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Resumo

O videojogo ¢ um produto cultural integrado na esfera dos novos media e da arte
digital, tendo aspetos como a interatividade, a imersao, a criatividade ou a exploragdo de
novas relagdes entre os seres humanos ¢ o mundo. Como um setor emergente, ¢ tanto
uma das formas de entretenimento mais populares atualmente, como também tem ganho
outras fungdes. Esta dissertacdo visa investigar os videojogos como um novo meio para
a pratica de diplomacia cultural chinesa por atores ndo-estatais, apresentando qualidades

artisticas e narrativas que possibilitam a representacdo de varias culturas.

Um videojogo chinés que se destacou e alcangou um rapido sucesso internacional
desde o seu lancamento, em 2020, foi o Genshin Impact. Trata-se de um videojogo no
qual o jogador explora diferentes geografias construidas a partir de varias influéncias
culturais. A analise visual realizada neste estudo de caso permite identificar ¢ analisar
alguns elementos culturais representados no Genshin Impact, refletindo o olhar dos
criadores chineses na reimaginacdo da sua cultura e de outras para a constru¢do de um
mundo fantasioso. Outros fatores identificados como praticas de diplomacia cultural
consistem na publicacdo de conteudos audiovisuais sobre artes tradicionais e
gastronomia chinesas, na realizagdo de concertos online e presenciais, na participagdo
de eventos de ACG (Animation, Comics and Games) € no incentivo a comunidade de fas

para a cria¢ao de contetidos artisticos.

A nossa investigagao parece indicar que os videojogos sao um meio atual e eficiente
para a pratica da diplomacia cultural por atores ndo-estatais, contribuindo para uma
imagem mais positiva da China e promovendo uma compreensdo mutua entre as
diferentes nacdes através da representacdo das diferentes culturas nos videojogos. Ao
mesmo tempo, os videojogos representam um novo meio de exportagcdo do soft power
chinés, observado no aumento do lancamento de videojogos chineses no mercado

internacional.

Palavras-chave: Genshin Impact, Diplomacia Cultural, Soft Power, Videojogos,

Atores nao-estatais



Abstract

Video games are a cultural product within the sphere of new media and digital art,
with aspects like interactivity, immersion, creativity or the exploration of new
relationships between human beings and the world. As an emerging sector, not only is it
one of the most popular means of entertainment nowadays, but it has also been gaining
other roles. This research aims to investigate video games as a new way to practice
Chinese cultural diplomacy by non-state actors, as they show the artistic and narrative

qualities that allow the representation of various cultures.

One Chinese video game that stood out and achieved rapid international success
since its launch, in 2020, was Genshin Impact. 1t is a video game where the player
explores different geographies constructed based on various cultural influences. The
visual analysis carried out in this case study allows us to identify and analyze some of
the cultural elements represented in Genshin Impact, reflecting the vision of Chinese
creators in reimagining their culture and others to construct a fantasy world. Other
factors identified as cultural diplomacy practices consist of the publishing of
audiovisual content about traditional Chinese arts and cuisine, the production of online
and in-person concerts, the participation in ACG (Animation, Comics and Games)

events and the encouragement of the fan community to create artistic content.

My research seems to indicate that video games can be a current and efficient way
for non-state actors to practice cultural diplomacy, contributing to a more positive
image of China and promoting mutual understanding between different nations through
the representation of different cultures in video games. At the same time, video games
can also represent a new way of exporting Chinese soft power, as seen in the increase in

Chinese video game releases on the international market.

Keywords: Genshin Impact, Cultural Diplomacy, Soft Power, Video games, Non-state

Actors
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Nota sobre a romaniza¢ao em chinés

Todas as palavras escritas em chinés seguem o sistema de romanizagdo hanyu

pinyin X IEPHE, sendo o sistema fonético oficial de transcri¢do da sonoridade dos

caracteres chineses para caracteres latinos. As palavras romanizadas s3o acompanhadas

da grafia chinesa original (e.g.: yidai yilu —7—F&) e os nomes dos autores chineses

citados ao longo da dissertacdo seguem a grafia escolhida pelos mesmos.



Introducio

Em setembro de 2020 foi langado um videojogo chinés para varias plataformas
chamado de Genshin Impact que rapidamente ganhou enorme popularidade a nivel
global. Alguns fatores como ser um videojogo gratuito com qualidades visuais e de
narrativa, ¢ também o contexto pandémico, permitiram uma grande adesao de jogadores.
A estética e o conteudo deste videojogo focam-se sobretudo na riqueza de uma
diversidade cultural, ndo sé na ilustragcdo da propria cultura chinesa, como também na
exploracdo de outras culturas. Este sucesso rapido levou a que o Genshin Impact
marcasse uma nova era na presenca dos videojogos chineses no mercado internacional e
propiciasse, consequentemente, mais oportunidades de desenvolvimento ao nivel de
mercado e também de novas formas de disseminacao do soft power chinés. Igualmente,
este videojogo incentiva a participagdo de toda a comunidade de fas para atividades de

intercambio cultural e artisticas.

Recentemente, desde o impacto causado pelo Genshin Impact, vérios outros tém
surgido e anunciados o seu desenvolvimento, demonstrando um forte interesse na
internacionalizacdo de videojogos chineses. Alguns exemplos relevantes sdo a
divulgacdo de videojogos como o Black Myth: Wukong (Game Science) - ja com o
lancamento previsto para agosto de 2024 - Where Winds Meet (Everstone Studios),
Code: To Jin Yong (Lightspeed Games), Infinite Nikki (Papergames), ou Wuthering
Waves (Kuro Games). Todos estes exemplos mencionados, que apresentam uma
qualidade técnica e artistica, indicam ndo s6 o resultado de uma industria de videojogos
chinesa em expansdo, como também uma inten¢do de atrair um publico internacional.
Muitos destes contetidos envolvem a representagdo da cultura chinesa, seja através da
arte visual, da musica ou da narrativa. Um outro exemplo atual, ¢ o videojogo
multijogador Naraka: Bladepoint, que envolve o combate corpo a corpo inspirado nas
artes marciais asidticas. Da mesma forma que o Genshin Impact, o Naraka: Bladepoint
realiza praticas diplomaticas culturais como a organizacdo de torneios eSports
internacionalmente, a participacdo em eventos de ACG, ou a publicag@o de contetidos e

parcerias relacionados com os processos criativos deste videojogo.

A crescente popularidade dos videojogos chineses no palco internacional provoca
um interesse na investigagao das suas potenciais utilidades para além da simples fungao

de entretenimento. O interesse principal que motivou a realizagao desta dissertacao foi a
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analise das varias representagdes culturais nos videojogos chineses. Estas
representacdes culturais permitem exportar a cultura chinesa para um publico
internacional, mas ao mesmo tempo, transmitir igualmente uma visdo de como o povo
chinés interpreta e representa outras culturas. Os videojogos permitem, portanto, abrir
um novo caminho para os chineses de comunicar culturalmente com o mundo, poder
contribuir para a exportacdo do soft power, melhorar a imagem e a compreensdo da

China de uma forma mais informal.

Deste modo, esta dissertagdo tem como tema principal a pratica da diplomacia
cultural chinesa por atores nao-estatais através dos videojogos, recorrendo ao estudo de
caso do Genshin Impact. A diplomacia cultural ¢ uma vertente importante nas relagdes
externas de qualquer pais, contribuindo para as relacdes entre paises e as suas
sociedades através de trocas sobretudo relacionadas com as areas da cultura, das artes,
da educagdo ou cientificas. No caso chinés ela ¢ ndo apenas relevante para a exportagao
do soft power, como a diplomacia cultural tem igualmente os objetivos de promover
uma compreensdo ¢ apreciagdo mutua, ajudando a reduzir percegdes erradas ou

negativas causadas pela barreira cultural que separam as diferentes sociedades.

Com base no objetivo de demonstrar que os videojogos podem ser um novo meio
de diplomacia cultural e de soft power praticada por atores ndo-estatais na China, esta
dissertacdo tem como a pergunta de partida: Como podem os videojogos ser uma nova
ferramenta para a diplomacia cultural da China? De seguida, a dissertacdo avanga para a
seguinte sub-questdo: De que forma o videojogo Genshin Impact contribui para a

diplomacia cultural chinesa?

De forma a responder a estas perguntas, procuramos contextualizar primeiro, a
diplomacia cultural e o soft power chinés, destacando as iniciativas lideradas por atores
“ndo-estatais” e focando-nos na industria de videojogos. A industria de videojogos esta
por sua vez, integrada no dominio de ACG, uma subcultura chinesa com influéncias da
cultura pop japonesa, nomeadamente o anime, 0 manga € os videojogos. Serad feita
também uma contextualiza¢do dos videojogos e da situagdo desta industria na China,
identificando as vérias caracteristicas e fatores que permitem demonstrar os videojogos
como produtos culturais atuais de uma sociedade e como um meio relevante para a
representacdo das culturas. Assim, recorrendo a analise do Genshin Impact,

pretendemos identificar os varios elementos culturais representados dentro do videojogo,
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assim como as varias atividades realizadas pela empresa e pela comunidade de fas, que
sdo sugeridos neste trabalho como praticas de diplomacia cultural por atores nao-

estatais.

Esta dissertagao surge tanto do interesse da autora sobre o recente crescimento dos
videojogos chineses num cenario internacional, como do gosto e interesse pessoal pelos
videojogos, e especialmente pelo Genshin Impact. Através deste trabalho, pretendemos
demonstrar a sua aplicabilidade para uma abertura de novas perspetivas da pratica de
diplomacia cultural chinesa, recorrendo aos novos meios como os videojogos. Os
videojogos constituem em produtos artisticos que fornecem uma imensa liberdade na
criagdo de mundos infinitos e serem uma forma de entretenimento mais interativa para

representar, ensinar e apreciar a cultura propria ou outras novas culturas.

Quanto a metodologia, este trabalho segue uma investigacao qualitativa, através da
analise e da interpretagdo de uma base documental bibliografica textual e audiovisual,
com a aplicagdo de um estudo de caso. Pela andlise qualitativa é possivel obter uma
flexibilidade de interpretacdo da pesquisa e uma compreensdo aprofundada acerca do
objeto de estudo e dos seus contextos. Em relagdo ao estudo de caso do Genshin Impact,
o método selecionado ¢ a analise semiotica, realizando a observacdao e a analise dos
aspetos visuais presentes na arquitetura e nas personagens dentro do videojogo. Ao
mesmo tempo, € também analisado os projetos audiovisuais partilhados pela
miHoYo/Hoyoverse e pela comunidade de fas do Genshin Impact, com o objetivo em
identificar e interpretar os vdarios elementos culturais que s3o representados e

transmitidos neste videojogo.

Dado o vasto conteudo existente no Genshin Impact e o espago limitado desta
dissertacdo a sele¢do de elementos da arquitetura e das personagens para a andlise ¢
feita através da estratégia utilizada por Ge e Chen (2023). Esta consiste num método de
amostragem nao aleatoria, no qual o investigador seleciona intencionalmente os casos
que se adequam ao estudo, centrando-se numa pequena amostra. Para esta investigacao,
sdo selecionados os elementos e exemplos de arquitetura, personagens e conteudos

audiovisuais mais relevantes para a discussao das diferentes representacdes culturais.

A escolha da andlise da arquitetura e das personagens deve-se ao facto de serem

dois elementos importantes para a formagdo do ambiente de um videojogo. Segundo
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Aroni (2022), a arquitetura ¢ um elemento fundamental que contribui para o aspeto
visual de um videojogo, permitindo ao jogador compreender o ambiente e interagir com
0s espacos virtuais esteticamente gratificantes. Da mesma forma que a arquitetura real ¢
estudada, a arquitetura virtual também tem uma componente semidtica que pode ser
analisada pelas suas fungdes denotativas - que indica a fun¢do no sentido literal - e
conotativas - que transmite um significado simbolico relacionado com a sua fungao
denotativa. O autor afirma também que a semiotica € o estudo da cultura através dos
signos e, no caso da arquitetura, os varios estilos sd3o uma expressao semiotica de uma
cultura (Aroni, 2022: 28). A fungdo conotativa torna-se mais presente na arquitetura nos
videojogos, reforcando o seu aspeto comunicativo: o design tem de transmitir um
significado e conseguir atrair uma vasta audiéncia de jogadores; servir para indicar
diregdes e agdes necessarias a realizar no videojogo, ou entdo poder ser experienciada
de forma desatenta, oscilando entre ter uma fungao coerciva e ser um elemento de pano

de fundo.

As personagens contribuem para atrair o interesse € causar uma impressao
duradoura, tanto através do seu aspeto visual, como também da sua importancia para o
desenvolvimento da narrativa de um videojogo e estimular uma sensagdo de conexao e
empatia no jogador (Ge & Chen 2023). Igualmente, o design das personagens consiste
num outro espago relevante para a transmissdo de significados (Hutchinson, 2019: 7).
No caso do Genshin Impact, as personagens sdo o conteido mais desejado pelos
jogadores, constituindo-se como o elemento central para o desenvolvimento da narrativa
e para a comercializacao deste videojogo. Dada a sua posicao vital, o design visual e a
criacdo conceitual sdo dois aspetos essenciais para o lancamento de uma nova
personagem com sucesso. Inclusivamente, na palestra apresentada por um dos
fundadores da miHoYo no “Game Developers Conference” em 2021 sobre o
desenvolvimento do Genshin Impact, Cai Haoyu (7:30)! afirmou a importincia das
personagens, que ndo so representam uma diversidade através das suas habilidades
unicas, como também as caracteristicas culturais que carregam de acordo com as

diferentes geografias.

' Cai Haoyu (2021), “’Genshin Impact': Crafting an Anime Style Open World”, GDCVault, (n.d.),
disponivel em: https://www.gdcvault.com/play/1027539/-Genshin-Impact-Crafting-an. Acedido a 18-10-
2023.
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Esta dissertagdo esta organizada em trés capitulos. O capitulo 1 faz uma introdugao
ao soft power ¢ a diplomacia cultural contextualizado na China, assim como os varios
fatores que fazem com que tenham “caracteristicas chinesas”. Relativamente a
diplomacia cultural, mencionamos também algumas praticas mais relevantes realizadas

por atores estatais e por atores ‘“nao-estatais”.

O capitulo 2 apresenta a subcultura de ACG e como esta foi influenciada pela
importagdo e disseminacdo do anime japoné€s na China. S3o analisados também os
fatores que permitiram que seja reproduzido, impulsionando a0 mesmo tempo, outras
areas da industria de ACG, nomeadamente os videojogos. Deste modo, este capitulo
apresenta o videojogo como um objeto cultural, através de diversos exemplos que
demonstram o seu potencial para ser um veiculo para a pratica da diplomacia cultural
chinesa por atores “ndo-estatais”. E também tratado o estado da industria de videojogos

chinesa e dos seus objetivos em internacionalizar-se e exportar o soft power.

O capitulo 3 ¢ dedicado ao estudo de caso Genshin Impact, um videojogo do estilo
anime ¢ criado por uma empresa chinesa inserida na industria de ACG. Para além de
uma introducdo sobre esta empresa, miHoYo, sdo identificados os varios elementos
culturais representados no videojogo, além de outras atividades envolventes que sdo

consideradas como praticas de diplomacia cultural por atores “nao-estatais”.

Estado da Arte

Os videojogos tém sido um objeto de estudo emergente na area das Ciéncias
Sociais e Humanas, mas também na area de Estudos Asiaticos. A sua popularidade, em
franca ascensdo que vai além da simples fun¢do de entretenimento, suscita um crescente
interesse dos académicos. Sao considerados por varios autores como objetos culturais
que fazem parte e refletem aspetos da sociedade contemporanea. Além disso, afirmam-
se como uma nova forma de enriquecer o entendimento de uma cultura especifica que
vé os seus padrdes socioculturais momentaneamente reproduzidos (Erad, 2018;

Espinola, 2021; Hutchinson, 2019; Muriel & Crawford, 2018).

No entanto, muitos dos estudos realizados sobre este tema, foram analisados dentro

do contexto norte-americano e japongés, pois foram pioneiros no desenvolvimento desta
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indastria e contam com um extenso mercado de varios videojogos de sucesso
internacional. Em Portugal, Zagalo (2013) investigou a evolugdo da historia dos
videojogos nacionais de modo a fornecer mais conhecimento ¢ dados para o futuro

desenvolvimento da industria e do mercado portugués.

Os trabalhos de Consalvo (2016) e Hutchinson (2019) complementam-se dentro
dos estudos da cultura japonesa representada nos videojogos. Consalvo (2016) apresenta
a perspetiva da rececdo da audiéncia as referéncias culturais presentes nos diferentes
estudos de caso. O videojogo ¢ considerado um ponto de contacto com o Outro
(Consalvo, 2016: 39). Isto ¢ algo que ¢ analisado por Hutchinson (2019) nos
estereotipos criados na autorrepresentacdo japonesa € na representacdo do Outro nos
videojogos. O interesse ¢ o consumo captados pela audiéncia devem-se a aplicacdo do
auto-Orientalismo que Hutchinson (2019: 28) define como uma “fragrancia cultural”.
Este conceito substitui o conceito inicial de “odor cultural” referido por Iwabuchi
(Consalvo, 2016:10; Hutchinson, 2019: 25), como sendo a razdo do sucesso global dos
produtos culturais japoneses. A evolu¢do do “odor” para “fragrancia” é explicada por
Consalvo (2016), que incorpora o conceito do cosmopolitismo numa perspetiva
intercultural para explicar a adesdo e gosto das audiéncias ocidentais pelos videojogos

japoneses.

Outro ponto de vista, asiatico, € dado pelo livro de Fung (2018), que faz um estudo
comparativo acerca das politicas culturais presentes nas induastrias de videojogos de
Hong Kong, China continental, Japao e Coreia do Sul. Em relacdo a China, o autor
apresenta um contexto abrangente e refere que o crescimento desta industria, e
exportacdo da mesma, € algo benéfico, sendo que contribui para o desenvolvimento do
soft power chinés (2018: 51). Kret (2021) e Adilina (2021) também observaram nas
suas dissertacdes de mestrado, a expansdo desta indistria como um veiculo para a
diplomacia cultural e como uma estratégia para a China obter um poder global. Sobre a
industria cultural, Lee (2018) explica que a China estd a desenvolver diferentes areas
com o objetivo de exportar produtos culturais e tornar-se num lider global. Esta
integrada no objetivo “Ir para fora™ e é apoiada pela mudanca da nogio de “Made in
China” para “Created in China” (Lee, 2018: 30-31; Fung, 2018: 77). O contributo das

industrias culturais para a economia e para a producao de conteudo “adequado” servem

2 Zouchuqu FEH %,
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para reforgar a estabilidade e a harmonia social chinesa (Fung, 2018: 74). No que toca
os videojogos, Fung (2018: 61-62) reconhece que muitos dos videojogos mais populares
globalmente minimizam a origem da sua cultura, ou seja, omitem o seu “odor cultural”.
Mas no caso dos videojogos chineses, geralmente as suas temadticas sdo culturalmente
especificas. Por exemplo, mostram varios conteidos com base na cultura tradicional

3 ou eventos histéricos. A intervencdo das

chinesa, como a mitologias, o wuxia
autoridades reguladoras do governo a nivel regional e nacional, apesar de impor
restri¢des tematicas, foi considerada um contributo para a prosperidade do mercado de

videojogos na China (Fung, 2018: 78, 86).

Contudo, Lee (2018: 15) destaca a dificuldade da China na exportacdo do seu soft
power. Segundo a autora, a projecdo do soft power ¢ limitada e controlada, dada a
natureza autoritdria e centralizada do governo chinés, pois esta ¢ intrinseca a
estabilidade politica e a seguranca nacional e cultural (Lee, 2018: 188; Skora, 2023: 51).
Naturalmente, a organizagao hierarquica de cima para baixo centrada no Estado, domina
o funcionamento e a conduta da diplomacia cultural chinesa. (Kong, 2019; Liu, 2019;

Zhang & Schultz, 2022).

Liu (2019) e Kong (2019) também contribuem para uma visdo geral da estratégia
de diplomacia cultural chinesa inserida nas RelacOes Internacionais. A pratica da
diplomacia cultural serve como um cultivo do soft power (Kong, 2019: 23), sobretudo
para dissolver a nogdo do “perigo chinés™* e competir com a globalizagdo ocidental (Liu,
2019: 18). Ambas as autoras referem o “Sonho Chinés”>, o conceito que reforga a
influéncia do passado historico e da filosofia Confucionista nas estratégias diplomaticas
atuais e na propagac¢ao do soft power (Liu 2019: 52; Kong, 2019: 34-41). Todavia, as
duas autoras divergem no que toca os agentes que praticam diplomacia cultural. Kong
(2019: 31) reconhece a importancia das iniciativas ndo-estatais, mas argumenta que sao
insuficientes e menos desenvolvidas do que as iniciativas governamentais. Liu (2019),
por sua vez, interpreta as iniciativas nao-estatais como mais eficientes a fim de alterar a
percecdo negativa sobre a China através de praticas de diplomacia publica. No mesmo

proposito de enfatizar o aumento da presenca de atores ndo-estatais, o livro editado por

3 Wuxia EfE é um género de ficgdo chinesa sobre artes marciais.

4 A noc¢do do “perigo chinés” envolve a questdo da ascensdo global da China como um poder emergente.
Este conceito ¢ analisado no subcapitulo 1.1.

3 Zhongguo Meng H[E%F ¢ a grande narrativa estratégica da China iniciada pelo presidente Xi Jinping e
que simboliza o rejuvenescimento da nagdo chinesa. Mais analisado no subcapitulo 1.1.
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Zhang e Schultz (2022) apresenta diferentes casos de comunicacdao global e de
representacdo da China no campo internacional. Os autores apontam para uma expansao
da conceptualizacdo da diplomacia publica, originalmente centrada no Estado, para
novas diplomacias impactadas pelos avangos tecnoldgicos. Portanto, a diplomacia
publica torna-se num modelo hibrido, com a colaboracao de atores estatais ¢ nao-
estatais (Zhang & Schultz, 2022: 4-5). Apesar de diversos estudos de caso de meios de

comunicag¢do atuais, nenhum ainda realizou uma anélise na area dos videojogos.

Em relagdo ao uso do videojogo para fins diplomaticos de iniciativas ndo-estatais,
uma referéncia relevante € a tese de doutoramento de Espinola (2021), com a analise do
caso Never Alone (2014). Da mesma forma que Liu (2019) e Zhang e Schultz (2022)
referiram, Espinola (2021: 28-29) identifica a globalizacdo, a Internet e os meios de
comunicagcdo como fatores que propulsionaram a expansao e desenvolvimento dos
atores nao-estatais. Em assuntos culturais, estes fatores apoiam os novos atores € nas
suas atividades diplomaticas das organizagdes ndo-governamentais, privadas ou locais.
O Never Alone (2014) é um videojogo “sério”® sobre a cultura Inuit no Alasca e foi
desenvolvida pela Upper One Games e E-Line Media com a ajuda e participagdo ativa
dos membros do povo Inupiat. A autora procurou identificar os valores embutidos e a
forma como sdo representados na narrativa e na visualidade. A sua investigacao, que
segue uma perspetiva pos-colonial, permitiu levantar o interesse no potencial dos
videojogos promovidos por atores nao-estatais, como um veiculo diplomatico para

partilhar e dar a conhecer uma determinada cultura.

No contexto chinés, o uso do videojogo para fins diplomaticos, através do soft
power e da globaliza¢do da cultura chinesa, foi investigado por diferentes autores em
varias dissertacdes e artigos académicos. Os estudos de caso selecionados foram
principalmente sobre o videojogo Genshin Impact, os eSports’ e outros videojogos que
também tiveram sucesso global. Kret (2021: 81) focou-se nas empresas e nas acdes que
impulsionaram a influéncia global chinesa, sendo uma delas a miHoYo, que
desenvolveu o Genshin Impact (2020) — o seu lancamento aponta como um ponto

marcante na historia da industria chinesa dos videojogos. Kret (2021) e Domski (2022)

6 Espinola (2021: 52) consideram os videojogos “sérios” aqueles que sdao desenvolvidos com intengdo
para além do entretenimento.

7 0s eSports sdo competigdes organizadas de videojogos, entre individuos ou equipas, € que sdo
disputadas utilizando computadores, consolas ou dispositivos moveis. Na dissertacdo de Domski (2022:
6), ¢ fornecida um estado da arte acerca das diferentes definigdes sobre eSports.
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definem o desenvolvimento do mercado de videojogos na China como uma estratégia
de smart power, a fim desta alcancar o estatuto de lider global. Um exemplo presente
nos dois trabalhos ¢ o caso da Tencent, uma empresa lider na manifestagdo da expansao
chinesa no setor tecnolodgico e na [Internet. Assim, os videojogos e os eSports sao
considerados um smart power: sdao novas fontes de investimento para consolidar o
poder economico (hard power) e para a propagacao da cultura chinesa (soft power)

(Kret, 2021; Domski 2022).

Sobre o videojogo Genshin Impact, os autores Adilina (2021), Zheng (2022) e
Tang (2023) salientam que a sua popularidade, alcangcada num curto espago de tempo, ¢
vista como um caso de sucesso de soft power e como um meio para expressar a cultura
chinesa de uma forma mais informal. Adilina (2021) realizou um estudo aprofundado
sobre a regido de Liyue, uma das sete regides imaginarias do videojogo que ¢ baseada
nas caracteristicas culturais e mitologicas chinesas, como forma de demonstrar a
utilizagdo deste videojogo na propagacdo de soft power perante a comunidade
internacional. Tang (2023: 8) acrescenta que o multiculturalismo presente no videojogo
¢ uma vantagem para uma melhor integragdo no mercado global. Menciona também o
valor da comunidade nacional, servindo no fundo como diplomatas nao-estatais que
através da criacdo de conteudos online, ajudam na promocao da cultura chinesa. A
legitimidade do Genshin Impact como uma ferramenta do soft power € atirmada através
da estreita relacdo com as entidades governamentais chinesas. Para além de estar
presente nas redes sociais oficiais, a miHoYo foi também registada no documento
divulgado pelo Ministério do Comércio da Republica Popular da China (MOFCOM)®
como uma das principais empresas nacionais na exportacdo cultural em 2021 (Tang,
2023: 3). Contudo, a relagdo que a miHoYo tem com as autoridades governamentais
implica igualmente a regulamentagdo dos contetdos presentes no videojogo (Zheng,

2022: 3).

A dissertagdo de Skora (2023: 1-2) também refere o impacto que as autoridades
chinesas tém sobre a produ¢do de soft power e, consequentemente, na propria industria
dos videojogos. O autor argumenta que a censura imposta nos contetidos € a principal
razao para a dificuldade na exportagdo do soft power chinés e no desenvolvimento da

cultura contemporanea chinesa. Esta censura estd ligada aos discursos oficiais e

8 Zhonghuo Renmin Gongheguo Shangwubu 4 A\ R L FEFEER.
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extraoficiais sobre a China, e ¢ aplicada com o objetivo de manter a estabilidade social,
dirigida tanto para um contexto nacional como internacional. Skora (2023: 48-49)
identifica no Genshin Impact a presenca do discurso do “Sonho Chinés” e do
rejuvenescimento da nacgdo, através da narrativa da regido de Liyue. Na andlise do
discurso, ¢ refletida a ideia do “mundo harmonioso” (ao representar sete nagdes
diferentes que coexistem em paz) e, simultaneamente, o desejo de explorar outras
culturas. Segundo a dissertacdo de Skora (2023), ¢ possivel entender o sucesso do
Genshin Impact na sua negociagdo entre a conformidade aos discursos oficiais
relacionados a producao de contetdo “adequado”, com a criagdo de um entretenimento

focado no multiculturalismo atrativo para uma audiéncia internacional.

Ha outros estudos de caso que examinam a eficiéncia e o potencial do videojogo no
soft power chinés em iniciativas privadas (Skora 2023: 51). Na conferéncia InGAME
International (2022)°, Aroni (2022b) apresentou exemplos de estilo tradicional, o
GuJian 3 e Sword and Fairy 7. S3o exemplares do género xuanhuan'’, um estilo que
incorpora elementos tradicionais chineses e folclore ocidental — algo observado no
design da arquitetura dos dois videojogos. Além disso, a combinagdo entre a narrativa e
uma visualidade tradicional chinesa com aspetos de jogabilidade ocidentais, favorecem

a popularidade global que este tipo de videojogos tém vindo a alcangar.

Aroni (2022b) sugere que o valor do patrimonio tradicional chinés ¢ como uma
estratégia de soff power e diferenciacdo dos mercados ocidentais e japoneses. Porém, ha
autores que sugerem uma abordagem mais contemporanea. Luo (2022) e Tan (2022)
apresentam na conferéncia InGame International (2022) o exemplo do videojogo
Chinese Parents (2018)!!. A narrativa deste representa a cultura pop chinesa, tratando-
se de uma simulacdo do percurso escolar e do ambiente familiar de uma crianga chinesa.
Esta nostalgia da infancia durante os anos 90 era direcionada inicialmente para o
publico nacional, mas alcancou sucesso internacional. Tan (2022) afirma que o fator

inovador foi a simula¢do de uma representagdo da cultura contemporanea chinesa que o

'InGAME International é um projeto de investigagdo financiado pela Arts and Humanities Research
Council (AHRC) que visa identificar as oportunidades de parceria entre a China e a Inglaterra na industria
de videojogos. Disponivel em: https://innovationforgames.com/ingame_international/igi-conference/.
Acedido a 26-05-2023.

10 Xuanhuan xX4].

1 Zhongguo Shi Jiazhang P ER K.
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jogador pode experienciar, marcada pela presenga de esteredtipos como a “mie-tigre”!?,

de tradi¢cdes familiares e da exigéncia de manter uma boa performance académica.
Mesmo com uma visualidade simplista, o videojogo esta repleto de simbolismos da
cultura contemporanea chinesa — desde os fundos, as personagens até aos memes’> —
aspetos que sao nostalgicos para a audiéncia nacional e que suscitam curiosidade na
audiéncia internacional. Luo (2022: 12:33) valida este argumento ao observar que estes
estereotipos sdo como uma construcdo de significados localizados. E faz um estudo
comparativo de Chinese Parents com uma versao adaptada deste, chamada Growing Up
(2021)', desenvolvida por uma empresa polaca, mas que nio obteve tanto sucesso. Luo
(2022) diz que isso se deve sobretudo, a impossibilidade de representacdo dos
esteredtipos presentes em Chinese Parents que tanto captaram o interesse dos jogadores,
pois Growing Up esté inserido num contexto ocidental e tem uma jogabilidade diferente.
Assim, as tematicas da cultura pop chinesa, segundo Tan (2022: 2:00), contribuem para
a projecdo de uma China contemporanea ao publico internacional e podem vir a
substituir a ideia exoética, quase “Orientalista”, envolvente nas tematicas tradicionais

chinesas.

A industria dos eSports também € reconhecida como um veiculo de propaga¢do de
soft power. Dada a popularidade crescente na Asia, os eSports tém valor cultural e
econdmico, apresentando-se como um meio para os atores nao-estatais desenvolverem
acoes diplomaticas (Domski, 2022; Skora, 2023). Segundo Domski (2022:38), ¢ uma
indtstria multifacetada que envolve varios atores estatais e ndo-estatais, no contexto
doméstico e internacional, que contribuem com patrocinios ou na organizagdo destes
eventos. Alguns sdo torneios criados para os paises integrantes na Uma Faixa, Uma
Rota’” ou foruns dedicados a cultura digital e ao turismo, apoiados por uma audiéncia
que ¢ considerada um fator-chave na popularidade desta induastria. Tal como nos
argumentos de Skora (2023), Domski (2022: 30-37) também afirma que os

regulamentos impostos aos videojogos impactaram o desenvolvimento de eSports,

12 “M3e-tigre” é um esteredtipo referente sobretudo as mies asidticas que aplicam uma educagio rigorosa
aos filhos para terem sucesso nos varios aspetos da vida.

13 Memes sdo imagens que contém informacédo ou ideia correspondendo a reutilizagdo ou alteragdo
humoristica ou satirica partilhadas na Internet.

140 nome chinés do Growing Up é Meiguo Shi Jiazhang 3= E R % <, traduzido como “pais americanos”
(Luo, 2022: 11:57).

15 A iniciativa Uma Faixa Uma Rota é um projeto de infraestruturas iniciado durante a presidéncia de Xi
Jinping que visa alcancar mais conectividade entre a China com o resto do mundo. E analisado no
subcapitulo 1.2.1.

19



criticando a falta de uma tUnica autoridade reguladora, o que resulta numa gestao
confusa e fragmentada. O autor destaca o caso da empresa Tencent, como um mecenas
dos eSports na China, que embora sendo uma entidade nao-estatal, a sua colaboragdo
proxima com o governo (Domski, 2022: 30) torna ambiguo o uso do termo “nao-

estatal”.

Partindo desta literatura, o contexto doméstico da China, essencialmente baseado
no seu passado histérico e nas suas filosofias tradicionais, possui antecedentes
importantes para o entendimento das atuais praticas diplomaticas chinesas no campo
internacional. Os videojogos sdo um setor do entretenimento emergente que
providenciam um novo meio para os atores ‘“ndo-estatais” desenvolverem a sua

criatividade e de, no papel de “novos diplomatas”, promoverem a cultura chinesa.
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Capitulo 1. A Diplomacia Cultural e os Atores Estatais e “Nao-Estatais”
1.1. O Soft Power e a Diplomacia “com caracteristicas chinesas”

O soft power ¢ um conceito desenvolvido por Joseph Nye em 1990 e ¢ entendido
como um poder atrativo, que possibilita a obtencao de algo sem recurso a coer¢do ou a
uma contrapartida financeira. A sua principal virtualidade assenta na moldagem e na
influéncia da preferéncia de outros por atracdo e persuasdo, € os recursos utilizados sio
intangiveis: a cultura, os valores politicos e as politicas externas de um Estado (Nye,
2023: 48, 102). O soft power pode ser exercido tanto por atores estatais como nao-

estatais (Espinola, 2021).

Como todas as formas de poder, o soft power tem as suas limitagdes. Existe uma
incompatibilidade entre ser uma estratégia que beneficia principalmente o Estado e os
recursos, como a cultura e as pessoas, considerados os principais contribuidores do soft
power, que sao, no entanto, moldados por fatores transcendentes de uma fronteira
nacional e do controlo do Estado (Voci & Luo, 2018: 2). Nye (2023: 19) reconhece este
limite do controlo do governo, reforcando a existéncia do soft power produzido pela
sociedade civil, que deve ser apoiado pelo governo através de acdes e politicas. A
propria inexisténcia do controlo ¢ argumentada como uma fonte de atracdo. Outra
limitagdo ¢ a propria defini¢do e pratica do soft power por ser demasiada vaga, ambigua
e ndo produzir efeitos imediatos. A falta de resultados concretos, sempre dependente de
uma audiéncia que recebe, interpreta e constréi uma determinada imagem, sem a
garantia de ser o resultado desejado, pode ser uma desvantagem (Shrestha, 2019: 28-29).
Sobre este ponto, Nye (2023: 18) argumenta que os efeitos indiretos da atragdo e da
influéncia difusa do soft power podem fazer a diferenca para obter resultados favoraveis
em situacdes de negociagdo. O soft power raramente ¢ eficaz por si s6, mas a sua
presenca pode ser um refor¢o para outras agdes, por exemplo, juntando o hard power'

(Espinola, 2021: 15).

Na China, o debate relacionado com o soft power!” intensificou-se nos anos 2000,

com a primeira publicagdo atribuida ao cientista politico Wang Huning no Jornal da

16 Hard power ¢ o uso de coergdo e pagamentos (Nye, 2023: 63).

7' A escolha de uma tradugdo oficial do termo soft power ainda ¢ um debate que persiste entre
académicos e até entre membros oficiais do governo. Existem trés termos utilizados: ruan shili 5% 17,
ruan quanli XA 11 e ruan liliang ¥ 1 & (Glaser & Murphy, 2009: 11).
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Universidade de Fudan, intitulado “Cultura como poder nacional: soft power”'® . Neste
artigo, publicado em 1993, Wang analisou a teoria de Nye e reforcou a ideia de cultura
como o recurso principal do soft power de um Estado (Glaser & Murphy, 2009: 12). Dai
em diante, numerosos académicos chineses expandiram e redefiniram o termo para soft
power “com caracteristicas chinesas”!?, de forma a adequar-se ao contexto histdrico,
cultural e sociopolitico da China, com um foco nos instrumentos econdémicos (e.g.:
ajuda financeira ou investimentos) (Shrestha, 2019: 3; Nye, 2023: 98). O poder
econdmico visto como hard power ¢ interpretado como uma fonte de inspiragdo sob a
perspetiva dos progressos econdomicos chineses e, por isso, € como se se tratasse de um
soft power (Zhang & Schultz, 2022: 3). A expressdo “com caracteristicas chinesas” foi
criada por Deng Xiaoping (1978-1992) para contextualizar o Socialismo na China no
inicio dos anos 80, de forma a concentrar-se no desenvolvimento econémico durante o
periodo da Reforma e Abertura® e desviar-se da luta ideoldgica entre o Capitalismo e o
Socialismo/Comunismo. Tornou-se num termo geral utilizado para descrever o caracter

unico da China em diferentes contextos (Liu, 2019: 255).

”2l e tem o

O soft power ¢ um elemento integrante do “poder nacional abrangente
propoésito de juntar e conectar todos os chineses numa s “pétria”?2, através da expansio
da influéncia interna (nacional) e externa (internacional) (Lee, 2018: 32). A propagagao
do soft power “com caracteristicas chinesas” adquire uma abordagem holistica e visa
tanto uma audiéncia nacional como internacional (e.g.: o estabelecimento de uma
sociedade e de um mundo “harmoniosos”), apoiada pelas politicas internas e externas

que sdo desenvolvidas para este objetivo (Shrestha, 2019: 3; Glaser e Murphy, 2009:
20).

18« Zowei guojia shili da wenhua: ruan quanli 1€ 5 E 3R £ 1 H93X4k: R A.

19 Zhongguo tese shehuizhuyi PE4EFEH<F X.

200 periodo da Reforma e Abertura (Gaige Kaifan B3 FF7) consistiu num processo de reformas
iniciadas pelo lider do PCC Deng Xiaoping em 1978, na sequéncia de uma China fortemente impactada
pelas consequéncias da Revolugdo Cultural (1966-1976) e face a uma situacdo de pobreza extrema. Foi
sobretudo uma mudanca focada no crescimento econémico, marcada por uma transi¢do de uma economia
planificada para uma economia de mercado. A abertura para o comércio internacional foi estabelecida
pela criagdo de “zonas economicas especiais” situadas nas areas costeiras, contribuindo para o aumento
das exportagdes chinesas. Outras reformas relevantes foram a nivel da educag?o, agricultura, politica
interna e politica externa (Hartig, 2016: 3-4; Kong, 2019: 44).

21 0 poder nacional abrangente (zonghe guoli 224 E77) é um conceito proposto em 1992, definido como
“a soma total do poder coercivo, econémico e ideoldogico de uma nagdo”. Foi desenvolvido pelos
estrategas chineses para comparar o poder dos paises de forma a determinar a hierarquia do poder no
mundo (d’Hooghe, 2015: 97).

22,0 termo “patria” refere-se a minzu [ & no sentido de grupo étnico (Lee, 2018: 32).
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O discurso sobre o soft power chinés estd dividido em duas correntes de
pensamento: o pensamento minoritario que se foca na maneira como 0s recursos sao
utilizados, considerando o poder politico como a esséncia do soft power, e o
pensamento dominante que segue o argumento de Wang Huning, em que se destaca a
cultura como a esséncia do soft power, visto que o patriménio cultural e tradicional
chinés ¢ atrativo, ndo s6 para as comunidades de matriz confucionista da Asia Oriental,
como também para a comunidade internacional (Glaser e Murphy, 2009: 13). Esta
perspetiva origina o termo “sofi power cultural”®® que ¢ citado por vérios académicos e,
inclusive, mencionado nos discursos oficiais do PCC (Voci & Luo, 2018; Lee, 2018;

Zhang & Schultz, 2022; Chen & Whyke, 2022; Liu, 2019).

O debate sobre o desenvolvimento do “soft power cultural” tem trés aspetos
principais: a defesa da cultura nacional face as influéncias externas; a dificuldade na
capitalizagdo da cultura e os aspetos culturais a serem promovidos; a prote¢ao do
patrimoénio cultural contra o dominio da cultura ocidental, que € a principal for¢a motriz
no fortalecimento do “soft power cultural” chinés. A fraca capitalizacdo da cultura ¢
justificada pela falta de compreensdo dos gostos da audiéncia internacional por causa
das diferengas culturais, pela existéncia de restrigdes politicas, pela falta de valores
chineses que captem o interesse global e pelo peso excessivo dado a cultura tradicional
(d’Hooghe, 2015: 118). Essencialmente, sdo estes os debates que ainda persistem

atualmente acerca do desenvolvimento do soft power e da diplomacia cultural chinesa.

O termo “diplomacia cultural” foi inicialmente definido pelo cientista politico
Milton Cummings como uma troca de ideias, informacdes, valores, sistemas, tradigdes,
crengas € outros aspetos da cultura, com a intengdo de promover a compreensao mutua
entre nagdes € 0s seus povos. Esta defini¢do, que destaca a comunicagdo cultural, é
citada por varios autores (d’Hooghe, 2015; Liu, 2019; Kong, 2019; Espinola, 2021;
Ptackova et al.,, 2021; Rawnsley, 2021). Embora haja novas variagdes sobre a sua
defini¢do, o debate que envolve o conceito da diplomacia cultural diverge
essencialmente na questdo da participacdo do governo por interesses nacionais € na
diferenciagdo face ao conceito de relagdes culturais. Apesar das divergéncias, hd uma
ideia generalizada assente num acordo de que a diplomacia cultural consiste nos “varios

meios através dos quais os paises promovem o0s seus valores culturais e/ou politicos

23 Wenhua ruan shili SXALERSZ 7.
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para o mundo” (Shrestha, 2019: 20; d’Hooghe, 2015: 28-29; Liu, 2019: 35). Ha outro
aspeto em que concordam no geral que ¢ servir para “incentivar um sentimento de
interesses comuns e de compreensdo para construir relagdes duradouras” (Espinola,

2021: 25; Rawnsley, 2021: 19).

A pratica da diplomacia cultural inclui uma dinadmica tanto de relacionamento como
de comunicacdo, pois reflete a forma como um pais se vé a si proprio ou a percecao
desejada, sendo dependente de um publico que filtra e constr6éi a imagem intercetada
(Rawnsley, 2021: 20). Os atores que praticam a diplomacia cultural sdo divididos entre
estatais e nado-estatais. Apesar de no contexto chinés existir uma segmentacdo dos
agentes (d’Hooghe, 2015; Liu, 2019; Shrestha, 2019; Domski, 2022; Skora, 2023), dada
a natureza do regime autoritario chinés, ¢ complexo fazer essa diferenciagdo. O conceito
de atores ndo-estatais tem “caracteristicas chinesas”: ndo sdo independentes na China
(Shrestha, 2019: 66), pois estdo, na maioria, relacionados, supervisionados ou cooptados
pelo governo (d’Hooghe, 2015: 155), o que condiciona a sua participagdo mediante a
conformac¢do com as narrativas e politicas do governo (Ptackova et al., 2021:2). Desta
forma, de modo a corresponder a esta ambiguidade, decidiu-se neste trabalho utilizar o

termo ator “ndo-estatal” para o contexto da China.

Os atores e as suas funcdes sdo compostas por trés perspetivas da diplomacia
cultural. A primeira perspetiva baseia-se na ideia de Cummings, na qual a diplomacia
cultural ¢ encarada como uma forma de agir fora da politica, destacando os intercambios
culturais para promoverem uma compreensdao mutua. Os atores ndo-estatais tornam-se
importantes, pois sdo considerados mais crediveis do que os atores estatais. A segunda
perspetiva observa a diplomacia cultural como um instrumento politico ao servico e
interesse do governo. E um processo unilateral, cujas atividades culturais servem para
projetar uma imagem favoravel da nagdo para obter o apoio socioecondomico de outros
paises. Para estes objetivos € mais relevante o contributo de atores estatais. A terceira
perspetiva centra-se na defini¢do e na pratica da diplomacia cultural num modelo
hibrido. E um modelo com cariz politico que engloba tanto a participacio e coordenagio
de institui¢des governamentais como ndo-governamentais, envolvendo atores estatais e

ndo-estatais (Liu, 2019: 83; Kong, 2019: 21).

O modelo hibrido considera a diplomacia cultural como uma parte essencial da

diplomacia publica, um conceito cunhado pelo diplomata Edmund Gullion durante o
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periodo da Guerra Fria (Liu, 2019: 35; Kong, 2019: 22). Também sem uma defini¢ao
consensual, a diplomacia publica tem sido apresentada ao longo da histéria como um
instrumento de politica externa, utilizado por na¢des nas comunicag¢des unidirecionais
com as audiéncias estrangeiras, de forma a criarem atracao pelo seu pais, pelos seus

valores e cultura (Espinola, 2021: 15).

A pratica da diplomacia publica chinesa foi inicialmente influenciada pelo modelo
norte-americano, girando em torno das relagdes-publicas e das campanhas medidticas. A
epidemia de SARS na China, em 2003, provocou uma opinido negativa global sobre o

pais, além de discussdes relacionadas com o “perigo chinés” 4.

Esta pandemia
desencadeou uma maior atengdo a pratica da diplomacia publica focada na cultura
(Zhao, 2019). Atualmente, o debate sobre a imagem de uma China em crescimento no
mundo e a no¢do do “perigo chinés” persistem, tendo em conta variadas situagdes,
como a pandemia de Covid-19; a posicdo da China no conflito entre a Russia e a

Ucrania; as questdes de soberania nacional relacionadas com Taiwan, Hong Kong e

Macau; sobre os Direitos Humanos, entre outras.

O conceito da diplomacia publica e o exercicio das suas fun¢des na China diferem

do entendimento e da pratica no Ocidente. O termo “publico”, traduzido de gonggon /2>
3£ no contexto chinés, tem o sentido de “comunal” e “de todos”, sendo um conceito que

maioritariamente implica a participacdo do governo, enquanto no Ocidente se refere a
assuntos da sociedade civil (Zhao, 2019: 170). Zhao (2019) analisa 0 modelo chinés
“com caracteristicas chinesas” através de duas varidveis: a estrutura do poder e a
institucionalizacdo. Na estrutura do poder, a diplomacia publica ¢ gerida de forma
centralizada, liderada pelo partido Unico PCC, que toma as principais decisoes,

deixando a execucdo para agéncias oficiais politicas relevantes (Assembleia Popular

240 debate sobre o “perigo chinés” surgiu em 1993, dentro do circulo académico e da politica norte-
americana, provocado por uma ameaga do crescimento econémico ¢ do fortalecimento militar da China,
declarado um pais ndo-democratico. Trata-se do medo de que o desenvolvimento da China possa ameagar
a ordem liberal internacional, desestabilizar a seguranca regional e prejudicar as economias (d’Hooghe,
2015: 68). Este medo ndo ¢ nada mais que uma reincarnagdo do “perigo amarelo” e do “perigo
vermelho”, duas expressdes metaféricas derrogatorias sobre a China. O termo “perigo amarelo” surgiu
nos séculos XIX e XX, como a proje¢do do medo psicologico do Ocidente sobretudo a China e ao Japao,
em resultado sobretudo do desenlace da Guerra Russo-japonesa (1904-1905). Com a transformagdo
trazida pelo desenvolvimento moderno da China, esta expressdo, que inferioriza a civilizagdo chinesa,
passou para “perigo vermelho”, que se refere a ameaca do regime comunista chinés para o contexto
internacional (Liu, 2019: 14).
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Nacional 2° , governos centrais e locais ou organizagdes publicas). Sobre a

¢ com base

institucionalizag¢io, ha dificuldade na completa legalizagdo das institui¢des?
juridica suficiente para agirem como agéncias especializadas, devido a instabilidade
econdmica e aos recursos humanos. E, portanto, atribuido um peso consideravel aos
métodos informais de coordenagdo cultural, como intercAmbios interpessoais?’ ou
eventos interculturais, organizados por atores oficiais e nao-oficiais. Percebe-se, entdo,

que na lideranga do governo na diplomacia publica, embora ndo se responsabilizando

totalmente por todos os assuntos, o direcionamento ideoldgico e politico ¢ omnipresente.

As defini¢des apresentadas por académicos chineses enfatizam diferentes aspetos
relacionados, ou com a pratica, ou com os objetivos da diplomacia publica. Entre as
diferentes perspetivas, ¢ sintetizado o argumento consensual de que a diplomacia
publica ¢ centrada no Estado, que lidera os diferentes atores autorizados, estatais e “nao-
estatais” (e.g.: governos locais, empresas, organizacdes nio-governamentais?®). No caso
de atores “ndo-estatais”, ndo oficializados (e.g.: contactos entre empresas, académicos

o« . ~ . y, e . . . 29
ou grupos sociais), sdo considerados como uma pratica de diplomacia interpessoal

(d’Hooghe, 2015: 102-103).

23 Quanguo renmin daibiao dahui ®EARRETRE.

26 As institui¢cdes oficiais envolvidas na diplomacia publica listadas por Zhao (2019: 173) sdo: Ministério
dos Negécios Estrangeiros (zhonghua renmin gongheguo waijiao bu HH A RIERIE 44525 MOFA),
Ministério do Comércio (zhonghua renmin gongheguo shangwu bu 4 A IEIEFIE 7% 4535 MOFCOM),
Ministério da Educagdo (zhonghua renmin gongheguo jiaoyu bu H 4 A\ R L F1E # & &7, MOE),
Ministério da Cultura (zhonghua renmin gongheguo wenhua bu H £ A\ R £ FE XL EF, MOC) e
Departamento Internacional do Comité Central do PCC (zhonggong zhongyang duiwai lianluo bu 3t
WRIFHMNEELEER). Zhao lista também alguns grupos publicos como: Liga da Juventude Comunista da China
(zhongguo gongchan zhuyi gingnian tuan HEL=F X FEH]), Federagdo Nacional das Mulheres da
China (zhongguo funu % E 33 %), Federagdo Chinesa da Industria e Comércio (zhonghua quanguo
gongshangye lianhe hui PHEE2E TR ELSS), ou Federagdo dos Chineses Ultramarinos (abreviada
como zhongguo giaolian H [EFFEX).

27 Os intercambios interpessoais podem ser realizados nos dominios das artes, da filosofia, da politica, da
economia, da educagdo, do jornalismo e do desporto. Visam a interag@o, a compreensdo ¢ a aprendizagem
mutua entre os povos, de modo que as ideias e as culturas dos paises possam influenciar-se mutuamente
(Zhang & Schultz 2022: 5).

28 Kong (2019: 51-52) exemplifica quatro organiza¢des ndo-governamentais mais conhecidas: a

Associagdo de Amizade do Povo Chinés com os Paises Estrangeiros (zhongguo renming duiwai youhao
xiehui FE A R X IMNEF <% CPAFFC), o Instituto Popular Chinés dos Negdcios Estrangeiros
(zhongguo renmin waijiao xuehui F[E ANRINZF S CPIFA), a Associagdo Cultural Internacional da
China (zhongguo duiwai wenhua jiaoliu xiehui F[E X937 S CICA) e o Centro Internacional
de IntercAmbio Cultural da China (zhongguo guoji wenhua jiaoliu zhongxin 0 [E E R E H 0
CICEC).

2 Termo traduzido do inglés “people-to-people diplomacy”. Segundo d’Hooghe (2015:113) ha dois
termos mais utilizados: minjian waijiao B[8]9M3Z e renmin waijiao AR IMZ, que se referem as praticas
diplomaticas entre pessoas da sociedade civil e que ndo sdo governamentais.
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Através da tabela 1., adaptada do artigo de X. Chen (2020), ¢ resumido o

funcionamento da diplomacia chinesa:

. Comunicacdo Formal Governo Dlplqmama
Governo P A — Estrangeiro > Ofieial
Governo Diplomacia
- Comunicacio Estrangeiro Diplomacia Chinesa
Iniciada ou Informal e Publica
dirigida pelo
Governo B
Piiblico
Estrangeiro
Diplomacia
Nio-Oficial
Governo
— Comunicagio Estrangeiro 3
Iniciada ou Informal Diplomacia
dirigida pelo * Interpessoal
Setor Privado Publico
Estrangeiro

Tabela 1. Resumo da diplomacia chinesa, baseado na tabela criada por X. Chen (2020). Tradugdo
livre.

Fonte: https://j.eastday.com/p/1602492462025690. Acedido a 03-06-2023.

A diplomacia chinesa € praticada por via oficial e ndo-oficial. Na diplomacia oficial,
¢ exercida uma comunica¢do formal do governo para com um ou mais governos
estrangeiros. A diplomacia ndo-oficial tem duas vertentes: a diplomacia publica e a
diplomacia interpessoal. A diplomacia publica ¢ liderada ou iniciada pelo governo,
dirigida para outro/s governo/s ou publico estrangeiro/s através da comunicagdo
informal. Enquanto a diplomacia interpessoal ¢ liderada ou iniciada por um setor
privado, como no caso de atores “ndo-estatais”, ndo oficializados, também através de
uma comunicagdo informal dirigida para outro/s governo/s estrangeiro/s ou publico
estrangeiro/s. Observamos também que a diplomacia chinesa segue um modelo hibrido
ao envolver tanto atores estatais como ndo-estatais. A recetividade da visdo multiagente
¢, por sua vez, expandida para vertentes como a diplomacia publica e cultural, com a
hierarquia de que o governo ¢ o partido lider e que as organizagdes ndo-governamentais
e sociais sdo as forcas de apoio, enquanto o publico em geral ¢ todo o seu fundamento

(d’Hooghe, 2015: 102; Liu, 2019: 89; Zhang & Schultz, 2022: 5).

Nos ultimos anos, a China tem apelado ao enriquecimento do seu “soft power

cultural”, através da diplomacia cultural e da diplomacia interpessoal. Estas duas
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vertentes sdo agora consideradas elementos importantes na estratégia de diplomacia
publica e como instrumentos essenciais para mostrar a0 mundo os progressos politicos,

socioecondmicos e culturais da China (d’Hooghe, 2015: 113; Ptackova et al., 2021: 4).

Na campanha da diplomacia cultural “com caracteristicas chinesas” lancada pelo
governo, as mensagens culturais estdo alinhadas com os temas do desenvolvimento
econémico, do progresso social e do progresso politico. E observada sobretudo como
uma ferramenta na constru¢do do soft power, com objetivos de melhorar a imagem da
China e de formar uma nova identidade a nivel global (Liu, 2019: 34; Ptackova et al.,
2021: 4). Contudo, apesar dos esfor¢os culturais e socioecondmicos liderados pelo
governo, como iremos observar nos exemplos no subcapitulo 1.2., a construgdo desta
nova imagem e os esforcos de tornar a cultura chinesa atrativa também podem ser
dificultados pelo seu proprio envolvimento. Da mesma forma que o soft power, o limite
da diplomacia cultural incide também sobre a dependéncia da percecdo de uma
audiéncia, para além de ser limitada a identificagdo do seu sucesso e impacto. Assim, o
envolvimento politico na diplomacia cultural chinesa leva a que o publico internacional
associe a cultura chinesa a politica, provocando o negativismo envolvente (Rawnsley
2021:16, 29). Enquanto as agdes de um governo podem afetar de forma positiva ou
negativa uma cultura, a cultura, por sua vez, ¢ limitada na mudanga da perce¢ao de um

governo e das suas politicas junto de um publico estrangeiro.

A percecao ocidental das praticas diplomaticas chinesas ¢ muitas vezes limitada
apenas a analise da projecdo da imagem exterior e do que a mesma pode causar para a
estabilidade internacional. Por outras palavras, a diplomacia cultural chinesa, ao ser
considerada uma ferramenta do soft power, ¢ também analisada através desta teoria, na
qual Liu (2019) argumenta que ndo ¢ o suficiente para entender o objetivo e os efeitos
alcancados. Como alternativa, alguns autores apontam a importancia do contexto
nacional, como o passado historico e as bases do pensamento filosofico, para se
poderem entender os valores e as narrativas que a China quer passar ao mundo (Liu,

2019; Kong, 2019; Zhang & Schultz, 2022).

Liu (2019) aplica um enquadramento tedérico de trés dimensdes para analisar a
diplomacia cultural - consiste nas dimensdes histdrica, internacional e nacional, e na
forma como estas se relacionam entre si. A dimensao histérica no contexto internacional

envolve o conceito do Orientalismo que ¢ refletido na China contemporinea e na

28



maneira de como se projeta para o exterior. A constru¢ao ideologica do Orientalismo
estabeleceu uma hegemonia cultural do Ocidente sobre a Asia e na construgio do Outro.
A China como o Outro cultural e ideoldgico ¢ reassumida no discurso do “perigo
chinés”. Em resposta, a cultura, sendo uma “arma dos poderosos”, ¢ utilizada pela
China através da diplomacia cultural como uma forma de resisténcia a hegemonia

ocidental.

A dimensdo historica ¢ analisada no contexto nacional através do conceito do
nacionalismo, considerado como um pilar da coeréncia nacional e da legitimidade
politica. Para se entender o nacionalismo da China ¢ necessario compreender primeiro o

seu contexto historico nacional. A designag¢do “China”, traduzida de zhongguo H1[H,

que significa o “Império/Pais do Meio”, subentende um forte sentimento de
superioridade cultural quando comparado aos paises vizinhos. A ideia de a China estar
no centro do mundo é também constatada pela ideia do sistema tributdrio *°,
desenvolvido a partir da dinastia Han (206 a.C. - 220 d.C.) e que permaneceu como

instrumento primario no intercambio diplomatico na China imperial (Liu 2019: 51).

As praticas diplomaticas culturais da China com outras civilizag¢des, realizadas por
viajantes e diplomatas, das quais resultaram trocas de conhecimento e de bens
materiais®!, remontam a mais de dois mil anos. As expedi¢des de Zhang Qian??, durante
a dinastia Han, para a Asia Central permitiram abrir o caminho para a famosa Rota da
Seda e as sete expedi¢des, lideradas por Zheng He** de 1405 a 1433, constituiram um
acontecimento historico crucial para as trocas culturais entre a China e o Sueste Asiatico.

O desenvolvimento da relagdo cultural da China com o Ocidente fez-se principalmente

300 sistema tributério, durante a China imperial, particularmente durante a dinastia Ming (1368-1644) foi
um modelo de trocas comerciais e culturais aplicado nas relagdes externas, com o objetivo de mostrar o
dominio da China. Neste sistema, o estado tributdrio, ou um seu representante, tinha de se deslocar a
China para prestar homenagem, como vassalo, ao imperador chinés (Kong 2019: 40).

3 ]Alguns exemplos foram a difusdo das técnicas de fabrico do papel e da polvora, a tecnologia téxtil, os
caracteres chineses e a poesia. O conhecimento sobre a astronomia, medicina, musica, danga, o Budismo
ou o Zoroastrismo foram por sua vez introduzidos na China (Kong, 2019: 39).

32 As expedigdes de Zhang Qian foram fulcrais para o estabelecimento das relagdes culturais da China
com o exterior. Permitiram alargar o conhecimento geografico chinés e obter mais informagao sobre as
regides ocidentais e das suas culturas, como, por exemplo, o contacto com o Helenismo durante o império
Alexandre Magno (Kong, 2019: 37-38).

33 Sichou Zhi Lu 448 B ira ser explicada juntamente com Uma Faixa, Uma Rota.

34 Zheng He, um mugulmano de Yunnan, foi uma figura importante na expansdo maritima durante a
dinastia Ming (1368-1644). As setes expedigdes realizadas pelo oceano indico, conhecidas como Zheng
He Xia Xiyang ¥F1TPE (“Zheng He vai para o Ocidente”), chegaram ao Sueste Asidtico, Arabia,
india e Africa Oriental (Kong 2019: 39).
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através da disseminagdo da ciéncia e do conhecimento tecnoloégico europeu durante o
final da dinastia Ming (1368 — 1644) e inicio da dinastia Qing (1644-1912) (Kong 2019:
38-40). Contudo, os conflitos militares entre a China e o Ocidente foram marcantes para
a constru¢do do nacionalismo chinés. O “Século da Humilhagio Nacional”*® abrangeu o
periodo desde as Guerras do Opio (1839-43 e 1856-60) até ao fim da Guerra Sino-
Japonesa (1945), na qual a China passou por um periodo de derrotas, dominio
estrangeiro e de pobreza, conduzindo ao declinio econdmico e a degradagdo cultural e
civilizacional. Este periodo histérico desencadeou a consciéncia de esforgos geracionais
para reformar o pais e recuperar a gloria, bem como o desejo de viver num ambiente

pacifico (Liu, 2019; 51; Kong, 2019: 65).

As escolas de pensamento filoséfico sdo também um fator a ter em conta no
contexto historico nacional, por serem o fundamento do edificio ideoldgico e cultural da
China. Kong (2019) identifica trés escolas de pensamentos fundamentais: Legalismo,
Taoismo e Confucionismo. O Legalismo ¢ uma das escolas de pensamento mais antigas
e realga o castigo através de leis rigorosas e penalidades. Contribuiu para a
estandardiza¢do do sistema institucional e no tratamento igualitdrio de todos sob um
conjunto de leis. Todo este processo funciona por meio de um poder autoritirio
centralizado no governante, que deve governar conforme os interesses do Estado. O
pensamento taoista, por sua vez, apoia a preservagdo da vida e da pratica do conceito

wuwei ¢ /3, traduzido como o “ato de inércia”, em que se deixa a ordem natural

assumir o controlo. O Taoismo salienta a relacdo do ser humano com a natureza e da
sociedade com o mundo, de forma pacifica e harmoniosa. O Confucionismo ¢
dominante no pensamento chinés, mas também a nivel social, cultural e politico.
Defende a governagao hierarquica do Estado, baseada em principios morais e relagdes
interpessoais, mas relaciona a autoridade da governacdo do Estado com a importancia
da benevoléncia e da conduta ética na relacao dos dirigentes do governo com o povo. Os
governantes tém de promover uma unificagdo pacifica do mundo, que ¢ entendida como

a visdo utopica do fianxia X T~. Significa “o mundo debaixo do céu”, que ¢é a

idealizagdo de um mundo harmonioso sem fronteiras estatais, governada por um sabio

virtuoso sem poder coercivo.

33 Bai nian guo chi BEEEL.
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A contextualizagao historica nacional ajuda a entender os valores culturais presentes
no nacionalismo chinés, algo que Liu (2019) afirma ndo ser compreendido pelo
Ocidente. O nacionalismo chinés ¢ dividido em duas vertentes: a cultural e a politica.
Do lado cultural, sao identificados certos valores culturais, como o coletivismo do povo
chinés na partilha do sentimento de fortalecimento da nagao. O coletivismo implica o

conceito do “guojia E 3, traduzido para “na¢do”, “Estado” ou “pais”, mas associado a
“jia %>, a “familia” ou “casa”. O termo reflete a virtude confucionista da piedade

filial*’, em que o governo chinés é sustentado como se fosse uma familia e cujo lider ¢
uma figura paternal. O sentimento familiar alimenta a ligagdo emocional para com o seu
pais e o respeito perante uma hierarquia. Esta ligacdo gera o sentimento de patriotismo,

ou ai guo E[E, que se traduz por “amar o pais” e é visto como a forma “correta” do

nacionalismo, por ndo carregar uma conotacdo derrogatéria de sentimentos ligados a
nacionalidade (Liu, 2019: 53). Este amor diz respeito, ndo s6 a amar o governo do PCC,
mas também a tradi¢do cultural chinesa. A vertente politica do nacionalismo chinés ¢
relacionada com as memorias do “Século da Humilhag¢do Nacional” e com a construg¢ao
de um discurso nacionalista que argumenta acerca da hegemonia cultural do Ocidente

na China e da ideia de “invasao” politica e cultural (Liu, 2019: 56).

A China como uma nova poténcia emergente, ndo s6 ¢ tomada como o Outro
inferior, mas ¢ também tomada como uma ameaga. A diplomacia cultural ¢ suportada
pelo nacionalismo, como uma principal fonte na formagao da identidade chinesa, e que
serve como uma nova forma de resisténcia as culturas exteriores. Mas pode ser também
uma limitagdo porque, por um lado, o nacionalismo reforga a legitimidade do regime e a
unificacdo da nacdo, mas, por outro, a presenca crescente da China na economia e na
politica global atrai diversas criticas, que torna o sentimento nacionalista mais assertivo
e defensivo. O nacionalismo descontrolado pode pressionar o governo a tomar uma
posi¢cdo mais agressiva (Liu, 2019: 61), o que atrapalha na amplificagdo do soft power e

intensifica o “perigo chinés”.

36 A piedade filial xiao % ¢ uma das virtudes centrais do Confucionismo que resume a relagio bésica
humana, na qual a mais importante ¢ a de pai e filho, pois advém de um amor incondicional. A familia
estd no centro da vida e o Estado ¢ modelado nesse conceito de familia. A pratica da piedade filial
permite aprender a pOr os interesses dos outros primeiro e por isso € considerada a raiz das outras virtudes
(Rainey, 2010).
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Com a intencdo de dispersar perce¢des negativas ¢ de ganhar respeito e
compreensdo internacional, a China, sob a governacdo do presidente Xi Jinping,
pretende exportar a sabedoria chinesa para contribuir para o progresso da humanidade.
As estratégias narrativas sao uma nova forma de soft power, especialmente numa altura
em que a informagao € o novo poder e o que importa ¢ a histéria dos vencedores (Liu,

2019: 43, 64).

A grande estratégia narrativa chinesa consiste na implantacdo do “Sonho Chinés”

(zhongguo meng H1[E %), usado como o principio base na orientag¢do da politica externa

e da diplomacia cultural (Kong 2019: 54). Foi oficialmente lancado no inicio da
presidéncia de Xi Jinping em 2013%7, simbolizando o “grande rejuvenescimento da
nacdo chinesa” a fim de alcangar a prosperidade nacional, a revitalizagao da nagao ¢ a
felicidade do povo. O rejuvenescimento refere-se a ascensdo do poder da China que
passa pelo processo do autorreconhecimento e pelo despertar dos feitos e fracassos
passados, baseados na compreensdo da historia e cultura (Kong, 2019: 66). Xi Jinping
enfatiza a necessidade de espalhar o espirito chinés, composto pelo espirito da nagao

fundamentada no patriotismo e no espirito do tempo, baseado na reforma e inovacao.

r

O “Sonho Chinés” é fundamentado no Confucionismo, reincarnando a caracteristica

da unifo de fianxia datong K TK[E], que significa a “grande harmonia do mundo”. E

uma visao utopica de uma sociedade harmoniosa, economicamente forte e culturalmente
atrativa, partilhada por todos. A harmonia projetada no contexto atual significa a
ascensao pacifica da China, contrariando o “perigo chinés” e defende os ideais de paz,
cooperacdo e amizade entre as diferentes nacdes (d’Hooghe, 2015: 100; Kong, 2019:
58). Todavia, o “Sonho Chinés” é uma expressdo abrangente que ndao possui um
significado concreto, sendo utilizada em diversas circunstancias. A nivel nacional, a sua
fluidez permite ao povo projetar o seu sonho individual. A nivel externo, projeta o
desenvolvimento da China ligado ao desenvolvimento do mundo, tornando-se num
sonho partilhado por todos os povos. Mas o facto de ser fluido ¢ problematico, pois leva
a diferentes interpretagdes, o que pode pdor em causa os valores defendidos pelo PCC

(d’Hooghe, 2015: 83).

37 Xinhua (2013), “President vows to press ahead with “Chinese dream”. People, 17-03-2013,

disponivel em: http://en.people.cn/90785/8170698.html. Acedido a 06-06-23023.
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Sob a lideranca do presidente Xi Jinping, o “Sonho Chinés” tem sido o slogan
ideoldgico mais utilizado para revitalizar a nacdo, a cultura e os valores chineses. A
criagdo de politicas tem tido como prioridade a manutengdo da estabilidade nacional
(Kong 2019: 60), estruturada de acordo com os “3Ps”: Preservacao, Prosperidade e
Poder/Prestigio. Os primeiros dois, referem-se ao contexto nacional, sobre a gestdo da
legitimidade do regime e do desenvolvimento econdmico, enquanto o terceiro ¢
referente as interagdes com o exterior. (Liu, 2019: 59). Na politica externa, o soft power
¢ desenvolvido com a lideranca mais pragmatica e proactiva de Xi Jinping nas
oportunidades e nos contributos respeitantes aos assuntos internacionais. Dois exemplos
de politicas externas que correspondem a transicdo de uma China mais determinada em
marcar a sua presenca, partilhar os valores chineses e criar parcerias com outros paises
sdo “alcancgar os objetivos” e “rede de parceria global”*® (Kong, 2019: 67-68). Em
relagdo a diplomacia cultural, Liu (2019) desenvolveu também uma teoria de “3Ps” que
explica a trajetéria do desenvolvimento das politicas: mudar a Perce¢do para melhorar a

Posigdo a fim de ampliar o Poder.

1.2. Diplomacia Cultural: As Praticas Mais Relevantes no Palco Internacional

Nesta seccdo vamos analisar algumas abordagens mais relevantes na pratica da
diplomacia cultural e do soft power da China. Esta andlise, baseada numa teoria
tridimensional, tal como ¢é proposta por Liu (2019) e Kong (2019), permite demonstrar
uma perspetiva holistica na compreensao da diplomacia cultural. Quanto as praticas
diplomaticas, Kong (2019: 30) divide-as em trés dominios: media, educacdo, e
intercambio cultural. Da mesma forma, muitos estudos sobre a pratica do soft power
chinés centram-se em trés dominios de acordo com o modelo fornecido por Nye: cultura,

valores politicos e politica externa (Shrestha, 2019: 41).

Com base nos modelos tridimensionais desenvolvidos por Kong (2019) e Nye
(2023), sao selecionados trés casos de pratica da diplomacia cultural que envolvem os
recursos do soft power. No que se refere ao desenvolvimento da politica externa, ¢

analisada a iniciativa Uma Faixa, Uma Rota, considerada a marca definidora da

38 Fenfa youwei 25475 9 (alcangar os objetivos) e Quangiu huoban guanxi wangluo SER{KLEX R W
£& (rede de parceria global).
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diplomacia na era de Xi Jinping (Ptackova et al., 2021: 4). Na categoria da cultura, o
Instituto Conflicio ¢ a organizacdo institucional mais emblemdtica na promog¢ao da
lingua e da cultura chinesa ao publico estrangeiro (Liu, 2019: 19). Na categoria dos
valores politicos, sdo os media o meio fundamental na formagdo da percecao das
pessoas (Kong 2019: 30) e por onde se projetam os valores chineses (Shrestha, 2019:
50). Contudo, estes trés casos ndo se limitam a estas categorias, dado que os trés

recursos se influenciam entre si.

1.2.1 Iniciativa Uma Faixa, Uma Rota e a sua extensao ao Digital

Em setembro e outubro de 2013, o presidente Xi Jinping fez uma visita oficial a
Asia Central e ao Sueste Asiatico, onde apresentou uma iniciativa para construir
conjuntamente a Faixa Economica da Rota da Seda e a Rota da Seda Maritima do
Século XXI*°. Esta iniciativa foi consolidada em 2015, designada de Uma Faixa, Uma
Rota®® (UFUR) através do documento “Visdo e Ag¢des para Promover a Construcio
Conjunta da Faixa Economica da Rota da Seda e da Rota Maritima da Seda do Século
XXI”#'. Trata-se de uma manifestagio do “Sonho Chinés” e de uma narrativa
estratégica de diplomacia econdémica e cultural (Kong, 2019: 41). E marcada pelos
temas da paz, desenvolvimento, cooperacdo e¢ do beneficio mutuo, caracteristicas
herdadas do seu referencial historico, a Rota da Seda. Mais uma vez, ¢ refor¢ada a
importancia do fundamento historico para os lideres chineses e para o desenvolvimento
das politicas externas. As viagens realizadas hd mais de dois milénios permitiram abrir
novas rotas para o comércio e intercambios culturais, que ligaram as civilizacdes da
Asia, Europa e Africa. A antiga Rota da Seda foi a ponte entre a civilizagio chinesa e os
povos estrangeiros, simbolizando a comunicacio e cooperagdo entre a Asia e o Ocidente.
Na atualidade, ¢ um recurso cultural que demonstra a longa histéria de contacto da

China com outras culturas estrangeiras, servindo como um discurso que encaixa no soft

39 Sichou zhi lu Jingji dai 49 2 BEZ 55T € ershiyi shiji haishang sichou zhi lu 21 1425 F 2249 > BX.
0 Yidai Yilu —45—85.

41 MOFA (2015), “Vision and Actions on Jointly Building Silk Road Economic Belt and 2 1st-Century
Maritime Silk Road”. Ministério dos Negocios Estrangeiros, 28-03-2015, disponivel em:

https://www.fmprc.gov.cn/eng/topics_665678/2015zt/xjpcxbayzIt2015nnh/201503/t20150328 705553 .ht
ml. Acedido a 20-06-2023.
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power chinés e na procura de relagdes benéficas com parceiros internacionais (MOFA,

2015; Kong, 2019).

A transicao da Rota da Seda para a UFUR ¢ baseada no entendimento e reflexdo do
passado, transportando o mesmo espirito pacifico dos intercAmbios culturais e da
prosperidade (Kong, 2019: 70). A UFUR visa ajudar a resolver a situagao da fraca
recuperagdo da economia global e da complexa situagdo internacional e regional, como
a crise financeira mundial ou o desenvolvimento desigual entre os paises. A iniciativa
tem como principais objetivos reforcar a politica de comunicagdo, melhorar a
conectividade rodoviaria, promover o comércio livre, aumentar a circulagdo monetaria e
fomentar a compreensdo entre os povos. Nela se inclui também a ideia do
desenvolvimento de um mundo multipolar, defendendo a globalizagdo econdémica, a
diversidade cultural e uma maior aplicagdo das tecnologias de informag¢do (MOFA,
2015). Na prética, consiste na melhoria da conectividade desde a Asia até a Europa ¢ a
Africa, com o investimento e a construgdo de infraestruturas, como “corredores” que
incluem redes ferroviarias, portos, rotas maritimas ou aeroportos, de modo a promover o
comércio, o deslocamento e o fluxo de bens e servicos. No ponto de vista do soft power,
a iniciativa contribui para a melhoria da imagem da China, como um pais responsavel e
generoso ao tornar-se num parceiro politico € econdmico mais atrativo. Ao mesmo
tempo, permite mais facilmente a disseminag¢do da cultura e dos valores chineses

(Shrestha, 2019: 55-56).

No contexto do século XXI, o foco na tecnologia digital tem sido um objetivo de
desenvolvimento relevante para a iniciativa UFUR, especialmente desde o impacto da
pandemia de Covid-19. Oficialmente proposto em 2017 pelo presidente Xi Jinping, a
“Rota da Seda Digital”’* ¢ a modernizagio da antiga Rota da Seda. Combina as
infraestruturas e tecnologias digitais com a UFUR, com o objetivo de construir um
ciberespaco pacifico, seguro, aberto, cooperativo e organizado (Jia, 2023). Segundo os
)4

artigos publicados no jornal People (2020, 2022)*°, a China tem vindo a promover

ativamente uma economia digital como uma solug¢do de recuperacdo econdmica e

42 Shuzi sichou zhi lu HFL 5.

43 People (2020), “Shuzi “yidai yilu” cheng quangiu jingji xin yinging". MOFCOM, 12-06-2020,
disponivel em: http://www.mofcom.gov.cn/article/i/jyjl/e/202006/20200602973419.shtml. Acedido a 21-
06-2023

Zheng Lidian (2022), “Yidai yilu” dai lai shuzihua zhuanxing jiyu (zhuanti zhensi)”. People, 03-11-2022,
disponivel em: http://theory.people.com.cn/n1/2022/1103/c40531-32557767.html. Acedido a 21-06-2023.
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inovagao industrial. A construcao conjunta da UFUR digital favorece a economia digital
e contribui para a partilha de informacdo e para o apoio técnico das comunidades
presentes na iniciativa; na construgdo, na cooperacdo e no fornecimento de
infraestruturas e servigos digitais, no progresso da literacia digital ¢ aumento de postos
de trabalho**. Igualmente, beneficia o dialogo intercultural através do consumo de
produtos online, aumentando a competitividade e as oportunidades no mercado
internacional. Contudo, a expansdo para o ciberespaco enfrenta alguns problemas. A
desigualdade digital nas tecnologias de informagdo e na comunicagdo entre nagdes ¢ um
obstaculo sério ao desenvolvimento. As questdes relacionadas com a privacidade, a
protecdo e o respeito de dados e da propriedade intelectual, e o ciberterrorismo sao
perigos crescentes que exigem maior aten¢ao e cooperagdo entre as nagdes participantes

(LY, 2020: 13-15; Masduki et al., 2021: 41-42).

Relacionado com a diplomacia cultural, a UFUR e a sua extensdo digital
promovem uma maior conexao interpessoal. As ligagdes da China com as cidades da
UFUR contribuem para o desenvolvimento da industria cultural e da expansdo do
mercado chinés. A criagao crescente de mais empresas culturais, orientadas para a
exportacdo e que integram a tecnologia digital, estimula a competi¢do internacional. Os
produtos e os servigos culturais comercializaveis, adaptados as novas tendéncias da
tecnologia de informacao (design, publicacdo digital, informac¢do digital ou centros de
de exposicdes), promovem o desenvolvimento da cultura, da tecnologia, da economia e
do turismo. Ao mesmo tempo, a exportagdo do soft power chinés contribui para a
satisfacdo das necessidades do consumo cultural dos paises ao longo da UFUR (Jian,

2017).

A cooperagao no dominio da economia digital entre os paises integrantes da UFUR tem-se vindo a
aprofundar nos tltimos seis anos. Até 2023, a China assinou protocolos com 17 paises sobre a cooperacao
na Rota da Seda Digital, estabeleceu mecanismos de cooperacdo bilateral com 23 paises sobre o e-
commerce e construiu um total de 34 cabos terrestres e cabos submarinos internacionais com os paises
vizinhos. Outros projetos tecnologicos relevantes sdo as construcdes de estacdes de base SG e centros de
dados, e a instalag@o de cabos de fibra 6tica (Jia, 2023).
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1.2.2. Instituto Conftcio

No contexto global dominado pela cultura ocidental, o estabelecimento dos
Institutos Confucio* (IC) é um dos exemplos mais reconhecidos da pratica do soft
power para a disseminagdo da lingua®® e cultura chinesa (Lee, 2018: 8). Por detras do
langcamento dos institutos, estd também a influéncia das dimensdes historica,
internacional e nacional. A cultura tradicional do pensamento confucionista e a figura
proeminente de Confucio, como simbolo de harmonia, servem como icone e inspirag@o
para o nome da instituicdo (Hartig, 2016: 103). A China passou da memoria do “Século
da Humilhagdo Nacional” para, na atualidade, ser vista como uma ameaca. Como
resposta, estd a criacdo de uma nova imagem, através da narrativa do “Sonho Chinés”,
sustentada pela ideologia nacionalista (Liu, 2019: 124). Contudo, o estudo da lingua
chinesa ¢ motivado sobretudo pelo progresso econdémico da China, pela utilidade na
comunicac¢do aplicada nos negocios e ndo tanto ao interesse pela cultura e sociedade

chinesas (Lee, 2018: 117-118).

Os IC’s sdao geridos e financiados pelo Gabinete do Conselho Internacional da
Lingua Chinesa, abreviado para Hanban*’, ou sede do IC. Estabelecido em 1987 como
uma instituicdo publica e organizacdo sem fins lucrativos, as despesas do
funcionamento da sede e da expansdo de institutos no estrangeiro sdo suportadas pelo
governo. Tutelado pelo Ministério da Educagdo, o Hanban visa promover e fornecer
recursos € servicos de ensino da lingua e cultura chinesa pelo mundo. Assegura o
financiamento e controlo do orcamento, convoca assembleias anuais, examina o0s
relatorios do IC, € responsavel pela formagao de diretores e professores chineses e pelos
diretores das instituicdes que acolhem o IC na sua deslocacdo para as conferéncias e
programas de formag¢@o na China. O IC surge normalmente no dmbito de uma parceria
entre o Hanban e uma universidade chinesa com uma universidade estrangeira que o
acolhe fisicamente. As principais fungdes do IC consistem no ensino e fornecimento de

recursos, treinar e certificar professores, realizar exames HSK*®, prestar informagdes de

4 Kongzi xueyuan ¥|,F2Fz. O primeiro IC projeto-piloto foi estabelecido em Toshkent, Uzbequistdo
em junho de 2004, seguido do de Seoul, Coreia do Sul, em novembro do mesmo ano (Hartig, 2016: 100).
46 A lingua chinesa que o IC ensina ¢ o putonghua &3&3E, traduzido como mandarim. E o idioma oficial
da China e ¢é ensinado nas escolas.

47 Jiaoyu bu zhongwai yuyan jiaoliu hezuo zhongxin ¥ B ZpHIMES 3T R & EF /[~ abreviado para
Hanban 3.

* Hanyu shuiping kaoshi SXiB7K 1% Sdo os testes de proficiéncia em chinés.
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consultadoria sobre lingua, cultura, economia e sociedade chinesas e realizar atividades
de intercAmbio cultural e linguistico com outros paises (Liu, 2019: 127-128, 198).
Existe também uma extensdo denominada de Salas Conficio, que sdo parcerias com

escolas e centros educativos locais (Hartig, 2016: 104).

O IC representa o modelo hibrido da diplomacia cultural, no qual a sede Hanban ¢
uma organizagdo governamental e os institutos sdo uma organizagdo local integrante
numa universidade estrangeira. As universidades, que tém as suas motiva¢des para
procurar intercambios e parcerias, funcionam como um meio para uma pratica de
diplomacia nao-oficial. Mas a dupla identidade do IC e a sua répida expansao a varias
universidades do mundo causam algum ceticismo - existem algumas incongruéncias
entre os discursos acerca da missdo do IC. Apesar do objetivo de dar a compreender
melhor a China e de disseminar a cultura chinesa, ha intervenientes do IC que ndo o
consideram como uma estratégia de soft power, negando a conexdo com atividades

diplomaticas oficiais (Hartig, 2016: 102; Liu, 2019: 185).

As criticas vindas do contexto internacional assentam principalmente na ideia de os
IC’s serem um instrumento de propaganda do PCC e da RPC, ou serem vistos como
“invasores culturais”. No contexto nacional, ¢ criticada a negligéncia no investimento
de estabelecimentos de ensino, nomeadamente em zonas rurais, comparando com 0s
investimentos feitos aos IC’s no estrangeiro. Outra critica esta relacionada com o
aproveitamento interesseiro das universidades chinesas que veem os IC’s como forma
de obter mais prestigio e/ou dinheiro (Hartig, 2016: 106-109). Na pratica, cada IC gere
o seu proprio plano de servicos, de acordo com o local e o contexto entre as
universidades. A organizacdo de eventos culturais normalmente inclui atividades de
cultura tradicional, espetdculos e concursos. Mas estes eventos sdo acusados de
transformar a cultura chinesa numa mercadoria, reduzindo a sua diversidade ¢ causando
pouco impacto (Liu, 2019: 199). Contudo, ser uma mercadoria nem sempre ¢ algo
pejorativo, tal como sera observado mais a frente, através do caso das microcelebrities”
chinesas que obtiveram sucesso no Youtube perante um publico internacional, ou
através do sucesso japonés na comercializagdo da sua cultura através dos videojogos

(Hutchinson, 2019).

4 Traduzido para portugués como “microcelebridades” e referido assim em diante.
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1.2.3. Os media: Televisdo e Cinema

Os media na China s3o meios de comunicacdo social que servem como um
instrumento poderoso na diplomacia cultural, por terem a capacidade de influenciar a
mente das pessoas através da linguagem, da narrativa e das imagens que convocam. S3ao
liderados por varios ministérios, compostos pelo Departamento de Publicidade do
PCC>°, Ministério da Cultura e pela Administragio Estatal de Imprensa, Publicagio,
Rédio, Cinema e Televisdo da Republica Popular da China (SAPPRFT)>!. No contexto
da diplomacia cultural, os media sdo utilizados para fornecer ao publico estrangeiro uma
imagem mais favoravel da China, mostrar a perspetiva chinesa nas questdes
internacionais e refutar noticias “distorcidas”. Para alcangar estes objetivos, foi langada
uma campanha de internacionalizacdo dos meios de comunicag¢do oficiais, através da
politica “Ir para fora”, que concerne a investimentos monetarios na expansao € no
reforco dos media oficiais no estrangeiro. Os principais beneficidrios foram o canal
televisivo China Central Television (CCTV), as agéncias de noticias (Xinhua e China

Daily) e a China Radio International (CRI) (d’Hooghe, 2015: 164; Liu, 2019: 140).

Desde a presidéncia de Xi Jinping em 2013, o controlo sobre os media oficiais tem
vindo a tornar-se mais rigoroso, exigindo-lhes lealdade ao PCC, uma “dire¢do politica
correta” (Liu, 2019: 141) e “contar boas historias” sobre a China (Skora, 2023: 25). A
monitorizagdo dos conteudos, servigos, plataformas e fluxos de exportacdo e importacao
mediaticos na China ¢ justificada pelo refor¢o da coesdo e estabilidade nacional, como ¢é
proprio da natureza de um Estado autoritario que necessita de proteger a sua seguranca
politica, cultural e nacional. Além de ser um comportamento enraizado na logica do
sistema politico de partido Unico, reflete também a preocupacdo acerca da “invasdo
cultural”, resultante das agressdes externas que a China sofreu ao longo da sua historia
(Lee, 2018: 180, 188; Peng & Keane, 2019: 4). Porém, este controlo sobre a liberdade
politica, de imprensa e dos conteudos dos media ¢ encarado como uma “fabrica” de
“propaganda para exportacdo”, pondo em causa a credibilidade do soft power chinés e a

economia que pode ser gerada pelos media (Lee, 2018:15, 166).

.

30 Zhongguo gongchandang zhongyang weiyuanhui xuanchuan bu REFLF TR R ZE RS T LB,
abreviado para zhong xuan bu H1 5 Zp.

31 Zhonghua renmin gongheguo guojia xinwen chuban guangdian zongju H4 A B +tH1 E E 5 7 8 4
kB ER.
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A influéncia do soft power por meio da televisao baseia-se sobretudo na difusdo de
noticias, documentarios, séries e dramas®? (Morales, 2018: 38; Sun W., 2018: 198).
Reguladas pelo SAPPRFT, as tematicas dos conteudos sdo divididas em diferentes
cronologias: antigo (até 1911), pré-moderno (até¢ 1911-1949), moderno (até¢ 1949-1978),
e contemporaneo (a partir de 1978). Dentro das cronologias sdo inseridas as diferentes
tematicas: palacios, artes marciais, rural, urbano, juventude, Direito, militar, fic¢do
cientifica, Histéria, biografia e “melodia principal”®®. A circulacio transnacional de
séries ¢ maioritariamente direcionada para a Asia (Japdo, Coreia do Sul, Hong Kong,
Taiwan), expandindo-se mais recentemente para os EUA, Europa e Africa. No entanto,
o controlo do governo ndo permite que apenas se exporte séries com éxito, havendo
uma filtragem das historias que se querem passar para o exterior (Morales, 2018: 39).
Enquanto o publico nacional ¢ mais diversificado e tem uma preferéncia por tematicas
historicas, as séries exportadas para o estrangeiro via CCTV sdo de temadticas
contemporaneas e urbanas>* (Morales, 2018: 49). No lado da audiéncia internacional, tal
como a japonesa ¢ sul-coreana, estudadas por Lee (2018), ¢ identificada a opinido de
que os géneros televisivos sdo pouco variados, pelo conteudo conter sentimentos

nacionalistas e patriotas e, por isso, serem produtos politizados.

Por outro lado, Peng e Keane (2019: 2, 4) também argumentam que a razao pela
qual a cultura cinematografica ndo alcanga o publico internacional deve-se ao controlo
do governo, responsavel pela selecdo de guides, andlise dos filmes e aplicagdo da
censura. Porém, o investimento do governo nas infraestruturas da industria televisiva

(distribuigdo, difusdo e producdo) e as parcerias com outras transmissoes internacionais

32 Alguns exemplos que tiveram éxito internacional foram: o documentario “A4 Bite of China” (2012), a
série “Empresses in the Palace” (2011) e o programa “If You Are The One” (2010). Este Gltimo, um
programa de encontros no canal Jiangsu TV, ¢ um caso de sucesso do soft power liderado por atores “néo-
estatais” sob uma estratégia comercial. Ndo sendo uma iniciativa do governo, o programa nio segue o
guido propagandistico do “Sonho Chinés” e mostra uma “boa imagem da China” (Sun W., 2018). O relato
sobre os aspetos sociais da vida amorosa dos chineses gerou a grande popularidade do programa.

30 termo “melodia principal” apareceu no vocabulario oficial do PCC em 1980 e foi utilizado na
literatura, no cinema e teatro em 1989. E uma forma artistica que mistura a ideologia do PCC com
tendéncias recentes da arte, ao mesmo tempo tendo uma fun¢do educativa. Todos os dramas passados
pelo CCTV correspondem a “melodia principal” (Morales, 2018: 45).

34 Um caso estudado por Sarnelli (2018) foi o programa Upclose (2008) da CCTV, sobre historias dos
residentes cosmopolitas na China e a representacdo do “Sonho Chinés” individual. O programa joga com
a representacdo da cultura tradicional num ambiente aparentemente moderno e progressista da China. As
pessoas selecionadas criam o ambiente hibrido, ao viverem entre a cultura chinesa e a cultura ocidental.
No entanto, os participantes sdo uma elite, por serem celebridades expatriadas ou membros da didspora
chinesa que viviam sobretudo nos EUA. Servem como testemunhas na superagdo das diferengas culturais,
cuja estratégia para conectar com a audiéncia nacional e estrangeira € servir de inspiracdo através do
sucesso das suas historias pessoais.
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permitiram impactar a diplomacia cultural chinesa de forma positiva, através de
colaboragdes no setor cinematografico e em documentarios®®. E uma estratégia de soft
power com o objetivo de alcangar uma maior audiéncia e desenvolver relagdes
transnacionais. Guiadas pelo Estado, as coprodugdes com empresas de produgao
estrangeiras sdo benéficas para as relagdes culturais da China (Peng & Keane, 2019;
Rawnsley et al., 2021: 202), permitindo a troca de conhecimento, ideias, tecnologia,
competéncias profissionais e a colaboragdo na gestdo. Ajudam também, por exemplo, a
contornar a quota limite imposta na China aos filmes estrangeiros, que autoriza so trinta
e quatro filmes anualmente, sob receita partilhada. Além disso, ¢ um método para o
desenvolvimento cultural que pode ser aplicado aos paises integrantes da UFUR,

refor¢cando na construgdo do didlogo e da colaboragao (Peng & Keane, 2019: 7-8).

1.3 Diplomacia Digital: A Voz dos Atores “Nao-estatais”

Depois de analisar algumas abordagens lideradas pelo governo chinés e pelos
atores estatais, esta sec¢do pretende mostrar o potencial e as vantagens da pratica da

diplomacia cultural por atores “nao-estatais”, especificamente através dos novos media.

Segundo d’Hooghe (2015: 155, 163), os atores “ndo-estatais”, que incluem
organizacdes de diplomacia interpessoal, elites intelectuais, voluntarios, celebridades,
empresas e a diaspora chinesa, ttm maior margem de manobra do que as organizagdes
oficiais. Mesmo que ndo sejam totalmente independentes, tém a vantagem de
divulgarem uma imagem diversificada da China, vista como mais interessante pelo
publico internacional e mais genuina do que a imagem projetada pelo governo. Varios
autores sugerem que as iniciativas ndo-governamentais geridas por atores ‘“ndo-estatais”
podem ser um método mais eficiente para eliminar ou pelo menos reduzir o ceticismo e

as opinides negativas do soft power e da diplomacia cultural chinesa.

Robinson (2018) explorou os festivais dedicados aos filmes em lingua chinesa

organizados por entidades particulares em Londres>®, que sdo uma alternativa para os

35 Um exemplo de coprodugdo foi entre 0 CCTV e NGC com o documentario “Forbidden City” em 2004
e em 2005 com o NHK na série “Silk Road”. Outra coprodugao foi com a BBC em 2008, chamada “Wild
China” (Rawnsley et al., 2021: 208-210).

36 Robinson (2018: 112,115) listou alguns festivais: Filming East Festival em 2007, London Taiwan
Cinefest em 2009 e Chinese Visual Festival em 2011. Estes festivais ndo recebem apoio formal e sdo
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independentes, formando desta forma, um discurso do soft power alternativo. O estudo
concluiu que era possivel estes atores “nao-estatais” expressarem o0s seus interesses
pessoais sem constranger os interesses do governo chinés. Liu (2019) apresentou um
caso de intercambio escolar, o “Journey to the East”, que foi organizado por estudantes
chineses e ingleses em 2013, como forma de diplomacia interpessoal. O intercambio
entre a China e a Inglaterra comprovou que o impacto na perce¢ao de um pais através da
interagdo interpessoal e do acesso ao conhecimento e a experiéncias em primeira mao,
ajudaram a atenuar preconceitos € a promover uma maior compreensdao. Damm (2021)
destacou o papel dos atores “nao-estatais” chineses e estrangeiros na diplomacia cultural
em Berlim. Além de defender a legitimidade do IC nas universidades alemas,
mencionou outras instituicdes, nomeadamente, a Society for German-Chinese
Friendship (GDCF)*7, que é composta por atores “ndo-estatais” centrados apenas no
intercAmbio cultural. Outras organizagdes, mais hierarquizadas, sdo lideradas por um
ator transnacional com fortes ligacdes a China (areas da politica, da economia ou
artistica), mas o foco da atividade era na Alemanha, como por exemplo, o clube de

cinema Chinaclub Berlin.

A chegada dos novos media impulsionou a comunicagdo e a disseminagdo de
informacao online, contribuindo para a ascensdo de uma nova diplomacia — a
diplomacia digital (Zhang & Ma, 2022: 34). Nos dias de hoje>®, com o surgimento da
tecnologia digital e da Internet, os “novos media” sdo uma expressao geral que resume
todos os tipos de novas formas de comunicagdo, como computadores, redes
informaticas, telemdveis, televisao digital, plataformas de redes sociais, entre outras. As
principais caracteristicas da era dos novos meios de comunicagdo sdo a comunicagdo
digital, a comunica¢do em rede e a comunicagdo global (Li, 2018). A diplomacia digital
amplifica a rede de comunicagdo para diversos atores, promove mais didlogo e a
construgdo de relagdes, afirmando-se como uma extensao da nova diplomacia publica

praticada no ciberespago (Zhang & Ma, 2022: 32). Outras qualidades da diplomacia

geridos por entidades particulares e apoiados por voluntarios. O Filming East Festival € o Chinese Visual
Festival por exemplo, sdo organizados no maximo por trés pessoas.

STE uma associa¢do de amizade entre a China e a Alemanha e nio esta ligada a nenhum partido ou
organizagao oficial; ndo tem fins lucrativos, possui uma posi¢ao neutra ¢ independente e é financiada por
membros subscritores e por donativos. A associagdo promove diversas atividades e intercambios culturais
e académicos com o objetivo de contribuir para a amizade entre os dois paises (Damm, 2021: 193).

8.0 cientista de comunicagdo canadiano Marshall McLuhan foi o primeiro académico a introduzir o
conceito dos novos media em 1959, mas referente aos meios eletrénicos, como o telégrafo, telefone,
radio, cinema ou a televisao (Li, 2018: 224-225).
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digital sdo a capacidade de ter um publico-alvo distinto, tornar a comunicacdo mais
imediata e bidirecional com conteudos que passam da notificacdo a influéncia (L1, 2018:

225).

A Internet foi lancada na China em 1994 e o governo rapidamente utilizou-a como
instrumento diplomatico e de desenvolvimento socioecondmico. Os sites de noticias
geridos pelos meios de comunicacdo oficiais, que fornecem informagdes sobre o
governo, as cidades, os principais eventos, os aspetos da cultura e o turismo na China,
contribuem para a transparéncia dos orgaos governamentais (d’Hooghe, 2015: 166-167).

A implementa¢do da estratégia “Internet Plus™>’

em 2015, juntamente com a politica
“Made in China 2025” (MIC 2025), tem como objetivo estimular o desenvolvimento do
e-commerce, inovar ¢ modernizar as industrias tradicionais para um maior crescimento
econdmico, e transformar a China num lider mundial de alta tecnologia (LY, 2020: 6).
Inclusivamente, os novos media sao utilizados para fortalecer a diplomacia publica e
cultural na iniciativa UFUR e o desenvolvimento da sua extensdo digital (Li, 2018; LY,
2020; Masduki et al., 2021). Embora em teoria a diplomacia digital tenha varias
vantagens, a sua pratica ¢ bastante complexa. O ciberespaco, sendo um ambiente virtual
aberto, deixa este tipo de diplomacia vulneravel a impossibilidade de controlo das agdes
e opinides online (Li, 2018: 226). Mas na perspetiva dos atores “ndo-estatais”, este

problema para o governo e para as autoridades € transformado numa oportunidade e

numa forma de participagdo na diplomacia cultural.

1.3.1. Os Novos Media e os Criadores de Contetidos Digitais

Além dos sites, ¢ através das redes sociais que se propicia a conectividade e a
disseminagdo de informacao mais interativa. As redes sociais sao 0s novos terrenos de
influéncia e de soft power, utilizadas por membros governamentais, ndo-governamentais
e, até, pelos cidadaos comuns, formando um meio fundamental para a pratica da
diplomacia digital (d’Hooghe, 2015: 167). Ao mesmo tempo, demonstra também a
ambicdo da China em competir com as vozes dominantes do Ocidente na guerra da
informagdo (Zhang & Ma, 2022: 31). As redes sociais compdem um espago onde os

utilizadores podem exprimir as suas diferentes opinides, podendo gerar sentimentos

39 Hulianwang + B BER +.
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nacionalistas causados por emogdes intensas (Li, 2018: 226; Fallon & Smith, 2022: 68).
Por exemplo, desde a pandemia de Covid-19, surgiu na China uma nova forma de
diplomacia chamada “Lobo Guerreiro”®. E praticada por diplomatas e por utilizadores
nas redes sociais que se expressam de forma mais assertiva e combativa na reafirmagao

do poder da China e na dispersao de opinides “erradas” (Fallon & Smith, 2022: 69).

Fallon e Smith (2022: 76) analisaram as contas do Twitter e Weibo® do MOFA e as
mensagens em resposta a situacdes sobre Covid-19, sobre a soberania nacional e os
direitos humanos na China. Observaram que o comportamento mais combativo por
parte da audiéncia nacional e dos diplomatas, via Weibo, acabava por se transferir para
o Twitter. Zhang e Ma (2022) analisaram duas contas do Twitter, In Zhejiang e Insight
Ningbo da provincia de Zhejiang, a fim de avaliarem a forma como captavam uma
audiéncia internacional. As duas contas sdo geridas por empresas®? exteriores que estdo
sob o controlo do governo local de Zhejiang, deixando a natureza destas plataformas
alinhadas com os objetivos do governo central, mas mantendo alguma independéncia na
coordena¢do de conteido. O conteido tem sobretudo o intuito de disseminar
informagdo acerca de pessoas, cultura e natureza. S3o dois exemplos que mostram o
valor das redes sociais locais orientadas na diplomacia publica e cultural, e que, por
serem geridas através de empresas distanciadas do governo central, apresentam mais

credibilidade na sua informagao e liberdade nos topicos a serem abordados.

Através dos dois casos apresentados € possivel refletir, em primeiro lugar, a
influéncia da audiéncia nacional na pratica da diplomacia digital, pois as opinides e as
emocgoes online sdao dificeis de ser controladas, especialmente quando sdo em massa.
Em segundo lugar, ¢ corroborada, mais uma vez, a vantagem da integracdo de atores
“ndo-estatais” para minimizar o ceticismo e a descrenca em relacdo as informacgdes
partilhadas nos media chineses. Por ltimo, o governo chinés reconhece esta vantagem,
mostrando o seu apoio e incentivo a expansdo de mais atores “ndo-estatais” no mundo
digital, desde que estes estejam alinhados com os objetivos de promover uma boa

imagem da China.

60 Zhanlang waijiao ExJRFM3Z. O termo foi baseado no filme patriota “Lobo Guerreiro 2” (Zhanlang?2 k%
IR 2) (2018) que obteve considerdvel sucesso, tendo-se tornado no tUnico titulo ndo produzido em
Hollywood e ndo em inglés nos top 100 dos filmes de maior éxito mundial (Fallon & Smith, 2022: 69).

81 Weibo & uma rede social semelhante ao Twitter e possui principalmente uma audiéncia chinesa.

2 In Zhejiang ¢ gerido pelo Zhejiang Daily Press Group. Insight Ningbo ¢ gerido pelo Hong Kong Ta
Kung Wen Hui Media Group (Zhang & Ma, 2022: 38).
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A economia desenvolvida com a “Internet Plus” ajudou a proliferagcdo de mais
industrias culturais e criativas e a constituicao de gigantes tecnoldgicos pioneiros como
Baidu, Tencent e Alibaba (BAT). Devido ao controlo da Internet na China, conhecida
por “A Grande Firewall”® (Liu, 2019: 59), o acesso a muitas redes e plataformas
sociais internacionais (Youtube, Facebook, Instagram, Twitter, Google, entre outras) ¢
proibido. Em paralelo, a China tem as suas versdes semelhantes, como o WeChat,
Douyin, Weibo ou Baidu, que desde cedo foram desenvolvidas para integrar o e-
commerce ¢ a economia digital. O desenvolvimento da economia digital transformou
milhdes de jovens chineses em prosumers, referidos como o elemento central da nova
economia. Os prosumers (um termo que resulta das palavras “produtor” e
“consumidor”) tém fortes capacidades de empreendedorismo e interessam-se em apoiar

as celebridades online (Chen & Whyke, 2022: 150).

O surgimento de uma grande quantidade de microcelebridades® chinesas contribui
para a constru¢do de uma imagem da China num pais com uma cultura vibrante e uma
sociedade dindmica (d’Hooghe, 2015: 167). A popularidade crescente destes
influenciadores abre uma nova perspetiva aos atores ‘“nao-estatais” na diplomacia
cultural, criando o interesse em estudar a forma como estes criadores digitais
apresentam o pais e narram historias para uma audiéncia internacional numa abordagem
bottom-up (Chen & Whyke, 2022: 151). Para alcangar um publico internacional, o
Youtube é umas das plataformas de entretenimento internacionais mais utilizadas®. De
forma a contornar a “muralha digital” e aparecerem no Youtube, os criadores digitais
recorrem a entidades intermediarias conhecidas por Redes Multicanal (MCN)®, que

prestam servigos para a gestdo e monetizagao da conta (Chen & Whyke, 2022: 152).

63 Fanghuo changcheng i X fR1. Refere-se a um conjunto de ferramentas, servigos e regras que o PCC
aplica para censurar conteudos online na China que nao estdo de acordo com os interesses nacionais e do
governo.

64 As microcelebridades sio influenciadores que atuam em redes sociais num nicho especifico
(quotidiano, moda, gastronomia, beleza, entre outros), agregando uma certa quantidade de seguidores. A
relagdo com a audiéncia é mais proxima e interativa, exigindo maior autenticidade e transparéncia.

65 Dixon, S. (2023), “Most popular social networks worldwide as of January 2023, ranked by number of
monthly active users”. Statista, 14-02-2023, disponivel em:
https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-ranked-by-number-of-users/. Acedido
a29-06-2023.

% youtube Ajuda (n.d.), “Vista geral das Redes Multicanal (MCNs) para criadores do YouTube”.
Youtube, n.d., disponivel em: https://support.google.com/youtube/answer/2737059?hl=pt. Acedido a 29-
06-2023.
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As trés microcelebridades Li Ziqi, Dianxi Xiaoge e Ms Yeah® sio as contas
chinesas mais subscritas no Youtube, iniciadas entre 2017 e 2018. Chen e Whyke (2022)
analisaram o caso da Li Ziqi, que ¢ atualmente a conta em lingua chinesa com mais
subscritores. O seu contetido baseia-se na tematica rural e gastrondmica e ¢ apresentado
de forma idilica numa aldeia em Sichuan. A sua imagem de marca ¢ a representagdo de
uma China rural mistica, onde se faz todo o tipo de trabalho no campo e artesanato em
siléncio, mas acompanhado por sons da natureza e musica tradicional de fundo. O
impacto socioecondmico ¢ a popularidade de Li Ziqi, a nivel nacional e internacional,
levaram-na a ser apoiada pelo governo e a ser promovida como embaixadora cultural.
Por sua vez, a conta de Dianxi Xiaoge partilha uma tematica semelhante. Situada numa
aldeia em Yunnan, os conteudos produzidos retratam a gastronomia tipica da regido e
mostram também uma China rural idealizada. Mas a sensacao idilica ¢ menos
romanciada quando comparada a da Li Ziqi, pois os videos realgam uma vida familiar
calorosa e um quotidiano de harmonia e paz. A popularidade da Dianxi Xiaoge estende-
se até aos animais de estimacdo, pois o seu cdo Da Wang também tem uma conta
pessoal sobre as suas aventuras na aldeia. Embora as duas marcas correspondam a
constru¢do de uma boa imagem da China, foi sobretudo gracas as suas singularidades
auténticas, na representacdo da cultura tradicional local, que atrairam os subscritores,

em busca de um refligio idilico longe da vida real, urbana e stressante.

Por fim, a conta da Ms Yeah tem um tom completamente diferente. Trata-se
igualmente de contetido gastrondmico, mas num estilo dramatizado e cdmico. O cenério
dos seus videos ¢ frequentemente o escritério, onde Ms Yeah prepara diferentes tipos de
comida chinesa de maneira criativa para os seus colegas num estilo DIY (do it yourself).
Os videos sdo acompanhados por musica de fundo, onomatopeias e memes
reconhecidos da cultura pop nacional e internacional. Recentemente tem incorporado
falas, onde conversa com a audiéncia ou com os colegas. O conteido da Ms Yeah
representa uma cultura mais contemporanea da China, que ¢ divertida e quase
experimental, atraindo igualmente uma audiéncia internacional mesmo quando os

videos ndo sdo legendados.

O sucesso dos contetidos destas trés microcelebridades na associa¢do positiva da

cultura chinesa por parte da audiéncia deve-se, acima de tudo, a aparente desassociagao

7 SocialBook (n.d.) “Top 100 YouTubers From China”. Social Book, n.d., disponivel em:
https://socialbook.io/youtube-channel-rank/top-100-youtubers-from-china. Acedido a 29-06-2023.
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do governo, estando inseridas na categoria de diplomacia interpessoal. No entanto, para
além do wuso de microcelebridades nas redes sociais internacionais, ha o
desenvolvimento de outras industrias digitais que podem ser um novo meio para os
atores “ndo-estatais” contribuirem na diplomacia cultural e no soft power chinés. Nesta

dissertacao, € proposta a industria dos videojogos, apresentada no proximo capitulo.
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Capitulo 2. O Videojogo como Veiculo da Diplomacia Cultural
2.1. Cultura Pop Transnacional - Subcultura de ACG (4Animation, Comics, Games)

Este capitulo incide sobre a industria dos videojogos na China e o seu potencial na
pratica da diplomacia cultural por atores “ndo-estatais”. Ao mesmo tempo, € proposta a
cultura pop como uma ferramenta do soft power chinés, em alternativa as tematicas
culturais tradicionais. A cultura pop, por ser aparentemente mais divertida e
descontraida, pode contribuir para a compreensdo das pessoas sobre a cultura e a
sociedade chinesa, bem como para ajudar a contribuir nas relagdes entre a China ¢ a
comunidade internacional. A Internet e os meios de comunicacao, utilizados juntamente
com a cultura pop, facilitam e aumentam a exposi¢do ¢ a interacdo de forma mais
inovadora com o publico internacional. Como exemplos, Sharaf (2021) mencionou, para
além das redes sociais, outros casos que tiveram impacto internacional: a musica, como
o “Lif” do artista Lay Zhang, os c-dramas como “Eternal Love”, ou as animagdes como

“New Gods: Nezha Reborn”.

A subcultura de ACG teve origem na cultura do anime e dos otakus no Japao, e por
isso ¢ contextualizada neste trabalho, primeiro, no sentido de como o anime se tornou
num sucesso internacional, disseminando-se, neste caso para a China. Em seguida,
analisaremos a subcultura de ACG na China como o contexto anterior a industria dos
videojogos e do estudo de caso Genshin Impact, que € baseado no estilo anime. Para
além do entretenimento, entendemos que os videojogos possuem também um potencial
capaz de enriquecer o entendimento de uma cultura e da sua sociedade. Este aspeto sera
especificado nos exemplos japoneses que apresentaremos, dado que, na Asia, o Japdo
foi pioneiro a comercializar e divulgar a sua cultura através dos videojogos. Por fim,
analisaremos a industria chinesa de videojogos e os varios fatores que permitiram o

reconhecimento e a valoriza¢do do seu potencial.

ACG - acrénimo inglés de “Anime, Comic and Games” - é uma subcultura®®, na
China traduzida para "Animacao, banda desenhada e videojogos”, sendo trés industrias

relacionadas com a cultura pop japonesa. O termo apareceu pela primeira vez no

% Uma subcultura ¢ uma subdivisio de uma cultura, formada por um grupo de pessoas, cujos
comportamentos, normas e valores diferem de forma distinta de uma “cultura dominante”.
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Bulletin Board System®® (BBS) da Universidade Nacional de Sun Yat-sen, em 1995.
Mais tarde, através do Shahulu Tongmeng'®, um grupo de critica e divulga¢do da cultura
de ACG, este termo estabeleceu-se e popularizou-se principalmente em Taiwan, na
China Continental ¢ em Hong Kong (Qian, 2018: 2). ACG partilha um conceito

sinénimo ao termo chinés erciyuan >R 7T, derivado do japonés nijigen, e referente a

uma subcultura do 2D, normalmente relacionado com o anime. Recentemente o
acréonimo também se expandiu para ACGN, integrando o “N” do “light novel”, como
resultado da popularidade destes livros de romance e ilustrados em estilo manga’'.
Neste trabalho, ¢ utilizado o acréonimo ACG, considerado ainda como o termo mais

popular.

Os fas constituem o elemento principal na contribui¢do da disseminagdao e
popularidade de ACG. O conceito de fa, neste trabalho, segue a definicdo de L. Chen
(2018:30), que considera fas todos os individuos que exibem um forte afeto, que
demonstram algum tipo de devogao, apego ou interesse em relagdo a um topico de
interesse. Os individuos que t€ém algum conhecimento relevante, ou que se envolvem

nas comunidades de fas sdo também considerados fas.

2.1.1. O Sucesso Transnacional do Anime

O termo anime veio do inglés “animation” e desde entdo serve para designar a
animac¢do criada no Japdo. A animacdo €, segundo Pellitteri (2022), uma forma de
cinema que consiste em varias técnicas e, no caso do Japao, a sua técnica caracteristica
¢ o desenho ser animado em celuloide ou “cels” (folhas de acetato transparente). Este
método tradicional, importado dos EUA, tem sido gradualmente substituido por
recursos digitais. Apesar da utilizacdo de ferramentas digitais, ainda se mantém este
estilo de animagdo bidimensional (2D). A animagdo em “cel/” € ndo s6 uma técnica,

como também uma estética que caracteriza o estilo japonés.

% O Bulletin Board System (BBS) foi uma aplicagdo dedicada a partilha ou troca de mensagens e outros
ficheiros numa comunidade online, na década de 1980 e inicios de 1990, antes da chegada do World Wide
Web (WWW).

0 Shahulu Tongmeng 1R IR[E 5.

" O manga é o termo atribuido a banda desenhada japonesa.
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No periodo do pos-guerra, foram criados os primeiros estidios de animacao
japoneses, impulsionados pela reconstru¢do do pais e dos processos de industrializagao.

)’? e a Mushi Production

Duas das empresas que se destacaram foram a Toei Doga (1956
(1962). A Toei Doga, inspirada pela visualidade e técnica da Disney, aproveitou a mao
de obra jovem a procura de trabalho, depois da guerra, e criou filmes autofinanciados,
como Hakujaden (1958). Com o surgimento da televisdo, desenvolveu-se um novo
modelo de produgdo e investimento (Yamaguchi, 2013; Pellitteri, 2022). A Mushi
Production, criada pelo mangaka Tezuka Osamu, espoletou a producdo do anime para a
televisdo e, em consequéncia, espoletou também a competi¢do pelas audiéncias
televisivas, desencadeando o hoom do anime. Em 1963, foi lancada a primeira série de
anime televisiva Tetsuwan Atomu (Astro Boy), adaptada do manga de Tezuka Osamu.
Devido a baixa franquia paga a empresa, esta decidiu reduzir os custos de producdo do
anime da seguinte forma: diminuir o nimero de frames compensando com efeitos
sonoros ¢ didlogos, para simular movimento e dinamica (Yamaguchi, 2013). Para obter
mais lucro, recorreu-se também ao merchandising de personagens e artigos relacionados
com a série. Esta pratica transmediatica espalhou-se pela industria e desencadeou um
leque de possibilidades de negocios, transformando o anime numa industria
multifacetada. E, ainda, outras solugdes surgiram, nomeadamente a divisdo dos
processos de produgdo, criando outras pequenas empresas especializadas (e.g.:

ilustracdo, ou design de fundo); a contratacio de animadores independentes e a

subcontratacdo de outras empresas asidticas (Koizumi, 2020; 148, 156; Pellitteri, 2022:

23).

Figura 1. Screenshot da abertura do

Tetsuwan Atomu para a televisao.

Fonte:

https://tezukaosamu.net/en/anime/30.html.

2 Atualmente, Toei Animation.
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O sucesso transnacional do anime como uma mercadoria deve-se a trés razoes
principais. Primeiro, o conteudo e os géneros reinem personagens ¢ historias que
atraem um publico diverso: globalmente, desde as criancas aos adolescentes, até aos
adultos (Pellitteri, 2022: 95). Segundo, a comunidade de fas constitui um pilar desta
industria e do seu mercado. E terceiro, dada a sua popularidade crescente, a expansao
desta industria ¢ apoiada pelo governo japonés que a utiliza como ferramenta de

diplomacia cultural e de crescimento econdmico.

O anime representa e combina todos os aspetos cool da vida, satisfazendo as
fantasias da audiéncia. As tematicas sao dirigidas a trés grandes grupos-alvo - para os
rapazes, as historias envolvem acdo e luta, ou desporto, enfatizando sentimentos de
esforco e amizade, e de alcangar a vitéria; para as raparigas, os temas envolvem
romance, poderes magicos, ou do quotidiano, e encorajam a delicadeza e o feminino; o
ultimo grupo refere-se aos adultos (maiores de 18 anos), com temadticas mais variadas e
de experiéncias mais “maduras” (K. Wang, 2010: 20-21). A riqueza dos contetidos, a
qualidade artistica na representacdo de emogdes, os temas baseados na vida quotidiana e
a criacdo de personagens de cariz humano, que se relacionem entre si, permitem cativar

o imagindrio da audiéncia (Fung et al., 2019: 129; Koizumi, 2020: 168).

No que diz respeito a visualidade, a popularidade do anime foi creditada por ser
uma forma de entretenimento “desnacionalizada”, baseada no conceito do mukokuseki.
Este conceito, desenvolvido por Iwabuchi (2002), ¢ traduzido como “algo ou alguém
sem qualquer nacionalidade” e est4 relacionado com a omissdo do “odor cultural” - a
forma como as caracteristicas culturais de um pais, ou as imagens e ideias do seu modo
de vida, muitas vezes estereotipadas, sdo associadas a um determinado produto de
consumo. O que Iwabuchi (2002) argumenta sobre o sucesso transnacional dos produtos
de consumo japoneses, especificamente os audiovisuais (tecnologias de consumo, anime,
manga ou videojogos), sao mukokuseki. Ou seja, sdo removidos nestes produtos os
atributos raciais ou étnicos, ou € apresentado um contexto isento de caracteristicas
definidoras de uma determinada cultura ou de um pais. Como se observa na figura 2, a
aplicagdo do mukokuseki no anime pressupde que certos aspetos visuais das
personagens identificadas, principalmente através das varias cores de cabelo, da forma e
do tamanho dos olhos, retiram ou suavizam as caracteristicas étnicas japonesas. Assim,

no inicio da disseminagdo global do anime, as pessoas acabavam por consumir,
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desvalorizando a origem do produto, atraidas apenas pela sua estética, visualidade e

narrativa.

Figura 2. Naruto (2002), de Kishimoto Masashi. E um dos animes com maior sucesso internacional.

Trata-se de uma histdria sobre ninjas, originarios da cultura japonesa.

Fonte: https://www.eurogamer.pt/anime-naruto-comemora-20-anos.

Mas a omissdo do “odor cultural” pode evoluir para uma “fragrancia cultural”, que
acontece quando as imagens simbolicas divulgadas, que evocam e associam uma
determinada imagem do estilo de vida do pais de origem, aumentam a atra¢do do
produto. Gradualmente, com a popularidade dos produtos de ACG, o “odor” evoluiu
para a “fragrincia”. Os fds comegaram a associar o que estd representado nestes
produtos ao estilo de vida japonés e ganharam o interesse em conhecer os varios aspetos
da sua cultura, bem como ganharam também o desejo de visitar ou até de viver no Japao

(Iwabuchi, 2002: 31).

Contudo, o discurso do anime como mukokuseki ¢ criticado por Pellitteri (2022)
com base em dois argumentos. O primeiro ¢ que induz o preconceito da percecdo
cultural da raga caucasiana. O préprio Iwabuchi (2002:28) mencionou que, na cogni¢ao
de alguém ndo-japonés, certas personagens sugeriam a representagdo de figuras
caucasianas, acabando também por contrariar a ideia da “desnacionalizagdo”. Os autores
que também defendem este discurso descrevem igualmente que algumas caracteristicas
visuais mais recorrentes, como a pele clara, os olhos grandes ou o cabelo loiro, resultam
de um fascinio do Japao pelos ocidentais e pelas suas culturas. O segundo argumento €
que a aplicacdo do mukokuseki e das caracteristicas visuais descritas foram inicialmente

dirigidas para o publico japonés. Este facto coloca em debate, sobre este conceito, se ¢
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uma estratégia consciente ou um habito artistico, que vem desde o manga como uma

aplicag¢ao do hibridismo influenciado por diferentes referéncias culturais.

Considerando a aplicacdo do hibridismo como uma pratica artistica japonesa,
Pellitteri (2022) propde que o anime tenha uma estética internacional, de acordo com o
conceito do kokusaika (internacionalismo), que permita ser consumido globalmente. A
ideia ¢ fundamentada pelo contexto multicultural e pelo hibridismo da fisionomia
formado por diferentes referéncias étnicas, que conjugam com as atitudes e as normas
culturais japonesas incorporadas numa narrativa (Fung et al., 2019). Assim, a
visualidade do anime também pode ser observada pela perspetiva do hibridismo, que
observa como os criadores do anime juntam os elementos da cultura e da sociedade
japonesa (linguagem verbal, valores) com elementos culturais de outras geografias
(cenarios, aderegos), criando um cenario multicultural (Pellitteri, 2022: 42); ou mesmo
que uma personagem tenha uma fisionomia que ndo aparente ser japonesa, toda a sua
construc¢do do canone (fisionomia do rosto, propor¢ao do corpo) e a criagdo da narrativa
estdo embutidos nos cddigos da representagdo visual do estilo e dos valores japoneses

(Momchilova, 2019: 58; Pellitteri, 2022: 47).

A animagdo ¢ um produto resultante dos fluxos culturais transnacionais ¢ nao de
artefactos culturais autoctones (Saito, 2022: 143). Como qualquer outra forma de arte, ¢
visivel a presenca de influéncias e inspiragdes exteriores que ajudam ao
desenvolvimento das técnicas e das estéticas visuais. Desta forma, nesta dissertacao, €
tomada como boa a perspetiva da estética internacional e do hibridismo, no qual o
anime resulta das varias influéncias culturais, quer sejam comportamentais ou visuais, €

que podem ser interpretadas de formas diferentes por cada individuo.

A crescente popularidade do anime no Japao formou a sua comunidade de fas, que
habitualmente sdo chamados de ofaku, traduzido como “em sua casa” ou “vocé”, no tom
informal de distanciamento e impessoalidade. Serve para designar alguém que tem
bastante conhecimento sobre um assunto especifico e invulgar de forma obsessiva.
Atualmente, ofaku ¢ uma subcultura relativa as pessoas que gostam de anime, manga e
videojogos, com preferéncia pela intera¢ao online (He & Choi, 2018; Sun Y., 2021: 7).
Porém, o termo tem tendéncia para ser pejorativo, especialmente no Japdo, servindo
para criticar alguém como antissocial e sem preocupacdo com a vida real. O consumo

dos produtos de ACG pelos otakus reflete também as suas necessidades psicoldgicas.
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Desde o periodo do pos-guerra até a atualidade, tem como fung¢do distrair e fornecer
conforto psicologico para as preocupagdes da vida. Os principais consumidores e
prosumers sido os jovens da geracdo Z7*, considerada a mais diversa e rica culturalmente,
e nascidos ja acostumados as tecnologias. A sua dependéncia da Internet e das redes
sociais foram fatores que contribuiram para o desenvolvimento da subcultura otaku
globalmente, cujo progresso tecnologico possibilitou o aparecimento de varias
plataformas online para consumir produtos de ACG. Como fonte de crescimento
econdmico, desenvolveram-se também novos negdcios que inserem os elementos de

ACG nos produtos (Sun Y., 2021).

A liberdade para criar diversas visualidades e narrativas demonstram a
versatilidade do anime como uma ferramenta para a diplomacia cultural e para o
crescimento econdmico do Japdao. Os departamentos principais responsaveis sao o
MOFA e o METI (do Ministério da Economia, Comércio e Industria). O governo
iniciou a expansdo da televisdo japonesa para os paises asiaticos, nos finais da década
de 1980. O anime e a cultura pop foram uma estratégia de soft power para que o Japao
pudesse estabelecer relagdes diplomaticas e de forma a melhorar a sua imagem nacional
no pos-guerra (Hernandez, 2022). A rececao positiva do publico internacional permitiu
o reconhecimento do valor cultural do anime, elogiado como cool e, consequentemente,
levando a que fosse igualmente reconhecido no Japao. De um simples entretenimento

para criangas, o anime passou a ter valor economico e cultural (Koizumi, 2020: 160).

A partir de 2000, surge a estratégia politica Cool Japan. Trata-se de uma campanha
do soft power associada ao consumo global de produtos culturais japoneses “cool”: J-
pop, animagio, filmes, design, moda, icones kawaii’* e videojogos. O Cool Japan tem o
objetivo de disseminar a cultura japonesa para o exterior, satisfazer as necessidades da
audiéncia estrangeira e alcangar o crescimento econdmico. O foco na exportacdo do
Japdo esta sobretudo ligado a redu¢ao do consumo nacional, devido a diminui¢do da
taxa de natalidade e ao envelhecimento da populacdo (Koizumi, 2020: 162, 164).
Relacionado com o anime, os esforgos feitos pelos diferentes departamentos do governo
sdo apenas focados para a sua exportacdo, € ndo na criagdo de conteudo e apoio aos

profissionais desta industria. O governo coordena com as empresas japonesas de

3 Existem diferentes defini¢des para classificar a geragdo Z. No geral, reporta-se s pessoas da geragdo
determinada entre 1995 e 2012.
™ Kawaii é um termo que descreve algo que é “fofinho” e que evoca uma sensagio jovial.
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animacao apenas dirigida para a exportagdo, por via do financiamento e da criagao de
parcerias locais. Como consequéncia, persiste ainda um ambiente de trabalho explorado
e mal renumerado numa induastria intensiva e pressionada para satisfazer as
necessidades nacionais e internacionais (Hernandez 2022: 60-61). Apesar dos esforgos
realizados para minimizar esta situa¢ao, como por exemplo com projetos para apoiar e
atrair criadores artisticos, estimular jovens animadores e outros talentos a nivel
internacional, ainda ndo € o suficiente. As ofertas reduzidas aos talentos estrangeiros nas
industrias japonesas provocam mais concorréncia. Mesmo que se consiga uma oferta, o
ritmo de trabalho intensivo ndo permite orientar e desenvolver a carreira de um novo

trabalhador por falta de tempo (Koizumi, 2020: 167).

2.1.2. Disseminagdo do Anime na China e a Formagao da Comunidade de ACG

O anime foi um dos produtos culturais japoneses exportados com maior sucesso
para a China, causando, porém, uma reagdo mista. S30 mais apreciados e consumidos
por uma populagdo jovem, mas devido a alguns conteudos considerados inapropriados,
o anime ¢ criticado por ser socialmente prejudicial. Devido as opinides negativas,
muitos desses contetidos foram banidos e censurados na televisdo e nos espacos online.
Ao mesmo tempo, os animes japoneses enfrentam também a concorréncia das
animacdes nacionais, que t€m sido promovidas com entusiasmo pelo governo chinés.
No Japao, a recente campanha contra a pirataria impactou igualmente no consumo do
anime na China. Apesar das dificuldades de acesso e disponibilidade de alternativas

chinesas, o anime € a cultura pop japonesas continuam a ser amplamente consumidos

pelos fas chineses (Saito, 2022: 142).

A industria cultural na China é um novo polo de crescimento econdmico e de
interesse politico. A produgdo, importacdo e circulacdo dos produtos culturais ¢
estritamente controlada pelo Estado, que filtra os conteudos considerados subversivos e,
ao mesmo tempo, protege o mercado da cultura nacional. Com o inicio da Reforma e
Abertura em 1978, o setor cultural foi também reformado. O ambiente de abertura
permitiu a China envolver-se nos processos da globalizacdo, modernizagdo e
comercializacdo, conhecendo também o desenvolvimento das industrias culturais de

outros paises (Jiang et al., 2019: 12). A partir da década de 1990, embora o governo
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reconheca a importancia do mercado e da industria da cultura, o seu desenvolvimento ¢
planeado ainda para manter a ideologia dominante do Estado, com prioridade aos
servigos sociais. S0 depois os produtos culturais devem servir os beneficios economicos.
Ha trés vias tomadas pelo governo no funcionamento da industria cultural (L. Chen,
2018: 51). A primeira consiste na criagdo de politicas’> centradas na orientacdo de
planos de desenvolvimento, legislagdo e investimento monetario (Yang, 2019). A
segunda via ¢ pela aplicacdo da censura, através de comités do governo (e.g.:
SAPPRFT) ou no controlo dos meios de comunicagdo. A terceira via consiste no uso de
ferramentas propagandisticas, como as campanhas que estigmatizam o consumo de
certos produtos, promovendo uma circulagdo controlada influenciada pela autocensura

da populagdo (L. Chen, 2018:52-53).

A industria cultural da China estd ainda em desenvolvimento, mas ¢ possivel
verificar algumas tendéncias que sugerem o esforco no crescimento da presenca
internacional. E verificado um maior envolvimento do publico, tanto para o
fortalecimento da cultura nacional, como no turismo, que ¢ um setor dominante. Os
novos media, os jogos online e o setor de conteudos (cinema, animagdo e trabalhos
artisticos) estdo em expansdo, com as empresas interessadas na comercializagdo de
produtos culturais no mercado internacional, recorrendo a estratégias, como a fusdo com
outras empresas, ou de forma a atrair fontes de investimento (Jiang et al., 2019). Por um
lado, o periodo da Reforma e Abertura e as medidas do governo impulsionaram o
mercado e a industria cultural, transformando um setor com fungdes propagandisticas
numa induastria com valor socioecondémico. Por outro lado, a reforma do setor cultural
proporcionou igualmente uma oportunidade aos produtos estrangeiros de circularem na

China (L. Chen, 2018:48, 64).

A introdugdo do anime na China durante a década de 1980 foi motivada por razdes
politicas e econdmicas. A normalizacdo das relagdes diplomaticas entre a China e o
Japdo, no pos-guerra, converteu-se em esforcos entre ambos os governos no dialogo
diplomatico. O interesse econdmico deveu-se ao pragmatismo de importar uma
animacao ja feita, que era mais econdmica e conveniente do que criar uma animacgao de

raiz (Saito, 2022: 146). A disseminacdo e a popularidade do anime na China foi um

75 Sobre as politicas e medidas aplicadas pelo governo e empresas na industria cultural da China, ver mais
em Yang H. (2019). Policies and Measures Related to China’s Cultural Industry. Em Jiang C., et al.,
(Eds.), Development of China’s Cultural Industry (pp. 19-48). Springer.
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processo complexo, entre o controlo, o consumo e a criagdo: desde a importacao e a
censura pelo governo, ao recurso a pirataria e a formacao da comunidade de ACG, até

ao desenvolvimento da animagao e videojogos influenciados pelo anime.

A televisdo foi a primeira plataforma medidtica a transmitir o anime de forma
oficial, sempre com a dobragem chinesa. Em 1979, Tetsuwan Atomu foi a primeira série
que gerou sucesso perante a audiéncia chinesa, abrindo o caminho para a importacao de
mais séries para a China (Saito, 2022). Enquanto no contexto nacional a animagio’® era
associada ao entretenimento infantil, as narragdes folcloricas e a um paradigma
educacional (Monchilova, 2019), o anime, como observado anteriormente, foi dirigido a

uma audiéncia mais vasta, com a introdu¢@o de novos temas para os jovens chineses.

A crescente preferéncia pelo anime causou uma maior procura € O recurso a
pirataria para o seu consumo, devido as restri¢des oficiais dos direitos de autor ¢ das
quotas de importagao (L. Chen, 2018: 52). O interesse por um anime leva a procura da
sua origem, o manga. Os manga importados oficialmente do Japao eram caros, e 0s
editores japoneses nao tinham interesse em exportar este mercado. Os editores ilegais
chineses aproveitaram-se da situacdo vendendo coOpias baratas, mais acessiveis aos
leitores com pouco poder de compra (Saito, 2022:148). A venda através das livrarias
ilegais’’, que funcionavam fora dos canais oficiais de distribui¢do, foi um meio que
nutriu € aumentou o interesse € o consumo dos produtos de ACG. Por sua vez, as
livrarias eram também ponto de encontro para os fas que eram incentivados a serem pen
pals’™ através dos enderecos fornecidos nas revistas destas livrarias. Este meio de rede
de comunicagdo permitiu ainda o desenvolvimento dos artistas nacionais, que
publicavam trabalhos influenciados pelo estilo do manga nestas revistas e comunicavam

com os seus fas nas colunas de correspondéncia (L. Chen, 2018: 82-83).

A pirataria provocou o receio de uma invasdo cultural dos produtos japoneses e da
sua possivel influéncia nos jovens chineses na formacao de ideias e valores, chamando a
atencao dos pais e do governo (L. Chen, 2018; Saito, 2022). A perce¢ao negativa deve-

se ao facto de o anime ser tido como um instrumento politico japonés, de os seus

76 A animagdo em chinés tem trés termos mais comuns. Katong K& que vem do inglés cartoon;
dongman =32 e donghua f1E|, que é a combinacdo dos termos “animagio” e “banda desenhada”.

7 Duas livrarias ilegais mais populares nesta altura foram a Comic King Magazine (huashu dawang 8
K E) e Sichuan Hope Book Store (sichuan xiwang shudian 1 J1|Z5 2 HJE) (L. Chen., 2018: 82).

78 Correspondéncia por carta.
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conteudos serem violentos ¢ obscenos, ¢ de ameacar o desenvolvimento da animacao
nacional (Qian, 2018). Contudo, no estudo realizado por Fung et al. (2019), sobre os
chineses que consomem anime, a percecao ¢ diferente. Os entrevistados sentem-se
inspirados pelo imaginario das historias e incentivados a reflexao pessoal, combinando
as ideias veiculadas nas narrativas com a cultura e a sociedade chinesa. Um aspeto
relevante, concluido neste estudo, ¢ a capacidade de o publico chinés consumir o anime

sem afetar negativamente os seus sentimentos nacionalistas e patrioticos.

O Japao também ficou alarmado com os problemas da pirataria e exigiu uma
regulamentacdo mais rigorosa da China (Saito, 2022). Consequentemente, a China
langou a campanha antipirataria em 1994, fiscalizando todas as empresas e os seus
produtos de ACG ilegais. Ao mesmo tempo, o governo iniciou o “Projeto 5155”7, que
trata da criacdo de editoras oficiais de manhua®® para promover a criagdo de trabalhos
nacionais e, a0 mesmo tempo, funcionar como uma plataforma de propaganda contra a
“invasdo cultural” (L. Chen, 2018: 84). No final, o projeto deu um resultado misto - as
empresas do manhua recrutaram artistas que trabalharam na produgdo do manga
pirateado e por isso acabaram por incorporar o estilo japonés nos trabalhos nacionais.
Logo, a iniciativa do governo contribuiu involuntariamente para a preservacao do estilo
manga na industria nacional (Saito, 2022: 150). A organizagdo de conferéncias e
workshops pelas editoras oficiais propulsionaram também a emergéncia de varias
associagdes e grupos de animacao e manhua, facilitando a formagao de comunidades de

fas (L. Chen, 2018: 88).

Nos finais de 1990, os avangos tecnoldgicos e a Internet trouxeram o regresso da
pirataria, o que ameacou seriamente o “Projeto 5155” em declinio e, mais uma vez, a
fiscalizacdo da industria de ACG. O langamento das revistas informativas sobre a
cultura pop japonesa refor¢cou o consumo destes produtos. A edi¢do destas revistas era
normalmente mensal, com informag¢des atualizadas dos animes € mangas, ou recensoes
criticas dos fas chineses. Muitas vezes continham merchandising, como posters,

tSl

fanart®, DVD ou CD (Qian, 2018:10). Estas revistas contribuiram para o crescimento

da comunidade de ACG, diminuiu a influéncia patridtica gerada pela iniciativa oficial

" A origem do nome refere-se ao objetivo de, em trés anos, criar cinco editoras de banda desenhada,
publicar quinze séries de bandas desenhadas e cinco revistas de banda desenhada (L. Chen, 2018: 84).

80 Manhua 78 é o termo comum para banda desenhada em chinés.

81 E um termo inglés composto por fan e art referente a uma arte criada por um fi sobre uma obra. Na
comunidade de ACG, o costume de criar fanarts € bastante praticada.
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do governo e aumentou a compreensao dos jovens chineses sobre o Japao (L. Chen,
2018: 89). Os DVD e CD, que eram produzidos em grandes quantidades, tornaram-se
num meio recorrente para consumir anime. Mesmo havendo vendas oficiais, a
preferéncia pelo consumo ilegal € justificada pelo prego e pela diversidade tematica. O
manga ¢ os videojogos também foram gravados ilegalmente em discos para serem
vendidos. Enquanto as revistas foram mais fiscalizadas devido a questdes de direitos de
autor e dos conteudos considerados inapropriados, os DVD e CD escaparam com

facilidade ao controlo do governo (Qian, 2018: 11-12).

A Internet direcionou o consumo dos produtos de ACG para o formato online, que
se tornou mais facil e conveniente para obter recursos e informacgdes, substituindo
gradualmente os métodos tradicionais. O método do download consistiu primeiro na
legendagem dos animes em chinés por grupos de fas que, depois, eram partilhados
dentro das plataformas e foruns de ACG. As redes sociais também impulsionaram as
atividades online dos fas, facilitando a sua comunicagdo e divulga¢do para um maior
numero de pessoas. Os sites de streaming de anime podiam ser oficiais, requerendo uma
subscri¢do monetizada, ou entdo eram ilegalmente gratuitos. Outro aspeto destes sites €
que alguns implementaram a intera¢do dos fas, permitindo o carregamento, a partilha e
o consumo com outros fas. Atualmente, o site mais utilizado na China para a partilha da
subcultura de ACG ¢ o Bilibili (2009), que funciona de modo semelhante ao Youtube na
divulgagdo de videos. Porém, aqui os videos contém a fun¢do de “comentérios em
bala”®? em que estes passam diretamente em cima do video quando est4 a decorrer. Esta
forma de expressdao e comunicagdo € uma pratica influenciada pelos sites japoneses, que
se tornou bastante comum em varios outros sites chineses de streaming. (Qian, 2018:13-

15; L. Chen, 2018: 90).

O governo chinés reagiu, ao exercer o controlo e censura a favor da campanha
contra a cultura popular juvenil®, em especial a dependéncia da Internet. O consumo
ilegal online também deu prejuizo ao Japao, que respondeu ao introduzir novas leis e
restricoes relacionadas com a distribuicdo do anime e do contetido online. Assim,

muitos sites de ACG tiveram os seus contetdos censurados, revistos e sujeitos a

8 Danmu 8%, A origem do termo baseia-se na forma como os comentarios aparecem, parecendo balas

disparadas, que atravessam horizontalmente a tela do video.
8 A campanha levou 2 instalagdo do software Greendam para filtrar os computadores pessoais, em 2009,
e a publicagdo de uma diretriz para regular os conteudos circulados pela Internet (L. Chen, 2018: 91).
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autocensura, além de serem obrigados a comprar os direitos de autor e de distribui¢ao
(Qian, 2018; L. Chen, 2018; Saito, 2022). Os fas demonstraram resisténcia através de
argumentos como a “anti-censura” e “entender melhor o Japao” para contrariar a ideia
da invasdo cultural. Criaram situagdes sarcasticas e criticas para se oporem as politicas
de censura, através de imagens, cang¢des, videos ou cosplay®®, todos partilhados online

(L. Chen, 2018: 93).

A animagdo moderna chinesa foi igualmente impactada pelo crescimento da
subcultura de ACG e também pelo estilo e a estética visual do anime. A necessidade de
subcontratacdo na China por parte de empresas japonesas, para diminuir os custos de
producdo, permitiu que muitos chineses ganhassem experiéncia e conhecimento sobre o
estilo do anime. A partir dos anos 2000, o governo chinés comegou a incentivar mais
producdo nacional, impondo restrigdes sobre a circulacdo e passagem de conteudos
mediaticos estrangeiros®. De forma a contornar a situaco, o Japdo iniciou projetos de
animagcdo coproduzidos com a China®®, uma estratégia que possibilitou a dissipagio do
sentimento de invasdo cultural e facilitou a presenga do estilo japonés (Monchilova,
2019: 60; Saito, 2022: 150). O desenvolvimento da animagao chinesa consistiu no estilo
inicial de técnicas tradicionais e narrativas inspiradas nas mitologias nacionais®’ (e.g.:
corte de papel, estilo aguarela, animacao de marionetas), para uma adaptacao da estética
e na narrativa do anime. A percegdo tradicional de que a animacao tinha uma fungdo
educativa e dirigida para as criangas mudou para ser um produto de consumo (Qian,
2018). Por um lado, a adaptagdo do estilo anime®® ¢ criticada por ser uma imitagio, mas
sobretudo por desvalorizar as tradigdes chinesas (Monchilova, 2019). Por outro lado, o
anime evoluiu de um produto cultural importado para um estilo transcultural, que a

China também pode produzir (Qian, 2018).

8 Cosplay & a combinagdo do inglés “costume” e “play” onde alguém se veste e representa uma
personagem.

85 No caso da animacgdo, todas tinham de ser examinadas e aprovadas pelo SAPPRFT. As esta¢des
televisivas tinham de respeitar as quotas e as horas para passarem animagdes estrangeiras (Qian, 2018: 8).
8 Legend of the Condor Hero (2001), Romance of the Three Kingdoms (2009), Cheating Craft (2016) e
Flavours of Youth (2018) sdo alguns exemplos de coprodugao (Saito, 2022; Monchilova 2019).

870 filme Da Nao Tian Gong K[FRE , criado pelos Wan Brothers e pelo Estidio de Filmes de

Animacao de Shanghai, em 1964, é considerado um ex-libris da animagao tradicional chinesa.

8 Neste trabalho ¢ utilizada a expressdo “estilo anime” para referir as animagdes chinesas influenciadas
pelo anime, com o intuito de ndo a reduzir e de sugerir que a animagao chinesa ¢ igual ao anime. Além do
estilo tradicional, atualmente, a animag¢ao chinesa moderna é também em 3D e 2D (Qiu, 2018: 20).
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Visto que a subcultura de ACG ficou definitivamente implantada nos jovens, as
empresas de tecnologia e o governo® apoiaram o desenvolvimento desta inddstria.
Como uma forga cultural emergente, ACG ¢é o novo meio comercial e de entretenimento
para trazer vitalidade e para expressar a cultura chinesa tradicional. A importancia dos
jovens, como prosumers de ACG, ¢ também a principal for¢a para preservar a heranca
cultural, atualizando a cultura tradicional através das novas formas de comunicagao
digital. ACG transforma-se no ponto de encontro ideal entre os dois elementos ao
integrar tanto a comunicagdo como a interacao online ¢ offline dos jovens, que tém
elevadas habilidades criativas para inovar a cultura tradicional chinesa (Sun Y., 2021:

12; Li R., 2022).

A industria multifacetada de ACG recorre frequentemente aos processos
transmediaticos para comercializar e expandir os seus produtos e contetdos entre os
varios meios mediaticos. No contexto da animacao, Pellitteri (2022: 30) mostra como se
faz a adaptagdo ou migracdo de mensagens, historias e imagens de personagens ficticias
ou reais através das diversas plataformas medidticas. Nestas diferentes adaptagdes, pode
verificar-se alguma perda, mudanca ou acrescento das caracteristicas visuais ou
narrativas da personagem. Esta definicdo pode ser ampliada e aplicada a industria de
ACG, visto que o anime, 0 manga € os videojogos sao areas estreitamente relacionadas
e interligadas. Neste sentido, o processo transmediatico consiste na migracao e
distribui¢do de qualquer propriedade intelectual (/P) dentro das vertentes de ACG,
podendo estar sujeitos a alguma convergéncia ou divergéncia nas situagdes de

adaptacdes estéticas ou narrativas entre os produtos’.

O potencial da industria de ACG, como um meio de soft power chinés e da
diplomacia cultural, pode ser observado pela recente ambic¢ao de exportar estes produtos
nacionais e de ganhar reconhecimento internacional. Na vertente da animagdo, as novas
séries do estilo anime demonstram a inovagdo das narrativas e da qualidade da técnica
visual. Muitas foram adaptadas dos seus light novels e séries como Mo Dao Zu Shi (The

Founder of Diabolism), Shiguang Dailiren (Link Click), Tian Guan Ci Fu (Heaven

8 Através de investimento para festivais e concursos, incentivo a criagdo de mais 4reas académicas e
estabelecimento de canais televisivos para animagdes (Saito, 2022: 152).

%0 Habitualmente, vérios mangas japoneses sdo adaptados para animes, filmes e videojogos. Por exemplo,
o light novel Sword Art Online tem adaptacdes em formato manga, série de anime, filmes e videojogos.
No contexto chinés, a empresa miHoYo tem adaptado um dos seus videojogos, Honkai Impact, para
varias animagdes em estilo anime e manga. Inclusive o seu novo IP, Genshin Impact, tem também manga
e uma animac¢ao em estilo anime em produgao.
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Official's Blessing), Quanzhi Gaoshou (The King's Avatar) sao exemplos que
possibilitaram a exposi¢do de forma positiva da animagdo e da cultura chinesa para o
publico internacional. Nao so6 os light novels e os manhuas, criados por artistas chineses,
estdo a ganhar reconhecimento internacional, como também os videojogos sdo outro

componente desta indastria em ascensao.
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Figura 3. (esquerda). Link Click (2021) ¢ uma historia original de mistério e viagens no tempo,
situado num cenario moderno.

Fonte: https://myanimelist.net/anime/44074/Shiguang Dailiren/pics.

Figura 4. (direita). The Founder of Diabolism (2018) adaptado do romance de Mo Xiang Tong Xiu.

E do género xianxia {lIf% (herois imortais), baseado na mitologia e cultura tradicional chinesa.

Fonte: https://myanimelist.net/anime/37208/Mo Dao Zu_ Shi/pics.

2.2. O Videojogo como um Objeto Cultural

Os videojogos sdo atualmente uma das formas de entretenimento mais populares e
lucrativas. Ao incorporarem o0s aspetos importantes da sociedade, os videojogos
definem-se como produto cultural e expressio da vida contemporanea. A era da
informagdo e os progressos tecnoldgicos contribuiram para o desenvolvimento e a
modernizacdo desta industria, assim como na mudanca dos hébitos dos jogadores,

conduzindo a aquisi¢ao do seu valor comercial e a consolidacdo da cultura do videojogo.

A industria dos videojogos, como parte da economia global, reflete-se no seu

consumo crescente, tendo tido, em 2022, uma receita de cerca de 183 mil milhdes de
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dolares, da qual 50% do lucro foi gerada por videojogos em telemovel, 29% em
consolas, 20% em computadores e 1% em browser. Os maiores consumidores foram os
EUA e a China, tomando quase 50% e seguido pela Europa com 18% (Wijman, 2023)°".
A vantagem dos videojogos para integrarem, misturarem e fazerem parcerias com outras
industrias mediaticas (e.g.: animagao, musica, cinema), tornam-nos numa presenca forte
no mercado de entretenimento (Espinola, 2021: 43). Além disso, a integragdo do
videojogo no quotidiano das pessoas demonstra a tendéncia para a proliferacdo de
experiéncias semelhantes aos videojogos na realidade social. Este processo ¢ conhecido
como gamificacdo, que consiste no uso de elementos do videojogo em diferentes
aspetos da sociedade’?. Como elemento central no processo de ludifica¢ido da sociedade,
a gamificacdo tem o objetivo de tornar os produtos ou servicos mais apelativos (Muriel

& Crawford, 2018; Espinola, 2021).

Devido ao aumento da categorizagdo de diferentes tipos de videojogos, existem
cada vez mais individuos em termos de diversidade, género e idade que se tornam
apreciadores. De acordo com os dados sobre o nimero de jogadores a nivel global, em
2023 sdo cerca de 3,38 mil milhdes, em que 53% sdo localizados na regido da Asia-
Pacifico, liderados pela india, China, Japao e Coreia do Sul; os EUA e a Europa
constituem 20%; e as regides do Médio Oriente, da Africa e América Latina, que estdo
em crescimento, formam em conjunto 27% da populacao de jogadores (Newzoo, 2023).
Nas estatisticas®® analisadas por Muriel e Crawford (2018: 47) focadas no Ocidente,
metade da populacdo joga com alguma regularidade, com destaque para as mulheres,
que quase igualaram os homens, e para as geragoes mais velhas, que também aderiram.
A rapida atracdo das pessoas aos videojogos € justificada sobretudo na sequéncia da
ascensao da cultura digital, em que a digitalizagao, tal como ¢ argumentado, caracteriza
e define a sociedade contemporanea, influenciando os modos de pensar e agir das

pessoas.

A relacao do videojogo com a cultura tem véarias dindmicas: como objetos de

estudo, os videojogos em geral sdo estudados como objeto cultural e ludico e das suas

%1 Wijman, Tom (2023). “ Newzoo s video games market size estimates and forecasts for 2022”. Newzoo.
17-05-2023. Disponivel em: https://newzoo.com/resources/blog/the-latest-games-market-size-estimates-
and-forecasts. Acedido a 25-08-2023.

92 Pode ser aplicado na educagdo, no trabalho, na terapia, no comércio, ou nas relagdes sociais (Muriel &
Crawford, 2018: 21; Espinola, 2021: 50).

9 As estatisticas analisadas foram referentes aos EUA, a Inglaterra e dezasseis paises europeus em
conjunto, com base na regularidade de vezes que jogavam e ao tipo de consolas que tinham.
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diversas propriedades. Os videojogos sdo uma cultura participativa, que permite aos
consumidores ter um papel ativo na construgdo e modificacdo dos conteudos mediaticos,
envolvendo vérios tipos de atividade, como a criagdo de tutoriais, guias ou fanart. Jogar
fornece uma experiéncia emocional Unica e subjetiva a cada pessoa, mas também uma
experiéncia social; ou entdo uma experiéncia de autonomia e controlo, ou de escape do
mundo real (Consalvo, 2016; Muriel & Crawford 2018). O consumo de merchandising
dos videojogos serve para a expansdo da experiéncia para além do ato de jogar. Isto &,
permite o refor¢o da integracdo do videojogo no quotidiano e na influéncia dos
processos da formagdo de identidade e de comunidade dos jogadores (Muriel &
Crawford 2018: 49). No dominio cognitivo, jogar pode ter impactos positivos no
processamento percetivo, melhorar o défice de atengdo e combater o declinio mental
causado pela idade (Espinola, 2021: 49). Como produtos artisticos e culturais relevantes
da atualidade, os videojogos ja se integram nas areas de alta cultura (galerias de arte ou
museus), sendo reconhecido o seu potencial como um meio de curadoria do patriménio
cultural. Por outro lado, os videojogos fazem igualmente parte da cultura popular,
influenciando mutuamente o cinema, a televisdo e a musica na criacdo de contetidos
mediaticos. Apesar de ainda serem considerados uma atividade de nicho, esta em
crescimento mundial o nimero de eventos e conferéncias relacionados com os
videojogos, formando uma atividade social frequente na comunidade de fas (Muriel &

Crawford 2018: 45-48).

Esta dissertacdo visa também o estudo dos elementos de uma cultura especifica, em
que estes elementos estando ancorados aos videojogos refletem uma determinada forma
de ver o mundo (Hutchinson, 2019: 255). Para o efeito, considerou-se que os
videojogos sdo um meio para enriquecer o entendimento de uma cultura e da sua
sociedade. Assim, esta ideia conduz ao argumento de que os videojogos podem
potenciar a pratica da diplomacia cultural por atores ndo-estatais, com a finalidade de

moldar as percecdes do publico e de promover relagdes interculturais.

Sobre o entendimento de uma cultura, Hutchinson (2019: 2-3) argumenta que os
videojogos, como expressao artistica, podem ensinar sobre a cultura onde foi formada.
A cultura, neste contexto, refere-se aos objetos materiais apresentados como arte
popular ou tradicdes artisticas originarias de um determinado lugar, abrangendo os
modos de pensar e agir segundo os costumes culturais e sociais de uma populacdo. Da
mesma forma que o cinema e a literatura, os videojogos podem ser vistos como “textos”
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que representam as atitudes e ideologias culturais de um determinado tempo e lugar,
resultantes dos seus contextos sociais, histéricos e politicos. Refletem o inconsciente
social dos criadores, quando expressam ideias, pressupostos e ansiedades que sdo

retratados em ambientes e objetos em interacdo com os jogadores.

Espinola (2021) defende o potencial dos videojogos como um recurso para a
pratica da diplomacia cultural por atores nao-estatais. O seu estudo ¢ contextualizado na
perspetiva pos-colonial e com o videojogo do tipo “sério” para analisar praticas
diplomaticas. Segundo a autora, o videojogo proporciona um “terceiro espaco” para
estimular um contacto imaginado, resultando em respostas cognitivas positivas que
promovem os objetivos da diplomacia cultural e envolver o puiblico nos intercimbios
interculturais. Tendo em conta a digitalizagdo da sociedade contemporanea, o espaco
digital e os media tém vindo a tornar-se num campo de projecdo de valores e de

construcdo de identidades junto do publico internacional.

O processo que possibilita que o potencial dos videojogos sejam uma ferramenta
para a diplomacia cultural ¢ sugerida pela perspetiva da mediatizagdo. Embora Espinola
(2021) especifique os videojogos ‘“sérios”, outros tipos de videojogos podem ser
também analisados nesta perspetiva. A mediatizacdo ¢ um conceito que explica o
processo no qual os media adquirem uma importancia crescente, ao ponto de
influenciarem os circulos sociais e as praticas culturais. Isto é, a representacdo da
realidade retratada nos media domina e influencia a percecdo e o comportamento das
pessoas. A diplomacia cultural observada através desta perspetiva indica que o
entendimento de uma cultura ¢ influenciado pela sua representacdo mediatica, afetando
diretamente o seu soft power. Este argumento recorda os exemplos apresentados no
capitulo 1, sobre as iniciativas oficiais e ndo-oficiais chinesas e das rece¢des do publico
internacional. Sobretudo relacionada com a proposta dos novos media e dos atores
“ndo-estatais”, a mediatizag¢ao torna-se num catalisador para o reconhecimento do papel
que os atores ndo-estatais podem desempenhar na diplomacia cultural. Os videojogos,
como um novo media, constituem um espago para oOs atores nado-estatais
proporcionarem novas oportunidades para o fluxo transnacional de informacdes e ideias

e participarem na diplomacia cultural (Espinola, 2021: 4).

Os videojogos do tipo “sério” sao adequados a pratica da diplomacia cultural, por

serem criados especificamente para fins educativos e de aprendizagem, como no estudo
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de caso Never Alone analisado por Espinola (2021: 104). O objetivo principal, neste
videojogo, ¢ conhecer e aprender sobre uma cultura nativa do Alasca através de puzzles
ao longo da narrativa. A intencao de partilhar a cultura permite conferir legitimidade aos
atores nado-estatais, que sao os criadores deste projeto. Contudo, os videojogos focados
no aspeto ludico sdo capazes de igualmente carregar um conjunto de valores que podem

ser atribuidos, intencionalmente ou ndo, a narrativa, ou nos aspetos visuais e no design.

Na analise do estado da arte sobre o impacto dos videojogos nos jogadores sob uma
perspetiva intercultural, Shliakhovchuk e Garcia (2020) argumentam que tanto os
videojogos ludicos como “sérios” tém o potencial para ajudar a adquirir conhecimentos
e desenvolver literacia e competéncias interculturais e socioculturais, para refor¢ar ou
dispersar os estereotipos. A principal conclusdo deste estudo sugere que os videojogos
sdao0 uma ferramenta de persuasao e de influéncia de pensamentos e agdes, permitindo a
libertacdo de preconceitos raciais e de associa¢des culturais estereotipadas. O
argumento ¢ fundamentado através da analise quantitativa de varios estudos, que
comprovam o interesse consistente sobre este tema. A maioria dos estudos de caso
analisaram videojogos ludicos do tipo “triplo-A” %%, por terem mais audiéncia e
visibilidade comparados com videojogos “sérios”. A analise de conteudo ¢ o método
mais recorrente para estudar os impactos na percecao, compreensdo, mudanga de
comportamento e aquisi¢do de conhecimentos dos jogadores. Das sugestdes para a
futura investigacdo, destaca-se a recriacdo de cidades e culturas reais nos videojogos a
fim de aumentar o conhecimento cultural dos jogadores. Estudar a forma como os
jogadores absorvem tais culturas e valores associados, que estdo incorporados nas

narrativas dos videojogos, € outra sugestao.

No contexto asiatico, o Japao foi pioneiro no desenvolvimento da industria dos
videojogos. Os japoneses reconheceram o valor e a capacidade dos videojogos ludicos
para enriquecerem o entendimento de uma cultura, transformando-os numa mercadoria,
consumida do publico japonés e internacional. O setor do videojogo ¢ um gigante da
indtstria cultural japonesa, juntamente com o anime € o manga, que adaptou com
sucesso varios contextos culturais da sociedade contemporanea japonesa, relacionados
com as ansiedades e preocupacdes da época. A interatividade do videojogo permite ao

jogador experienciar efeitos emocionais especificos, através da interacdo de mecanicas e

%40 triplo-A, ou AAA, é uma classificacdo informal para os videojogos que tém um grande or¢amento €
visibilidade, e sdo produzidos e distribuidos por editoras reconhecidas.
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decisdes que reforgam as mensagens subjacentes do criador. Esta interatividade
possibilita uma experiéncia mais intensa do que, em comparagdo, ver um filme ou ler

um livro (Hutchinson, 2019: 103).

Através dos estudos de caso dos videojogos Katamari Damacy (2004) e Okami
(2006), Hutchinson (2019) demonstrou que a cultura japonesa ¢ um produto global e
comercializavel. Para além de serem dirigidos para o publico japonés, os videojogos
foram criados também de forma consciente com a intencdo de serem exportados,
contendo uma ideia do “Japao” dirigida ao mercado estrangeiro. As representagdes
deliberadas e conscientes da cultura japonesa nos dois casos refutam a estética do
mukokuseki, emitindo nitidamente uma “fragrancia cultural’. A representacdo
consciente da cultura nestes produtos japoneses ¢ uma pratica do discurso chamado de
“auto-orientalismo”, no qual o Japao evidencia a esséncia e exoticidade de si proprio e
dos seus elementos culturais. Através do processo da “essencializacdo”, que significa
criar um estere6tipo ou uma representacao limitada de uma cultura, sdo escolhidos os
seus elementos considerados “essenciais” fazendo com que esses elementos
representem o todo. Desta forma, o Japao constroi-se como um Outro unico e especial
para o mercado estrangeiro e, a0 mesmo tempo, permite salientar a sua identidade

nacional.

A jogabilidade do Katamari Damacy envolve a atividade de rolar uma bola num
espaco 3D para acumular objetos. O jogador encontra varias referéncias
“essencializadas” de objetos culturais, gastrondémicos e de arquitetura, associados ao
Japdo. Por um lado, contém elementos que sdo nostalgicos e reconheciveis para o
publico japonés, como cenarios de memorias da infancia ou no facto de o objetivo do
videojogo remeter para o hdbito dos ofakus na cole¢dao de objetos. Mas para o publico
estrangeiro, que atua como “turista”, o videojogo transforma-se numa “viagem virtual”
de um espago do Outro “essencializado” e tnico, proporcionando uma sensagao ludica.
No caso do Okami, que envolve lendas e mitologias de crencgas japonesas e chinesas, a
narrativa e a jogabilidade foram concebidas para serem entendidas com ou sem
conhecimentos nesta tematica. O objetivo principal é vivenciar o respeito pela natureza
e apreciar a sensa¢do da antiguidade, sentidos pelo jogador ao longo da sua interagao
com o ambiente artistico no estilo tradicional e aguarela. Um dos aspetos notéveis da
aplicacdo do “auto-orientalismo”, para além da construgdo do espago exotico, estranho e
colorido, ¢ a utilizacdo da escrita (Hutchinson, 2019: 54). A escrita do kanji ¢ uma
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mecanica central na jogabilidade, no qual a exploragdo e o progresso permite ao jogador
compreender e¢ dar sentido pela cor, tamanho e forma do caricter. Em suma, a
reconstru¢do historica de um “passado japonés exotico” foi planeada conscientemente
de forma a estimular o interesse dos jogadores por objetos culturais japoneses, pelos

mitos e pela escrita.

A presenga de um Outro como uma forma de narrativa é recorrente. Por um lado, a
representacdo  “‘auto-orientalista” dos japoneses nos videojogos permitiu-lhes
comercializar o seu cool e conquistar o mercado estrangeiro. Por outro, os videojogos
japoneses recorreram a constru¢do do Outro, muitas vezes para ilustrarem diferentes
culturas. A dindmica da representacdo do bindrio Eu/Outro e a representacdo das
culturas ¢ uma perspetiva que possibilita analisar os videojogos e os seus papel no
funcionamento da diplomacia cultural. Recorde-se de que a diplomacia cultural ¢ um
processo de comunicacdo bidirecional, implicando ndo so a projecdo da imagem e do
valor de um pais junto de outro pais, mas também a intencdo da compreensdao mutua e
de entender a cultura, os valores e as imagens dos outros povos. O bindrio do Eu/Outro
¢ uma das teorias essenciais da consciéncia e identidade humanas, na qual ¢
argumentada que a existéncia de um Outro permite a possibilidade ou o reconhecimento
de um Eu (Schalk, 2011:1). O Outro ¢ entendido essencialmente como o outro ser
humano nas suas diferencas, que € percetivo, consciente, possuidor de significado e que
ajuda ou forga o sujeito consciente a definir a sua propria imagem do mundo e da sua

visdo sobre ele (Bullock et al., 2000).

A representagdo, entendida com a construcao do significado através de simbolos e
imagens, do Outro nos videojogos ¢ um tema complexo e a sua percegdao varia
dependendo do contexto. Nos videojogos, as atitudes, as ideias, os valores e os
pressupostos sdo expressos através de representacdes, muitas vezes estereotipadas;
através da concegdo visual de uma personagem, dos seus movimentos cinéticos, dos
didlogos, da musica e das imagens do ambiente, associados, ou da narrativa geral do
videojogo (Sisler, 2008; Hutchinson, 2019: 70). Os videojogos que envolvem o conflito
entre duas ou mais personagens, que termina com um lado vencedor e um derrotado, ¢
uma dindmica que refor¢a a dicotomia do Eu e do Outro. Sisler (2008) observou as
representacdes estereotipadas dos drabes e/ou mugulmanos nos videojogos europeus e
norte-americanos. Concluiu que muitas dessas representacdes continham uma influéncia
do discurso orientalista, através de narrativas fantasiosas ou semi-historicas, e que o
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povo era frequentemente tomado como inimigo com atitudes cruéis e barbaras. A
representacdo estereotipada reduziu a sua diversidade cultural e “essencializou” uma
imagem monolitica, influenciada pela percecao mediatica ocidental, que o associava ao
terrorismo. Como resposta, alguns produtores arabes tentaram alterar esta imagem
distorcida ao criarem videojogos que revertiam os estereotipos através de narrativas e
jogabilidade que humanizassem o seu povo e a sua cultura. Outros produtores ocidentais
também contribuiram através de videojogos ‘“sérios” no objetivo de educar e de

construir uma representagao neutra.

Hutchinson (2019) recorreu ao género do videojogo de luta entre duas personagens
para observar como os criadores japoneses utilizaram o esteredtipo para explorar a
identidade cultural, definindo o Eu (japonés), em contraste com uma série de Outros. A
utilizagdo de diferentes estilos de luta ¢ habitualmente inspirada nas culturas das
personagens, em que os criadores incluem o maximo de informacgdo possivel sobre a
personagem no seu aspeto visual, cenografico e na musica, para indicar tais aspetos,
resultando em estereétipos e arquétipos. Normalmente, ¢ integrada uma sexualizagdo
exagerada das figuras para reforgar a representacdo “exotizada” das identidades raciais e
étnicas. O exagero das aparéncias e habilidades das outras personagens permitem
destacar a propria identidade japonesa nos videojogos de luta como o Eu, protagonista,
que se apresenta de forma mais normalizada em termos de aparéncia e mecanica de luta.
Como exemplo, a personagem Ryu do videojogo Street Fighter (1987) apresenta-se
como um “lutador comum japonés”, através da sua aparéncia simples, de cabelo e olhos
escuros e praticante do karaté, aspetos considerados “essenciais” de uma pessoa

japonesa.

Ryu ¢ privilegiado também como protagonista da narrativa, personagem por defeito
no painel de selecdo das personagens e como figura representante na comercializagdo do
Street Fighter. Além do contraste com os Outros asiaticos e ocidentais exoticos e
estereotipados, existe também a criacdo de personagens japonesas exageradas, como 0s
lutadores de sumo, samurais ou ninjas, que reforcam a normalizacdo de Ryu como
protagonista e como o Eu japonés. Este processo de representagdao do Japao sobre si

proprio e sobre o Outro, durante o boom dos videojogos de luta na década de 1990, ¢
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um reflexo da época turbulenta® vivida pela sociedade japonesa. A constru¢io do Eu
nestes videojogos serviu para elevar a identidade japonesa das pessoas, no orgulho pela
na¢do em contraste com uma série de Outros e, a0 mesmo tempo, serviu como uma

forma de escape da ansiedade vivida nesses tempos.

Os criadores japoneses justificaram o uso dos esteredtipos como uma expressao
artistica de caricaturas Unicas e memoraveis para efeitos de entretenimento com
intengdo de provocar o interesse e pela sua vantagem em adaptar para diferentes
mercados. Contudo, mesmo que o uso do esteredtipo ndo seja necessariamente negativo,
pode ser um perigo ao produzir imagens negativas ou caricaturadas que sao
percecionadas como a “verdadeira cultura” do Outro (Sisler, 2008). A complexidade
dos esteredtipos envolve também o publico, que tem opinides mistas, que perceciona
como um elemento ladico, ou prejudicial na sua identificacdo com a personagem e
imersdo no videojogo, ou simplesmente estd focado na jogabilidade e ndo se importa

com os estereotipos (Hutchinson, 2019: 72).

Todavia, € revelante ter a nogdo de que o discurso do esteredtipo e do Orientalismo
ndo deve ser utilizado como teorias abrangentes para analisar os videojogos com
representacdes de culturas e etnias diferentes. Do mesmo modo que o hibridismo do
anime, a criacdo de videojogos também ¢ resultante de influéncias transnacionais, em
termos de adaptagcdo de estilos, técnicas, ferramentas ou até referéncias culturais. O
debate sobre os interesses interculturais que envolvem o empréstimo, as apropriagoes e
reapropriacdes sdo discutidos desde a Historia da Arte, no que toca as trocas e
incorporagdes de elementos culturais entre o Ocidente ¢ a Asia. Como forma de arte, os
videojogos podem remeter aos empréstimos ou adaptagdes interculturais no sentido de
evocar um novo estilo ou uma expressao artistica, sem implicar alguma estranheza ou
ter um significado subjacente (Consalvo, 2016: 13). Ainda assim, ¢ um argumento
dependente da andlise de cada caso. Por exemplo, nos estudos de caso de Cromwell
(2022) e Aroni (2022a), ¢ demonstrada a utilizagdo de outras culturas nos videojogos

japoneses para a construgdo de novos de elementos realistas e fantasiosos.

Cromwell (2022) analisou o videojogo Persona 5 (2016) e a construgdo de um

mundo que incorpora os elementos culturais japoneses e egipcios. O videojogo ¢ um

%5 Alguns acontecimentos marcantes nessa altura foram a pressdo da vida profissional, o incidente do
ataque de gas sarin no metro de Toquio, o sismo de Kobe, ou a recessao financeira (Hutchinson, 2019:
97).
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RPG situado num cenario moderno em Toquio e envolve um grupo de personagens com
poderes que lutam dentro dos mundos imaginados pelos processos € manifestagcdes
subconscientes de outras personagens. Um deles foi baseado no antigo Egipto, criado
das referéncias gerais percecionadas pela sociedade japonesa, sob a influéncia dos
media e das referéncias que a propria personagem titular deste mundo reconhece como
da cultura egipcia. Apesar de existirem esteredtipos, a prioridade dos elementos
culturais egipcios que sdo usados, acima de tudo sdo adaptados para a narrativa e o
lore®® da personagem e do seu mundo. Muitas referéncias estereotipadas sio baseadas
noutros contetdos mediaticos, por exemplo a presenga de certas figuras, como o deus
Medjed e Anubis, que sdo conhecidas nos media japoneses. A adaptacdo dos elementos
culturais ¢ observada através da decoragdo do ambiente egipcio com motivos da cultura
pop, do uso de hierdglifos criados com elementos da sociedade contemporinea, ou
personagens que se “vestem” como figuras egipcias, independentemente se corresponde

ou ndo a uma figura humana, animal, ou que seja do género masculino ou feminino.

O Egipto que aparece no Persona 5 ndo esta sujeito a necessidade de reproduzir
uma paisagem historicamente exata ou auténtica, mas estd ao servico da narrativa e
constru¢do deste mundo. O mesmo se verifica no videojogo Final Fantasy XV (2016),
analisado por Aroni (2022a), e na utilizagdo de elementos arquitetonicos de outras
culturas para a constru¢gdo de um mundo com um certo realismo. Resumidamente, o
Final Fantasy XV é um RPG de mundo aberto’’, onde as personagens viajam entre
varias cidades deste universo. No que concerne a inser¢ao de outras referéncias culturais,
estas tém o objetivo de contribuir para a narrativa geral da histéria, o lore das diferentes
cidades e para a jogabilidade em termos de exploracdo e experiéncia vivenciada pelo
jogador. Desta forma, nas cidades presentes no videojogo ¢ observada uma mistura de
estilos arquitetonicos diferentes, por exemplo, uma cidade de ambiente tropical
inspirado pelo de Cuba, mas com elementos da Maldsia e de Marrocos; uma cidade
metropolitana misturada com elementos de Toquio, Nova lorque, Paris e Londres; e
outra cidade inspirada em Veneza. O resultado destas cidades ndo realistas, mas
baseadas em elementos arquitetonicos reais de diferentes culturas, representam uma

interpretacdo contemporanea e criativa dos criadores sobre o seu aspeto € a sensacao.

% O lore é um conhecimento ou uma histéria especifica sobre um determinado tema. Nos videojogos, a
narrativa refere-se ao enredo principal do videojogo, em que o /ore consiste nas historias que fornecem
informagoes adicionais das personagens, ou dos elementos que fazem parte deste universo.

970 conceito do mundo aberto nos videojogos significa que o jogador pode explorar e decidir fazer
objetivos ou missdes livremente.
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2.3. O Desenvolvimento da Industria de Videojogos Chinesa

Dada a proximidade geografica e influéncia na industria de ACG, os exemplos
japoneses mencionados servem como o fundamento tedrico e um ponto de partida para
analisar a industria de videojogos na China, além do estudo de caso Genshin Impact.
Considerando o foco no desenvolvimento tecnologico, juntamente com o empenho de
procurar novas formas de disseminar a cultura chinesa, a industria de videojogos torna-
se no meio ideal para chegar a um publico internacional. Ao mesmo tempo, os
videojogos podem ser um recurso na pratica da diplomacia cultural por atores “nao-
estatais”, ndo s para oferecer uma imagem diferente da China e melhorar o seu soft
power, como também demonstrar uma compreensao mutua entre a China e outros paises,

através de videojogos que representam elementos de outras culturas.

Na China atual, a industria de videojogos detém a maior parte da quota do mercado
do entretenimento de ACG. Os otakus chineses, que nasceram entre a década de 1980 e
1990 e os mais recentes depois de 2000, sdo os maiores consumidores de ACG e
especificamente dos videojogos. As razdes do seu gosto e consumo sao justificadas pelo
contexto social, no qual a geracdo mais velha, que nasceu numa altura da politica do
filho unico, foi defrontada, por isso, com sentimentos de isolamento e solidao; enquanto
a geracao mais jovem, que nasceu num tempo em que a cultura de ACG se consolidara
na China, a sua exposi¢ao foi mais natural e facilitada por isso. Consequentemente, os
otakus chineses e a industria de ACG partilham uma relagdo de sinergia, na qual o
consumo Vvigoroso marca uma presenca na economia chinesa, que espoleta o
desenvolvimento e a diversificagdo de mais mercados, e vice-versa (He & Choi, 2018).
Tal como a animagao chinesa, os videojogos também foram privilegiados do ambiente
favoravel, com o apoio do governo para a criacdo de entretenimento nacional e

incentivo para entrar no mercado internacional (Fung, 2018: 79).

Segundo o estudo de Fung (2018), a industria de videojogos faz parte da agenda
nacional chinesa, como uma for¢a econdémica € um meio para promover o soft power
cultural, sustentada pelo enorme mercado nacional e pelas politicas culturais geridas
pelo governo. E uma industria intensiva em termos de tecnologia e investimento e como
um mercado emergente e lucrativo. E uma fonte de emprego para os jovens recém-

licenciados e deu origem as varias empresas de grande dimensdo, como e Tencent
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(2003) e NetEase (2001)%®. Estas empresas estdo cada vez mais interessadas no mercado
global, observadas através de agdes como as politicas dos direitos de autor, as atividades
cooperativas ou independentes. Porém, o foco principal destas empresas continua ainda

a ser o mercado nacional como seu publico-alvo e fonte de lucro.

A maioria dos videojogos chineses online ¢ baseada em trés modelos de negdcio.
Recentemente, algumas empresas tém experimentado o modelo de negdcio que consiste
em cobrar por negociagdo, posicionando os videojogos como uma plataforma de e-
commerce, onde a empresa cobra comissoes de transagdes realizadas entre os jogadores.
O segundo modelo ¢ a cobranga por tempo, onde o jogador ¢ cobrado pelo tempo de
jogo que utiliza. Apesar de ndo ser lucrativo devido a existéncia de pirataria, permite
cultivar o habito de pagar para jogar. Este modelo foi gradualmente substituido pelo
terceiro modelo, que atualmente ¢ o mais popular, a cobranga por item. A cobranga por
item ¢ a base dos videojogos F2P (free to play), que significa jogar de forma gratuita, o
que permite atrair os consumidores e nutrir a sua lealdade, que, por sua vez, gastam
dinheiro a comprar produtos dentro do videojogo para maximizar a sensagdo ludica
(Fung, 2018: 59-60). Como forma de monetizagdo, os videojogos F2P sdo
frequentemente dependentes da mecanica do gacha, que ¢ um sistema de recompensa
gerado aleatoriamente e que incentiva os jogadores a investirem dinheiro real para

aumentarem as suas probabilidades de obter o item virtual (Skora, 2023: 45).

As politicas e os regulamentos envolvidos na industria do videojogo sdo geridos a
nivel nacional, provincial e municipal, em que a intervencdo do governo e os
investimentos privados resultaram no desenvolvimento dos videojogos € no aumento da
sua exportacdo (Fung, 2018: 78). O controlo politico e do mercado ¢ exercido
principalmente pelo MOC explicar o que ¢ e pelo Ministério da Industria e da
Informacao (MIIT), que executam os objetivos de desenvolvimento do potencial desta
industria, bem como da construcdo de um ambiente cultural online saudavel para os
jovens. Da mesma forma que na animacgao, existe também o controlo da importagao de
videojogos estrangeiros, sobretudo vindos do Japao, da Coreia do Sul e dos EUA, para
proteger e incentivar a indlstria nacional. Estas medidas incluem o controlo de

importacdo e aprovacao pelo SAPPRFT, e analise e censura de contetdos considerados

% De acordo com as estatisticas realizadas por Newzoo (2023: 23), sobre as principais empresas publicas
ao nivel mundial com a maior receita dos videojogos em 2023, Tencent ficou no primeiro lugar e NetEase
no quinto lugar, competindo com outras empresas, como Sony, Apple, Microsoft ou Nintendo.
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inapropriados por varios comités de avaliagdo académicos, que mudam a cada dois anos.
Outras medidas ao nivel provincial e municipal sdo referentes as politicas de suporte

99

financeiro e fiscais, de forma a apoiar o crescimento das empresas’’, a exportacdo de

videojogos e a formagao de profissionais.

Embora a intervengdo do governo na industria seja no geral positiva, o controlo
imposto sobre os conteudos dos videojogos nacionais ¢ também observado como um
obstaculo. A censura nos conteudos limita os discursos presentes nos videojogos para
estarem em conformidade com a identidade nacional, a historia e os valores defendidos
pelo PCC, e a entrada de contetdo estrangeiro que possa influenciar o publico chinés
(Skora, 2023: 31). Todos os videojogos sdo submetidos a revisdo das autoridades
encarregadas. Ademais, os videojogos tém de conter o sistema de anti-vicio, que
consiste na limitagdo do tempo para jogar, em consequéncia da imagem negativa dos
media e do publico sobre os efeitos prejudiciais dos videojogos nos jovens (Fung, 2018:
63; Skora, 2023: 30), o que levou o governo a impor varias restrigdes ao longo dos anos,
desde a proibi¢ao de consolas até ao regulamento acerca das autoriza¢des para publicar

um videojogo.

Devido ao lancamento constante de novos videojogos, os regulamentos estdo em
constante adaptagdo, sendo criticados por serem demasiados gerais. Os topicos habituais
relacionados com a “nutricdo da boa moralidade”, dos beneficios para o progresso da
China ou da preservagdo da cultura tradicional s3o mencionados de forma vaga nos
regulamentos, o que ndo esclarece sobre os contetidos apropriados e os inapropriados
(Skora, 2023: 25-28). Outra situagdo ¢ a tentativa de classificar os videojogos num
sistema proprio de classificacdo, sobre o qual as autoridades administrativas e os
académicos ainda ndo chegaram a um consenso, devido sobretudo a diversidade desta
industria e a velocidade de novos lancamentos (Fung, 2018: 82). A existéncia de varias
autoridades deixa a industria de videojogos € a sua gestdo bastante fragmentada, pois

muitos regulamentos ou sao redundantes, ou se contradizem (Domski, 2022: 37).

% Por exemplo, em Pequim, ¢ fornecido apoio financeiro para as empresas de videojogos que se
encaixam nos seguintes critérios: videojogo que destaca a cultura chinesa; conteudo ‘“saudavel” que
promove a ideia de sociedade harmoniosa; a empresa tem os direitos de propriedade intelectual do
produto; a empresa e o videojogo trazem competitividade a industria; a empresa tem potencial para
beneficios socioecondmicos (Fung, 2018: 87).
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A internacionalizacdo das empresas chinesas deve-se por um lado, pelo controlo
governamental sobre as politicas e as restricdes, como o limite na producdo de novos
videojogos para controlar o vicio da Internet, que impactaram o desenvolvimento e o
lucro do mercado nacional. Assim, muitas empresas para continuarem a crescer,
expandem para o estrangeiro, onde o ambiente politico ¢ mais liberal. Por outro lado, o
proprio crescimento tecnoldgico e econdomico destas empresas da-lhes a vantagem de se
internacionalizarem (Xue & Shen, 2022: 117). De acordo com a “Reunido Anual da
Indtstria de Videojogos da China do ano 2022” (CGIGC, 2023a) ', realizada em
Cantao, a industria esta a recuperar do impacto da covid-19, encontrando-se em declinio
no mercado, em comparacdo com os anos anteriores. Por outro lado, houve melhorias
nos regulamentos da saude, em que o sistema de anti-vicio demonstrou resultados nos
jovens. Em relacdo as empresas de videojogos, verifica-se que houve desenvolvimento e
inovacdo a tecnologia do videojogo e uma expansao ativa para os mercados estrangeiros.
Os videojogos que foram langados tém sido desenvolvidos focados na criatividade, na
qualidade e na disseminagdo da cultura chinesa. Em 2022, a receita total da industria na
China foi cerca de 266 mil milhdes de yuans, num total de 664 milhdes de jogadores. A
receita obtida no mercado internacional foi cerca de 17 mil milhdes de dolares,
sobretudo dos EUA, do Japao e da Coreia do Sul, notando-se ainda o crescimento na
propor¢ao de outras regides. Estas tendéncias de desenvolvimento demonstram o

empenho na globaliza¢do da industria de videojogos chinesa.

Os videojogos para telemovel sdo o tipo mais popular de videojogos na China e
muitos sdo F2P monetizados pelo gacha. Tém sido introduzidos gradualmente no
quotidiano das pessoas, impulsionados pelo uso frequente do telemovel na sociedade e
pela maneira como os videojogos deste tipo sdo construidos para criar uma certa
dependéncia de jogo (Fung, 2018: 54; Skora, 2023: 23). O desenvolvimento deste tipo
de videojogos ¢ facilitado igualmente pelos servicos de telecomunicagdes, fornecidos
pelas empresas gigantes como a Huawei e Xiaomi, e das redes 4G e 5G. Segundo as
estatisticas fornecidas na mesma conferéncia (CGIGC, 2023a), a receita total nacional
dos videojogos para telemovel foi cerca de 193 mil milhdes de yuans, consistindo em
72% da receita total da industria de videojogos na China. As categorias mais populares

foram de RPG, cartas, estratégia, multijogador e de tiros; e os géneros favoritos foram

100 CGIGC (2023a). “2022 nian zhongguo youxi chanye baogao”. Comité do Grupo da Industria de
Videojogos da China. 15-02-2023, disponivel em: http://www.cgigc.com.cn/details.html?1id=08db0f16-
2eca-4e7e-849d-89087a240576&tp=report. Acedido a 09-09-2023.
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de fantasia/magia, tematicas historicas e tematicas de fusao da cultura contemporanea
com a tradicional. Outros videojogos igualmente populares, sdo os do tipo MMO
(massive multiplayer online), que permite que uma grande quantidade de jogadores
possa socializar e jogar em conjunto. Especialmente no contexto da China, este tipo de
videojogo permitiu saciar os sentimentos de soliddo de muitos jovens chineses filhos

unicos.

Honor of Kings 102.78
PUBG Mobile

Genshin Impact

Egg Party

Fantasy Westward Journey
Three Kingdoms Tactics
Changan Huanxiang
Battle of Golden Spatula

League of Legends Mobile

Ocean Fortune

Monthly revenue in millic .S. dollars

Figura 5. Os videojogos mais lucrativos no mercado chinés de videojogos para telemovel em
maio de 2023.

Fonte: https://www.statista.com/statistics/1175228/china-top-grossing-game-apps/

Os eSports sdo outro segmento em crescimento na industria de videojogos chinesa.
A sua origem e popularidade, como desporto eletrénico e videojogo competitivo na
China, deveu-se a consequente expansdo da industria de videojogos, do bhoom dos
cibercafés, durante os anos 90, e ao progresso da transmissdo em direto através da
Internet. Semelhante aos desportos tradicionais, os eSports também sao transmitidos
globalmente e convidam o publico a assistir de forma presencial ou online. Deste modo,
tornam-se numa ferramenta com potencial para as praticas de diplomacia publica e
cultural dirigidos por atores-estatais e ‘“ndo-estatais” (Domski, 2022). Segundo a
conferéncia global dos eSports realizada em Shanghai em 2023'%!, entre janeiro e junho
de 2023, houve um lucro de cerca de 76 mil milhdes de yuans, sendo um balango

positivo marcado por torneios, lancamento de novos produtos e vérias atividades. Esta

01T j Jing (2023). “2023 quangiu dian jing dahui zai hu juban”. Economic Daily. 29-07-2023. Disponivel
em:https://www.jingan.gov.cn/rmtzx/003008/003008006/20230729/89843fef-63ea-4c8c-8c7e-
6bb883e58780.html. Acedido a 11-09-2023.
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conferéncia teve como o foco a tematica de “Conectar o Mundo”, com o objetivo de
internacionalizar e globalizar os eSports e destacar a importincia de Shanghai no
estimulo da criatividade e inovagao cultural. A nivel nacional, ¢ refor¢ada a importancia
da sinergia entre o governo, as empresas ¢ toda a sociedade para o desenvolvimento
saudavel deste segmento. A nivel internacional, ¢ refor¢ado o interesse na cooperagao

de investigag@o e nos negocios.

O estudo de Domski (2022) permitiu demonstrar o uso dos eSports como um novo
meio de soft power chinés, através de um esfor¢o conjunto entre o governo € os seus
diversos atores. Mas o reconhecimento desta industria nao foi facil, tendo sido sujeita ao
controlo das varias autoridades que criticavam os efeitos negativos causados, banindo
consequentemente as consolas, a fiscalizagdo dos cibercafés e o controlo sobre as
transmissoes online. A mudanca da percecdo sobre a industria dos eSports foi por
mérito dos atores “ndo-estatais”, sobretudo dos jogadores profissionais chineses que
tiveram boas prestagdes e venceram torneios internacionais, tornando-se nos
representantes oficiais da China nos eSports. Os jogadores que acumularam o seu grupo
de fas e atuaram como diplomatas ndo oficiais contribuiram para uma nova imagem da

China e deste desporto.

O governo ficou gradualmente consciente do potencial dos eSports como uma
plataforma de intercambio e cooperacao da China com outros paises, dirigida para todos
0s jovens, ndo sO para transmitir a cultura e os valores chineses, como também para
fazer parte de outras iniciativas, como a UFUR!2, O MOC ¢ o ator estatal principal no
regulamento desta industria e o responsavel da realizagcdo de varios eventos, em parceria
com outras entidades estrangeiras. Os atores ‘“ndo-estatais” tém também um papel
importante, incluindo a audiéncia que gerou a popularidade dos eSports, e os governos
locais, que se tornam nos anfitrides dos eventos, promovendo a sua cultura e o turismo
local. Os investidores privados e as empresas de streaming e de videojogos sao
fundamentais para os patrocinios e as organiza¢des internacionais destes eventos. E
destacada a Tencent, que tem a maior quota de mercado dos videojogos e dos eSports na

China, sendo considerada o “diplomata” mais importante e que esta estreitamente em

cooperagdo com 0s objetivos do governo chinés.

192 Em 2018, foi realizado uma “Competi¢do Internacional de eSports da Uma Faixa, Uma Rota” na
provinvia de Shandong na China. Foi a primeira competi¢do de eSports dedicado a UFUR, na qual
participaram varias equipas dos paises integrantes da iniciativa, com o objetivo de enriquecer as trocas e
cooperacgao interculturais (Domski, 2022: 37).
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Os videojogos, assim como 0s eSports, ou a animacao, representam 0S NOVOS
formatos da cultura digital que impulsionam o crescimento econdmico € 0 consumo
cultural, no qual ¢ reforcado nos recentes discursos oficiais (Domski, 2022: 40, 57). A
cultura digital tornou-se ainda mais relevante depois da pandemia, que forgou a escolha
das alternativas online e digitais para gerir as diferentes necessidades da sociedade.
Viérios académicos chineses sugerem cada vez mais, a integracdo da cultura no
videojogo, ao reconhecerem a sua capacidade de transportar os simbolos culturais e de
tacitamente, influenciarem a cognicao dos jogadores (Chang et al., 2023; Zhou & Wang,
2023). Os videojogos, ao constituirem um espago narrativo virtual e imersivo
conseguem quebrar a barreira do espaco real das diferentes culturas, no qual os
jogadores podem explorar e apreciar os diferentes aspetos culturais (Chang et al., 2023:
148). Como um novo veiculo de disseminagao cultural ¢ de comunicagao internacional,
os videojogos conseguem integrar o turismo cultural digital (Zhang et al., 2021; Ke,
2023), e ao mesmo tempo, destacar a atitude atual da China em querer o
desenvolvimento da compreensdo e intercdmbio mutuo para alcangar uma prosperidade

global (Chang et al., 2023: 148).

Deste modo, a expansdo global das empresas chinesas de videojogos visam
sobretudo o objetivo da exportagdo cultural, marcada pela presenca recente nos media
ocidentais e nos eventos'®® acerca dos seus novos projetos. Enquanto muitos tendem a
minimizar a sua origem cultural para serem vendidos no mercado global, os videojogos
chineses, segundo Fung (2018: 58-61), sdo culturalmente especificos. Isto pode causar
algumas dificuldades, como na limita¢do da comercializa¢do na Europa e nos EUA, por
causa das diferencas de preferéncias no estilo, personagens ou jogabilidade. O publico
ocidental estd mais habituado a videojogos em 3D e estilos mais realistas, enquanto os
videojogos desenvolvidos na China, seguem maioritariamente o estilo 2D ou 2.5D!'%,
Assim, as preferéncias dos diferentes publicos serdo aspetos a ter mais em conta para os

futuros projetos destas empresas.

103 Por exemplo, num dos maiores eventos mundiais de videojogos, o Gamescom, que é realizado
anualmente na Alemanha, participaram véarias empresas e videojogos chineses. Ver mais em: Huaxia
(2023). “Chinese companies display products on gamescom in Germany”. Xinhua, 25-08-2023,
disponivel em: http://english.news.cn/20230825/7f18fe292a664418848e536d5a3add12/c.html. Acedido a
13-09-2023.

194 Os videojogos em estilo 2.5D incorporam uma mistura de 2D e 3D tanto na jogabilidade, como na
construgdo do ambiente e cenario.
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Em julho de 2023, foi realizada uma “Conferéncia Internacional de Negbcios de
Videojogos” (CGIGC, 2023b)!% em Shanghai, que teve como tema “explorar as novas
oportunidades de exportagdo e novas formas de comunicacdo”. Foi realcada a
importancia da exportacao de videojogos chineses para o mercado global, reconhecendo
o seu potencial como portador cultural e fonte de novos negocios. Neste sentido, os
videojogos ganharam a missdo e a responsabilidade de aprofundar os intercambios e
reforgar a compreensdo mutua entre o povo chinés e os povos dos outros paises para a
criacdo de uma comunidade de pessoas e cultura. Juntamente com o apelo de mais
cooperacao aberta e sincera com outros paises, relacionada com a inovagao, tecnologia,
ciéncia e o talento profissional nos videojogos, outros objetivos afirmados incluiram
também o foco de mais comunicacdo cultural e divulgacdo da cultura tradicional

chinesa.

Através desta conferéncia e dos estudos de varios académicos, ¢ possivel reforgar,
mais uma vez, a legitimidade e o potencial de os videojogos serem um meio para a
pratica da diplomacia cultural e de contribuirem para a influéncia da China no cenario
internacional, com base no intercambio e cooperacdo. Sobretudo o segmento dos
eSports, que tem sido posto em pratica nos planos oficiais do governo e que permitiu
valorizar especialmente a importincia dos atores “ndo-estatais” e do seu papel como
diplomatas nao oficiais para a realizacdo destes eventos. Ao mesmo tempo, a
observa¢do do anime e dos videojogos japoneses, que sdo uma fonte proéxima de
influéncia para a industria de ACG da China, demonstraram exemplos da construcao do
hibridismo multicultural e das diversas formas da representacdo do Eu e do Outro. Tais
representacdes sdo baseadas nas interpretacdes dos proprios criadores e no tipo de
discurso que querem construir. No capitulo 3, ¢ analisado o estudo de caso Genshin
Impact, um produto de ACG, que foi considerado o maior lancamento mundial de um
videojogo chinés, cujo éxito continuo o coloca como exemplar para a pratica do soft

power e da diplomacia cultural chinesa por atores “nao-estatais”.

105 CGIGC (2023b). “Tansuo chuhai xin jiyu guujian chuanbo xin geju 2023 niandu youxi shangwu
dahui yuanman juban”. Comité do Grupo da Industria de Videojogos da China. 26-07-2023. Disponivel
em: http://www.cgigc.com.cn/details.html?id=08d975a5-2518-4b7c-83e9-79a55cf2f503 &tp=gongwei.
Acedido a 13-09-2023.
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Capitulo 3. O Estudo de Caso do Genshin Impact

O Genshin Impact, em chinés yuanshen JF##, traduzido como “deus original”, ¢ um

videojogo RPG de mundo aberto e em estilo anime, langado pela empresa miHoYo,
para vérias plataformas, em setembro de 2020. A narrativa ¢ localizada no continente
imagindrio de Teyvat, que envolve a aventura de um viajante estrangeiro a procura do
irmao ou da irmi!% e, a0 mesmo tempo, de desvendar os mistérios deste continente e da
origem dos proprios irmaos. O mundo de Teyvat ¢ composto por sete nacdes -
Mondstadt, Liyue, Inazuma, Sumeru, Fontaine, Natlan € Snezhnaya, que sao governadas
pelos seus respetivos Arcontes € dos seus elementos-magicos: pyro (fogo), hydro (dgua),
cryo (gelo), geo (terra/pedra), electro (eletricidade), anemo (vento) e dendro
(natureza/vida) %7 . A sua jogabilidade consiste em fazer missdes principais e
secundarias para o desenvolvimento da narrativa e do lore, juntamente com a livre
exploragdo do mapa, resolver puzzles e envolver-se no combate contra varios inimigos.
O combate faz-se sobretudo através da realizacdo de reacdes elementares, no qual o
jogador pode construir uma equipa de até quatro personagens e experimentar as

diferentes combinagdes das suas habilidades.
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Figura 6. Um exemplo de reagdo dos elementos electro e dendro contra os slimes.

Fonte: https://www.jeumobi.com/en/astuces/genshin-impact-dendro-element-guide/

1% Dependente da escolha do jogador como o herdi no jogo.

1970 Dendro ndo tem uma tradugdo literal, sendo um elemento relacionado com a natureza e a vida, com
origem do grego déndron, que significa “arvores”. Por outro lado, este elemento em chinés é referido
como cao &, que significa “relva”.
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O Genshin Impact foi desenvolvido seguindo o método popular dos videojogos
chineses - como um videojogo para telemével e com o modelo de negdcio cobranga por
item. A monetizagdo faz-se através do gacha, no qual o jogador pode gastar dinheiro e
tentar a sua sorte em obter uma personagem ou uma arma através dos banners de tempo
limitado. Contudo, como um F2P, ¢ possivel obter também os itens da mesma forma se
jogar com regularidade para receber as recompensas no videojogo. Impulsionado pela
situacdo pandémica, o seu langamento gerou um sucesso imediato, alcancando no
primeiro ano uma receita total estimada de 3.5 mil milhdes de dolares (Zheng, 2022).
Desde entdao, tem vencido varios prémios de melhor videojogo para telemével nas
plataformas do Google (2020), da Apple (2020), e em eventos como os The Game

Awards (2021), entre outras distingdes honorificas e nomeacdes.

., N Reign .of
A Serenity
F B ] New Wish Available ,7}' "

New Wish Availablel

Figura 7. Dois banners do Genshin Impact, constituidos pelos Arcontes de Liyue (esquerda) e

Inazuma (direita) Fonte: https://www.ign.com/wikis/genshin-

impact/Banner_Schedule: Current and Next Genshin_Banners

O impacto global alcangado por este videojogo chinés leva a que seja considerado
como um projeto cultural chave, com o contributo de diversos fatores. Em primeiro
lugar pelo facto de ser gratuito e de ser disponibilizado para varias plataformas, como
Android, 108, PC, PS4, PS5 e, futuramente, na Switch. Em segundo, pela sua qualidade
narrativa, artistica e musical surpreendente, permitindo que seja considerado um
videojogo triplo-A, que ilustra as varias culturas representadas pelas sete nagdes e com
conteudo que ¢ atualizado frequentemente. Em terceiro, por ser um gacha, o videojogo
tem tendéncias viciantes, cujos produtos de desejo estdo ligados aos eventos presentes
num tempo limitado, provocando o “medo de ficar de fora”. Em quarto, ¢ um produto
pertencente a industria de ACG que, como ja observado, se encontra em crescimento
devido a grande maioria dos prosumers, que sdo constituidos pelos jovens adultos da

geracdo Z. Contudo, a influéncia do anime causou a polémica, levando-o a ser criticado
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como uma “imita¢do do videojogo japonés Zelda: The Breath of the Wild (2017)”, dada
a proximidade do estilo visual e mecanicas da jogabilidade. Esta comparagdo ndo ¢
negada pela miHoYo, que, numa entrevista com a FreeMMOStation (2020) %%

justificou com ter sido uma inspiracao para o estilo RPG de acao e de mundo aberto.

O periodo inicial de desconfiangca por ser um videojogo recente conseguiu ser
ultrapassado gradualmente com a atualizag¢@o de mais conteudo e o langamento de novas
“regides”. O foco na disseminacdo da cultura tradicional chinesa e de outras culturas,
bem como a interagao com a comunidade global dos fas, permitiu ao Genshin Impact
ser reconhecido como um /P inovador. Como a representacao de um caso pioneiro e
exemplar chinés, Genshin Impact é um objeto de estudo importante para analisar o
potencial dos videojogos na exportacdo da cultura (Kou, 2022; Chang et al., 2023; Zhou
& Wang, 2023), na integragdo do turismo digital (Zhang et al., 2021), no contributo
para o soft power (Skora, 2023) e nas novas estratégias de mercado e marketing de
videojogos (Stoller et al., 2022; Ke, 2023; Lu, 2023). Através desta dissertacao,
argumentamos que o Genshin Impact possibilita uma nova forma de diplomacia cultural
praticada por atores “ndo-estatais”. Este capitulo apresenta, primeiro, o perfil da
empresa miHoYo e da sua internacionaliza¢do, passando de seguida para a andlise
visual e de conteudo da representacdo da cultura chinesa e de outras culturas presentes
no videojogo. Por fim, faz-se uma observacao final relativamente a anélise € menciona-
se igualmente o contributo da empresa e da comunidade de fas para o intercdmbio

intercultural através do Genshin Impact.

3.1. A Internacionaliza¢do da Empresa miHoYo/Hoyoverse

Sob o lema “Tech Otaku’s Save The World”, a miHoYo (mihayou KF5iH) é uma

empresa focada na tematica da subcultura de ACG, com produtos e /Ps relacionados nas
areas de videojogo, da animacao, da banda desenhada, da musica e do merchandising. O
desenvolvimento desta empresa ¢ bastante recente, tendo sido fundada em 2011 por trés

estudantes universitarios do departamento das Ciéncias Informaticas na Universidade

108 FreeMMOStation (2020). “Genshin Impact Exclusive Interview: Breath of the Wild controversy, Xbox
and PvP clarifications, and more”, FreeMMOStation, 25-09-2020, disponivel em:
https://www.freemmostation.com/features/genshin-impact-exclusive-interview-breath-wild-controversy-
switch-xbox-pvp/. Acedido a 25-09-2023.
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Jiaotong em Shanghai: Liu Wei, Cai Haoyu e Luo Yuhao, unidos pelo seu gosto
comum pelo anime e pela cultura otaku. No mesmo ano, os trés fundadores participaram
em dois concursos de forma a atrair investimentos para o desenvolvimento da empresa.
No “Concurso de Inovacao Tecnoldgica da Academia Chinesa de Ciéncias”, ganharam
um prémio de 200 mil yuans, com o projeto “Misato”, que € uma plataforma online de
videojogo desenvolvido com Adobe Flash. Em seguida, ficaram em terceiro lugar no
concurso de projetos empresariais, patrocinado pela sua universidade, recebendo uma
quantia de 100 mil yuans, com o projeto “FlyMe2The Moon ", um videojogo para

telemovel (Stoller et al., 2022; Xue & Shen, 2022).

Desde entdo, a miHoYo tem vindo a especializar-se sobretudo em videojogos para

telemovel de estilo anime, tornando-se pioneira no campo do erciyuan —>KJT € no

desenvolvimento de ACG na China. O videojogo Zombiegal Kawaii (2013) foi o seu
primeiro grande projeto, que acabou por ser um fracasso devido a fraca comercializagdo
e lucro gerado, bem como da sua limitagdo por ser estruturado para um s6 jogador
(Stoller et al., 2022: 37). Outro fator do seu fracasso foi, na altura, a cultura de ACG nao
ser ainda tdo valorizada no mercado chinés, sendo considerada um nicho e sem
perspetivas de lucro (Xue & Shen, 2022: 120). Em 2013, a miHoYo, em risco de falir,
aceitou um investimento da empresa chinesa Sky-Mobi, em troca de 15% da quota de
mercado. Apesar de algumas sugestdes dos investidores para tematicas populares, como
o wuxia, a miHoYo continuou no foco de ACG langando, em 2014, o videojogo para
telemovel, Houkai Gakuen2 (conhecido também como Gun Girls Z), expandiu também
o seu marketing para a plataforma Android, e fez uma parceria com o site Bilibili. Este
videojogo foi um sucesso, lucrando 125 milhdes de yuans em 2015, o que possibilitou a

empresa investir no desenvolvimento da modelagao 3D.

Em 2016, a miHoYo langou o RPG Honkai Impact 3, demonstrando inovagdo e
melhorias tecnologicas através da aplicacdo da modelacao 3D para um videojogo de
telemovel. Este videojogo, depois de um ano, obteve mais de 22 milhdes de registos de
utilizadores e lucrou 1.1 mil milhdes de yuans. A inovagdo e o sucesso alcangados pelo

Honkai Impact 3 permitiram a empresa abrir o caminho para o seu maior investimento e

199 Este concurso encontra-se registado num video: Viollet (2021), “[EN sub] Wei and miHoYo back in
2011” Youtube, 12-09-2021, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=qwt8ruikH74&list=WL&index=18&t=271s&ab_channel=Violett.
Acedido a 05-10-2023.
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lancamento até a data — o videojogo Genshin Impact (Stoller et al., 2022: 37; Xue &
Shen, 2022: 120). Em 2020, ndo s6 ocorreu o langamento do Genshin Impact, como
também foram lancados outros IPs: Tears of Themis, um videojogo de romance e de
puzzle, a aplicagdo NOva Desktop com a personagem virtual Lumi e o féorum e aplicacao

HoYoLAB, o homologo do forum nacional existente, miyoushe K ifz4t (2018).

Em fevereiro de 2022, a miHoYo expandiu um subsidiario, Hoyoverse, marcando
uma nova era de servigos de entretenimento focado numa maior imersao e experiéncias
no mundo virtual. Comprometida com a Globalizagdo e na continuidade dos objetivos
indicados pela miHoYo, a Hoyoverse expande-se através da criacdo de mais delegacdes
pelo mundo, nomeadamente a sede principal em Singapura, para além de outras
delegagdes localizadas em Montreal, Los Angeles, Toquio e Seoul. A Hoyoverse tem o
objetivo principal de criar um mundo virtual diverso, dirigido para um publico global,
que integre os contetidos de ACG e a continuagdo do desenvolvimento e da inovagdo
das novas tecnologias, como a inteligéncia artificial ¢ a computagdo em nuvem
(Hoyoverse, 2022a, 2022b) ''°. No mesmo ano, foi anunciado o desenvolvimento de um
novo videojogo, Zenless Zone Zero, que ¢ um RPG de acdo e fantasia urbana, um
projeto de animagdo do Genshin Impact com o estidio japonés Ufotable e foi langado

um outro RPG de fantasia no espaco, o Honkai: Star Rail, ja em 2023.

Por um lado, esta estratégia permite que a miHoYo consiga refor¢ar a sua
integragdo no mercado global e alcangar um publico internacional. Por outro lado,
apesar de ndo haver uma mengdo direta pela empresa, a mudanga da sede para
Singapura sugere ter sido uma boa estratégia, tal como assinalado por Xue e Shen
(2022: 122), pelas vantagens competitivas da propria miHoYo para a sua
internacionalizacdo e pelo consequente aumento da concorréncia do mercado nacional,
mas sobretudo por ser uma estratégia para se desenvolver num ambiente politico mais
distendido. Desta forma, através da Hoyoverse, os seus produtos e /Ps de ACG
conseguem ser publicados fora da localizagdo geografica da China. Esta mudanca

coincidiu também com o momento em que, sem qualquer justificacdo, o Genshin

110 Hoyoverse (2022a), “Presenting the New Brand HoYoverse: Aiming to Provide Global Players With
an Immersive Virtual World Experience”, Hoyoverse, 13-02-2022, disponivel em:
https://www.hoyoverse.com/en-us/news/101566. Acedido a 05-10-2023.

Hoyoverse (2022b), “HoYoverse Opens Its Headquarters Office in Singapore”, Hoyoverse, 18-07-2022,
disponivel em: https://www.hoyoverse.com/en-us/news/102498. Acedido a 05-10-2023.
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Impact divulgou no férum do HoYoLAB!!! a alteragdio da fisionomia e das roupas de
algumas personagens femininas. Esta alteracdo no vestudrio ¢ permanente no servidor

chinés, enquanto que nos restantes servidores globais se mantém como opgdes.
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Figura 8. Cronologia dos eventos mais relevantes da miHoYo, desde 2011 a 2023.
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Fonte: Elaboragao de Zita Zhang Zhao com base na fig. 1 de Stoller et al. (2022) e nos sites oficiais

da miHoYo ¢ Hoyoverse.

A nivel nacional, Xue e Shen (2022: 121) afirmaram também que o réapido
desenvolvimento da industria de ACG, devido a crescente qualidade de animacdes
nacionais e internacionais a partir de 2010, forneceu um ambiente favoravel a miHoYo.
Por sua vez, o foco na qualidade e na criatividade do contetido, para criar um
ecossistema de /Ps de caracter transmediatico, contribuiu igualmente para o sucesso da
empresa na constru¢do do seu universo de ACG. Outro fator que permitiu a empresa
estabilizar-se foi a cooperacdo com outras entidades e a interacdo com os utilizadores,
como o forum miyoushe K ijz4t, que trouxe novas formas de promover os seus
produtos, para além da loja de aplicacdes, por exemplo através dos sites de ACG, como

a Bilibili, com a qual a miHoYo fez uma parceria para publicar contetidos online, ou

outras parcerias com varias marcas (e.g.: comida, tecnologia, carros ou cosmética).

" HoYoLAB (2022), “New Character Outfit Announcement”, HoYolab, 04-01-2022, disponivel em:
https://www.hoyolab.com/article/1858365. Acedido a 05-10-2023.
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Figura 9. Parceria do Genshin Impact com a marca KFC na China, em 2021 (esquerda), e com a
marca de telemével chinesa One Plus, em 2022 (direita).

Fontes: https://www.oneesports.gg/gaming/inside-one-of-chinas-genshin-impact-themed-kfcs/;

https://genshin.global/hutao-oneplus-smartphone-gift-box/

O sucesso alcangado pela miHoYo, sobretudo com o videojogo Genshin Impact,
ficou demonstrado em varios concursos e conferéncias realizados na China. De acordo

com o site da miHoYo na versdo chinesa!'?

, a empresa venceu o prémio do melhor
videojogo inovador no “Concurso de Inovagdo de Videojogos da China” (2021), foi
selecionada como uma das dez empresas nacionais que se destacaram no caminho “Ir
para fora” (2022) e, também em Shanghai, como uma empresa cultural inovadora na
expressdo da cultura chinesa (2022). Simultaneamente, durante dois anos consecutivos
(2022, 2023), entrou na lista das trinta empresas culturais nacionais que expressaram
novos conceitos, que cultivaram talentos, colocando em primeiro os beneficios sociais,
e contribuiram para o aumento da competitividade do mercado. O prémio mais recente
foi o titulo de “Unidade Nacional de Demonstragdo dos Direitos de Autor” (2023).
Sobre este prémio a miHoYo considera que € o titulo honorifico nacional mais elevado
para a area dos direitos de autor e que ¢ atribuido a projetos que tenham alcangado éxito
na sua criagdo, gestdo e disseminagdo. No caso da miHoYo, a empresa tem focado a
gestdo dos seus /Ps e dos direitos de autor tendo por base a cultura tradicional e a

tecnologia digital para estimular a inovagdo cultural e de forma a proteger melhor os

seus produtos.

"2 miHoYo (n.d.), “Quanbu zixun”, miHoYo (n.d.), disponivel em: https://www.mihoyo.com/news.
Acedido a 05-10-2023.
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O reconhecimento internacional dos produtos da miHoYo desencadeou o sucesso da
empresa e do seu rapido desenvolvimento (Xue & Shen, 2022: 131). A popularidade
internacional alcangada, para além da qualidade dos seus /Ps, deveu-se igualmente as
suas estratégias de marketing. Os canais online utilizados dirigidos a comunidade global
consistem nas diversas redes sociais, nomeadamente o Youtube, Facebook, Twitter,
Instagram, Reddit, Twitch, entre outras. A miHoYo recruta também os influenciadores
na area dos videojogos e também incentiva os fas a participarem nos conteudos para
disseminarem os seus produtos''®. Os canais offline servem para maximizar globalmente

a exposi¢ao da sua publicidade, com antncios espalhados em varios locais das cidades.

Figura 10, figura 11 e figura 12. Exemplos de canais offline de publicidade: num comboio em
Bangkok, Tailandia; Paimon representada num insuflavel a flutuar no rio Tamisa em Londres;
publicidade num dos painéis do Times Square em Nova lorque, EUA.
Fontes:

https://www.reddit.com/r/Genshin_Impact/comments/j3riir/totally hooked on_this game and literally

dropped/; https://www.hoyolab.com/article/1804520; https://nichegamer.com/genshin-impact-conquers-

london-paimon/

113 Esta anélise continua no subcapitulo 3.3.
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Alguns autores analisaram a empresa através do método SWOT. Através deste
método de andlise ¢ possivel compreender os fatores que envolvem as decisdes da
empresa e que podem servir também como exemplo para outras empresas chinesas que
futuramente se queiram também internacionalizar. De forma semelhante, outros
analisaram sobre as vantagens ¢ desvantagens, bem como algumas sugestoes para o
futuro desenvolvimento da miHoYo. Em termos das for¢as e vantagens, a miHoYo ¢
caracterizada como uma empresa que tem interesse em explorar temadticas sobre a
diversidade cultural, como por exemplo através do videojogo Genshin Impact, com
conteudo periodicamente atualizado e com narrativas elaboradas que realcam as
complexidades das suas personagens (Stoller et al., 2022). Outras vantagens sdo o seu
suporte técnico que permite criar /Ps de qualidade, somando €xitos que suportam o seu
proprio sucesso financeiro. Por sua vez, juntamente com a atencdo dada as interacdes
online e offline, ganham uma grande adesdo de jogadores e consumidores de ACG (Lu,
2023; Xue & Shen, 2022; Lu, 2023). Um método de trabalho que a miHoYo adota para
ter mais produtividade, eficiéncia e lucro, ¢ a pratica do DevOps, que consiste na
integracdo do trabalho do desenvolvimento (Dev) e das operacdes (Ops) para facilitar

uma cultura de colaboragdo entre equipas, processos e tecnologia (Lu, 2023).

Em termos das fraquezas, das ameagas e, no geral, das desvantagens, os mesmos
autores identificam a questdo que envolve a tradugdo, visto que muitos dos seus
produtos sdo originalmente em chinés, podendo haver algumas falhas de traducgdo nas
treze linguas'!'* diferentes que suportam, assim como possiveis problemas relacionados
com as leis estrangeiras (Stoller et al., 2022). A rapida expansdo e o crescimento
experienciado pela miHoYo podem levantar alguns problemas com a sua gestao, devido
a ser uma empresa recente, que enfrenta ainda alguma escassez de diversidade em /Ps e
produtos. O aumento da competitividade do mercado, a indisponibilidade para o sistema
Mac e os problemas graficos e de jogabilidade nos telemodveis constituem algumas
desvantagens que influenciam na perda de potenciais consumidores. O objetivo de
disponibilizar nas diferentes plataformas leva a que a miHoYo apresente uma posi¢ao
confusa, considerando que ¢ uma empresa focada nos videojogos para telemodvel, mas
que ao mesmo tempo quer fazer videojogos triplo-A. Ao mesmo tempo, acaba por trazer

alguma desigualdade na jogabilidade, o que traz consequentemente insatisfacdo e

114 Inglés, chinés simplificado, chinés tradicional, japonés, coreano, indonésio, tailandés, vietnamita,
alemao, francés, portugués, espanhol e russo.

88



diferencas entre os consumidores que utilizam diferentes plataformas (Stoller et al.,

2022).

Por fim, em termos de oportunidades e de sugestdes direcionadas para a miHoYo,
sao mencionados a realizacdo de mais parcerias e a utilizagdo das novas tecnologias,
como a realidade virtual (VR) e a rede do 5G para um melhor desenvolvimento dos seus
futuros produtos. De forma a obter mais apoios oficiais, a miHoYo pode nutrit um
ambiente mais saudavel para os utilizadores, em termos de evitar o vicio de jogar, ou
contribuir para a partilha de uma imagem positiva da China através da
internacionalizagdo dos seus produtos (Xue & Shen, 2022; Stoller et al., 2022; Lu,
2023).

3.2. Representa¢do Multicultural Presente na Arquitetura e nas Personagens

Esta seccdo foca-se na analise de contetdos visuais da representagao da cultura
chinesa e de outras culturas presentes no Genshim Impact, demonstrando a proje¢do
internacional deste videojogo. Trata-se de um caso que representa o potencial dos
videojogos para a pratica da diplomacia cultural da China através de atores “ndo-
estatais”. Tal como temos argumentado ao longo deste trabalho, os atores “ndo-estatais”
podem ter a vantagem de melhorar a percecao das praticas de diplomacia cultural e de
soft power chinesas, ao serem dirigidas a sociedade civil. Os videojogos, que sdao uma
industria em ascensdo na China, s3o um novo media que t€m sido analisados pelas
diferentes utilidades para além de um simples objeto de entretenimento. Uma delas ¢ a
sua habilidade de ilustrar uma determinada cultura, ou varias culturais, tanto para a
comercializacdo como para impactar nas competéncias interculturais e socioculturais

dos jogadores.

A andlise do Genshin Impact envolve as culturas representadas em quatro regioes,
nomeadamente as cidades de Liyue, Mondstadt, Inazuma e Sumeru, que ja se
encontravam disponiveis durante o desenvolvimento deste trabalho. Por sua vez, a
analise de cada regido esta dividida em duas tematicas principais: a arquitetura das
cidades e a paisagem envolvente. As personagens sdo caracterizadas pela sua

representacdo conceptual e o seu respetivo design visual. A ordem das regides estd
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organizada de acordo com a sua cronologia de lancamento, contudo a regido de Liyue ¢

analisada primeiro por ser a que representa e transmite a cultura chinesa.

- Cidade
Arquitetura | —»

no Genshin Impact

- Conceito

- Paisagem
Representacdo cultural

Personagens | —»

- Design visual

Tabela 2. Resumo da analise da representagdo cultural no Genshin Impact.

(Autoria Zita Zhang Zhao)

Sob o conceito de um mundo de fantasia, o desenvolvimento do universo do
Genshin Impact centra-se na diversidade cultural. Segundo um dos fundadores, Cai

»115 sobre 0 desenvolvimento do

Haoyu (2021, 3:40), no “Game Developers Conference
Genshin Impact, o foco na presenca de uma diversidade cultural deve-se a intencdo de
enriquecer e contribuir para a construcdo de um mundo visualmente deslumbrante.
Além das razdes estéticas, serve também para atrair uma vasta audiéncia de jogadores e

promover uma apreciagdo mutua entre as diferentes culturas.

Para alcangar estes objetivos, Cai (2021, 6:25) afirmou que a escolha do estilo
anime permitia uma melhor integra¢do dos elementos culturais. Naturalmente, a escolha
deste estilo vai ao encontro do interesse pessoal dos fundadores da miHoYo, sendo
focado na tematica de ACG. Mas o anime apresenta também, como argumentado no
capitulo 2, uma estética internacional e um hibridismo resultante das diferentes
influéncias culturais. Como o Genshin Impact ¢ um videojogo em 3D, a representagao
bidimensional do estilo anime ¢é feita através da renderizacdo dos modelos
tridimensionais com a técnica cel shading. Esta ¢ uma técnica digital que permite

reproduzir os tipicos desenhos tradicionais do manga e do anime japoneses em 3D.

115 Cai Haoyu (2021), “'Genshin Impact’: Crafting an Anime-Style Open World”, Game Developers
Conference, (n.d.), disponivel em: https://gdcvault.com/play/1027539/-Genshin-Impact-Crafting-an.
Acedido a 18-10-2023.
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3.2.1. Liyue

Liyue é uma cidade portuaria no mundo de Teyvat. E inspirada na cultura tradicional
chinesa e ¢ a segunda cidade a ser desbloqueada para a exploragdo, a seguir a cidade de
Mondstadt. Esta regido ¢ representada pelo Arconte do elemento Geo e que ¢ chamado
como o “deus dos contratos”. A tematica de Liyue envolve principalmente o comércio e
os negocios, sendo também responsavel pela producdo e fornecimento da moeda
corrente de Teyvat, o Mora, e considerada, por isso, o centro economico do mundo e a
regido mais prospera. Segundo a andlise de Skora (2023: 42), a narrativa de Liyue
envolve um conflito entre a negociagdo das antigas tradicdes com o avanco da
modernidade, que se reflete sobretudo na relagdo do Arconte de Geo com o seu povo,
no qual o Arconte acaba por deixar as decisdes sociopoliticas encarregues ao povo de
Liyue, como um incentivo a moderniza¢do da sua sociedade. Segundo o autor, Liyue
personifica, de certo modo, a narrativa do “Sonho Chinés”, focada no desenvolvimento
de uma sociedade harmoniosa que se esfor¢ca para alcancar o desenvolvimento e

progresso econdmico.

A regido de Liyue ¢ a unica que tem documentarios exclusivos sobre o seu
desenvolvimento, partilhados pelo departamento artistico do Genshin Impact nas redes
sociais. Em termos da representacao cultural através da arquitetura e da paisagem, Liyue
esta repleto de elementos inspirados na cultural tradicional chinesa. A cidade costeira,
chamada de Liyue Harbor, faz referéncias as antigas cidades-canal chinesas, como a
cidade Fenghuang, situada na provincia de Hunan, ou a de Zhouzhuang, na provincia de
Jiangsu. A arquitetura dos edificios reflete uma construgdo antiga imperial, observada
nos varios edificios de pedra e de madeira assentes no chao de pedra cinzenta. Os
telhados sdo abaulados com tijolos ou com ceramica, com uma curvatura que ascende
nos cantos e as janelas tradicionais em madeira t€ém padrdes geométricos e simétricos. A
decoragdo da cidade contém alguns motivos principais que se repetem ao longo do
espaco, nomeadamente os simbolos auspiciosos relacionados com a boa sorte, a fortuna

ou o Budismo, tais como: a nuvem, a suastica wan J7 (dez mil), ou o caracter shou =

(longevidade). Outros objetos decorativos e arquitetonicos frequentes sao, por exemplo,

as pontes, yueliangmen F =[] (os portdes de lua), os pares de shishi Ffifi (ledes

guardides em pedra), as diferentes cadeiras para transporte, ou os barcos inspirados nas

cidades-canal chinesas.
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Figura 13. Liyue Harbor (esquerda) em comparagdo com a cidade Fenghuang (direita).
Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda) e

https://genshin.hoyoverse.com/en/news/detail/103681 (direita)

Figura 14. Arquitetura de Liyue Harbor (esquerda) e um edificio do palacio imperial Shenyang, na
provincia de Liaoning (direita).
Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda);

http://www.china.org.cn/english/olympic/218661.htm (direita).

Figura 15. Alguns motivos
auspiciosos e elementos
decorativos chineses

frequentes em Liyue.

Fonte: Hoyoverse,

montagem via screenshot

do videojogo.
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Sobre a paisagem da regido de Liyue, a estética visual dos varios cendrios
paisagisticos foi influenciada pelas montanhas e pelos rios da China e inspirada também

pela composi¢do das pinturas de paisagens chinesas em estilo shan shui [1|7K. Para o

desenvolvimento de Liyue, a equipa do departamento artistico fez recolhas de materiais
visuais e de investigacdo no terreno, tendo como referéncia principal as emblematicas
“florestas de pedra” dos relevos carsicos no sul da China''®, compostos por diversas
formagdes rochosas espalhadas ao longo das provincias de Guizhou, Guangxi, Yunnan e
Chongqing. A composicdo da vegetacdo tém referéncias criativas inspiradas nas
espécies de arvores como o choupo, a arvore-pagoda, a ameixeira, o ginko ou as
florestas de bambu. A sele¢do de cores quentes faz-se de acordo com o elemento que
representa esta regido, o Geo, que simboliza o elemento da terra ou da pedra, mas ao
mesmo tempo pretende demonstrar um clima semelhante ao sudeste da China que tem

quatro estagoes distintas, incluindo primaveras quentes e outonos frios.

A primeira impressao que o jogador recebe da regido de Liyue, € através da zona de
Dihua Marsh''", que faz fronteira com a primeira cidade langada, Mondstadt. Com base
na cidade de Guilin na provincia de Guangxi, Dihua Marsh do Genshin Impact
reconstroi os elementos paisagisticos proeminentes, como a representacdo da sinergia
entre as constru¢cdes humanas (as casas, os barcos rasos, as cabanas de pesca e a
agricultura) e a natureza (a 4gua e as montanhas). O ex-libris de Dihua Marsh é o
edificio do Wangshu Inn, uma pousada e uma torre de vigia de madeira, que serve como
local de encontro de diferentes pessoas. Tendo em atencdo o seu aspeto quando
observado de longe, a composicao do Wangshu Inn ¢ um estilo de casa na arvore em
volta de uma formacdo rochosa carsica, com acesso através de uma rampa em espiral e
de um elevador movido a roda de agua, inspirado na arquitetura das casas da cidade
Fenghuang e também na do templo Xuankong, construido num penhasco, na provincia
de Shanxi (Genshin Impact, 2020a). Outra referéncia baseada na area de Guilin pode ser
captada através do Qingce Village, inspirado nos campos de cultivo, conhecidos como

os terragos de arroz Longji.

116 Genshin Impact (2020a), “Developer Insight Second Issue - Liyue Chapter 1”, Genshin Impact, 02-05-
2020, disponivel em: https://genshin.hoyoverse.com/en/news/detail/103681. Acedido a: 25-10-2023.

17 Genshin Impact (2020b),“" Travels Afar" Scenic Spot Collaboration Documentary - Guilin Chapter”,
Youtube, 02-12-2020, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=oPeoiFHKnYI&ab_channel=Genshinlmpact. Acedido a 25-10-2023.
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Figura 16. Dihua Marsh (esquerda) inspirada pela cidade de Guilin (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); https://www.shangri-

la.com/guilin/shangrila/about/local-guide/ (direita).

Figura 17. Os campos em terrago em Qingce Village (esquerda), inspirado nos terracos de arroz Longji
(direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); https://www.asiaculturaltravel.co.uk/the-

longji-rice-terraces/ (direita).

Um dos locais de Liyue realgados foi Huaguang Stone Forest''®, que ¢ inspirado no
parque florestal nacional de Zhangjiajie na provincia de Hunan. A topografia desta
floresta, formada por varias montanhas rochosas em forma de pilares, com vegetagcdo no
topo e cercadas por nevoeiro, oferece um aspeto fantasioso que chamou a atenc¢do a
equipa artistica do Genshin Impact. Para a decoracdo do espago e a jogabilidade em
termos de movimento e exploragdo, a equipa acrescentou alguns elementos
arquitetonicos, como pontes suspensas que ligam as montanhas, miradouros zonas de

repouso no topo de algumas montanhas, ou em ilhas rochosas flutuantes. Outro local

18 Genshin Impact (2020c), ““Travels Afar" Scenic Spot Collaboration Documentary - Zhangjiajie
Chapter”, Youtube, 20-11-2020, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=mfUSOODIAwc&ab_channel=Genshinlmpact. Acedido a 25-10-
2023.
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realgado foi Luhua Pool'"’, que é inspirado pelas paisagens do vale de Huanglong, uma
area de alta altitude e com picos nevados, situado na provincia de Sichuan. A escolha
desta referéncia foi também justificada pelo seu aspeto fantasioso, através das suas
formagdes calcarias, cascatas e adguas termais, observando-se um cendrio distinto em

Luhua Pool.

Figura 18. Huaguang Stone Forest (esquerda) inspirado no parque florestal nacional de Zhangjiajie
(direita).
Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); https://national-parks.org/china/zhangjiajie
(direita).

Figura 19. Luhua Pool (esquerda) inspirado nos lagos com agua da cor de jade, situada parque nacional
de Huanglong (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda);

https://genshin.hoyoverse.com/en/news/detail/103740 (direita).

119 Genshin Impact (2020d), “"Travels Afar"” Scenic Spot Collaboration Documentary - Huanglong
Chapter”, Youtube, 25-11-2020, disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=8g6FNA70Vpl&ab_channel=Genshinlmpact. Acedido a 25-10-2023.
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As personagens jogaveis de Liyue sdo concebidas com uma estética influenciada
pela mitologia chinesa e sem referéncia a nenhum periodo histérico em especifico. Em
termos do design visual, as suas vestes, no geral, sdo adaptacdes baseadas na roupa
tradicional como o gipao € o hanfu, nas quais sao inseridos elementos decorativos para

embelezar cada personagem, como as variagdes do pan zhang jie #1445 (nds “infinitos”

auspiciosos). O que contribui também para a individualidade de cada personagem ¢ o
seu conceito por detras da sua criagcdo, que ajuda na propaga¢ao de um aspeto cultural,
assim como para enriquecer o seu /ore. Foram selecionadas algumas personagens para a
andlise, dada a sua relevancia em termos do design visual e do conceito para a

propagag¢ao da cultura tradicional chinesa.

A personagem Xiao ¢ uma divindade imortal protetora da regido de Liyue, chamada
de Yaksha, e tem direito a um artigo'?® partilhado pelo Genshin Impact sobre o seu
desenvolvimento. Ao nivel conceptual, segundo o artigo, Xiao foi uma das primeiras
personagens imaginadas para Liyue, inspirada pelas figuras mitologicas chinesas
imortais, os xianren fili \ (os “seres iluminados” do Taoismo) e pelo famoso romance

do século XVI, xiyouji Pgiizic (Jornada a Oeste). A fusdo dos diferentes aspetos

mitoldgicos chineses — como um demodnio, uma divindade taoista, um guardido yaksha
— enriquece Xiao como personagem e para a sua narrativa na histéria do videojogo,
formada a partir da convergéncia e da reformulagdo de varias ideias. Em termos do
design visual, o verde € a cor central da estética do Xiao, simbolizando o seu elemento
Anemo e contrastado com cores claras e escuras como representacdo do seu lado de
divindade do bem, mas que utiliza uma forca destrutiva para proteger Liyue. O seu
vestudrio ¢ uma mistura de pecas modernas, tendo em consideracdo a sua fungdo como
guerreiro € com elementos das divindades imortais, como a sua longa manga drapeada.
Alguns elementos decorativos consistem nas pedras de jade, que ddo uma sensacdo de
longevidade e mistério, ou pecas religiosas como o vajra, o incensario € a sua mascara,
que ¢ inspirada nas mascaras tradicionais utilizadas para rituais de exorcismo da religido

popular nuo 4.

120 Genshin Impact (2021a), “Developer Insight #4: Character Stories (I) - "Vigilant Yaksha" Xiao”,
Hoyoverse, 10-02-2021, disponivel em: https://genshin.hoyoverse.com/en/news/detail/103849. Acedido a
25-10-2023.
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Figura 20. Estudo da personagem Xiao.

Fonte: https://genshin.hoyoverse.com/en/news/detail/103849

A personagem Yun Jin ¢ a figura representante da cultura do entretenimento
tradicional, com origem na 6pera chinesa e na cultura das casas de cha, e possui também
um documentério'?! relacionado com o seu desenvolvimento. Yun Jin ¢ artista e diretora
do grupo da 6pera Yun-Han que atua na casa de chd Heyu, sendo uma personagem
ligada a cultura tradicional, mas também com um horizonte aberto. Representa
simbolicamente uma harmonia entre o espirito da heranca cultural e da inovagdo,
cantando histérias sobre as pessoas em vez das divindades. O seu design visual ¢
semelhante ao estilo japonés lolita, que se baseia nos estilos do periodo rococd e
vitoriano, com um vestido pomposo até ao joelho e uma boina, mas os elementos
decorativos sdo baseados em elementos da Opera chinesa. Tais elementos sdo
identificados, tal como a maquilhagem, os pompons na boina, as plumas de penas, o

yunjian = J§ (colarinho de nuvem), os lagos na saia, entre outros motivos decorativos,

como os padrdes de nuvem e em forma de diamante, e também a sua animagao passiva
que imita alguns movimentos e poses tipicos. O seu vestuario também representa a
concilia¢do e a adaptagdo dos elementos tradicionais para o uso quotidiano, no qual as
cores utilizadas sdo associadas a sua personalidade e as func¢des, como veste didria e de
combate, recorrendo aos roxos e rosas em vez do esquema tradicional do vermelho e

azul da opera chinesa.

121 Genshin Impact (2022a), “The World of Opera: A Behind the Scenes Look at the Creation of Yun Jin”,
Hoyoverse, 14-01-2022, disponivel em: https://genshin.hoyoverse.com/en/news/detail/104165. Acedido a
25-10-2023.
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Figura 21. A personagem Yun Jin (esquerda) e uma daoma dan 7) & B, uma personagem-tipo de uma

mulher guerreira na dpera chinesa (direita).

Fontes: https://wiki.hoyolab.com/pc/genshin/entry/4 (esquerda); http://thecitymag.concordia.ca/east-

meets-west-beijing-opera-montreal/ (direita).

Ha, ainda, mais algumas personagens significativas em termos da representacdo
cultural de elementos chineses. Por exemplo, Qiqi ¢ uma crianga que faleceu e foi

ressuscitada como uma jiangshi {87, um zombie saltitante da mitologia chinesa. A

influéncia do seu design ¢ bastante direta, adaptada da veste retratada na cultura popular,
o uniforme de um oficial chinés da dinastia Qing (1644-1912) e a longa tranga,
juntamente com o talisma colado na sua testa. Zhongli, que ¢ descrito como uma figura
misteriosa com bastante conhecimento e funcionario na agéncia funeraria Wangsheng, ¢
na verdade o Arconte de Liyue e de Geo. Zhongli apresenta-se como uma pessoa calma,
estoica e sabia, que se reflete no seu vestuario, sendo uma adaptagdo de um fato formal
moderno, repleto de elementos e motivos decorativos chineses. O design do seu fato em
tons de terra e dourado € simétrico, que d4 uma sensacdo de harmonia e precisdo, como

através das formas de diamante, das variacdes da suastica wan J7 e os nds infinitos

como botdes. Outros elementos relevantes sdo as escamas de dragdo que decoram as
abas do seu casaco, sendo um simbolo exclusivo do imperador, que representa a energia
Yang (energia masculina) e o seu longo rabo-de-cavalo, segundo as crengas

confucionistas da piedade filial na preservacao do corpo.

Por outro lado, a personagem Ningguang ¢ uma mulher de negdcios e a responsavel

pela lideranca do governo de Liyue. Num esquema de cores semelhante ao do Zhongli,
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os dourados e castanhos ilustram o seu elemento, Geo, mas também a riqueza que
possui. A sua veste ¢ baseada num gipao com as abas em forma das folhas da arvore

ginko, o seu longo cabelo tem um bu yao 5%, que é um gancho em forma de pau com

componentes luxuosos que fazem barulho quando ha movimento, € um ornamento
decorativo exclusivo para o cabelo das mulheres da nobreza. Outros acessorios que

ilustram a sua figura nobre sdo o seu protetor de unhas (huzhi 373§) € o cachimbo de

Opio, que aparece apenas na sua animagdo passiva. Embora n3o apareca no seu
vestuario, no seu cartdo de identificagdo, que ¢ uma imagem de fundo que o jogador
recebe quando alcanca o nivel méximo de amizade com a Ningguang, ¢ ilustrada uma

fénix, um outro simbolo exclusivo da imperatriz e que representa a energia Yin (energia

feminina).

Figura 22. A personagem Qiqi
(esquerda), inspirada num jiangshi &F
(direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do
videojogo (esquerda);

d https:/www.immortal-

studios.com/post/jiangshi-the-hopping-

dead (direita).

Figura 23. As personagens
Zhongli (esquerda) e
Ningguang (direita).

Fontes: Hoyoverse, via

screenshot do videojogo.

3.2.2. Mondstadt
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Mondstadt ¢ a primeira regido que o jogador encontra e explora no inicio do
videojogo, e ¢ inspirada por varios aspetos culturais da Europa central e do sul. Esta
regido ¢ representada pelo Arconte do elemento Anemo, identificado como o “deus da
liberdade”. A tematica central de Mondstadt envolve o conceito da liberdade — outrora
governada por uma nobreza aristocrata, que sacrificava escravos a um dragdo em troca
de um fragil acordo de paz. Um dos escravos, com a ajuda do Arconte de Anemo,
derrotou o dragdo e libertou a cidade de Mondstadt dos aristocratas. Atualmente, ¢é
protegida pelos Knight of Favonius, que formam uma instituicdo de caracter militar que
defende esta regido dos perigos nao humanos, sobretudo da Abyss Order, um grupo de
monstros que sdao os principais antagonistas do Genshin Impact. Continuando com o
legado da liberdade, esta regido tem uma cultura da produgdo e consumo de bebidas
alcodlicas domina os circulos sociais € econdmicos dos habitantes, como ¢é possivel
observar através da interacdo com as vdarias personagens. Possui também marcas

religiosas, nomeadamente ligadas a adora¢do do Arconte de Anemo.

A cidade de Mondstadt apresenta uma estética inspirada na Europa medieval, sendo
construida dentro de uma fortaleza de pedra situada no meio de um lago e cujos acessos
sao feitos por via de uma ponte, ou de um porto. Em termos da representacao cultural
através da arquitetura, a cidade contém vérios edificios com torretas de tamanhos
diferentes com os telhados de tijolos inclinados. Uma caracteristica que sobressai ¢ a
técnica enxaimel, uma constru¢do da arquitetura alema e francesa que utiliza madeiras
encaixadas de forma horizontal, vertical ou obliqua; no videojogo sdo acrescentadas
formas curvas nas fachadas. Outros tipos de constru¢des variam entre mansdes de
cimento e madeira, como o Goth Grand Hotel e o Dawn Winery, ou em pedra, como a
sede dos Knights of Favonius, integrando o escritério dos cavaleiros e uma biblioteca,
ou as varias torres de moinhos de vento. Nos suburbios do centro da cidade, existe uma
pequena aldeia, Springvale, que tem varias casas de campo de madeira e cimento, sendo

mais pequenas e baixas.

A Favonius Church é uma area central de Mondsdadt, onde se situa a catedral e
uma praga que se assemelha com a praga de Sdo Pedro da cidade do Vaticano, através
das colunatas simétricas que se parecem “bragos”. A catedral, dedicada ao Arconte de
Anemo, ¢ inspirada no estilo arquitetonico gotico, observado sobretudo pela acentuagao
da verticalidade pelos pinaculos, dos vitrais coloridos e das abdbadas ogivais. Contudo,
a decoracdo da catedral ¢ bastante despojada, ndo integrando nenhuma estatua, assim
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como o interior, que tem uma disposi¢ao tipica das igrejas, mas no lugar habitual do
altar apenas se encontra um o6rgdo musical. Alguns elementos decorativos mais
frequentes sdo os varios barris de vinho espalhados pela cidade, os postes de iluminagao
com bandeira, as fontes, as varias prateleiras de mercearia, ou os fenos nas aldeias. Os
varios motivos decorativos presentes na cidade sdo os diversos heraldicos relacionados
com os clas, como os Knight of Favonius, ou com familias nobres, ou com a igreja, ou
elementos vegetais. Longe da cidade, estdo também varias ruinas do antigo Mondstadt,
como o teatro Thousand Winds Temple, que pertenceu ao tempo dos aristocratas e era
utilizado para espeticulos de luta entre escravos, ou o Stormterror's Lair, que era a
antiga capital da cidade. A arquitetura assemelha-se a da Antiguidade Classica,
sobretudo no teatro e nos templos, observada através de alguns elementos, como as

colunas e os arcos de triunfo.

Figura 24. A cidade de Mondstadit.

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo.
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Figura 25. Pormenor das casas enxaimel (esquerda), em comparacdo a cidade de Miltenberg, Alemanha
(direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); https://www.ourworldforyou.com/the-

picturesque-town-of-miltenberg-in-bavaria-germany/ (direita).
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Figura 27. Adega Dawn Winery (esquerda) e uma casa de campo na aldeia Springvile (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo.

Figura 28. Favonius Cathedral (esquerda), em comparagdo com a Catedral de Cologne, Alemanha
(direita).
Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); James Palik,

https://whc.unesco.org/en/documents/133383 (direita).
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Figura 29. Elementos decorativos

da cidade Mondstadt.

Fontes: Hoyoverse, via montagem

de screenshot do videojogo.

Figura 30. Thousand Winds Temple (esquerda), em comparagao ao teatro romano situado em Mérida,

Espanha (direita).
Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo; 23Agata

https://www.inspain.org/en/badajoz/merida/roman-theatre/pictures/ (direita).

Em termos de paisagens, a regido de Mondstadt tem vérios cenarios semelhantes
aos dos paises alpinos na Europa, com montanhas de grande altitude e véarios lagos.
Embora n3o haja nenhuma referéncia especifica a uma regido, as paisagens € a
vegetacdo presentes em Mondstadt captam o vasto relvado, as planicies, os lagos, as
florestas, as falésias, ou as montanhas altas nevadas, evocando uma sensa¢do campestre
e pastoral. A vegetacdo frequente nesta regido € composta sobretudo por plantas e
arvores do continente europeu, como as da familia de pindceos — o abeto, o pinheiro e o
cedro, ou outras como a bétula. Outra area e ponto paisagistico relevante ¢ Dragon
Spine, sendo uma area com montanhas altas nevadas que se parecem com os famosos

Alpes europeus, da Suica, Franca ou Alemanha.
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Figura 31. Vdrias areas paisagisticas: Starsnatch Cliff (cima esquerda), Falcon Coast (cima direita),
Windrise (baixo esquerdo) e as varias arvores locais da regido.

Fontes: Hoyoverse, montagem via screenshot do videojogo.

Figura 32. A area nevada de Dragon Spine (esquerda), em comparag@o com a montanha Matterhorn,
situada entre a Suica e a Italia (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo; https://www.mountainig.com/beautiful-mountains/

(direita).

As personagens de Mondstadt sdo baseadas em tematicas mais ocidentais,
nomeadamente da época medieval e tradicionais, como as personagens de cardcter
militar (cavaleiros), as personagens de religido (freiras), de entretenimento (trovadores),
de servicos (servicais domésticas), ou da populagdo em geral, que tém as vestes
correspondentes as diferentes variedades de trajes tradicionais das regides germanicas,
os trachten. Outras tematicas estdo relacionadas com varios mitos, como a existéncia
das personagens que representam elfos, alquimistas, astrologos ou bruxas.
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Viérias personagens jogaveis fazem parte dos Knight of Favonius, a organizacao de
caracter militar que gere esta regido. Por isso, naturalmente, tém as vestes que
correspondem as tematicas da Cavalaria. Por exemplo, o design visual das personagens
da Jean, do Kaeya ou da Eula parecem ser adaptagdes do equipamento de Cavalaria
europeia ou dos guardas-reais, podendo observar-se pelos diferentes casacos, capas,
luvas, calcas e botas até ao tornozelo, com motivos decorativos que representam o seu
cla familiar. Uma outra personagem, Noelle, que trabalha como servigal doméstica na
sede dos cavaleiros, apresenta uma mistura de armadura com roupa da sua fun¢do, como
se pode ver pelo seu vestido e o avental branco, as varias pecas de armadura que

protegem as areas vitais do corpo e o acessorio na cabeca.

Figura 33. Algumas personagens dos Knight of Favonius: Jean (esquerda), Kaeya (meio) e Noelle
(direita).

Fontes: Hoyoverse, montagem via screenshot do videojogo.

Na tematica religiosa, as personagens Barbara e Rosaria sdo dois membros da
Favonius Church, tendo um vestuario inspirado nas vestes religiosas. Barbara ¢
diaconisa e também aspirante a idolo, dedicando o seu tempo a adoracdo do Arconte de
Anemo e ao entretenimento do povo de Mondstadt com as suas atuacdes. O seu design
visual ¢ uma adaptacdo de um vestido estilo /o/ita com motivos decorativos religiosos,
tal como as vdrias cruzes e o simbolo da sua igreja. Sendo uma personagem curandeira,
tem uma touca baseada nas antigas toucas usadas pelas enfermeiras. Rosaria ¢ uma

freira misteriosa e a sua veste ¢ uma adaptacao livre das tinicas dos habitos das freiras,
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em conformidade com as suas habilidades de combate. Rosaria aparenta ter um estilo
gobtico, vestindo uma camisa branca de gola alta sem mangas, uma saia longa de corte
alto e uma coifa de freira com uma coroa, adornada com acessoérios em prata e ouro

branco, e pedras preciosas vermelhas e sem motivos religiosos como Barbara.

Figura 34. A diaconisa Barbara (esquerda)
¢ a freira misteriosa Rosaria (direita).
Fontes: Hoyoverse, montagem via

screenshot do videojogo.

A personagem Venti ¢ um trovador de Mondstadt e o Arconte de Anemo. Ao nivel
conceptual, Venti € um espirito livre e brincalhdo, mas também corajoso e sabio, bem
como um amante de vinho, condizendo com a caracteristica representante desta regido,
a liberdade, o valor estimado por este Arconte. Como trovador, musico e poeta, o seu
design visual ¢ baseado nas vestes tradicionais do tempo medieval. O esquema de cores
da roupa ¢ sobretudo o verde, representando o seu elemento Anemo, o castanho, o
branco e o dourado. Venti tem a boina dos trovadores medievais, veste uma camisa
branca de folhos com um espartilho, uma capa, uns cal¢gdes-baldo, collants brancos e
sapatos mocassins. Os motivos decorativos das suas vestes consistem em ornamentos
dourados, como os botdes e o cinto, como também alguns elementos tradicionais de
Mondstadt, como o acessorio moinho de vento, a sua flor preferida, uma cecilia na sua

boina e a sua lira para as atuagdes.
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Figura 35. O trovador ¢ Arconte de Anemo Venti (esquerda) e um tocador de tiorba por Filippo
Buonanni, 1722 (direita).

Fontes: https://genshindb.org/gallery/genshin-impact-character-splash-art (esquerda);

https://publicdomainreview.org/collection/filippo-buonanni-harmonic-cabinet/ (direita).

3.2.3. Inazuma

Inazuma € uma regido constituida por um arquipélago, situada no extremo oriente
do mundo de Teyvat e ¢ inspirada no periodo do Japao feudal, como se pode observar
pela estética da arquitetura e da sua narrativa no videojogo. Esta regido ¢é representada
pelo Arconte do elemento Electro, conhecido como o “deus da eternidade”, que ¢
também o lider que governa /nazuma sob o regime de Shogunato, inspirado no regime
militar dos samurais no Japao. Semelhante com a politica isolacionista do Japao no
periodo Edo (1603- 1868), Inazuma ¢ uma regido isolada que apenas permite a entrada e
a saida aos que passem nas rigorosas avaliacdes das entidades responsaveis, como o
jogador ira experienciar a chegada a esta area. A narrativa desta regido tem uma
tematica politica e militar envolvendo conflitos entre fagcdes, a do Arconte de Electro,
denominada de Shogun, que tem todo o controlo e autoridade, e as fagdes de resisténcia
que tém outras crencas. Para além da inspiragdo historica, ¢ possivel também observar
varios elementos da mitologia japonesa, como a presenca de tanukis (guaxinim),

kitsunes (raposas) ou tengus (espécie de goblins com nariz comprido).
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Segundo o “Programa Especial da Versio 2.0” (2021, 48:16) '*?, onde foi
apresentado o plano de desenvolvimento da regido de Inazuma, a equipa do Genshin
Impact afirmou que o estilo artistico geral ¢ resumido através das palavras do famoso
autor da literatura japonesa, Tanizaki Juinichiro (1886-1965), sobre a beleza da estética
japonesa. Conforme o autor, a beleza nao esta apenas no objeto em si mesmo, mas
também nos padrdes das luzes e das sombras, um aspeto que realga a imaginagdo do
observador perante o objeto. Diferenciando-se das estéticas ocidentais, onde o design
apresenta tudo em detalhe, a estética japonesa procura a tranquilidade, reclusdo e a
quietude, sendo esta a atmosfera pretendida para /nazuma. Em termos da representagao
cultural através da arquitetura e da paisagem desta regido, podem ser identificadas

varias inspiracdes e adaptacdes da cultura japonesa.

A arquitetura da cidade de Inazuma parece ser adaptada do estilo machiya do
periodo Edo, pela observagdo das varias casas tradicionais de madeira que funcionam
como locais de residéncia e de comércio. A maioria destas casas tradicionais sdo baixas,
com no maximo dois pisos ¢ algumas com jardim, t€ém o telhado de duas dguas de
madeira e uma cumeeira principal destacada, sendo a parte mais alta da casa. As casas
tém diferentes tons e padrdes de madeira, com janelas de trelica de madeira e com
compartimentos anexados ou varandas, com a funcao para o comércio, havendo placas
indicativas, que ilustram os diferentes servicos. A outra parte da cidade € constituida
pelo complexo da residéncia da Shogun, que mora no edificio situado no ponto mais
alto, com a denomina¢do de Tenshukaku, uma referéncia a tipologia arquitetonica dos
castelos japoneses com o mesmo nome. O complexo € construido como uma fortaleza,
limitado por muros de pedra e com varios outros edificios que fazem parte das entidades

ao servico da Shogun.

Os edificios neste complexo apresentam a mesma constru¢do que a das casas de
residéncia e comerciais mencionadas, com a diferenca de serem mais altas ¢ com mais
andares, os telhados serem de ceramica e mais intricados, com as curvaturas que
ascendem aos cantos, os frontdes abobadados ou triangulares, e as cumeeiras destacadas
e decoradas. Os motivos decorativos mais frequentes, ao longo da cidade, sdo varios

simbolos da regido, como o do elemento Electro, as flores de sakura (cerejeira), as

122 Genshin Impact (2021b), “Version 2.0 Special Program”, Youtube, 09-07-2021, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=I8Y Xe7EkmoU&t=2100s&ab_channel=Genshinlmpact. Acedido a
09-11-2023.
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nuvens, as ondas, os leques ou os shuriken (arma de arremesso). H4 também alguns
objetos decorativos indicativos da cultura japonesa, como os candeeiros tradicionais de
rua, as estantes para a venda de mascaras, os pequenos templos com a tematica kitsune,
os jardins de pedra, ou as arvores sagradas com muros de desejos a sua volta. Outros
elementos decorativos podem ser vistos nos edificios da residéncia da Shogun, como o
shachihoko (criatura mitoldgica japonesa em forma de peixe), ou as formas de elmos

kabuto dos samurais dourados, que decoram os telhados.

Figura 36. A cidade de Inazuma.
Fontes: Hoyoverse, via screenshot do

videojogo.
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Figura 37. A rua comercial da cidade de /nazuma (esquerda), em comparagdo com uma rua comercial do
parque tematico Edo Wonderland (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); https://www.justonecookbook.com/edo-

wonderland-nikko-edomura/ (direita).
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Figura 38. Residéncia da Shogun (esquerda), em comparagdo com o castelo Himeji no Japao (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); https://www.dronestagr.am/himeji-castle-

himeji-japan-2/ (direita).

Figura 39. Alguns motivos e elementos decorativos frequentes na cidade de Inazuma.

Fontes: Hoyoverse, montagem via screenshot do videojogo.

A regido de Inazuma possui também varios santudrios inspirados nos santudrios
xintoistas japoneses, nomeadamente o Grand Narukami Shrine, um santuario situado no
topo da montanha que ¢ dedicado ao Arconte de FElectro. Pela sua temadtica e
composicao, o santuario assemelha-se ao templo de Fushimi Inari, situado em Quioto,
que se distingue pelo seu corredor de portdes torii ao longo da montanha e as varias
estatuas de kitsunes que protegem o templo. Da mesma forma, o Grand Narukami
Shrine tem varios portdes forii colocados na subida da montanha até ao santuario, onde
se encontra a arvore sagrada de Sakura em forma de raposa, outras estruturas a volta,
inclusive um pavilhdo xintoista de ablugdes (temizuya ou chozuya) e algumas mikos
(sacerdotisas), que realizam atividades cerimoniais neste santuario. A arquitetura possui
o estilo dos templos xintoistas japoneses, assemelhando-se apenas pela cor esquematica
utilizada, o vermelho e o castanho, com detalhes em dourado, acrescentado alguns

motivos decorativos, como as flores de sakura.
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Figuras 40 (cima) e 41 (baixo). Pormenores do Grand Narukami Shrine: os santuarios, a arvore sagrada
de Sakura em forma de raposa e os portdes forii (cima), em comparacdo com pormenores do templo de
Fushimi Inari em Quioto, Japao (baixo).

Fontes: Hoyoverse, montagem via screenshots do videojogo (cima); https://en.japantravel.com/kyoto/the-

beauty-of-fushimi-inari-taisha/13379 e https://www.ericandleandra.com/2019/11/10/japan-kyoto-day-3-

fushimi-inari-taisha-higashiyama-yakitori-hot-springs/ (baixo).

Em termos da paisagem da regido de /nazuma, ainda de acordo com o “Programa
Especial da Versdao 2.0” (2021, 49:20), a equipa responsavel pelos cendrios aplicou
igualmente a estética do jogo entre a luz e a sombra, de forma a evocar sensagdes de
tranquilidade e misticidade, mas também de perigo. De modo a criar paisagens
singulares desta regido, a equipa inspirou-se nos cenarios naturais reais, neste caso
optando pelas falésias Byobugaura, na prefeitura de Chiba, devido as suas estruturas
geograficas unicas. Em virtude da erosdo causada pelo mar, as rochas da falésia tém
uma textura horizontal, o que, no videojogo, permite reforcar a sensacdo de
instabilidade impactada pelos raios. Outra referéncia utilizada pela equipa foi a estética
baseada no estidio Ghibli, tanto para a criagdo de tineis como para a criacdo de locais
secretos para explorar, tal como nos filmes “Tonari no Totoro” (1988) ou “Sen to
Chihiro no Kamikakushi” (2001). A vegetacdo e as suas cores sdao inspiradas neste
estudio, nomeadamente a mistura dos diferentes tons de verde frios, ilustrando uma
misticidade semelhante ao Shishi-Gami no Mori, uma floresta do filme “Mononoke

Hime” (1997). A flora de Inazuma, baseada em espécies reais, consiste sobretudo pelas

111


https://en.japantravel.com/kyoto/the-beauty-of-fushimi-inari-taisha/13379
https://en.japantravel.com/kyoto/the-beauty-of-fushimi-inari-taisha/13379
https://www.ericandleandra.com/2019/11/10/japan-kyoto-day-3-fushimi-inari-taisha-higashiyama-yakitori-hot-springs/
https://www.ericandleandra.com/2019/11/10/japan-kyoto-day-3-fushimi-inari-taisha-higashiyama-yakitori-hot-springs/

tipicas arvores de sakura, de 4cer ou de cedro, e por plantas, como o jacinto, de cana ou

as horténsias.

Figura 42. Alguns cenarios influenciados pelo elemento Electro: Watatsumi Island (esquerda) e Seirai
Island (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshots do videojogo.

Figura 43. As formagdes rochosas na regido de /nazuma (esquerda) baseadas nas falésias Byobugaura
(direita).
Fontes: Hoyoverse, screenshot do videojogo (esquerda);

https://tokyoandaroundtokyo.com/destinations/chiba/nature-outdoor/ (direita).
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Figura 44. Pormenores do Chinju Forest (cima) em comparagdo com dois cendarios paisagisticos do filme

“Mononoke Hime” (baixo, esquerda) e “Tonari no Totoro” (baixo, direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshots do videojogo (esquerda); Studio Ghibli, screenshots dos filmes

(baixo).

Figura 45. A flora de Inazuma mais frequente baseada em espécies reais.

Fontes: Hoyoverse, montagem via screenshots do videojogo.

Sobre as personagens jogaveis, ¢ possivel observar varias influéncias da cultura e
mitologia japonesas. Em termos do design visual, as roupas sdo, no geral, baseadas no
vestuario tradicional japonés, como os kimonos, 0s yukatas, ou combinagdes da parte de
cima, haori com a parte de baixo, hakama. No que respeita aos conceitos aplicados,
varias personagens tém tematicas inspiradas nas figuras japonesas, tal como a posi¢ao
de shogun dos samurais, dos ninjas ou das mikos, ou relacionadas com os yokai
(criaturas da mitologia japonesa), como o oni (demoénios), o nekomata (gatos de duas
caudas), o kitsune, o tengu ou caes shiba inu. De acordo com a equipa, através do
“Programa Especial da Versao 2.0” (2021, 31:57), as personagens Raiden Shogun e a
Yae Miko sdo consideradas importantes para a narrativa da regido e também

simbolizam o essencial do design cultural de Inazuma.

A personagem Raiden Shogun ¢ a Arconte de Electro e também a shogun que
governa a regido de /nazuma. Ao nivel conceptual, ¢ uma mulher elegante, assertiva e

determinada em seguir as suas crengas para proteger a regido, ocupando a posi¢ao de
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lider de shogun, um papel normalmente pertencente aos homens. O seu vestuario ¢ uma
adaptacdo de um kimono de cor lilas e padrdes ondulados, numa versdo curta, com as
mangas longas e drapeadas, e com outros elementos habituais, como a faixa obi (pecas
que constituem o cinto do kimono), umas versoes do tabi (meias do kimono) até as
coxas e as sandalias zori com saltos. A cor esquematica do seu design visual sdo os
varios tons de roxo e de lilas, ndo s6 como representante do elemento Electro, mas
também como sendo uma cor que simboliza a nobreza e a forga, segundo a cultura
japonesa. Os motivos decorativos da sua roupa sdo o simbolo do elemento Electro, que
¢ baseado no simbolo hidari-mitsudomoe, frenquentemente associado aos santuarios
xintoistas e que sdo formados por trés magatama (artefacto em forma de virgula),
presentes nas mangas, na ombreira de armadura e no obi. Outros elementos sdo flores

lilases que decoram os seus zori e, no seu cabelo, um acessorio em forma de leque.

Figura 46. A Arconte Raiden Shogun.

Fontes: https://genshindb.org/gallery/genshin-impact-character-splash-art (esquerda); Hoyoverse, via

screenshot do videojogo.

Por outro lado, a personagem Yae Miko € uma kitsune miko, também do elemento
Electro, que supervisiona o Grand Narukami Shrine e € proprietaria de uma editora em
Inazuma, sendo também uma amiga ao servigo da Raiden Shogun. A sua personalidade
e aparéncia refletem-se nestes yokai —uma mulher com orelhas de raposa, mas sem
cauda (apenas quando usa a sua habilidade), enigmatica, sabia e manipuladora. O seu
vestuario ¢ uma estilizagdo das vestes tradicionais das miko dos santudrios xintoistas,

tendo, na parte de cima, uma versdo de um kosode branco (precedente do kimono e mais
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curto que este) e um lago atrds; na parte de baixo, um hakama vermelho e um par de
sandalias zori com saltos. O seu vestuario € acentuado com varios acessorios dourados,
como os brincos, o colar e o seu ornamento na cabeca em forma de portdo forii,
juntamente com os motivos decorativos e padrdes de flores de sakura, dos omikuji
(fortunas em tiras de papel) atados no seu obi, o simbolo do elemento Electro, ou o

gohei, o bastdo de madeira utilizado para atos cerimoniais das mikos.

Figura 47. A kitsune Yae Miko.

Fontes: https://genshindb.org/gallery/genshin-impact-character-splash-art (esquerda); Hoyoverse, via

screenshot do videojogo.

As personagens Ayaka e Kazuha estdo ligadas a temdtica dos samurai, em que a
Ayaka pertence ao cla Kamisato, uma familia nobre que estd ao servigo da Raiden
Shogun, e o Kazuha pertence ao cla Kaedehara, sendo atualmente um ronin, um samurai
sem mestre. Ayaka ¢ a responsavel pelos assuntos internos e externos do seu cla, sendo
descrita como digna, elegante, sdbia e determinada, com a alcunha de “shirasagi no
himegimi” (“princesa garca-branca”). A Ayaka possui também habilidades de combate,
como se pode observar pelo seu design visual. O seu vestuario € uma estilizagdo de um
hakama em forma de saia azul plissada e revestida com pecas da armadura de samurai,
calcando as meias tabi e as sandalias zori. A parte de cima parece ser baseada num
kimono de mangas curtas; tem também um obi com um n6 em lago que € revestido por
uma couraga. Os varios motivos decorativos em dourado e rosa sdo compostos pelas
flores de sakura, de ameixeira e de 16tus, que € o seu kamon (brasdo de familia) pelos
padrdes de nuvem, os flocos de neve, que simbolizam o seu elemento Cryo, € 0s nos

auspiciosos em forma de trevo de quatro folhas. No seu cabelo, o rabo-de-cavalo ¢
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adornado com um maedate, uma peca frontal dos elmos dos samurai (kabuto), € um

leque, que aparece durante as suas habilidades e animacdes.

De forma semelhante, o Kazuha, que atualmente ¢ um viajante pelo mundo e gosta
de recitar haiku (poema curto japonés) como o seu passatempo, tem também um
vestudrio baseado nas roupas dos samurais. A parte de cima consiste num kimono de
mangas curtas com um haori (um casaco kimono), atados por um obi e um cachecol, e,
por baixo, umas calgas hakama mais o kyahan, que sdo um tipo de leggings de tecido
usados pelos samurais, com um par de sandalias zori, e algumas pegas das armaduras de
samurai. De elemento Anemo, além da sua animagdo a soprar uma flauta-folha, o seu
kimono tem véarios padrdes ondulantes e a sua tematica decorativa & sobretudo
relacionado com as folhas de acer, conhecidas como momiji. Estas folhas, durante a
estagdo do outono, ficam com cores vermelhas e alaranjadas, sendo uma das alturas

mais emblematicas do Japao.

Figura 48. A Kamisato Ayaka (esquerda) e o Kaedehara Kazuha (direita).

Fontes: Hoyoverse, montagem via screenshots do videojogo.

3.2.4. Sumeru

Por ultimo, Sumeru foi a quarta regido a ser lancada no Genshin Impact. Esta regido
¢ representada pela Arconte de Dendro, conhecida como a “deusa da natureza e da
sabedoria” e tem principalmente inspiragdes das culturas do Norte de Africa, do Médio
Oriente, do Sueste Asiatico. Possui varios nomes e locais em sanscrito, originalmente a

lingua da India classica, depois passada para o Sueste Asiatico entre os séculos VII e
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XII, além dos aspetos culturais persas ou arabes. Numa tematica sobre o poder do
conhecimento, Sumeru ¢ conhecida como a “cidade da sabedoria”, albergando a
Akademiya, o instituto de ensino e de investigacdo mais prestigiado do mundo de Teyvat.
De forma sucinta, a narrativa desta regido esta envolvida num conflito entre a ganancia
e a corrupgao, e pela luta na ascendéncia do poder do conhecimento humano contra a
sua propria Arconte atual, depois do falecimento da Arconte anterior, mas também entre
as diferentes crencas que dividem o povo. A Akademiya é o principal 6rgdo governativo
de Sumeru, que controla a distribuicdo do conhecimento através de um aparelho
chamado de “Terminal Akasha”. Ao duvidarem da legitimidade da nova Arconte,
devido a sua falta de sabedoria, desejam criar o seu proprio deus. Também estdo em
conflito com o povo que vive no deserto, os eremitas que sao adoradores do rei Deshret,
conhecido como o “senhor dos desertos”. Este foi um dos trés deuses que governaram
antigamente Sumeru, juntamente com a Nabu Malikata, a “deusa das flores”, e a

Arconte de Dendro, a inica deusa sobrevivente na presente narrativa.

De acordo com o segundo video de introdugdo a regido de Sumeru sobre a estética

do ambiente!??

, esta ¢ dividida principalmente pela zona da floresta tropical e a zona do
deserto. Com o objetivo de uma uniformizagao das rochas e das arvores gigantes para a
visualizagdo de montanhas interminaveis, recorreram também ao estudo e as referéncias
da vegetacdo e dos fendmenos naturais locais. Embora inspirados nos aspetos reais,
tiveram igualmente o proposito de incorporar aspetos fantasiosos e de ndo seguir um
design demasiado realista, para alcangarem uma diversidade visual. Através do
“Programa Especial da Versdo 3.0” (2022, 21:00)'**, as florestas sio o conceito
principal para a criacdo do ambiente de Sumeru e na jogabilidade desta regido. Em
termos de representagdo cultural, através dos elementos de arquitetura, pode observar-se
que a cidade de Sumeru foi construida ao redor de uma arvore gigante, onde se situa a
Akademiya, com biblioteca e repositorio, que remete a um paralelismo com a antiga
Casa da Sabedoria em Bagdade, no Iraque, entre os séculos IX e XIII, considerada o
maior centro intelectual de época. A cidade tem também uma cidadela, um teatro e

zonas comerciais. Outras areas relevantes sdo a area portudria Port Ormos, um sitio de

investigacdo Pardis Dhyai, € uma obra-prima, o Palace of Alcazarzaray.

123 Genshin Impact (2022b), “Sumeru Preview Teaser 02: Of Rain and Sand”, Youtube, 23-07-2022,
disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=R219IpL.VgXQ. Acedido a 18-11-2023.

124 Genshin Impact (2022c), “Version 3.0 Special Program”, Youtube, 13-08-2022, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Sjv8d9X9h6s&t=551s. Acedido a 18-11-2023.
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Figura 49. Cidade de Sumeru (esquerda) e pormenor da biblioteca da Akademiya (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshots do videojogo.

A construgdo das casas e dos edificios ¢ inspirada nas mesquitas, sobretudo através
das formas dos tetos em cupula, das abobodas, das colunas, dos arcos ogivais
policéntricos e das varias janelas perfuradas e ornamentadas, ou revestidas por vitrais.
Contudo, a construgdo ¢ bastante estilizada e fantasiosa, em que algumas casas, com
formas irregulares, se parecem com cabanas e outras, maiores, com torretas integradas,
evocando a natureza, cujos edificios parecem estar inseridos nela. S3o de material de
pedra e madeira, os tetos sdo de tijolos verdes, numa forma semelhante as folhas das
arvores. Para além das ruas dos estabelecimentos comerciais, na zona subterrinea da
cidade de Sumeru, situa-se o Grand Bazaar, um mercado animado e artistico, repleto de
comerciantes que vendem produtos artesanais. A ideia deste bazar ¢ semelhante ao
Grande Bazar, situado em Istambul na Turquia, que consiste num mercado coberto e €
conhecido por ser um dos mais antigos do mundo. Os elementos decorativos ao longo
destas areas comerciais sao constituidos por motivos arabescos, varias tendas com pegas
de ceramica, de tapegaria, incensarios bakhoor, fontes, grelhadores de kebab e barcos

arabes de vela latina.
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Figura 50. O farol do Port Ormos (esquerda), a Akademiya (meio) e pormenor de uma cupula em vitral
(direita).

Fontes: Hoyoverse, montagem via screenshots do videojogo.

Figura 51. O Palace of Alcazarzaray (esquerda) e pormenor do Pardis Dhyai (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshots do videojogo.
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T

Figura 52. Exemplos de mesquitas: Mesquita de Cristal na Malasia (esquerda) e Mesquia Shah no Irao
(direita).

Fontes: https://itc.gov.my/listings/masjid-kristal-kuala-terengganu/ (esquerda);

https://itto.org/iran/attraction/shah-mosque-isfahan/ (direita).
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Figura 53. Alguns motivos
e elementos decorativos
frequentes na cidade de

Sumeru.
Fontes: Hoyoverse,
montagem via screenshots

do videojogo.

Gefigtad [

Na area do deserto, existem algumas areas significativas, como as povoagdes Tanit
Camps e Aaru Village, ou as diversas construcdes funerdrias e os templos, com
inspiragcdo na arquitetura e na estética da antiguidade egipcia. Enquanto Tanit Camps ¢
composto por um acampamento de tendas numa zona de varias ruinas no meio de um
vale, Aaru Village ¢ uma aldeia entre montanhas com casas semelhantes as da
antiguidade egipcia. Estas casas possuem formas geométricas e telhados planos,
formando um terraco, e janelas pequenas e tapadas. Os elementos decorativos que
compdem esta aldeia sdo sobretudo a vegetacdo, vasos de ceramica, tendas e diversas
estruturas de madeira. Ao longo do vasto deserto, situam-se varias piramides e templos
que abrigam as divindades, inclusive do Rei Deshret, contendo areas subterrdneas onde
o jogador pode explorar. Algumas destas areas mais relevantes, para a observa¢do da
arquitetura, sdo o Mausoleum of King Deshret, as ruinas Khaj-Nisut ¢ o Khemenu
Temple. Estas construgdes sao estilizadas e contém varios mecanismos tecnologicos e
magicos, contudo ¢ possivel identificar algumas referéncias da antiguidade egipcia,
como as vdrias pirdmides ao longo do mapa. Outras construgdes decorativas sdo as
colunas papiriformes e palmiformes, os obeliscos e, ainda, as esculturas gigantes em
pedra com formas humanas e cabeca de dguia, semelhante ao deus Horus, ou em forma
de gatos, como a deusa Bastet, ou em forma de chacal, como o deus Anubis, os

hier6glifos, os motivos decorativos de formas geométricas.
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Figura 54. Aaru Village (esquerda) e um modelo de uma casa da antiguidade egipcia (direita).
Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda);

https://www.bmimages.com/preview.asp?image=00544683001 (direita).

Figura 55. Mausoleum of King Deshret (esquerda), em comparagdo com a grande piramide de Gizé
(direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); https://theworldtravelguy.com/the-great-

pyramids-of-giza-in-egypt-facts-tours-pictures/ (direita).

Figura 56. Entrada das ruinas Khaj-Nisut (esquerda), em comparacdo com a entrada do templo Abu

Simbel, no Egito (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshots do videojogo (esquerda); https://www.worldatlas.com/articles/abu-

simbel-temples-historic-sites-of-egypt.html (direita).
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Figura 57. Khemenu Temple (esquerda), em comparagdo com o templo Karnak, no Egito (direita).
Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); https://www.wmf.org/project/karnak-temple

(direita).

Figura 58. Varios elementos e
motivos decorativos no deserto de
Sumeru.

Fontes: Hoyoverse, montagem via

screenshot do videojogo.

Sobre as paisagens e a vegetagdo existentes na regido de Sumeru, inspiradas em
espécies reais, estas sdo compostas principalmente com base nas variedades de
palmeiras e de catos, ¢ ¢ dada também uma ateng@o particular as caracteristicas naturais
das diferentes areas. Por um lado, o deserto tem as tipicas paisagens formadas pelas
dunas de areia, os oasis, as formacdes e montanhas rochosas, que sdo semelhantes ao do
desfiladeiro Al Siq situado em Petra, na Jordania, com as constantes tempestades de
areia. Por outro lado, a area das florestas tropicais ¢ composta por flores e arvores
gigantes de folhagem verde e longos troncos, com algumas plantas inspiradas em
espécies reais, como as lianas, as videiras ou costelas-de-addo, e cujo clima ¢ afetado

frequentemente pela chuva, ou composta num ambiente fantasioso e mistico.
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Figura 59. Tempestade de areia (esquerda) e um odsis (direita) no deserto.

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo.

Figura 60. Formagdes rochosas no deserto (esquerda), em comparag@o a um pormenor do desfiladeiro A/
Sig, na Jordania (direita).
Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda);

https://holeinthedonut.com/2017/12/28/photo-al-sig-petra-jordan/ (direita).
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Figura 61. Apam Woods (esquerda) e a floresta mistica Vanarana (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo.
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Figura 62. A flora de Sumeru baseada
em espécies tropicais e catos.
Fontes: Hoyoverse, montagem via

screenshot do videojogo.

As personagens jogaveis de Sumeru sdo estilizadas através das combinagdes das
vérias influéncias da cultura, da mitologia e da religido das zonas do Norte de Africa, do
Médio Oriente e do Sueste Asiatico. Algumas destas referéncias culturais sdo
identificadas pelo seu conceito, como por exemplo, inspiradas em figuras humanas reais,
ou nas divindades. A Arconte de Dendro, que se chama Nahida, com o titulo de Lesser
Lord Kusanali, conjuga semelhancas com nomes e descri¢des das divindades Anahita —
uma deusa persa da fertilidade, da agua, da satde e da sabedoria —, ou Saraswati — uma
deusa hindu da sabedoria, da musica e das artes. Igualmente, o seu titulo de Kusanali,
que referencia um dos “Contos Jataka”, sdo uma colecao de lendas sobre as vidas
anteriores de Buda. O conto Kusanali Jataka refere-se ao Bodisatva (ser iluminado)
como sendo uma fada que vivia num tufo de ervas kusa e que salvou uma outra fada
num ramo da arvore da sua “casa” quando esta foi cortada pelos carpinteiros do rei'?.
Comparando este conto, o design visual de Nahida assemelha-se a narrativa, sendo uma
pequena fada com orelhas de elfo, tem um vestido maioritariamente branco que
representa a sua pureza como Arconte recém-nascida de um ramo de arvore. Os motivos
decorativos sdo verdes, representando o seu elemento Dendro, e consistem sobretudo
em formas de folhas naturais e em vitral, muitas delas com a forma de coragdo, que se

parecem com as folhas da arvore sagrada hindu bodhi (figueira-dos-pagodes).

125 Malalasekera, G. P. (1937), Dictionary of Pali Proper Names, The Government of India, disponivel
em: https://buddhistuniversity.net/content/reference/pali-names. Acedido a 21-11-2023.
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Figura 63. A Arconte de Dendro Nahida (esquerda) e folhas da arvore bodhi (direita).

Fontes: Hoyoverse, via screenshot do videojogo (esquerda); https://www.nparks.gov.sg/gardens-parks-

and-nature/heritage-trees/ht-2003-69 (direita).

Ha também outras personagens jogaveis de Sumeru que incorporam elementos
culturais através do design visual. A Candace ¢ a guardia do Aaru Village ¢ o Cyno ¢ o
general Mahamatra dos agentes disciplinares que controlam a integridade da Akademiya
— s30 duas personagens de pele morena que tém influéncias da antiguidade egipcia. A
Candace ¢ uma personagem com heterocromia, o que significa que os seus olhos tém
duas cores diferentes. As cores fazem um paralelo ao olho direito de Ra, que representa
o sol, sendo amarelo, e ao olho esquerdo de Horus, que representa a lua, sendo azul. O
seu vestudrio parece ser uma estilizacdo de um shendyt, um género de uma saia enrolada
usada tradicionalmente por homens, e adicionado uma parte de cima com pegas de xaile
no seu ombro e braco. Os elementos decorativos sdo as pecas de joalharia em ouro, que
remetem para varios simbolos egipcios, mas também na tematica da lua, como a sua
bandelete. Tem uma tiara com um simbolo de olho, um wusekh (colar largo) com o
simbolo ankh, e, na parte de tras, um falcdo de Horus, que se repete também no seu
escudo, um equipamento visivel durante as suas habilidades. Do mesmo modo, o Cyno
também tem o seu vestudrio adaptado de um shendyt com vérias camadas de tecido,
com uma parte cima constituida sobretudo por um usekh de ouro e uma camisa curta e
justa a volta dos ombros. O seu design ¢ concebido no deus Anubis, identificado através
do acessorio da cabega, uma espécie de capacete com a forma de cabega de chacal. Os

motivos decorativos relacionados com o simbolo do olho estdo igualmente presentes, no
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centro do seu elmo, na faixa da parte de trds e no cinto, além de varias pegas de
joalharia em ouro ao longo do vestuario e do corpo. A sua arma caracteristica ¢ uma

lanca que ¢ semelhante ao sekhem, o ceptro utilizado pelos faraos.

Figura 64. Candace (cima) e
Cyno (baixo).
Fontes:

https://genshindb.org/gallery/gens

hin-impact-character-splash-art e

Hoyoverse, via screenshot do
videojogo (cima);

https://tvtropes.org/pmwiki/pmwik

i.php/Characters/GenshinlmpactC

yno ¢ Hoyoverse, via screenshot

do videojogo (baixo).

Finalmente, a personagem Nilou ¢ uma dancarina do Zubayr Theater, da cidade de
Sumeru. Embora o seu vestuario seja semelhante ao de uma bailarina de danga do ventre,
tendo uma parte de cima e uma saia-cal¢do na parte de baixo, o estilo de danca da Nilou
¢ semelhante ao da danga persa ou iraniana. Tanto no seu frailer de apresentacdo, como
na cutscene do videojogo e nas suas animagdes, a sua danca demonstra movimentos
delicados e graciosos das maos, dos bragos € dos pés. A sua temadtica envolve a flor de
l16tus, uma flor sagrada em varias culturas das regides do Médio Oriente, significando,
por exemplo, fertilidade, renascimento, pureza e elegancia. Esta flor esta retratada no

seu nome, nos motivos decorativos do vestuario, na tatuagem das costas e até nas
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habilidades. O véu que cobre a sua cabeca tem um acessério de chifre de carneiro, um
outro elemento simbdlico da antiga cultura persa utilizado por pessoas de alto estatuto.
Outros elementos decorativos sdo as pegas de joalharia em ouro e a pedra semipreciosa

turquesa.

Figura 65. Nilou (esquerda) e um exemplo da danga persa ou iraniana (direita).

Fontes: https://genshindb.org/gallery/genshin-impact-character-splash-art e Hoyoverse, via screenshot do

videojogo (esquerda); https://www.si.edu/newsdesk/releases/celebrate-persian-new-year-freer-and-

sackler-galleries-march-4 (direita).

3.2.5. Observagoes finais

A partir da analise do Genshin Impact € possivel observar a influéncia de varios

aspetos culturais presentes na arquitetura e nas personagens.

Das quatro regides observadas, ¢ evidente o foco e a atencdo dada a utilizagdo de
referéncias culturais e paisagisticas na regido de Liyue, que € baseada na cultura
tradicional chinesa, e reforcada nos varios documentérios e artigos publicados pelas
redes sociais sobre o videojogo. Na regido de /nazuma, a referéncia cultural baseia-se na
cultura tradicional japonesa, considerando a proximidade cultural e geografica com a
China. e também porque os criadores do Genshin Impact tiveram preferéncia pela
estética do estilo anime e da cultura de ACG. Por fim, Mondstadt € Sumeru contém

referéncias culturais mais generalizadas na criacdo dos cendrios e das personagens,
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consistindo numa maior estilizacdo dos diversos elementos provenientes da Europa

Central, do Sueste Asiatico, Médio Oriente e Norte de Africa.

E relevante mencionar ainda outros aspetos do videojogo que nio foram analisados,
como a gastronomia e¢ a musica, sendo dois elementos que foram igualmente
importantes na transmissao dos aspetos culturais. No videojogo, o jogador pode recolher
diferentes ingredientes, obter receitas e depois cozinhar pratos que sdo itens
consumiveis para ajudar nas habilidades de combate. Estes pratos sdo, na maioria,
inspirados nas receitas reais, mas também desenvolvidos de acordo com as referéncias
culturais de cada regido, sendo percetivel através da sua ilustragdo e descrigao. A
musica ¢ uma outra vertente que contribuiu para o sucesso do Genshin Impact, pela
qualidade das pegas, pela inovagdo de melodias e instrumentos tradicionais, com ritmos
de musica eletrénica moderna, ¢ pela sua importancia em enfatizar o ambiente para uma

experiéncia mais imersiva do videojogo.

Segundo um documentario inicial acerca da banda sonora'?®, esta tem como base
uma musica de orquestra tradicional, integrando elementos e melodias de musicas
tradicionais de véarias regides, de modo a criar o sentimento de culturas diferentes.
Igualmente, o processo de gravacdo consiste frequentemente numa parceria entre a
equipa de producdo da Hoyo-Mix, que ¢ o estidio de miHoYo, com varios outros
artistas e grupos de orquestras de outros paises. Por exemplo, a gravagdo da banda
sonora para a regido de Mondstadt foi gravada com a Orquestra Filarmonica de Londres,
na qual foram utilizados alguns instrumentos como a flauta irlandesa e instrumentos de
corda dedilhada, para compor melodias medievais. Para a regido de Liyue'?’, que foi
gravada pela Orquestra Sinfonica de Shanghai, a musica consistiu numa mistura entre
instrumentos tradicionais chineses que emitem melodias de tons Unicos, elegantes e

nitidos, como erhu —#f, guzheng 5%, pipa TEE e dizi 5+, com musica de

orquestra ocidental, representando uma harmonia entre a cultura chinesa e a ocidental, e

uma inovacdo na musica tradicional chinesa. A banda sonora para a regido de

126 Genshin Impact (2020e), “Genshin Impact OST — Behind the Scenes with the Artists”, Youtube, 11-06-
2020, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=NWttfnCIX5E. Acedido a 30-11-2023.

127 Genshin Impact (2020f), “"Songs of Travelers" — Behind the Scenes of the Music of Liyue”, Youtube,
16-11-2020, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=JsDRUNFAcyo. Acedido a 30-11-2023.

128



https://www.youtube.com/watch?v=NWttfnCIX5E
https://www.youtube.com/watch?v=JsDRUNFAcyo

Inazuma'?® foi gravada pela Orquestra Filarmoénica de Toquio, em parceria com a Sony
Music Entertainment. A composi¢do seguiu o mesmo método que a de Liyue, numa
combinagdo entre os instrumentos tradicionais, como shakuhachi, koto, shamisen ou o
tambor taiko, com a musica de orquestra ocidental. Fizeram também algumas variagdes
de pecas japonesas familiares, como “Sakura, Sakura”, adaptada para o tema da

Arconte de Electro. Para a regido de Sumeru'”

, a banda sonora foi gravada pela
Orquestra Filarmoénica de Londres e com a cooperagdo de musicos especializados em
instrumentos tradicionais. Existem dois estilos para as duas areas geograficas — na da
floresta tropical, as composi¢cdes musicais incluem instrumentos da Asia do Sueste,
como bansuri, sitar ou tabla, ¢ na da do deserto, estdo integrados os instrumentos do
Médio Oriente, como ney, duduk ou saz. No estilo de musica orquestral com ritmos

eletronicos e instrumentos tradicionais, sdo inseridos também elementos da musica de

ioga, de modo a evocar sentimentos de sabedoria e espiritualidade.

Embora haja a integracdo de elementos das diferentes culturas, estes sdo
reimaginados para a criagdo de um mundo fantasioso, que, por sua vez, ¢ proximo de
um cenario real. Tal intencdo tem sido afirmada pela equipa do Genshin Impact ao
longo das suas publicagdes, ndo s6 para transmitir as paisagens ¢ os costumes de cada
regido, como também para criar algo de novo através da convergéncia e fusdo de varios
elementos culturais. Este processo de criacdo da estética, do ambiente e das personagens
vai ao encontro de varios aspetos discutidos no capitulo 2, focado nos casos japoneses
como exemplos relevantes para a industria de videojogos chinesa: das caracteristicas do
estilo anime e de como os elementos culturais sdo integrados e comercializados através

dos videojogos.

No geral, o estilo anime, que neste trabalho ¢ considerado a perspetiva de ter uma
estética internacional resultante do hibridismo das varias influéncias culturais,
comportamentais ou visuais, fornece uma flexibilidade artistica com o objetivo de
ilustrar cada regido e cada personagem unicas, recheadas de elementos culturais, no

Genshin Impact. O proprio estilo anime, que ilustra uma realidade humana estilizada,

128 Genshin Impact (2021c¢), “ Travelers' Musings" — Behind the Scenes of the Music of Inazuma”,
Youtube, 24-09-2021, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=avmFhelOky4. Acedido a 30-
11-2023.
129 Genshin Impact (2022d), “ "Travelers' Reverie" — Behind the Scenes of the Music of Sumeru”,
Youtube, 23-10-2022, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ps80a3CRNfk. Acedido a 30-
11-2023.
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permite que seja possivel a estilizacdo de elementos culturais reais para um cenario
fantasioso, conseguindo ser reconhecivel e convincente sem causar desconforto visual
para os jogadores. Por outro lado, a sua caracteristica internacional reflete-se igualmente
no facto de ser um videojogo que segue um estilo origindrio do Japao, mas que ¢
desenvolvido por uma empresa chinesa influenciada pela subcultura de 4CG, tornando-
se num estilo transcultural, que ¢ produzido cada vez mais na China. Assim, o estilo
escolhido, para a visualidade e a estética deste videojogo, pode ser observado como um
dos fatores que contribuiram para a captagao de uma vasta audiéncia com interesse

especial pelo ACG.

O processo de integragdo dos elementos culturais no Genshin Impact ¢ feito de
forma semelhante aos casos dos videojogos japoneses mencionados no capitulo 2. O
mesmo se aplica nalguns videojogos japoneses comparando a criagdo de algumas
regides de Liyue, ao recorreram ao mesmo discurso ‘“‘auto-orientalista” para
comercializarem e exportarem a cultura. A regido de Liyue representa sobretudo uma
civilizacdo e uma cultura chinesa tradicional, como se pode observar através da
arquitetura dos antigos edificios imperiais e do vestudrio das personagens baseado nos
gipao e hanfu. Sao igualmente utilizadas e adaptadas varias referéncias do patriménio
cultural e da mitologia chinesa, podendo tratar-se de uma construcio “essencializada”
de forma consciente. Consistindo nalgumas representacdes definidas da cultura chinesa,
esta “essencializacdo” permite comercializar e proporcionar a sensacdo ludica e um
certo “exoticismo” a uma audiéncia estrangeira, mas também provocar alguma nostalgia

a audiéncia nacional ao serem evocados aspetos culturais reconheciveis.

Muitas vezes a construcao de varios Outros através de esteredtipos € também
recorrente para a intencdo de ilustrar cada regido como Unica e para a representacdo das
diferentes culturas no videojogo. Pelos exemplos mencionados no capitulo 2, o processo
de construg¢ao de estereotipos nos videojogos pode ter efeitos tanto negativos, ao poder
reduzir e “essencializar” a diversidade de uma cultura especifica, como positivos, ao ser
utilizado para explorar a identidade cultural, ou como expressdo artistica de caricaturas
unicas € memoraveis para efeitos de entretenimento e com intencdo de provocar
interesse. No caso do Genshin Impact, a utilizagdo de esteredtipos, sobretudo para o
design visual das personagens, ¢ complexo, colocando em debate constante entre a
audiéncia global, com reagdes mistas nas redes sociais. Contudo, em virtude das
diversas publicacdes relacionadas com o desenvolvimento das regides e das
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personagens, que serviram de fontes de informagdo para a anélise realizada do capitulo
3, pode chegar-se a conclusdo de que as incorporagdes dos elementos culturais no

Genshin Impact t€m o sentido de evocar um novo estilo ou uma expressao artistica.

Este argumento ¢ fundamentado, em primeiro lugar, pelo facto de se afirmar
inimeras vezes que o objetivo deste videojogo ¢ construir um mundo fantasioso com
base em patrimonios culturais reais das diferentes regides e que constituem o elemento
principal para a diversidade e a beleza deste universo. Em segundo lugar, muitos
processos criativos sao habitualmente relatados pelos departamentos responsaveis em
conteudos audiovisuais e artigos, tendo sido citados ao longo da anélise do videojogo,
mencionando a existéncia de pesquisa e até de estudo no terreno para a justificagdo das
inspiragdes tomadas. Deste modo, o processo criativo do Genshin Impact assemelha-se
mais com os dos estudos de caso analisados por Cromwell (2022) e por Aroni (2022a),
nos quais os elementos culturais sdo utilizados nos videojogos para a construgdo de
novos elementos realistas, mas fantasiosos, recorrendo a uso de esteredtipos,

empréstimos e adaptagdes interculturais.

3.3. A miHoYo/Hoyoverse e a Comunidade de Fas na Diplomacia Cultural

Um altimo aspeto importante de observar € o contributo da empresa
miHoYo/Hoyoverse e da comunidade de fas do Genshin Impact, que nao s6 ampliam a
divulgacdo do videojogo numa escala global, como também revelam ser elementos que
possibilitam a pratica da diplomacia cultural entre atores “ndo-estatais”. A nog¢do da
diplomacia cultural, argumentada no capitulo 1, ¢ focada na ideia da comunicagdo
cultural e nos varios meios utilizados para promover os valores de um pais (neste caso a
China) a escala global. A sua pratica envolve igualmente uma dindmica de
relacionamento e de comunicacdo, pois a intengdo € sobretudo proporcionar uma
compreensdo mutua entre nacdes € 0s seus povos através de trocas essencialmente
interculturais. No contexto da China, cujo interesse € promover o seu “soft power
cultural” com o objetivo de melhorar a sua imagem internacional, foi defendida neste
trabalho a alternativa de ser praticada por atores ‘“ndo-estatais”. Desta forma, ao

pertencer a um dominio interpessoal e cultural, e estar mais distanciada das iniciativas
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oficiais governamentais, esta pratica pode possibilitar a reducao de algum ceticismo e

opinides negativas geradas pela audiéncia.

A empresa Hoyoverse, como subsididria da miHoYo, dirigida para o mercado
internacional, poder ser considerada como um ator “ndo-estatal” para a pratica da
diplomacia cultural chinesa. Além de contar com a presenca de vdarias sedes e
funciondarios que trabalham num contexto multicultural, através do Genshin Impact, a
empresa publica também varios conteudos audiovisuais sobre a cultura tradicional
chinesa. Sobretudo pela rede social Youtube oficial do videojogo, foi publicada uma
série de videos chamada de Journey of Art and Heritage — trata-se de coprodugdes com
entidades e artesdos especializados numa técnica artistica e considerados como
patrimoénio cultural imaterial. De acordo com o artigo 2.° da Convengdo para a
Salvaguarda do Patrimoénio Cultural Imaterial (2003), sdo considerados como “as
praticas, representacdes, expressoes, conhecimentos ¢ aptiddes — bem como os
instrumentos, objetos, artefactos e espacos culturais que lhes estdo associados — que as
comunidades, os grupos e, sendo o caso, os individuos reconhegam como fazendo parte

integrante do seu patrimdnio cultural”.

Estes pequenos documentarios, que introduzem uma arte tradicional chinesa,
utilizam sempre a regido de Liyue como referéncia principal, ilustrando as suas
paisagens nos vdrios trabalhos. Até a data deste trabalho, ja foram publicados seis
documentarios que, por ordem cronoldgica, sdo os seguintes:

— Xilogravura de ano novo chinés, conhecida como nianhua £ &, produzida com a

oficina situada em Yangjiabu, na provincia de Shandong;

— Pintura interna nos frascos de rapé, chamada de neihuahu B 5z, produzida com

o projeto “Pintura Interna de Hengshui”, situado na provincia de Hebei;

— Ceramica chinesa vidrada de celadon, traduzida de longquan gingci e R EFE e

produzida na “oficina Lishenghe”, na cidade de Longquan, na provincia de Zhejiang;

— Bordado gu, também conhecido como pintura em bordado, ¢ traduzido de guxiu

[Fi%5, e foi produzida por uma artesi na Residéncia de Du, em Shanghai;
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— Trabalho em retalho de palha, ou pintura de palha, é traduzido de maiganhua %

F & e foi produzido na oficina situada em Qianjiang, na provincia de Hubei;

— Escultura em ovo, traduzida de dandiao ZE R, produzida por um artesdo que vive

em Zhuozhou, na provincia de Hebei.

Uma outra divulgagdo audiovisual sobre a cultura chinesa ¢ uma série de videos
sobre a gastronomia, chamada de Gourmet Tour: Liyue’s Cuisine Collection. Nesta
série, sdo recriados pratos e cenarios da regido de Liyue, baseados nas receitas reais da
gastronomia chinesa. Ao mesmo tempo, a gastronomia ¢ apresentada juntamente com

uma narrativa dentro do videojogo sobre esta regido e sobre os seus costumes.

As atividades da empresa miHoYo/Hoyoverse englobam nao s6 a disseminacgdo da
cultura chinesa por meio da gastronomia e do patrimdnio cultural imaterial, assim como
através da musica como linguagem universal, que consegue transcender qualquer
barreira linguistica ou cultural, mas também realiza varios concertos do Genshin Impact.
Estes concertos comecaram inicialmente a ser divulgados de forma online através do
canal oficial do Youtube, com o nome de série Melodies of an Endless Journey desde
2021. Nestes concertos, publicados entre o aniversario do videojogo, em setembro, até a
época do ano novo chinés, entre janeiro e fevereiro, sdo tocadas diferentes versdes das
musicas, segundo os varios artistas e orquestras que as interpretam, em diferentes locais
e paises. Os cendrios utilizados também variam, desde salas de concerto a lugares ao ar
livre, sendo incluidas vérias cenas do Genshin Impact nos videos dos concertos.
Recentemente, a miHoYo organizou, em parceria com as empresas AWR Music e Sony
Music Solutions, uma digressao mundial de concertos fisicos, realizados na Europa, na

Asia e na América do Norte e do Sul.

A musica e a realizacdo dos concertos podem ser interpretadas como um processo
de comunicac¢do e uma pratica de diplomacia cultural. A musica ¢ uma outra expressao
que permite a exploracao de aspetos culturais, possibilitando a integragao e a apreciagao
nao s6 da cultura chinesa, como também de outras presentes no videojogo. Por um lado,
este intercambio, com a apreciacdo cultural, é observado no proprio ato musical a nivel
das melodias e dos musicos que as interpretam. Por outro lado, ao longo dos
documentarios mencionados sobre a producdo da banda sonora, podemos observar o

mesmo processo nha colaboracdo interpessoal realizada entre a equipa do estidio
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HOYO-Mix com profissionais internacionais, que contribuiram igualmente para a

composicao e a gravacao das musicas.

Outras atividades que podem ser consideradas praticas de diplomacia cultural pela
empresa miHoYo/Hoyoverse sdo a participagdo nas diversas convengdes globais de
videojogos, realizadas nos paises da Asia, da Europa e da América do Norte ¢ do Sul.
Nestes eventos sdo divulgados e vendidos varios conteudos e produtos relacionados
com o videojogo e com diferentes atividades de entretenimento, que os visitantes podem
experimentar. Mais, com a preparagao do lancamento da nova regido Fontaine, que ¢
baseada sobretudo na Franga, a empresa organizou, durante o més de agosto de 2023
exibi¢des de arte produzida por artistas de varios paises — Franga, Japao, EUA e Taiwan.
Com o foco nos paises asiaticos, realiza-se o “HoYo FEST” que consiste em eventos

exclusivos dos videojogos da miHoY o/Hoyoverse.

Por fim, a comunidade nacional e internacional composta pelos fas que exibem
afeto, devogdo, apego, interesse, ou conhecimento sobre o Genshin Impact, s3o
igualmente atores ndo-estatais que se envolvem na pratica da diplomacia cultural. Deste
modo, o sucesso do consumo dos produtos e elementos culturais, presentes nos
videojogos, deve ser também refletido pelo lado da audiéncia. Este grupo, ndo so6 joga,
como também incentiva a interagdo da comunidade global para a discussdao e a
participacdo de varios topicos sobre o videojogo, contribuindo vivamente para a sua
disseminagdo e popularidade. Para o efeito, uma das formas ndo oficiais consiste nas
redes sociais, como as contas pessoais dos fas ou os foruns de discussdo sobre o
Genshin Impact, onde sdo publicados fanarts, cosplays ou debates sobre o videojogo.
Outras vias, mais a nivel presencial, sdo a sua participacao e interagdo nas convengoes €

eventos realizados pela empresa, exemplificados anteriormente.

De um modo mais oficial, através do Youtube, sao publicados no canal “HoYoLAB”
varias noticias, informa¢des de eventos ¢ conteudos relacionados com os [Ps da
miHoYo/Hoyoverse. Para além da divulgagdo de varios projetos artisticos criados pelos
fas e de videos de retrospetiva sobre eventos ocorridos, sdo partilhados também videos
sobre parcerias internacionais. Especificamente através da musica, que € utilizada para
performances de patinagem artistica por atletas reconhecidos, ou para o apoio educativo,
como a mais recente iniciativa filantrépica “Impact4Music”. Esta iniciativa global tem o

objetivo de promover a cultura musical, apoiar novos talentos e criar oportunidades. Foi
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fornecido o apoio financeiro para a realizagdo de concertos, para a renovacao de salas
de aulas e para as pautas musicais da banda sonora do Genshin Impact, para quatro

orquestras comunitdrias e universitarias em trés paises — Alemanha, Suica e Austria.

Adicionalmente, no outro canal oficial criado ja em 2023, o “HoYoFair”, sdo
publicados exclusivamente os projetos artisticos criados pelos fas internacionais. A
propria descri¢do fornecida pelo canal refor¢a o objetivo do intercambio cultural através
das interagdes e das criagdes multilinguisticas, com o sentimento comum de expressar o
gosto pelos videojogos da miHoYo/Hoyoverse. Inclusivamente, sdo publicados
concertos realizados também pelos fas, tanto nacionais como internacionais, que
interpretam as diferentes variagdes das musicas do Genshin Impact. Como pratica de
diplomacia cultural oficial, todos os conteudos destes artistas sdo patrocinados pela
empresa, que sao compilados e publicados anualmente em eventos sob a série

“HoYoFair’ e “Genshin Fan-Made Concert”.
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Conclusao

Quatro anos ap6s o langamento do videojogo Genshin Impact, o seu contetido
encontra-se em constante expansdo. Tém sido publicados mais novos documentérios
que explicam o processo criativo das novas regides e das musicas, e também novos
videos para a divulgacdo das vdarias artes tradicionais e gastronomia chinesas,
juntamente em parceria com entidades nacionais. O futuro langamento de novas
geografias possibilita a continuagdo da exploragdo e da reimaginacdo de diferentes
culturas através das novas personagens, das paisagens ou da musica. E também
expectavel a presenga regular deste videojogo nos eventos de ACG, visto que a sua
comunidade de fas tem estado a consolidar-se nestes anos, assim como a realizagdo de

eventos como os concertos ou exibigdes de arte internacionalmente.

Impulsionado pela Internet, os media t€ém adquirido uma influéncia crescente nos
circulos sociais € o comportamento das pessoas. Os novos meios de comunicar sao
utilizados a uma escala global e de forma interativa, tornando-se numa ferramenta
conveniente para os atores ‘“ndo-estatais” chineses praticarem a diplomacia cultural.
Pelos exemplos das microcelebridades, que publicam contetidos mais diversificados
comparado as iniciativas lideradas pelo governo, existe uma rece¢do consideravelmente
positiva por parte da audiéncia internacional. Também dentro dos novos media, os
videojogos, que sao uma forma de entretenimento em crescimento, tém a capacidade de
disseminar simbolos culturais através das suas vantagens visuais e narrativas,
desenvolvendo nos jogadores, uma literacia e competéncias socioculturais. Mais do que
um simples consumo de conteudo online, a cultura participativa inerente nos videojogos
e o fornecimento de experiéncias emocionais facilitam a absorcdo e o entendimento de

informagdes de um modo informal e ocioso.

Na China, a indutstria de ACG ¢ uma for¢a econémica e cultural em ascensao,
sendo apoiada pelo governo. Embora se observe uma gestdo fragmentada dado a
existéncia de varias autoridades, o crescimento desta industria € incentivado através das
politicas de incentivo para a producdo de entretenimento nacional e para a sua inser¢ao
no mercado internacional. Influenciada pela importacdo da cultura do anime japonés, a
indtstria transmedidtica de ACG ¢ importante para a inova¢do de novas formas de

exportar a cultura chinesa e ¢ suportada jovens prosumers que sao a for¢a na

preservacao da heranga do patriménio. Os videojogos, que sao o dominio mais popular,
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estao a ser utilizados como um meio de intercambio social e diplomatico entre a China e
outros paises, principalmente através da realizagcdo de torneio dos eSports, que sdo

organizados juntamente por atores estatais e “ndo-estatais”.

Integrado na subcultura de ACG, o Genshin Impact representa um exemplo
pioneiro na internacionalizagdo de um videojogo chinés com sucesso. Apesar das
duvidas iniciais acerca da sua originalidade, este videojogo tem definitivamente
marcado o seu proprio caminho. Este sucesso ¢ comprovado pela qualidade visual e de
conteudo como um videojogo gacha gratuito e ainda, pelos prémios, nomeagdes € pela
participacao de eventos que validam o seu reconhecimento nacional e internacional. A
rece¢do positiva pela comunidade de fas constitui também um fator importante para o
éxito global. Tanto através do conteudo do videojogo, como por fanarts, as opinides
favoraveis que refletem sentimentos de apreciacdo cultural podem ser observadas nas

reagoes € nos comentarios deixados nas redes sociais.

A andlise visual realizada nas quatro geografias — Liyue, Mondstadt, Inazuma e
Sumeru - permitiu demonstrar uma criatividade que ¢ fundamentada com conhecimento
e estudo prévio realizado pelas equipas criativas acerca das diferentes culturas
representadas. O Genshin Impact constitui um espaco virtual rico em elementos
culturais, que tem como base a utilizagdo de esteredtipos e de referéncias reais, na
intencdo de evocar uma nova expressdo artistica. Reflete também, por parte da
miHoYo/Hohoyove como atores “ndo-estatais”, em atrair € comunicar com um publico
internacional. Deste modo, este videojogo contribui para a diplomacia cultural chinesa
ao motivar esta comunicagao cultural nos jogadores e ultimamente poder estimular uma
construgdo de relagdes e de compreensdo mutua entre o publico consumidor.
Inclusivamente, as varias atividades de coproducdo mencionadas para o
desenvolvimento dos conteudos deste videojogo entre a equipa chinesa com as
diferentes entidades estrangeiras reforgam a intencdo de cooperacao e de amizade com

outros paises.

A partir deste estudo de caso podemos observar como o inicio de uma tendéncia
crescente da indistria de videojogos chinesa focada na dire¢ao para o mercado global e
atrair um publico internacional. Esta observagdo ¢ sugerida pelos recentes videojogos
anunciados globalmente, que recorrem a uma utilizacdo frequente de contetdos

relacionados com a cultura e a mitologia chinesa. Do mesmo modo, mais empresas de
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videojogos chinesas seguem uma estratégia de marketing semelhante a da
miHoYo/Hoyoverse, no que toca na sua presenca nos varios eventos de videojogos, na
publicacdo de contetido nas redes sociais ocidentais, ou na procura de parcerias
nacionais na divulgagdo da cultura ou internacionais para projetos de coprodugdo. Um
outro aspeto relevante de apontar ¢ o estilo anime, sendo bastante reproduzida nos
produtos de ACG, nomeadamente na animagao e nos videojogos. O anime ¢ um produto
transnacional resultante de varios fluxos culturais, possuindo uma estética internacional.
Estas caracteristicas demonstram a sua versatilidade em contribuir para a representagao
da cultura, no qual os cenarios multiculturais conseguem ser recriados de um modo

fantasioso, mas as suas referéncias ainda sdo reconheciveis.

Esta dissertagdo permite abrir o caminho para futuras pesquisas sobre a viabilidade
dos videojogos em poderem ser um novo meio efetivo para a pratica de diplomacia
cultural e de disseminagdo de soft power. Sobretudo no contexto da China, que tem uma
industria de ACG em crescimento, os videojogos consistem num recurso atual para os
atores “ndo-estatais” expressarem a sua criatividade na representagdo da cultura chinesa
e de outras culturas. Ao mesmo tempo, a recente internacionalizacdo de mais empresas
chinesas que se inserem num ambiente multicultural, contribui para a imagem de uma
China mais aberta para uma comunicacao intercultural e para a criagdo de relagdes com

o publico de outros paises.

Finalmente, esta dissertacdo contribui igualmente para a ramificacdo de mais
investigacdes, nomeadamente estudos de caso sobre outros videojogos que t€m culturais
consideraveis para a pratica da diplomacia cultural de um pais. Ou, por outro lado,
analisar especificamente a reacdo e a percecdo da audiéncia sobre a percecdo obtida
através destes videojogos. Focada na China, a cultura pop proveniente da industria de
ACG ¢é também um tema pertinente para explorar, como uma ferramenta em ascensao na

disseminagdo do soft power cultural chinés.
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