas proporcionando de
modernizacdo tecnoldgica. A esséncia da manifestagdo artistica € mantida tanto para ideias de
execucdo simples e classicas quanto para as que levam mais tempo para elaboracéo, em cenarios
repetidos ou criativos, pois a modernizagdo tecnolégica discute a unido dos dois. A questéo gira
em torno da metodologia de trabalho colaborativa.

Por exemplo, a RGG Studio, estudio de criacdo de jogos que trabalha com a empresa
Sega, colocou Sonic como personagem jogavel em dois de seus jogos, Super Monkey Ball
Banana Blitz HD e Super Monkey Ball Banana Mania (DOBSON, 2021). A jogabilidade e
cenarios de Super Monkey Ball se apresentaram familiarizados e semelhantes com a de Sonic,
dando até margem de interacdo dos personagens das duas franquias em desenvolvimento de
enredos, tracando maneiras de executar a modernizacdo tecnoldgica, e consequentemente
social. O trabalho cooperativo mostra-se como caminho para entéo estabilidade social, com um
ambiente dado pela cibercultura, proporcionando uma cultura formada pelas experiéncias e
inteligéncias coletivas (BATISTA, SACILOTTI, JUNIOR, 2017). Um estudio que néo trabalha
com Sonic a principio o coloca como participante em um jogo e ele soa familiarizado e agindo
e participando de forma natural, utilizando seu fundamento de design, mostrando que a
modernizacdo empresarial entdo ndo processa desconstrucdes e desentendimentos de estddios
e departamentos. Certamente as vendas de Sonic tendem a ser menores com ele agindo como
participante em um jogo de uma outra franquia em comparagdo a um jogo de sua franquia,
como mostrado em Super Monkey Ball (PARIJAT, 2021), mas a harmonizagdo social e
financeira € mantida em ambos 0s casos. Essa € uma pequena demonstracdo de superacao de
divisdes sociais envolvendo um controle empresarial, pois capacidade de “emprestar” um
suposto direito de propriedade, comporta uma administragdo de superacdo das divisoes e
processando “pequenos e grandes” ganhos financeiros.

@oss e
s T

Figura 3 -Sonic pode até encenar junto os personagens de Super Monkey Ball. Fonte: Sega
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Emediato (1972) no texto Educacdo e transformacgdo social cita que “a revolugao
cultural s6 é possivel gracas a uma mudanca operada na estrutura do poder, e
consequentemente, no sistema de producdo. (p. 215)”. A intercalagdo da producdo empresarial
com as capacidades do publico conseguir comprar sustentavelmente os produtos fornecidos
demonstram saidas para a solu¢do da producdo destrutiva em larga escala, podendo essa ser
substituida de um jeito moderno considerando a preservacdo da natureza. Por exemplo, hoje
podemos comprar jogos pelo meio digital via download ao invés de comprarmos eles
fisicamente com CD. A producdo fisica requer extracdo de recursos da natureza mais direta e
sistematica para produgdo, como o que é necessario para se produzir o CD e os papéis de
manuais, entre outros atributos. Mesmo existindo o desejo por parte do publico de comprar a
versdo fisica do software e ter condigdes financeiras para isso, é possivel transformar essa
producdo em ndo destrutiva. Na aplicabilidade de vendas de Sonic Mania e Sonic Origins, foram
langados inicialmente o seu contetudo apenas por meio digital via download, com contetido
adicional alguns anos depois. No langamento desse contetdo adicional, langaram também uma
versdo fisica com pacote completo e inclusdo de albuns de arte (PENILHAS, 2018), com
elaboracdo de colocacdo de contetdos classicos e modernos nessa perspectiva (PAIVA, 2023),
0s pacotes adicionais sdo chamados Sonic Mania Plus e Sonic Origins Plus.

Sonic Mania Adventures é uma série de curtas animadas que alcangou mais de 100
milhGes de visualizagcbes no YouTube com um pouco mais de 10 minutos de duracdo com
avaliacdo positiva e é o video mais visto no canal da franquia (CASTILHO, 2018). Notavel
caracteristica da serie € a maneira simplista com habilidade artistica e com um processo criativo
no seu desenvolvimento. N&o recorreu a esgotamento de recursos, pois ndo tem dubladores ja
gue ndo possui falas. Isso mostra que o entretenimento, atendimento ao publico e criatividade
modernizadas ndo estdo na verdade relacionados com o desperdicio e esgotamento de recursos.

Esse tipo de producdo nao vai além do que o publico pode comprar e consumir, gerando
proporcionalidade e facilidade de reposicdo da extracdo natural, evitando os danos causados
devido a producdo de copias fisicas. A maximizacdo da distribuicdo da producdo na verdade
ndo esta relacionada com a destruicdo e empobrecimento social e da natureza. Podemos langar
um produto inicialmente para pré-venda com sua edicdo fisica o deixando disponivel para quem
tem condigdes sociais e consequentemente financeiras, e apenas depois depois colocar a
inclusdo do publico mais carente e com menos recursos através da inclusdo do meio digital
modernizado, como fez Sonic Superstars (AIRES, 2023). Isso também questiona a necessidade
de concorréncia de empresas com produtos, a conceituacdo de desbancar outro produto langado
na mesma época, do mesmo ramo, ndo € necessaria. Se desenvolve o conceito de eficiéncia de
consumo, a modernizacao social entdo se desenvolve com a producdo plenamente ligada as
condicBes do publico e da preservacdo natural.

Vale ressaltar que Sonic também possui criadores (pessoas que contribuiram para o
processo de criacdo e publicacdo do personagem), que ndo sdo tdo comumente mencionadas
pela Sega, que ajudaram a construir a manifestacdo cultural que ele se fundamentou (BEKKER,
2022). No fim das contas, hoje nem Yuji Naka, Naoto Oshima e Hirokazu Yasuhara trabalham
diretamente com a Sega e na Sonic Team devido a situacdes financeiras desfavoraveis historicas
da empresa (HOROWITZ, 2012), sendo Yuji Naka, o ultimo dos trés a sair (CHOI, 2006).

O estudio o qual Naoto Oshima é presidente atualmente e desenvolveu Sonic Superstars
o0 qual o nome é Arzest, antes trabalhou com a empresa Square Enix para desenvolvimento do
jogo Balan Wonderworld, langado em 2021 (TACK, 2020). A equipe do jogo de
desenvolvimento contou com Yuji Naka e Naoto Oshima e o projeto foi considerado como
“jogo dos criadores de Sonic” (PARABOA, 2022). O jogo teve vendas consideradas baixas e
considerado de pouca qualidade pela critica (CRADDOCK, 2021), podemos afirmar que seu
desempenho geral foi negativo. Nota-se a auséncia da presenca do pilar do level design criado
por mencéo por Hirokazu Yasuhara, e a aparente incapacidade de Balan Wonderworld alcangar
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a mesma relevancia cultural de Sonic, que chegou no ponto de alcangar a regido de icone do
setor de jogos. Aconteceu a decorréncia da prisao de Yuji Naka por acdes feitas na Square Enix
apos o desenvolvimento de Balan Wonderworld (GUGELMIN, 2023), porém o0 mesmo ja se
encontrava em uma posic¢ao social diferente do que nos trabalhos na Sega e com Sonic, em uma
em que suas acdes pudessem ser mais legalmente questionadas. Também nota-se o melhor
desempenho de Sonic Superstars em relagdo a Balan Wonderworld, com criticas
consideravelmente superiores (CASTILHO, 2023) e vendas populares (NORMAN, 2023; D’
ANGELDO, 2023) feito pelo Arzest de Balan Wonderworld, e Balan Wonderworld foi publicado
em 2021 (com Yuji Naka) e Sonic Superstars, (sem Yuji Naka) em 2023, sendo projetos quase
sequenciais.

Os personagens de Sonic foram criados em um ambiente que permitia o trabalho
cooperativo artistico. Knuckles The Echidna foram criados apos uma série de reunides e esbocos
do time artistico (BEKKER, 2018). A personagem Amy Rose teve seu processo de criagdo com
funcionarios de varios departamentos para a sua aparéncia, Naoto Oshima desenhou o formato
da cabeca e os ténis e Kazuyuki Hoshino, um artista de personagem, colocaria o estilo da
expressdo do personagem, o faria o seu desenho computadorizado em pixel art (BEKKER,
2020). Além do personagem Metal Sonic ter apresentado sua criacdo ap0s esbog¢os artisticos
(BEKKER, 2018).

Figura 5 - Fotos do personagem Metal Sonic e seus rascunhos, e sua representacdo computadorizada Fonte:
Bekker, 2018..

Figura 6 - O personagem Knuckles The Echidna mostra que as habilidades do personagem para interagir com o
design do jogo se relaciona com sua concepgdo artistica. Fonte: Bekker, 2018.
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Céandido (2023) aborda que Yasushi Yamaguchi, artista que trabalhou na empresa Sega,
relatou em uma pergunta feita a ela nas redes sociais que o setor americano da empresa ignorava
os pedidos dos artistas para representacdo do personagem Sonic em suas anatomias e formacéo,
na década de 1990. Existia uma dessincronizacao entre o setor americano e japonés, o japonés
ndo possuia um departamento que gerenciava de forma adequada os personagens da franquia.
A franquia Sonic The Hedgehog sofreu por décadas colocagdes que entravam em contradi¢des
com o que foi feito anteriormente, sendo de certa forma constantemente criticada negativamente
por consumidores e avaliadores, (BATISTA, SACILOTTI, JUNIOR, 2017). Batista, Sacilotti
e Junior (2017) mostram que as dificuldades de modernizacdo da franquia aconteceram devido
a falta de sua plenitude identitéria e limitacdo de criatividade acontecidas devido a influéncia
de visBes empresariais e resultados financeiros sobre o0s jogos, gerando entdo uma consequéncia
da decadéncia da empresa e da franquia no mercado. A elaboracdo de desenhos animados e
histérias em quadrinhos de Sonic poucos anos depois de sua criacdo inseriram enredos e
personagens que entravam em contradi¢cdo com o que foi elaborado para os jogos, abordando
como a Sega realizou o marketing do personagem (BRAGA, 2017). Isso indica um preltdio do
processo de desarmonizacdo de publico consumidor, que se desenvolveria entdo com divisdes
(BATISTA, SACILOTTI, JUNIOR, 2017). Discute-se a relacdo do setor artistico da franquia
com a propria existéncia da fundamentacdo da sua criacdo e vitalizacdo dela, ja que a arte
discute a relacdo do ser humano com a esséncia da natureza, representacbes em diferentes
épocas discutem os comportamentos e demonstram categorizacdes de como é comportamento
humano e suas consequéncias. Os movimentos das vanguardas europeias por exemplo mostram
que a estipulacdo humana de novas realidades sdo uma maneira de mostrar insustentabilidades
na formulacdo humana nos modos de convivio.

Visando as trés pessoas mais mencionadas e consideradas como criadores de Sonic The
Hedgehog, sdo trés: uma responsavel pela forma e desenho do personagem, abordando a parte
artistica, chamada Naoto Oshima, uma responsavel pelo level design, projetando a jogabilidade
e as interacOes do personagem evocando emocdes no jogador, como por exemplo, sua relagdo
com os objetos, chamada Hirokazu Yasuhara, e uma responsavel pela engine, que € o motor do
jogo, fazendo o trabalho de disponibilizacdo tecnoldgica para insercdo de dados para
funcionamento do jogo programado, funcionando eletronicamente, chamada Yuji Naka
(BEKKER, 2022).

Apdbs o langcamento do primeiro jogo da franquia, Yuji Naka, ndo estava gostando da
forma do gerenciamento empresarial do setor japonés, tendo confusées com a politica da
empresa, e resolveu deixa-la. Porém a Sega recorreu mais tarde, oferecendo a ele uma proposta
com maior salario e maior controle criativo sobre a franquia Sonic (BEKKER, 2018). Temos
aqui a nascenca de uma posicdo de maior poder empresarial a uma pessoa responsavel pelo
motor do jogo, a engine, dando e condi¢do de funcionamento tecnoldgico, entdo com mais
poder que as pessoas responsaveis pela arte e level design do personagem. Se entra para a
discussdo de que a falta de constituicdes de plenitude administrativa na franquia Sonic estar
relacionada com essa projecdo que a franquia teve, com resultados financeiros da empresa feitos
a partir dessa perspectiva.

Yuji Naka recentemente, em 2022, ndo trabalhando mais na Sega foi condenado
judicialmente por participar uma compra de a¢des da Aiming e chegou a ser preso (empresa que
trabalha com desenvolvimento de jogos) antes de um anuncio de um projeto dela, de um jogo
chamado Dragon Quest Tact, visando revendé-las por um preco bem maior apds o andncio de
tal projeto, com a suposigéo de que o preco das a¢des aumentaria apos o entdo anuncio, isso foi
feito com um grupo de colegas enquanto trabalhava na empresa Square Enix. A empresa Aiming
estava cooperando no desenvolvimento do projeto com a Square Enix, empresa responsavel
pela franquia Dragon Quest. O grupo foi novamente condenado também em uma situacéo
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parecida, envolvendo o projeto de jogo Final Fantasy VII: The First Soldier, com Ateam,
provedora desenvolvedora de games, colaborando com a Square Enix. Esse tipo de crime é
chamado de Insider Trading, que faz referéncia ao crime de compra de informagGes
privilegiadas (GUGELMIN, 2023). Ressaltando que Yuji Naka foi escolhido pela Sega como
0 maior responsavel pela criagdo da franquia Sonic e ganhou perspectiva de controle criativo, é
notdrio que o carater do cargo permite aquisicdes de poder que ddo oportunidade de cometerem
ilegalidades conquistadas através de um meio, supostamente, legal.

Os jogos de formacéo de Sonic inicialmente eram em consideravel parte feitos pela Sega
Technical Institute (que significa instituto Técnico da Sega), mas em 1995 o instituto parou de
ser uma entidade separada na empresa e foi mesclada com outros estidios americanos de
desenvolvimento da Sega, deixando as dependéncias da franquia com sua capacidade de criacdo
mais voltada ao corporativismo (BEKKER, 2018). Isso aliado ao poder maior sobre a franquia
ter sido dado no ponto de vista do criador do engine do jogo, o seu motor (que disponibilizou
as estruturas tecnoldgicas para insercao para que ele funcionasse) ter sido mais importante que
as pessoas que desenvolveram a arte e o level design, em que sua progressao de desenvolvedor
resultou em atitudes legalmente questionaveis.

Tal responsavel pela elaboracdo e disponibilizacdo do motor seria condenado
judicialmente algumas décadas depois da criacdo de Sonic. A Sega passou por uma decadéncia
empresarial e enfraguecimento no mercado hardwares em sua histéria durante a
comercializacdo do hardware Sega Saturn na segunda metade da década de 1990 (PUIATI,
2023). tendo um rombo de 267,9 milhdes de ddlares durante a comercializacdo deste hardware,
Sega Saturn e demitiu 30% da sua forca de trabalho, por volta da segunda metade da década de
1990. Na época o0 Sega Saturn ndo apresentava um um preco muito acessivel a certos
consumidores, além de que o hardware exigia conhecimento de programacao em linguagens de
baixo nivel, que se aproxima mais do funcionamento interno do computador, na Assembly,
dificultando para desenvolvedores e facilitando para Yuji Naka. (OLIVEIRA, 2011). A empresa
produtora de videogames concorrente na época, com o Playstation, anunciou seu preco 100
délares a menos do que o Sega Saturn quando langado, sendo o preco considerado um dos
motivos do seu insucesso (KARAS, 2014).

A Sega em 1997 em um projeto de jogo chamado Shenmue para o seu videogame
vigente na época, o Sega Dreamcast, investiu 47 milhdes de dolares. As vendas do jogo ndo
cobriram o investimento e trouxeram um prejuizo considerado contribuinte para a saida da
empresa do mercado de invencdo e fabricacdo de videogames (BARBOSA, 2021). Ferreira
(2016) apontou que a franquia Sonic vivia um momento de crise de identidade nos seus 25 anos
de existéncia, com notavel rejeicdo do publico consumidor pelos softwares dos jogos acontecida
em um momento proximo da saida empresa do mercado dos consoles de videogames no final
da década 90, apontando problemas nos jogos no funcionamento da fisica e fracasso na tentativa
de retorno a gldrias passadas dos originais nas projecdes modernas. Ressaltando que a empresa
Sega se inseriu com planejamento de ambicbes de mercado maiores de competicdo com a
empresa Nintendo, que se manteve em condi¢6es de uma das principais do mercado (LEMES,
2011).
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Figura 7 - Lucro liquido da Sega entre 1993 até 2004 na moeda japonesa Yenes, em milhdes. Fonte:
Lemes, 2011.

Na imagem da Figura 7, que apresenta o lucro liquido® da Sega entre 1993 a 2004 nota-
se o retorno do lucro liquido da Sega com a saida de hardwares de videogames, porém com
uma lucratividade de sobrevivéncia se levando em conta a saida da empresa nessa producéo e
ndo é mais uma das principais empresas do ramo de jogos eletrénicos.

Hirokazu Yasuhara, responsavel pelo level design e estéticas de Sonic, deixou a empresa
Sega em meio a essa decadéncia no mercado de videogames. (SHEFFIELD, 2008), O level
design se caracteriza por ser algo que envolve o processo de lidar com planejamento e visdo na
criacdo de objetos, interacdes e produtos visando e dando atencdo as necessidades do usuario
(FERREIRA, 2017). Quando a empresa Sega demitiu funcionarios de capacidade criativa
devido a resultados financeiros gerados a partir de sua administragdo, comecou um processo de
moderniza¢cdo com um conceito banalizado. Segundo Batista, Sacilotti, Junior (2022) “Pode-
se considerar que 0 que aconteceu com a franquia Sonic foi uma espécie de distorcao, em que
calculos financeiros e visdes puramente empresariais de alguma forma interferiram e limitaram
a elaboragao de ideias para os jogos (p. 48)”.

Massarolo e Alvarenga (2010) em seu artigo “Franquia Transmidia: o Futuro da
economia audiovisual nas midias sociais” na discussao de elaboracao de enredos para franquias
audiovisuais, relatam em seu trabalho que “Se uma historia ndo se destina a gerar outras
histérias, entdo pode ter sido projetada como um mundo ‘fechado’ e, consequentemente, as
extensOes narrativas podem se revelar artificiais (pag. 6)”. Pode-se relacionar o historico
gerenciamento de Sonic com essa possibilidade de formagdo de “mundos fechados” na uma
franquia e desconsideracdo pelas construcdes design e crise de identidade apontada por Ferreira
(2016) em texto Aos 25 anos, série “Sonic The Hedgehog” vive crise de identidade.

Também na década de 1990, internamente na Sega, era planejado o primeiro jogo que
usaria a tecnologia de jogabilidade tridimensional modernizando os jogos da franquia,
intitulado Sonic X-Treme projetado para videogame Sega Saturn. Com o sucesso de Sonic e 0
personagem sendo priorizado, o Instituto Técnico da Sega (STI), que era localizado nos Estados
Unidos, passou por mudancgas, trocando o seu chefe e com a chegada de reforcos de
funcionarios japoneses para desenvolvimento de jogos de Sonic. A funcdo de programador do
projeto inicialmente dada a Ofer Alon, junto com Chris Seen, desenvolveram um motor ainda
limitado para as concepcdes do projeto. Enquanto isso, Cristina Coffin, também programadora,
trabalhava com um motor com um funcionamento paralelo ao deles. Nao havia definigéo da

3 Refere-se ao indicador financeiro que reflete o resultado final de operacdes de uma empresa, subtraindo as
despesas
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melhor engine, e também ndo havia uma boa capacidade de interagdo entre designers e
programadores. A engine entédo feita por Ofer Alon e Chris Seen tinha uma camera que se movia
de tras para frente, porém ndo girava. Ao mesmo tempo, Hirokazu Yasuhara produzia conceitos
impossiveis de realizar com esse motor. O jogo entdo se encontrou em um estado de
impossibilidade de progresso devido a desorganizagdo interna causada pela divisao do trabalho
(LEMES, 2018).

A equipe entdo passaria pelo momento mais duro, foi quando o administrador da Sega
teria conseguido um motor ideal para desenvolvimento ja existente em outro projeto ja lancado
da Sega (da franquia NiGHTS) e ele seria adaptado para o projeto. Porém, o mesmo era de
propriedade de Yuji Naka, e aparentemente conseguido sem permissdo. Yuji Naka quando soube
disso, desautorizou 0 uso e ameacou deixar a empresa caso ele continuasse sendo usado.
Embora essa histdria seja contada de diferentes maneiras, € confirmado o interesse e uso
impossibilitado e ndo acontecido do motor de NiGHTS pela equipe. As promocgdes empresariais
se mostraram com resultados mostrando que os privilégios prejudicaram a capacidade de
desenvolvimento. Curiosamente Yuji Naka também foi considerado como principal criador do
jogo NiGHTS pela Sega. Segundo Lemes (2018), nessa situacao, a politica, ambicdo exagerada,
falta de experiéncia, comunicacdo ruim, decisdo de mercado ruins culminaram no entdo no
cancelamento do jogo pela Sega.

Quando a equipe finalmente estava perto do fim de um desenvolvimento do motor do
jogo, a Sega interrompeu e cancelou o projeto, alegando dificuldade nas questbes de
financiamento. O time ainda com o cddigo, propds um langamento para outra plataforma de
hardware ndo pertencente a Sega, 0s computadores pessoais, ja populares na época (BATISTA,
SACILOTTI, JUNIOR, 2017) com o motor pronto para a producdo. Mas foram novamente
vetados. O projeto ficaria pronto em no minimo seis meses depois e isso ndo estava colaborando
com o planejamento estratégico de venda em lancar o jogo no natal. Analisando a questao
humana em Sonic X-Treme, foi visto que Cristina Coffin contrariou pneumonia com adicéo de
estresse durante o desenvolvimento e Chris Seen também ficou adoentado devido ao trabalho,
com 0s mesmos pardmetros, com médicos dizendo que se ele continuasse trabalhando no
projeto, morreria em seis meses. O projeto tinha turnos de 20 horas de trabalho por dia, Cristina
Coffin praticamente se mudou para a empresa para trabalhar no projeto. O substituto do projeto
cancelado Sonic X-Treme foi uma versao atualizada de um jogo chamado Sonic 3D Blast, que
usa modelagem de imagem em 3D, ele ja havia sido langado para um hardware de uma geracéao
anterior pela empresa Sega, o citado Mega Drive, com a empresa fazendo uma espécie de
remendo (LEMES, 2018). O jogo Sonic 3D Blast em 2017 recebeu uma atualizagdo chamada
Sonic 3D Blast: Director's Cut ndo oficial por parte da empresa, mas feita pelo programador
chefe do projeto original e distribuida gratuitamente, sem as pressdes empresariais na época. O
jogo foi improvisado e teve inclusdo de objetos que foram impossibilitados de serem
adicionados no lancamento na década de 1990 (MONTEIRO, 2018), evidenciando que
administracdo empresarial estava desvinculando a capacidade desenvolvedora do ganho
financeiro.

Apds essa situacdo do entdo Sonic X-Treme cancelado, poucos anos depois 0 processo
de falsa modernizacao da franquia se abriria como forma de justificar as desigualdades entre os
funcionérios da Sega e também realizando uma disfarcada e falsa administracdo da situacao
financeira e modernizagdo empresarial da Sega, sucedendo os paradigmas de controle social
(BATISTA, SACILOTTI, JUNIOR, 2021), ja que a empresa até hoje em 2023 se encontra na
necessidade de cancelar projetos devido a situa¢Ges administrativas, como o do do jogo de tiro
em primeira pessoa Hyenas, proporcionado prejuizos financeiros e demissdes de
desenvolvedores (VIEIRA, 2023; GUGELMIN, 2023). A ideia de que a modernizagéo é um
processo que se baseia em excessivo e desnecessario gasto de recursos e geracdo de desperdicio
de producdo e desgaste da natureza, de que leva a um trabalho com muitos recursos mas sem
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habilidade para utiliza-los, inconsequente em relacdo aos danos naturais e falta de conexdo
humana, ao atraso na habilidade de interacdo com o publico, de que entra em contradi¢do ao
que estd fundamentado na criatividade faz com que a mesma fique dependente do que
considerou como atrasado e “cldssico” mostra que a revitalizagdo do funcionamento e
naturalidade é necessaria, pois a tentativa da destruicéo total das existéncias naturais presentes
no convivio ndo leva a plenitude da organizacdo da administracdo social e financeira, como
mostra Sonic.

Recentemente mais de 200 funcionarios de diversos departamentos da Sega formaram
um sindicato, o maior ja registrado na inddstria de jogos até 2023. O grupo alegou ter a
pretensdo de sentar e conversar com 0s 0S executivos para debater sobre melhores condic6es de
trabalho e melhorias em suas carreiras. Funcionarios perceberam que seus pagamentos eram
menores do que a media comum dentro do mercado, além de ndo encontrarem um método para
promocdes, além de problemas com seus beneficios. A Sega até agora em 2023 nédo reconheceu
a uniao dos funcionarios voluntariamente em um sindicato, e ainda ndo se pronunciou sobre o
alcance desses funcionarios (CORUMBA, 2023). A Sega foi acusada pelo grupo de ameacar
demitir os funcionarios participantes do sindicato, resultando entdo um processo por
funcionarios (CURY, 2023; ARBULU, 2023), mostrando ndo se modernizar como empresa,
indicando a desconsideracao de sustentabilidades empresariais.

Na questdo de costumes que por exemplo as franquias de jogos eletrénicos mostram,
observa-se que o sucesso inicial de Pokémon Go, o qual criaturas a serem capturadas
virtualmente via localizacdo de GPS, o qual se jogava andando fisicamente na realidade, usando
o0 conceito de realidade aumentada. Em 2023, nos ultimos dez anos, tem havido um aumento
notavel do interesse na aplicacdo de tecnologias emergentes no ambito da Arquitetura,
Engenharia e Construgdo (MARTINS, 2014; OMAR e NEHDI, 2016). O Building Information
Modeling (BIM) emerge como uma das tecnologias mais promissoras na industria de
engenharia e construcdo. Essa tecnologia possibilita a construcao digital de edificios, criando
um modelo computacional que oferece suporte informativo em varias fases do projeto,
abrangendo desde o fornecimento de insumos até a fabricacdo de componentes pré-fabricados,
manutencdo e analise do ciclo de vida (EASTMAN; TEICHOLZ; SACKS, 2011). O BIM é a
combinacdo de politicas, procedimentos e tecnologias que viabilizam a geracdo de modelos
digitais contendo informacGes abrangentes sobre todo o ciclo de vida de uma edificacdo
(PENTTILA, 2006).

No ambito do monitoramento de obras, a coleta de dados e sua documentacdo € um
processo dispendioso, repetitivo e propenso a erros, com deteccdo de problemas frequentemente
feitos manualmente. Ao integrar-se o Building Information Modeling (que significa modelagem
de informacdo de construcdo) com a realidade aumentada, permite-se a coleta de informacdes
em tempo real. Isso envolve a modelagem de projetos 3D, simulacdo de cronograma, aplicacédo
de realidade aumentada e coleta de dados no banco de dados. A comparacdo entre modelos
virtuais e construidos permite identificar erros e atualizar a as-built. Apesar de algumas
limitacdes técnicas, o0 modelo de coleta de dados com a combinacéo dessas duas ferramentas
demonstrou-se viavel economicamente e tecnicamente (VILELA, 2019).

Em um outro estudo de realidade aumentada, aplicada por meio do Augin, 0 mesmo
demonstrou ser uma tecnologia eficaz na compreensao e implementacéo de projetos de sistemas
hidrossanitarios na construcdo civil. Os resultados obtidos com essa abordagem foram
altamente precisos, com uma margem de erro de apenas meio centimetros. Os instaladores,
qguando entrevistados, avaliaram 0 uso dessa tecnologia como excelente, pois ela permite a
projecdo de modelos 3D diretamente no local da construgdo, em escala real de um por um.
Além disso, essa abordagem mostrou-se satisfatoria em diferentes padrdes de qualidade,
tornando-a uma opgdo universalmente aplicavel na construcdo civil (ENDRES, BRIAO,
FERNANDES, 2021). E comum que haja confusdes ao se discutir as diferencas entre realidade



Conselho Regional de
Engenharia e Agronomia

CREA ) F

UNIVERSIDADE SAO FRANCISCO

virtual e realidade aumentada. Para esclarecer, a realidade virtual implica a imersdo do usuario
em um ambiente digital. Por outro lado, a realidade aumentada propde exatamente o oposto,
expandindo o ambiente digital para o mundo real (PESSOA, 2023). A implementagéo plena
dessas tecnologias demonstra com o uso do design e arte ligado a sustentabilidade ambiental,
pois atualmente se encontram com dificuldades de implementacdo social, como na sua
acessibilidade na industria do entretenimento (CAPELAS, 2022).

O jogo Pokémon Go fez um grande sucesso inicial e reuniu comunidades de pessoas em
alguns pontos do mundo. Porém, problemas sociais como problemas com os servidores pelo
excesso de usuérios, atropelamento e assaltos comegaram a aparecer (SOBRAL, 2021). O
sucesso superficial de Pokémon Go mostra as dificuldades humanas de se viver de maneira
cooperativa.

Pokémon tem a perspectiva que um cacador de Pokémons captura criaturas na forma de
animais antropomorficos e eles raramente séo liberados de dentro da Pokebola (Bola dispositiva
onde sdo armazenados), muitas vezes apenas para serem liberados para enfrentar Pokémons de
outro cacador (IKEDA, 2021). Isso foi refletido na queda do sucesso a ndo efetiva
implementacdo do sucesso do proprio jogo Pokémon Go, necessitando ainda discussao social
de aprimoramento dos aspectos do que seria uma real formacdo de encontros humanos, ainda
neles se precisando se aprimorar para implementacdo melhor da realidade aumentada. Pokémon
reflete a metodologia de cacas no modo de convivio, devido a se relacionar com a natureza
dessa forma, ndo conseguindo sustentar seu sucesso pois se baseia na insustentabilidade.

No que diz a respeito de Sonic, originalmente um jogo que aborda o equilibrio da
capacidade da inteligéncia humana com a preservacao da natureza (HENRIQUE, 2019), mas
sofreu com desconstrugdes disso apds seu processo de “modernizagdo” empresarial,
desvinculando arte e design da sustentabilidade ambiental, resgatada nos projetos Sonic Mania,
Sonic Origins e Sonic Superstars, e suas politicas, citados. Nota-se que na indUstria de jogos o
mercado recorta a situacdo envolvendo liberdade social e criativa e as coloca em um nivel
empobrecido e negacao dessas caracteristicas. A formulacdo do mercado adotando principios
de elitizacdo do consumidor gera falsificages das construgdes na comunicagéo e existéncias
naturais, constituindo a implementacdo de violéncias, prejudicando o aproveitamento da real
modernizacdo tecnolégica. O resgaste para implementacdo da modernizacdo deve-se ao
trabalho cooperativo, adquirido pela arte e design ligados a entdo mencionada preservacao da
natureza.

Conclusoes

Os modos de convivio da humanidade sempre geraram decadéncias e desgaste dos
sistemas adotados, necessitando da formulacdo de outros que englobam as consequéncias
histéricas na formulagdo de outras possibilidades. O comportamento de disputa e decadéncia
foi apenas sendo fragmentado e transposto a outros sistemas que englobam o anterior com a
esperanga de permanéncia de poder, com relagdes que visam um certo esquecimento e exclusao
das atividades que se fundamentam em trabalho manual e artistico na perspectiva de
modernizacdo, criando relagbes predatdrias com a sempre presente natureza. Visamos
demonstrar como 0s modos de convivio historicamente se fundamentaram na
insustentabilidade, mesmo com perspectivas e épocas com diferentes concepcdes, producgdes e
usos da tecnologia.

A manifestacdo artistica e de design proporcionam constru¢bes que refletem
manifestacbes comportamentais humanas, que se envolveram, e de alguma maneira foram
capturadas, pelas estratégias insustentaveis que ameagam a vida humana e o meio ambiente.



Conselho Regional de
Engenharia e Agronomia

CREA ) F

UNIVERSIDADE SAO FRANCISCO

Os caminhos da sustentabilidade social se relacionam com a ambiental e preservacéo
da natureza, pois esta reflete a essencial vida humana e permite a construcdo de modernizacdes
tecnoldgicas, com os seus efetivos significados de transformacéo.

Os estudos do personagem Sonic e do entretenimento através de jogos eletrénicos
mostraram que o carater do design e da arte precisam de alguma forma estar atrelados a
preservacdo natural com as construcdes de programacao computacional, para que a imaginacdo
e sustentacdo social e tecnoldgica acontecam, gerando plenitude de organizacao financeira e
desenvolvedora. As concorréncias, prejuizos e funcionamento predatério das sociedades
vigentes da fundamentagcdo do capitalismo fazem com que ocorra a banalizacdo do real
desenvolvimento de modernizacdo. O meio de producdo empresarial se mostrou ainda
relacionado, sendo possivel implementador, da sustentabilidade ambiental e social para alcance
do objetivo da modernizacdo. Gerenciamentos organizacionais e empresariais sofrem
consequéncias de politicas que desvinculam o design, a arte e uma (real) modernizacdo dos
principios da originalidade criativa e preocupacdo ambiental, limitando as possibilidades e as
esperangas de uma sustentabilidade social com aprimoramento dos relacionamentos humanos
e das relacdes dos humanos com a natureza.

Esse € um desafio de natureza cultural, ambiental e tecnoldgica que ndo deve estar
dissociado da implementacéo de politicas de desenvolvimento empresarial e tecnolégico. Sdo
vivéncias humanas que por se tornarem mais cooperativas tornam-se capazes de gerar
organizagOes e construcdes sociais modernizadas e plenas, sem contudo esquecer a forca de
experiéncias passadas.
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