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RESUMO

GOUVEA, Diogo. Usos do passado nos jogos e as comunidades de jogadores: O caso de
Red Dead Redemption II (2018) e Assassin’s Creed: Valhalla (2020). 140f. Dissertacao.
Programa de P6s-Graduagdo em Historia Publica — PPGHP — Mestrado. Universidade Estadual
do Parana, Campus de Campo Mourdo. Campo Mourdo, 2023.

Este trabalho busca aprofundar a compreensédo da cultura digital e dos jogos como objetos de
pesquisa nas ciéncias humanas, explorando seu uso como fonte histérica, analisando os
processos de producdo capitalista e as interacbes com os publicos jogadores. O primeiro
capitulo aborda o desenvolvimento da cultura digital até a populariza¢do dos jogos e apresenta
um panorama historiografico sobre o estudo dos jogos no Brasil. O segundo capitulo foca em
um estudo de caso do jogo Red Dead Redemption Il (2018), investigando as representacées
historicas dos Estados Unidos do século XIX. O terceiro capitulo examina a expansédo
Discovery Tour: Viking Age do jogo Assassin’s Creed: Valhalla (2020) para compreender a
representacdo da Era Viking e a diaspora escandinava no século IX. O ultimo capitulo propde
um modelo sobre os processos de producéo capitalista dos jogos e as dindmicas de consumo,
destacando a relacdo entre a producdo sob a Otica marxista e 0 consumo pela perspectiva
cultural. Utilizando ferramentas tedrico-metodoldgicas da Historia Digital, o estudo de caso
considera a narrativa do jogo como fonte diegética relacionada a historiografia tematica das
fontes. O amplo processo € visto como um circuito vertical e circular, comecando na producgéo
dos jogos, passando pela imprensa como agente intermediario, e alcancando os publicos
jogadores como ultimos destinatarios que (re)produzem opinides e vieses politicos na cultura

digital e nas redes sociais.

Palavras-chave: Historia; Videogames; Jogos; Games; Cultura Digital; Redes Sociais.



ABSTRACT

This work aims to deepen the understanding of digital culture and games as objects of research
in the humanities, exploring their uses as historical source and analyzing the process of
capitalist production and interactions with player audiences. The first chapter addresses the
development of digital culture until the popularization of games and presents a historiographical
overview of game studies in Brazil. The second chapter focuses on a case study of the game
Red Dead Redemption 11 (2018), investigating historical representations in 19" century United
States. The third chapter examines the expansion Discovery Tour: Viking Age of the game
Assassin’s Creed: Valhalla (2020) to understand the representations of the Viking Era and the
Scandinavian diaspora in the 9" century. The final chapter proposes a model on the capitalist
production processes of games and consumption dynamics, highlighting the relationship
between production from a Marxist perspective and consumption from a cultural perspective.
Using theoretical and methodological tools from Digital History, the case study considers the
game’s narrative as a diegetic source related to the thematic historiography of sources. The
overall process is viewed as a vertical and circular circuit, starting in game production, passing
through the press as an intermediary agent, and reaching the player audiences as the ultimate

recipients who (re)produce opinions and political biases in digital culture and social media.

Keywords: History; Videogames; Games; Digital Culture; Social Media.
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INTRODUCAO

A partir do final da Segunda Guerra Mundial, a sociedade testemunhou a réapida
expansdo tecnoldgica, advindas especialmente das &reas da comunicagdo, informacdo e
computacdo. Os constantes progressos tecnolégicos passaram a exercer uma influéncia cada
vez mais significativa em todos os aspectos da vida cultural, sociais, econdmica e politica. Esse
processo resultaria na virada digital, que apds um gigantesco esforco de infraestrutura se
consolidou por meio das novas midias e novas formas de comunicagao, como os computadores,
0s videogames e os smartphones como uma cultura prépria.

Paralelo & emergéncia da virada digital e dos novos estudos sobre a cultura na decada
de 1970, uma nova forma de pensar o oficio dos historiadores passou a ser discutido. A
proposicdo da chamada Historia Pablica no The Public Historian, em 1978, atentava para o
emprego de historiadores fora da academia, em organizacfes governamentais e privadas,
atuando como analistas, gestores ou consultores que ofereciam como servico a sua experiéncia.

A medida que as midias ganhavam mais espago na cultura e na sociedade, novas formas
de se pensar a Historia também foram consideradas, instigando os historiadores a buscarem
novos objetos de estudo. Essa reflexdo surgiu exatamente no momento em que houve um
crescimento exponencial da inddstria cultural, que se manifestava pelo radio, pela musica, pelo
TV e pelo cinema, mas também pelos quadrinhos, romances graficos, mangas, computadores e
jogos eletronicos. Como resultado desse processo, novas formas e dindmicas sociais, culturais,
politicas e econémicas passaram a ser gestadas.

A mudanca de paradigma passou a ser ainda mais significativo com o rapido avanco das
tecnologias de informacéo, comunicacdo e computacdo, automagéo e processamento no final
da década de 1990. Esse processo conduziu a sociedade a uma corrida eterna pela inovacao e
pelo desenvolvimento tecnoldgico até culminar na popularizacdo da internet a partir de 2010 e
na consolidacdo da cultura digital popular. Apesar dos emergentes historiadores publicos
possuirem uma preocupacao legitima sobre a circulacdo de narrativas histéricas nas midias
digitais, os historiadores de forma geral possuiam uma postura mais conservadora em relacéo
ao efeito que essa mudanca de paradigma traria ao seu oficio. Hoje, a atuacdo destes no fazer
historiogréafico digital se torna obrigatorio, considerando que toda vida humana, social, cultural,
e sobretudo politica e econdmica, estdo profundamente condicionadas — e por vezes

determinadas — com a cultura digital.



Assumindo uma preocupacdo legitima para com as midias digitais desde a sua
proposicdo na década de 1970, a Histdria Publica hoje percebe os novos desafios e potenciais
que emergem desses novos objetos de estudo. E, apesar das dificuldades heuristicas de
variabilidade, processuabilidade e algoritimizacdo que residem na manipulacdo de fontes
digitais, os historiadores se véem incontornavelmente e definitivamente submersos no turbilhdo
da cultura digital. Além do trabalho de midias digitais, como o cinema, a TV, 0s podcasts, 0s
streamings e as redes sociais, a emergente Historia Publica se vé diante de um objeto de estudo
que atende as demandas por novos objetos e tematicas digitais que podem ser estudados de
forma ampla pela economia, politica e cultura: os jogos digitais.

Apesar dos jogos eletronicos existirem ha pelo menos desde a década de 1950, até o
final da década de 1990 eles ainda eram tomados pelos académicos de Ciéncias Humanas pelo
seu carater ludico. Hoje, apos seis décadas de maturacao da técnica e da constante inovagao no
desenvolvimento tecnologico da computacdo e das midias, 0s jogos sdao o produto de
entretenimento de maior sucesso em um mercado global multibilionario que concentra bilhdes
de jogadores com uma cultura propria e que também se insere na cultura digital.

Em 2023 os jogos tém a capacidade de criar técnicas visuais foto-realistas, sendo
altamente influenciados por processos histéricos em seus processos de producgdo. Diversos
jogos se utilizam da Historia para a criacéo de narrativas historicas que representam ou simulam
o passado. Esses jogos, por vezes denominados “jogos histéricos” na ainda incipiente
historiografia brasileira, devem ser tomados pelos historiadores para além da dicotémica e
simplista oposicdo entre estudiosos da computacéo e da cultura, defensores da Ludologia, com
os estudiosos da Critica Literaria Linguistica, defensores da Narratologia. Para os historiadores,
0 estudo dos jogos torna-se um ruguissimo objeto de estudo e uma valiosa fonte historica. Os
jogos no seu atual contexto histérico econémico e cultural funcionam como intensos
catalisadores que permitem aos historiadores compreenderem a sociedade contemporanea e a
cultura digital.

A proposta desse trabalho é, inicialmente, propor aos historiadores uma perspectiva que
se distancie da dicotomia entre ludologistas e narratologistas, compreendendo 0s jogos como
centralizadores de representacdo histérica e como produtos de uma nova Idustria Cultural a
partir do estudo de caso de dois jogos com tematicas histéricas. Ao mesmo tempo,
compreendemos 0s jogos como um fenémeno historico amplo pelas vias da economia-politica
e da cultura desde o seu processo de formacdo, desenvolvimento até o seu atual modelo de
producdo e negdcio. Compreendemos a relacdo entre os processos de producgdo e 0 consumo

dos jogos como um circuito vertical e circular, que se inicia com a industria de jogos enguanto
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agente de producdo, transpassa a imprensa de jogos como agente intermediario no processo de
circulagdo e recepgao e termina no ultimo destinatario, os publicos consumidores, que por sua
vez sdo compreendidos como uma cultura especifica dentro da cultura digital.

Esse tipo de olhar epistemoldgico ndo apenas busca distanciar a historiografia brasileira
da dicotomia entre a Narratologia e a Ludologia, e da classificacdo categorica e ontolégica dos
jogos, mas também propde uma teoria que compreende 0s jogos essencialmente como um
fendmeno histérico amplo e complexo. E como tal, deve ser observado de forma
multidisciplinar, com multiplos olhares transitando entre as diversas fronteiras que cercam o
estudo dos jogos. Os jogos devem ser observados entre a cultura e seus codigos de linguagem,
seus grupos de jogadores que se estabelecem em torno da cultura e da linguagem digital. Entre
a politica e a economia, que determina e condiciona 0s processos de produgdo empreendidos
por poderosas corporagdes que se inserem no mais atual modelo de capitalismo digital. Essas
corporagdes reproduzem seu discurso de forma hegemdnica a partir da produgéo dos jogos, e
tem como agenda suas préprias intencionalidades que serdo apropriadas pelos publicos
jogadores pelo ato de jogar, ou entdo ao consumir conteido de jogos na cultura e nas midias
digitais.

Compreender os jogos como um fendmeno histérico amplo, também significa que essa
midia se insere em um amplo processo de circularidade cultural, que se inicia na produgéo do
jogo, transpassa sua distribui¢do até o consumo. Dentro do processo de distribuicdo, situa-se
também as formas de distribuicdo oficial e ndo-oficial. O primeiro, de forma Gbvia, remete as
editoras e aos estudios, enquanto o segundo se refere ao caso das transmissdes ao Vivo
(streams), a pirataria e a imprensa de jogos. Como parte da circulacdo da cultura dos jogos,
esses circuitos se apresentam dentro do atual processo de apropriacao e recepcdo dos jogos,
centralizados em comunidades socioculturais de publicos jogadores, chamados de gamers.

Os publicos jogadores, dentro de grupos nas redes sociais, se apresentam como um
amplo, subjetivo e heterogéneo grupo, que tem como catalisador e centralizador cultural o jogo.
Jogar ¢é a determinante para ser reconhecido pelos seus pares gamers. Essas comunidades de
jogadores se centralizam por meio de comentarios na imprensa de jogos, ou entdo, na criacao
de seus grupos préprios, como € o caso do Reddit e do Facebook. Dentro das redes sociais, 0s
jogadores ndo s6 compartilham experiéncias de jogos em forma de publicacdes, como oferecem
ajuda, ou entdo criam discussdes sobre temas suscitados pelos jogos. Essas discussdes podem
revelar ndo s6 o comportamento reacionario da comunidade de jogadores, mas suas interaces

com o enredo histérico representado, e suas proprias interpretacbes em discussdes publicas.
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Processo que pode ser descrito como (re)producédo dentro da cultura de jogos, e que leva para
lugares de significagdo muito longe da intencionalidade da producéo do jogo.

Nesse sentido, o primeiro capitulo deste trabalho tem como objetivo compreender 0s
jogos junto da cultura digital e da postura assumida pela Historia Publica Digital. Também
apresentamos um balanco historiogréafico sobre o atual estado da arte nas pesquisas relacionadas
a problematica dos jogos no Brasil, demonstrando como cada jogo usa a Histdria para embasar
suas narrativas, mas também como forma de impor uma visdo ideologizada sobre determinados
processos historicos. As pesquisas nacionais encontradas tratam de maneira predominante 0s
jogos pela area do Ensino da Histdria, mas também conta com trabalhos da Histéria Cultural,
Historia Social e Historia Comparada. Esse processo conflui no estudo de caso dos capitulos
seguintes.

O capitulo dois tem por objetivo central demonstrar como o estudio de jogos da editora
Take-Two, a Rockstar Games, cria seu proprio formato de interacdo e representacdo do passado
pela apropriacdo do processo de modernizacdo dos Estados Unidos na virada do século XX.
Esse conceito nos é revelado a partir da estruturacdo entre a linguagem processual digital do
jogo e a linguagem de hipermidia e hipertexto, que sdo transformados e manipulados em
hiperdocumentos dentro do jogo em forma de cartas, impressos de jornais periodicos, livros,
panfletos e tantos outros documentos inseridos de maneira diegética no jogo. Esse processo ndo
SO evidencia a aproximacao narrativa com o processo de modernizacdo e expansao do poder
politico, econdmico e juridico dos Estados Unidos empreendido no final do século XIX, como
evidencia o discurso de anti-modernidade que se associa a Histdria de grupos de minorias que
tiveram seu processo de cidadania e participacdo dentro do processo civilizatério dos Estados
Unidos negado.

O terceiro capitulo tem como objetivo demonstrar que, ao contrario da produtora
Rockstar Games, a Ubisoft se demonstra mais aberta com seus processos de produc¢do do jogo
e sua abordagem ao tratar de temas e narrativas historicas. Apesar de existir consideravel
pesquisa sobre a franquia de jogos Assassin’s Creed, trazemos um aspecto revisionista
metodolégico com o titulo de 2020 Assassin’s Creed: Valhalla devido a reformulacdo das
mecanicas de jogo empreendidas pela Ubisoft a partir de 2017. Essa mudanca de proposta da
jogabilidade e de mecanicas resultaram na criacdo da expansdo de pretensdo educativa chamada
de Discovery Tour. Ao jogar tanto a narrativa principal, a expansdo chamada de Discovery
Tour: Viking Age e coletar documentos revelados intencionalmente pela produtora,
conseguimos entender quais tipos de decisées a Ubisoft tomou considerando equilibrio entre

autenticidade historica com a diversdo. Da mesma forma, os documentos revelaram quais tipos
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de conceitos historicos a Ubisoft seguiu no processo de producdo do discurso e processo
historico chamado de Era Viking e Didspora Escandinava.

Por fim, o quarto capitulo tem como centralidade apresentar os diversos circuitos entre
a producdo e o consumo dos jogos, que se atravessam como um processo de circularidade
verticalizada entre a producdo e o consumo até a recepcao da critica e dos jogadores. Esse
processo se inicia com uma ja consolidada infraestrutura que se centralizou na cultura e no
capitalismo digital, e hoje atravessa a producdo e a distribuicdo dos jogos por poderosas
corporagfes multinacionais. No Gltimo nivel dessa cadeia, compreendemos a recep¢do dos
jogadores observando a organizacgdo sociocultural de grupos de jogadores por meio das redes
sociais como o Reddit e, no nosso caso, 0 Facebook. O ultimo circuito compreende os jogadores
a partir de publicacdes e engajamentos dentro das redes sociais, que evidenciam discussoes
sobre a memoria e a historia representada pelo enredo do jogo, posicionamentos politicos e ate
interesses que vao para além do escopo do jogo.
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CAPITULO 1
CULTURA DIGITAL, JOGOS E HISTORIOGRAFIA

O presente capitulo tem como objetivo apresentar um desenvolvimento historico sobre
aemergéncia da cultura digital e o fendmeno dos jogos dentro da historiografia. Esse fenémeno,
chamado de virada digital, passou a condicionar todos os aspectos da vida social, cultural,
econdmica e politica no final da década de 1990, e trouxe consigo a emergéncia de uma cultura
inteiramente digital, baseada na interacéo e na promessa pela democracia da comunicacgéo e das
informagdes. Desenvolvido a partir de uma série de investimentos do governo dos Estados
Unidos, os jogos sdo um fendmeno histérico de média duracdo, pois tém seu desenvolvimento
tracado desde a decada de 1950. Hoje, sd@o o produto de maior sucesso dentro da cultura de
consumo e economia digital, assim como possuem a mais valiosa industria do entretenimento.
Por esse motivo, se torna um objeto de estudo valioso para estudiosos da cultura e da economia,
ou entdo, para os historiadores engajados com as narrativas historicas que séo culturalmente
consumidas longe dos circuitos académicos e das instituicdes de ensino.

Assumindo uma postura epistemoldgica que considera a Histéria como puablica e digital,
apresentaremos a seguir uma perspectiva histérica sobre o desenvolvimento da cultura digital e
0 atual estado da arte das pesquisas da area da Historia sobre jogos no Brasil. Para isso, usamos
como banco de dados o nucleo de pesquisas do Banco de Dissertacdes e Teses do Capes.
Compreendemos que esse tipo de investigacdo seja necessario para compreender quais 0s
ferramentais epistemoldgicos foram empreendidos, e quais 0s novos desafios e possibilidades

gue essas pesquisas suscitaram até a proposicao desse trabalho.

1.1 Um panorama sobre a cultura digital

Do final do século XX e ja na terceira década do século XXI, a cultura digital passou a
ser uma constante na vida cotidiana, associando-se na vida social, cultural, econdmica e
politica. Esse tipo de interacdo mediada se faz presente pelo uso constante da internet em
aparelhos moveis. O acesso a internet trouxe uma nova forma de comunicacdo que é
consideravelmente diferente dos formatos tradicionais, como os livros e impressos, a TV, o
cinema e o radio. No inicio do século XX, esses formatos de comunicacao eram teorizados pela
Escola de Frankfurt como parte de uma Industria Cultural, que tinha como maior preponderante
a alienacéo do trabalho, da arte e da cultura pelo capital (ADORNO; HORKHEIMER. 1947, p.

58 — 67). Como produtos culturais, essas midias tradicionais eram voltadas apenas a oferecer
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ao publico uma forma de entretenimento e diversdo e, por serem produtos massificados na
cultura, acabavam por espalhar no processo a ideologia da classe hegemdnica que as produzia.
Apds a exploséo das teorias p6s-modernas na decada de 1960, as midias tradicionais ja
eram compreendidas a partir da diversidade de narrativas, que eram promovidas por guerras de
representacdes e identidades (KELLNER, 2001). Hoje, a cultura digital atua usando elementos
comunicacionais dessas “velhas midias” como forma de se consolidar como uma linguagem
ainda mais sofisticada e com um aparato de distribuicdo e circulagcdo global, e que torna a
informacdo ainda mais descentralizada ao publico. Tamanho foi o impacto disso na vida
cotidiana, que hoje ha o que Vincent Miller (2019, p. 18) evidencia como uma fusdo entre a
“vida real e a vida digital”. A sintese desse processo resultou naquilo que pode ser descrito
pelos historiadores como “virada digital” (NOIRET, 2015. p. 29), uma vez que grande parte da
vida hoje esta condicionada ou determinada por aparelhos digitais para ser experienciada.
Dentro da cultura, o processo de virada digital foi responsavel por filtrar grande parte
dos tradicionais formatos de midia, como a televisao, o cinema, a biblioteca e a galeria de arte,
pois a propria internet se tornou o repositorio para toda a cultura industrial e também para todas
as midias em seus formatos tradicionais (MILLER, 2019. p. 18). A grande diferenca que a
virada digital traz a vida cotidiana, em comparacdo as midias tradicionais, é que, hoje, a midias
digitais se baseiam em linguagens interativas e sugestivas, ou entdo, em alguns casos, oferecem
até experiéncia personalizada individual para cada tipo de usuario pelo uso de algoritmos.
Para Pierre Levy (1999. p. 112), o conceito de “cibercultura” surge considerando a
forma como a cultural digital se organizava durante o periodo de sua investigacdo, ou seja, no
momento inicial do desenvolvimento técnico e cultura da virada digital. Para ele a
“cibercultura” se baseia na inauguracdo de uma nova linguagem, que pode ser comparada com
a superacdo da tradicdo oral pela escrita. Na cultura digital, assim como na escrita tradicional,
uma pessoa pode compreender a informacdo escrita em um espaco temporal e espacial afastado
do seu, em condi¢bes sociais, econdmicas, culturais e politicas que impactam diretamente na
producdo, apropriacdo e a recepcdo da informacdo. Ao contrario dos textos tradicionais, a
principal caracteristica que define os textos digitais, € sua manuabilidade, e que se diferenciam
pela forma ndo-linear de leitura ao se comunicar por meio do hiperlink. Essa interacdo é capaz
de criar uma fusdo entre leitor e escritor, ja que o leitor-escritor se impde como autoridade de
escolha da informacdo e tem, em alguns casos, espaco para opinar. O hipertexto também é capaz
de conceber formatos de textos que jamais seriam possiveis em outros formatos linguisticos
devido aos recursos de interatividade que a linguagem digital promove. O texto digital, assim

como todos os outros, é capaz de condicionar a sociedade e a cultura, ja que também é baseado
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em um amplo processo cultural de producédo, apropriacdo e recep¢do que visa acima de tudo
garantir a comunicacdo amplamente globalizada.

Outra caracteristica da formacédo da cultura digital se refere a pulverizacdo da nocéo de
tempo e espaco causado pelo fluxo constante de informacgdes que sdo produzidas e circuladas.
Assim, o constante fluxo e urgéncia de informacbes é responsavel por gerar um rapido
esquecimento coletivo devido a multiplicidade de narrativas e informacGes que sao
centralizadas em comunidades virtuais com seus proprios codigos e signos linguisticos. O
conceito de cibercultura proposta por Pierre Lévy (1999. p. 17) é compreendida como o
conjunto de técnicas materiais e intelectuais, praticas, atitudes, valores e modos de
sociabilidades variados dentro de um espaco virtual. Para Lévy, a cultura digital deve ser
compreendida como uma rede interconectada, composta por nés distribuidos e entrelagcados por
meio de dispositivos que formam uma espécie de cosmos virtual, onde todos estdo conectados
pela internet.

A rede de comunicacao estabelecida na internet foi criada por um gigantesco esforco de
construcdo de infraestrutura desde a sua base, tornando-se parte integrante de um amplo
processo que serve como base para alteracfes nas estruturas sociais, politicas e econémicas em
sua outra ponta. A mobilidade do uso de um smartphone, por exemplo, permite que pessoas
tenham um acesso maior a informagdo, como acesso bancério, ou acesso a comunicagdo em
tempo real, onde a “vida real” coexiste com a vida digital. A rede de internet se estrutura de
forma global, e hoje se mantém como parte da propria estrutura da vida em sociedade,
estabelecendo um novo paradigma para os historiadores.

Conservadores em relacdo ao seu proprio oficio, uma parte consideravel dos
historiadores assumiu uma postura inicial de resisténcia, sem tomar a virada digital como uma
preocupacao legitima de cunho cultural, politico e econdmico. Quando questionados sobre as
implicacBes que esse processo criaria para a disciplina da Histéria, as preocupacfes dos
historiadores ainda eram mais voltadas ao impacto da virada digital em seu oficio. Essa
preocupacao pode ser ilustrada ja no final da década de 1980 pelo classico historiador da Escola
dos Annales, Jacques Le Goff. Ao observar as dissonancias entre a Historia e a memoria, Le
Goff (2000. p. 402 — 404) destaca a aceleracdo histérica causada pelo constante fluxo e
quantidades de informacdes que a memdria dos computadores passou a armazenar. Claro, essa
proposicdo compreende os computadores apenas como um banco de dados de controle e
armazenamento de informagdo, e ainda associada a questdo da memdria eletrdnica e sua

utilidade para a disciplina da Historia.
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Ainda longe da proposi¢do de uma possivel Histdria Digital, outro caso se refere ao
historiador Roger Chartier (1998. p. 7 - 13), que argmenta que 0s textos digitais sdo apenas uma
dentre as varias revolucgdes técnicas e culturais que transformam os formatos e as praticas de
leitura, seus contextos de producdo, circulacdo e apropriacdo. Para o historiador, que identifica
problemas nesses novos formatos, o trabalho ainda seria essencialmente o mesmo, o de
compreender novas epistesmologias para esses novos textos, e dentre eles, o texto digital. A
diferenca fundamental entre os textos tradicionais e os textos digitais esta na auséncia da
materialidade, que implica aos historiadores repensar as abordagens e metodologias heuristicas
em seu oficio. Outra diferenca reside no fato de que os textos digitais sdo mais propensos a
pulverizacdo da autoria, da circulacéo e da apropriacdo. Outra questao elementar apontada por
Roger Chartier (1998. p. 18 -19) e a provocacdo de que o historiador deve se orientar
especialmente nos diferentes pablicos e seus usos, nos contextos de producdo, transmissdo e
apropriacdo dos textos, bem como os circuitos de recepgéo.

Ainda que grandes historiadores como Jacques Le Goff e Roger Chartier reconhecessem
em algum nivel as implicacdes da tecnologia e da linguagem digital para a disciplina da
Historia, a postura dos dois serve de exemplo para ilustrar como os historiadores foram
conservadores para a formagdo de uma Historia Digital. E ao contrario das outras disciplinas,
como a Comunicacdo, Sociologia, Psicologia e Linguistica, a Histéria foi relapsa em assumir
esse campo. Para Gabriele Balbi e Paolo Magauda (2018. p. 10 - 13) a principal dificuldade
enfrentada pelos historiadores ao incorporarem a virada digital como paradigma foi,
possivelmente, a complexidadade em estabelecer narrativas e temporalidades cronoldgicas. Da
mesma forma, os historiadores foram igualmente lentos em compreender a dinamica da
economia-politica digital.

E possivel, no entanto, encontrar pesquisadores no final da década de 1990 que
sintetizavam opindes confiantes a respeito de como a internet estruturava a cultura digital e
quais possibilidades socioculturais que as novas midias digitais trariam. O ja citado Pierre Levy
(1999), ainda nesse contexto, reconhece esse processo com exagerado otimismo. Para ele, e as
pessoas com interesses mutuos em projetos de conhecimento poderiam interagir de maneira
cooperativa sem depender de uma posicdo fisica ou mesmo temporal. Outro aspecto relevante
trazido de forma otimista por Levy, € o papel da internet como formadora de opinido publica
como exercicio da democracia. Para Vincent Miller (2019, p. 26), localizado em um momento
mais a frente que Levy, o otimismo sobre a democracia e sobre a virada digital seria corroido
pela emergéncia das fake news criadas por grupos de extrema-direita e por propagandistas

russos. Esses diversos agentes se movimentavam de forma engajada em campanhas de
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manipualacdo do algoritmo e dos aniincios nas redes sociais criadas pelas empresas big-techs,
como a Google e a Meta visando a desinformagéo para ganho politico. Esse processo nao s6
implodiria a confianca da internet para a democracia, como implodiria também o proprio
sistema democratico, impondo novos paradigmas para a politica em tempos digitais.

Para compreender a linguagem digital como ferramenta auxiliar para os académicos,
Pierre Lévy (1999, p. 58) cunha o termo “hiperdocumento”, que propde que a cultura digital
ndo se da através da sua materialidade — mesmo que ela exista —, mas sim pelo uso de
hipertextos, que se centralizam pelo hiperlink e onde reside toda a leitura da intencionalidade e
da representacdo de ideais. Os hiperdocumentos sdo baseados em hipertextos que sao
relacionados ao leitor a partir da manipulagéo, e se organizam de formas muito subjetivas no
processo de apropriacdo. Levy observou o fendmeno da virada digital a partir da sua
historicidade, ou seja, como linguagem e comportamento proprios de como a cultura digital se
apresentava ainda no final da década de 1990, por isso € compreensivel sua abordagem otimista
e deslumbrada.

Vincent Miller (2019), duas décadas a frente, traz novos aspectos ao estudo da cultura
digital, e assim como Levy, compreende que a base de leitura da cultura digital é dada pelo
hipertexto, mas relaciona uma série de novas perspectivas de analise por outros tdpicos
tematicos. Para ele, além do hipertexto, os académicos devem pensar a cultura digital a partir
de elementos-chave, como a interatividade, a automatizacéo, os bancos de dados, os contextos
ou a falta de contextos que sdo criados pela variabilidade e processuabilidade, os virais e
memes, as experiéncias imersivas, a telepresenca, a virtualidade e a simulacéo. Ao contrario de
Levy, Miller compreende que é o algoritmo e os bancos de dados que sdo responsaveis por
oferecer todo o suporte operacional individual, afetando diretamente as condi¢bes da
apropriacdo e da recepcao das informacGes pelo publico, condicionando os significados e,
consequentemente, as intepretacoes.

Para além disso, Miller (2019. p. 47 - 48) traz dentro da cultura digital um aspecto ainda
pouco explorado pelos intelectuais das humanidades digitais, 0s jogos digitais. Para ele, os
jogos inauguram a primeira forma de midia digital de massa, assim como também sdo a primeira
midia interativa consumida em massa, e estdo a frente de grandes criacdes de ambientes
simulados, imersivos e conectados. Os jogos sdo considerados por Miller (2019) como um
grande dilema da cultura digital, j& que ainda ha por aberto uma categorizagdo ontolégica do
dos jogos enquanto objetos culturais.

Assim como a cultura digital, os jogos possuem diversos eixos estruturantes, como

elementos de historia e personagens associados a narrativas, possuem formato audiovisual com
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grande influéncia do cinema e possuem regras processuais e elementos de interatividade e
simulacdo. Para Miller (2019. p. 48), os jogos como produtos da cultura digital sdo capazes de
criar grande experiéncia imersiva pelo uso de narrativas que promovem estruturas e

espacialidades, motivagdes, profundidade e um contexto para as a¢oes interativas do jogador.

1.2 Os jogos e 0s jogadores

Para Olli Sotomaa (2014, p. 77 — 79), 0s jogos séo, inicialmente, um produto cultural de
massa que podem ser definidos como artefatos materiais e como artefatos processuais. Os jogos
enquanto artefatos materiais séo moldados de maneira subjetiva pelo jogador, inserido em um
contexto de tempo e de sociedade. Como artefatos processuais, 0s jogos se caracterizam pelo
uso de técnicas de processabilidade, programacéo, uso de algoritmos e automacao criadas pelos
desenvolvedores de jogos. E através da sintese entre a processualidade e a materialidade que o
jogador (re)produz e absorve valores politicos, econémicos, culturais, sociais e estéticos.

Se antes 0s jogos digitais eram relegados apenas a sua caracteristica imatura, infantil e
ludica, hoje é inegavel que eles se apresentam como uma producdo madura, e que se insere
como um dos protagonistas do paradigma da virada digital. Em grande medida, os jogos ainda
sdo produzidos para o publico adulto masculino, e principalmente apos a década de 2010, com
titulos como Call of Duty: Modern Warfare 3 (2011) e Grand Theft Auto: V (2013), passaram
a vender milhGes de copias arrecadando receitas bilionarias para as editoras responsaveis por
essas producdes (CLEMENT, 2022; LYNCH, 2013). Da mesma forma, o or¢camento gasto na
producdo desses titulos também passou a alcancar cifras na casa das centenas de milhdes de
dolares. E, ao contrario do que sempre ocorreu na industria cultural, € nesse momento em que
a industria de jogos passa a ser a maior representante do mercado cultural de entretenimento
digital, superando a industria musical, do cinema e do esporte combinadas (WITKOWSKI,
2020).

Considerando a emergéncia dos jogos como produtos culturais e econdmicos, parece
I6gica a aproximacdo destes como objetos de estudo por académicos vinculados a pesquisa da
cultura digital que buscam compreender os impactos dos jogos na sociedade digitalizada da
pos-modernidade. Nessa sociedade, que cada vez amplia as fronteiras entre os diversos circuitos
de producdo e recepcdo de significados apropriados pelos publicos consumidores, 0s jogos se
inserem no proprio debate dentro da cultura digital e da cultura de jogos, e criam, no processo,
novos circuitos para a cultura de consumo de narrativas historicas. Os historiadores
preocupados com a emergéncia da cultura digital e da cultura dos jogos devem propor novas

epistemologias para pensar a cultura digital para além dos bancos de dados ou catalagadores de
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fontes. Esses historiadores, preocupados com a consolida¢do de uma Historia Digital devem
considerar a cultura digital como um grande circuito produtor de significados que pode
produzir, circular, e se apropriar de diversos formatos, como as diversas redes sociais e midias
digitais, como o Facebook, Instagram, Reddit, Youtube, Streamings, Podcasts, e no nosso caso,
0S jogos.

Assumindo uma postura de compreender os mais diversificados circuitos de producéo,
distribuicdo, circulagdo e recep¢do da cultura historica, a Historia Publica se apresenta com a
preocupacdo inicial de pensar as narrativas historicas fora de ambientes e formatos
tradicionalmente escolares e académicos. Essa preocupacdo sempre foi, em alguma medida,
empreendida pelos historiadores, no entanto, passa a ganhar mais relevancia a partir do
surgimento da Historia Publica como uma proposta centralizada na década de 1970. Publicada
como um chamado em defesa da categoria académica que enfrentava uma crise de empregos
para os alunos dos programas de pés-graduacdo em Historia, Robert Kelley (1978, p. 16 — 28)
propde que os historiadores deveriam ocupar cargos governamentais, em empresas privadas,
nas midias e em qualquer lugar onde se fizesse necessario o trabalho do manuseio de fontes ou
0 de oferecer consultorias onde a experiéncia se fizesse necessaria. A partir dessa proposta
inicial, e paralelo a virada digital, as midias digitais, 0s jogos e o0s publicos consumidores se
tornam um objeto da Historia Publica, pois servem tanto como fonte e como representacéo, e
como narrativa historica, tém potencial de tensionar o debate entre os diversos publicos
jogadores. Da mesma forma, os jogos ainda sdo um problema historiografico que requer
consideravel atencdo dos estudiosos da cultura digital e da economia politica.

A propria Historia dos jogos ja € um tema que se tornou objeto de estudo para a Histéria
Pablica, ao considerarmos o trabalho de Jeremiah McGall (2018, p. 405 - 411), que evidencia
como os jogos de gerenciamento como Civilization, Total War e Crusader Kings Il oferecem
ao jogador simular ou acessar o passado em jogos em modelos de desenvolvimento
civilizacional, ja que, ao contrario dos jogos baseados em fantasias, 0s jogos historicos
necessitam de algum compromisso com a pesquisa histérica de fontes primarias, ou entdo pela
consultoria com historiadores, museus e institui¢ées histéricas.

Aos historiadores que analisam 0s jogos como produtos da Industria Cultural, é preciso
inicialmente observa-los de forma critica, como um produto criado na esteira do
desenvolvimento de processos econdmicos e politicos. Jogos de gerenciamento como
Civilization, Total War, Crusader Kings Il, Age of Empires, sdo jogos que tem como claro
objetivo priméario o lucro, mas carregam dentro de seus cddigos linguisticos marcas de seu

contexto de producdo, que sdo baseadas essencialmente em modelos de desenvolvimento
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civilizatorio colonialista. E preciso compreender os contextos que permeiam as grandes editoras
responséveis pela producdo e desenvolvimento de jogos, que produzem sua propria narrativa
ao passo que promovem perspectivas Unicas, versdes anacrbnicas, anedoéticas, ficcionais,
romantizadas e contrafactuais de Historia.

No turbilhdo desse processo, é possivel centralizarmos a posicdo da comunidade de
jogadores que, mediados pela narrativa histérica dos jogos, criam e (re)produzem significados
dentro da cultura digital. Nick Webber (2016, p. 2 - 4), por exemplo, afirma que é dificil
encontrar um publico mais avido por Histéria do que os jogadores e também reconhece nos
jogos sua caracteristica contrafactual de Histdria. Webber afirma ainda que a Histéria também
pode partir dos publicos de jogadores, que se relacionam com 0s jogos e suas narrativas e
discursos historicos. Para ele, a abordagem dos historiadores diante desses jogos deveria ser a
de compreendé-los como forma de mediar pedagogicamente essas narrativas para a construcdo
de uma disciplina historica solida e engajada com o publico de jogadores. Esse publico,
chamado de comunidade, oferece olhares a pratica da Historia sobre a propria sociabilidade
humana diante de dinamicas politicas, sociais e culturais de grupos inseridos na cultura de
comunidades digitalis.

Os jogos sdo um dos diversos circuitos por onde sociedade experimenta e empreende
narrativas sobre o passado. O trabalho de Roy Rosenzwaig (1999) por exemplo, demonstra que
a sociedade tem diversos interesses comuns, e dentre esses interesses comuns todos
compartilham o interesse por historias, que se fazem presente por meio de cole¢des, jogos,
filmes, séries, &lbuns, museus ou mesmo a memdria familiar pela oralidade. E papel dos
historiadores ocuparem essas discussdes confrontando e promovendo diferentes e plurais
perspectivas, fornecendo contextos, comparacdes ou explicacBes que contribuam para o
enriquecimento da cultura e do debate por questfes histdricas. Nesse sentido, é preciso que 0s
historiadores publicos se atentem ainda mais a questdo da cultura digital e ao estudo dos jogos.

No Brasil, a Historia Publica ja assume a postura de aproximacéo dos jogos como objeto
de estudo, pois percebem essa distinta midia como essencial para que pessoas de variados
contextos se apropriem das narrativas histdricas representadas ou simuladas nos jogos. Os jogos
fazem usos do passado para estruturar suas narrativas e enredos, gerando no publico consumidor
percepcOes sobre a Historia, seja pelo intermédio dos jogos, da internet, ou entdo pelas editoras
por trés dessas producdes. Para Helyom Telles (2016. p.5), os jogos se tornam um objeto
atrativo para os académicos, que tém como preocupacdo a difusdo do conhecimento para
audiéncias variadas que ndo sejam tdo somente os publicos voltados aos ambientes escolares e

académicos.
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Serge Noiret (2015), por outro lado, propde a vinculagdo da Historia Publica junto da
virada digital onde, a partir de uma releitura do conceito de lugar de memoria de Pierre Nora,
afirma que as midias digitais também s8o responsaveis por catalisar a memaria, contribuindo
para que os historiadores puablicos possam assumir papeis de mediacdo e articulacdo,
interpretando, dialogando, ou entdo confrontando as midias, assim como o fazem com qualquer
outro documento. As midias, como documentos, ndo sdo isentas de posicionamentos, e a
Historia digital se propbe a assumir os desafios e possibilidades ao promover uma pluralidade
de conceitos historicos por meio da memoria vetorizada pelas redes. Esse processo é descrito
pelo autor como “glocal”, ja que cria espacos de circulagdo e interagdo de memoria pela cultura
digital a nivel local e global (NOIRET, 2015. p. 37 — 43).

Como lugar de memoria digital os jogos e as midias digitais ainda se apresentam como
uma espécie de musealizacdo da memoria, onde a cultura histérica se apresenta de varias
formas, seja na colecdo de itens, ou entdo na forma de produtos culturais, como a literatura e
no nosso caso, as midias digitais e especialmente os jogos. A emergéncia midiatica e
tecnoldgica garantiu ndo s6é uma facilidade de memdria, nos fazendo repensar as atuais
dindmicas de temporalidade pela memdria, mas também sua relacdo mercadoldgica. Andreas
Huyssen (2000) reconhece nas midias um processo de fetichizacdo do passado, que nédo estaria
sO imbricado com a mercantilizacdo da arte e da cultura, mas sim com um amplo processo de
paradigma temporal que é causado pela, cada vez mais dependente, interacdo da vida humana
com a tecnologia e desenvolvimento cientifico. Essas mudangas cada vez mais constantes de
tecnologia, de midias, de padrbes de consumo, trabalho e mobilidade global, e sdo, por
consequéncia, responsaveis por gerar ansiedade sobre o futuro vindouro. Como resposta, nos
voltamos inconscientemente para um passado afetivo, devido a falta de uma perspectiva de
futuro que é condicionada, sobretudo, pelas memdrias traumaticas do século XX. Nesse sentido,
0s jogos agem como uma espécie de “musealizacdo do passado” no presente, criando formas
de experiéncia dentro do processo de engajamento com a cultura histérica pelo processo
memorialista.

Os jogos e as midias digitais se tornam hoje outro circuito de engajamento com a cultura
historica, ja que, ndo somente sdo capazes de promover narrativas objetivas e subjetivas em
formato audiovisual, como sdo capazes de espacializar ao jogador diversas temporalidades pela
interatividade, oferecendo aos publicos um imaginario sobre o passado de maneira representada
ou simulada. Para Telles (2016), os jogos séo capazes de oferecer uma interagéo profunda entre
elementos linguisticos variados, que se tornam propicios para a atuacdo dos historiadores.

Considerando ainda que os jogos possuem amplas comunidades de jogadores, oferecendo ainda
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uma vasta circularidade de informag6es veiculadas por videopromogdes dos jogos, como 0S
teasers, trailers e gameplays !, pela imprensa de jogos e até grandes comunidades de jogadores
em grupos de redes sociais que promovem discussdes sobre um determinado jogo. Os jogos
possuem até mesmo uma ampla cobertura jornalistica, que se faz presente ao estabelecer criticas
aos jogos enquanto producdes artistico-culturais. Apesar do seu ja muito evidenciado carater
pedagogico, a circulacdo cultural das narrativas histéricas dos jogos carrega o potencial de criar
nog¢des anacronicas, episodicas, pitorescas, caricatas ou até mesmo premissas erradas sobre a
Histéria, mas que mesmo assim, ainda sdo capazes de oferecer discussdes relevantes se
tensionadas pela atuacdo de historiadores em uma postura de problematiza¢do e engajamento
com o debate publico.

Ainda que a interacdo e a jogabilidade seja parte essencial daquilo que constitui a
linguagem dos jogos, outro elemento-chave para comprendé-los é feito através da narrativa,
que é desenvolvida a partir de um maquinario simbdlico que pode conservar, deturpar ou
atualizar a memoria coletiva sobre grupos sociais e idearios politicos. Esse processo €
demonstrado por Hezrom Lima (2019) no estudo de caso do jogo Valiant Hearts: The Great
War (2018), que demonstra como as representacdes sobre a frente Oriental da Primeira Guerra
Mundial comunicam esse contexto a partir de seus codigos linguisticos, como as trincheiras
enlameadas, a metralhadora, o arame farpado e o gas mostarda. O jogo ainda conta com um
acervo real de fotografias e cartas do periodo do conflito como fontes priméarias que
contextualizam o processo historico aos jogadores. Lima (2019) afirma ainda que as narrativas
contidas nos jogos chegaram a um ponto tdo massivo, que agem como uma versao legitima da
Histdria, chegando até a substituir o conhecimento historiografico sobre o passado. Por esse
motivo, a Historia Publica deve compreender o fenémeno cultural e econémico dos jogos como
parte da propria cultura historica dentro da cultura digital.

Se a Historia dedicou tanto tempo a compreender 0s circuitos culturais de producéo,
circulacdo, apropriacdo e recepcdo dos significados, seus produtores e seus consumidores, €
preciso também compreender essas midias e o seu potencial como produtora de narrativas
historicas, a partir de suas proprias intencionalidades, perspectivas, anacronismos e vieses que
sdo ideologizados por valores politicos, econdmicos, culturais e artisticos nos quais as empresas
se inserem. No centro dessa midia, o leitor seria 0 jogador em seu proprio contexto subjetivo

de apropriagéo, que se apropria da narrativa historica do jogo numa espécie de “leitura interativa

! Nota: teasers, trailers e gameplays sdo materiais promocionais de divulgacédo publica dos jogos, o primeiro é
usado para provocar a opinido publica, o segundo é usado como anuncio oficial e o terceiro sdo apresentacdes da
mecanica, jogabilidade ou mesmo narrativa do jogo.
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simulada” pelo ato de jogar. Essa narrativa é inserida pelo processo de intencionalidade
inconsciente da produtora do jogo, que deixa assinaturas historicas do seu tempo de producdo
em suas obras.

O desafio em pesquisar jogos €, antes de tudo, o de dar ordem narrativa a processos
digitais que ndo se baseiam na ordem de narrativas padrées de comeco, meio e fim, ja que a
processuabilidade, encontrada nos jogos e na cultura digital, é definida em sua premissa pela
sua automagcéo, seus bancos de dados e algoritmizagdo que captam a experiéncia individual,
considerando ainda os limites processuais estabelecidos pelo software e também o uso de cada
jogador inserido em um contexto muito subjetivo no ato de jogar. Esse desafio de dar ordem a
problemas subjetivos compete ao préprio oficio do historiador e sua habilidade de criar uma
narrativa a fendmenos historicos particulares a partir da sua viséo tedrico-metodolégica sobre

0S processos historicos.

1.3 Jogos e historiografia

Dentro da historiografia, € notavel que os jogos ja foram tema de observacdo desde
Johan Huizinga e 0 Homo Ludens (1938), que oferece um estudo abrangente sobre o fenémeno
cultural dos jogos. Paraele, 0 jogo €, inicialmente, tudo aquilo que, por esséncia, ndo é material,
mas aquilo que se baseia na competicdo, nas regras, na diversdo, no desafio e no prémio. O
autor afirma ainda que os jogos precedem até mesmo a propria cultura, podendo ser encontrado
na natureza devido ao seu aspecto linguistico. Para o autor, tomando como exemplo os filhotes
de cachorro, é possivel perceber que existe um senso de brincadeira com regras e linguagens
internas, caracteristicas de uma categoria muito especifica de jogo. E claro para ns que o autor
ndo se refere aos jogos digitalizados que surgem na segunda metade do século XX, mas sim
dos jogos em uma nocdo antropoldgica, referindo-se ao ser humano naturalmente, como uma
espécie que, assim como é aquela que fabrica, 0 Homo faber, também é aquela que joga, o
Homo ludens. Os jogos engquanto produto da cultura digital serdo estudados pelas humanidades
somente a partir do final da década de 1990.

Outro intelectual que dedicou esfor¢o a pesquisa dos jogos enquanto tematica de analise
foi Roger Caillois (1958). Ao contrario de Huizinga, Caillois inicia sua tese separando 0s jogos
como constituidos de uma infinitude de tipos e formatos, sendo jogos de sociedade, jogos de
destreza, de azar, de ar livre, de paciéncia, de construcdo e tantos outros inimeros, mas ainda
sem mencionar 0s jogos eletronicos. Muito embora seja nesse periodo que se da o
desenvolvimento dos primeiros jogos, gque, ainda durante a década de 1950, estavam em um

carater embrionario e estavam ligados a projetos criados por académicos em centros



24

universitarios e laboratdrios de pesquisa nas areas da computacao e restringidos a computadores
que ocupavam salas inteiras, como o0 antigo computador EDSAC (Eletronic Delay Storage
Automatic Calculator), que ja em 1952 rodava o jogo “OX0”, uma espécie de jogo da velha no
qual o jogador enfrentava a propria maquina.

E certo que Huizinga e Caillois falam dos jogos em uma perspectiva muito generalista
e eurocéntrica, considerando somente a cultura dos jogos dentro da sua historicidade, e a
histéria dos jogos enquanto um fendmeno associado a cultura digital estaria ao menos a trés
décadas de se desenvolver. No entanto, é possivel associar muito do que 0s autores escreveram
com o0s jogos digitais, seus desafios, prémios, regras, rituais, linguagem, classificagcdes e
categorizacbes dos tipos de jogos. Possivelmente, tanto Huizinga como Caillois nao
imaginariam suas pesquisas sendo usadas como base para o estudo de jogos digitais, e apesar
das suas teorias de jogos ja serem terem sido superadas por um olhar decolonial, em muito elas
contribuem para a compreensao acerca da historiografia e da historicidade do estudo dos jogos.

Tanto Johan Huizinga como Roger Caillois fazem uma distin¢éo eurocéntrica sobre 0s
tipos de jogos a partir de uma oposicéo entre jogos de civilizacdzo e jogos primitivos. Esse tipo
de distingdo social entre uma alta e uma baixa cultura, que se estratifica entre o civilizado e o
primitivo, entre o sagrado e o profano, é instituida quando o jogador se expressa de forma
consciente ou inconsciente pelo ato de jogar. Se o jogo for jogado de forma consciente, ele é
um elemento elevado da alta cultura e da civilizagdo. Quando nédo o &, € um elemento primitivo
e profano, relegado aos povos barbaros e ndo civilizados, aos animais e a natureza. Essas teorias,
formuladas a partir de um modelo de cosmovisdo eurocéntrica, desconsideram 0s jogos que nao
estejam associados uma condi¢édo de jogo voluntario, e se centralizam justamente na op¢do do
escapismo e do privilégio social do 6cio e do lazer.

Assim como a inddstria do cinema, da musica e dos quadrinhos, o atual formato e
historicidade dos jogos se constitui como uma linguagem ja amadurecida, que é capaz tanto de
carregar representacdes visuais que tornam o jogo mais atraente aos jogadores, como também
é capaz de abordar temas complexos em seu discurso, com questdes éticas e morais, politicas e
ou entdo na forma de representatividade étnico-social. A representacdo desses discursos é
significada dentro de uma logica de producdo, circulacdo e recepcdo do jogo enquanto obra,
que media os discursos a partir de processos historicos representados junto dos jogadores.

Responsavel por abrir 0o campo dos estudos de jogos para os académicos das
humanidades ainda em 2001, Aspen Aarseth (2001) é reconhecido como o idealizador do
periddico internacional de pesquisas de jogos multidisciplinar, o Games Studies, e que se

apresentou como um incentivo ainda maior para que historiadores passassem a considerar a
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cultura digital e 0s jogos como objeto de estudo. Da mesma forma, é Aspen Aarseth (1997, p.
1 — 3) quem chama atengdo para a distinta linguagem que a cultura digital, sobretudo os jogos,
passariam a utilizar em seu eixo narrativo. Essa linguagem foi chamada por ele de Literatura
Ergodica. E preciso destacar, no entanto, que o Game Studies no foi a nica revista dedicada
a estudar o fendmeno dos jogos digitias.

Para Aspen Aarseth (1997), ao contrério dos textos comuns em que o leitor consome o
texto de maneira involuntaria virando paginas, ou guiando os olhos através das linhas e
paréagrafos, a literatura ergodica se baseia num esforco voluntério para ler e interpretar o texto
priorizando ndo a interpretacdo como destino final da leitura, mas sim como ponto de partida
para que leitor — no nosso caso, 0 jogador — produza significados pela interacdo, que se
apresenta pelo software e seus elementos-chave, como a processuabilidade, a automacéo e os
algoritmos. Cabe ao leitor-jogador escolher o caminho pelo qual a leitura percorrera pelo ato
de jogar, que é definido de maneira extremamente particular de acordo com cada tipo de jogador
e 0S contextos subjetivos onde ele se insere, e que vao determinar o perfil de cada jogador. A
diferenca da literatura ergddica para o hipertexto se d& na organizacdo mecanica do texto de
antemdo, cabendo ao leitor apenas a leitura com o fim de interpretacao.

Esse tipo de abordagem epistemoldgica, conhecida como narratologia, se limita apenas
a jogos que, como 0S casos que serdo apresentados a seguir, apresentam uma linguagem
narrativa estruturada a partir da representacao historica, e desconsidera jogos que, como Tetris,
ndo possuem uma linguagem narrativistica estruturada. Tetris, no entanto, € compreendido pela
corrente da ludologia, que compreende como parte da linguagem estrutural dos jogos a
interatividade em seus elementos técnicos que determinam a experiéncia de jogar, como a
mecanica, a jogabilidade, as regras, os troféus e penalidades. Para fins de orientacao,
consideramos que o debate entre narratologistas e ludologistas possui um elemento dicotdémico
para esse trabalho, pela proposicéo de jogos que serdo analisados nos capitulos seguintes e sua
linguagem dentro da historicidade dos jogos. Da mesma forma, consideramos que o debate
entre narratologistas e ludologistas, tem pouca relevancia para a disciplina da Historia, que pode
se apropriar de ambos os ferramentais como fonte de leitura e compreensdo sobre o particular-
universal sobre o tempo de producédo dos jogos e dos grupos de jogadores.

Para compreender os caminhos epistemoldgicos tomados pela historiografia brasileira
até aqui, investigamos quais 0os caminhos epistemoldgicos tomados pela pesquisa nacional nos

niveis de mestrado e doutorado para investigar o fendbmeno dos jogos. Essas pesquisas serao

2 Citamos como parte do esforgo na pesquisa do estudo dos jogos a Digital Games Research Association
(DIGRA) que desde 2003 incentiva a pesquisa do estudo de jogos tanto a nivel internacional e nacional.
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apresentadas e discutidas no capitulo a seguir. Optamos por escolher apenas pesquisas que
fossem relacionadas aos jogos eletronicos junto a programas de Historia, atentamos, no entanto,
que hd uma grande difusdo de pesquisas das areas das Letras e Teorias Literarias. Como
resultado da pesquisa, também formulamos uma tabela e um gréafico que didatiza os caminhos

historiogréficos percorridos pelos historiadores brasileiros até aqui.
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Pesquisa Banco de Teses e Disserta¢des Capes:
Descritores: “Videogames; videogames; video-games; video-games; games; jogos digitais; jogos eletronicos”.
Grande area: Ciéncias Humanas > Historia; Historia Antiga e Medieval, Historia do Brasil e Historia Regional do Brasil

N° | Autor Titulo Ano | Base Mestrado | Area Instituicéo Aplicagdo Nivel
Doutorad
0
1 | Christiano Medal of Honor e a construcéo da | 2009 | Catalogo | Mestrado | Histéria | Universidade Alunos e Académico
Britto memoria da Segunda Guerra Capes Cultural | Federal Professores
Monteiro dos | Mundial Fluminense
Santos
2 | Christiano Medal of Honor e Call of Duty: 2016 | Catalogo | Doutorado | Historia | Universidade Alunos e Académico
Britto uma comparacao entre missdes do Capes Compara | Federal do Rio de | Professores
Monteiro dos | videogame e eventos histdricos da Janeiro
Santos
3 | Céssio Remus | Videogames e ficcdo cientifica: 2016 | Banco de | Mestrado | Historia | Universidade Alunos e Académico
de Paula representacdes do futuro caotico Teses Cultural | Estadual de Ponta | Professores
nas séries Half-Life e Metal Gear Capes Grossa
4 | Marco de A guerra em jogo: A Segunda 2016 | Catalogo | Mestrado | Historia | Universidade Alunos e Académico
Almeida Guerra Mundial em Call of Duty, Capes Cultural | Federal Professores
Fornaciari 2003-2008 Fluminense
5 | Robson O videogame como representagdo | 2016 | Catalogo | Mestrado | Historia | Universidade de Alunos e Académico
Scarassati historica: narrativa, espaco e Capes Social Séo Paulo Professores
Bello jogabilidade em Assassin’s Creed
(2007-2015)
6 | Artur Duarte | Jogar com a Histéria: Concepcbes | 2016 | Catalogo | Mestrado | Ensino Universidade do Alunos e Escolar
Peixoto de tempo e Histdria em dois jogos Capes de Rio Grande do Sul | Professores
digitais na tematica da Revolugéo Historia

Francesa
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7 | Rafael Aprendizagem historica de jovens | 2017 | Catdlogo | Mestrado | Ensino Universidade Alunos e Académico
Reinaldo estudantes no envolvimento com Capes de Federal de Mato Professores
Freitas 0 jogo eletrénico: Um estudo da Historia | Grosso
relagdo intersubjetiva entre
consciéncia histérica e cultura
histérica
8 | Hugo A didética da Histdria nos 2017 | Banco de | Mestrado | Ensino Universidade Alunos e Académico
Albuquerque | videogames: “God of War” e suas Teses de Federal de Goias Professores
de Morais dimensdes frente a cultura Capes Historia
historica
9 | Helyom Empatia historica e jogos digitais: | 2018 | Catalogo | Mestrado | Ensino Universidade do Alunos e Escolar
Viana Telles | uma proposta para o ensino de Capes de Estado da Bahia Professores
Historia Historia
10 | Angelo Tiago | Games na Sala de Aula: 2018 | Catalogo | Mestrado | Ensino Universidade Alunos e Escolar
Pretto Formacéo Discente e Docente Capes de Federal de Santa Professores
Historia | Maria
11 | Karen Keslen | Cultura Geek e Tecnologia: 2018 | Catalogo | Mestrado | Historia | Universidade Alunos e Académico
Kremes reflexdes sobre os hibridos de Capes Cultural | Estadual de Ponta | Professores
videogame e cinema interativo Grossa
12 | Lucas Borges | Jogos digitais como material 2019 | Catalogo | Mestrado | Ensino Universidade Alunos e Escolar
Ramalho didatico no ensino de historia: Capes de Federal de Séo Professores
analise da producédo académica Histéria | Paulo
13 | Rafael de “Ser” ser humano: projetando o 2019 | Catalogo | Mestrado | Historia | Universidade Alunos e Académico
Moura Pernas | futuro em relagdo ao humano- Capes Social Federal de Pelotas | Professores

maquina nas narrativas dos jogos
Call of Duty: Black Ops I,
Soma e The Talos Prince
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14 | Diogo Pensamento geo-politico anglo- 2019 | Catalogo | Doutorado | Historia | Universidade Alunos e Académico
Trindade sax@o: oposigdo entre os poderes Capes Social Federal da Bahia Professores
Alves de navais e continentais no mundo
Carvalho dos games (2010-2015)
15 | Mariano de Jogos digitais, simulagéo e 2020 | Catalogo | Doutorado | Historia | Universidade Alunos e Académico
Azevedo representacdo do passado: jogar Capes Social Federal de Professores
Junior Bioshock (2007) como um Uberlandia
exercicio de investigacdo
historica
16 | Jodo Victor Videogames e Ensino de Historia: | 2020 | Catalogo | Mestrado | Historia | Universidade de Alunos e Escolar
Rosa Aspectos praticos no uso didatico Capes Social Séo Paulo Professores
17 | Ruggiero A guerra e a construcao dos 2020 | Catalogo | Mestrado | Ensino Universidade de Alunos e Académico
Moreira inimigos do ocidente nas Capes de Passo Fundo Professores
franquias de jogos digitais: Historia
Battlefield, Call of Duty e Medal
of Honor (2007 — 2012)
18 | Jodo Victor Para um novo tipo de fonte: Uma | 2020 | Catalogo | Mestrado | Histéria | Pontificia Alunos e Académico
Romito analise dos Games Metal Gear, Capes Cultural | Universidade Professores
Metal Gear 2 Solid Snake e Metal Catdlica de Sao
Gear Solid Paulo
19 | Cleverson Como abordar a tematica do 2020 | Catalogo | Mestrado | Ensino Universidade Professores | Escolar
José Catore comunismo nas aulas de histéria: Capes de Estadual do Parana
da Silva uma proposta metodoldgica a Historia
partir dos games
20 | Paulo GAMES NO ENSINO DE 2020 | Catalogo | Mestrado | Ensino Universidade Alunos e Escolar
Henrique HISTORIA: Possibilidades para a Capes de Federal de Professores
Penna de utilizacdo dos jogos digitais de Histéria | Pernambuco
Oliveira tematica histdrica na educacéo

basica
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21 | Jose Ricardo | Jogos digitais no ensino de 2020 | Catalogo | Mestrado | Ensino Universidade Alunos e Escolar
Costa Historia: uma experiéncia na Capes de Federal do Mato Professores
Miranda educacdo basica em Mato Grosso Historia | Grosso

22 | George Jogos eletronicos e conceitos 2021 | Catélogo | Mestrado | Ensino Universidade Alunos e Escolar
Ramon histéricos: uma investigacédo a Capes de Estadual de Ponta | Professores
Dimbarre partir do Minecraft Histéria | Grossa
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Imagem 1: Balango historiogréfico sobre o estudo dos jogos na area da Historia

BALANCO HISTORIOGRAFICO DO
BANCO DE TESES E DISSERTACOES
DA CAPES

4.5%

Ensino de Histdria

5ING da RIstoria

Historia Cultural

50% . Histéria Social

. Histdria Comparada

22.7
Fonte: Gréafico elaborado pelo autor, 2023.

De maneira geral, os trabalhos encontrados até aqui se sustentam por varios campos da
Historia, como o Ensino da Historia, a Historia Cultural, a Historia Social, e a Historia
Comparada, e contam com aproximacodes da Historia Digital, da Historia Visual, da Didatica e
das teorias da Historia e da Literatura. Da mesma forma, apesar de considerarem suas
intersecdes multidisciplinares, os trabalhos encontrados evidenciam auséncia de propostas
epistemoldgicas que se estruturem pelos campos da Historia Politica e da Histéria Econdmica.
Dentro do banco de dados analisado, € possivel perceber que ha um nimero cada vez maior de
pesquisadores com o interesse no estudo dos jogos, que compreendem o fendmeno em suas
intersec¢cdes com a cultura, com a politica, e com a economia, e que reconhecem 0s jogos como
midia em seus aspectos técnicos de producao técnica e artistica. E claro que as dissertacdes ndo
refletem o total cenario de pesquisa dos jogos, nem tdo pouco é objetivo dessa pesquisa o fazé-
lo, mas é ao propor esse panorama geral que podemos observar quais 0s encaminhamentos
epistemoldgicos propostos até aqui e como se da a progressao de pesguisas sobre jogos nos

programas de pds-graduacao em territorio nacional.
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Partindo dessa premissa, apresentamos o trabalho que abre o campo de estudo de jogos
nos programas de pos-graduacdo a nivel nacional. O trabalho merece consideravel discussdo
ndo soO pela qualidade e pioneirismo do trabalho, mas por ja apresentar alguns parametros que,
até o tempo de producdo deste trabalho, mantém-se como consensos em outras pesquisas com
a mesma preocupacao tematica. VVoltada a area da Historia Cultural, a dissertacdo escrita por
Christiano Britto Monteiro dos Santos (2009) teve como objetivo entender como se da a
construcdo de narrativas historicas dentro da producdo do jogo Medal of Honor (2001). Essas
narrativas sdo oficializadas por uma visdo ufanista e heroica dos veteranos estadunidenses pela
memoria coletiva, ja que essas obras sdo produzidas e promovidas na esteira do sucesso e
influéncia das obras de cinema e de televisdo de sucesso, como o filme Saving Private Ryan
(1998) e Band of Brothers (2001) (SANTOS, 2009). Santos continuou a pesquisar a tematica
dos jogos em sua tese de doutoramento pelas vias da Historia Comparada a partir da famosa
franquia de jogos Call of Duty. A franquia € mundialmente conhecida como um jogo do tipo
blockbuster que vende milhGes de copias ao ano e é conhecida por representar conflitos reais
imaginar conflitos por vias contrafactuais de Historia.

Inicialmente, a pesquisa de Santos j& nos traz alguns parametros que se tornaram
consenso dentro dos estudos sobre jogos no Brasil. O primeiro é: 0s jogos sdo considerados
como artefatos processuais e materiais. Sua linguagem processual € complexa e se articula entre
a liberdade e a limitacdo das regras pela programacdo dos jogos junto ao ato de jogar. Como
artefatos materiais, 0s jogos se inserem em uma ldégica de cultura, economia e politica. O
segundo parametro: a capacidade dos jogos de serem considerados como fonte historica dentro
do seu tempo de producdo. O momento analisado por Santos, o final dos anos 1990 e comeco
dos anos 2000, configura um momento histérico onde as rela¢fes dos jogos com o complexo
militar-industrial dos Estados Unidos passam se apresentar de maneira patente ao transformar
a guerra em entretenimento cotidiano, assim como ja havia sido feito na literatura, no cinema e
na TV anteriormente. No centro desse movimento, o esforco é empreendido pelas produtoras,
estadios, cineastas e editoras de jogos junto do complexo militar-industrial estadunidense,
demonstrando como 0s jogos também possuem carater politico-ideoldgico enquanto uma midia
produzida nos Estados Unidos que sera consumida em um mercado global. Um exemplo desse
processo seria a série de jogos America’s Army, lancado em 2002 e gque serviu durante vinte
anos como ferramenta de recrutamento e como material ideolégico para moldar a opinido
publica sobre o exército dos Estados Unidos. Esse caso demonstra ainda a relacdo intrinseca
entre 0 governo dos Estados Unidos e a industria de jogos, e que de maneira historica

consideramos presente desde a sua formacao.
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Tanto os trabalhos de Marco Almeida Fornaciari (2016) como Cassio Remus de Paula
(2016) se enveredam pelo campo da Histéria Cultural. Assim como Santos (2009), Fornaciari
(2016) compreende os jogos como parte de um processo colaborativo entre o complexo militar-
industrial estadunidense e as editoras de jogos. Seu trabalho chama atencéo para a categorizacéo
de jogos com tematicas histéricas potencializadas a partir de narrativas sobre o passado ou entdo
sobre 0 momento historico em que se inserem enquanto documento. Esses jogos sdo chamados
por ele de “jogos historicos”. Fornaciari (2009) afirma ainda que existem jogos que intercalam
a Historia e a memoria, possibilitando a participacdo de historiadores e professores visando
produzir a sensacdo de verossimilhanca e legitimidade devido as suas aproximagdes com a
academia. Fornaciari € bem claro ao afirmar que esse nao é o caso da franquia Call of Duty, que
se distancia cada vez mais dos historiadores na producéo dos seus jogos, produzidos através de
uma narrativa romantizada e de homenagem a guerra e aos soldados, e esses, por sua vez, sao
sempre retratados como heroicos e nobres, sem abordar uma critica profunda sobre o papel
desses individuos em conflitos reais.

Ainda no campo da Historia Cultural, encontramos o trabalho de Cassio Remus de Paula
(2016), que trata os géneros narrativos das literaturas distopicas e antiutopicas como Fahrenheit
451 (1953), Admiravel Mundo Novo (1932), Eu, Rob6 (1950) e 1984 (1949), e junto do filme
Matrix (1999) e suas aproximagdes com 0s jogos a partir da teoria literaria e da Historia Visual.
Essas aproximac0es literarias serviram de base para os desenvolvedores dos jogos Half-Life e
Metal Gear criar uma estética Unica, que ainda se conflui com as problematicas do seu tempo
de producéo vindas da ficcao cientifica.

A dissertacdo da pesquisadora Karen Keslen Kremes (2018) compreende os jogos de
maneira hibrida a partir da sua aproximacao junto do cinema. Apesar do trabalho ter como
centralidade a cultura geek e nerd, Karen também envereda seu trabalho pelas vias dos estudos
de jogos pensando a propria linguagem narrativa e suas influéncias do Cinema. Usando o jogo
Quantum Break (2016), Kremes demonstra que um jogo é resultado da mescla cultural direta
dos novos meios de comunicacgdo, que se apropriam de narrativas hibridas para inovar em seus
processos de producdo, dada a competitividade dos jogos dentro do seu préprio mercado de
publicos consumidores. A autora também defende que analisar a cultura de midias
contemporaneas e seus paralelos caminham para a analise cultural de como os individuos — e
grupos, no caso dos jogadores — se relacionam no mundo hipermoderno. Reconhecemos na
pesquisa de Kremes (2018) a emergéncia de uma proposi¢do para os estudos antropoldgicos

das comunidades de jogadores, conhecidos como gamers.
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Ainda no campo da Histdria Cultural, o trabalho de Jodo Victor Romito (2020) considera
0s jogos como dotados de narrativas proprias, constituidas através de outras linguagens, como
0s quadrinhos, o cinema, a televiséo e a literatura, e que se solidificam como um novo tipo de
fonte relevante para a historiografia. O trabalho se propGe a estudar como os jogos como Metal
Gear (1987) e Metal Gear 2: Solid Snake (1989) podem ser considerados uma fonte historica
sobre um periodo em que a polarizagdo, causada pelas tensdes da Guerra Fria, terminam e 0s
Estados Unidos assumem o papel na hegemonia global. O trabalho também contextualiza a
emergéncia das mecénicas e propostas e jogabilidade do jogo como fruto da aura de
espionagem, que coloca o Estados Unidos no papel autoatribuido de vigilante do mundo ap6s
0 término da Guerra Fria. O jogo também representa como os super soldados podem se
considerados parte do imaginario da engenharia genética e os limites da alteracdo de DNA que
invadiam a cultura no final da década de 1990.

Pelos encaminhamentos tedricos da Historia Social, foram encontrados ao todo cinco
trabalhos voltados aos estudos de jogos no banco de dissertacoes e teses da CAPES. Robson
Scarassati Bello (2016) dedicou sua atencdo a outra conhecida franquia que se imbui de
representacdes sobre 0 passado em suas estéticas narrativas, espaciais e temporais e conta com
uma ampla base de publicos consumidores. A dissertacdo de Bello é de longe um dos trabalhos
que mais tenta abranger a multidisciplinaridade tematica ao se tratar dos estudos de jogos. Sua
pesquisa trabalha tanto as narrativas internas da consagrada franquia Assassin’s Creed, seus
discursos historicos, as representacdes historicas e identitarias, como aborda a questdo do
espaco ludico narrativo, em que considera o mundo simulado como um “playground historico”
(BELLO, 2016). Tendo como recorte as obras lancadas de 2007 a 2015, Bello aborda ainda
questdes como a mecénica dos jogos, ou seja, a jogabilidade a partir da interacdo no mundo
simulado ou representado com as cidades urbanizadas, a fronteira entre e a natureza selvagem,
a vida privada e o espaco maritimo. Todas essas representacfes, por meio da simulacédo ou
representacdo, sdo centralizadas pela linguagem processual na relacdo entre a liberdade ou
limites na producdo do jogo com a psicologia ou cultura do jogar, que é subjetiva para cada
jogador. Bello reconhece que existe uma cultura de jogos pouco explorada e com grande
potencial para a academia, devido a potencialidade de oferecer visées de mundo ideologizadas
em seus processos de producdo, capazes de criar ou reforcar esteredtipos, posi¢oes sociais,
culturais e econdbmicas. Por esse motivo, ele os reconhece como uma fonte privilegiada de
pesquisa para as ciéncias humanas compreender o mundo. Para ele, os jogos usam as
abordagens da Histéria dos Eventos e que, apesar de se apropriar de elementos da prépria

Historia, a autenticidade é deixada de lado em detrimento da diversdo e do entretenimento — e
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também para fazer valer narrativas, de maneira intencional ou ndo. Essa abordagem pelas vias
de uma suposta Historia Oficial, como o Mito da Fundagdo da Republica dos Estados Unidos,
é usada com pretensdo de neutralidade pela Ubisoft, empresa produtora dos jogos analisados
por Bello e que tem sua sede na Franga. Motivo pelo qual neutraliza seu discurso a partir do
Mito Fundador do Estado Nacional

Com os trabalhos de Rafael de Moura Pernas (2019) e Diogo Alves Trindade de
Carvalho (2019), o0 ano de 2019 marca 0 momento em que novos pesquisadores passaram a
considerar os estudos de jogos como proposta. A dissertagdo de Pernas (2019) tem como
proposta analisar as relagdes entre os conceitos de “humano” e “maquina”, as projegdes de um
futuro imaginado e as suas relagdes de passado-presente na narrativa dos jogos Call of Duty:
Black Ops 11 (2015), Soma (2015) e The Talos Principle (2014). A pesquisa ainda demonstra
que 0s jogos tém como proposta oferecer reflexdes historicas das formas mais variadas,
diferente dos formatos tradicionais, como livros, cinema e outras linguagens. Pernas também
afirma que existe uma interacdo dos jogos com outras midias, computadores, consoles,
smartphones e outros portateis, pois todos esses servem como plataformas para jogar. A tese de
Diogo Trindade de Carvalho (2019) analisa as representacdes do poder geopolitico do mundo
anglo-saxdo a partir dos games Victoria Il (2010), Colonial Conquest (2015), Supreme Ruler:
Ultimate (2011), Us and Them (2010). Carvalho identifica esses jogos como resultados de
discursos compartilhados por autores consagrados da geopolitica como Alfred Mahan, Halford
Mackinder, George Frost Kennan e Zbigniew Brzezinski; e por serem jogos de gerenciamento
de recursos e de disputa geopolitica como proposta de jogo. Dessa forma, devido a ampla
disseminacdo cultural e econdmica dos jogos, o autor avalia que hd uma disseminacdo de
valores norte-americanos e suas proprias interpretacdes sobre conceitos importantes, como
cultura e desenvolvimento. Carvalho (2019) também faz uma ampla defesa pela Histdria Digital
afirmando que os historiadores precisam comecar a enfrentar os novos desafios erguidos pelas
fontes digitais. O autor também identifica 0s jogos como porta-bandeiras da ideologia norte-
americana, compreendendo parte daquilo que é chamado pelos estudos politicos de soft-power.

O ano de 2020 aparece com o maior numero de producdo bibliografica sobre o estudo
de jogos no banco de dados da Capes, marcado por sete trabalhos vindos das areas da Historia
Social e do Ensino de Historia. Pelas vias da Histéria Social, podemos citar a tese de Mariano
de Azevedo Junior (2020), que, através da franquia Bioshock, analisa a linguagem de como o
jogador se apropria da estética histérica pela narrativa interativizada e com a simulagéo e
representacdo do passado. Junior (2020) percebe o estudo dos jogos como parte importante do

estudo da cultura, pois trata da popularizagdo sobre o passado, narrativa presente em grande
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parte dos titulos mais rentaveis da industria de jogos. Mesmo diante disso, o objeto de pesquisa
ainda € consideravelmente relegado pelos historiadores que se dedicam a compreender 0s
discursos sobre o passado. O autor associa esse processo a infantilizagdo dos jogos que é
colocada tanto pela sociedade, como pela academia. Para Janior (2020), a infantilizacdo
atrapalha a divulgacéo e o incentivo de pesquisas realizadas pelos laboratorios de Historia
Cultural, perdendo o grande potencial que esse tipo de fonte tem para oferecer nas esferas
politico-econémicas, socioculturais e linguisticas. Junior reconhece que o trabalho de pesquisa
sobre jogos € vital para constituir novas possibilidades de pesquisa que ndo fiquem restritas aos
tradicionais livros, filmes e producdes televisivas. Para ele, 0s jogos, assim como os livros,
filmes e TV, funcionam como catalisadores de representacdo histérica.

Ainda no campo da Histéria Cultural e partindo pelo Ensino de Historia, a dissertagdo
de Jodo Victor Rosa (2020) se propGe a pesquisar 0 uso de jogos como proposta pedagdgica. A
proposta causou grande empolgacdo em seus alunos devido a familiaridade com a midia e com
0 cada vez maior desinteresse por aulas factuais e expositivas. Usando os jogos Age of Empires
11 (1999), This War of Mine (2014) e ARIDA: Blackland’s Awekening (2019), Rosa afirma que,
devido ao grande apelo cultural, os jogos potencializam o ensino de Histéria e o aprendizado
de conceitos historicos, ja que, mesmo quando estes surgem de maneira imprecisa, podem ser
resolvidos com simples intermédio do professor para com o aluno. Rosa (2020) tambem afirma
que a grande dificuldade de se trabalhar com jogos no ensino de Historia é que os professores
precisam conhecer muito bem as obras utilizadas, ou seja, precisam joga-las. Para ele, a
realidade brasileira dificulta a aplicacdo desse tipo de metodologia, mas que, com o auxilio dos
celulares smartphones, a metodologia se faz util e eficaz.

A tematica dos jogos associada ao Ensino de Histdria se inicia a partir de 2016, e é nesse
ano que a producdo de pesquisa dos estudos de jogos quadriplica. O trabalho de dissertacao de
Artur Duarte Peixoto (2016) teve como proposta central analisar dois jogos baseados na
tematica da Revolucdo Francesa, o jogo brasileiro produzido para o Ensino Béasico Triade:
Liberdade, lgualdade e Fraternidade (2008) e Assassin’s Creed: Unity (2014) e suas
concepcOes sobre o tempo e sobre a historia representada como recurso pedagdgico para
auxiliar professores do Ensino Basico. Assim como 0s pesquisadores mencionados
anteriormente, Peixoto classifica 0s jogos como artefato processual, ou seja, considerando as
imagens, sons, narrativas e escolhas no processo de producdo de discursos que podem ser
utilizados como fonte de analise. Assim como Bello (2016), Artur Peixoto (2016) também se
dedicou a pesquisar sobre a franquia de jogos A4ssassin’s Creed. NoO entanto, optou por usar

apenas uma unica obra, o titulo Assassin’s Creed: Unity (2014) devido ao seu recorte historico
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que representa a Revolugdo Francesa, faz parte do curriculo na Educacéo Basica. O trabalho de
Peixoto se evidencia com a clara intencdo de orientar professores para 0 uso dos jogos como
um novo recurso pedagdgico e metodolégico de didatica que comecava a emergir e ser
percebida pelos professores pesquisadores, cada vez mais interessados em alcancgar seus alunos
com tematicas conhecidas e inclusivas.

Os trabalhos de dissertacdo de Rafael Reinaldo Freitas (2017) e Hugo Albuquerque de
Morais (2017) também sdo voltados ao Ensino de Histdria e passam a considerar a influéncia
dos jogos em nocdes da propria Didatica da Histdria, das Teorias da Historia e da Educacéo
Historica. A pesquisa de Freitas (2017) trata 0s jogos a partir de aspectos como a formacgao de
consciéncia, cultura e empatia historica, suas perspectivas e suas intencionalidades,
objetividade e subjetividade na estética narrativa. Para ele, as aulas de Histdria se tornam pontos
interessantes para discussdo, ja que o prazer do jogar se funde ao saber da escola. A
intersubjetividade é considerada por ele vital para compreensdo do conhecimento histérico por
parte dos alunos, que também usam 0s jogos para pautar 0 pensamento histérico e os percebem
como forma de expressao e conhecimento historico. Morais (2017) também considera o estudo
da cultura e da consciéncia histérica como base de sua pesquisa dentro do estudo dos jogos, ao
passo que aplica abordagens metodoldgicas cinematograficas devido as proximidades do jogo
com o cinema enquanto midia audiovisual. Para ele, a grande dificuldade é justamente a falta
de uma metodologia unificada, sendo necessario compreender o enredo, seja ele interno e
externo ao jogo, como influéncias da cultura histdrica da Antiguidade, ja que seu objeto de
pesquisa, o titulo God of War, € ambientado no mundo grego classico, contendo representacées
sobre os mitos, 0s espagos, personagens, arquitetura e vestimentas. Todo esse aparato simbolico
é capaz de mobilizar consciéncia histdrica no jogador, mas que ainda é influenciado pelo jogo
pelo ato de jogar, levando-o ter uma visdo que considere apenas aos grandes homens e deuses
da Historia Grega.

Ainda no campo do Ensino da Histdria, a dissertacdo de Helyom Viana Telles (2018)
propde 0s jogos como mediadores no papel do ensino a partir da no¢do de empatia historica.
Para essa finalidade, Telles (2018) cria uma metodologia que demonstra a viabilidade de se usar
um determinado jogo como intermediador de Historia, considerando seus elementos sobre o
passado, seus conceitos abordados e suas perspectivas ideologizadas de Histéria. O trabalho
também considera como vital entender qual o nivel de imersdo que um aluno tem com o jogo
utilizado enquanto modelo de ensino, servindo também de modelo para outros professores, ja
que eles préprios percebem o estudo dos jogos com grande potencial, apesar dos desafios de

manuseio metodoldgico. Essa entrada de tedricos do Ensino de Histdria no estudo dos jogos em
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2016 torna o campo com mais pesquisadores dedicados a compreender o fenémeno dos jogos
no banco de dados da CAPES.

A pesquisa de Angelo Tiago Pretto (2018), voltada ao Ensino da Histéria, compreende
a emergéncia por novas praticas pedagogicas e também o paradigma da virada digital na
sociedade e na educacdo. Seu trabalho se apresenta como uma proposta de formar o0s
professores com o uso de uma metodologia que alia 0 uso de jogos com o celular. A
metodologia considera os alunos como parte principal do processo, ja que 0s mesmos podem
ter diferentes niveis de afinidade com a tecnologia ou mesmo com o jogo utilizado para a
mediacdo do aprendizado de Historia. Pretto (2018) demonstra que a proposta foi defendida
pelos alunos, que também sugeriram novos jogos para serem incluidos como alternativas, e
também fizeram apontamentos sobre a proposta, demonstrando a participacdo ativa dos alunos
e sua interacdo junto da proposta revelada pelo feedback. Apods entender que 0s jogos auxiliam
no processo educacional, Pretto relata a criacdo de uma oficina de jogos a professores, onde 0s
mesmos, dentro de suas respectivas disciplinas — Fisica, Biologia e até mesmo Geografia —
passaram a encontrar jogos que os auxiliavam nessa nova proposta.

O trabalho de dissertacdo de Lucas Borges Ramalho (2019) continua demonstrando o
interesse de pesquisadores do Ensino de Historia no estudo dos jogos a partir do seu potencial
didatico. Ramalho (2019) procurou analisar a producao académica de trabalhos voltados para a
tematica do estudo dos jogos em artigos, monografias, dissertacdes e teses, assim como também
propde a criacdo de um website que seja dedicado a recomendar jogos com potencial de uso no
Ensino de Histdria. Seu trabalho também se relaciona com metodologias voltadas ao cinema e
identifica que a area carece de novos trabalhos que abordem novos olhares para o estudo dos
jogos.

Retomando a tematica de jogos militares a partir das franquias Battlefield, Call of Duty
e Medal of Honor a dissertacdo de Ruggiero Moreira (2020) também se envereda pelo campo
do Ensino de Historia. Inicialmente, Moreira (2020) reconhece que, apesar da importancia do
estudo dos jogos para os estudos culturais, essa tematica ainda estd em estagio incipiente no
Brasil. Dentro da sua dissertacdo, Moreira (2020) demonstra como o Ocidente cria na cultura
inimigos externos que, em grande maioria, referem-se aos antigos temores da Guerra Fria, como
a Russia ou os paises do mundo arabe, que sdo tidos como terroristas, e também, mais
recentemente, a China, que é algcada como novo inimigo devido as tensdes da geopolitica. O
objetivo principal do trabalho ¢ de demonstrar como os jogos representam a forma “moderna”
da guerra e 0s novos inimigos do Ocidente, que, em um primeiro momento, eram representados

por nazistas e fascistas da Segunda Guerra Mundial. Propostas essas que foram abordadas por
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Christiano dos Santos (2009) e Marco Fornaciari (2016). O autor compreende como o jogo Call
of Duty 4: Modern Warfare cria um aparato simbolico de demonizagdo dos arabes através da
sua vestimenta, como o uso dos turbantes, ou trajes vermelhos, assim como também néo
especifica de qual pais arabe os terroristas sdo, deixando a cargo do jogador fazer uma
generalizacdo do mundo arabe como terrorista. Outra caracteristica demonstrada por Moreira é
como 0s russos sdo representados sempre como ultranacionalistas que traficam as armas
remanescentes da Guerra Fria e matam civis indiscriminadamente.

No mesmo campo, é interessante destacar o trabalho de Cleverson José Catore da Silva
(2020), que em sua dissertacdo se propde a discutir o uso dos jogos para o aprendizado da
teméatica do comunismo. Considerando a ampla gama de publicos jogadores, 0s jogos se
constituem como uma ferramenta de aprendizagem historica devido a representacdo de
conceitos de tempo, espago, economia, classe social, cultura, poder e narrativas. Seu trabalho
também se propGe a analisar como se d& o pensamento anticomunista no Brasil com um jogo
elaborado para ser o articulador conceitual de ensino sobre a trajetoria brasileira do comunismo
para os alunos. O trabalho também evidencia uma historia recente de como a emergéncia de
uma onda conservadora passou a usar 0 discurso comunista para a criacdo de opositores e para
a polarizacdo politica. O jogo serve como uma proposta de articular metodologico de ensino,
dado o seu alcance publico e ampla disseminacéo cultural.

Tanto as dissertacdes de Paulo Henrique Penna de Oliveira (2020) e Jose Ricardo Costa
Miranda (2020) concentram trabalhos de dissertacdo na area do Ensino de Historia. Para
Oliveira, os jogos representam grande potencial para o aprendizado de Historia devido a forma
como o jogador experiencia o tempo e 0s espagos, que sdo chamados por ele de espacos de
memoria. No entanto, ele reconhece que ainda ha dificuldade em se utilizar essas metodologias
de ensino devido a falta de criatividade dos docentes somado as pessimas condicGes de trabalho
dos professores brasileiros. O autor reconhece que, apesar de ja existir consideravel producéo
académica sobre o tema, ainda existem poucas praticas de ensino de Histdria que usam 0s jogos
enquanto metodologia devido a pouca experiéncia dos professores e caréncia de recursos
relacionados as midias digitais. Assim como Pretto (2018) e Rosa (2020), Oliveira também
reconhece maior efetividade no uso de celulares, ja que é a midia que concentra 0 maior nimero
de alunos jogadores e que se mostraram mais receptivos para aulas em que se usa jogos como
metodologia pedagdgica.

O trabalho de dissertacdo de José Ricardo Costa Miranda (2020) busca compreender a
potencialidade dos jogos como recurso pedagdgico para o ensino da Histéria a partir de

conceitos centralizadores, como o ensino da Histéria, jogo, educacéo, jogos digitais, juventude
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e aprendizado. O jogo escolhido foi Company of Heroes 2 (2013). Interessante destacar que,
assim como Fornaciari (2016), Miranda também faz a classificagdo de “jogos historicos” —
chamados por ele de history games — e traz uma tabela onde, a partir da tradicional e didatica
divisdo dos periodos da Histdria, também classifica os titulos que podem ser usados para ensinar
Pré-Historia, Historia Antiga, Historia Medieval, Historia Moderna, Historia Contemporanea e
todos os periodos historicos através de jogos de desenvolvimento histérico, assim como
estabelece uma metodologia e modelo de aplicacdo baseada em niveis de planejamento,
organizacdo e pratica. O autor também aponta alguns jogos produzidos em ambientes
académicos, chamados de serious games, que sdo voltados estritamente ao ensino e
aprendizado.

O ultimo trabalho encontrado no campo do Ensino da Histéria foi a dissertacdo de
George Ramon Dimbarre (2021). O trabalho tem como objetivo usar o jogo Minecraft:
Education Edition (2016) para desenvolver conceitos historicos para alunos do Ensino Basico.
A proposta do trabalho é feita a partir da experiéncia do jogar coletivo e suas interacdes dentro
do mundo digital, que podem ser usadas para pensar conceitos como Historia, sociedade, espaco
geogréfico, identidade e patrimdnio, que sdo discutidos junto de um recorte histérico e sendo
associados a experiéncia anarquista da Colonia Cecilia (1890 a 1894) na cidade de Palmeira,
no Parand. Essa proposta serve para os alunos pensarem questdes relacionadas a construcdo de
uma cultura histérica e criacdo do sentido historico a partir da interacdo do espaco digital e o
espaco geogréfico.

O ultimo trabalho, associado ao campo da Histéria Comparada, € a tese de doutoramento
de Christiano dos Santos (2014). Localizamos a continuacdo do seu trabalho de dissertacéo
ainda voltado ao estudo dos jogos baseados no género de tiro em primeira pessoa, os first person
shooters® a partir de franquias popularmente conhecidas pela tematica de conflitos militares que
representam em grande medida representacdes globais aos seus publicos de jogadores sobre 0s
eventos da Segunda Guerra Mundial, Guerra Fria e Guerra ao Terror.

A partir do levantamento realizado, percebemos inicialmente o grande interesse pelo
estudo dos jogos, vindos, sobretudo, das areas do Ensino de Histdria e Historia Social, que
percebem 0s jogos como parte dos estudos relacionados aos discursos sobre o passado, e que
sdo inseridos num formato muito especifico de midia, classificado como artefato processual e

material. Também ha a questdo hermenéutica da midia jogo enquanto fonte histdrica que se

% Nota do autor: Os First Person Shooters (FPS) sdo géneros de jogos onde a perspectiva de jogo se baseia na
centralidade da camera pela perspectiva de primeira pessoa, ou seja, a visao periférica pelos olhos do personagem
jogavel.
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localiza dentro do seu tempo de producéo, e considera ainda seu entorno econémico, cultural e
politico. Essas questBes ja podem ser consideradas como consenso dentro da atual
historiografia, seja ela no contexto brasileiro ou no contexto internacional do estudo dos jogos.
Percebemos que algumas Universidades, como a Universidade Estadual de Ponta Grossa,
Universidade Federal Fluminense, Universidade de S&o Paulo e Universidade Federal do Mato
Grosso, destacam-se por produzir mais pesquisas relacionadas aos jogos junto dos campos da
Historia. Em termos geograficos, percebemos que alguns estados, como Parand, Sao Paulo, Rio
de Janeiro, Rio Grade do Sul, Bahia e Mato Grosso concentram até o momento desse trabalho
0 maior nimero de Programas de Pés-Graduacdo com experiéncia no estudo de jogos.

E perceptivel o interesse por pesquisas centralizadas nos jogos com tematica militar,
que, devido ao amplo consumo de titulos consagrados, como Battlefield, Call of Duty, Medal
of Honor e tantos outros, carregam grande capacidade de legitimar discursos e impor valores
politicos, culturais e econdmicos. Da mesma forma, também atuam na linha entre a Historia e
a Memoria, capazes de enaltecer simbolos nacionais e homens de Estados, ao passo que
generaliza, apaga e silencia e até mesmo estereotipa individuos, grupos e povos. Por esse
motivo, muitas pesquisas ainda se encontram em estado de emergéncia para o estudo dos jogos
como um objeto de pesquisa multidisciplinar que se apresenta com a virada digital.

As pesquisas encontradas também revelam, a partir dos trabalhos de Kremes (2019) e
Pernas (2018) como os jogos se relacionam com outras plataformas de midias digitais, podendo
ser encontrados, além dos consoles e computadores, nos celulares e midias sociais, como
Facebook, Instagram, Youtube, TikTok e grupos e foruns na internet. A relagdo dos jogos com
outras plataformas de circulacdo demonstra como ja existe uma consolidada cultura de
jogadores, de jogos e do jogar. Esse tipo de organizacdo sociocultural necessita de um olhar
antropologico para considerar os publicos de jogadores como um grupo especifico, com suas
tradicdes, linguagens, signos e rituais.

Por fim, destacamos que o termo “jogos historicos” — erguido por Marco de Almeida
Fornaciari (2016) e José Ricardo Costa Miranda (2020), pode ser uma forma positiva de
concentrar a pesquisa de jogos a partir de um termo unificado. A falta de um termo unificado
na lingua brasileira dificulta a indexacdo, a concentracdo de trabalhos e a busca em bancos de
dados como o Catélogo de Dissertacoes e Teses da Capes. Apesar de considerar como problema
a definicdo reconhecemos que o termo “jogos-historicos” se apresenta como uma solucéo para
a concentracao de pesquisa em uma centralidade tematica, desde que se reconheca de anteméo
que todos os jogos sdo histéricos, pois, como produtos, documentos humanos, sdo imbuidos de

intencionalidade consciente e inconsciente, e se inserem em um contexto muito especifico de
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temporalidade e sociedade, e que no processo de producdo assimila esses valores e suas proprias
intencionalidades.

Outra perspectiva revelada pelas duas décadas de historiografia global e nacional de
jogos é que aos historiadores pouco interessa a classica dicotomia classificativa que ocorre entre
a ludologia e a narratologia, ja que ambas devem fazer parte do estudo de jogos. Existem muitas
formas de se definir 0 que os jogos sdo. Para os culturalistas e antrop6logos eles podem ser
artefatos materiais e processuais, bem como praticas sociais humanas. Para os linguistas, no
entanto, os jogos podem ser compreendidos pelos seus significados simbdlicos e semidticos
comunicacionais. Outra classificacdo que tem sido debatida como perspectiva é considerar 0s
jogos como uma commaodity a partir das teorias da economia-politica marxista, e que serao
delineadas posteriormente ao investigarmos 0s processos de producdo da industria de jogos.
Aos historiadores, no entanto, devido a complexa estrutura econdémica, politica e cultural dos
jogos em sua atual historicidade, ndo devemos nos ater em busca de uma teoria total dos jogos,
mas sim pensa-los de maneira conjunta como parte do fendmeno historico dos jogos que, no
tempo de producéo desse trabalho investigativo, remonta a década de 1950

E claro que essas consideracdes levam em conta apenas o Catalogo de Dissertacdes e
Teses da Capes, e esses dados ainda sdo primarios para determinar o verdadeiro trabalho que
vem sendo produzido nas Universidades e laboratorios de pesquisas relacionados aos estudos
da cultura digital. Esse balango historiografico, no entanto, serve parametro sobre o atual estado
da arte de pesquisas de niveis de mestrado e doutorado. Apesar da dificuldade de manuseio
tedrico-metodoldgico — vindos por vezes da Linguistica, da Histdria Visual, da Historia Digital,
das Teorias da Literatura e aproximaces com o Cinema —, 0 estudo dos jogos ja se constitui
como um objeto de pesquisa carregado de grande potencial para a historiografia brasileira, mas
ainda envolto por grande desafio, principalmente no que se refere a uma abordagem solida.

As possibilidades e desafios que as midias digitais trazem aos historiadores sao imensas,
pois multiplicam as narrativas da cultura globalizada por meio de uma industria de distribuicéo
gigantesca. Os jogadores no centro desse fendmeno se tornam um objeto de estudo interessante
a partir da Historia Publica Digital e suas preocupacdes pelos circuitos de distribuicdo da cultura
historica. Vincent Miller (2019) afirma que um dos grandes problemas da cultura digital é a
forma como ela se expressa mediada pelos algoritmos, da variabilidade e de processos que sdo
localizados em um banco de dados que se altera a partir da experiéncia subjetiva do publico.
No caso dos jogos, é preciso compreendé-los tanto como simulagéo e representacao, processos,
interatividade, virtualidade, telepresenca como partes essenciais de sua linguagem, que € lida

pelo ato de jogar e desempenhado pelo publico jogador de maneira subjetiva.
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Como todas as midias, 0s jogos geram um amplo processo de apropriacdo e recepgao
por parte do publico, e o passado sempre foi um cenario para produtos culturais. Apos a virada
digital, a demanda por Historia e memoria se faz cada vez mais emergente, e 0s jogos garantem
essa demanda a partir de um produto midiatico, jogado por bilhGes de pessoas e que sdo parte
da propria cultura histérica, que é possibilitada pela imersdo no ato de jogar e também de
compartilhar essas experiéncias em grupos. Dentro desse processo, Ricardo Santhiago (2016,
p. 26) define que a funcdo da Historia é compreender os usos do passado, suas relacdes com a
memoria, as apropriaces pelas midias, e os amplos circuitos de distribuicdo e recep¢do de
narrativas histdricas criados a partir da demanda social e cultural por Histéria. A Historia,
representada e simulada pelos jogos como parte das midias digitais, é definida por Santhiago
(2016, p. 27) como uma das vertentes atuantes da Historia Publica, a Historia para os publicos.
Esse tipo de postura entende os jogos histéricos como uma demanda cultural dos jogadores por
uma histdria representada, simulada ou imaginada. A Historia Publica, que consideramos como
uma postura engajada com os circuitos de producao, circulacdo e apropriacdo e recepcdo da
Historia, considera as midias audiovisuais interativas como obras historicas, como documentos
monumentalizados em forma de fonte e que estdo profundamente imbuidos com a aura de sua
época de producdo. Os historiadores devem atuar junto dos jogos, mediando os discursos
ideologizados nas obras em seu tempo de producdo, que devem ser revelados, mediados ou
entdo confrontados, evidenciando anacronismos, discursos ideologicos, contexto ou a falta de
contextos, perspectivas masculinas e heteronormativas, perspectivas Unicas, visdes caricatas e
aneddticas de personagens, narrativas que silenciem, omitam ou esquecam grupos étnicos. E
nesse sentido que o proximo capitulo decorrera. A partir de uma das vertentes destacadas por
Santhiago, e amplamente difundidas como Histéria para o pablico e, neste caso, 0s usos do

passado pelas produtoras Rockstar Games e Ubisoft.



44

CAPITULO 2
O PASSADO REPRESENTADO PELA ROCKSTAR GAMES: A QUESTAO DA
MODERNIDADE

Considerando as midias digitais como parte de um amplo processo de circulacdo de
historia pela cultura, os jogos trazem essa tendéncia a um novo nivel devido a sua linguagem
baseada na processuabilidade, na simulacdo, na imerséo e na interatividade como elementos-
chave da cultura e da linguagem digital. A partir dessa premissa, apresentamos o estudo de dois
jogos que tém explorado a interagdo com o passado simulado ou representado.

O jogo escolhido para esse capitulo € o jogo de 2018 publicado pela editora Take-Two
e desenvolvido pelo estidio Rockstar Games, Red Dead Redemption Il (2018), que foi usado
como fonte e como documento diegético, ou seja, 0 jogo cria documentos que sdo produzidos
de forma intencional no hipertexto do jogo e que, apds a apropriacdo, sdo transformados em
hiperdocumentos. Essa metodologia ndo € sé capaz de revelar as decisdes da Rockstar Games
e os valores politicos, culturais e econémicos, como revela conceitos da prépria historiografia,
bem como os atores sociais representados — ou ndo — na histéria do jogo.

O capitulo transcorre a partir da postura assumida pela Histéria Publica em se preocupar
com os amplos circuitos de circulacdo de histdria para além dos espacos tradicionais das salas
de aula ou da academia. Nesse sentido, € papel do historiador publico se aproximar das midias
digitais, em especial 0s jogos, que tém grande potencial de representar ou simular o passado.
Essa abordagem é caracterizada na Historia Pablica como Histéria para os publicos e
evidenciard como cada jogo e produtora cria seu proprio formato de interacdo e simulagdo com
0 passado representado, ou seja, 0 processo de modernizagdo estadunidense na virada do século
XIX para o século XX em Red Dead Redemption Il (2018).

2.1 O passado de Red Dead Redemption 11 (2018) representado pela Rockstar Games
Red Dead Redemption é uma franquia de jogos que representa as regides das fronteiras
do Norte, do Oeste e do Sul dos Estados na passagem do século XIX para o XX. Produzido pela
Rockstar Games, a franquia conta com dois titulos que venderam ao todo 67 milhGes de copias
(MAKUCH, 2022). Apesar de muito pouco ser revelado de forma oficial, existem alguns artigos
jornalisticos dedicados a revelar como a Rockstar Games estrutura seus processos de producéo,
que de alguma forma ou outra acabam sempre revolucionando os padrdes técnicos que definem

a industria de jogos.
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Inicialmente, a franquia ndo pertencia a gigante Rockstar Games, e a marca “Red Dead”
era de propriedade da Capcom junto com a desenvolvedora Angel Studios, empresa
inicialmente conhecida por produzir reproducdes 3D para filmes e videos musicais. A época, a
franquia nem mesmo era chamada de “Red Dead”, mas sim de SWAT, j& que a proposta inicial
era desenvolver um shooter em que o jogador assumiria o controle de membros da forca policial
estadunidense com habilidades individuais. Posteriormente, o jogo foi transformado em um
western shooter, devido ao gosto pessoal do chefe de divisdo da Capcom, formando os alicerces
para 0 jogo Red Dead Revolver, de 2004. Seria somente apds a venda da Angel Studios a
Rockstar Games, transformada posteriormente na divisdo da Rockstar Games San Diego, que
eles comprariam a marca Red Dead Revolver, passando a produzir em conjunto o jogo que mais
tarde, em 2010, seria reformulado e transformado em Red Dead Redemption.

A Rockstar Games é conhecida por revelar muito pouco sobre suas técnicas de
producdo, e, assim como seus fundadores, os irmdos Dam e Sam Houser, é conhecida pela
discricao e pelo sucesso bilionario. O estudio € amplamento conhecido pelo envolvimento em
polémicas nos jogos e em declaracfes publicas de seus fundadores. Sabemos, no entanto, que
0 titulo Red Dead Redemption 11 (2018) levou oito anos de producéo, e mais de 2000 pessoas
participaram de sua producéo, integrando no projeto a participacdo de atores de voz e captura
de movimentos, técnicos de camera, animacgdes e som, assim como musicos, desenvolvedores
e programadores computacionais. (GOLDBERG, 2018)

Na anélise realizada por Harold Goldberg para a Vultre (GOLDBERG, 2018), 0 que
distingue a Rockstar Games em relagcdo aos outros estudios ndo se limita apenas a exceléncia
técnica de suas producdes, mas a qualidade de suas narrativas e enredos. Goldbertg compara os
jogos da Rockstar Games a filmes interativos nos moldes de Martin Scorsese e Quentin
Tarantino. Esses jogos, situados em mundos vastos e interativos oferecem ao jogador liberdade
significativa, sdo sustentadas por tramas e enredos centrados no crime e na violéncia, e sdo
protagonizados por personagens notavelmente complexos. A abordagem impar da Rockstar
Games reside ndo apenas na habilidade técnica, mas na capacidade de construir narrativas
imersivas. Os jogos ndo sdo simples experiéncias passivas, mas simulam um mundo quase
natural e organico, onde as a¢des do jogador tém repercussdes significativas. Essa dinamica
coloca o jogador no centro da trama, permitindo-lhe ndo apenas testemunhar, mas influenciar
direta e ativamente no desenrolar dos eventos. De forma geral, o que destaca a Rockstar Games
é a estratégia de ndo lancar jogos anuais. Essa decisdo é tomada como um compromisso com a

qualidade excepcional, em detrimento da quantidade. A empresa prioriza o0 desenvolvimento
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meticuloso de cada titulo, resultando em entregas notdveis e duradouras. Essa estratégia
contrasta com a pratica comum da industria de jogos em lancar titulos frequentes.

Dentro do artigo da Vulture (GOLDBERG, 2018), é colocada o compromisso da
produtora em escrever seus roteiros, e afirma que s6 os jogadores ndo-jogéaveis do jogo,
chamados de NPCs # possuem individualmente uma média de 80 paginas de roteiro. E somente
para a narrativa principal do jogo, foram necessarias ao todo 2000 paginas de roteiro. Ambos
os exemplos evidenciam a quantidade de esforco que a Rockstar Games coloca para manter seu
nivel de exceléncia. Quanto aos seus processos de pesquisa historica, quase nada nos é revelado,
mesmo em artigos jornalisticos, ja que boa parte deles sdo dedicados a contextualizar o periodo
histérico em que o0 jogo se passa, e ndo revelam uma equipe de historiadores ou académicos
que trabalharam oferecendo consultoria & empresa, embora consideramos como evidéncia da
presenca de uma equipe de pesquisa devido a profundidade dos conceitos histéricos abordados
no jogo. Porem é incerto apontar uma equipe de pesquisadores publicos por tras da producéo.

Lancado em 2018, o jogo Red Dead Remption Il € a continuagdo do seu primeiro titulo
de 2010, Red Dead Redemption (2010), que sozinho vendeu ao todo 44 milhGes de coOpias
(STICKLAND, 2022). O primeiro passo para entender como Red Dead Redemption Il se
estrutura € entende-lo como um jogo de terceira ou primeira pessoa, do género de acdo e
aventura western ambientado na Ameérica do Norte, no final do século XIX e na virada para o
século XX. O jogo também possui um modo de multijogadores online, mas que, para nossa
proposta de pesquisa, focaremos apenas no modo histdria de um jogador. Embora consideremos
que a investigacdo da comunidade de jogadores seja vital para compreensao das praticas e
comportamentos dentro da cultura de jogos, nosso escopo de pesquisa nos capitulos seguintes,
terd como objetivo apenas a comunidade de jogadores nas redes sociais como parte do circuito
de recepcdo publica dos jogos. Dentro da sua mecéanica de jogo, o jogador pode andar
livremente por um amplo mapa. Essa liberdade, no entanto, se contrasta nos momentos de
missOes que sdo feitas em uma ldgica objetiva e linear. Para além disso, o jogador pode
caminhar, correr, pular, andar a cavalo, usar carrogas, trens e barcos, e possui um arsenal de
armas fisicas, armas de fogo, arremessaveis, como machadinhas, dinamites e molotovs e arco e
flechas. Essas mecanicas basicas sao atreladas a exploracdo, aos tiroteios e a caca.

A principal forma de atravessar os vastos ambientes do jogo € a cavalo, aos quais foi
dedicado grande esforgo em representa-los da maneira mais verossimil possivel, possuindo uma

ampla gama de racas, com suas préprias caracteristicas fisicas gerais e especificas, como racas,

* Nota do autor: NPC sdo os personagem néao-jogavel e que séo colocados no jogo para servir um prop6sito
estético, narrativo, ou de mecanica ou jogabilidade.
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vantagens e desvantagens, como nivel de velocidade e forca, ou o nivel de medo em um tiroteio
ou perto de predadores. Os cavalos possuem niveis de vinculo com o jogador, que aumenta
conforme o uso e conforme os cuidados, como alimentar, limpar e conversar. Esse vinculo
garante habilidades especificas ao jogador, como a distancia a que o cavalo pode ouvir seu
chamado, ou correr de lado e frear. Essas habilidades serdo Gteis para a exploracéo, ja que, em
grande parte do tempo, o0 jogador estard em cima do cavalo.

Dentro do seu ndcleo narrativo, controlamos o fora-da-lei Arthur Morgan, que é um dos
lideres da Gangue Van-Der-Linde e filho adotivo de Dutch Van-Der-Linde, lider da gangue.
Como lider, Dutch imp&e um cdédigo moral, que parte da recusa aos valores modernos, as
industrias, as grandes cidades e aos novos homens tidos como civilizados. Esses ideais
norteardo todos os feitos da gangue, ja que Dutch acredita num mundo onde as pessoas possam
viver livres do governo e das grandes corporacdes, que, para ele, arruinaram sua utopia de um
mundo livre, e esse ideal € repassado para 0s membros da gangue, que encontram nesse codigo
uma justificativa moral para seus atos de crime e violéncia. Processo que pode ser evidenciado
como um discurso anti-modernidade e que sera delineado a seguir.

O jogo nos apresenta o0 contexto estadunidense do processo de modernizacdo e seu
esforco para “civilizar” o oeste selvagem, processo esse caracteristico da primeira metade
daquele século. No entanto, no jogo, ainda € mais que possivel perceber os contrastes entre o
moderno e o antigo, entre a civilizacao e a natureza, entre o “homem selvagem” e o “homem
civilizado”, resultantes do violento processo de modernizacao descrito por Marshall Berman
(1986, p. 15 — 20). Esse processo de modernizacdo foi responsavel por construir novos
ambientes em detrimento dos antigos, expropriando populacdes nativas de seus territorios pela
especulacdo econdmica, de modo gque novos poderes politicos e econdmicos fossem gerados, e
estes, por sua vez, passaram a sustentar um poderoso estado burocratico com sede de expansao,
gerando tensdes sociais entre as classes. A Rockstar Games representa em seu titulo esse
violento processo, no qual os individuos e grupos estdo inseridos. No entanto, nos atentaremos
aos discursos politicos intrinsecos a grupos especificos, e que, a luz da pesquisa, ndo se
mostraram condizentes aos discursos do periodo retratado no jogo, a passagem para o século
XX, mas sim aos discursos politicos de grupos situados no periodo em que o jogo foi produzido,
0 século XXI. Esses discursos sdo entdo reestruturados em um arranjo como se fossem
pertencentes ao passado, criando um novo discurso histérico sobre o passado.

Também destacamos a Rockstar Games como uma empresa que tem sua sede localizada
no norte dos Estados Unidos, na cidade de Nova lorque, que é conhecida por ter uma agenda

cultural progressista, que se materializa através da linguagem dentro do jogo. Nesse sentido,
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destacamos o caréter parcial da empresa ao emitir discursos sobre o século X1X, principalmente
nos temas vinculados a vitoria da Unido contra os Confederados na Guerra da Secessdo. No
jogo, podemos observar uma narrativa em oposicdo aos modelos de valores ufanistas usados
pela extrema-direita sobre 0 mesmo periodo e eventos representados dentro do jogo, como o
racismo, a eugenia e o revanchismo dos estados do Sul (MONTEROSE, 2020). Por outro lado,
destacamos que a Rockstar Games também € alvo de critica por parte de liberais e progressistas,
que ja foi acusada de capitalizar em cima de esteredtipos como o crime cometido pela
comunidade afro-americana em jogos da franquia Grand Theft Auto (JONSE, 2019).

No que se refere aos cenarios, 0 jogo nos traz representacfes sobre a geografia das
regides norte-americana, e conta com uma representacao geogréafica das regides do Oeste, a
fronteira norte com o Canada, a fronteira sul com o México, e os pantanos e plantacdes do sul.
Cada regido se apresenta com seus respectivos climas, fauna e flora, passando, em um primeiro
momento, pela fronteira montanhosa e nevada com o Canadé, atée desertos com clima arido da
regido Oeste, e, por fim, a regides ao sul com suas plantacdes de algodao e tabaco, provenientes
de uma historia marcada pela escraviddo e pela Guerra Civil entre o Norte e o Sul dos Estados
Unidos. Da mesma forma, 0 jogo representa as cidades que ja haviam consolidado seu processo
de urbanizacgéo e que tensionam o contraste entre os ambientes selvagens e urbanos.

Dentro do jogo, o jogador consegue acompanhar como a Rockstar Games constroi
representacdes verossimeis sobre a processo de modernizacdo dos Estados Unidos, que visava,
acima de tudo, um ideal de eterno progresso que era guiado pela extracdo de recursos naturais,
como a madeira e 0 ouro. Esse processo, historicamente, foi responsavel por incentivar a
construcdo de linhas férreas que seria diretamente o responsavel por gerar o capital que mais
tarde despontaria na expansdo industrial no oeste estadunidense (IGLER, 2004. p. 93 —98). Na
sua proposta mecanica e de jogabilidade, o jogo oferece diversas opcdes interativas, como a
possibilidade de andar a cavalo e usar armas e roupas caracteristicas do século XIX. O jogo
conta ainda com um medidor de honra que afeta sua reputacdo de acordo com as interacdes
negativas ou positivas, e servem como um compasso moral que guia as atitudes do jogador
dentro do jogo. Por exemplo, se o jogador roubar um civil, esse medidor de honra caird, e aos
poucos tornara o jogador desonrado, afetando toda a dinamica do jogo, ja que ndo s6 os homens
da lei irdo te cacar, como também os civis passardo a ter repulsa pelo jogador.

A mecanica de honra e desonra utilizada pela Rockstar Games ja é usada com outro
nome em outros jogos. Essa mecanica é chamada de Karma, e ja foi usada em franquias como
a série InFamous, e tem como objetivo guiar o jogador a partir de uma métrica moral que é

validada em resposta as acdes do jogador para classifica-lo como “bandido”, “vilao” ou
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“imoral”. Essa classificagdo revela ndo so6 o tipo de perfil de jogo de cada jogador, seus atos de
vilania ou altruismo, mas garante bénus em como nos relacionamos com o mundo simulado no
jogo. Da mesma forma, dependendo do tipo de perfil do jogador, a narrativa pode se desenrolar
de formas levemente diferentes, como resultado “karmico” das nossas agdes no jogo. No caso
de Red Dead Redemption (2018), existem vantagens dadas aos jogadores que optarem serem
honrados ou desonrados. Sendo honrado, o jogador € beneficiado com descontos e é tratado
com simpatia pelos populares. Sendo desonrado, o jogador é tratado como um criminoso,
causando medo, repulsa e intimidacdo com mais facilidade. Essa mecanica é capaz de revelar
parte da intencionalidade da Rockstar Games, assumindo posi¢cdes ou valores politicos ou
valores morais. O exemplo mais categdrico desse tipo de posicionamento é que, a0 matar
membros da Ku Klux Klan, o jogador pode ganhar honra, evidenciando a postura da Rockstar
Games ao premiar os jogadores com essa postura (COOPER, 2023).

Dentro da proposta narrativa, alem da historia principal, que possui diversas linhas
opcionais de conclusdo, o jogo também possui histérias secundarias opcionais e conta com
diversos registros internos, como fotografias verossimeis de época, cartas, folhetos, livros,
diarios, folhetos de procurados. O jogo possui uma imprensa totalmente ficticia que, além de
registrar eventos historicos reais, atua, especificamente, divulgando e emitindo opinides sobre
0s eventos dos quais o jogador participa no decorrer do jogo. Por exemplo, se o jogador
completar uma missdo em que a gangue do protagonista rouba um banco, a proxima edicdo do
jornal ira mencionar o roubo, assim como emite uma representacdo verossimil tanto dos
aspectos técnicos como estéticos da imprensa oitocentista.

Para o processo heuristico, o proprio jogo foi capaz de fornecer as fontes, ja que cria
dentro da sua propria narrativa diversas formas de produzir documentos, tanto de carater
textuais, como cartas, diarios, fotos, e por meio da representacdo visual com ambientes naturais
e urbanos, armas, roupas e até mesmo produtos e servi¢os, como comidas e bebidas que podem

ser ingeridas pelo jogador e anunciados nos jornais.

Figura 2: Documentos diegéticos usados como fonte



50

BoLsA

(0 DocuMmenTos GB

JORNAIS

Uma colegiio de jornais.

ABRIR €3
VOLTAR ®

Fonte: Red Dead Redemption 11 (2018) Take-Two Interactives e Rockstar Games

Assim como cria elementos narrativos subjetivos, que séo criados de maneira processual
e lidos pelo ato de jogar com intermédio do jogador junto as regras processuais. Esse tipo de
abordagem contrapde a dicotomia entre usar apenas o ferramental da narratologia ou entdo da
ludologia. Partindo dessa abordagem, foi possivel compreender as diversas representacdes que
0 jogo produz sobre o processo de modernizacdo estadunidense e 0s grupos inseridos nesse
processo, ou seja, a passagem do século XI1X para o século XX. Da mesma forma, o jogo
também produz representacdes sobre os discursos do seu proprio tempo de producéo, ou seja,
um processo de oito anos desde 2010 até 2018. Nesse sentido, reconhecemos o jogo Red Dead
Redemption 11 (2018) como um jogo que reproduz um discurso critico em relacdo ao processo
de formacdo dos Estados Unidos moderno, que se da apds a Guerra-civil e a abolicdo da
escraviddo. Nesse sentido, a Rockstar Games evidencia a contradicdo dos Estados Unidos que,
no processo de se modernizar, excluiu grupos do processo de reconhecimento e de cidadania.

As representacdes historicas contidas dentro do discurso do jogo, ou seja, as memorias
étnicas dos grupos e suas representacdes sociais e como estas passam a remodelar a visao que
temos sobre 0s processos historicos no tempo e sobre 0s agentes sociais se tornam algo vital
para se investigar em um primeiro momento. Nesse sentido, 0s jogos, como produtos de
fabricacdo do tempo presente, seriam responsdveis por debilitar o passado e a consciéncia
historica, fragmentada pela relacéo entre o tempo de producéo e o tempo retratado a partir do

intermédio do jogador (BONIN, 2006. p. 134 — 143). E através do maquinario simbélico
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encontrado em textos ou a partir da manipulacdo simbdlica do jogo que a produtora representa
0 aparato social e politico do discurso de grupos contemporéaneos colocados no processo de
modernizagdo, criando assim uma fonte sobre as interpretacdes do presente inserido no jogo
com roupagens intencionais de passado.

Dentro do jogo, € possivel encontrar algumas evidéncias de como grupos centrais foram
representados, fruto das lutas e reivindicacOes por representatividade que esses mesmos grupos
desempenharam no tempo de producéo no tempo presente. Nesse sentido, percebemos como o
discurso politico desses grupos € intensificado de maneira intencional para o periodo do final
do século XIX retratado no jogo. De maneira geral, a prépria Gangue Van Der Linde pode ser
compreendida como um grupo multicultural e étnico, ja que relne etnias que sdo as principais
vitimas do processo de modernizacdo e excluidas do processo de formacao do estado nacional
e de cidadania dos Estados Unidos. Esses grupos sdo compostos, em sua maioria, por mulheres,
mas também se faz presente na figura representativa de negros, imigrantes de todas as
nacionalidades vindos do México, Irlanda, Austria, e que encontraram na vida de crimes uma
forma de subsistir ao processo brutal de modernizacdo. Isso ¢ dado de forma clara ao
acompanhar toda a narrativa principal e ao ler os inimeros documentos do jogo. Esses grupos
serdo elencados a seguir a partir de subtépicos que se iniciardo com a representacdo das

mulheres.

2.1.1. As mulheres e 0 processo de modernizacao

Compondo o primeiro grupo no jogo, é possivel entender como as mulheres foram
representadas a partir de um documento chamado “Debate sobre o Sufragio Feminino — O
Movimento Cresce — Muitos se Opdem” em que um legislador se refere ao voto feminino como
“o0 problema feminino”, culpando a “Escoria do Norte da Europa’ como motivo para a expansao

do sufragio feminino e temente de que as mulheres iriam causar o desastre da Republica.
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Figura 3: Debate sobre o sufragio feminino — Movimento cresce
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Fonte: Red Dead Redemption 11 (2018) Take-Two Interactives e Rockstar Games

Outro documento chamado “Mulheres deveriam ficar em siléncio — Com permisséo para

cantar, mas ndo falar na igreja — Elas sdo subordinadas a eles” afirma que as mulheres devem

servir a mando das escrituras sagradas, ao contrario do que o “movimento feminino” ensina. O

jornal defende o posicionamento como sendo da “ordem natural das coisas”. Isso demonstra

claramente como a produtora do jogo dedicou intencionalmente tempo para tratar sobre o grupo,

fruto das emergéncias politico-sociais ainda no tempo de produc¢éo do jogo.

Figura 4: Mulheres deveriam ficar em siléncio
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Ainda sobre as mulheres, dentro das missdes principais, 0 jogador ira presenciar um
protesto pelo sufrdgio feminino, bem como uma Unica ativista em uma praga com poucas
pessoas dando atencéo a ela e ao seu discurso de igualdade dos géneros e da democracia. Esse
caso gerou enorme polémica quando um jogador e youtuber, Shirrako, postou um video
chamado “Red Dead Redemption 2 — Beating Up Annoying Feminist”, que teve mais de 1,2
milhdes de visualizagdes, e gerou um intenso debate em grandes portais de noticias, como o
The Guardian, Vice, The Washington Post e diversos outros (LYONS, 2018; MAIBERG, 2018;
OLHEISER, 2018) . No video, o personagem controlado por Shirrako acaba socando uma
ativista, e, quando questionado pela Vice, ele simplesmente afirmou que néo teve intengdo de
ser politico, e que apenas reagiu devido ao costume de jogadores reagirem a situacdes em que
NPCs sdo considerados irritantes (MAIBERG, 2018). Mesmo diante disso, Shirrako ainda
publicou diversos outros videos onde mata de diferentes e brutais formas a ativista.

Inicialmente, Elizabeth Jameson (2004. p. 179 — 192) afirma que, quando se trata das
mulheres no século XIX, a primeira coisa a se falar € sobre as diversas categorias de mulheres,
envoltas em questBes de classe, de raca e etnia, que foram transformadas em uma Unica
categoria devido ao processo de modernizagéo e consolidacdo do Estado dos Estados Unidos.
As mulheres do século XIX tragcam uma longa histéria, de uma rede de mulheres da China,
Mexico, Canada, Europa e América Latina, e o que todas essas mulheres compartilham consigo
€ 0 processo histdrico da expansdo ao oeste, causado pelo processo civilizatério e pela busca ao
progresso e modernizacdo empreendidos pelo governo dos Estados Unidos. Esse processo de
formacdo do Estado teve como resultado consolidar o papel do homem como sujeito ativo da
Historia, relegando as mulheres o papel de invisibilidade.

Para Jill Lepore (2018. p. 405 — 415), o movimento pelo sufrdgio feminino pode ser
compreendido apos a Guerra-civil, onde a inclusdo das mulheres passa a ser debatida dentro do
conceito de cidadania e direitos humanos que deveriam ser garantidos pelo Estado. No entanto,
apos a ratificacdo da Décima Quarta Emenda no final da Guerra-civil, as mulheres ainda haviam
sido excluidas do direito a cidadania. E seria a partir desse periodo que as mulheres brancas e
negras iniciaram um movimento ainda mais intenso pelo direito ao voto, que foi diretamente
tensionado pelo debate sobre a inclusdo dos negros no conceito de cidadania, expresso pela
Décima Quarta Emenda de 1868. No jogo, que se passa na virada do século em 1899, ainda é
possivel ver esse direito negado. Mas claro, a Rockstar Games ao falar da virada do século fala
também do tempo presente, onde as mulheres ainda sdo excluidas da participacdo e da

cidadania.
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No jogo as amplas categorias de mulheres, de vérias classes, ragas, etnias e espacos
geograficos distintos sdo representados no jogo de varias formas. A partir da pistoleira Black
Belle, da imigrante irlandesa Molly O’Shea, da resistente ex-prostituta e mae Abigail Roberts,
da ladra Karen Jones, da resistente fora-da-lei Tilly Jackson e da implacavel vilva em busca de
vinganga Sadie Adler; o que essas mulheres tém em comum? Todas sd&o mulheres que
representam as diversas categorias de mulheres negras, imigrantes, com seus proprios tragos de
identidade e com estruturas relevantes para a narrativa do jogo. As mulheres representadas,
tanto na narrativa principal quanto nos hiperdocumentos do jogo, foram todas excluidas do
processo de modernizagdo e formagdo do Estado no século XIX, relegadas a um papel
secundério, submisso, quase invisivel.

Quanto as representacdes sobre o sufragio feminino no jogo, Jameson (2004. p. 186 —
192) afirma que, devido ao mito nacional da marcha para o Oeste, 0 acesso ao voto foi dado as
mulheres como uma concessdo para atrai-las, devido ao baixo nimero de mulheres nos estados
do Oeste. Jameson (2004) contesta essa afirmacdo, argumentando que esse processo se deu pela
consolidacdo de uma ampla rede de ativismo como estratégia de coletividade feminina. Esse
processo pode ser visto na coletividade entre prostitutas se protegerem de clientes violentos.
Ou entédo pela organizacdo publica de liderancas para engajar e empoderar as mulheres a se
articularem por reivindicacdes e por mudancas. Esse ativismo também pode ser voltado a temas
do interesse exclusivamente feminino, como o controle de gravidez, assuntos voltados ao
divércio, ou a criacdo de comunidades femininas de leitura ou de costura que serviam de
mobilizacdo politica para reivindicar a igualdade de género e o sufragio feminino.

Para Jill Lepore (2018, p. 414 - 415), no entanto, 0 marco para 0 questionamento sobre
o papel das mulheres na sociedade dos Estados Unidos teria sido a Guerra-civil entre o Norte e
Sul. Nesse sentido a consolidacdo do poder do Estado em impor sua influéncia e politica
centralizada é questionada pela inclusdo dos negros no direito ao voto e a cidadania. Dentro
desse processo a inclusdo pelo direito ao voto seria diretamente tensionada pelas mulheres em
atos de resisténcia como a Nova Partida, onde mulheres foram presas por se dirigir até os locais
de votacdo, onde depositavam suas cédulas na urna de votacdo, mesmo sem ter direito ao voto.
Esses tipos de ato tensionaria o Congresso a questionar e debater uma nova emenda
constitucional que colocava em davida o direito a cidadania dos varios grupos, e individuos,
enquanto categorias que eram tensionadas e testados pela emergéncia do sufragio feminino ha
muito tempo.

A gangue Van Der Linde representa dentro do jogo um catalisador para grupos que,

como as mulheres, 0s negros, 0s nativos norte-americanos e os imigrantes, foram diretamente
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excluidos do direito a cidadania no processo civilizatério dos Estados Unidos. Esses grupos,
como as mulheres, negros, nativos norte-americanos e imigrantes encontraram na vida de
gangue uma comunidade onde podem ser livres, mesmo que recebam em troca a alcunha de

foras-da-lei e vivam a margem do processo de modernizagdo do Estado e da cidadania.

2.1.2 Os negros e o processo de modernizacao

Outro grupo que constantemente tem discursos politicos atrelados ao jogo sdo 0s negros
e que é, possivelmente, o grupo que recebeu maior destaque pelas formas como os temas se
entrelacam. O discurso politico sobre 0s negros no jogo é atrelado tanto pelo tema da escravidao
quanto pela eugenia, pela Ku Klux Klan e até mesmo pelo revanchismo Confederado. Esses
temas estdo todos presentes no jogo tanto na narrativa principal e secundaria, como pela
interatividade objetiva e subjetiva a partir do momento em que entramos na regido de Rhodes
que, através de uma série de aparatos simbolicos, como os pantanos, as plantacdes de algodao
e tabaco, e o revanchismo Confederado, representa os estados do Sul dos Estados Unidos.

Claramente, assim como o que acontece com as mulheres, todo esse maquinario
simbdlico e discursivo é um reflexo dos processos politico-sociais de emergéncia por um
discurso de legitimacdo dos direitos civis e igualdade no tempo presente, mas que, nesse caso,
é voltado a tematica racial. Como exemplo, encontramos no jogo um documento de imprensa
chamado de ‘“Negros de Chicago em ato contra linchamento”, que relata uma manifestagdo
contra o0 ato de violéncia cometido contra um reverendo negro que havia sido linchado
injustamente sem provas. Esse documento, de maneira clara, evidencia a cultura estadunidense
de violéncia racial e abuso de autoridade policial, assim como os diversos protestos de
movimentos negros que levam centenas de milhares as ruas nos Estados Unidos, e que a partir
de 2014 fez surgir o movimento Black Lives Matter apés a morte de Michael Brown
(LOWERY, 2017).

Figura 5: Negros de Chicago em ato contra o linchamento
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NEGROS DE CHICAGO EM ATO CONTRA
LINCHAMENTO

PROTESTO CONTRA LINCHAMENTO DE REVERENDO
POPULAR NA GEORGIA

0 corpo do Reverendo Benson Floyd, homem acusado
pelo homicidio de Chandler, foi encontrado
dependurado em um caquizeiro em uma pequena
vila na Geoérgia. Apesar de varias manifestagées em
favor de sua inocéncia por parte de seu empregador
e de membros brancos da comunidade, uma
multiddo o condenou @ beira da estrada e o
amarrou para ser pendurado apés mutilar seu corpo.

Floyd havia sido acusado por outro negro, Otto
Luther, que foi enforcado pelo homicidio de Chandler
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Fonte: Red Dead Redemption 11 (2018) Take-Two Interactives e Rockstar Games

Douglas Flamming (2004. p. 223 — 226) afirma que 0 contexto em que 0S negros se
inserem no final do século XIX se baseia na continua experiéncia afro-americana, marcada
sempre pela violéncia, abuso e segregacao. No caso do Oeste oitocentista, isso ndo foi diferente,
mas esses problemas eram, em certa medida, menos acentuados se comparados ao Sul. O
racismo negro se fazia presente a partir daquilo que é chamado de polite racism (algo proximo
do conceito de racismo velado). Esse processo era altamente marcado pela violéncia simbolica,
como o impedimento de se contratar negros, ou entdo pagar salarios muito abaixo do normal.
Os negros ocupavam a grande maioria dos subtrabalhos e recebiam os menores salarios, e em
contrapartida ocupavam quase nenhum dos trabalhos eram bem remunerados. N&o existiam leis
contra a discriminacdo no trabalho. Flaming (2004. p. 226) afirma ainda que poderia até mesmo
haver uma placa dizendo “s6 contratamos brancos” e nada seria feito. Esse tipo de racismo
velado demonstra qual era a posicao social dos negros na sociedade do final do século XIX
representada pelo jogo. Flamming (2004. p. 226) afirma ainda que, apesar do Oeste ndo possuir
violéncia flagrante como acontecia nos estados do Sul, onde havia linchamentos, segregacéo e
conflitos raciais causados pelas politicas de segregacédo da Lei Jim Crow, elas certamente ainda
existiam. Exemplos de excecbes podem ser vistos nos estados que faziam fronteira com o Sul.
Os estados do Oeste se vendiam de maneira progressista e de certa forma as comunidades negras

conseguiam florescer, atraidas pela reconstrucdo da Guerra Civil e pela lei dos assentamentos
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de terras do Homestead. Muitas familias conseguiram se tornar produtoras agricolas, atraindo
ainda mais as comunidades negras do Sul que desejavam fugir dos conflitos raciais. Esse
processo também é evidenciado no jogo a partir do momento em que atravessamos a regido de
Rhodes, cidade que representa a regido do Sul, marcada pelo revanchismo confederado e pela
escravidao.

O Oeste possuia intolerancia racial em grande medida, afirma Flamming (2004. p. 225),
mas que ndo podem ser comparadas as hostilidades flagrantes que eram cometidas nos estados
do Sul. Essa “tolerancia” possibilitou um espago maior para 0s afro-americanos se engajarem
na luta pelos direitos civis, liberdade e igualitarismo. Os lideres negros do Oeste usaram parte
do western ideal como forma de suprimir a retdrica racista a partir da crenca idealizada de que
essa regido seria o lugar mais igualitario dos Estados Unidos. Esse ideal foi chamado de western
ideal. E claro que ¢ possivel estabelecer excegdes, ainda mais em estados que faziam fronteira
com o Sul. Os estados do Sul, por outro lado, se afundavam cada vez mais em profundos
conflitos raciais, expressos na forma de linchamentos, violéncia e segregacao causadas pela lei
Jim Crow.

Para Jill Lepore (2018), no entanto, o debate sobre a inclusdo dos negros no processo
civilizatorio e de cidadania se da, assim como o debate pela inclusdo das mulheres, a partir da
vitdria dos Estados do norte contra o Sul na Guerra-civil. A partir da Décima Quinta Emenda
em 1869 a categorizacdo dos afro-americanos no conceito de cidadania garantiu a esses grupos
o direito ao voto e direito de disputar concursos publicos, tipificando a lei diretamente para
cidaddos dos Estados Unidos de descendéncia africana. A realidade, no entanto, era muito
diferente, ja que as Leis de Jim Crow segregavam 0S negros em espacos publicos, e havia
perseguicoes que aterrorizavam comunidades afro-americanas. A violéncia e brutalidade racial
se expressava sobretudo pela presenca da Ku Klux Klan, que de 1882 a 1830 perseguiu, torturou
e linchou mais de trés mil homens e mulheres negras. (LEPORE, 2018. p. 421)

A partir da emergéncia cultural pela representatividade por direitos civis e pela memoria
coletiva negra, percebemos que o discurso politico negro € evidenciado no jogo junto a uma
série de tematicas, como a eugenia, como a escraviddo e como a Ku Klux Klan, que sdo
representados de maneira comica e estdo todos representados na narrativa principal, a partir de
encontros causados pela linguagem processual junto da interatividade, e em documentos
escritos na linguagem diegética. E possivel perceber em dois encontros com a KKK as
tentativas sem sucesso do grupo em realizar uma reunido, e que, representados de maneira
intencionalmente infantilizada, acabam acidentalmente pegando fogo ou entdo sdo esmagados

por uma cruz de fogo, objeto de grande valor simbdlico para o grupo, ja que muitos deles se
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colocavam como cristdos. Ainda nessa reunido, é possivel encontrar no corpo de um dos
membros um folheto contendo as pautas para a reunido. No documento, o grupo também é
representado de maneira infantilizada.

Em ambos os casos, percebemos a tonalidade cdmica e satirica que a Rockstar Games,
como uma empresa situada no Norte dos Estados empreende ao aderir ao discurso liberal ao
representar os supremacistas brancos marcados no processo histérico de produgdo do jogo.
Mais ainda se considerarmos 0s protestos que ocorreram na cidade de Charllottesville, o
movimento “Unite the Right Rally”, que reuniu diversos nacionalistas e supremacistas brancos
vestidos com mantos brancos da KKK e sairam em protestos contra a derrubada de um
monumento Confederado. O posicionamento moral da Rockstar Games é destacado pela
liberdade concedida ao jogador para confrontar os membros da KKK, que podem ser
executados das formas mais variadas, brutais e criativas que o jogador desejar. Essa postura ird
atribuir valor moral positivo ao feito por meio do sistema de pontuacdo de honra. Esse aspecto
evidencia a postura moral da Rockstar Games em relacéo as a¢des da Ku Klux Klan.

E com a juncdo entre os discursos objetivos e subjetivos, que o jogador escolhe o que
fazer com aquilo que as regras processuais permitem fazer, resultando na manipulagéo
simbdlica que acaba pendendo para ambos os lados na legitimacdo ou deslegitimacdo da
memoria coletiva. No caso da sufragista, serve tanto para legitimagéo do discurso feminista, ou
como no caso de Shirrako, para validar valores reacionarios. Ou, no exemplo dos discursos
raciais, validar a luta antirracista ridicularizando Confederados, valores pseudocientificos de
eugenia, ou entdo queimar racistas com uma garrafa molotov, ainda que o jogo garanta a
inclusdo do discurso de grupos tidos como minorias e seu papel diante do processo de

modernizacdo e progresso.

2.1.3 Os nativos norte-americanos e o processo de modernizacao

Aos nativos norte-americanos também é oferecido consideravel espaco, ndo s6 pela
extensa e importante narrativa principal que lhes é dedicada, mas também por missdes
secundarias e também documentos diversos que mostram papel inclusivo dos nativos norte-
americanos na narrativa do jogo. Dentro das suas representacdes, o jogo foi intencional ao ndo
trazer os nativos como individuos passivos dentro de processos que, alimentados pelo progresso
e pela modernizacdo, aconteciam ao seu redor. Dentro da narrativa principal, o jogador
acompanha o final do conflito das guerras indigenas e o interesse do governo dos Estados
Unidos em tomar o restante de terras de reservas demarcadas, movido pela ganancia

especulativa da extragdo de petroleo, representado na figura do personagem Leviticus Cornwall.
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No jogo, 0 magnata representa a nova classe de homens de negocios, proprietério de terras e
empreendimentos voltados a extracdo de petréleo e carvdo, produgédo de querosene e alcatrdo.
Para fazer valer esses interesses, 0 magnata entdo faz acordo com o Exército, que é citado pela
imprensa ficticia do jogo como “certamente uma boa noticia”. O Exército entdo passa a roubar,
atacar e impedir que vacinas e medicamentos cheguem até a reserva indigena, como forma de
forcar os nativos a responder de maneira bélica, forcando a narrativa publica de que eles sdo
selvagens e merecem ser expropriados de suas terras. Embora a imprensa ficticia do jogo
dedique espaco para desenvolver essa narrativa, esse processo sO € evidenciado ao jogador ao
completar a narrativa principal do jogo. Posteriormente, através de uma noticia de jornal,
podemos observar que todo o conflito ndo passou de especulacdo, ja que, apds matar e expulsar
o0s indigenas e iniciar 0s processos de perfuracdo, nenhum petréleo foi encontrado nas terras

indigenas.

Flgura 6: Bombas de vareta em siléncio — Nenhum petréleo encontrado em Wapiti
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Fonte: Red Dead Redemption 1l (2018), Take-Two Interactives e Rockstar Games

Comumente, 0 caso dos nativos norte-americanos esteve atrelado a uma historia de
massacres e violéncia como parte de formacdo do Mito do Estado Nacional, sendo relegados a
uma posicdo de indigenas selvagens e violentos que atacavam cowboys e eram contra 0
progresso e a civilizagdo. Na Historia, a guerra indigena foi usada como motor para o progresso
e 0 massacre indigena como triunfo do Estado Nacional, dos homens civilizados contra os ditos

selvagens. Essa histdria, porém, ndo se sustenta diante da historiografia. A historia dos nativos
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norte-americanos lida apenas pelo viés da guerra, o vitimismo faz parte da agenda de criagdo
do mito do estado nacional e que tinha como grande obstaculo a questdo indigena. O estado
nacional via os nativos como selvagens que precisavam ser embranquecidos, civilizados em
seus costumes a partir de uma visao eurocentrista, branca e cristé.

No caso do jogo, 0 que o0 jogador acompanha é a narrativa histérica de como a tribo
nativa de Wapiti esta inserida como grupo derrotado pelo progresso e pelo estado nacional, e
sdo obstéaculos para o processo de modernizacdo que € empreendido pelo homem branco. Em
Red Dead Redemption Il (2018), o obstaculo se da ndo so pelos indigenas, mas especialmente
pelas suas terras, especuladas como grande fonte de renda para a industria de querosene pela
possibilidade de haver petr6leo. Da mesma forma, associa-se com a Histdria pelo abandono,
omissdo e pela destruicdo das terras e reservas indigenas (LEWIS, 2004. p. 147). Foi a partir da
década de 1950 que a historiografia passou a considerar 0s nativos como sujeitos ativos dentro
do processo historico.

David Rich Lewis (2004, p. 144 - 146) afirma que a entrada de novos intelectuais nativos
norte-americanos na producao de pesquisas académicas nos anos 1950 mudaria definitivamente
os olhares sobre a questao dentro da historiografia estadunidense. Somado a isso, a participacdo
cada vez mais efetiva de antrop6logos nos métodos de pesquisa étnico-historica e a ocupagéo
fisica dos espacos e de comunidades indigenas com pesquisa de campo revelaram uma Histéria
dos nativos norte-americanos para antes do processo de colonizacdo europeu e para aléem das
bases de conflito e assimilacdo. A aproximacdo de indigenistas com as tribos fez surgir uma
historia tribal pela historia oral, criando novas perspectivas de historia para além da histéria
colonialista, e escrita pelos préprios nativos norte-americanos. Essa abordagem, inclusive,
aplica-se pela perspectiva de Histdria para os publicos, como parte da postura de Historia
Plblica, e possibilita que os nativos norte-americanos contem as historias a partir de seus
termos. Esse esforco também possibilita que eles ensinem sobre sua cultura e sobre sua histéria
para as criancas, formando novas liderangas tribais no processo.

A representacdo dos nativos norte-americanos criada pela Rockstar Games em Red
Dead Redemption Il (2018) ndo é pautada na representacdo desse grupo como sujeitos
historicos passivos, e da ampla representacdo na profundidade e nas motivacdes e cosmovisao
desse grupo na narrativa principal e nos documentos impressos do jogo. A questdo dos nativos
norte-americanos é tratada no jogo de forma que represente as circunstancias do século XIX
como resultado de um amplo processo de estabelecimento de tratados. Assim como representa
a ampla sabedoria milenar e a cosmovisdo desses povos e a ligacdo destes com a natureza e

suas novas estratégias de adaptacéo para lidarem com os novos atores politicos brancos a partir
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de estratégias de resisténcia. Mas representa, acima de tudo, a oposi¢do e a derrota de um
sistema milenar, frente a um poderoso empreendimento de modernizagdo, que atuava com o
uso da forca do Estado e das corporacOes, da violéncia perpetrada pelos homens brancos, que

se apresentavam como civilizados.

2.3.4 Os imigrantes e o processo de modernizacao

Assim como 0s grupos citados anteriormente, é dedicado, tanto na narrativa principal,
na narrativa secundaria e nos documentos, extensa representatividade aos imigrantes dos
Estados Unidos, em especial os chineses e latinos. Aos chineses, é dedicada grande
representacdo voltada aos trabalhos oferecidos a imigrantes, como trabalhos em madeireiras,
minas e na construcdo de ferrovias, trabalhos que fundaram o alicerce do processo de
modernizagdo dos Estados Unidos. Podemos observar como a Rockstar Games dedicou esforgo
em representar esses grupos de forma subjetiva e objetiva. No caso dos chineses, esse grupo €
evidenciado como comerciantes € como imigrantes que estariam roubando emprego dos
“verdadeiros americanos”. Essa narrativa pode ser vista no artigo “Lei de exclusdo confirmada”,
onde um artigo de jornal os cita como prejudiciais para os salarios e para a economia, causando
um efeito nocivo sobre a sociedade norte-americana, e, por serem violentos, jamais poderiam
ser integrados a vida em sociedade. No mesmo artigo, podemos ver como um senador, ao
repudiar essa lei, passa a ser vaiado pelos seus colegas de Senado. Na Historia, esse ato é
apontado por Ramon Gutiérrez (2004, p. 395) como um dos diversos atos de exclusdo dos

diversos imigrantes, como 0s japoneses, mexicanos e chineses.

Figura 7: Lei de exclusdo confirmada
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Fonte: Red Dead Redemption 11 (2018) Take-Two Interactives e Rockstar Games

Da mesma forma, a Rockstar também usou os jornais para representar os mexicanos de
uma forma que fossem tratados como imigrantes, mas que, ao contrario dos chineses, ndo se
dedicam nem sequer ao trabalho honesto, mas somente a atuarem como pistoleiros, ladroes e
bandidos. Essa narrativa pode ser evidenciada a partir do artigo de jornal “Desperados
mexicanos trazem terror”, onde a midia ficticia afirma que todos os homens de ascendéncia
mexicana sdo responsaveis por trazer vilania e crimes brutais para o grande pais Estados

Unidos, que despontava como poténcia no final do século XIX e inicio do XX.

Figura 8: Desperados mexicanos trazem terror
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Fonte: Red Dead Redemption 11 (2018) Take-Two Interactives e Rockstar Games

O trabalho de Flamming (2004, p. 225 — 226) voltado a tematica negra no século XIX
afirma que acima de todo o racismo ndo se caracterizava somente contra 0s negros, mas também
contra todos 0s outros grupos étnicos raciais minoritarios, como 0s asiaticos, latinos e
imigrantes. Esses grupos competiam com os negros pelos piores salarios e pelas condic6es de
trabalhos mais insalubres, e estavam a deriva de comportamentos pautados na xenofobia e
intolerancia racial e do preconceito por parte dos homens brancos, mas especialmente por parte
da policia. Devido a violéncia simbdlica sofrida, esses grupos passaram a ndo serem aceitos em
comunidades brancas, e passaram a integrar comunidades que eram tidas como negras, mas que
eram, sobretudo, organizacdes heterogéneas, compostas por uma diversidade étnico-racial de
chineses, judeus, japoneses, filipinos e mexicanos, contando até mesmo com a classe operaria
branca. Essa narrativa historica de xenofobia contra imigrantes foi representada no jogo a partir
dos chineses, imigrantes irlandeses, escoceses, judeus e alemaes.

Na Historia dos Estados Unidos, o discurso sobre a politica estadunidense de imigragao
por vezes € suprimido ou entdo elevado como parte da agenda politica dos partidos republicanos
ou democratas, considerando ainda o discurso contrastante nas gestdes dos ultimos dois
presidentes. O entdo Presidente Barack Obama, por exemplo, chegou a afirmar que era preciso
resolver o problema da imigragcdo de maneira mais humana (OBAMA, 2014). Essa afirmacao,
no entanto, ndo se mostra coerente, se analisarmos o relatério de deportagdes publicado pelo
The Hill (BUDRYK, 2019). No caso do ex-Presidente Donald Trump, o discurso é claramente

combativo, xenofébico e pode até mesmo ser considerado criminoso, ja que o ex-presidente
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afirmou que mexicanos eram um povo de estupradores (PHILLIPS, 2017). Considerando o jogo
como uma fonte historica, podemos observar como ele representa o passado a partir de
problemas do tempo presente, o século XXI, e sdo reorganizados com uma roupagem do
passado. A questdo da xenofobia a imigrantes uma constante no nucleo narrativo do jogo,
considerando ainda as tematicas atreladas ao nacionalismo e a formagdo do Estado Moderno
estadunidense.

Os casos das representacdes da memoria étnica contidas no jogo demonstram como 0s
jogos sdo capazes de legitimar ou deslegitimar os discursos politicos sobre 0s grupos que
demonstramos anteriormente. Red Dead Redemption Il é capaz de criar esses discursos de tal
maneira que, quando analisada a retorica junto a capacidade do jogo em processar acdes, €
possivel identificar a manipulagdo simbolica dentro do jogo, que é permitida pela linguagem
processual do jogo junto da liberdade de interacao, que € usada tanto para descobrir, como para
criar discursos sobre 0 contexto historico representado, sendo no NOSsSO caso a passagem para o
século XX. O caso dos imigrantes é representado de maneira muito evidente no jogo, ja que a
todo momento o jogador é confrontado na narrativa principal e nos documentos que se
materializam pela imprensa ficticia, revelando ndo so6 a representacéo historica do passado, mas
a representacdo da memaria étnica historica no tempo presente, que se materializa pelos codigos

de linguagem digital.

2.2 A modernizacgdo dos Estados Unidos representada pela Rockstar Games

Todas as representacdes do jogo citadas anteriormente e analisadas até aqui nos revelam
COmo 0S grupos representados no jogo se inserem em um processo muito particular do
desenvolvimento histérico dos Estados Unidos. Um momento em que toda a for¢a do Estado e
da economia se solidificam a partir de um projeto que visa, acima de tudo e de maneira quase
eterna, o progresso. Esse processo pode ser definido a partir do conceito de modernidade
estabelecido tanto por Marshall Berman (1986) e por Zygmunt Bauman (1991). A morte do
Velho-Oeste e a construcdo de um estado forte baseado em leis solidas, que permitiam ndo s
a expansao do poder politico e econbmico, mas também a supressdo e repressao de agentes
sociais que se chocaram em oposicdo a esse processo de expansdo, progresso e modernizacao.
Processo que é representado pela Rockstar Games por vezes de maneira cdmica, como 0 caso
dos Confederados e membros da Ku Klux Klan, ou entdo de maneira violenta, como no caso
dos negros, indigenas, imigrantes e mulheres. O conceito de modernidade, escancarado durante

todo o jogo dentro de sua narrativa, serve como conceito para compreendermos como 0s
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publicos jogadores percebem esse processo historico que é representado no jogo. Ainda mais
se considerarmos grupos especificos como 0s negros, indigenas, imigrantes e mulheres.

Para Marshall Berman (1996, p. 15-17), a modernidade na qual Red Dead Redemption
Il se assenta para produzir seu enredo historico pode ser definida como uma experiéncia de
tempo e espaco, que é compartilhada pelos individuos e grupos que, a espera de mudancas
positivas, acabam, na realidade, encontrando uma ameaca a tudo que antes era dado como certo
e como sdlido, capaz ndo sé de causar confusdo, mas também de anular fronteiras que antes
eram dadas de maneiras geograficas, étnicas, sociais, religiosas e politicas, e, claro, cientifica.
A modernidade, afirma Berman, é o processo responsavel por criar novos dilemas, contradices
e ambiguidades entre 0s agentes sociais, ja que, devido as constantes inovacdes, advindas dos
diversos campos cientificos e tecnoldgicos, veem-se questionando a todo momento o lugar dos
grupos e dos individuos nessa sociedade. Seja o universo das relac6es sociais como também o
universo fisico em suas fronteiras espaciais e temporais, essas demarcacgdes simbolicas sao
implodidas pela modernidade. Esse processo € visto a todo momento na narrativa principal e
secundaria de Red Dead Redemption Il e nos grupos representados nos documentos diegéticos
evidenciados acima, como os indigenas, negros, mulheres e imigrantes.

A modernidade, como um processo alimentado por diversas frentes, especialmente pelo
poder estatal juridico e capitalista, foi capaz de acelerar o ritmo de vida, de gerar novos poderes
politicos e corporativos que, nos Estados Unidos, expandiu ainda mais seus territorios para o
Oeste penalizando no processo grupos como 0s nativos norte-americanos, arrancando-os de
seus antigos espacos para empurra-los de maneira forcada a uma nova vida. Esse processo foi
responsavel por estimular o crescimento e a cultura urbana através da comunicacdo de massa,
comprimindo sujeitos e classes sociais que tradicionalmente eram considerados antag6nicos.
No jogo vemos esse processo representado pela cidade de Saint Denis, que é uma cidade
inspirada em Nova Orleans, como uma cidade modelo do sul dos Estados Unidos, que concentra
tanto as fabricas, ocupadas pelos operarios, como o0s estabelecimentos de entretenimento, 0s
cabarés, teatros, cinemas, bares e opulentas mansdes, ocupadas tradicionalmente pelas classes
mais abastadas. No jogo, € representado como a cultura de entretenimento urbana reuniu esses
dois grupos a partir da cultura de entretenimento noturno, trazendo espetaculos destinados a
massa de pessoas que agora a cidade era capaz de concentrar.

O surgimento de grandes cidades urbanizadas, com redutos industriais e de transportes
hidroviarios e ferroviarios, como a cidade de Saint Denis, também pode ser vista a partir da
formacdo da cidade de Blackwater como parte do processo de modernizacdo e chegada desse

processo a regides que antes eram selvagens, aridas e desoladas. A cidade de Blackwater, pode
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ser referéncia a propria cidade de Blackwater no Missouri, recém-urbanizada e erguida a partir
de um assentamento dedicado a servir de base para o trabalho nas minas e nas madeireiras. No
jogo a cidade demonstra como o0 progresso e o crescimento havia chegado ao Velho Oeste, que
agora jaz morto frente ao estabelecimento da ordem, da civilizagéo, das leis, do progresso e do
controle, do que antes era tido como “selvagem”. A expansao e alcance do poder do Estado é
consolidado a partir de suas estruturas burocréticas como a ordem, as leis, a seguranga e a
vigilancia como parte do processo historico da modernidade, que pode ser visto a partir da
policia, dos xerifes, dos cacadores de recompensas e das agéncias de inteligéncia e seguranca
privada, responsaveis por perseguir, prender e até executar aqueles que ameacavam a
estabilidade, a ordem e a civilidade, os chamados foras-da-lei. Esse processo é evidenciado no
nucleo narrativo do jogo, ja que ainda existem gangues tentando ocupar 0s minimos vacuos que
ainda restam do mundo selvagem. Gangues como a Gangue Van-Der-Linde sdo perseguidas
em escala federal pelo governo dos Estados Unidos na forma do exército, da policia e pela
Agéncia Nacional de Detetives Pinkerton. Dentro do jogo, a agéncia de detetives ndo é so
tratada como uma espécie de policia especializada, mas também como estrutura principal de
protecdo aos interesses da burguesia industrialista, representada acima de tudo na figura do
personagem Leviticus Cornwall. Historicamente, a agéncia é marcada por perseguir grevistas e
servir de inteligéncia na Guerra Civil Estadunidense para os estados da Unido, modelo esse que
serviria de base para a formacdo do servico secreto como conhecemos hoje. Apds um ano do
lancamento do jogo, a agéncia de detetives, hoje autointitulada como agéncia de avaliacdo de
riscos e crimes, acabou processando a Rockstar Games por uso indevido da marca Pinkerton
(ROBERTSON, 2019).

A modernidade enquanto representacdo pode ser vista no jogo a partir dos contrastes e
contradicbes que os grupos e individuos experienciam, sobretudo nos contrastes entre 0s
ambientes selvagens e urbanos, gerando uma colisdo entre esses dois meios e 0S grupos que
neles se inseriam. Essa é, acima de tudo, a propria base do ideal da gangue Van-Der-Linde, que
parte da recusa a esses tempos modernos, que tentam acima de qualquer coisa se apegar aos
antigos valores, como a honra individual, a caca para subsisténcia, o saque e a pilhagem como
resultado merecido dos confrontos travados, mas sobretudo na desconfianga nos homens
modernos, centralizados na figura dos capitalistas, dos burocratas e dos agentes do Estado. A
gangue Van-Der-Linde é, acima de tudo, a representacdo de uma forca de oposicdo e de
antagonismo ao processo de modernizacao.

Dentro do jogo, na narrativa principal e secundaria, na narrativa objetiva e subjetiva, o

jogador é bombardeado pelo maquinario simbdlico que, historicamente, representava a
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transicdo para um periodo moderno através de maquinarios a vapor, como barcos, trens e
processos fabris, e também por ferrovias, zonas industriais, uma imprensa periddica, cinema,
telégrafos e propagandas. Esse maquinario simbdlico da modernidade pode ser visto dentro do
jogo, com os trens, a metralhadora, a eletricidade, as invengdes como o “limpador de carpete”,
maquina de lavar, o submarino, o radio, o cortador de grama e a geladeira. Da mesma forma,
todo esse maquinario cientifico e tecnolégico, criado com o objetivo de atenuar ou eliminar as
dificuldades humanas através das inovacoes cientificas, acabou por gerar novas fontes de dor e
sofrimento aos agentes sociais envolvidos nesse processo. Um exemplo disso pode ser visto

numa noticia de jornal no jogo, que registra a primeira morte por veiculo a gasolina.

Figura 9: Maquina mata homem
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Fonte: Red Dead Redemption Il (2018) Take-Two Interactives e Rockstar Games

Zygmunt Bauman (1991, p. 7 — 25), por outro lado, em seu livro Modernidade e
Ambivaléncia, afirma que a modernidade é caracterizada por uma eterna guerra para tentar
conferir significado a realidade, trazendo como tal a classificacdo linguistica para definir e
ordenar os processos e fendbmenos. Como consequéncia da prépria classificagdo linguistica,
também existe a ambivaléncia, fruto da prépria linguistica, que é a tentativa de dar ao mundo
uma estrutura para manipular seu comportamento a fim de prever, limitar ou eliminar suas
casualidades. A esséncia da modernidade em seu carater primario se pautou acima de tudo pela
ordem, do mundo, da sociedade e do individuo, que fosse capaz de controlar o fluxo pré-

definido pela natureza. Para cumprir esse propoésito, nasce a forma do Estado e do Poder
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moderno, que redescobre a propria defini¢cdo do que seria a ordem a partir do caos e a usa como
artifice para evitar a desordem, frutos da desordem, ou o fluxo, da natureza. Dessa forma, a
propria luta da modernidade é da ordem contra o caos, é a luta contra a propria ambivaléncia
desde o seu carater semantico, ja que o caos é a nega¢do da ordem e ambos sdo codependentes.
O caos entdo se torna a propria esséncia da natureza, algo que € inadequado para a vida humana,
e por isso deve ser domado pelo uso da forca. A existéncia € moderna quando se baseia no
projeto, na administracdo, no controle, no planejamento, na capacidade e na soberania de forgas
para reivindicar e defender o direito de gerenciar e administrar a existéncia para uma projeto
futuro.

Para Bauman (1991), a vida humana moderna é resumida no esforco de eliminar a
ambivaléncia, eliminando e suprimindo tudo aquilo que ndo é classificavel. A fundacdo do
Estado Moderno é o direito de legitimar ou deslegitimar, o que escapa disso € tido como uma
anomalia. Outro carater da modernidade € a intolerancia ao nédo aceitar aquilo que é plural ou
polissémico, dissonante dos valores previamente estabelecidos pelo Estado, ja que a prépria
resisténcia a classificacdo ou definicdo e considerada como limite da soberania, de poder, onde
a propria logica de ordem € oposta ao fluxo da natureza que se desejava controlar. Essa eterna
corrida para o progresso sempre se pauta no futuro, ja que o passado é tido como sofrivel e a
felicidade so reside no amanha. A busca eterna pelo futuro perde-se o presente, ja que mesmo
no tempo atual ele é obsoleto. E, nessa busca eterna, percebe-se tanto o papel dos cientistas
como dos governantes, que buscam eternamente resolver propdsitos e estabelecer a ordem em
seus campos de atuacdo. Esses, por sua vez, sdo beneficiados pela fragmentacdo ou
esvaziamento de significados, gerando novos campos de atuacdo para o estabelecimento da
ordem.

E claro que esse trabalho se torna eterno e incapaz como instrumento de ordem, e quanto
mais fragmentado € o campo de atuacdo dos governantes e cientistas, ou qualquer tipo de
administradores da ordem, maior € o resultado da desordem em seguida. O resultado do caos é
maior a medida que crescem os esfor¢os para garantir a ordem, ou seja, criam-se mais
problemas ao se resolver alguns poucos. Essa € a ambivaléncia. A modernizacdo enquanto ideal
importado e mantenedor da ordem obrigaria os paises da periferia do capitalismo,
especialmente os paises do Sul-global, a se autoexaminarem. Ou seja, para esses paises a
modernizacdo é vista como um processo de transformacéo politica, econdmica e cultural, que
exige uma dréstica mudanca nos direitos civis e nas instituicGes para se adequar aos padrbes
estabelecidos pelo poder do centro do capitalismo. Nesse sentido, a modernizagao se apresenta

COMO Um processo que, aos paises periféricos do capitalismo, a modernizacéo é imposta de fora
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para dentro, e a adaptacdo a esse modelo pode ser uma tarefa dificil aos paises que, no caso do
Sul-global, ndo possuem recursos e infraestruturas para isso, pois passaram pelo processo de
colonizacdo e imperialismo. Da mesma forma, suas populagcbes podem ser altamente
dependentes de seus tradicionais modos de vida, tornando esse processo ainda mais violento. A
modernidade se apresenta como eterno combate para garantir a ordem e para regular a condicéo
existente de selvagem para civilizado, atraveés de mecanismos sociais, econdmicos e politicos
que legitimam ou deslegitimam as dire¢cdes do projeto racional de desenvolvimento, guiado
tanto pelo Estado, pelas corporagdes e pelos agentes e grupos sociais que se inserem nesse
processo.

Esse processo de controle pode ser visto no jogo pelas inimeras citacdes a Agéncia
Nacional de Detetives Pinkerton, do magnata capitalista Leviticus Cornwall, das lutas de classes
desempenhadas pelos imigrantes, negros e mulheres, e pelo processo de limpeza racial, operado
pela Ku Klux Klan, e pelo proprio desenvolvimento dos valores cientificista e do delirio de
pureza racial, operacionado pela pseudociéncia da eugenia e do darwinismo social. Elementos
fundamentalmente caracteristicos do processo de modernizacao do final do século XIX e que
se estendeu por toda a primeira metade do século XX. No jogo, podemos encontrar o discurso
de pureza racial com um individuo que distribui panfletos e grita sobre os maleficios sociais da
miscigenacdo na cidade de Saint Denis. O individuo aparece gritando publicamente e se
assumindo como um racista, e entrega ao jogador um panfleto em que abertamente defende o

uso da eugenia como forma da sociedade estadunidense garantir a “pureza da pele branca”.

Figura 10: Eunucos ou eugenia?
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Fonte: Red Dead Redemption Il (2018) Take-Two Interactives e Rockstar Games
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O artigo compara a miscigenacao a partir das leis da natureza e afirma que a segregacao
fez parte dos planos divinos, refletindo de maneira clara o darwinismo social, que fora pautado
de forma cientifica como parte do esforco para garantir o controle e a ordem diante de tudo que
é diferente, ambiguo ou ambivalente. A repressdo pelo controle pode ser vista a partir do
controle de doentes e idosos, de todos aqueles que ndo mais tém condigdes nem capacidade
fisica e mental de exercer uma profissdo e devem ser impedidos de fazer parte da nagéo
enquanto forca moderna. Esses sujeitos, historicamente, eram jogados em asilos ou mesmo
eliminados como parte do processo de modernizacgdo, que nao via utilidade social ou econémica
a esses sujeitos, vendo-os apenas como um elo fraco de uma sociedade evoluida, ou entdo
apenas como gasto de recursos que poderiam ser usados para outros empreendimentos que
visavam o progresso nacional.

O uso simbolico e a representacdo da passagem do seculo XIX para o século XX da
sociedade estadunidense em Red Dead Redemtpion Il (2018) pode ser compreendido de
maneira 6bvia, como uma ferramenta intencional, usada pelos produtores do jogo apds intensa
pesquisa, embora seja impossivel afirmar em que medida houve ou ndo aproximacdo com
historiadores para embasar a interacdo do jogador com o processo de modernizagdo. Nos
créditos, no entanto, é impossivel atribuir essa aproximacédo. A representacdo desse processo
historico se demonstra patente a cada minimo detalhe dentro do jogo, ao interagir com 0s NPCs,
na narrativa principal, secundaria, por meio de cenas cinematicas e de didlogos. Todos esses
recursos linguistico apresentam de forma patente a contradicdo entre os homens modernos,
civilizados e dentro da lei se fazendo do uso da selvageria, de mortes e extrema violéncia para
perseguir um grupo que por eles é tido como selvagem, e que pertence a um mundo e a uma
realidade que ja ndo mais cabem em seu projeto de poder nacional, como um pais que se
desenrolava na passagem para o século XX como moderno. Da mesma forma, o jogo representa
de maneira anacrénica alguns discursos étnicos inseridos dentro do processo politico da
modernizacdo, trazendo visdes revisionistas a partir do tempo em que o jogo foi produzido, o
século XXI, atualizando visdes sobre grupos que de forma cultural acabam sendo pouco
lembrados, como é o caso das mulheres, dos negros e dos imigrantes de todas as nacionalidades.
E pior, sendo ainda mal representados, como costumeiramente é o caso dos nativos-norte
americanos e negros, que muitas vezes séo representados como passivos, alheios e sem reacao
aos processos historicos.

O discurso que o0 jogo evidencia é responsavel, ao mesmo tempo, por zombar da prépria

historia estadunidense, colocando-se numa posicéo ideoldgica enquanto produtora sediada na
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regido Norte dos Estados Unidos, que traz sua propria versdo politica sobre 0s eventos que se
desenrolam antes, durante e depois do periodo em que Red Dead Redemption Il (2018) se situa,
como a Guerra Civil, os valores ufanistas, o nacionalismo e o racismo estrutural e cientifico dos
estados do Sul. Essa mobilizacdo da memdria e da representacdo étnica e histdrica cria novas
narrativas e debilita a propria visdo dos processos historicos que sdo representados no jogo. E
através de seus codigos linguisticos, feitos a partir da manipulacao simbdlica das possibilidades
entre as regras processuais e 0 ato de jogar que permitem ao jogador se apropriar, interpretar e
também (re)produzir significados, e posteriormente até criar novos circuitos de circulagéo
dessas narrativas dentro da internet no tempo presente. Espaco que, por sua vez, deve ser
entendido como um circuito de recepcdo dos jogadores sobre o jogo. Processo que sera
explorado no capitulo quatro.

Dentro desse processo, a Rockstar Games como uma empresa que define os padrdes
dentro da indUstria de jogos continua a impulsionar representac6es historicas sobre a Historia
dos Estados Unidos na virada do século XX em Red Dead Redemption Il (2018). Essas
representacdes historicas contidas em seus jogos, desde a série Grand Theft Auto, desenham
um quadro dentro da cultura global sobre a politica e a historia dos Estados Unidos, tanto no
passado como no presente, tratando questdes sociais e eventos decorrentes de processos
historicos e politicos. Da mesma forma, a Rockstar Games reutiliza influéncias histdricas da
literatura e do cinema como forma de reimaginar — e moldar — as percepg¢des coletivas e
globalizadas dentro do mercado de jogos sobre o género estético Americana. Ou seja, uma visao
dos Estados Unidos que é vendida ao mundo. Nesse processo, ao satirizar o processo de
modernizacdo dos Estados Unidos, a Rockstar Games se materializa como um estidio que tem
em seu discurso uma ampla critica satirizada a estética americana, e aos valores ufanistas desse
género, se apresentando como um discurso anti-modernidade. Claro, no entanto, € debativel em
que nivel essa satira é compreendida pelos jogadores que buscam apenas a diversdo, mesmo
gue por vezes essa critica seja feita de forma patente.

Ao mesmo tempo, a critica da Rockstar Games contra a modernidade nos revela como
os discursos e politicas contra os grupos minoritarios, como as mulheres, 0s negros, 0s nativos
norte-americanos e os imigrantes, sdo promovidos por lideres politicos dos Estados Unidos no
tempo de producdo do jogo, e servem como influéncia tanto para a narrativa historica do enredo
do jogo, como para estabelecer criticas satiricas aos Estados Unidos no século XXI. A partir
das emergéncias de grupos como a alt-right e o governo de Donald Trump, Red Dead
Redemption Il (2018) se estabelece como um documento ferrenhamente critico ao projeto de

poder levado a cabo pela modernizagdo que, ao excluir os grupos representados no jogo,
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evidencia, por vezes de maneira séria, por vezes de forma satirica, a faléncia desse
empreendimento como politica de cidadania e participacao civil dentro do estado democratico

no tempo de producgdo do jogo, o século XXI.
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CAPITULO 3
A ERA VIKING E A DIASPORA DOS POVOS ESCANDINAVOS REPRESENTADA
PELA UBISOFT EM ASSASSIN’S CREED: VALHALLA (2020)

O presente capitulo tem como objetivo demonstrar como a Ubisoft representa a
Inglaterra e a Noruega do século IX, periodo chamado por historiadores de Era Viking, que €
representada tanto no jogo principal como na expansdo Discovery Tour: Viking Age do jogo
Assassin’s Creed: Valhalla (2020). Dentro do Discovery Tour, encontramos uma série de
documentos de hipermidia que foram catalogados e organizados como hiperdocumentos. Esses
documentos revelam detalhes sobre o processo de producdo do jogo e qual a postura tomada
pela Ubisoft ao se apropriar da Histéria para desenvolver sua narrativa histérica.

Os documentos revelaram que, ao contrario da Rockstar Games, a proposta da Ubisoft
foi a de se aproximar de instituicdes e académicos dos estudos da cultura anglo-saxa inglesa e
escandinava. Esses processos sdo revelados nos documentos diegéticos e demonstram a
preocupacdo da Ubisoft em tornar transparentes suas escolhas no processo de producdo e
revelando os pesquisadores e consultores que fizeram parte do trabalho. Da mesma forma, os
documentos encontrados no Discovery Tour revelam conceitos-chave que guiaram
conceitualmente a producdo do jogo. Esses conceitos se articulam a partir da Era Viking, da
diaspora dos povos escandinavos e da hidrarquia.

Apesar de ja existir consideravel pesquisa sobre a franquia de jogos Assassin’s Creed,
0 presente trabalho se faz original a medida em que se propde a analisar o0 modo Discovery
Tour, que foi criado a partir de 2017 e € relacionado com a narrativa do jogo principal como

forma de problamatizar questdes pertinentes para a historiografia do estudo dos jogos.

3.1 A Era Viking representada pela Ubisoft em Assassin’s Creed: Valhalla (2020)

A série de jogos Assassin’s Creed ja ¢ tema batido perante a historiografia brasileira,
que trata, dentre as representacdes de personagens e processos historicos, metodologias de
Ensino de Historia para os jogos da editora Ubisoft. De maneira geral e introdutdria, a franquia
se apresenta como uma mistura entre representacdo e simulacdo histérica, com um enredo de
ficcdo de uma guerra secreta entre dois grupos pelo controle do mundo, 0s assassinos e 0s
templarios. Toda a franquia se da por uma trama quase magica e esotérica, em que a fantasia e
os deuses se confluem com a ficgdo cientifica e com a historia. No enredo o jogador é colocado
para experienciar o passado a partir de uma maquina que, ao ler as memdrias genéticas do

usuario no tempo presente, leva o personagem para reviver as memorias dos seus ancestrais no



74

passado. Cada jogo oferece um retrato Unico e detalhado sobre as cidades do periodo histérico
representando, atentando especialmente a imersédo espacial, dada tanto pela natureza, ou ent&o
pelas cidades em seu design arquitetdnico dos edificios. Nos seus quatorze anos de franquia
diversos contextos temporais e espaciais foram representados, como a Terceira Cruzada na
Jerusalém do século XII, as cidades da renascenca italiana, como Florenga, Veneza e a Roma
do final do século XV, ou entdo a Turquia otomana do século XVI e inmeras outras. No caso
de Assassin’s Creed: Valhalla (2020) o jogador acompanha a narrativa do jogo a partir da
representacdo histérica da diaspora dos povos escandinavos para a Inglaterra. A representacao
desse processo é recriada no jogo pelo violento choque cultural entre 0s noruegueses vikings e
0s anglo-saxdes cristdos, processo comumente chamado de Era Viking.

Assassin’s Creed ja foi intensamente explorado pela historiografia. Na historiografia
brasileira, a franquia foi definida por Robson Scarassati Bello (2016) como como um
“playground historico” onde o jogador se apropria de uma representacdo de processos,
personagens e espacialidades histdricas pelo ato de jogar, na forma de interacdo e simulagédo
(BELLO, 2016). Para o ex-gerente de contetdo da Ubisoft, Jean Guesdon (GUESDON, 2017),
a franquia pode ser definida por trés momentos distintos, a criacéo, a expansao e a reformulacao.
Dento do nosso escopo de pesquisa no Banco de Dissertacdes e Teses do Capes, os trabalhos
encontrados se referem especialmente aos dois primeiros momentos, com consideravel atencao
de historiadores, especialmente do Ensino da Historia.

Nesse sentido, o trabalho tem como objetivo revisar a terceira fase do jogo, empreendida
a partir de 2017 com 0 jogo Assassin’s Creed Origin (2017), que se refere a reformulacédo
estrutural do jogo. Essa reformulacéo se deu inicialmente pela expansdo do conceito de mundo
aberto, expandindo a exploracdo e a descoberta ao um nivel ainda mais profundo, combinadas
com novos elementos e mecanicas de jogo. Processo que passou a ser entendido pela Ubisoft
como parte da nova demanda cultural por fluidez e liberdade nos jogos de mundo aberto
(GUESDON, 2017). Da mesma forma, os anos de aproximacdo direta com instituicdes
historicas e académicos resultaria na pretensdo da Ubisoft em portar seu jogo como um jogo
legitimamente educativo de Historia. Compreensao que pode ser lida a partir da primeira versao
da expansdo de jogo chamada de Discovery Tour: Ancient Egypt (2017) e Discovery Tour:
Ancient Greece (2018). Essa primeira versdo é definida por Aris Politopoulos, Angus Mol,
Krijin Boom e Csilla Ariese (2019) como um museu virtual, onde o jogador era guiado de
maneira linear para interagir com aspectos da arte, da cultura, da economia e sociedade numa
espécie de simulacro do Egito Ptolemaico dentro do recorte temporal em que o0 jogo é

representado (49 — 43 a.C). A expansédo Discovery Tour seria mantida nos jogos seguintes e em
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2020 passaria por novas reformulacgdes, resultando na versdo do Discovery Tour: Viking Age,
explorando ainda mais a participacdo de académicos e instituicdes publicas de ensino nessa

nova proposta.

Figura 11: As aproximagdes institucionais presente no Discovery Tour: Viking Age
(2020)
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Na versdao Discovery Tour: Viking Age foi apresentada uma proposta ainda mais
interativa com a histéria a partir de um enredo criado com a participacdo historiadores
medievalistas da Inglaterra e da Noruega. Ao contrario das suas versdes anteriores, Discovery
Tour: Ancient Egypt (2017) e Discovery Tour: Ancient Greece (2018), a nova versao, 0
Discovery Tour: Viking Age (2021) foi recriada para 0 jogo A4ssassin’s Creed: Valhalla (2020).
Nela a Ubisoft aprofunda a narrativa histérica e humaniza os agentes historicos do passado
representado em um enredo criado de maneira colaborativa com pesquisadores. Outro aspecto
trazido na nova versdo foi que a Ubisoft passou a dar ainda mais liberdade para o jogador
escolher quais informacdes ele desejara desbloquear pela exploracdo e descoberta. Apesar da
violéncia ser parte fundamental da experiéncia lidica da série Assassin’s Creed, no modo
Discovery Tour ela é muito limitada e concentra sua experiéncia na exploracdo, interacédo,
narrativa e enredo. Nesse sentido, dentro da proposta de analise compreendemos o Discovery

Tour como parte da intengdo da editora Ubisoft em oferecer ao publico jogador uma abordagem
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educativa sobre a narrativa historica do seu jogo, e que no processo escreve sua propria historia,
com participacdo de pesquisadores e instituicdes publicas de ensino que legitimam a proposta.
Da mesma forma acreditamos que, apesar da séric Assassin’s Creed possivelmente ser a
franquia de jogos mais investigada pelos historiadores, compreendemos que o Discovery Tour
mereca um aspecto revisionista como pequena contribuicdo a investigacdo da franquia da

Ubisoft e suas pretensdes empreendida até aqui.

Figura 12: Discovery Tour: Viking Age
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Dentro de um sistema que totaliza oito missdes, 0 jogador precisa encontrar pontos de
interesses de aprendizado, de bastidores e de miss6es que d&do continuidade a narrativa, mas que
pode ser interrompida ou prorrogada. Para fins de exploracgéo e interatividade, o jogo dispde de
um mapa do mundo no menu de pausa, que pode ser usado para marcar pontos desejados no
mapa e também para se transportar por entre pontos especificos. Fora do menu de pausa, 0 jogo
possui uma bussola que mostra os pontos de interesse para facilitar a exploragdo. Existem ao
todo oito sequéncias de missbes que se alternam entre a Noruega, a Inglaterra e Aasgard, lar
dos deuses Odin, Freya, Thor, Baldur, Loki e outros deuses do grupo dos Aesir, um dos grupos

de divindades da mitologia escandinava.

Figura 13: O ndcleo de missdes
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

O jogo possui em seu menu de pausa quatro se¢des que guiam as a¢des do jogador: 1-
Mundo — onde apresenta um mapa que serve de guia para a exploracéo; 2- Missdes — onde
lista as missdes da narrativa do Discovery Tour: Viking Age que podem ser visualizadas ou
entdo selecionadas; 3- Codice — que serve como um compéndio para centralizar as fontes
diegéticas sobre as informag6es dentro do Discovery Tour: Viking Age. Essas informac6es
podem ser liberadas apds concluir as missées narrativas ou entdo liberando pontos de
aprendizado ou pontos de bastidores. Detalhe a atentar é que cada missdo e sua narrativa
historica é notada pela participacdo de um pesquisador sobre o tema. Destacamos que, embora
haja uma quarta secao de personagens, para fins heuristicos ndo nos atentaremos a essa se¢éo,
mas destacamos que reconhecemos seu potencial para estudo de identidades a partir da

representacdo e personalizacdo do avatar.

Figura 14: As secBes de mundo, missdes e codice
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Dentro da secédo do cddice, existem outras trés subsecdes, sendo elas: -1- Aprendizagem;
2- Bastidores e 3- Recompensas Valhalla. Como anteriormente, nos atentaremos apenas as duas
primeiras subsecOes, que para 0 processo heuristico, revelam tematicas e conceitos muito
especificas sobre a narrativa historica que a Ubisoft decidiu usar em seu jogo, a partir da sua

aproximacao com historiadores.

Figura 15: A secéo do codice
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft
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que se baseiam em: guerra e politica; vida cotidiana; religido e magica; mitos e lendas; ciéncias;
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leis e justica; arte e cultura e comércio e economia. Dentro da subse¢do de aprendizagem,
existem ao todo 153 “microartigos” que sdo liberados a medida que o jogador explora a

narrativa e os pontos de aprendizagem.

Figura 16: A subsecédo de aprendizagem
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Esses microartigos se materializam no formato textual, contendo um titulo e um
microtexto expositivo que, ao selecionar a opgao “saiba mais”, expande a informagado para um
microverbete acompanhado de uma iconografia que serve como forma de ilustrar o assunto,
contendo ainda uma legenda que traz os créditos as devidas fontes utilizadas, sendo elas na
maioria das vezes fontes de instituicGes académicas, como universidades ou museus ingleses

ou escandinavos, mas também optando por imagens de bancos de fotos digitais.

Figura 17: O formato dos microartigos



80

,nordicos, a hugr e a hamr formavam Q

nalidade e os processos mentais R Créditos da imagem
dividuo. Ela combinava a
s pensamentos, os desejos e'as
pessoa. A hugr era o Eu profundo, a
o ser.

) e, era a parte externa do
a forma e aparéncia: a constituicao fisica
s outros através de seus sentidos.

tenticidade, a pessoa procurava
o Eu interno, em sua hamr, o Eu

da ao ser humano era a fylgja: o
anjo de cada um. Reza a lenda
podia assumip,a aparéncia

O) Fechar R1) Ocultar texto'//Exibir créditos

Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Na subsecdo de bastidores, existem ao todo quatro tematicas com vinte e cinco
microartigos, sendo elas: 1- Pesquisa; 2- Escandinavia; 3- Inglaterra e 4- Imersdao. Mas, ao
contrério da subsecdo de aprendizagem, elas concentram as decisfes voltadas ao processo de
producdo, tanto do Discovery Tour: Viking Age quanto da narrativa do jogo principal — ja que
o Discovery Tour: Viking Age € um conteddo de expansdo —, que sdo liberados a medida que

0 jogador decide explorar os pontos de bastidores.

Figura 18: A subsecéo de bastidores
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Apesar de Assassin’s Creed: Valhalla (2020) contar com uma narrativa propria em seu
jogo base e com muito mais conteudo a ser explorado — com grande potencialidade de ser
discutido por académicos medievalistas —, ndo iremos adentrar profundamente na narrativa
principal, e teremos como foco elaborar como se da a estrutura de narrativa histérica do modo
Discovery Tour: Viking Age criado pela Ubisoft aos jogadores e evidenciados a partir de uma
série de documentos diegéticos, ou seja, que se encontram dentro do préprio codice do jogo, e
relacionados e manipulados de maneira digital como hiperdocumentos.

Dentro das missdées do modo Discovery Tour: Viking Age, a Ubisoft nos apresenta
inicialmente ao personagem Thorsteinn, que é casado com Gunnhilda, ambos sdo um casal de
comerciantes que residem na cidade de Stavanger, na Noruega, no ano de 866. Thorsteinn e
Gunnhilda sdo apresentados como sujeitos comuns, fazendeiros e comerciantes, e, apesar de
fazer parte dos homens livres, Thorsteinn ainda precisa sair para pilhar devido ao juramento
feito ao seu senhor, mas também como forma de acumular bens e prata para entdo sair da
Noruega rumo a Inglaterra, onde podera encontrar mais oportunidades de comércio e de
riqgueza. O objetivo do Discovery Tour: Viking Age, pelas palavras do narrador inicial, é
vivenciar a Historia tanto pelas pessoas comuns quanto pelas grandes, que viveram entre a
Inglaterra e a Noruega da Era Viking, processo que, como veremos, se torna contraditério.

Inicialmente, o narrador faz ao jogador uma promessa de conhecimento e exploracdo da saga
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viking e todo o mundo com o qual se relacionaram, colocando o jogador no papel de um
comerciante, um monge e um rei.

Parte do esforco inicial da Ubisoft é de desconstruir a visdo estereotipada de que vikings
eram sempre e apenas homens barbaros e violentos com elmos de chifres, desprovidos de
cultura, senso estético, arte e conhecimento, esteredtipos criados em grande medida pela 6pera
wagneriana. Essa afirmacédo se torna problematica, uma vez que esse estere6tipo foi criado no
contexto do nacionalismo alemdo para exaltar a suposta descendéncia ariana de um passado
heroico e guerreiro dos povos germanicos (JUNIOR, 2017. p. 697 — 698). Perspectiva que se
torna problematica, pois é argumentavel que a violéncia existiu em todas as culturas na histéria
humana, e no que se refere aos povos escandinavos, essa violéncia ndo se fazia ausente,
podendo ser encontrada de varias formas. Como exemplo, existiam duelos singulares como
normas sociais, uma espécie de lei consuetudinaria de se resolver rixas pessoais sem envolver
clas inteiros na disputa (LANGER, 2017. p, 174). Até mesmo a “cultura de estupro” na qual 0s
escandinavos vikings sdo representados na literatura do medievo anglo-saxdo ndo tém
sustentacdo, ja que, embora presente na cultura escandinava, ela nunca se fez glorificada nas
fontes, sendo sempre motivo de puni¢des pela sociedade e pelos deuses, causando desonra ou
juramentos de vinganca (LANGER, 2017. p. 176; 228; 247; 422). A violéncia na qual os vikings
podem ser compreendidos somente se associa aos seus lacos de companheirismo ao explorar
terras além-mar em busca de pilhagens e piratarias sazonais. Em suas terras, e fora da época
sazonal de pirataria e pilhagem, os escandinavos de forma alguma assumiam os esteredtipos
brutos, violadores e sanguinarios. Pelo contrario, para Leandro Oliveira (2017. p. 422 - 425) os
escandinavos poderiam se apresentar mais pela sua cultura de diversao, festas, brincadeiras,
poesia e historias, jogos de esporte e tantas outras praticas de lazer do que pelo esteredtipo
barbaro.

A primeira missdo, chamada ‘“Promessas ¢ Honra” é creditada pela participacdo da
historiadora Lucie Malbs, professora da Universidade de Poitiers, e que ofereceu consultoria

para a producdo e para a campanha publicitaia da Ubisoft.
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Figura: 19: Promessas e Honra
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

A proposta do jogo se baseia em como a Ubisoft decidiu representar o processo de
justica dos povos escandinavos e a defesa da honra pelo acusamento de Thorsteinn e sua esposa.
A tematica da justica € dada pelo jogo dentro da secdo do codice e dentro da subsecdo de
aprendizagem, localizado pela temadtica de “Leis e Justica”, onde nos apresenta, a partir do
microartigo “Justica e Honra” como a Ubisoft representou a compreensdo dos escandinavos

sobre a ordem, a harmonia e a obediéncia social.
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Figura 20: Justica e Honra
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Esse microartigo compreende o processo de justica e honra como algo guiado pela honra
ancestral, familiar e individual e que era tdo celebrado pela tradicdo, que os escandinavos
usavam como forma de ostentacdo e status social. O processo de insultar o individuo,
demonstrado pela primeira missdo, é posto pela Ubisoft como um processo em que, ao se
ofender um individuo, ofendia-se também a sua familia, levando ao ato de vinganga como um
direito pre-estabelecido pelo poder politico e como parte do dever sagrado, ja que ao escolher
ndo se vingar o ato era tomado como vergonhoso perante a sociedade e perante a propria familia.

A familia é representada pela Ubisoft como um lago espiritual, ligado ao individuo e
seus descendentes. As proprias leis de terra sao descritas no microartigo como centralizadas na
posse familiar ao invés de um unico individuo, ao contrario da maioria das culturas, que é
centralizada no patriarcado. Aqueles que ndo conhecessem sua propria linhagem ndo eram
reconhecidos dentro da lei como cidaddos. Para Luciana de Campos (2017. p. 243), a familia
era a unidade social central da vida escandinava, e que norteava toda a relacdo produtiva e
também a relacdo politica pela formacao de aliancas ou pelo acimulo de riquezas. Essa relacdo
ndo era dada pelo sangue, mas sim pela formacédo dos lacos de dependéncia mutua entre os clas
de forma horizontal. O casamento enquanto instituicdo se dava a partir de um acordo politico
entre a familia das noivas e noivos firmados como forma de construir relagdes sociais mais

solidas dentro da dindmica cultural da sociedade escandinava, ou garantir terras produtivas ou
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riquezas. No caso das criangas, que sofriam com altas taxas de mortalidade, era esperado que
desde muito cedo cumprissem obrigagdes, como ajudar os pais no trabalho da terra e da vida
doméstica, bem como servir aos pais na construcéo de novas relagdes sociais pelo casamento,
etapa importante da cultura escandinava.

No caso da primeira misséo, € demonstrado como o acusador de Thorsteinn e sua esposa
Gunnhilda, chamado Bjorn, € julgado apds o casal coletar evidéncias e reunirem apoiadores
para uma assembleia publica diante do Rei Harald e dos homens livres, chamada no jogo, a

partir do microartigo “A Thing ou Assembleia”.

Figura 21: A Thing ou Assembleia
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

A assembleia era realizada entre os homens livres, e 0s debates se davam por um
combate verbal na forma de repente, que ¢é definido pela Ubisoft como um debate praticado até
mesmo pelos deuses, feito entre o acusado e acusador para valer o veredito e, especialmente, a
honra familiar. A Thing era uma assembleia voltada ao debate de questfes publicas dentro da
sociedade escandinava. Essa assembleia acontecia em diferentes niveis locais, regionais e
nacionais e também em colbnias fora do mundo escandinavo. Eram lugares onde tanto a
monarquia, lideres locais e lideres familiares se reuniam para discutir assuntos de interesse
publico, em especial as leis e a justica (OLIVEIRA, 2017, p. 666 — 668). A influéncia e

centralizagdo dessas assembleias variava de lugar para lugar, onde umas eram centralizadas
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apenas na participacdo da monarquia, da nobreza local e regional e outras incluiam a
participacdo do povo comum.

Apos Thorsteinn vencer, o debate é interrompido pelo préprio Rei Harald, que condena
Bjorn ao ostracismo, processo descrito em um microartigo como a pior puni¢cdo para um
individuo nordico, ja que ele passava a ser considerado na condi¢cdo de um animal selvagem,
passivel pela lei de ser abatido ou cacado por qualquer um. O ostracismo, descrito pela Ubisoft,
ndo causava a desonra somente ao individuo que fora punido, mas também entre os familiares

e aos seus futuros ascendentes.

Figura 22: O horror do exilio

nada sem sua comunidade. @
2dade e se tornar um fora-da-lei,
ptamente afastada de todos que

am proposito. Ela era separada de
de seus antepassados.

cla ou ancestrais, o fora-da-lei era
nte uma fera - e, como um

icao desesperadora tanto para o
a sua familiz A vergonhae o
parente exilado erztn enormes, e
m o possivel pars esquecer essa
[

m por ficar 20 @do do exilado e Crédiros da imagem

o deles. Esse foi o caso de Erik,
gr famoso. Quando ele foi banido I

ndia. Aqui temos uma L%
adir, a fazenda que Erik deixou
7 4 p g |

O) Fechar R1) Ocultar texto / Exibir créeditos

Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

A narrativa de Thorsteinn e Gunnhilda nos apresenta as cidades norueguesas de
Stavanger e Alrekstad, a cidade comercial inglesa de York, e a historia dessas cidades sdo
reveladas em pontos de aprendizado e bastidores. Inicialmente, Stavanger é descrita em um
microartigo como uma cidade com potencial portuario natural na costa sudoeste da
Escandinavia, e, para recriar a cidade, os produtores usaram mapas, fotos e desenhos do
arquedlogo Jean-Claude Golvin. Apesar de fazer uma aproximacao direta com esse académico,
algumas alteragdes foram feitas privilegiando a jogabilidade em detrimento da legitimidade

histdrica, como as ruas e as docas, que foram recriadas de forma mais estreitas, assim como a
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estética escandinava, intencionalmente acentuada por adornos presente nas casas e edificios, e

também na grande casa comunitaria.

Figura 23: Stavanger
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Alrekstad, por outro lado, é descrito como uma cidade perto da Baia de Vagen e sendo
possivelmente o centro politico que o Rei Harald usava para controlar o comeércio pelas rotas
do Norte. No microartigo, € revelado que a cidade foi inspirada no distrito portuario de Bryggen,
sediado hoje na cidade de Bergen, demonstrando como decisBes anacrénicas foram tomadas

para validar historicamente o jogo.

Figura 24: Alrekstad
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft
York, por outro lado, é retratada pela Ubisoft como uma cidade inglesa que fora tomada
pelos escandinavos com o “grande exército pagdo”, mas que ainda era um ponto de encontro
entre a cultura anglo-saxa e a cultura escandinava por ser um centro comercial que atraia
pessoas e bens do Oriente Médio e da Asia, e foi responsavel por centralizar internacional no o
comércio do Mediterraneo para 0 Mar do Norte no século IX e transformou York um centro
urbano e cosmopolita.

Figura 25: York
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

As cidades e aldeamentos eram compostos por diferentes formas de organiza¢6es, mas

consolidavam sua economia com 0 comércio, agricultura e criacdo de gados. Os aldeamentos e
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cidades no geral possuiam espacos amplos, marcados pela presenca de uma casa-longa que
tanto servia de moradia, como estébulo, oficinas e celeiros. Para Jodo Batista Junior (2017, p.
337 — 341), é dificil trazer um padrdo de construcdes devido aos poucos sitios arqueoldgicos
que sobraram da Era Viking, e mesmo 0s que sobraram possuiam riquissima diversidade entre
si. As casas comuns eram construidas de maneira simples, feitas pelos préprios moradores. No
caso das casas e moradias nobres, essas eram bem edificadas e variavam enormemente nos
adornos arquitetdnicos e suas relacdes com a cultura local. Embora seja dificil estabelecer uma
identidade coesa da arquitetura escandinava, é possivel verificar a diversidade artistica e
cultural a partir da engenhosidade naval, que evidenciava a qualidade dos marceneiros,
construtores e carpinteiros.

A narrativa de Thorsteinn também nos da alguns indicios sobre a vida e a cultura
escandinava, representadas pela relacdo desses povos com o mar e com a construgéo de barcos
que carregam consigo simbolos de um animal, tradicionalmente entalhado nos acrostélios. Esse
simbolismo é descrito pela Ubisoft em um microartigo como protetores espirituais e também

como fator de guerra psicoldgica contra 0s inimigos cristaos.

Figura 26: O acrostélio
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Para Ricardo de Olivera (2017, p. 619 — 620), o simbolismo e a iconografia
representavam a cultura escandinava a partir de deuses e narrativas misticas. Dentre esses

simbolos, os animais sempre foram utilizados como expressdo artistica que denotava
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subjetividade e simbolismo, como sabedoria para o caso das aves e fertilidade no caso dos
bovinos. Destaque para o simbolismo subjetivo do cavalo, que € um ser que transita entre o
doméstico, o selvagem e mundo espiritual, podendo ser associado até mesmo a marcialidade,
virilidade e fertilidade. O dominio desses simbolos e animais é representado para 0s
escandinavos como o controle da ordem cdsmica, daquilo que € selvagem e bestial, pelo homem
guerreiro. Na narrativa de Thorstein e Gunnhilda é possivel escolher entre trés acrostolios
distintos, sendo o primeiro a figura de um alce, que representava o ciclo da vida e inspirava
respeito e reveréncia espiritual; a figura de uma serpente, que é considerada um ser Unico e
extremamente popular dentro da mitologia escandinava; ou o cavalo, que era atribuido ao valor
de orgulho, prestigio, respeito e era considerado como uma ponte para 0s mundos. Esses
animais sdo representados pela Ubisoft como amuletos de protecdo para serem levados nos
barcos e também eram acompanhados de rituais espirituais. Da mesma forma, os barcos
também sdo representados como pontes entre 0s mundos e entre a vida e a morte, ideal presente
até mesmo nos rituais funebres que eram feitos no proprio mar.

Essa relagdo com o mar ¢ continuada na missao “Ao Oeste”, onde Thorsteinn esta
reunindo uma tripulacdo para deixarem a Noruega e migrarem para a Inglaterra. Essa missao
traz como problematica o senso comum estabelecida pela cultura popular sobre o0 uso de pedras
do sol para a navegacdo, ja que eles ndo dependiam desses objetos e se baseavam mais na

tradicdo ancestral e na experiéncia pessoal.

Figura 27: Ao Oeste
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

A questdo da dependéncia dos navegadores de pedras do sol para navegar é
problematizada pela Ubisoft em um microartigo, onde a Ubisoft afirma que essa navegacéo se
dava mais pela habilidade adquirida dos anos como marinheiros experientes e passada pelas

geracOes do que na dependéncia de objetos fisicos.

Figura 28: Navegacao
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Por esse motivo, Thorsteinn sai a procura de um navegador, posicdo que é descrita em
um microartigo como a figura mais importante na hora de atravessar o mar até a Inglaterra,
responsavel por encontrar a maneira mais rapida e facil para garantir passagem segura entre 0s
portos. Essa missdo também representa como a cosmovisdo do povo escandinavo considerava
0 mar como um ser espiritual, vivo, com uma constante mudanca de humor que poderia tanto

trazer a vida, pela fartura da pesca, ou a morte, com naufragios.

Figura 29: O navegador
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Outra caracteristica historica da cultura escandinava era a posse de escravos, que eram
capturados como parte essencial das pilhagens e vendidos em um mercado consolidado por
rotas e contatos que se estendiam para além do mundo escandinavo nas regides do baltico. A
partir do microartigo “Escravos Domésticos”, a Ubisoft apresenta essa categoria como uma
caracteristica econdmica que era parte do espolio das pilhagens. O microartigo apresenta leis
sobre a posse de escravos, bem como a escraviddo compulséria para pagamento de divida.
Processo inteiramente diferente do escravismo colonial e do século XV, que tinha como base a
inferiorizacdo e racializacdo das etnias e culturas africanas, que eram mecantilizadas pelos

colonizadores as Américas.

Figura 30: Escravos Domesticos
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

No documento a seguir, a Ubisoft também cita que, embora o cristianismo fosse contra
a escravidao, essa era uma pratica e classe social comum, usada em terras anglo-saxas para a
agricultura. Dentro da narrativa de Thorsteinn, ele também é possuidor de um escravo
doméstico chamado Trygg, que o ajuda com o comércio, com o barco e com a fazenda.
Posteriormente, Trygg € liberto por Thorsteinn, que lhe oferece uma sociedade no comércio

como retribuicdo pelos seus servicos prestados.

Figura 31: Escravos



95

ravos usavam coleiras, correntes
arecidos com estes, encontrados

escandinavos podem ter levado

reinos anglo-saxdes e, a medida que

is territorio, provavelmente
pessoas.

scravidao nao era novidade nas terras
, teoricamente, o cristianismo
ravidao, havia muitos escravos na
nizadores escandinzvu: bodem ter
dos anglo-saxdes wcais.

s quanto 0s escaninavos usavam
de obra na agricultura, em
bora nao tivessem direitos, apos
i dinheiro suficient:

O) Fechar \R1) Ocultar texto// Exibir creditos "yl i~ PR oo g2

L] s

Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

A cultura escandinava era baseada na escraviddo, e a Francia serviu bem a esse propdsito
como um importante mercado de escravos, que também eram usados dentro do mundo
escandinavo. Segundo Johnni Langer (2017, p. 621 — 624), os escravizados compunham a mais
baixa camada da sociedade escandinava, ndo tendo residéncia nem direitos juridicos, sendo
considerados como bens moveis, e sua relacdo social era dada de maneira vertical pelo
proprietario para serem usados como mao-de-obra em fazendas, geralmente. Podiam se casar,
e a eles era dado o direito de vinganca junto a esposa, bem como o direito de acumular
propriedade para comprar a propria liberdade. No entanto, mesmo que estes fossem livres, ainda
assim eram vistos no mais baixo nivel pela sociedade escandinava, pois geralmente eram
estrangeiros escravizados pela pilhagem nas incursdes.

Com o foco ainda em explorar a relacdo dos escandinavos com o mar, também na missao
“Ao Oeste”, a narrativa se desenvolve com Gunnhilda, que esta recrutando um clad como
tripulacdo para os ajudarem a atravessar o mar até a Inglaterra. J& no final dessa misséo, nos é
apresentado como as condigdes de navegacdo eram um real problema para os tripulantes dos
barcos — chamados de dracares —, onde ocupavam espacos verdadeiramente confinados,
tornando o simples ato de dormir um feito dificil, mas que era contornado se dormindo sentado
em seus assentos ou mesmo no chao, dividindo espago com todas as cargas necessarias para a
viagem e equipamentos de combate, tendo como prote¢do acima somente uma tenda de
algoddo, que servia como teto.
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Os motivos para esses empreendimentos, afirma Leandro Oliveira (2017, p. 232 — 236),
baseavam-se, sobretudo, no comércio e na pilhagem, ou entdo em se assentar em terras com
melhores condic¢Ges de vida e agricultura. Essas incursdes nos séculos VII e VIII ndo podem
ser objetivamente associadas a escassez de recursos, e devem ser pensadas como parte de uma
iniciativa individual de liderancas e elites locais que buscavam riqueza e gloria. Esse cenario
muda a partir do século IX, quando as incursdes passam a se motivar pelo assentamento em
terras inglesas conquistadas.

Dentro do Discovery Tour: Viking Age, também nos € mostrada a vida anglo-saxa a
partir da perspectiva narrativa do pacifico monge cristdo, Irmdo Ealric, como personagem
jogavel. A narrativa tem como proposta central oferecer uma visdo oposta do mundo
escandinavo a partir do mundo anglo-sax&o. Historicamente 0s povos anglo-saxdes também séo
classificados como colonizadores dos povos Jutos, Anglos, Saxdes e Frisios apos a queda da
Britania Romana, no século V. Esses povos adentraram na ilha contratados para proteger 0s
povos bretdes dos ataques dos povos pictos extremo norte. Esse processo foi desencadeado ap0os
0 esvaziamento da estrutura de protecdo e integracdo da ilha pelos romanos. Notando a
fragilidade dos povos bretdes esses povos passaram a ocupar 0 vacuo de poder deixado pela
queda de Roma. Eventualmente esses povos passaram a se centralizar em sete reinos distintos,
chamados de Heptarquia anglo-saxa, e também passaram a abracar a fé cristd. (MORRIS, 2021.
p. 40 — 60).

Ao contrario da proposta de Thorsteinn e Gunnhilda, a narrativa do Irméo Ealric se
baseia em demonstrar a vida e as dinamicas sociais dentro de um monastério. E apresentada a
rotina de oracdes, bem como a funcdo social dos monastérios em servir como fabricas para a
producdo de remédios, livros, mel e cerveja. Durante a narrativa do seu personagem, é possivel
presenciar a cultura cristd dos santos e reliquias, bem como a associacdo de fendmenos, como
doencas, que sdo resultado de possessdes de demdnios ou elfos. Pela narrativa do Irméo Ealric,
também ¢é possivel ver a firmagdo da alianca entre 0 Rei Alfredo do Reino de Wessex com o
Jarl Guthrum da Dinamarca, que venceu o guerreiro viking e o for¢ou a assinar o Tratado de
Wedmore. Para Sandro Moita (2017, p. 75 — 76), essa alianca foi vital para garantir a
supremacia do Reino de Wessex frente a novas incursdes efetuadas pelos escandinavos apés a
conversao de Guthrum ao cristianismo. No jogo, esse momento histérico é visto como o Irmao
Ealric negociando a paz entre o Jarl Guthrum, que havia sido cercado em Chippenham.

Pela perspectiva cristd, o Discovery Tour: Viking Age nos coloca na posi¢do do Rei
Alfredo como sendo o rei do reino mais importante da Inglaterra devido a sua posigdo de

resisténcia as invasdes. Pela narrativa do Rei Alfredo, a Ubisoft destaca em um microartigo o
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papel do Witan como o séquito que aconselhava o rei e era composto por nobres, arcebispos,

condes e abades.

Figura 32: O Witan
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Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

A missdo gira em torno de como o Rei Alfred busca convencer o witan a apoia-lo em
suas pretensdes politicas e militares, a partir de uma causa comum, a defesa dos reinos anglo-
sax0es contra os invasores escandinavos com a construcao de buhrs, uma espécie de fortaleza
e refugio contra invasdes escandinavas (ALBUQUERQUE, 2017. p. 397).

Voltando a narrativa de Thorsteinn e Gunnhilda, a missao “Nova Vida, Novas Terras”
se passa 14 anos apos eles migrarem para a cidade de Jorvik — atual York. Na segunda metade
do século IX, York é conquistada pelos escandinavos, tornando-se centro de comércio das
colénias nérdicas na Inglaterra devido ao seu alto potencial portuario. Sua historia se
desenvolve a partir do ano 71 com a construcdo do Forte Eboracum e o povoamento em seu
entorno. Durante o século V e VII, hd poucos relatos sobre sua historia, mas sabe-se que a
cidade se chamava Eoforwic, habitada por pelo menos mil a dois mil habitantes, abrigando

também um centro de estudos religiosos para 0s cristaos.

Figura 33: York: da Conquista a Expanséo



98

sta, Eoforwic, como os anglo-
ra constituida por construcoes
pos ser tomada pelos vikings,
gicas sugerem que novas casas
rupadas de modo organizado.
»fundadas sugerem que por volta
que os vikings se estabeleceram
use, houve um salto
esco na area. Essas descobertas
vimento de Jorvik como centro

2N i
ntre os objetos deixados pelos

um lembrete de que, mesmo em

0 e prosperidade, a guerra ainda

c. Era Viking

Museu de Yorkshire, York, Reino
Unido, Ref. YORCM: CA665

Q) Fechar \R1) Ocultar texto / Exibir créditos

Centro Arqueolégico de York

Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

Nesse tempo, a cidade ja era conhecida pelo seu potencial comercial (OLIVER, p. 428
—431). Seria a partir do século IX que a cidade foi conquistada pelo Grande Exército Danés e
passou a ser chamada de Jorvik, passando a integrar o territério dos povos escandinavos na
Inglaterra A cidade tinha grande importancia ndo so pelo comércio, atraido pelos seus portos,
mas também pela producéo de manufaturas como vidros, todo tipo de trabalho no metal, aco,
ambar, prata, ouro, carpintaria e tecelagem, presentes através do mercado de Coppergate e
representado no jogo.

A partir da figura de comerciante de Thorsteinn, também podemos ver como York se
tornara um centro comercial, trazendo até mesmo arabes — possivelmente, representando o
califado da Peninsula Ibérica — a cidade. Nessa missdo, também é referido o povo dos pictos
como meros selvagens, deixando pouco espaco para problematizagdo. Posteriormente,
Thorsteinn procura uma entalhadora para eternizar seu amor pela sua esposa Gunnhilda em uma
escultura de pedra, que sdo descritos pela Ubisoft em um microartigo como a forma dos
escandinavos expressar crencas religiosas ou entdo prestar homenagens a determinados
individuos. A arte escandinava estava presente tanto na confeccdo das roupas, de tatuagens, de
entalhe de madeira nos barcos, mas também através da ourivesaria e pedras esculpidas. Para
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Ricardo Oliveira (2017, p. 55 — 61), muito do que pode ser definido como arte era feito em
pedras runicas de diversos tamanhos e significados, mas que no geral eram usadas para registros
simbdlicos vinculados a gléria, amizade, amor ou mesmo crencas religiosas.

A missdo também interconecta o Irmdo Ealric com a narrativa de Thorsteinn, que age
como padre do casamento do seu amigo Trygg, e a unido dele com sua noiva serve como uma
ferramenta narrativa para representar a fusdo cultural entre anglo-saxdes e escandinavos pelo
cristianismo. Essa mescla cultural também é representada pela Ubisoft como uma caracteristica
da assimilacao dos tidos como pagdos pela fé cristd, ou entdo mesclando caracteristicas culturais
que por sua vez criavam novas identidades, representando York como um centro de comércio
cosmopolita europeu que promovia o encontro multicultural entre anglo-saxdes cristdos e
escandinavos “pagdos”. Ao serem convertidos a fé cristd, os escandinavos eram convertidos a
um novo mundo de hébitos, costumes e modo de vida. E importante também destacar a
diferenca entre cristianizacdo e conversdo, ja que a conversao representa a total assimilacdo dos
costumes cristdos, enquanto a cristianizagdo seria o processo de assimilagéo cultural da fé crista,
presente através do imaginario e representado na cultura material. Esse processo diferia
drasticamente em cada regido do mundo escandinavo, inglés e em suas colénias na Francia,
Irlanda, Gotlandia e Islandia, resultando em particularidades regionais e multiplos cristianismos
que ainda possuiam marcas das antigas praticas pré-cristds (OLIVEIRA, 2018, p. 141 - 144).

Por fim, a ultima missdo “Onde os Destinos se Alinham” ¢ dedicada a explorar um
pouco da mitologia escandinava, como Jotunhein, reino dos gigantes de gelo ou entdo Aasgard,

morada dos deuses Aersir, como Thor e Odin.

Figura 34: Onde os destinos se alinham
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Onde Destinos se Alinham

7?2 - Desconhecido

Ao Oeste ! ! " Wnﬁ‘ 1

= e - Thorsteinn acorda em uma terra pouco
familiar, sem suas memédrias. Para
descobrir o que perdeu, ele tera que
sacrificar o impensavel e, ao confrontar
o destino de uma vez por todas, aceitar
que sempre sera regido por ele.

O) Voltar

Fonte: Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e Ubisoft

A narrativa que essa missdo evoca € representar a forma como 0s povos escandinavos
percebiam o destino como algo imutavel, que era tecido desde o nascimento até o momento da
morte. Na missdo, o jogador interage com a mitologia a partir da morte de Thorsteinn que €
causada por uma traicdo, e que o leva a confrontar seu destino no pds-vida. Esses valores,
voltados a religido e a mistica, sdo exemplificados por Johnni Langer (2017) como cultura e
como instituicdo social, pois condicionavam toda a experiéncia escandinava ao classificarem
os lugares e seres. No jogo, isso é representado a partir da morte de Thorsteinn ao encontrar
seres mitologicos como os deuses do Aesir, 0s gigantes jotnar, as nornas e a arvore da vida
Yggdrasil. Também encontramos os deuses Thor, Odin e Freya, que sdo parte do pantedo vanir
e aesir, tendo Odin descrito por Johnni Langer (2018, p. 570) e representado pela Ubisoft como
um deus sedento por conhecimento e segredos e ao qual lhe renderam a alcunha de “Pai de
Todos”. A deusa Freya, por outro lado, é representada como a deusa da fertilidade e responsavel

por guiar Thorsteinn ao seu destino no pds-vida, em Aasgard.
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3.2 A Era Viking, a hidrarquia e a didspora dos povos escandinavos

Inicialmente, podemos ver como a Ubisoft abracou a parceria com instituices
académicas e também com estudiosos ndo sO para criar seu jogo base, mas também para
contextualizar de maneira mais acentuada a proposta de aprendizado do novo modo Discovery
Tour: Viking Age. A pretensdo em se apresentar como um produto com legitimidade académica
fica evidente pela forma como a Ubisoft apresenta seus processos de producéo, citando fontes
e ilustrando imagens sobre achados arqueoldgicos sobre o contexto historico. Esse processo é
intencionalmente desenhado para despertar o imaginario dos jogadores pela linguagem ainda
mais narrativa e interativa que suas versoes anteriores de 2017 e 2018. A narrativa e interagao
que 0 jogo proporciona cria imaginarios e revela aspectos de representacdo historica inseridos
nos arcos narrativos, centralizados entre os personagens e a exploracdo do mapa e dos
documentos de aprendizagem e bastidores e em todo 0 maquinario simbdlico ali representado.

A abordagem historica pode ser vista a partir da aproximacdo da Ubisoft com as
instituicbes publicas de ensino, como as instituigdes britanicas Hampshire Cultural Trust,
Museu Natural de Preston Park, York Achaelogical Trust, British Library e o Museu Nacional
da Dinamarca. Essas aproximacOes foram feitas a partir da parceria com um time de
pesquisadores, como Thierry Noel, Jackson Crawford e Ryan Lavelle, Lucie Malbos, Cat
Jarman, Alban Gautier, Alison Hudson. Essa postura é revelada na producdo do Discovery
Tour: Viking Age do Assassin’s Creed: Valhalla (2020) e € compreendida como uma pretensdo
por parte da Ubisoft em legitimar seu produto como um jogo educativo. A publicizacdo desse
formato de Historia se torna um ato politico, pois, como elabora Jacques Le Goff (1996. p. 462
- 473) no seu verbete documento e monumento, toda criacdo de documento é, a0 mesmo tempo,
a criacdo de um monumento, que tem como base uma inten¢do consciente ou inconsciente de
ser lembrado. No entanto, ao passo que o documento fala, ele também silencia, ao passo que
lembra de atores e processos historicos, ele esquece de outros. Esse exemplo fica claro no jogo
da Ubisoft ao dar destaque somente as relacdes anglo-escandinavo e destinar aos povos bretbes
e pictos um papel secundario, sendo considerados até mesmo como selvagens no jogo principal
e totalmente desconsiderados e ausentes do Discovery Tour: Viking Age.

Os hiperdocumentos do Discovery Tour: Viking Age revelam decisfes da narrativa do
jogo principal ao deixar de lado a fidelidade histérica para garantir o entretenimento. Essas
escolhas podem ser vistas, como exemplo, na construcao das fortificagcbes que, como castelos,
sdo historicamente construidos para serem impenetraveis, mas que no jogo sao feitas para serem
invadidas por estarem abarrotadas de riquezas. Ou entdo no mapa da Noruega, que €

representado como uma terra arida e sempre gelada, enquanto a Inglaterra possui clima
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ensolarado e com flora exuberante. Essa imprecisdo foi criada como forma de criar um contraste
entre ambos 0s mapas e forcar um motivo ao protagonista para buscar novas terras, ja que
estamos falando das migrac6es escandinavas. Esse tipo de decisdo também se aplica a forma
como as cidades foram construidas no jogo, ja que foi necessario estreitar suas ruas e docas
para valorizar a jogabilidade e deixar a exploragdo mais dindmica. Da mesma forma, a
urbanizagdo escandinava, em contraste com os anglo-saxdes, ndo teve resquicios das grandes
construcgdes deixadas pelos grandes centros romanos que foram ocupados pelos anglo-saxdes,
ja que suas regides se estendiam muito além do Império Romano.

E claro que, ao optar por desconsiderar preceitos historicos, podemos observar algumas
escolhas que poderiam ter sido, no minimo reconsideradas, ou entdo melhor discutidas, como
a abordagem do sistema escravista escandinavo, que tanto suaviza o tema, trazendo Thorsteinn
como um proprietario de escravo que também é amigo do escravizado, como também dedica
poucos documentos a tratar do sistema escravista estrutural, sem nem ao menos delinear as
diferencas da escraviddo ndrdica para a escraviddo moderna. Da mesma forma, a escolha da
Ubisoft em fazer Thorsteinn ndo optar pela vinganga como puni¢do a Bjorn no primeiro capitulo
tem muito a ver com a proposta trazida desde o inicio da producdo do jogo de desconstruir os
escandinavos como grupo de barbaros violentos, tanto popularizado pelas cronicas anglo-saxas.
Ao optar por resolver a injustica pelo combate verbal (mannjafnadr) e Bjorn ser exilado ao
invés de morto, representa como 0s escandinavos ndo eram sé versateis com o machado e na
arte da guerra, mas também com as palavras, com a poesia e a arte. Ou isso, ou a pretensdo da
Ubisoft em suprimir a violéncia explicita tornando a proposta de jogo mais viavel para publicos
mais novos em processo de aprendizado.

E possivel dizer que a principal caracteristica que destaca o Discovery Tour: Viking Age
como uma midia do seu tempo de producdo pode ser vista na forma como tenta representar 0s
sujeitos e 0s processos. Esse tipo de proposta narrativa plural se apresenta ja no inicio dos jogos
da franquia Assassin’s Creed, onde 0 jogo da Ubisoft é definido como um “...trabalho de fic¢ao
que foi imaginado, desenvolvido e produzido por um time multicultural, de varias crencas,
orientagdes sexuais e identidades de género”. Certamente que esse tipo de pluralidade impacta
diretamente na forma secular como a Ubisoft compreende as religibes que seus jogos
representam. Além do mais, 0 jogo € por uma editora francesa, com seu estudio localizado na
Provincia de Montreal, no Canada, que determina e condiciona a forma como o jogo, enquanto
documento, sera produzido, especialmente ao emitir discursos sobre a Vinlandia — atual Terra
Nova e Labrador (Newfoundland) — e sobre a Francia — atual Franga. Essas caracteristicas,

vinculadas a historia da franquia, sdo evidenciada pela pesquisa de Lars de Wildt e Stef Aupers
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(2021) que, ao procurar compreender a mercantilizagdo das religides na franquia de Assassin’s
Creed, também nos revela alguns aspectos sobre a centralizagdo da produc¢éo do jogo.

A critica da franquia, especialmente no seu inicio, se dava em oposi¢do aos valores da
religido crista institucionalizada, e toda a filosofia do grupo de assassinos na narrativa central
do jogo parte de oposi¢do ao cristianismo, sentimento que €, inclusive, compartilhado pelo time
de producdo (DE WILDT; AUPERS, 2021. p. 6 - 8). E claro que a representacio desses
processos, se da pela composicao cultural da equipe de producdo do jogo, e que resulta na
posicao dos produtores da série Assassin’s Creed em posicionar seus jogos com uma narrativa
de critica secular, e de oposicdo ao cristianismo, ou seja, embora ndo sejam criticas
antirreligiosas € frequentemente comum ver a franquia questionar as disputas de poder dentro
da religido cristd. Esse tipo de posicionamento empreendido pela Ubisoft pode ser
compreendida como elemento cultural de uma empresa da Franca, pais que tem como marco
de fundacdo moderna dos valores de laicidade e da propria Revolucdo Francesa, processo que
também foi representado pela franquia em outro momento. Essa oposicdo, expressa pelo
discurso secular de critica religiosa da franquia Assassin’s Creed, pode ser vista de maneira
contraditdria, jA& que, a0 passo que, se 0S produtores do jogo assumem uma posicdo ndo
vinculada a uma religido especifica, eles assumem uma posi¢cdo conservadora e de neutralidade
ao despolitizar os aspectos politicos dos processos historicos, esquecendo, ou entdo aderindo
aos Mitos de Fundacdo do Estado Nacional, como no caso da Independéncia dos Estados
Unidos, ou entdo da Republica Francesa pds-revolucdo. Posicdo compreensivel em termos
mercadologicos, considerando o jogo enquanto produto destinado a ser consumido por um
publico o mais amplo possivel.

Em Discovery Tour: Viking Age essa contradicdo se assume na intencdo de representar
alguns dos grupos inseridos no processo histdrico da Era Viking. Em especial os pictos, que
sdo totalmente desconsiderados no modo de expansdo do Discovery Tour: Viking Age. Mas
também o papel das criangas nas sociedades escandinavas e anglo-saxas, ja que, apesar de elas
existirem e marcarem presenca, elas apenas estdo Ia, intocadas, sem papel social algum e criadas
de maneira genérica para apenas marcarem presenca. E claro que criancas sempre foram
consideradas um tabu nos jogos, havendo sempre — ou na grande maioria das vezes —
blogueios criados pelas regras processuais que impedem as interac6es violentas. No entanto,
como o modo Discovery Tour: Viking Age elimina a violéncia, poderiamos ao menos ver como
se dava a sua participagdo enquanto agentes sociais tanto na narrativa, como na forma de

microartigos dentro do codice.
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Por fim, apesar do consultor historico Thierry Noel (WATTS, 2020) afirmar que a
participacdo das mulheres dentro da sociedade escandinava também foi algo crucial para a
producédo do jogo, a representacdo das mulheres no Discovery Tour: Viking Age sé é vista na
figura de Gunnhilda que, apesar de gozar de direitos dentro do processo politico nas
assembleias, ainda é representada como uma mulher que cumpre os papéis socialmente
estabelecidos, como esposa responsavel pelo dever de manter a honra familiar a zelar, e so.
Essa relacdo entre passado-presente e presente-passado se torna problematica até para os
produtores, ja que é preciso haver um certo equilibrio para ndo perder a relacdo histérica nem
sofrer criticas no seu tempo de producdo. No entanto, € curioso pensar que, dentro da narrativa
do jogo base, as mulheres sdo melhor representadas como guerreiras, livres, com participacéo
e direitos politicos garantidos, que podem até mesmo se divorciar ou entdo preservar
identidades de género e sexualidades fluidas, diferente das normas do mundo cristdo ocidental.
No modo Discovery Tour: Viking Age, no entanto, essas questdes sdo desconsideradas,
restringindo os papéis de género as categorias heteronormativas. Embora saibamos hoje que 0s
papéis de género dos povos escandinavos nesse periodo abarcavam nog¢bes bem ambiguas e
incertas de sexualidade, que podiam habitar lugares que hoje definimos como transgéneros,
ndo-binarios ou até mesmo pessoas de géneros fluidos (PRICE, 2021. p. 181 — 183). Apesar
dessas categorias serem exploradas melhor no jogo principal, elas ndo sé@o exploradas pelo
Discovery Tour, e as mulheres é destinado apenas a representacdo pelo papel de Gunnhilda,
que é compreendida junto da narrativa de Thorstein, com muitos poucos encaminhamentos
narrativos independentes. Esse tipo de dependéncia pode ser visto como uma contradicao entre
a equipe de producdo e as novas descobertas da Antropologia e da Arqueologia sobre os papeis
de género nas sociedades escandinavas, e que poderiam ter sido exploradas pela Ubisoft como
parte da sua assinatura cultural.

Apesar disso, a Ubisoft ainda se posiciona de maneira mais atual ao ndo representar 0s
povos escandinavos como sujeitos unicamente belicosos, mas como sujeitos humanizados, na
figura de poetas, comerciantes e marinheiros. Esse tipo de representacao, se dissocia da classica
representacdo dos povos vikings na dpera wagneriana, que caracterizava esses povos como
caricatos guerreiros com elmos de chifres, estereotipados como barbaros, rudes, violentos de
altura avantajada e de caracteristicas fisicas ariana. Caracteristica que por muito tempo
perdurou no imaginario visual sobre 0s povos escandinavos, sobretudo na literatura e nas
animagdes. Esse tipo de representacdo pode ser compreendido, em uma suposta “tendéncia da
estética viking”, expressa na musica, na literatura, no cinema e agora nos jogos. Nesse sentido,

0 jogo se apresenta como uma forte revisdo contemporanea do estereétipo viking wagneriano,
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para um viking mais proximo das nog¢des histéricas mais atuais, mas que ainda, de maneira
contraditoria, silencia, no caso das mulheres, criangas e escravizados, ou entdo esquece, COmMo
é 0 caso dos pictos. Ou entdo adere aos mitos de formagdo nacional, como é o caso da
representacdo do Rei Alfred.

E certo que as questdes contemporaneas de grande relevancia ndo sdo representadas de
maneira abrangente no Discovery Tour: Viking Age, pois a pretensdo da Ubisoft € legitimar seu
jogo como uma ferramenta educativa, proporcionando o ensino sobre o passado. No entanto, é
importante observar que essas questdes ainda estdo presente, mesmo que de maneira indireta
na forma como a producéo representou o Rei Alfred de Winchester. A representagéo do Rei
Alfred no Discovery Tour: Viking Age destaca-se como uma contradi¢do, uma vez que a Ubisoft
adota o Mito de Formacdo Nacional da Inglaterra ao retratar o famoso rei como uma figura
“pop”. Na Inglaterra, Alfred tornou-se popular ao ser homenageado com placas, estatuas, nomes
de pubs e pousadas, e foi transformado, assim como o Rei Arthur, em uma espécie de figura
lendéria local. Esse fendmeno é chamado de Alfredmania. Para Marc Morris (2021. p. 259 —
260) esse tipo de popularizacdo se da pela biografia de Alfred, escrita pelo Monge Mathew
Paris no seculo XIlII, e no seculo XVIII com a criacdo de um louvor a Alfred como parte do
projeto de formacéo do Estado Nacional Britanico. A representacao do Rei Alfred no Discovery
Tour: Viking Age é breve, e no jogo o jogador é apresentado a um rei carismatico e bondoso,
que se preocupa com a defesa do seu reino e dos seus cidadaos cristdos, e também como um
politico e estrategista que consegue dobrar seus inimigos de varias formas. Seja na alianca,
representado pela conversdo do lider nérdico Guthrum, ou pela forma como garantia o apoio
do conselho de lideres politicos, 0 Witan, expresso na politica de construcdo dos buhrs.
Historicamente, os burhs, ou boroughs eram cidades fortalezas combinadas com o uso militar
e urbano, capazes de acomodar milhares de soldados e cidadaos. Essas cidades fortalezas séo
amplamente creditadas na Historia e no jogo a Alfred, muito embora Marc Morris (2021) aponte
que essas construcdes sempre foram estiveram presente na forma de contribuicGes dos cidadaos
na Mércia do século VIII. O buhr de Wareham, por exemplo, €é creditado por Morris (2021. p.
286 — 287) como anterior a politica dos burhs representada no Discovery Tour: Viking Age.

No caso do periodo representado das migracdes escandinavas, que tanto Johnni Langer
(2018) e Neil Price (2021) chamam de Era Viking, o processo marca do século VI até o século
XI. Partindo destes autores, observamos que 0 jogo se insere em um momento muito especifico
desse recorte, que seria 0 momento no qual os povos escandinavos ja haviam se assentado na
Inglaterra, especialmente a partir da cidade de York apds a conquista empreendida pelo Grande

Exército Pagdo. Nesse momento, ja havia um grande intercaAmbio cultural entre anglo-saxdes e
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escandinavos, seus costumes e os encontros religiosos da fé ndrdica com a fé crista. E claro
que, dentro desse processo historico, muitos eixos de andlise podem ser pensados se
considerarmos 0s arcos narrativos do Irmao Ealric e o Rei Alfred, como o feudalismo inglés, o
cristianismo anglo-saxdo, ou a politica monarquica entre o witan e os fyrds. Por esse motivo,
centralizamos os conceitos trazidos pela narrativa de Thorsteinn e Gunnhilda enquanto proposta
principal do modo Discovery Tour: Viking Age, que representa os escandinavos ndo somente
como guerreiros, mas como agentes sociais dentro das micro e macro relagdes.

Incialmente, a narrativa de Thorsteinn e de Guinnhilda se centraliza naquilo que Neil
Price conceitualiza como Hidrarquia. A Hidrarquia é definida por Neil Price (2021, p. 376)
como uma espécie de sistema que se estrutura no ato da pirataria, e, como tal, baseava-se em
taticas de emboscada e ataques de rapida incursao e retirada imediata que se mostravam efetivas
em ataques relampagos contra alvos fortificados. Esse sistema, claro, ndo se desenvolveu nas
invasbes a Inglaterra anglo-saxd, mas ja acontecia muito antes nos proprios territorios
escandinavos pelo ato da pilhagem, que garantia principalmente a oportunidade para os homens
ascenderem nas hierarquias sociais e econdmicas dentro da sociedade escandinava. A pilhagem
como um dos elementos sociais permitia consolidar vinculos entre senhores e subordinados, e
também permitia consolidar posi¢es ou expandi-las a partir de mais incursdes. No século X,
essas incursdes cresceram exponencialmente, com frotas que passavam as centenas de navios
que chegavam a transportar milhares de soldados. Essas incursdes ndo estavam desconectadas
da economia e da politica dentro das sociedades escandinavas, porém nao podem ser
compreendias como uma for¢a militar unificada, centralizada como “for¢as norueguesas” ou
entdo como “forcas dinamarquesas”, mas como lagos que eram firmados a partir de uma série
de compromissos familiares e de subordinagédo aos seus senhores.

Essas forcas, se é que podemos chama-las assim, ndo eram homogeneizadas apenas nas
figuras de guerreiros, e contava com lideres religiosos e comerciantes, e incluiam muitas vezes
mulheres e criancas que, embora o proposito das incursdes fosse voltado a pilhagem, devem ser
consideradas como comunidades migratorias, que se organizavam politica e economicamente,
incentivadas pelo ato de pilhar, que era empreendido tanto pelo uso da forca, como pela
formacdo de estratégias e estratagemas, como a espionagem e diplomacia (PRICE, 2021. p. 350
— 376). Apesar de intenso valor simbolico atribuido ao sistema de Hidrarquia, pouco € trazido
pela Ubisoft sobre a organizagdo das unidades maritimas que se alternavam entre a Inglaterra,
a Irlanda e a Fréancia, unindo-se, dividindo e reagrupando, dependendo do tipo de acéo e
necessidade coletiva, e podiam servir de mao-de-obra mercenaria dentro do jogo politico

interno dos reinos cristdos, que serviam tanto para acUmulo de rigueza quanto para
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desestabilizar os reinos e tornar a pilhagem ainda mais facil. Esse tipo de dindmica so é visto
dentro da narrativa principal do jogo base, e é desconsiderada na expansdo Discvery Tour:
Viking Age.

Assim, a Hidrarquia se centralizava a partir da pratica da pirataria, que por sua vez
canalizava outras oportunidades econémicas, sociais e politicas consideradas pelo patrocinador
da incurséo, sendo ele o rei, ou os senhores, chamados de jarls, e era organizada coletivamente
a partir de uma série de compromissos entre senhores e subordinados, e entre familiares pelo
laco sanguineo entre os clas, descentralizada e informalmente reunidos sem uma coeséo Unica.
Essa organizagdo descentralizada pode ser vista tanto nas decisdes militares, como nas
dindmicas humanas, que ao migrar deixavam sua cultura material e imaterial, formando novas
mentalidades sociais. Esse processo é descrito por Neil Price (2021, p. 350 — 372) como
diaspora, e faz parte dos conceitos que norteiam as representacdes sobre os escandinavos no
jogo. O conceito de hidrarquia se refere, portanto, a organizacdo politica, econdmica e social
do processo de pirataria e migracdo e também ao conceito da didspora, que se centraliza tanto
nas incursdes a fim de pilhar e de comerciar em territérios anglo-saxdes, nas terras da Islandia,
Francia e para a Irlanda. Em um primeiro momento, essas incursdes impulsionariam as
microeconomias e as perspectivas alimentadas pela ambicao das elites que patrocinavam essas
incursdes com o desejo de ver seu poder politico e econdmico prosperarem. Essas incursoes
sdo, essencialmente, aquilo que, apods trés séculos de incursdes, contextualiza a diaspora
escandinava.

O conceito de diaspora e hidrarquia sdo dados pela ligacdo de temas que, como a
migracao e o transnacionalismo, podem ser aplicados nas narrativas de Thorsteinn e Gunnhilda
no Discovery Tour: Viking Age, considerando esse arco narrativo como uma dispersdo dos
povos escandinavos pela Inglaterra, representado a partir de York, cidade com grande
intercdmbio cultural e comercial devido ao encontro entre cristdos e escandinavos e por se
tornar um centro cosmopolita de comércio portudrio. Esse processo de didspora ndo foi
desempenhado somente pela forca, e contou com a migracdo e assentamento desses povos, bem
como a consolidacdo de rotas de comércio que garantiam o fluxo de pessoas, de produtos e
bens, alterando as prdprias nogdes de ideias e mentalidades. Esse movimento de diaspora,
afirma Neil Price (2021, p. 377 — 395), ndo se limitou tdo somente a Inglaterra, e se estendeu a
Irlanda, Francia, ao Mediterraneo e Oriente Médio, para os paises do Baltico, para o Império
Bizantino e ao povo Rus de Kiev, e também até a Vinlandia — atual Canada. Para Price (2021),

os escandinavos poderiam até ser considerados como povos cosmopolitas, ja que sempre se
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aventuravam pelos mares buscando novas oportunidades de comércio, de economia e de
desenvolvimento humano.

Apesar da Ubisoft se portar como uma empresa plural e decidir representar 0s
escandinavos a partir de uma visdo atualizada em oposicdo a tradicional representacao
wagneriana, essa representacdo ainda pode ser considerada conservadora, ja que desconsidera
alguns sujeitos e grupos do processo histérico, como as mulheres, as criangas, 0s pictos e as
pessoas de géneros ndo normativos. Da mesma forma, a Ubisoft assume a verséo popular de
Alfred, que é disseminada a partir do Mito de Formagao Nacional da Inglaterra como “Alfred,
O Grande”. Claro, em muitos aspectos Alfred pode ser considerado grande, ao evitar a
destruicdo do seu reino, e por propor reformas politicas, administrativas e militares, mas é certo
que, ao contrario da versdo adotada pela Ubisoft, que ainda representa o rei como arquétipo
classico de rei-heroi na Era Georgiana e Vitoriana, esse tipo de representacdo se apresenta de
maneira contraditoria. Na medida que a intencdo da expansdo Discovery Tour: Viking Age é se
legitimar como um jogo educativo, a contradi¢do se apresenta a partir de sujeitos historicos que,
como Alfred, € exaltado e despolitizado com a intencéo de ndo trazer uma narrativa critica sobre
0 Mito de Formacdo da Inglaterra, despolitizando a prépria formacéo da Inglaterra e seus varios
povos, especialmente com a chegada dos escandinavos na Era Viking.

E por fim, assim como o caso de a Rockstar Games ser uma empresa britanica que,
sediada no norte dos Estados Unidos, passa a tecer discursos comicos ou satiricos sobre o
revanchismo sulista, também € preciso considerar a escolha da Ubisoft ao aderir a uma narrativa
educacional vazia de posicionamento. Esse tipo de escolha se da justamente pelos contextos
especificos em que a Ubisoft se insere, ou seja, como uma empresa francesa localizada na
provincia de Montreal no Canada, que fala sobre a formacao de formacéo da Inglaterra a partir

da diaspora dos povos do Norte.
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CAPITULO 4
UMA ANALISE SOBRE A PRODUCAO, CIRCULACAO E RECEPCAO DE JOGOS
NA CULTURA DIGITAL

Nos capitulos anteriores vimos pelo estudo de caso de Red Dead Redemption Il (2018)
e do modo de jogo Discovery Tour: Viking Age de Assassin’s Creed: Valhalla (2020) como a
Rockstar Games e a Ubisoft se apresentam com pretensfes distintas dentro da inddstria de
jogos, em a primeira age com uma intencdo de “critica politica e cultural”; e a segunda age
como “educadora histérica”. A partir dessas intencionalidades, o foco do capitulo atual tem
como objetivo principal compreender os circuitos de recepcao histdrica sobre a memaria digital
da modernizagdo dos Estados Unidos, em Red Dead Redemption Il (2018) e a Era Viking do
modo de jogo Discovery Tour: Viking Age de Assassin’s Creed: Valhalla (2020), sob a
perspectiva de uma Historia feita com e pelos publicos.

Para dar conta dessa questdo, no entanto, € necessario delinear como preambulo os
processos de producdo e de consumo dentro da industria de jogos. Uma vez delineado, os trés
vetores, producéo, circulacdo e consumo, sdo compreendidos como parte essencial do elemento
cultural e econémico dos jogos, e se manifestam pelo discurso na forma de linguagem digital,
o0 hipertexto ou hipermidia, e que sdo apropriados pelos diferentes publicos dentro da cultura
digital. Dentro de cada circuito, identificamos agentes especificos, como as editoras, 0s
desenvolvedores, as distribuidoras, os hackers e modders, a imprensa de jogos, €, por fim, 0s
jogadores. Cada um desses agentes atua dentro do processo econémico, politico e cultural que
cerca 0s jogos, e ndo podem ser pensados de maneira antagonicas entre a producéo e 0 consumo,
mas sim por um amplo processo de circularidade que, inicialmente se da pelo lucro, mas
concentra também uma cultura prépria dentro da cultura digital.

N&o é a intencdo desse trabalho tentar recriar uma Micro-Historia dos jogos, embora o
trabalho de Carlo Ginzburg (2006) tenha muito a nos oferecer para compreender o conceito de
circularidade cultural a partir de uma abordagem ampla de cultura, que ndo seja tdo somente
assentada nas analises estruturais que antagonizam a cultura erudita da cultura popular, mas sim
em processos dialdgicos e reativos que se estabelecem entre os processos de producéo e o
consumo. Reconhecemos, da mesma forma, o carater hegemdnico politico e econdmico dos
jogos como produtos da industria cultural de massa, que se apresenta como o0 mais relevante
produto da cultura e da economia digital, ja popularizados para todos os publicos, produzidos
por uma forga politica e econémica na forma das editoras de jogos, que no NOSSO caso se

apresenta na forma das editoras Take-Two Interactives e a Ubisoft. Além disso, reconhecemos
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que, apesar de existirem interesses antagdnicos entre a produgdo e o consumo, a simples
oposicao entre um e outro ndo € capaz de oferecer ferramentas sofisticadas de analise sobre a
cultura dos jogos. O conceito de circularidade, que para nés é usado como aquilo que é capaz
de atravessar os multiplos circuitos de producdo circulacdo e consumo dos jogos, nos é
fundamental para revelar o encontro dialégico, que atravessa 0s agentes inseridos nos processos
de producéo, circulacdo e recepgdo dos jogos. Desse modo, evidencia processos espontaneos
dentro da cultura de jogos ou entdo formas de resisténcia. Essas varias formas de interacéo
cultural cria conexdes e trocas entre os variados agentes nos circuitos de producéo, distribuicao
e recepgéo dos jogos. Em grande medida as trocas culturais séo feitas a partir da centralizacéo
econémica dos jogos enquanto produto produzido por grandes editoras, que controlam todos os
processos de producéo e orienta a cultura de consumo, especialmente na forma da imprensa de
jogos, que atua como plataforma de circulacéo e recepgéo da cultura de jogos, seja na forma de
noticias e analises criticas em formato textual ou em video formato.

Apesar da hegemonia das editoras no processo de producdo e distribuicdo, a
condicionante econémica cria nos jogadores um sentido de urgéncia e de partilha coletiva, que
se expressa pela distribuicdo ndo-oficial de jogos, pela pirataria, ou entdo na forma de
modificagdes, os chamados mods. Esse processo circular é tanto determinado pelas reacoes
econémicas a industria dos jogos, como pelas trocas reais e simbolicas entre as editoras, 0s
estudios desenvolvedores, seus jogos, as plataformas de distribuicdo e os puablicos
consumidores, 0s jogadores, sdo parte do ultimo circuito dentro do processo de recep¢do. Esses
publicos, no entanto, sdo extremamente heterogéneos na forma de consumir 0s jogos ou
participar da cultura de jogos. O processo de circularidade, no caso, se da entre as duas pontas,
a producao pelas editoras, e 0 consumo pela imprensa de jogos e pelos jogadores no circuito de
recepc¢do dos jogos.

E dentro dos circuitos de recepcdo dos jogos que buscamos compreender como 0s
jogadores e a imprensa de jogos compreendem o jogo enquanto artefato cultural, seus conceitos
historicos sustentados pela modernidade, no caso de Red Dead Redemption Il (2018) e a Era
Viking, no caso de A4ssassin’s Creed: Valhalla e seu novo modo Discovery Tour: Viking Age.
Para dar conta dessa problematica compreendemos a cultura digital como um processo que se
apresenta como parte dos circuitos de recepcdo e circulacdo dos jogos, expresso tanto na forma
de sites de critica e analises, como o Metacritic, e na forma de grupos dentro das redes sociais,
como € o caso das redes sociais. Dentro das redes sociais, encontramos grupos especificos que
tem como proposta a centralidade de uma comunidade em torno de um jogo ou franquia, seja

para compartilhar dicas e informacgdes gerais, ou entdo para reunir jogadores para discutir
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teméticas que sdo suscitadas pelos jogos. Claro que, além de evidenciar o processo cultural
antropoldgico das comunidades de jogadores, é possivel evidenciar posicionamentos politicos
que sdo mediados, em grande medida, pelos jogadores e explicitados na forma de publicacdes,
ou entdo comentarios responsivos.

Para compreender 0s processos de recepc¢ao dos jogos investigamos o desenvolvimento
historico do atual modelo de producdo e distribuicdo dos jogos, que atualmente se solidifica
como 0 mais bem sucedido produto do capitalismo digital. Da mesma forma, compreender 0s
processos de producdo, circulacdo e consumo dos jogos serve para que a perspectiva da Histéria
Publica passe a dar maior atencdo a relagdo entre a Histéria e 0s jogos, expressa tanto em
representacdes na linguagem do jogo e nas interacdes politicas entre os jogadores nas redes e
grupos da cultura digital. E vital, portanto, que a Historia Pablica projete ainda mais os diversos
agentes sociais que constituem a economia e a cultura dos jogos, como é o caso dos diversos

trabalhadores que compdem a producdo material e imaterial dos jogos.

4.1 A industria de jogos no século XXI: A Rockstar Games e a Ubisoft no capitalismo
global

Inicialmente toda a historia da industria de jogos deve ser compreendida como um
modelo corporativo de negdcio que se insere no atual capitalismo global digital, e que deve ser
compreendido apos o término da Segunda Guerra Mundial e durante o periodo da Guerra-Fria.
E nesse contexto que os jogos digitais nascem, do pesado investimento estatal — especialmente
os Estados Unidos — em pesquisa e desenvolvimento de novas tecnologias em uma sintese entre
0 incentivo e pesquisa estatal e a producédo industrial privada. A tecnologia, como produto e
patente desse investimento, seria introduzida no seio militar. Essa politica era a estratégia
essencial para garantir a superioridade tecnoldgica contra Unido Soviética na Guerra-fria. Por
esse motivo centralizamos o marco-zero do fendmeno histérico dos jogos a partir do
computador EDSAC, que estava vinculado a esse contexto de financiamento, pesquisa e
desenvolvimento de tecnologia para uso militar.

Desde o seu primordio podemos estabelecer uma relacdo direta entre 0s jogos e o
complexo militar-industrial dos Estados Unidos, que foi fundamentalmente responsavel pela
criacdo desses produtos, atuando diretamente em grandes producdes, vendendo propaganda de
armas nos jogos, ou ganhando royalties para expor marcas de armas (WOODCOCK, 2019. p.
57 —59). Esse tipo de pratica ja foi objeto de estudo e € classificado como “millitainment” por
Jamie Woodcock (2016. p. 57) ou entdo de complexo militar-entretenimento por James Der

Derian (DER DERIAN, 2001). E certo que 0s jogos ndo foram usados como entretenimento em
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um primeiro momento e, embora néo faltassem pesquisadores que usassem 0s computadores
para jogar, na préatica, eles ainda estavam vinculados a questdes militar. Os primeiros jogos que
comegaram a receber investimento foram criados para serem usados em programas de
treinamentos diversos. Esses jogos, hoje classificados como serious games, foram programas
criados para predicao de resultados por probabilidades e que forneciam materiais empiricos por
tentativa e erro, ou entdo forneciam previsdes de resultados de simulacdes de cenarios
controlados, como uma possivel guerra nuclear. Devido a alta demanda e, apesar do uso desses
jogos ainda estarem restrito aos centros de pesquisa de tecnologia, esses dispositivos e
programas forneceram as bases para que 0s programas universitarios de computacdo e
programacéo fossem financiados e ent&o ocupados por estudantes que passaram a desenvolver
jogos nos laboratdrios e nos centros de pesquisa de computacdo (WOODCOCK, 2019). Esses
jogos, ainda eram para entretenimento fechado de alunos e pesquisadores, ou entdo como parte
do programa de formacao universitaria.

A consolidacdo dos jogos para 0os modelos atuais se da a partir da década de 2000,
quando os jogos passam a ter uma dimensao econémica e cultural global. Alguns aspectos de
continuidade podem ser notados, como a politizacdo dos jogos devido ao seu carater violento
ou entdo pelo debate de género. Esse tipo de debate € apresentado por Jamie Woodcock (2019.
p. 34 — 35), que aponta que 0s jogos consolidaram seu modelo de negdcio em cima do apelo ao
publico masculino, ao promover jogos de esporte, luta, guerra e violéncia de formas gerais.
Esse tipo de apelo, revelado a luz da perspectiva feminista do estudo dos jogos, demonstra uma
estrutura hegemonica e patriarcal que circunda os jogos. Historicamente, essa estrutura se
baseia em representar as mulheres apenas de duas formas, como objetos sexuais ou entdo como
“donzelas em perigo”. A representacdo fidedigna das figuras das mulheres tem sido apagada
pela tendéncia de representd-las de forma hipersexualizadas, com propor¢cbes corporais
sexualmente idealizadas ou entdo com posicionamentos e narrativas promiscuas. Escolhas que
claramente sdo feitas com base no apelo ao publico masculino. O mesmo acontece dentro da
linha de producdo dentro da industria de jogos e na comunidade de jogadores, que se baseia em
uma cultura de assédio ou entdo de exclusdo, resultando em um ambiente toxico, hostil e
violento para as mulheres (GRAY, 2018).

Esse tipo postura faz parte do processo estrutural dentro da producdo de jogos, e foi
responsavel por moldar os processos de producdo dos jogos nas décadas seguintes, e segue
vélido ainda hoje. Outro aspecto de continuidade se da pela presenca da contracultura hacker,
que influencia a cultura dos jogos até os dias de hoje, especialmente na pirataria e nas

modifica¢fes (WOODCOCK, 2019. p. 35 — 36). Nessa década ainda é possivel encontrar como
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evidéncia de continuidade a influéncia do complexo militar-industrial no processo de produgéo
dos jogos de tiro em primeira pessoa. Obras como a série Call of Duty e Medal of Honor
contaram com a participacdo de consultoria do exército dos Estados Unidos, fidelizando
milhdes de jogadores em um mercado global. Foi nesse momento que os Estados Unidos
passaram a compreender o papel ideolégico dos jogos e, ao invés de apenas participar das
producbes oferecendo consultoria, passou a produzir seu préprio jogo como incentivo e
propaganda para a campanha de alistamento, o caso do jogo America’s Army (2002). Jogo que
foi continuado durante vinte anos até o seu encerramento em 2022 (MORRIS, 2022).

Todo o atual modelo de negdcio global dos jogos pode ser compreendido como
resultado direto do investimento do governo dos Estados Unidos como financiador do processo
de formacao de uma industria de producdo de jogos, injetando vastas quantias de investimento
na industria militar e, por sua vez, na criacdo da industria de jogos e sua consolidagdo no
capitalismo global. Da mesma forma, é clara a relagéo entre os jogos de tiro em primeira pessoa
e 0 apelo ao publico majoritariamente masculino em jogos violentos. Atualmente esse apelo
masculino continua valido tanto no publico jogador como na composi¢do dos bancos de
trabalhadores dentro da industria de jogos, que demonstra de forma patente a urgéncia pela
intensificacdo do debate de género nesse segmento e a politizacdo urgente dos estudos de jogos
enquanto atividade produtiva e econdmica.

Apesar das pesquisas consultadas no primeiro capitulo explicitarem a dindmica dos
jogos como um produto fruto de um gigantesco esforco entre capitalismo e Estado, elas ainda
ndo trouxeram uma desenvoltura sobre os processos de producdo atuais nos termos da
economia-politica. Para dar conta dessa finalidade, pesquisadores concentrados
especificamente no centro da producéo do capitalismo de jogos, tém-se proposto a estudar o
fendmeno historico dos jogos pela via da economia-politica. O trabalho de Nick Dyer-
Witheford e Zena Sharman (2005) se insere justamente quando 0s jogos passaram a se tornar
parte do novo capitalismo digital que comecava a tomar forma na década de 2000. Esse
processo é resultado de um massivo investimento em de infraestrutura, que foi financiado na
base pelo Estado para beneficiar as empresas de tecnologias, e impactar diretamente a vida
social e cultural na outra ponta. J& no atual estado da industria, podemos ver as pesquisas de
Jamie Woodcock (2016) e de Graeme Kirkpatrick, Ewa Mazierska e Lars Kristensen (2016),
onde o capitalismo digital ja esta consolidado, e os jogos ja tomaram a frente da industria do
entretenimento.

E dificil estabelecer um modelo de anélise total e integral devido & falta de transparéncia

das editoras e distribuidoras em fornecerem relatérios confidveis devido ao alto potencial
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comercial e financeiro das informacgdes dentro do mercado de jogos. Por esse motivo, a industria
aprendeu a ser extremamente manipulativa com suas informagdes e com o marketing e
propaganda, e aprendeu a explorar o uso dessas informacdes para inflar seus nimeros para 0s
acionistas. Apesar disso, os trabalhos de Dyer-Witheford e Sharman (2005) Graeme
Kirkpatrick, Ewa Mazierska, e Lars Kristensen (2016) e de Jamie Woodcock (2016) nos
oferecem modelos confiaveis de andlise para que, nds, inseridos na periferia da inddstria de
jogos no Sul-global, e afetados diretamente por esse processo, compreendamos como nos
inserimos nesse fendmeno histoérico e qual o modelo de negd6cio da indUstria de jogos no atual
sistema do capitalismo e da cultura digital. O primeiro trabalho (DYER-WITHEFORD;
SHARMAN, 2005) é uma andlise da industria de jogos no Canada em 2005, momento de
consolidacdo da industria dentro do capitalismo e da cultura digital. Os outros trabalhos se
inserem ja no auge desse fendmeno e revelam alguns pardmetros de continuidades que
persistem desde a formacgdo desse segmento de industria, como a participacdo do Estado,
presente em politicas de incentivo financeiro e fiscal, que tinham como objetivo atrair empresas
multinacionais e fomentar a industria nacional entre os pequenos e médios estudios. A atuagédo
do Estado também se solidifica na presenca das universidades e instituicdes de ensino para
suprir a alta demanda por uma mao de obra qualificada para operar os setores da alta tecnologia
de producéo de jogos, bem como em um sistema de regulagéo etaria.

Para compreender o circuito de producdo de jogos é preciso compreender que, se antes
a industria de jogos foi formada a partir do fenémeno da cultura tech e da contracultura hacker,
em que alguns desenvolvedores criavam jogos por diversdo em seus quartos, ou em empresas
como a Atari, envolvidas em uma cultura de negacao do trabalho do Vale do Silicio. Hoje esses
desenvolvedores de jogos se apresentam mais como um ciber-proletariado que opera a linha de
producdo nos estudios e que ndo se Vvé representado no resultado final do seu trabalho, do que
como um trabalhador artesdo com alto grau de formacéo técnica que tem total controle sobre
0s meios e ferramentas de producédo. Os jogos sdo considerados pelos autores anteriores como
0 mais bem sucedido produto do capitalismo digital e da cultura de midia na forma de explorar
o trabalhador e o consumidor para obter o lucro. Processo que pode ser evidenciado na forma
como a industria de jogos subverte o trabalho artistico dos desenvolvedores para transforma-lo
Unica e puramente em potencial lucrativo para as editoras multinacionais, ou entdo criando
jogos defeituosos com anincios mentirosos que visam a venda. Essa contradicdo se expressa,
acima de tudo, na figura dos desenvolvedores que, considerados como ciber-proletarios e
operérios do meio de producdo digital, sdo explorados das formas mais diversas, passando pela

falta de transparéncia e precarizacdo dos contratos, baixa remuneragdo, com muita pouca
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possibilidade de promocéo, até jornadas excessivas de trabalho. O Ultimo é matéria de um
intenso confronto entre as editoras multinacionais e categoria de trabalhadores desse segmento.
(PARVINI; CONTRERAS, 2023). De maneira paralela, as proprias relaces de producdo entre
os desenvolvedores ciber-proletariados devem ser vistas com atengdo pelos historiadores
publicos, especialmente os historiadores imbuidos pela tradi¢do britanica, influenciados por
Edward Palmer Thompson e Raphael Samuel. Portanto, esse tipo de atengdo é de interesse para
a Histéria Puablica, ou seja, ao ser pensada por uma perspectiva de Historia com o0s
desenvolvedores, centralizando suas questdes e suas proprias motivacdes e reivindicacdes
enquanto classe social.

Quanto a sua forma, o atual modelo de negdcios e de producdo da industria de jogos se
caracteriza como um complexo sistema organizacional que, inicialmente, ndo representa
interesse nacional algum, e se apresenta na forma de gigantescas editoras multinacionais que
baseiam seu sucesso comercial em um modo de producgdo extremamente descentralizado em
estudios globais, que excedem fronteiras nacionais pelo interesse comercial e lucro. Claro,
como demonstrado no capitulo anterior, esse sistema ainda estd assentado em uma logica
cultural de producéo de significados que séo definidos pelo tempo e espaco da sua producéo, e
sdo importantes para a cultura como um todo. No entanto, como empresas multinacionais, elas
produzem seus jogos em mais de um pais ao mesmo tempo, intercalando o processo produtivo
ao seu bel prazer organizacional. Esse processo minimiza os gastos entre a manufatura,
producdo, desenvolvimento, propaganda e marketing. Outra caracteristica a ser
fundamentalmente determinante para a dificuldade de se estabelecer modelos sélidos e
estruturais € a forma como essas empresas gerenciam seus negécios, sendo a falta de
transparéncia uma constante na industria de jogos, e que é usado como forma de inflar sua
relevancia e atrair acionistas e lucro com campanhas publicitarias ou simplesmente com o lucro
da venda de informacGes, como foi o caso da SuperData, que vendia informag6es quantitativas
sobre 0 mercado de jogos, mas encerrou suas atividades em 2021 (WOODCOCK, 2019. p. 41).

A falta de transparéncia é apontada como parte elementar do atual modelo de negocio
das grandes editoras, que se expressa ndo so na falta de relatérios confiaveis, mas acima de tudo
na forma de contratos de confidencialidade entre as empresas e os trabalhadores. Devido ao
valor comercial, esses contratos foram usados inicialmente para impedir que informacdes sobre
0s jogos em desenvolvimento fossem divulgados. Hoje, por outro lado, esses contratos sdo
usados para impedir que os trabalhadores revelem questdes envolvendo as condigOes de
trabalho. Jamie Woodcock (2019. p. 64 — 65) afirma que essas questdes se aplicam até mesmo

aos veiculos da imprensa de jogos, ja que ao revelar informacGes prévias sobre os langamentos,
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passam a ser boicotadas pelas empresas, ndo recebendo mais informagfes nem jogos para
analise. Esse processo, descrito por Woodcock (2016), é chamado hoje de embargo, e integra o
atual modelo de producdo, onde o controle do marketing e propaganda é usado pela industria
como tentativa de controle sobre os circuitos de circulacdo e de recepcdo especializada dos
jogos. O processo produtivo dos jogos, no entanto, deve ser compreendido desde a base, onde
as novas relacdes de trabalho criadas pelo capitalismo digital criaram a categoria de ciber-
proletarios, que se estendem no entorno de toda a materialidade dos aparelhos onde o0s jogos
serdo jogados. Ou seja, se inicia desde a extracdo de minérios no Sul-global, até a manufatura
de tecnologia em fabricas na China e no Sul-asiatico, e envolvem a prépria operacédo logistica
que sdo vendidas e entregues por grandes companhias como a Amazon, e claro, a prépria
relacdo imposta pelas editoras aos desenvolvedores.

No caso da Take-Two, editora responsavel pela Rockstar Games, e no caso da Ubisoft,
0 circuito de producao dos jogos se da por um amplo processo entre a producéo, distribuicéo e
recep¢do. Compreendemos que esses circuitos, embora sejam nivelados de forma distintas, sao
quase codependentes, a medida que se intercruzam em um amplo processo de circularidade
cultural e econdmica. De maneira geral, as editoras responsaveis pelas producdes de Red Dead
Redemption 11 (2018) e Assassin’s Creed: Valhalla (2020) sdo consideradas como um modelo
de producao third-party. De maneira simples, 0 modelo de negocios dentro da industria de jogos
se da por empresas first-party, modelo em que as empresas que produzem as plataformas em
gue 0s jogos serdo jogados atuam também como editoras, provendo as bases para producao de
seus jogos. Nesse tipo de negdcio as empresas possuem todo o controle sobre os meios de
producdo, que se expressa geralmente pela materialidade da plataforma em que os jogos serdo
jogados a partir dos Software Development Kits (SDK). Esses Kkits sdo entregues as
desenvolvedoras de jogos para padronizacdo e controle do modelo de producéo por parte das
empresas first-party e sdo considerados como um entrave para a liberdade do processo criativo.
Da mesma, forma as empresas first-party tém total controle sobre a propriedade intelectual,
incluindo a distribuicdo e a venda de jogos.

As empresas second-party podem ser vistas como uma parceria entre empresas, onde
um estudio é contratado pela editora para desenvolver jogos e isso pode resultar em uma série
de conflitos no modo de producédo pela relacdo de poder desigual na tomada de decisdes, que
se expressa na forma de contratos exploratdrios, jornadas de trabalho exaustivas, e nesse caso
retira totalmente o papel dos artistas desenvolvedores de se sentir representado no produto
artistico final. O modelo de third-party é aquele em as editoras tem maior controle sobre os

processos de producio, marketing e propaganda, e distribuicio. E a partir desses modelos de
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producéo que o circuito de producgdo de jogos se apresenta, e é onde o poder das grandes editoras
frente aos estldios menores melhor pode ser observado. Apesar de ndo ser nosso objetivo
explorar essa tematica, elas devem ser consideradas em pesquisas futuras.

Nesse sentido, tanto a Take-Two e a Ubisoft, se apresentam como editoras de jogos que
controlam fundamentalmente o circuito de producdo desde o planejamento inicial até o
resultado final no lancamento do jogo. Esse processo é feito a partir de um ciclo de
desenvolvimento em que as editoras antecipam o cadtico potencial da producdo e da recepcao
de seus jogos, eliminando 0s riscos para que as etapas posteriores a producao sejam altamente
produtivas, e maximizem o potencial lucrativo dos seus jogos. A sincronicidade é parte
essencial do processo produtivo, ja que as empresas sdo extremamente efetivas no tempo de
lancamento, e 0s jogos com grande orcamento sdo sempre langados em um tempo especifico,
sincronizados com toda uma estratégia feita de antemdo, em que compreende e se cria a
expectativa nos jogadores na forma de campanhas publicitarias. O marketing e propaganda
também serve como uma parte essencial do modo de producdo dos jogos, pois essa € a principal
forma que as editoras manipulam os significados e antecipam as expectativas que 0s
consumidores tém sobre 0 jogo enquanto produto a ser vendido e consumido. Em alguns casos
isso é feito com tanta exceléncia que os jogadores gastam centenas de reais em jogos de péssima
qualidade, como foi inicialmente o caso de Cyberpunk 2077 (2020) da editora CD Projekt Red.
Dentro desse contexto, a Take-Two e a Ubisoft sdo considerados como modelo de negécio
third-party.

Para que haja sucesso no processo de producdo e desenvolvimento dos jogos é vital
estabelecer uma conexao sincrénica entre a editora, marketing e propaganda, e os circuitos de
producdo, distribuicdo e circulacdo e de recepcdo. Dentro do processo produtivo, milhares de
funcionarios trabalnam no desenvolvimento, que vdo desde desenvolvedores de software,
designers, artistas, técnicos e engenheiros das mais variadas especialidades, programadores,
atores de voz e de movimento, e técnicos no geral. Jamie Woodcock (2016. p. 64 — 65) aponta
que € dificil estabelecer uma real dimensdo de como 0s processos produtivos sdo operados, ja
que todos 0s empregados trabalham como um acordo de confidencialidade. Esses contratos sao
usados devido ao potencial comercial que 0s jogos possuem, no entanto, hoje sdo usados como
forma de impedir que os trabalhadores revelem questdes sobre suas condi¢6es de trabalho.

Existem muitos tipos de trabalhos dentro da indUstria de jogos, e que estdo muito longe
daquele modelo de producdo glamuroso de negacdo do trabalho influenciado pela cultura do
Vale do Silicio. Além dos casos recorrentes de exploragdo de trabalhadores, existem trabalhos

inseridos abaixo da linha do Norte-global, que desempenham trabalhos de controle de qualidade
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que sdo fundamentais para a qualidade do jogo no langamento, os chamados testes. ° Esses
trabalhadores sdo considerados descartaveis e chegam a trabalhar até 85 horas por semana,
como aponta Woodcock (2019. p. 79 - 80). A mais expressiva forma de exploracéo de trabalho
se da a partir da pratica do crunching, termo utilizado para nomear as exaustivas jornadas de
trabalho dentro do processo produtivo dos jogos. N&o existe evidéncia de que essa préatica gera
resultados positivo, pelo contrério, ela sé desgasta os trabalhadores e afeta diretamente a
qualidade do trabalho de producdo de jogos até a prépria qualidade do jogo em seu produto
final. O simples fato do crunch existir deve ser considerado como um roubo do excedente do
trabalho do desenvolvedor por parte das grandes editoras. O crunch € parte da cultura sexista
do modo de producdo, ja que grande parte dos trabalhadores dispostos a esse tipo de relacéo de
trabalho sdo homens sem responsabilidades domésticas ou responsabilidade paterna. Essa
pratica afeta diretamente a vida social das parceiras dos desenvolvedores, que precisam
compensar os trabalhos domésticos devido a auséncia do seu companheiro. Outro motivo pelo
qual o debate de género deve ser inserido de maneira mais consistente no estudo dos jogos.
Embora nossa pesquisa tenha como escopo apenas as empresas Take-Two e Ubisoft
como modelo de negdcio third-party, é preciso destacar a volatilidade dessas empresas, que
tanto agem como editoras, publicadoras, desenvolvedoras, distribuidoras e revendedoras, que
controlam tanto os processos produtivos, como orientam em alguma medida até mesmo 0s
circuitos de circulacdo e recepcao. Por esse motivo, dentro da anélise da economia-politica, 0s
jogos sdo trazidos pelos autores anteriores como uma commodity, que se aplica no sentido de
que 0s jogos sdo produzidos em um lugar, visando mercados externos a partir de um valor
agregado de troca pela satisfacdo de uma necessidade, a de jogar, e que essa, por sua vez, se
expressa na forma como a industria distribui seus jogos, em forma de servico. Os contedos
baixaveis, chamados de downloadable contents, e as microtransagdes, sdo evidéncias de como
0s jogos sdo produzidos para satisfazer a necessidade de jogo. Os jogos se apresentam a partir
de um tempo determinado de vida, seja pelo tempo que o jogador leva para consumir o jogo
como um produto, até o tempo em que é oferecido suporte e atualizacbes online pelas
plataformas. Os contelidos baixaveis surgem como uma forma de expandir o tempo de vida Gtil

dos jogos, gerando um potencial de lucro ainda maior para as editoras.

4.1.1 A Rockstar Games e a Ubisoft no circuito de producéo de jogos

° Nota do autor: Testers sdo funcionarios empregados por contrato que tem como Unico objetivo encontrar falhas
que podem comprometer o jogo no calendario do langamento.
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Tanto a Rockstar Games como a Ubisoft se inserem de maneira sélida no atual sistema
do capitalismo digital pela sua presenca relevante na industria de jogos. S&o empresas que
solidificaram seu protagonismo no mercado com a popularizacdo da cultura dos jogos no inicio
dos anos 2000, e hoje se inserem no atual sistema capitalista global da industria de jogos. Dentro
desse sistema, ambas as empresas estdo inseridas no atual debate sobre seus modelos de negdcio
onde suas producdes sao altamente dependentes de longas jornadas de trabalho, o crunch. Essa
pratica tem sido o modelo padrdo de produgdo de jogos, sendo parte da propria cultura de
desenvolvimento de jogos dentro dessas empresas ha pelo menos duas décadas, e sdo o principal
estopim para a emergéncia de um movimento de sindicalizacdo dos trabalhadores de jogos, o
movimento Gamer Workers Unite, que visa a unificacdo dos mais variados trabalhos que
envolvem a producéo de jogos em uma Unica categoria, 0s Game Workers (QUINN, 2018). As
tentativas de sindicalizacdo da categoria dos trabalhadores de jogos devem ser vistas com
atencdo pelos historiadores publicos, especialmente aqueles dedicados a publicizar debates
politicos que, no caso da luta de direitos trabalhistas dos desenvolvedores, o debate tem sido
travado pelas editoras na forma dos contratos de confidencialidade.

A cultura de trabalho que se insere nessas empresas se baseia inicialmente em um
ambiente de exploracdo trabalhista, que se expressa a partir de uma serie de acusacdes
envolvendo assédio moral, problemas de satide mental desenvolvidos pelo excesso de trabalho,
e até mesmo assedio sexual, como é o caso dos executivos da Ubisoft, dentre eles o proprio
diretor criativo de Assassin’s Creed: Valhalla (2020), Ashraf Ismail (GACH, 2020). O mesmo
acontece com a Rockstar Games, estudio filiado a editora Take-Two e responsavel pelo
desenvolvimento de Red Dead Redemption Il (2018), que enfrentou diversos problemas
trabalhistas devido ao excesso de trabalho sem remuneracdo adicional imposto aos
desenvolvedores (BATCHELOR, 2018). Essas acusacGes somadas as pesquisas de Jamie
Woodcock (2019) ddo uma ideia de como o ambiente de trabalho na industria e na producdo de
jogos pode ser. Da mesma forma, a cultura de assédio sexual envolvendo essas empresas deve
ser tomada como tema em proximas pesquisas dedicadas a estudar o fen6meno dos jogos pela
Otica dos estudos de género.

No caso da editora responsavel por Red Dead Redemption Il (2018), a Take-Two
Interactives foi fundada em 1993 por Ryan Brandt, e desde entdo lideraram uma postura
agressiva na aquisicao de estadios e na publicacdo de jogos lucrativos. Essa escalada pode ser
vista a partir dos fen6menos de venda de titulos, como as séries Grand Theft Auto e Red Dead
Redemption. No centro desse fendmeno, os estidios da Rockstar Games sdo conhecidos por

definir os padrdes da industria em seus aspectos atuais, a desenvolvedora sempre usou 0 panico
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moral para impulsionar seus jogos, que sempre tiveram como constante a interatividade e
violéncia quase ilimitada. O estddio foi fundado pelos irmdos britanicos Sam e Dan Houser,
que também assumiram a producdo criativa, e compreenderam perfeitamente a transi¢do
demografica dos jogos, onde mais adultos passaram a se interessar pelos jogos. Suas producfes
sempre tiveram como influéncia o cinema e a literatura dos Estados Unidos, se apropriando do
género estético americana para criar enredos que envolvem o crime em uma critica séria ou
satirizada sobre os valores estadunidenses. O fato de Sam e Dan Houser serem britanicos pode
ser uma evidéncia da habilidade do estidio em oferecer uma critica cultural e politica sobre 0s
valores americanos presente em seus jogos, como afirma Esther Wright (2022. p. 16).

Esther Wright (2022) oferece em seu livro uma pesquisa abrangente sobre a
representacdo da Historia dos Estados Unidos nos jogos da Rockstar Games. A pesquisa se
baseia em uma postura de Historia Publica adotada por Adam Chapman, que considera os jogos
como parte essencial da Histdria Popular e da Historia Publica. Para ela, o desenvolvedor é
considerado como uma especie de historiador, que cria interagdes com a histéria a partir de um
passado representado. Essa categoria, chamada por ela de historiador-desenvolvedor, ndo deve
ser aplicada somente a um trabalhador, mas sim ao esforco coletivo envolvido no processo de
producdo que caracteriza a legitima experiéncia de jogo da Rockstar Games como uma marca.
Essa marca se imbui de valores e significados inerentes a cultura e a historia, e traz com ela
uma alta expectativa que € criada pelo seu publico consumidor. Os jogos da Rockstar Games
sdo vendidos como uma marca auténtica, e 0s jogadores sabem 0 que esperar em termos de
qualidade. A identidade que define o padrdo de qualidade da marca Rockstar Games é definida
inicialmente pela forma como a empresa apresenta sua imagem, cComo uma empresa renegada
e anti-heroi, que subverte o panico moral criado pela violéncia para se solidificar como uma
empresa subversiva. A soma da influéncia da Rockstar Games pelo género estético americana
coma influéncia do cinema e da literatura sao partes essenciais para se compreender a estratégia
e a producdo de seus jogos, que se compromete a provar os valores histéricos, culturais dos
jogos enquanto producdo artistica. Essa caracteristica elevou o0s irmdos Houser a uma posi¢do
de artistas intelectuais que oferecem uma visdo critica sobre a historia, a politica e a cultura dos
Estados Unidos.

Ja no caso da Ubisoft, empresa responsavel pela producédo da série de jogos Assassin’s
Creed, a franquia deve ser compreendida como uma marca com trés momentos historicos
distintos, que se inicia com a producao, e posteriormente a expanséo e, por fim, a reformulagao.
Jean Guesdon (2017), o entdo gerente da marca Assassin’s Creed, revelou a historia dos dez

anos da franquia em uma palestra em 2017. Assim como a Rockstar Games, a Ubisoft se tornou
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relevante na década de 2000 ap6s uma série de aquisicdes e financeirizacdo corporativa na
esteira da popularizacdo dos jogos, e em 2004 seu principal jogo ainda era a franquia Prince of
Persia que, embora tenha sido uma franquia de sucesso, ainda tornava a empresa dependente
da marca em suas receitas. Visando contornar essa dependéncia, uma equipe liderada por
Patrice Désilets passou a idealizar o novo conceito de um jogo que deveria ser considerado uma
marca de longo prazo, e deveria reinventar o género de acdo e aventura. A ideia de misturar
elementos com uma temdtica historica teria sido do diretor de propaganda e marketing,
Sebastien Paul, que notou como o publico estava engajado em consumir jogos com tematicas
historicas. A decisdo, no entanto, de que os cristdos seriam 0s inimigos teria partido de Désilets,
e foi compartilhado pela equipe criativa, que tradicionalmente € descrita na abertura dos jogos
como uma equipe plural. O sentimento de critica a religido crista institucionalizada demonstra
como os produtores sdo afetados pelos processos culturais, politicos e sociais em que estdo
inseridos, e em um processo de circularidade cultural de oposicdo aos valores dominantes,
assumindo uma postura anticristd. A tematica de luta contra os dominantes é uma caracteristica
basilar do enredo da série de 4ssassin’s Creed. Os produtores sabiam que explicitar de maneira
tdo clara as criticas a religido cristd poderia resultar em um sério risco de o jogo ndo ser bem
recebido. Para garantir o sucesso comercial, os produtores pautaram o processo de producao
em trés pilares: a despolitizagdo, em que os temas politicos sdo tratados de forma indireta ou
neutra; a universalizacao, no qual os jogadores devem se sentir conectados com a histéria e com
a causa do protagonista e a ficcionalizacdo da ciéncia, que da as bases cientificas para explicar
as tecnologias e divindades no enredo do jogo. A elaboracdo desses trés pilares resultou na
criacdo da Assassin’s Creed Brand Bible, criada para guiar as proximas producdes da franquia
em uma férmula que tem como centralidade atuar nas zonas cinzentas dos processos histéricos
que sdo representados no jogo.

A preocupacdo de se conectar com o jogador foi essencial para a producdo da série
Assassin’s Creed, e para cumprir esse proposito estabeleceu sua narrativa um dialogo do
passado com o tempo presente. Para essa interacao ser assertiva foi criado dentro do jogo uma
tecnologia ficcional chamada de “Animus”, que conecta o jogador com o passado pela memoria
genética e que permite ao jogador vivenciar o passado em uma simulacdo de computador. A
recepcdo inicial do primeiro titulo de 2008 agradou a critica e aos jogadores, e teve como
consideracdo negativa apenas a repetitividade de acbes em um mundo aberto, resultando em
um novo jogo de 2009 que passou a ser anual. O segundo jogo veio para cumprir de maneira
geral o0 sucesso do seu jogo antecessor, aparando 0s problemas apontados pela critica. Outro

aspecto que foi melhorado foi a aproximagao maior com os historiadores, trazendo ainda mais
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a dimensdo historica para a franquia, e que marcava o inicio de uma postura que buscava sua
propria legitimidade historica. Todas as carateristicas historicas da franquia foram criadas para
assegurar o sucesso do jogo enquanto produto rentavel, com intencdo de expandir o universo
da franquia para outras plataformas, como livros, animagdes, graphic novels e um filme de
2016. No centro desse universo transtextual estaria o publico, que passou a consumir a marca
em vérias plataformas distintas e que marca o segundo momento da histéria da franquia, a
expansdo. Essas inovacdes e langcamentos de jogos anuais acabaram resultando em uma
saturacdo da franquia no mercado apds 2014 e, apesar de continuar mantendo 0 Sucesso,
direcionou a producdo para a terceira fase da histéria da franquia, a reformulacdo (GUESDON,
2017)

A reformulacéo da estrutura de jogo se deu inicialmente pela expanséo do conceito de jogo
de mundo aberto, expandindo a exploracdo e a descoberta a um nivel ainda mais profundo,
combinadas com novos elementos mecénicas de jogo. Essa transicdo é definida por Guesdon
(2017) como uma transi¢do cultural e tecnologica na forma como a inddstria passou a se
apresentar, com uma enorme fluidez e liberdade na experiéncia de jogos de mundo aberto. Da
mesma forma, essas mudancas resultariam numa maior pretensdo da Ubisoft em querer se portar
como educadora histérica, devido a aproximacgdo cada vez mais comum da producdo com
académicos. Essa postura resultou na criacdo do jogo de expansdo Discovery Tour. A primeira
versdo foi chamada Discovery Tour: Ancient Egypt (2017), e é definida por Aris Politopoulos,
Angus Mol, Krijin Boom e Csilla Ariese (2019) como um museu virtual, onde o jogador era
guiado de maneira linear para interagir com aspectos da arte, da cultura, da economia e
sociedade egipcia numa espécie de simulacro do Egito Ptolemaico entre os anos especificos de
49 a 43 a.C. A expansdo Discovery Tour foi mantida nos jogos seguintes, e em 2020 passou
por novas reformulacdes. Na versdo Discovery Tour: Viking Age foi apresentada uma nova
mecanica de jogo, com uma proposta de interacdo ainda maior com a Histéria, com um enredo
que da maior profundidade a narrativa histérica e humaniza os agentes historicos do periodo
representado. Da mesma forma, a Ubisoft passou a dar ainda mais liberdade para o jogador
escolher quais aspectos historicos ou do enredo ele ira desbloquear a partir da exploracdo e da
descoberta. Essa postura da Ubisoft em portar seu jogo com uma pretensdo educativa foi o
resultado direto dos seus anos de aprendizado na aproximacao da producdo com académicos e
instituicOes de pesquisa.

Tanto a Rockstar Games da Take-Two, quanto a Ubisoft, tém um objetivo claro com a
criacdo de seus titulos e franquias famosas, o lucro, que se expressa na forma como ambos 0s

modelos negdcios sdo conduzidos, em que 0s jogos sdo vendidos como uma commodity que



123

visa satisfazer a necessidade do jogador oferecendo servicos pagos, na forma de expansdes e
micro transacOes. Alem disso, no caso da Ubisoft, ha a transtextualizacdo dos jogos para outras
plataformas e formatos, como animagdes, livros, graphic novels e filmes, como uma expanséao
comercial da marca, criando e expandindo novos circuitos de circulacéo e recepcao advindos
da cultura dos jogos. Apesar de essas duas empresas se valerem de todo um processo de
exploragdo do lucro pelo trabalho e pelo consumo tanto a Ubisoft como a Rockstar Games
possuem a pretensao de consagrar o valor dos jogos para além da cultura dos jogos. No caso da
Rockstar Games isso projeta na forma como os irmaos Dan e Sam Houser passaram a ser Vistos,
quase como intelectuais culturais pela forma como se apropriam da Histéria dos Estados Unidos
e produzem uma critica — por vezes séria, por vezes satiricas — ao género estético americana,
criando jogos que podem ser descritos como filmes interativos de Quentin Tarantino e Martin
Scorsese (GOLDBERG, 2018). A caracteristica britanica da marca Rockstar Games pode ser
um indicativo da habilidade da desenvolvedora em tecer criticas profundas a cultura e a politica
dos Estados Unidos, marcando novamente o elemento de circularidade no circuito de producéo
de jogos. Ja no caso da Ubisoft, e de maneira muito mais breve, a pretensdo de se consagrar
como um valoroso ativo educacional se da a partir da postura de se aproximar de universidades
e outras instituicdes histdricas estabelecendo relacdes de aprendizado, que é apropriada e
reproduzida na forma de jogo e vendida como um legitimo material de ensino para professores
no site da editora.

Em resumo, o0s jogos atuam na forma de poderosas editoras que se materializam no atual
capitalismo digital e que baseiam sua producdo na exploracdo do trabalho, do controle dos
processos e relacdes de producdo, da distribuicdo, da circulacdo e até mesmo orientam 0s
circuitos de recepc¢do dos jogos pelas campanhas de propaganda e marketing. Embora haja o
controle por parte das editoras, elas se apropriam de elementos da cultura, da politica da historia
para basear suas producbes. No caso da Ubisoft, esse processo de apropriacdo se da pela
narrativa anti-cristianismo e pela aproximacdo com académicos e instituicGes histéricas. No
caso da Rockstar Games, se da pela critica a estética narrativa americana, ou seja, 0 modo de
vida estadunidense que é vendido ao resto do mundo. Compreendemos inicialmente o carater
atual tanto da Ubisoft como da Rockstar Games, que se apropria do trabalho artistico dos
desenvolvedores, que tém seu oficio técnico cooptado e instrumentalizado com o Unico intuito
de gerar superlucros, ao passo que precariza as relagdes de producdo e despreza a transparéncia
e o trabalho técnico e artistico que, enquanto categoria, sequer se Vé representado no produto
final. Esse processo se torna contraditorio a medida que ambas as empresas posicionam seus

jogos, seja como pretensos ativos de critica intelectual ou entéo de aprendizado histérico. Dessa
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forma, os jogos Red Dead Redemption Il (2018) e 0 modo de jogo de Assassin’s Creed: Valhalla
(2020), o Discovery Tour: Viking Age, se apresentam como classicos produtos produzidos na
mais pura contradicdo do capitalismo, que na pretensdo de ser algo a mais que ativos financeiros
e econdmicos, ainda estdo presos a eterna condicdo inerente do sistema capitalista, de

transformacéo da arte e da cultura em bens e servigos com o intuito paradoxal de gerar o lucro.

4.2 Os circuitos de distribuicao e circulagdo dos jogos

Como no capitulo anterior, compreendemos que existe um processo de circularidade
cultural nos jogos que atravessa o processo de producdo, e que se manifesta pela linguagem
digital e interativa. Nos apropriamos do conceito de circularidade para descrever a capacidade
dos jogos de atravessar multiplos circuitos publicos entre o processo de producéo e consumo,
ao passo que promove trocas reais e simbdlicas entre os agentes inseridos na cultura de jogos,
ou seja, as editoras e os diversos publicos. Esses, por sua vez, se manifestam de formas
heterogéneas na figura dos jogadores, ou entdo, de forma mais centralizada, como é o caso da
imprensa de jogos. Embora as editoras controlem todos os processos de producéo, distribuicdo
e orientam de maneira efetiva os processos de circulagéo e recepcéo, a pirataria e a modificacéo
(mods) e os jogos independentes sdo tentativas de subversdo do lucro como primazia, e desafia
a hegemonia econémica estabelecida. Compreendemos que existe nesse processo uma sintese
entre o lucro dos jogos como produto artistico-cultural de massa, e as variadas formas de
apropriacdo, recepcao e (re)producao pelos jogadores. Tentaremos explorar essa circularidade
entre os diferentes circuitos de distribuicdo e circulacdo dos jogos, que por sua vez, se
atravessam com 0s processos de recepcao dos jogos pelos jogadores.

Até muito recentemente a forma com que os jogos eram distribuidos e apropriados se
dava predominantemente pela compra do jogo material, ou seja, 0 jogo era reproduzido em
midias de armazenamento, como as fitas, cartuchos, disquetes ou CDs. Apesar de ainda haver
a permanéncia dos jogos fisicos no mercado, ja é evidente a transicdo para modelos alternativos
de distribuicdo dos jogos. A transicdo da relacdo das editoras com varejistas para plataformas
de lojas digitais se d& com o surgimento das mais variadas plataformas de distribuicdo, como a
Steam, Xbox, Epic Store, EA Play, UPlay e Rockstar Launcher. Nos consoles essas plataformas
de distribuicdo se apresentam pelas suas lojas digitais, o Playstation Store, Xbox Live e a
Nintendo eShop. O motivo principal dessa transicdo é explanado por Saara Toivonen e Olli
Sotamaa (2010) pela forma como 0s jogos passaram a se posicionar no mercado, deixando de
se posicionar como um produto e passando a se posicionar mais como servi¢o. Os autores,

assim como Nick Dyer-Witheford e Zena Sharman (2005), também posicionam 0s jogos
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enquanto uma commodity do capitalismo global digita. A dificuldade das empresas em fornecer
informacdes é apontada pelos autores, que admitem que o viés da pesquisa é voltado ao mercado
finlandés e ndo é possivel estabelecer parametros confiaveis nem modelos gerais. No entanto,
ela nos d& alguns parametros sobre como a emergéncia do formato de distribuicdo digital é
compreendido e antecipado em 2010, nos dando alguns sinais sobre as inovagOes e
continuidades sobre o circuito de circularidade.

Para os autores, Saara Toivonen e Olli Sotamaa (2010), assim como a musica e 0
cinema, seria l6gico que os jogos logo fossem distribuidos na forma de servigos online. Embora
0s jogos de computador ja tivessem sido pioneiros do modelo de distribuicdo online desde os
anos 1980, esse tipo de receita ainda era muito marginal para ser considerado. No ano em que
o trabalho de Toivonen e Sotamaa (2010) € escrito, a empresa Valve Corporation, responsavel
pela loja de jogos online, a Steam, ja anunciava uma margem de 600 a 800 milhdes dolares em
receitas (CHIANG, 2011). Da mesma forma, os consoles Playstation 3 da Sony e 0 Xbox 360
estavam comecando a consolidar suas plataformas de servico online, a Playstation Store e a
Xbox Live. Ambas as empresas ja trabalhavam com modelos de servigo de distribuicdo de jogos
mensais, No caso do servico de assinatura do Xbox, a plataforma oferecia acesso a infraestrutura
de rede para partidas multijogador e distribuia acesso gratuito a jogos mensais. Ao contrario da
plataforma da Microsoft que existia desde 2002, a plataforma de distribuicdo de jogos da Sony
so foi lancada em 2010, na forma do servico Playstation Network. Apesar de o servi¢o de
infraestrutura online ser gratuito, a plataforma inicialmente carecia de seguranca e estabilidade,
e ja em 2011 foi vitima de um ataque hacker que deixou o servico fora do ar, expondo diversas
contas com cartdes de créditos registrados. E claro que, apesar da emergéncia dos servicos e
plataformas digitais naquela década, a forma mais comum de distribuicdo de jogos ainda era a
midia fisica.

Com a consolidacdo dos servicos de jogos, as plataformas de distribuicdo digital
passaram a ter um papel ainda mais importante na distribuicdo de jogos. Ao mesmo tempo, as
lojas digitais passaram a ter uma competitividade ainda maior com a cria¢do dos servicos de
assinatura que dao acesso a bibliotecas inteiras de jogos, como é o caso do Game Pass, EA Play,
UPlay e Epic Games Store. E preciso dizer, claro, que cada servico tem seu proprio modelo de
negocio, como € o caso da Epic Store, que distribui jogos sem precisar de assinatura,
simplesmente para poder fazer frente ao servigco da Steam, que sempre seguiu liderando esse
tipo de plataforma. Ao analisar a materialidade da plataforma da Steam, é perceptivel que a
empresa sempre se posicionou para ser muito mais do que apenas uma plataforma que distribui

jogos, pois se posiciona também como uma comunidade orgéanica de féruns de discussdes e



126

analises sobre 0s jogos, que podem ser até compreendidas como um circuito de recepcdo dos
jogos pelos publicos jogadores, evidenciando um aspecto da circularidade entre os circuitos de
distribuigéo, circulagéo e recepcao.

Apesar dos consoles estarem passando por esse tipo de rivalidade na tentativa de
oferecerem os melhores servicos de distribui¢do, a competicdo se da nos PCs, ja que o servigo
da Microsoft, 0 Game Pass, concorre apenas no nivel de first-party com o servico da Sony, o
Playstation Plus, que ap6s uma série de inovacGes passou a investir ainda mais na sua
plataforma, criando os trés niveis de servicos de distribuicdo, o Playstation Plus Essential, Extra
e Deluxe. Esses servigos de distribuicdo de jogos sdo uma parte fundamental do atual modelo
de negdcio da industria de jogos, e permitem ao jogador ter acesso a uma ampla biblioteca de
jogos em seus consoles, e no caso do Game Pass da Microsoft, também envolve os
computadores e até smartphones de maneira integrada. O mesmo acontece com a Nintendo, que
integra sua plataforma de servico de jogos aos processos de distribuicdo. As trés concorrentes,
obviamente possuem modelos muito distintos de seus servicos de distribuicdo de jogos, que
serdo delineados a seguir.

No caso da Microsoft, os servigos de distribuicdo de jogos se dédo pelo Xbox Game Pass
e pelo Xbox Live Gold. Apesar do Xbox Live Gold ainda existir, a centralidade do servico de
distribuicdo da Microsoft pelos consoles se da pelo Game Pass, que oferece dois niveis de
acesso, 0 Game Pass comum, que da acesso a uma ampla biblioteca rotativa de jogos e 0 Game
Pass Ultimate, que d& os mesmos acessos de maneira integrada entre o PC e o Xbox, oferecendo
ainda acesso a plataforma XCloud, que distribui jogos por streaming. Da mesma forma, o
servico Game Pass mantém parceria entre o servico da EA Games, o EA Play, e distribui os
jogos da editora em sua plataforma. Também ha rumores de uma possivel negociacdo para que
0 servico da Ubisoft, o Uplay, também seja integrado ao Game Pass (MURRAY, 2023). O caso
demonstra como a Microsft aposta alto em um modelo de ampla circularidade dos jogos para
além da sua plataforma do console, com o objetivo de atingir uma gama maior de publicos, e
claro, consequentemente aumentar a sua receita.

A Sony por sua vez, tem como servico de distribuicdo digital o Playstation Plus, que
oferece trés niveis de servigos o Playstation Plus Essential, Extra e Deluxe. O Playstation Plus
Essential € o servico basico, o antigo Playstation Plus, que da acesso aos recursos online e
distribui acesso gratuito a jogos mensais, selecionados enquanto durar a assinatura. O
Playstation Plus Extra, por sua vez, oferece acesso a uma biblioteca rotativa de jogos de
Playstation 4 e 5. O Playstation Plus Deluxe, por fim, oferece todos os trés servigos e ainda

distribui jogos de suas versdes classicas, como o Playstation 1, 2 e Playstation Portable (PSP)
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e Playstation Vita. Ao contrario da Microsoft, que se posiciona de maneira mais abrangente na
forma de distribuir seus jogos, a Sony historicamente se posiciona centralizando seus titulos
como exclusivos da sua plataforma, o Playstation. Essa postura, no entanto, também esta
mudando, ja que agora a Sony compreende que permitir que seus jogos exclusivos tenham,
além da plataforma Playstation, a plataforma dos PCs como circuitos de circulacdo e
distribuicdo de jogos aumenta o tempo de vida de seus jogos, bem como o potencial econdémico
de cada jogo (NAJI, 2022). Claro, essa postura ainda tem como base a circularidade econémica,
mas que no processo modifica 0s o proprio processo de circularidade cultural dos jogos em seus
circuitos de distribuicéo, apropriagéo, recepcao e (re)producéo.

O servico da Nintendo talvez seja 0 mais alternativo da competicdo, que oferece uma
plataforma de distribuicdo semelhante ao antigo Xbox Live Gold e ao Playstation Plus
Essential, com acesso a recursos online e que também oferece acesso a jogos gratuitos mensais
de suas versoes classicas do Super Nintendo (SNES). O servico da Nintendo nao oferece acesso
a uma ampla biblioteca rotativa de jogos, como é o caso dos servi¢cos Game Pass e Playstation
Plus Extra e Deluxe. A sua plataforma de distribui¢éo de jogos é mais tradicional se comparada
com as suas concorrentes, e so atua como plataforma de distribuicao de jogos por venda online.
E claro que esse modelo pode mudar, considerando ainda a transicdo dos modelos de
distribuicdo de jogos atuais que estdo cada vez mais se solidificando na competitividade por
servicos de assinatura.

O fato de a Microsoft ter feito a integracdo da plataforma Xbox no Windows demonstra
ainda mais 0 quanto a empresa tem acirrado suas apostas nesse tipo de servico de distribuicdo,
considerando ainda a hegemonia da plataforma Steam e o surgimento da Epic Games Store no
mercado. Durante muito tempo a plataforma da Steam, da Valve Corporation, manteve a
hegemonia absoluta da distribuicdo e circulacdo dos jogos no PC. Mas com a entrada do Game
Pass em 2017 e com a criacdo da Epic Games Store essa hegemonia passou a ser testada cada
vez mais. Da mesma forma, o modelo de negdcio que a Steam oferece é substancialmente
diferente dos modelos da Epic Games e da Microsoft. Juntas, as trés se apresentam como as
maiores competidoras. Esse processo demonstra novamente como a motivacdo econdmica e a
busca pela hegemonia de mercado também modifica os processos de circularidade cultural dos
jogos, que se expressa na forma da distribuicdo e da circulacdo dos jogos para novas
plataformas, incluindo os smarthpones, afetando no processo as varias formas de apropriacéo
dos jogos pela comunidade de jogadores.

A Steam se apresenta como a mais antiga e popular plataforma de distribuicéo de jogos,

e baseia seu modelo de neg6cio em um formato de loja digital, com uma ampla biblioteca de
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JOgOs e recursos sociais, que se apresentam na forma de uma comunidade de jogos, com foruns
criados por jogadores e que podem ser acessados publicamente. Como ja dito, a Steam
representa a sintese entre os circuitos de producdo, distribuicdo, circulacdo, apropriacéo e
recepgdo dos jogos pela forma como apresenta sua plataforma de servigco a comunidade de
jogadores. Até a entrada do Game Pass e da Epic Games Store no mercado de servicos de
distribuicdo de jogos no PC a Steam era o primeiro lugar onde os publicos consumidores
compravam 0s jogos. No entanto, com a nova competicdo de servicos como o Game Pass, que
passou a apresentar a integracdo dos sistemas entre consoles e PCs e 0 acesso remoto em
smartphones e 0 XCloud, esses consumidores passaram a ver novas opcoes de plataformas de
servicos de distribuicdo para jogar. E nesse processo, a propria criacdo da Epic Games Store
iria ser mais atrativa para as editoras e desenvolvedoras de jogos pelo modelo de diviséo de
lucros. Ja no caso dos jogadores, a distribuicdo de jogos gratuitos como campanha de promogéo
da plataforma seria outro atrativo para a nova plataforma (SAJID, 2022).

O caso da Epic Games Store pode ser compreendido de forma inicial a partir do sucesso
econémico do jogo Fortnite (2017), que gerou 5,8 bilhdes de dolares s6 no ano de 2021 (RUBY,
2023). Criado em 2018 com um modelo de negdcio baseado inicialmente pela estratégia da
promocdo da plataforma, tanto para os publicos consumidores com promocdes e distribuicdo
gratuitas de jogos de grande orgamento, como para as grandes editoras e desenvolvedores
independentes, ja que a plataforma que estabelece 12% de diviséo da receita gerada pela venda
de jogo para as editoras (SINCLAIR, 2018). A Steam, por outro lado, chega a cobrar 30% na
divisdo por venda de jogo, e é alvo de critica por executivos de grandes editoras (TAYLOR,
2023). Outra caracteristica da empresa € criar um fundo especial destinado a desenvolver
iniciativas independentes de desenvolvimento de jogos através da politica de incentivo privada
da empresa, o Epic MegaGrants. Ascensdo da plataforma da Epic Games Store se evidencia
como uma tentativa de subversdo dos tradicionais modelos de distribui¢do na cultura econémica
dos jogos para novos caminhos que, na motivacao econdmica, beneficia os publicos variados
em um processo de circularidade cultural, subvertendo as formas dos publicos jogadores de se
apropriar dos jogos.

Apesar da Steam continuar mantendo a hegemonia das plataformas de distribuicdo de
jogos no PC, tanto a Epic Games Store como 0 Game Pass tem ganhado espaco no mercado,
atraindo cada vez mais os publicos, editoras e desenvolvedores. Outra caracteristica que tem
guiado o atual modelo de distribuicdo de jogos é a tecnologia de distribuicdo de jogos por
nuvem, que se expressa de maneira absoluta na atual competicéo entre a XCloud da Microsoft

e 0 Ge Force Now da Nvidia. Embora seja preciso dizer que tenha existido a tentativa da Google
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oferecer esse servigo através do seu console, o Stadia, que operava exclusivamente por um
modelo de distribuicdo de jogos por nuvem. O provavel motivo do Stadia ter sido descontinuado
pode ser evidéncia de como o mercado de distribuicdo de jogos acompanha a propria
competitividade da industria e do capitalismo de jogos, delineados anteriormente. Esses dois
casos evidenciam como a ampla circularidade dos jogos para o publico tem sido levada cada
vez mais a novos circuitos de distribuicédo e circulacdo dos jogos, criando novas formas de
apropriacdo dos jogos.

Ainda que os jogos digitais ja representem o principal formato de distribuicdo e
circulagdo dos jogos (BATCHELOR, 2023), pois representam uma redugdo no custo de
producao que afeta diretamente no lucro final, a industria ainda é dependente dos varejos devido
a relacdo historica entre as lojas fisicas, as editoras e as distribuidoras. Da mesma forma, ainda
é parte essencial da estratégia de marketing e propaganda das editoras usar 0s varejos para
promover a distribuicdo e circulacdo de seus jogos. Esse controle sobre os circuitos de
circulacéo dos jogos é parte da manipulagédo das editoras sobre todos os processos de produgéo,
da distribuicdo e que no processo acaba também orientando a forma como 0s jogos serdo
apropriados pelos publicos. E vital para as editoras considerarem o estoque de jogos nas
primeiras semanas de lancamento em lojas especificas, fazendo uso de acdes de promocéo e
marketing e propaganda. O mesmo acontece com as redes de distribuicdo online, onde séo
pagos anuncios para promover o jogo em sites como 0 Google, Facebook e Youtube ou entdo
sdo promovidos pelas editoras em distribuidoras de grande circulacdo, como € o caso da
Amazon, que se torna parte do varejo e distribuicao.

Outro aspecto que compreendemos como parte da distribuicdo e circulacdo de jogos
atuais sdo as vias da cultura digital. ja que, por ser um produto inseridos em uma rede de servico
global, eles ndo sdo necessariamente consumidos somente pelo ato de jogar, mas também de
maneira indireta ao se assistir outras pessoas jogarem, no caso do streaming. O estudo feito
pelo Newzoo em 2021, chamado Key Insights Into Brazilian Gamers (NEWZOO, 2021)
revelou que existem varias formas de se engajar com 0s jogos, e classifica 0s grupos de consumo
de jogos em jogadores e espectadores. Os streamers de jogos transmitem jogos maneira casual
ou profissional em plataformas como o Twitch, YouTube Gaming, Facebook Gaming e Steam
Broadcasting. Essas plataformas de exibicdo de jogos se constituem como um circuito indireto
de circulacdo e apropriacdo dos jogos, e serve como uma maneira para 0s jogadores construirem
comunidades em torno dos seus jogos favoritos. Essas plataformas também agem como um
processo fluido entre os circuitos de circulagdo e recepcdo de jogos. Ao mesmo tempo, 0S

streamers sdo usados como parte da estratégia de propaganda e marketing das editoras na
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primeira semana de langamento de um jogo, orientando os circuitos de circulacdo e recepgéo
na forma do embargo. Os circuitos de circulagdo de jogos por streaming também evidenciam
outra questdo sobre a distribuicdo de jogos, que sdo os circuitos de distribuicdo de jogos néo-
oficiais, e que no caso dos circuitos de streaming sao feitos em formato de emulador ou jogos

piratas.

4.2.1 Os circuitos de distribuicao e circulagdo ndo-oficial dos jogos

Os circuitos de circularidade dos jogos também sdo dados pela distribui¢do ndo-oficial.
Esse tipo de pratica sempre foi caracteristica da cultura dos jogos pela influéncia da
contracultura hacker, e esteve presente em todos os ciclos geracionais da industria de jogos. Os
circuitos de distribuicdo e circulacdo ndo-oficial de jogos sdo bastante diversos e heterogéneos,
e incluem, por exemplo, sites de compartilhamento de arquivos, foruns e grupos de discussdes
em sites e redes sociais. Por vezes, esses circuitos sdo mantidos pelos proprios jogadores, que
atuam na forma de comunidades que se dedicam a compartilhar jogos que consideram caros ou
abusivos. Esse processo evidencia como se déo as praticas de circulacdo e apropriacdo de jogos
por uma subversao do lucro pelo compartilhamento de jogos.

Apesar de ser uma pratica ilegal, esse tipo de circularidade é definido por Jamie
Woodcock (2019. p. 35— 36) como um componente importante da distribuicéo de jogos, devido
a influéncia historica da contracultura hacker, embora também possa ser reconhecido como
parte essencial dos verdadeiros entusiastas da cultura de jogos, chamados por Woodcock (2019)
de entusiastas (amateur). Apesar dos circuitos de circulagéo e distribuicdo ndo-oficiais de jogos
oferecerem alternativas para o consumo de jogos em forma de valorizacdo e resisténcia da
cultura de jogos frente ao poder econdmico das editoras — seja devido ao alto preco cobrado ou
pela indisponibilidade de um determinado jogo em um determinado pais — a pratica de
distribuicdo ndo-oficial de jogos afeta de maneira mais efetiva 0s pequenos estidios
independentes, pois sdo 0s que mais dependem da receita da venda de jogos e que, ao valorizar
apenas a circularidade cultural dos jogos em detrimento da circularidade econémica, esse tipo
de atividade ndo deve ser feito a custas desses estidios, ainda que isso aconteca.

E importante mencionar que os jogos de computadores sd0 sempre mais suscetiveis a
pirataria, jA que os jogadores podem simplesmente compartilhar arquivos online. 1sso, no
entanto, ndo quer dizer que os consoles estejam livres da instalagdo de softwares de
desbloqueios e pirataria, pelo contrario, eles acontecem de formas diferentes. Como os servigos
de jogos nos consoles estdo integrados aos sistemas operacionais é mais facil detectar licencas

gue permitem o acesso pelo sistema de usuario, do contrario, o usuario € impedido de acessar
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0 jogo. Cada sistema operacional, seja o da Playstation, da Xbox ou da Nintendo, operam de
maneiras diferentes, mas de forma geral, essa pratica acontece nas trés plataformas pelo método
de compartilhamento de contas primarias e secundarias (DEMARTINI. 2020). Isso possibilita
que o jogo que foi comprado em uma conta seja acessado por uma segunda conta vinculada a
primeira e que é vendida como conta de acesso ao jogo pelo usuério em que a conta esta
registrada. Essas contas sdo vendidas em sites de varejo digital, como é o caso do site de varejo
digital Mercado Livre e outros inimeros sites especializados nesse servigo ilegal
(GUGELMINI, 2022). E preciso considerar que, embora esses circuitos nio-oficiais de
distribuicdo de jogos se apresentem como uma solucdo frente ao preco dos jogos cada vez
maiores, isso afeta diretamente a forma como 0s jogos sao consumidos.

No caso dos PCs esse processo acontece de uma forma um pouco mais diversificada ja
que, embora haja a venda de contas de formas parecidas com as que acontecem nos consoles,
isso pode ser feito de muitas outras maneiras. O primeiro método se da a partir da quebra da
protecdo dos jogos, esse processo se da tanto por cracks e patches, que sdo programas
desenvolvidos para quebrar os codigos de acesso e entdo distribuir 0s jogos gratuitamente sem
pagar pelos direitos autorais. O segundo é o download ilegal, e que apos desbloquear o jogo
com softwares sdo entdo distribuidos em sites de compartilhamento de arquivos, ou entdo por
rede de download peer-to-peer, o famoso Torrent. Outro meio de distribuicdo sdo os keygens,
que sdo programas desenvolvidos para criar chaves de ativacdo falsas para os jogos, permitindo
que sejam instalados e jogados sem a necessidade de uma licenca de acesso legitima. Por fim,
também existem os emuladores, que sdo programas que permitem que 0s jogos sejam acessados
em forma de emulacdo dos arquivos do jogo como oficial. Além disso, a distribuicdo e a
circulacdo ndo-oficial de jogos se da pelos inUmeros grupos em redes sociais como o Reddit e
Facebook, que concentram um grande nimero de entusiastas da pirataria de jogos. Esse cenario
pode ser compreendido até de forma ideoldgica, onde os crackers, pessoas especializadas no
desbloqueio, compreendem 0s jogos como um produto artistico e cultural, e acreditam que a
distribuicdo de jogos deve ser considerada como uma propriedade de bem publico e oletivo e
ndo privado, que merece ser compartilhado. Essa associa¢do dos jogos com uma visdo politica
libertaria também merece uma atencdo maior em futuras pesquisas. Da mesma forma, esses
circuitos de circulacédo e distribuicdo evidenciam a circularidade cultural a partir de maltiplos
circuitos de circulacéo, distribuicdo e apropriagdo dos jogos de formas ndo-oficiais.

E claro que dentro desse processo, grandes editoras inseridas no atual capitalismo de
jogos mantém pressdo contra toda e qualquer forma de circulagéo e distribuigdo que va contra

0S Seus interesses que, como vimos, apesar da contraditria pretensdo intelectual e educativa,
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ainda é baseada no lucro. Nesse sentido, existem circuitos de circularidade que séo
institucionalizados pelas editoras, e em contrapartida existem circuitos de circularidade
marginalizados, que sdo empreendidos pela comunidade hacker e modder. Ja por outro lado,
medidas de repressdo s@o tomadas pelas editoras pelo simples uso da marca sem permisséo, e
tanto a Ubisoft (SINCLAIR, 2022) como a Take-Two (FRENZESE, 2021) adotam essa postura
de maneira extremamente combativa. O mesmo acontece com a questao da distribuicdo pela
pirataria que, no caso da Ubisoft, adota medidas mais brandas, criando novas alternativas de
tornar a distribuicdo e circulacdo mais abrangente, e perder menos dinheiro com a pirataria.
Apesar disso, as editoras ainda mantém a postura de reprimir a distribuicéo e circulagdo néo-
autorizada da marca de acordo com seus interesses financeiros. Essa postura, por vezes, se torna
até mesmo um problema para as editoras, pois ao utilizar softwares de gestéo de direitos digitais
— 0s chamados Digital Rights Menagement (DRMs) — para controlar o acesso aos conteudos de
Seus jogos para evitar a pirataria e as modificacfes, acabam prejudicando e comprometendo o
desempenho ideal de seus jogos. Esse problema ficou evidente em casos como Assassin’s Creed
Il (2009) e Need For Speed (2016), que demendavam acesso constante a internet,
comprometendo inteiramente a experiéncia de jogo, mesmo no modo de jogador Unico que,
tradicionalmente, ndo requer conexao a internet.

Ja no caso da Take-Two, empresa responsavel pelos estudios da Rockstar Games, a
postura adotada pela editora é extremamente agressiva, tanto no uso de suas marcas como no
caso de distribuicdo e circulacdo ndo-oficial de seus jogos. Evidéncia disso foi 0 processo
movido pela Take-Two contra a Hazelight Studios, empresa third-party da editora EA Games.
O processo se deu pelo simples motivo do estudio publicar o jogo It Takes-Two que, por acaso,
possui 0 nome parecido com o da editora da Rockstar Games (FRANZESE, 2021). Da mesma
forma, a empresa € agressiva contra a acao de hackers que tentam distribuir seu jogo. Durante
a campanha desastrosa de lancamento da Edicdo Definitiva da trilogia classica da série da
Rockstar Games, Grand Theft Auto em 2021, a empresa passou a processar uma equipe de
modders que realizaram engenharia reversa para possibilitar que os jogos da Take-Two e
Rockstar Games fossem jogados em outras plataformas que ndo haviam sido lancadas. Esse
processo transformou o lancamento da famosa série GTA em um fiasco, levando a Take-Two
e a Rockstar Games a um escrutinio perante a comunidade de jogadores.

O processo de producdo, distribuicdo, circulagdo, apropriacéo, recepcao e (re)producédo
nédo se apresentam forma simples e de maneira vertical de cima para baixo e tdo somente. Pelo
contrario, ocorre por um amplo processo ativo e reativo entre as produtoras de jogos e 0S

publicos na cultura de jogos e na cultura digital. Especialmente para 0s jogadores entusiastas,
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que distribuem jogos piratas como resisténcia contra as péssimas praticas das editoras,
demonstrando um componente importante de continuidade da cultura hacker, outro aspecto de
circularidade dentro da cultura de jogos. Da mesma forma, as comunidades voltadas a
distribuicdo de jogos também podem ser compreendidas, pelo menos em alguma medida, como
espacos de recepcao de jogos, pois fornecem sustentacdo para a criacdo de comunidades em
volta da pratica de jogar, demonstrando novamente como 0s circuitos de circulagdo,
distribuicdo, apropriacao e (re)producdo se confluem.

Por fim, apesar da imprensa se caracterizar como um circuito de recepc¢do dos jogos
oferecendo anélises e opinibes técnicas sobre o0s jogos, compreendemos que ela também se
caracteriza como parte dos circuitos ndo-oficiais de circulacdo e distribuicdo de jogos,
evidenciando novamente como os circuitos de distribuicéo, circulacéo, apropriacdo recepgéo se
confluem na cultura de jogos e na cultura digital. Como dito anteriormente, faz parte da
estratégia de marketing e propaganda das editoras orientar a forma como os varejos e a imprensa
receberdo um jogo na sua primeira semana de lancamento. Tanto o varejo como a imprensa séo
considerados parte da estratégia de promoc¢édo dos jogos, ja que servem como plataformas de
exposicdo para o0 mercado de jogos. A centralizacdo dos circuitos de distribuicdo, circulacéo e
recepcdo se solidifica na figura corporativa das editoras de jogos que, pelo marketing e
propaganda, conseguem controlar os significados dos jogos e orientar em alguma medida a
expectativa dos jogadores no periodo de lancamento. A presenca das editoras no mercado é tao
agressiva que acaba absorvendo os circuitos de recepcao como parte do processo de producao
dos jogos, como € o caso da imprensa de jogos, que € extremamente orientada pela industria de
jogos, como apontou Gregory Perreault e Tim Vos (2019. p. 172 - 173). Esse controle dos
processos produtivos, publicacdo, licenga, desenvolvimento, distribuicdo e circulacdo fazem
parte de um esforco pelo controle vertical corporativo das editoras, e que influenciam e
orientam os circuitos de recep¢do como parte intencional hegeménico das editoras. Esse aspecto

sera delineado a seguir, a partir do fendmeno do jornalismo de jogos.

4.3 O fendbmeno do jornalismo de jogos: a imprensa como agente intermediario no
processo de circulacdo, apropriacado e recepcao dos jogos Red Dead Redemption 11 (2018)
e Assassin’s Creed Valhalla (2020)

Para compreender o processo de recep¢do dos jogos, as teorias da comunicagéo, que
pensam a relagdo entre a produgdo e o consumo, sdo inseridas dentro do atual conceito de

cultura digital, como espacos digitais dedicados a concentrar de forma publica a atividade
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humana, ainda que com suas préprias linguagens, cultura e organizagdo. Para Renata Schittino
(2016. p. 41 - 46) o sentido do espaco publico € dado a tudo aquilo que é atrelado & existéncia
e & permanéncia humana na oposicéo a vida privada. E claro que com a consolidagdo da cultura
das redes sociais as fronteiras entre o publico e privado seriam implodidas pelo Facebook,
Instagram, Twitter ou Youtube. O que existe na pés-modernidade é a confluéncia entre os varios
discursos na polis-digital e, dentre eles, a propria Histéria. Compreender a recepcao dos jogos
pelos publicos jogadores sem separa-los da producdo dos jogos é pensar a propria Historia
Digital para dentro da cultura dos jogos, e sobretudo como uma cultura prépria.

Pensar a cultura de jogos dentro da cultura de massa é pensar a difusdo das crencas e
opiniBes que sdo mediadas ou tensionadas pelo ato de jogar, apropriadas pelos publicos e entéo
(re)produzidas no espaco publico digital. Para Jesis Martin-Barbero (1997. p. 57 - 58) os
condicionantes das novas relacdes de sociabilidade sdo os filmes, a televisdo, o radio, e a
publicidade. Para essa pesquisa, no entanto, essa condicionante é dada pelos jogos. Assim como
Carlo Ginzubrg (2006), Martin-Barbero (1997) compreende que a cultura ndo deve ser pensada
por estratos, mas sim por uma comunicacao que atravesse 0s diferentes niveis e estratos sociais.
Considerando que seja impossivel que exista uma completa unidade cultural, o que existe é
mediado pela producéo e consumo de jogos dentro da cultura digital.

Diversos niveis compdem o circuito de recep¢éo dos jogos dentro da cultura digital, que
se torna um lugar ambivalente, heterogéneo, conflitivo e complexo ao se adentrar na seara das
diversas perspectivas e posicionamentos dentro da internet. Iniciaremos com a recepcao critica
acerca da imprensa de jogos que, ao se constituir dentro do espacgo publico, tem como intencédo
basilar se manter relevante no presente e sua reutilizacdo para o futuro, servindo de arquivos
para a propria ciéncia da Historia. A imprensa de jogos deve ser pensada junto ao mercado
devido ao seu carater de entretenimento, e como parte da cultura de circulacdo e de recepgéo
dos jogos. O fenbmeno do jornalismo de jogos esta historicamente associado a uma imprensa
na forma material de revistas que dedicavam matérias a cobrir o fendmeno dos jogos ainda nos
anos 1980. Essas revistas originaram com a Electronic Games, criada por Bill Kunkel e Arnie
Katz em 1981, e posteriormente na década de 1990 acabou influenciado a entdo GamePro
Magazine, a Nintendo Power e a Computer Gamer World e que passaram a se popularizar com
a criacdo da Game Informer. Nos anos 2000, com a popularizacéo cultural dos jogos e com a
ascensao financeira das editoras, o jornalismo dos jogos passou por uma demanda exponencial,
e marcou a mudanca da postura dos jornalistas, que passaram a analisar os jogos como produtos
artistico-culturais, baseando as producdes em critérios técnicos, como o design, gréaficos e o

enredo em sintonia com a experiéncia do jogador. Essas experiéncias se tornaram sélidas na
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figura das grandes midias e portais de imprensa de jogos, como a PC Gamer, IGN, Eurogamer,
Famitsu, a Polygon e a Kotaku. Atualmente, no entanto, o jornalismo de jogos se apresenta
predominantemente na forma de portais de noticias, e ndo mais em revistas. Muito embora,
algumas delas ainda possam existir.

Existem diversos sites de imprensa de jogos que se dedicam a cobrir a recepgdo dos
jogos, o maior deles é o Metacritic, site que atua como concentrador de criticas de produtos
culturais como albuns de musica, filmes, TV e jogos. O Metacritic separa a avaliacdo dos jogos
em uma pontuacdo média entre a avaliacdo da critica e dos usuarios. O primeiro grupo se baseia
em dois publicos diferentes, a imprensa de jogos, que se configuram na forma de revistas e sites
especializados, e a imprensa tradicional, que possui colunas dedicadas a analisar 0s jogos como
produtos culturais e artisticos de entretenimento ou entdo produtos de tecnologia. O segundo
grupo concentra apenas opinido do grande publico, ou seja, 0s diversos usuarios registrados no
site. Da mesma forma, o Metacritic separa suas analises a partir das respectivas versoes e
plataformas onde os jogos sdo analisados, ou seja, as plataformas tradicionais de circulacéo,
PC, Xbox, Playstation ou Nintendo. As avaliacdes a seguir sdo feitas a partir de uma selecéo
intencional de avaliagdes que, em um primeiro momento, sao tecidas pela imprensa tradicional
em sites como o0 The Washington Post, The Guardian, The Telegraph e Forbes, e que sdo
concentradas no Metacritic. Em um segundo momento, esse processo serd feito a partir da
recepcdo da imprensa de jogos. Para o primeiro jogo, Red Dead Redemption Il (2018),
concentraremos a andlise a partir da versdo que nos apropriamos para analisar, a versdo de
Playstation 4.

Apesar do Metacritic concentrar avaliacfes criticas sobre o jogo principal de Assassin’s
Creed: Valhalla (2020) ndo existem avaliacGes disponiveis sobre sua expansdo Discovery Tour:
Viking Age na plataforma que usamos para analise, o Playstation 4. No entanto, o Metacritic
apresenta criticas sobre o modo de jogo a partir da sua versdo jogada em PC. Claro,
reconhecemos que existem diferencas das versdes de jogo criados pela variabilidade da fonte
digital, e pela otimizacdo do jogo em suas capacidades e limitacGes de processamento em suas
respectivas plataformas, no entanto, como inexistem criticas referente a sua versdo de
Playstation 4, usaremos a critica disponivel para PC com a ressalva de que apenas seus aspectos
gerais da narrativa historica sdo levados em conta nessa analise, ou seja, o conteldo da
expansdo, sem considerar seus aspectos especificos de otimiza¢do, mas reconhecendo suas
diferencas de versOes. Essa ressalva, serve como oportunidade para estabelecermos modelos
que podem estruturar as principais caracteristicas da imprensa de jogo e quais 0s pontos

abordados na critica dos respectivos jogos principais que a midia de imprensa de jogos dedicou
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em suas analises. A avalia¢do dos publicos do Metacritc também pode ser considerado parte do
circuito de recepcao publica dos jogos para a Historia Publica e, muito embora ndo seja parte
do escopo da pesquisa, deve ser considerada em investigagdes futuras.

4.3.1 O circuito de recepcao critica sobre Red Dead Redemption Il no Metacritic (2018)

Inicialmente, no caso de Red Dead Redemption Il (2018), os artigos selecionados para
enfatizar a recepcao publica sobre o jogo Red Dead Redemption (2018) sdo compostos pelos
sites do The Guardian, Forbes, The Washington Post e The Telegraph. Esses sites de imprensa
tradicional se estabelecem como circuitos de circulagcdo e recepcdo dos jogos na forma de
analises e criticas. Inicialmente identificamos uma premissa estabelecida por Gregory Perreault
e Tim Vos (2019), que estabelece os jogos fora das hard news, ja que os sites do The Guardian,
The Washington Post e o The Telegraph vinculam suas criticas de jogos em secdes e colunas
voltadas ao entretenimento artistico-cultural. Com excecéo do artigo da Forbes, que posiciona
0S jogos na secdo de inovacdo. Da mesma forma, todos os quatro artigos destacam a qualidade
técnica da forma como o mundo criado pela Rockstar € apresentado ao jogador, ao oferecer de
maneira profunda a liberdade e interatividade de muitas formas. Os artigos também apontam a
dualidade criada entre as deslumbrantes paisagens naturais e selvagens e o inevitavel avango
do progresso e da modernizacdo, presente nas emergentes cidades acinzentadas dos Estados
Unidos moderno e industrializado. A profundidade do jogo ao criar cenarios opostos € tida
como o ponto alto da producéo de Red Dead Redemption Il (2018) e, assim como todos 0s
titulos da Rockstar Games, acaba definindo os padrdes técnicos e artisticos da industria de
jogos.

Alguns artigos, no entanto, focaram em aspectos mais pessoais e personalistas,
estabelecendo viés para as criticas, que focam em aspectos exclusivos pela experiéncia de jogo
pessoal, mas que também dialogam em um ou outro aspecto. Como € o caso do género estético
americana, tomado pelos jogos da Rockstar Games como influéncia direta da literatura e do
cinema estadunidense. O foco em trazer essa aproximacdo foi parte da critica tanto do The
Guardian, como do Washington Post, e do The Telegraph. Esse tipo de analise também foi
tecido pelo artigo do The Guardian (MACDONALD, 2018), que aponta que, ao passo que 0
jogo se apropria da literatura e do cinema estadunidense, também cria uma representacdo com
identidade original, menos romantizada e menos moralista do processo historico de
modernizacdo dos Estados Unidos representado no jogo. A influéncia do género estético
americana também oferece um modelo de cenario para os diversos roubos e tiroteios nos

momentos de agdo. Esse aspecto de influéncia do cinema é tratado, no entanto, como um
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problema pelo artigo da Forbes. Segundo o artigo de Dave Thier (2018) a ambicéo da Rockstar
Games em criar histdrias sdo inseridas em uma sintese da jogabilidade com a cinematografia,
que cria uma contradigdo entre a narrativa restritiva e a liberdade e interagdo que o mundo
aberto de um jogo oferece. Da mesma forma, o artigo do The Telegraph usa a influéncia
cinematogréfica para fazer uma apologia para o reconhecimento da qualidade do jogo enquanto
obra artistico-cultural.

O artigo de Keza MacDonald (2018) do The Guardian, também aborda questdes
historicas de como as representacdes de raca e de género sdo usadas no jogo para expor questdes
da virada do século, dentro do processo de modernizacdo delineado anteriormente, como o0 voto
feminino ou entdo a vitéria dos Estados do Norte na Guerra-Civil que resultou na aboli¢do da
escraviddo. Tom Hoggins (2018), do The Telegraph, também evidencia essa questao ao afirmar
gue a gangue age de maneira desprovida de preconceito ao aceitar homens e mulheres de todas
as cores e nacionalidades Claro, como demonstramos anteriormente, esses discursos tém mais
a ver com o tempo presente, do que com o século XIX, embora ainda tomem como empréstimo
essas tematicas do mesmo periodo.

Além disso, algo que foi compreendido pela critica e que tambem vai de encontro com
essa pesquisa € dado pelo papel de Dutch como um lider libertario que luta contra os valores da
civilizacdo e do progresso. Esse aspecto da narrativa transforma a historia do jogo em um
processo de sobrevivéncia em um mundo que ja ndo mais aceita as gangues de foras-da-lei
como parte do processo de modernizacdo empreendido pelo Estado (MACDONALD, 2018).
Esse aspecto de analise, que compreende os foras-da-lei da Gangue Van-Der-Linde como uma
resisténcia aos novos valores da civilizacao e da sedentarizacdo, também é apontado pelo The
Washington Post (BYRD, 2018). Pela morte do Oeste Selvagem o artigo de Tom Hoggins, do
The Telegraph, também aponta a questdo da modernidade ao afirmar que o progresso é um
processo que o protagonista tem total conhecimento de ser impossivel vencer, mas que mesmo
assim atua de maneira contraria a essa forca tdo poderosa que, como demonstramos, foi a
modernizacdo dos Estados Unidos (HOGGINS, 2018).

Outro foco que as criticas trazem € a contradicdo como o ponto mais alto que a Rockstar
Games e a Take-Two precisam lidar em seu jogo, presente na dualidade entre o que € natural e
selvagem e o0 que é moderno e ordeiro (HOGGINS, 2018). Essa contradicdo, no entanto, aparece
de maneira mais patente na critica do The Washington Post, escrita por Christopher Byrd (2018)
na qual a qualidade e o deslumbre do mundo criado pela Rockstar Games entram em conflito
com as denuncias feitas pelo Kotaku e Eurogamer ao revelar que a producéo da Rockstar Games

e Take-Two estavam impondo a préatica do crunch aos seus funcionarios. O crunch expde tanto
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a fragilidade da Rockstar Games, como da Take-Two, ao fazer uso dessa pratica como forma
de alcancar a tdo aclamada realizacdo de Red Dead Redemption Il (2018). Embora o artigo de
Byrd faga mengdo a préatica do crunch, esse processo é tdo naturalizado que, apesar de circular
a dendncia feitas pelo site Kotaku e Eurogamer na integra, ainda ndo é dedicado mais de um
paragrafo para essa informagdo, demonstrando como a prética ainda é algo normalizado no
entorno da cultura de jogos. O artigo de Tom Hoggins (2018), do The Telegraph, também faz
mencao ao uso da pratica do crunch nas relagdes de producdo entre a Rockstar Games da Take-
Two e seus funcionarios. E assim como o artigo do The Washington Post, da muito pouco
espaco para tecerem criticas sobre a préatica, e usam isso apenas como um aspecto de critica ao
jogo. Esse processo serve como evidéncia de como 0s circuitos de recepcdo sofrem da
ingeréncia e orientacdo da industria de jogos, como abordado na pesquisa sobre o jornalismo
de jogos de Gregory Perreault e Tim Vos (2019).

Dentro dos artigos de critica que usamos para analise, tanto o The Washington Post, The
Telegraph e The Guardian reconhecem todos os aspectos técnicos do jogo, e desconsideram
como parte da critica as polémicas que envolvem a Rockstar Games e a Take-Two com a pratica
do crunch em seu processo de producdo. Apenas a analise da critica da Forbes ndo deu a média
méaxima de avaliagcdo para o jogo, e nao foi pela pratica do crunch, que nem foi considerada na
critica, que possivelmente estabeleceu como critério outros aspectos, e caracterizou como
contradicdo a dicotomia entre as ambicBes cinematograficas linearizadas e a liberdade do
mundo aberto caracteristica dos jogos da Rockstar Games.

Assim como os artigos da imprensa tradicional, os artigos da imprensa de jogos tambéem
fazem andlises de jogos que, muito embora apresentem caracteristicas e critérios parecidos,
ainda apresentem caracteristicas e critérios de critica diferentes. Tanto a IGN, Easy Allies,
Game Critics e Game informer sdo midias de imprensa especializada de jogos que fazem
analises e tem suas médias de avaliacdo concentradas no Metacritic. Sdo veiculos que fazem
parte do circuito publico de recep¢do de jogos, a0 mesmo tempo que produzem e circulam
noticias da cultura de jogos e da cultura digital. As noticias também fazem uso de videos, que
sdo usados tanto para contextualizar o jogo, oferecendo trailers e analises em formato de video,
como € o caso da IGN e da Easy Allies.

Quanto aos aspectos trazidos pela critica, todos os artigos, assim como a imprensa
tradicional, ddo principal enfoque as qualidades técnicas e interativas do jogo, além de aspectos
narrativos, como a escrita e atuacdo dos atores de voz e movimento, e 0S aspectos
cinematogréaficos, que fazem parte dos valores em que a marca Rockstar Games se solidifica.

O artigo também gasta incansavel tempo para destacar a qualidade do enredo e humanizagéo
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da Gangue Van-Der-Linde como sujeitos ativos dentro do processo histdrico que é representado
no jogo. Da mesma forma, todas as criticas se apresentam mais como uma critica de jogo, do
que propriamente uma critica a um produto artistico-cultural. Além disso apenas o artigo escrito
por Mike Suskie (2018) para o0 Game Critics traz mengéo ao crunch envolvido no processo de
producdo do jogo. A critica de Mike Suskie (2018) sobre o crunch é muito leve, ja que o brilho
do jogo €, nas palavras do autor “uma maravilha de se contemplar”, algo que certamente pode
ser usado como ponto de critica pelo conceito de Industria Cultural frankfurtiano que evidencia
aalienacdo no consumo dos jogos. A critica também reconhece o contexto historico dos Estados
Unidos, e reconhece na figura de Dutch, lider da gangue, uma for¢a que representa a oposicéo
contra os modos de vidas tidos como “modernos”.

Inicialmente a critica de Luke Reilly (2018) do IGN se apresenta tanto no formato
textual com no formato de video comentado, que demonstra a preocupacéo de fazer a critica
circular por outros formatos de comunicacdo. O artigo também apresenta as dualidades entre
natureza e civilizacdo como parte do processo que norteia a experiéncia de jogo de Red Dead
Redemption 11 (2018). Ao contrario de outros criticos, Luke Reilly reconhece a gangue como
um aspecto centralizador de varias culturas e etnias pelos personagens Sean MacGuire, que €
irlandés, e Charles Smith, um mestico entre africano e nativo norte-americano, muito embora o
artigo nao faga mencéo alguma as mulheres membros da gangue. A critica também reconhece
0s aspectos satiricos e a influéncia cinematogréafica para a obra, e ao contrario do artigo da
Forbes, a critica estabelecida pela IGN entende que o ritmo lento do jogo ndo € uma contradicao,
mas sim parte de uma inteligente estratégia da Rockstar Games em incentivar o jogador a
explorar o gigantesco universo do jogo. Ao fim, o artigo ndo faz mencdo alguma ao crunch.

Assim como a IGN, a Easy Allies (JONES, 2018) também faz uso de video para
apresentar sua critica, que a partir daqui ndo destacaremos mais as questdes que envolvem a
qualidade técnica e interatividade, considerando que esse seja 0 ponto alto do jogo, mesmo que
de maneira contraditdria, ainda esteja envolto no uso de crunch. Na critica textual, a Easy Allies
apresenta os aspectos da qualidade técnica da producdo, assim como exalta a influéncia
cinematogréafica do jogo. Quanto a critica em formato de video, ela acompanha exatamente o
mesmo texto escrito seguido de uma narracdo. Assim como o artigo de Luke Reilly (2018) da
IGN, Brandon Jones (2018) também reconhece a questdo étnico-racial dos negros e nativos
norte-americanos que é representada no jogo.

No caso do artigo escrito por Matt Bertz, da Game Informer (BERTZ, 2018), o artigo
traz uma critica diferente, onde define o jogo pela representacéo da violéncia, que é feita a partir

da centralizacdo da critica na Gangue Van-Der-Linde que, para o autor, se parece mais como
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uma comunidade de sobreviventes do violento processo de modernizagao. Seguindo o artigo, a
violéncia empreendida pela gangue é considerada como parte de um enorme ecossistema de
violéncia, que existe de forma passiva e ativa. Nesse processo, tanto o industrialista que néo
recua para realizar suas ambi¢cOes, como os predadores que cagam e matam suas presas sdo
partes desse complexo ecossistema de violéncia. Para a critica, é nesse ecossistema que a
Gangue Van-Der-Linde assume seu lugar naquele mundo. Assim como todos 0s outros artigos,
a critica de Matt Bertz (2018) também faz grande mencédo a qualidade técnica e narrativa do
enredo que, pelo seu ar de tragédia, conta a historia da destruicdo de uma comunidade de
sobreviventes foras-da-lei. E curioso que a critica foque tanta atencio na gangue como sujeitos
ativos dentro do processo histdrico representado, principalmente o personagem de Dutch, que
passa de um carismatico lider até se transformar em um sociopata. Para o autor, Dutch
estabelece uma das melhores representacdes sobre o arquétipo do caminho do vildo, nesse
sentido, assim como a IGN e a Game Critics, 0 artigo reconhece o desempenho da atuacdo dos
atores de voz e movimento no jogo, que rendeu a Roger Clark, dublador de um dos
protagonistas jogaveis, o0 The Game Awards por atuacio de voz, uma espécie de Oscar dos
jogos. Ao contrario da critica feita pelo artigo da Forbes, o artigo da Game Informer vai no
mesmo caminho da IGN ao justificar a quebra de ritmo entre a liberdade do mundo aberto e a
linearidade da narrativa como apenas um aspecto dentre varios, que coexistem de maneira
harmoniosa, como € o caso da dualidade entre as cidades urbanizadas e as faunas selvagens. Ao
final, o artigo de Matt Bertz d& a avaliagdo maxima e estabelece algumas criticas pontuais a
partir do conceito do jogo, graficos, som, jogabilidade, entretenimento e fator replay.

De maneira resumida, todos os artigos, sejam eles da imprensa tradicional, como da
imprensa de jogos, tém como ponto de confluéncia a qualidade técnica e interativa
desempenhada pela Rockstar Games na producdo de Red Dead Redemption Il (2018). Esse € 0
maior ponto de confluéncia e todos os artigos se basearam em descri¢fes incansaveis sobre
como a Rockstar Games levou a outro nivel a atengdo aos detalhes dos aspectos técnicos do
jogo, como é o caso do artigo escrito por Luke Reilly (2018) da IGN, que detalha as mecanicas
gerais, como a imprensa ficticia do jogo, o medidor de honra, ou entdo, aspectos mais
detalhados, como os testiculos dos cavalos que encolhem em climas de frio. Outros, por outro
lado, revelam a influéncia do género estético americana, seja ela da literatura ou do cinema,
presente na construcdo do mundo aberto e na narrativa do jogo. Outras analises, por outro lado,
reconhecem questdes historicas atreladas a raca e ao género. Além disso, a dualidade entre os
ambientes selvagens e urbanos também é apontado incessantemente pela critica como parte do

violento processo historico de modernizacédo, e que nos foi delineado nos capitulos anteriores
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como parte de um discurso anti-modernidade. De maneira geral, todos os artigos compreendem
0 processo de modernizagao dos Estados Unidos que demonstramos anteriormente.

Por fim, as criticas também revelam como a qualidade técnica e visual do jogo se torna
uma constante nas analises da imprensa tradicional e também na imprensa de jogos. Esse
deslumbre, por outro lado, é infame ao dar pouca atengdo aos processos trabalhistas envolvendo
a Rockstar Games, e evidencia o quanto a pratica do crunch ja é normalizada até no jornalismo
de jogos, assim como deixa margem para confirmar a afirmacdo apresentada no artigo de
Gregory Perreault e Tim Vos (2019), que afirma que as editoras orientam a circulacdo dos jogos
na imprensa de jogos, e essa tem apenas um papel de relacdo publica e marketing para a
industria de jogos. Apesar da qualidade dos textos escritos, com 6timos exemplos para explicar
questdes técnicas de jogabilidade e interatividade, os artigos selecionados ndo tiveram o
interesse de ser mais que analises sobre produtos culturais. No caso da imprensa tradicional, 0s
jogos sdo elevados a um caréater de produto artistico-cultural, enquanto na imprensa de jogos as
analises sdo tratadas apenas como simples anélises de jogos. Outro aspecto das midias de
imprensa de jogos, seja na forma tradicional como na especializada, é que, ao circular noticias

sobre o0s jogos, acaba-se criando novos circuitos de recepcdo de jogos na secao de comentarios.

4.3.2 O circuito de recepcao critica sobre o Discovery Tour: Viking Age no Metacritic

No caso do Discovery Tour: Viking Age, apenas quatro veiculos de imprensa dedicaram
espaco para circular analises sobre o modo de jogo, foram eles o Stevivor, site dedicado a
noticias relacionadas a cultura digital de maneira geral, 0 Gaming Trend e 0 Gamer Escape,
sites sobre a cultura de jogos, e 0 But Why Tho?, midia de noticias relacionadas a cultura pop
e geek. Todos os artigos da critica apresentam o Discovery Tour: Viking Age como um jogo
isolado ou como complemento gratuito ao jogo principal de Assassin’s Creed: Valhalla (2020),
que ao contrario do jogo principal, tem como proposta um contetdo desprovido de violéncia.
Essa decisdo se estabelece inicialmente como uma tentativa de elevar a outro patamar as versdes
anteriores do Discovery Tour. Essa pretensao de se tornar um jogo histérico sempre fez parte
da postura da Ubisoft para com a marca Assassin’s Creed, e apds um periodo de grande
colaboracdo entre a equipe de pesquisa e diversas instituicdes histdricas, essa parceria resultaria
na criacdo do modo educativo Discovery Tour.

Compreender o jogo pela perspectiva educacional fez parte de todos os pontos da critica,
e a analise de Steve Wright (2021) do Stevivor, reconheceu o esforco historico de aproximagéo
da Ubisoft com instituicdes e educadores de Histdria. Para o autor, essa perspectiva resultou

em um museu sobre a Era Viking. A analise de Wright também aborda as mudancgas na nova
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versdo do Discovery Tour em relagdo as suas versdes anteriores, como a implementagéo de um
enredo e narrativa. Essa nova férmula cria um entrelagamento com a Historia a partir de ligdes
didaticas, que ddo um nivel mais interativo a experiéncia de aprendizado. Essas por sua vez,
ndo sdo mais dadas de maneira linear esperando uma postura passiva por parte do jogador, mas
sim por uma iniciativa ergodica de aprendizado pela exploracdo. A centralidade do artigo da
critica se estabelece apenas pelas vias de potencial educacional de Historia, que € apresentado
tanto pela narrativa, como no oferecimento de fontes histéricas em formato de fotos de museus
e outras instituicdes. Por esse motivo, ao final da critica, 0 jogo é recomendado apenas para
aqueles que se interessem pela Historia Viking, e ndo recomenda o jogo de maneira
independente.

Ao contrario do artigo da Stevivor, David Flynn (2021) do Gaming Trend, inicialmente
define 0 novo modo do Discovery Tour como um companheiro educacional, mas, assim como
a Stevivor, reconhece a historica parceria entre a Ubisoft e os historiadores desde as suas
versdes anteriores. A critica também estabelece como ponto positivo os personagens Ealric e
Thorstein, como parte do encontro e choque cultural entre 0s povos nordicos e 0s povos cristaos
da Britania. Assim como o artigo de Steve Wright (2021), da Stevivor, o artigo também traz
uma contextualizacdo de como funciona o modo Discovery Tour, e tem como foco da critica
0s aspectos de potencializador de aprendizado histérico, que beneficia o jogador com
informacGes sobre a producéo do jogo ou sobre o periodo historico que o jogo representa. Por
fim, a critica destaca que, apesar do esfor¢o cada vez maior da Ubisoft, todo o jogo se baseia
em uma perspectiva muito limitada que € experienciada entre dois personagens, apesar disso,
coloca como ponto alto os choques e encontros promovidos pela narrativa.

Como todos os artigos, a critica escrita por Eliot Lefebvre (2021), do Gamer Escape,
também reconhece 0 jogo em seu aspecto educacional, mas a inicia a partir da historica relagéo,
entre a cultura dos jogos com uma cultura de aprendizado. Desse ponto de vista, a auséncia da
violéncia, e que define a experiéncia do Discovery Tour, se torna uma quebra no modo de
producdo da nova fase de reformulacdo de Assassin’s Creed. Assim como David Flynn (2021),
do Gaming Trend, também apresenta a critica a partir da dualidade de oposi¢édo e encontro entre
0 monge Ealric e 0 mercador noruegués Thorstein. Apesar de dar destaque para 0 personagem
Thorstein, o autor critica a falta de desenvolvimento temporal que é dada a narrativa, que € feita
de forma episodica e sem abordar periodos de transi¢do. Para o critico, essa decisdo pode ter
sido tomada como uma escolha de representar apenas as pessoas comuns, ao invés das grandes
personalidades, muito embora ainda faga uso da representacdo do Rei Alfred pelo estereotipo

de “Alfred, o Grande” chamada de Alfredmania. Assim como os artigos anteriores, entende que
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a interatividade e a liberdade que define a marca Assassin’s Creed ajudam a oferecer uma
impresséo de como os povos da Era Viking experienciavam a vida humana, embora reconhega
que isso se da num nivel informativo e ndo compensa a leitura de um livro sobre a temética. O
artigo de Eliot Lefebvre (2021) vai de encontro com a critica a imprecisdo historica escrita por
David Flynn (2021), para o Gaming Trend, mas foca em aspectos da falta qualidade sonora do
jogo. Apesar de reconhecer a entrega dos atores de voz do enredo do jogo, as vozes da multidéo
e as linhas de fala ndo possuem uma unificacdo linguistica para algumas palavras da linguagem
anglo-saxa, problema que, na visdo do critico, se torna um dos principais pontos de critica,
considerando a intencdo de ser um jogo com proposta a educacao histérica. Nesse sentido o
autor encerra a critica definindo o jogo mais como um tour de cultura de pop da Era Viking, do
que propriamente um jogo, mas ainda assim com uma proposta de educacdo tdo divertida
quanto a violéncia caracteristica da série.

O artigo do But Why Tho?, escrito por Arron Klutz (2021) reconhece o modo educativo
do Discovery Tour: Viking Age como parecido com os modelos anteriores, e assim como 0S
artigos anteriores traz essa nova versao como uma melhora, pois leva a proposta educacional
ainda mais diante ao criar uma narrativa baseada em pessoas comuns gque se envolvem em um
processo historico real. Assim como os artigos de Steve Wright (2021), do Stevivor e de David
Flynn (2021), do Gaming Trend, também reconhece que Discovery Tour € resultado do
resultado da historica aproximacao da Ubisoft com historiadores, académicos e instituicdes
historicas. No entanto, assim como David Flynn (2021), do Gaming Trend, e Eliot Lefebvre
(2021), do Gamer Escape, também estabelece como ponto de critica problemas na dublagem
de voz e nas linhas de dialogo na fala dos anglo-saxdes. O autor da critica reconhece que, apesar
da exploracéo render ao jogador mais informacdes de aprendizado, elas ndo acrescentam tanto
na experiéncia narrativa, e assim como Eliot Lefebvre (2021), do Gamer Escape, compreende
que apesar da proposta ser interessante, as missdes ainda sdo ausentes de um papel significativo,
que poderiam ser exploradas com mais informaces histéricas.

Diferente do caso de Red Dead Redemption Il (2018), que é um jogo completo e ndo
um complemento de expansao, a principal caracteristica sobre a recep¢do do Discovery Tour:
Viking Age (2021) se da pela falta de avaliacdes em todas as plataformas. Apesar de existir
criticas concentradas no Metacritic sobre sua versdo de PC, as criticas eram da imprensa que
cobre noticias sobre produtos da cultura digital, como é o caso do Stevivor, e o But Why Tho?,
enquanto que o Stevivor circula noticias relacionadas a cultura digital, e 0 Gamer Escape sobre
a cultura de jogos de maneira geral. Todos os artigos destacam o modo Discovery Tour cono

resultado direto da longa postura da Ubisoft em se aproximar de instituicbes académicas e de
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ensino. Assim como também nédo reconhecem a narrativa subjetiva anticristd. Nesse sentido, o
Discovery Tour se apresenta como uma nova demanda para a propria Historia Pablica para criar
uma critica austera, entendendo a funcdo social da critica de jogos ndo s6 pelos aspectos
técnicos do jogo, como os fazem os jornalistas, mas também seus aspectos culturais, sociais e
econdmicos. Processo que s6 pode ser feito, assim como a Ubisoft, ao se aproximar de
historiadores e educadores para estabelecer modelos de critica mais sélidas para jogos com
propostas educativas, mas que nesse caso deve ser feito de forma diametralmente oposta, ou
seja, a partir da aproximacao critica dos historiadores publicos com essas midias.

Nesse sentido a imprensa tradicional, como demonstrado pela recep¢do de Red Dead
Redemption Il (2018), se esforca mais ao compreender 0s jogos pelo seu carater de produto
artistico-cultural por critérios técnicos, e menos como produto historico, ainda que todo o
alicerce para essas producdes esteja estritamente calcado na Historia de forma basilar, seja ao
representar a Era Viking, ou o processo de modernizacdo dos Estados Unidos. Por fim, outro
aspecto que se torna essencial ao compreender a imprensa de jogos como parte de um processo
de circularidade cultural é compreender esse fendmeno como parte dos circuitos de circulacéo
e recepcdo de jogos, pois ao circular noticias e conteddos sobre jogos, também cria novos
circuitos de recepcdo, oferecendo caixas de comentarios onde 0s jogadores tecem suas opinides
sobre os contetdos dos jogos.

Para a Historia Publica, os jogos podem servir como forma de tensionar o debate sobre
a representacdo historica, ou entdo fornecer discussdes colaborativas para a proposta de jogo,
seja na forma da apropriacdo historica dos jogos, ou entdo na consultoria histdrica de forma
ética. Da mesma forma, também é preciso considerar como parte do circuito de circulacdo e
recepcdo de jogos os eventos de campanhas publicitarias, como o Electronic Entertainment
Expo (E3) e, no Brasil, o Brasil Game Show (BGS). Essas exposi¢cdes sdo valorosas para se
pensar o papel dos eventos de premiagdes anuais, 0s prémios de jogo do ano (Game of the Year)
criados pelas revistas e sites da critica especializada que sdo criados de maneira individual e
que sdo reunidos anualmente na premiacdo The Game Awards. Esse evento se solidifica de
forma central como uma espécie de Oscar, onde a critica nomeia os melhores jogos em
categorias como o jogo do ano, direcdo, narrativa, dire¢do de arte, trilha sonora, design de som,
performance de atuacdo, melhor jogo indie e outras tantas. A Historia Publica deve pensar esses
eventos como circuitos de consagracdo cultural e artistica dos jogos, como uma clara intengdo
de consolidar os jogos para além do seu carater de entretenimento, como um produto artistico.
Processo que se evidencia pela constante apresentacéo do programa por atores de Hollywood,

como Al Pacino e Christoph Waltz
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4.4 Os circuitos publicos de recepcdo dos jogos: a imprensa e 0s publicos jogadores

Partindo da premissa de que existem multiplos circuitos de circulacdo e recep¢do dos
jogos, e esses circuitos se confluem de maneira circular em um processo vertical que, como ja
vimos, é dado de cima para baixo e de baixo para cima a partir da relacdo entre a producéo € o
consumo. No dltimo nivel desse processo, encontramos 0s jogadores, como parte do grande
publico de consumo de massa dos jogos. Inicialmente, é preciso considerar esse publico como
um grupo muito subjetivo, que ndo se concentra unicamente a partir de um sé grupo, nem tdo
pouco em apenas um espaco digital, mas sendo resultado direto de uma circularidade multipla.
Por exemplo, o trabalho de Karen Kremes (KREMES, 2018. p. 47) reconhece 0s jogadores —
gamers —como parte de um subgénero que € dividido a partir de matuos interesses, mas inserido
na cultura pop. Particularmente existem problemas com a classificacdo dos jogos dentro de uma
categoria de “cultura pop” por alguns motivos. O primeiro ¢ que, historicamente, 0s jogos
estariam mais associados a cultura hacker e tech, que se desenvolvia em quartos escuros, ou
nos laboratorios de computacédo, e que so iria se tornar popular a partir do final da década de
1990. Com a massificacdo das comunicages e cultura digital é 10gico que 0s jogos seriam parte
de uma cultura popular, dentro da cultura digital e sua ampla circulacdo como parte da esfera
publica. Outro motivo se da pela dicotémica histéria das classificagdes entre cultura popular e
cultura erudita, que como vimos, a partir de Carlo Ginzburg (2006), existem muito mais trocas
e resisténcias entre a cultura hegemdnica e a popular do que a dicotdmica categorizacdo pode
evidenciar. No sistema de producdo capitalista é légico que produtos como jogos sejam
produzidos para serem pop na cultura de massa.

Apesar dessas iniciais discordancias, o trabalho de Kremes (2018) oferece qualidade
impar ao reconhecer a existéncia de um publico gamer e, que de maneira circular, heterogénea
e subjetiva, se insere na atual cultura digital. Dentro da cultura digital, na forma de grupos, os
jogadores agem como tribos, possuidores da sua propria cultura, interpretando e (re)produzindo
os significados dos jogos de multiplas formas, esses, por sua vez, sdo limitados apenas pela
linguagem processual do jogo e pela criatividade do jogador, na mistura entre a cultura geek,
cultura digital e cultura de jogos. Esses grupos, especialmente nas redes sociais, concentram
uma ampla gama de outros grupos, misturando tendéncias e ideologias que também se inserem
no comportamento de jogo. Assim como Clifford Geertz (2008), que estabelece um
distanciamento entre ele e sua esposa com os balineses, que sd passaram a 0S aceitar como
iguais apds fugirem da policia em uma rinha de galo em Bali, os jogadores também reconhecem

seus pares a partir da pratica de jogo e seus cddigos simbélicos. E simples, mas é a
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condicionante. Por outro lado, alguns ndo consideram aqueles que jogam em dispositivos
mdveis como verdadeiros jogadores. Essa perspectiva é contraditéria, uma vez que o ato de
jogar deveria ser o principal critério para o reconhecimento dos pares como jogador. Da mesma
forma, é importante que os jogos em plataformas méveis representaram sozinhos 50% da receita
anual, superando PCs e consoles, conforme indicado em um relatério pelo site especializado
Newzoo. (MACDONALD, 2023)

De maneira geral, os jogos se solidificam como um conjunto altamente estruturado,
tanto em sua questdo cultural, como econbmica, mas também em suas questdes enquanto
préticas sociais de grupo baseados na forma de engajamentos diversos. E importante entender
como os publicos jogadores se relacionam dentro da cultura digital, processo que revela
comportamentos que se baseiam em linguagens, cddigos, signos e comportamentos que sao
exclusivos de um grupo especifico, os jogadores. A anélise cultural dos circuitos de recepgédo
dos jogos procura entender como a cultura institui diferentes espacos, préaticas e representacdes
sobre 0 ato de jogar, a0 mesmo tempo que o ato de jogar institui e ressignifica praticas e
representacdes culturais e politicas diversas. O trabalho de interpretacdo cultural permite que
se entenda, além dos modelos de representacdo e simulacdo, mais sobre os jogadores e seus
elos culturais de identidade, como seus valores dentro da propria cultura de jogos (TELLES,
2014). Esses elos culturais se apresentam, como demonstramos anteriormente, a partir de um
processo de circularidade cultural que se da entre diversos agentes sociais em todos 0s niveis
entre a producdo, distribuicdo, circulacédo e recepcdo de jogos. Dentro desse processo, a propria
historia, que € representada nos jogos, encontra um circuito de circulacdo que, catalisada pelos
jogos, atua no campo da memaria e é consumida pelos jogadores, e esses também passam a se
interessar pelo passado representado nos jogos, e como demonstrado por Roy Rosenzwaig
(1998), o interesse pela histéria se torna um processo popular, catalisado, nesse caso, pelos
jogos e pela meméria digital.

O processo de recepcdo de jogos pelos jogadores comega com as campanhas de marketig
e propagandas que sao financiadas pelas editoras e divulgadas por meio de relacGes publicas e
pela imprensa de jogos. Tanto a Take-Two (Rockstar Games) de Red Dead Redemption Il
(2018) como a Ubisoft de Assassin’s Creed: Valhalla (2020) iniciam esse trabalho antes mesmo
do andncio oficial por meio de campanhas que combinam propaganda, marketing e relacdes
publicas. Essas campanhas sdo criadas usando estratégias que visam impactar diretamente nos
publicos e no seu potencial de consumo. Esse tipo de campanha também evidencia um
gigantesco mercado de publicidade inteirmente voltado aos jogos como espaco e ferramenta de

divulgacéo.
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As campanhas de marketing, propaganda e relagdes publicas impulsionam o processo
de circulagéo dos jogos, e orienta a forma com que 0s jogadores se apropriardo dos jogos, e
também como compartilhardo suas expectativas ainda na campanha de langamento. Muito antes
do langamento dos jogos os jogadores ja estabelecem comunidades digitais dedicadas a fruicéo
do jogo de forma coletiva. Esse processo surge tanto de forma espontanea, em forma de
comentérios feito pelos jogadores nos portais da imprensa de jogos, ou entdo de forma
intencional, centralizando comunidades de jogadores em redes sociais, como é o caso do
Facebook ou do Reddit. Essas comunidades se constituem e se centralizam a partir dos espagos
digitais, e que sdo ocupados por pessoas na forma de perfis que representam o usuario como
uma persona. Essa, por sua vez, interage com outros perfis dentro da comunidade em comum
na forma de comentarios ou reacoes.

A pesquisa dentro comunidades digitais sobre as franquias de jogos Red Dead
Redemption e Assassin’s Creed Se baseou na busca de conceitos especificos, e revelou
comportamentos e ideias que se referem a contextos sociais, politicos e culturais dos jogadores.
A recepcdo, é compreendida como o lugar de partida onde as interpretacdes ideoldgicas sao
criadas, ja& que, mesmo que a Rockstar Games ou a Ubisoft mantenha seu discurso com um
aspecto progressista, 0s jogadores podem interpretar e ressignificar essas posturas. Ou seja,
ainda que grandes editoras orientem em alguma medida, o processo de significacdo dos jogos
é dado de forma subjetiva para cada jogador. Nas redes sociais, como o Facebook, esse tipo de
processo gera intensos conflitos entre os jogadores a partir das decisbes estabelecidas pelo
processo de producdo. Dentro da cultura digital, as comunidades de jogadores nas redes sociais
fazem parte do processo de circularidade que se inicia com a producdo e desemboca finalmente
nos publicos jogadores. Essas comunidades devem ser consideradas como um gigantesco
turbilhdo de negociacdes — que em grande medida € feito forma conflitiva — de significados,
que sdo mediados pela experiéncia de jogo criadas pela Rockstar Games e pela Ubisoft.

As redes sociais intervém diretamente na organizacdo e a nas interacdes, memorias e
imaginarios sociais, e devem ser compreendidos a partir da intencionalidade, e dentro da
materialidade histérica e contextual. A cultura digital oferece uma nova forma de circulagéo e
apropriacdo dos jogos a partir da experiéncia individual e coletiva nas redes sociais. E no que
se refere ao processo de musealizacdo do passado proposto por Andreas Huyssen (2000. p. 15),
ele agora é feito dentro da cultura digital, nas redes sociais, ou entdo pela representacdo do
passado em jogos como Red Dead Redemption 11 (2018) e Assassin’s Creed: Valhalla (2020).

Para esse prop0sito € necessario pensar 0s jogos pela proposta da Antropologia, ao considerar
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conceitos como comunidades e identidades como parte da experiéncia humana, com seus ritos,
comportamentos, linguagens e agrupamentos que se inserem na cultura digital.

As redes sociais podem ser pensadas como uma comunidade, no sentido mais basilar,
COMO uma organizagdo que conecta as pessoas de alguma forma. No caso das redes sociais na
cultura digital elas séo tradicionalmente pensadas como sistemas que permitem a construgéo de
uma persona através de um perfil ou pagina, que ofereca interacdo na forma de comentarios e
de exposicdo publica. Essas comunidades podem definir identidades pela troca de signos,
tornando individuos semelhantes ou entdo diferentes. No caso dos jogos, esse laco de identidade
compartilhada se da, de maneira simples, pelo ato de jogar, que é compartilhado pelos membros
de cada grupo, onde trocam sentidos que podem ser iguais, ou entdo diferentes daqueles
enunciados pela producéo dos jogos e suas especificidades de contextos sociais, culturais e
politicos que, de alguma forma se entrelaga com o jogo. O circuito de recepcdo publica dos
jogos nas redes sociais € um processo do qual escapa a producéo do jogo, que ndo tem controle
sobre 0 que o jogador-leitor entende, ja que este o faz de acordo com seus proprios meios,
inseridos em tantos outros, interpretando e (re)produzindo o significado da mensagem, mesmo
que o circuito de recepcao ainda esteja intimamente ligado ao processo de producgéo. A recepcao
publica dos jogos faz parte do processo comunicacional e relevante dentro dos aspectos
psicoldgicos e culturais que afetam os individuos e 0s grupos, e que sdo considerados um
repertorio cultural de negociacgdes de significados que sdo mediados ou entdo tensionados pela

cultura dos jogos.

4.4.1 A comunidade de jogadores de Red Dead Redemption Il: uma analise sobre a
representacdo da modernidade pelos publicos jogadores

Para analisar esse processo, escolhemos o grupo do Facebook de Red Dead Redemption
Il chamado Red Dead Redemption 2 Brasil. O grupo é a maior comunidade digital de jogadores
de Red Dead Redemption Il no Facebook até o momento desse trabalho, e se consolida com
um publico de 56, 1 mil pessoas reunidas pela pratica de jogo. Foi a partir do banco de dados
de publicacGes, oferecido como recurso pela opcdo de pesquisar, que centralizamos nossa
pesquisa. Para isso, usamos termos de busca centralizados em conceitos especificos que, ao
longo do trabalho, foram relacionados como parte do amplo processo de modernizacdo dos
Estados Unidos. Como é o caso dos grupos étnico sociais, 0s negros, as mulheres, 0s nativos-
americanos e 0s imigrantes, que sdo representados no jogo e que foi abordado nos capitulos
anteriores deste trabalho. Conceitos como modernidade, mulheres, negros, imigrantes, nativos-

americanos, indios, indigenas, tribos, escraviddo, escravo, racismo, eugenia e outros foram
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selecionados na tentativa de extrair a interagdo dos jogadores com as questdes e representagcdes
historicas que o0 jogo concentra.

Como resultado foram encontrados ao todo 18 publicagOes feita por 17 jogadores
centralizadas a partir de conceitos referenciais. Consideramos que, apesar de existirem
metodologias de etnografia digital centradas na analise de comunidades digitais, optamos por
seguir uma perspectiva que compreendesse a Historia pelos jogadores como parte da postura
engajada com a Historia Publica. Nesse sentido, manipulamos imagens para formar fontes
digitalizadas e apresenta-las nesse trabalho. Elas revelam as variadas formas de engajamento
que os jogos canalizam, seja na forma social e cultural, politica e suas relagdes com a Historia
e a memoria. Pelo motivo de apenas utilizarmos as publicacbes e as respostas de outros
jogadores, optamos também por ndo expor a imagem nem o nome dos jogadores, e por esse
motivo seus nomes aparecerao apenas com suas letras iniciais.

Como mostrado no capitulo dois o discurso anti-modernidade é o que contextualiza a
narrativa tragica do jogo. A localizacdo desse conceito pelos jogadores do grupo pode ser feita
na postagem do usuério K.B. que aborda essa problematica a partir do conceito de civilizacao.
Dutch e a gangue, como mostrado pelo usuario, representa uma antitese materializado como

grupo e que vé seu modo de vida ameacado pela modernidade.

Figura 35: Publicacdo do jogador K.B.

ich & um sem vergonha hahahahahahaha

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Da mesma forma o usuério faz uma relacdo do processo com o tempo presente,

argumentando que mesmo com 0 processo de modernizagdo sendo empreendido com sucesso,
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ainda vivemos, nas palavras do usudrio, em “...uma sociedade extremamente desestruturada,
desigual, preconceituosa e que tenta reprimir qualquer forma de diferenga”. Claro, esse tipo de
exemplo tanto contextualiza o cerne da narrativa de Red Dead Redemption 1l (2018) como
também mostra de maneira introdutdéria como a comunidade de jogadores produzem respostas
que vao pelo mesmo tipo de leitura, ou entdo confrontam essa interpretacdo sobre a Gangue
Van-Der-Linde pelo fato de serem uma gangue com préticas de banditismo.

De maneira geral o grupo “Red Dead Redemption 2 Brasil” se apresenta como um grupo
voltado a concentrar a comunidade de jogadores de Red Dead Redemption Il. Os jogadores
compartilham ddvidas e informacGes sobre 0 jogo ou sua experiéncia pessoal com o jogo.
Outros, por outro lado, buscam outros jogadores com quem jogar 0 modo multijogador, embora
esse ndo seja nosso foco de pesquisa. Assim como grande parte da imprensa, 0 tema mais
comentado pelos jogadores também foi relacionado a qualidade interativa e narrativa que o jogo
oferece. Essas publicacGes devem ser consideradas criticas diretas aos acertos e erros do jogo,
revelando no processo o proprio comportamento da comunidade frente alguns temas. Por
exemplo, o usuario G. S., ao exaltar a qualidade do jogo também exalta ao eixo narrativo de
uma das protagonistas femininas, Sadie Addler, mas também reconhece o papel da mulher no
periodo representado pela Rockstar Games nas palavras “Mulher naquela €poca so se lascava

na maioria das vezes”.

Figura 36: Publicacdo de G. S.
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Publicacdo de Guilherme

-

Sadie n3o limpa a bota do Arthur. Para de ser escravoceta e pagar pau so porque a
Apesar de ndo ser um game perfeito, a adigdo da Sadie na franquia foi o maior acerto do jogo. personagem é mulher.

Que personagem foda. = 2

Red dead est4 fazendo histéria. Rockstar trouxe um jogo anos a frente de muitas franquias.

Mulher naquela época s6 se lascava na maioria das vezes mas a Sadie € o personagem mais

badass, mais que qualquer homem no jogo. -

N3o se intimida, ndo segue as ordens dementes do Dutch nem de ninguém. Respeita quem “Sai de baixo que eu sou macho
merece respeito. Ajuda quem merece ajuda e mata qualquer um que mereca morrer sem Que eu sou muito macho
Pelo menos eu acho
piedade. = =
Macho ndo vadila, macho arrasa
Parabéns a Rockstar por ter adicionado ela, agora é sonhar para que rla se tome um personagem Macho n3o leva desaforo pra casa
Jjogavel. Macho € isso, ndo brinca em servico
Macho € robusto, macho é rolico
Macho € parrudo, macho € pescogudo
Macho é poderoso, macho é tudo
Macho & o que h3, e eu gosto muito, rapaz
Macho € lindo, macho é demais” Gabriel o pensador-retrato de um playboy p/2
e

Curtir Responder 43

A 9
N&o tem absolutamente nada de 'ser macho'.

O pessoal paga pau para a Sadie so porque € a personagem mulher. Aquela
Grimshaw, é muito mais interessante com ela. A Karen tem uma evolugdo mais
interessante que a dela.

A sadie é uma histérica, que precisa de um psicélogo e dramin. A evolugdo dela é
rasa. Ela ndo é interessante, ela € uma sociopata. Completamente distante da
profundidade do Arthur.

Curtir Responder 43

J P

Cara, vocé nao pode afirmar que a galera gosta dela s6 pq é mulher, ela € uma
personagem super bem construida e que foi atrés da vinganga que ela queria e
precisava, gosto € algo subjetivo, vocé pode ndo achar, mas como boa parte aqui
acha, a Sadie é foda.

Curtir Responder 43 e
J P

E de psicélogo e psiquiatra toda a gangue necessita &

Curtir Responder 43

A C

Bem construida no que? Qual a construgao que ela tem? Do nada, a mulher se
parece com o Rambo. A Gnica mengao a capacidade dela é porque ela "praticava
com o marido®, Alias, até a hora que ela é resgatada, ela é alguém normal. Ela
ndo tem construgdo nenhuma. Uma construgdo muito mais factivel € a da vidva

Claro, ao fazer essa publicacdo, todos os membros do grupo podem emitir suas opinides
em forma de comentarios que, de maneira geral até concordaram com a publicacdo, outros, no
entanto, também podem emitir discursos discordantes, ou entdo emitir discursos de violéncia
simbdlica com comportamentos reacionarios, em um impulso que € visto como comportamento
toxico dentro da cultura digital. A discordancia do membro do grupo se pautava no argumento
de que a exaltacdo da personagem sO existia pelo fato de ela ser mulher. Esses tipos de
publicacbes, sempre geram confrontos de ideias, e no processo, revelam também os
comportamentos caracteristico da comunidade de jogadores para com tematicas de
representacdo e inclusdo social e de género.

De maneira curiosa, esse tipo de comportamento € até alvo de publicacdes, como a
publicacdo de D. V., que relata que a Rockstar Games implementou em seu jogo online um
nivel de honra que, de forma analoga como o do modo histéria e que foi delineado anteriormente

pelo sistema de karma, separaria jogadores toXxicos de jogadores que seguem as regras.
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Figura 37: Publicacdo de D. V.

Publicagio de D

Esses cara que mata todo mundo 56 e acha o fod3o 3té achar alguém melhor que

: : . : 5 mata cle toda hora, 3i 0 cra chora, pede trégua ou chama um amiguinho
Eae rapaziada quero compartilhar um fato que eu descobri esses dias, a rockstar implantou o

nivel de honra pra separar jogadores toxico de outros jogadores, quando entra em uma sala
aleatéria no modo livre, eu sempre fui um mano cuzao mesmo de matar todo mundo e foda-se
KKKKK e toda vez que eu entrava na sala era sempre jogadores igual eu, querendo matar todos,
ai eu queria fazer as missGes do modo histéria, ai paguei pro mano I8 voltar a minha honra, pra
continuar fazendo..... Ver mais

aaaaaa

h3 czze ndo joga maiz, marque Aricte ai

-

E Dezaulpe cor, mas pob tua descrigio de 5i mezmo. Tu € um player bostahcin. Tu &
- " aqucles caraz chatoz que cztragam o joge dc quem quer axplorar © que © jogo te

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Longe de questionar a veracidade do sistema, é interessante destacar a reacdo dos
jogadores a esse tipo de publicacdo, alguns concordam com o jogador, afirmando que nédo se
importam em atrapalhar a partida de outros jogadores, outros, no entanto, discordam e passam
a desaprovar a publicacdo do jogador. Esse tipo de comportamento, € compreendido pelos
jogadores imediatamente como comportamento téxico e prejudicial para a continuidade do
jogo, a medida que os jogadores percebem essa pratica como um tipo de assédio, cometido em
grande medida por jogadores que possuem mais tempo de jogo, e consequentemente mais
habilidades préaticas e equipamentos, os colocando em posicdes de poder acima de outros
jogadores. Esse processo também evidencia a forma como o poder se relaciona dentro dos
jogos, que pode ser empreendido a forc¢a, ou entdo de forma simbdlica. Tema que deve ser alvo
de pesquisas, ainda mais considerando jogos de competic@es ou entdo jogos massivos online.

Assim como a publicacdo anterior, o usuario J. R. também dedicou atencédo a exaltar a
qualidade da narrativa do jogo. Na publicacdo, o usudrio traz essa critica por uma perspectiva

histérica da morte do velho oeste, onde esperava que a Rockstar Games representasse 0S
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periodos de 1860 e 1880 em um futuro jogo, evidenciando novamente as expectativas do

publico sobre a narrativa histérica e a representacdo da Historia dos Estados Unidos.

Figura 38: Publicacéo de J. R.

Publicacdo de J

O ciclo de Arth e gangue chegou ao fim l € 5

Red dead redemption abordou o final do velho oeste 1899 a 1919 com jack. 0 auge mesmo do Cara apaga isso. O pessoal do lacre vai te comer vivo. Falando de matar indio vildo
velho oeste que foi 1860 a 1880 ainda nao foi abordado, eu senti muita falta dos indios no jogo, HAHAHAHAHHA
achei que eles teriam uma abordagem muito maior do que foi mostrado. Curtir Responder 4a Editado

Uma parada que ao meu ver seria bom e o préximo jogo a rockstar contar o passado do Landom J G
Ricketts o pistoleiro lendairo do rdr1 que possui um passdo desconhecido. Provavelmente a época do Landon coincide com o inidio do gangur do douch. Era uma
. Acreito que contar a historia dele abordando o auge do velho oeste seria foda, o jogo poderia boa opgdo sem diivida.. Mas di sempre aquele d6 jogar com personagens q sabemos
ter viloes gramdes tipo um indio, um caras doidos como havia no revolver e no sunset riders q ja morreram kkkkkkk.

Esse Landon voltou a ser mencionado no rdr2

“KILLING MEN IS A Curtic Responder 42
STRANGE KIND OF FAME.” Vg

- LANDON RICKETTS Seria uma opg¢ao muito boa, ainda mais no auge do velho oeste
I

Curtir Responder 43

G C S
Os cara quer matar indio de qualquer forma & & & & .. podia ter mencio a foras da
lei lendérios .. e mais fazes em trens!

Curtir Responder 42

F N

Eu acho que uma histéria foda seria a hist6ria de um fazendeiro comum, que se vé
obrigado a ir pra guerra do Norte contra o sul, af ele aprende a se virar e se torna um
dos melhores soldados, depois que sai da guerra vé que toda sua familia morreu, af ele
se torna um pistoleiro é comega mais uma parte da hist6ria, € no meio disso tem que
ter muitos indios também, como parceiros e como inimigos também, acho que seria
foda, passar a guerra toda no jogo. Mesmo que ndo fosse algum personagem que ja

4
REn nEAn | tenha aparecido
L 31 i
REDEMPTION L& 3. Gartic Mespedes” 42
}\4 S -4

Al ele vai e morre tbm kkkkkk
Curtir  Responder 43
F N
Espero que tenha algum que ndo morra kkkkk. nem que ele se torne um
pistoleiro do bem que s6 cassasse recompensas, tipo ele s6 trabalhar matando
desertores da guerra que criaram gangues, ou ajudando as autoridades a matar
alguns indios

Curtir Responder 42

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

O jogador ainda sugere que o0 jogo poderia aproveitar ainda mais a representacao de
personagens nativos norte-americanos. Essa publicagdo, assim como a anterior, demonstra
como o aspecto histérico do jogo tem um grande peso no imaginario dos jogadores, que
recebem o jogo e passam a refletir sobre as relacdes e processos histéricos naquele periodo, ou
entdo criam novas perspectivas para a continuidade do jogo. Nos comentarios, 0S USUarios
tecem discussdes sobre o papel dos nativos norte-americanos no jogo. Um dos usuarios, por
exemplo, atenta ao problema politico de se abordar o periodo devido a historia dos massacres
indigenas perpetradas pelo Estado. Tema que também pode ser evidenciado como parte da
dificuldade de se abordar memdrias traumaticas. Outro usuario, F. N., atenta que um novo
protagonista para um novo jogo da Rockstar Games poderia ser um fazendeiro comum que é
obrigado a lutar na Guerra Civil-americana, periodo latente na meméria dos Estados Unidos e
representada no jogo. Essa publicacdo demonstra como o processo de recepcéo dos jogos escapa
a prépria intencionalidade da producdo, que é interpretada pelos jogadores ao fazer relacionar

a historia representada no jogo com a prépria Histéria dos Estados Unidos.
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Outro aspecto geral, recorrente na recepcdo dos jogadores, é relacionado ao nivel de
detalhes e na interacdo entre os animais da fauna do jogo. Esse aspecto € evidenciado por um
usuario, que publicou um video onde presencia 0 exato momento de uma aguia mergulhando

do céu para cacar o seu alvo, um pequeno coelho que corria pelo campo aberto nevado.

Figura 39: Publicacéo de G. F.

O nivel de detalhamento e interacdo entre a fauna desse jogo ndo para de me impressionar.

Aguia cagando coelho.

p 0:10/0:14

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil
Nos comentarios, outros jogadores relatam suas experiéncias sobre a fauna do jogo.
Outro alvo de publicacdes cdmicas dos jogadores que exaltam a qualidade da natureza do jogo,

se refere classica mecanica de clima que interage diretamente nos testiculos dos cavalos.

Figura 40: Publicacdo de T. N.
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No frio ceis t3o ligado né... @ Rockstar é foda

= rF'

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Nos comentarios outros usuarios exaltam, ainda que de maneira comica, a atencdo aos
detalhes empreendidos pela producéo do jogo. Alias, o grupo € cheio de postagens publicacdes
sobre cavalos, tanto como um ativo de jogo com eus atributos como velocidade, forca, coragem,
como também os cavalos da vida real, demonstrando como o jogo intercruza interesses diversos
da comunidade de jogadores com interesses na vida fora do jogo, e que novamente transpassam
a intencionalidade da producdo. Claro, apesar da publicacdo poder ser entendida de forma
cdmica, ela ndo s6 evidencia a atencdo da Rockstar Games em criar uma fauna e flora, como
também deve servir para pesquisas criticas por estudiosos das varias que se localizam nas
fronteiras das ciéncias naturais para compreender a simulacdo da fauna e da flora do jogo, e em
até que medida isso € representado ou simulado.

Essas publicacbes servem pra dar uma pequena ideia de como a comunidade do grupo
de Red Dead Redemption Il (2018) se estrutura, assim como da uma pequena noc¢ao do quao
subjetivo os interesses e assuntos da comunidade podem ser. A partir de agora, centralizamos
as publicacdes voltadas compreender como a comunidade de jogadores percebe a representacao
dos grupos excluidos, como as mulheres, 0s negros, os indigenas e os imigrantes, e que foram
delineadas anteriormente a partir do processo de modernizagdo dos Estados Unidos no século

XIX. De maneira inicial, os jogadores compreendem como a Rockstar Games se posicionou ao
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tratar questdes historicas no jogo, que pode ser evidenciado pela publicagdo onde um jogador
afirmava o quéo satisfatério era matar os personagens racistas no jogo, e que no processo o
jogador ainda era premiado com honra no medidor. Nos comentérios, diversos outros jogadores
aprovavam a publicacgéo, afirmando que compartilhavam da sensac¢éo. Essa posi¢do da Rockstar
em beneficiar o jogador com honra € visto como um consenso publico pela comunidade de Red
Dead Redemption Il (2018), e que é tema de matérias da imprensa de jogos (GAMEHALL,
2018.).

No jogo, a questdo racial se apresenta de varias formas como um problema caracteristico
do século XIX que é representado no jogo. No grupo, a questdo racial € compreendida pelos
jogadores, que evidenciam essa questdo de varias formas, como na Guerra-civil, evidenciada
pelo jogador F. N. na publicacdo de J. R. anteriormente. Ou entdo na escravidao, publicada por
J. O. R. a0 matar eugenistas adeptos do racismo cientifico.

Figura 41: Publicacdo de J. O. R.

Publicacio de Julio Oscar
)

A melhor coisa desse jogo é matar os racistas...
Esses dias eu tava fazendo a missdo do Ex-Dono de escravos, no meu save antigo eu tinha
deixado ele vivo, pq pra mim o jeito mais cruel era deixar ele morrendo na amargura. Porém, eu
pensei “sera q ele tem alguma coisa valiosa pra roubar? Ou alguma carta?" e foi amarrando ele
que acidentalmente fiz ele pegar fogo. A melhor parte disso é que eu ganhei honra por matar ele Curtir  Responder 33
Rockstar linda que ensina e premia que racista tem que ser curado na porrada ou na morte 3 3 respostas

v b ¢

Vamos fazer na vida real p ganhar itens e honra Kkkkkkkkkk

Depois resolvemos na Policia Civil "
52

cC B c
Eu queimei ele lancando a garrafa incendiaria ¢
Curtir Responder 32

9 1resposta

R R
Fogo nos racista KKKKKKK
v

Curtir  Responder 33

L H ;| A
Bom mesmo é acertar uma flecha envenenada no pé dele
v

Curtir Responder 33

> 2 respostas

D s B
Coisa boa é chega no grupo da KKK no jogo e enfia bala neles tbm skksksksks

O,

Curtir Responder 332

9 1resposta

v N
E esse Brasil que eu quero! @9 4

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

O ato de matar racistas dentro do jogo tem como centralidade uma critica direta dos
jogadores ao racismo do século XIX que é representado de varias formas no jogo, e

compreendida e empreendida de forma simbdlica pelos jogadores, que reagem de forma alusiva
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— na forma de comentérios, ou pelo ato dentro do jogo — a musica do rapper brasileiro Djonga
pelo verso “fogo nos racistas”. Esse tipo de comportamento nos evidencia como processos
externos e culturais também influenciam diretamente nas varias formas de compreender os

significados e a manipular o jogo enquanto artefato cultural.

Figura 42: Publicacéo de D. F.

v s

13 0198 aew poha.... fogo nos racistas!!!
®

Partidario da Eugenia é meu ovo. Fogo nos racistas!! Curtir Responder 3a

M R
Toda vez que eu vejo ele eu taco fogo k%

Curtir Responder 3a Editado
M M
Quem é?
Curtir Responder 32
-
M. C  um maluco que fica em Saint Denis falando que a raga branca esta sob
ataque, e que a natureza n3o aceita mistura, um discurso muito racista
Curtir Responder 32
M M
Wif eu zerei e nvi ele
Curtir Responder 332
D F
Fica andando por 14 que tu acha ele falando
Curtir Responder 3a
v s
Quanta violéncia kkkkkk €

Curtir Responder 332

P 020/040

w09 22 7 comentarios

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

A questdo racial é tema de publicagbes constantes no grupo, outra publicacdo, por
exemplo, evidencia o documento diegético “Carta do Elijah para o Tio Lewis” e que pode ser
lido pelo jogador a partir da leitura ergddica, ou seja, a partir da exploracdo do jogo enquanto
processo linguistico empreendido de forma intencional e voluntaria pelo jogador. Na
publicacdo, outros jogadores comentam sobre a questdo racial pela perspectiva do escravizado
fugitivo, e até relacionam essa interpretacdo com o senhor de escravos que é encontrado na
narrativa do jogo. Como demonstrado anteriormente, a prépria Rockstar Games se posiciona
contra o racismo tanto ao premiar o jogador com honra ao matar racistas, como também ao criar
eventos simbolicos contra o racismo. Esse processo, visto anteriormente, também pode ser
percebido a partir do movimento Black Lives Matter, que é apropriado pelo estidio e
transformado em ato simbolico dentro do jogo. Dentro da evidente importancia do ato politico

como pratica do movimento negro norte-americano, ndo questionamos a legitimidade do
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estidio em se posicionar a favor de pautas antirracistas, no entanto, esse tipo de posicéo
demonstra como 0s jogadores também tecem posicionamento favordveis ou contrrios nos
comentarios e que, apesar do posicionamento servir como uma postura reparativa, considerando
0 posicionamento progressista da Rockstar Games, também pode ser percebido de forma critica

como uma promocao do jogo pelas pautas politicas.

Figura 43: Publicacdo de M. G.

Publicacdo de M

Por isso eu amo essa Empresa®; A G
ligeira é a Rockstar que vai fazer uma manutengao dos servidores (algo completamente
normal que j& devia estar marcado hs meses) e inventou que é em homenagem a0
George Floyd. Um nivel de cara de pau e oportunismo digno de nota

Curti

v H L4

Daylan Schwartz Tomg

Curtir Responder 23

Buc‘ um "Am 5 v'nAs mnAs t)q:e isso tem aver com o game? Nao entendo.

IMPORTAM

Para honrar o lode, de George Floyd, hoje, das 14:
ds 16:00h ET, nds iremos interromper o acesso aos

nossos jogos online, Grand Theft Auto Online e Red
Dead Online. Visite o Suporte da Rockstar para mai
detalhes e informagdes sobre como voc8 pode ajud

‘ll“ Racistas Otarios
Racionais Mc's

Curtir  Responder L
F 3
fato curioso: O game se passa menos de 30 anos depois da Guerra da Secessao,
na prépria histéria do game mostra que os negros ndo eram bem aceitos nem
entre os bandidos. A Van Der Linde aceitava pq o dutch era "pra frente™
Curtir  Responder 23 ®:
M <]
oL S ndo tem nada aver com o game mano isso € uma forma de
protesto/homenagem

P H B.M

Os caras desdenhando como se fosse do nada isso... Rockstar tem vérias criticas sodiais
ao racismo dentro do préprio jogo, se vocés ndo entenderam isso eu s6 posso sugerir

que joguem de novo. Mas o melhor € que é SEMPRE, SEMPRE, SEMPRE alguém branco
desdenhando dessas campanhas quando alguma empresa adere.

Curtir R 2a ‘3 i3

F 1

Galera acha o Charles foda e nem entendem o personagem. Eu suspeito que a
comunidade gamer tem o Ql abaixo da média.

Curtir  Responder 2a @
P H B.M

F J o proprio Lenny e aquele cara que distribui panfletos racistas em
Saint Denis deixam escancarado o posicionamento da empresa, mas tratam como

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Outros jogadores entendem que essas questdes sdo posicionamento assertivos, uma
espécie de “um minuto de siléncio digital”. Outros jogadores questionam de forma reacionaria
a medida. Alguns, no meio termo, compreendem estas praticas como parte de uma campanha
de apropriacdo das pautas politicas para beneficiar a Rockstar Games.

O caso das mulheres é outra constante no jogo. Considerando a representacdo e
protagonismo feminino no jogo, seria ldgico que esse aspecto fosse considerado como tema de
critica por outros jogadores. Como mostrado anteriormente, de maneira geral, existe um senso
de aprovacéo pela forma como a Rockstar Games criou suas personagens mulheres, para além

da polarizagdo narrativa entre a mulher representada de forma sexualizada ou de forma fragil,
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e que pode ser evidenciado por publicagdes que os jogadores criam para trocar opinides sobre
as personagens mulheres. Na publicagdo, diversos usuarios concordam e escolhem as melhores
personagens a partir de suas opinides pessoais pelo critério que julgam belo, ou entdo ou pela
narrativa enquanto personagem. Por si 0, esse tipo de postura revela a necessidade urgente do
estudo de géneros dentro da cultura digital e da cultura de jogos.

Figura 44: Publicagéo de V. A.

Publicacao de V

Vamos interagir. Dessa selegdo qual personagem vcs acharam bonita e gostaram mais. E porque R __B
éa mary-beth & » A Mary ela conseguiu virar escritora em um tempo que era mt raro uma mulher langar

Obs: sadie e abigail ndo estdo nessa lista pq € injustiga kk um fivro por conta do machismo presente e tals, puta jogada da Rockstar

(]

- - Curtir Responder 432
A\ Possiveis spoilers &\
91 posta

L M
Jogo espetacular em todos os sentidos

Curtir Responder 42 e

H D
A mais bonita do jogo € a Penelope braitwaite, da gangue € Mary Beth
13 -2

Curtir
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A M
Queria que o Arthur tivesse pegado a Mary Beth

Curtir Responder 43

T C

A karen era foda

Antes da sadie virar a fodona ela Tava sempre com rifie na mao guardando o
acampamento

Curtir Responder 43

L A R
Mary beth, nunca vi uma personagem ser tao bonita tanto em personalidade como em

Nao desce seu danado termina de zerar... aparénda —
v

A coisa ta triste @

Curtir Responder 42
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Karen Johnson gostosa pakas ¥

. i 3

nder 43

“ 1res

R S

Mary-beth, daro.

Das 3 a Gnica que teve um final trégico foi a Karen, se perdeu na bebida dps que o
namoradinho dela morreu

Gente foi bem legal a rock colocar mulheres empoderadas no jogo kkk , principalmente a sadie
que mudou nossa visdo de “mulher fresquinha * ela mete bala msm. S6 achei meio triste essas 3
ai ndo serem "muito usadas no game " acho a que mais se destacou entre elas foi a karen com o
assalto ao Banco, a tilly teve apenas uma misséo que foi pra resgatar ela junto com aquela velha
que esqueci 0 nome , a mary nao teve nem uma missdo em especial @ . Nao vou entrar com
Abigail pq ela foi bem destacada no final do jogo com John, espero que a Rock continue assim *
quebrando padrdes * , e que o

l.a.l

Curtir Responder 43

J E
Momento machista: Bonita € a Mary-Betb.
GOSTOSA € a Karen

S rumores de GTA 6 que vai ter uma personagem mulher como uma das principais seja real xD

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Um dos usudrios, no entanto, faz uma relacéo sobre a luta pela igualdade das mulheres
no periodo representado pelo jogo, o seéculo XIX, demonstrando como existe um
questionamento por parte dos membros do grupo sobre questdes histéricas. No jogo, esse tipo
de questionamento é atodo momento imposto pela Rockstar Games, seja pela narrativa ou pela

interacdo com as mulheres da gangue.
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Apesar dos jogos ainda serem considerados como um produto vinculado ao publico
masculino, outra caracteristica do grupo se refere a participacdo de jogadoras mulheres. Embora
a publicagdo ndo faca apontamentos relacionados a narrativa das mulheres no jogo, ela
demonstra como as mulheres sdo publicos ativos mesmo em produtos com apelo masculino. A
postagem a seguir mostra uma participante do grupo que buscava novos membros para um

grupo s6 de mulheres.

Figura 45: Publicacdo de N. S.

Publicacio de N
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22 0 cambur3o que aqui tem mis! @ @ &

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Na secdo de comentarios € possivel encontrar homens gays buscando grupos onde
também se sentissem acolhidos. Esse processo ndo s6 demonstra a importancia dos estudos de
género dentro dos jogos, como também evidencia uma relagdo entre 0s jogos e as identidades
dentro de jogos multijogadores. Ainda na publicacéo, outras mulheres procuram saber mais, ao
mesmo tempo que membros homens tentam zombar da iniciativa, recebendo desaprovacéao por
parte de alguns membros mulheres e homens.

Referente a recepcdo sobre a representacdo das mulheres no jogo, outros
posicionamentos ndo se mantem favoraveis sobre a representacdo do Sufragio feminino, como
uma pauta feminista. Com toda certeza, o episdédio em que o Youtuber Shirrako amarra uma
manifestante sufragete para ser comida por crocodilos passou a ser assimilado culturalmente

pelos jogadores da comunidade do jogo.
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Figura 46: Publicacéo de J. F.

J F
10 de novembro de 2020 - ®

Pessoal, pra quem achou errado jogar a feminista pro jacaré comer, tem outras formas mais leves
de zuar com a feminista...

ROCKSTAR GAMES rutsonrs

RED DEAD
REDEMFTION.

) ‘ !
S LM
- :

#MafiaSaninPlay #RedDeadRedemptionli
OFERECI A FEMINISTA NO CULTO Vv
SATANICO *Olha o que aconteceu* | Re...

15.463 visualizacoes - 1 ano atras

ifs T A v | s

1,6 mil 258 Compartil.. Download Salvar

505 comentarios

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Dentro do grupo, o episodio ocorrido é tratado como meme pelos jogadores, que criam

publicacBes de entonacdo comica, no entanto, ainda é possivel ver outros membros reprovando
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esses tipos de iniciativa. Muitos deles entendem que existe um posicionamento progressista por

parte da Rockstar Games, e também se posicionam contrarios a posturas de cunho machista.

Figura 47: Publicacéo de G. S.

Publicagio de G Publicacio de G > Publicacio de G
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Se jogar algum bicho morto ou pessoa, ele come? Nossa. vai tomsa no cu. Ver mulher achando essa porra engracado ainda..
“ 2

R’
ficar velho logo pra ter Alzheimer e esquecer que f isso um dia
)

sei bem oq & feminismo

feminismo de hj e uma bosta o antigo & até legal

TRIBOGAMER.COM
Jogadores em RDR 2 estéo alimentando jacarés com
feministas

E R nem perde seu tempo. Crianga metida a opressor 2.0
N3o sabe nem oq & mulher e vai saber oq & feminismo.

Pengoso engasgarem com os pelos do suvaco

O

G
Das antigas esse post af ein corre que os homem feminista tho puto
- & 22

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Esses tipos de publicacbes rendem centenas de comentarios e milhares de engajamentos,
e evidenciam e efervescem confrontos politicos sobre género que sdo tensionados pelo periodo
representado pela Rockstar, mas também no periodo presente dos jogadores. Os jogos agem
como tensionadores do debate publico pelas questbes politicas trazidas pelo jogo em sua
narrativa, e que podem tender tanto para o lado progressista, como pela posicao reacionaria.
Esse tipo de tensdo evidencia o atual turbilhdo politico cultural em efervescéncia, e deve ser
tomado de forma ativa pelos historiadores no tempo presente.

No caso dos nativos norte-americanos o usuario V. L. dedica duas publicacdes para falar
sobre a representacao desse grupo no jogo. O usuario aborda a questdo por um viés da memoria,

fazendo relacdo do jogo com a tribo Sioux e 0 massacre de Wounded Knee.

Figura 48: Publicacdo de V. L.
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Em uma missdo onde o Arthur e o Chuva Caindo estdo procurando ervas pra ajudar o Arthur com
sua tosse em decorréncia da tuberculose, a gente acaba chegando em uma aérea sagrada dos
Wapiti...

O Chuva Caindo vé as esculturas sagradas queimadas pelo exército americano...

Antes dos indios Sioux serem completamente exterminados uma danca foi confundida por um
pressagio de guerra...

“Famosos até os dias de hoje pelos ritos e crengas, os sioux, liderados pelo feiticeiro Wowoka,
lancaram mao de sua tltima arma: a "Danga dos Espiritos”. Com a prética do ritual de seus
ancestrais, eles acreditavam que a terra se abriria, tragaria o homem branco, traria novamente os
bufalos e tudo retornaria ao que era antes.

Os colonizadores, preocupados, viram na estranha danga um sinal de conspiragdo. Pensaram
tratar-se de uma preparacdo para a guermra. No dia 29 de dezembro, em Wounded Knee, o
Exército americano fuzilou velhos, mulheres e criangas.

Ao final do massacre, centenas de indios sioux estavam mortos. "Wounded Knee foi a pedra final
no extenso e doloroso genocidio praticado contra os povos nativo-americanos durante o século
19", diz o professor Tate. A profecia havia se cumprido. Nem os btifalos nem os sioux habitavam
mais as pradarias do Oeste dos Estados Unidos.”
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Publicacdo de V

1 s
Nunca ouve um genocidio t3o grande de um povo, quanto o ocorrido com os indios
nas Américas. Imagina quantas bosta esses caras fizeram com eles.

Curtir Responder
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Que incrivel cara, continue sempre trazendo esse tipo de contelido 3 pagina. Faz toda a
diferenca.

Curtir R @5
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N3o me conformo até hoje de ele ter perdido o GOTY. Como pode uma obra dessa, tao
cheia de referéncias historicas, ter perdido pra um jogo de fantasia. GOW € incrivel,
zerei ele e quase fiz a platina, mas RDR2 merecia mais. Mas enfim...

. Responder 22 LK
Richard Severo

R s na minha opiniao RDR2 é muito superior a qualquer jogo

Os detalhes so incriveist!

T C

T6 adorando esse contelido histérico que tio trazendo, de extrema importancia
relembrarmos por exemplo, que povos foram subjugados, oprimidos e até
exterminados para que outros tivessem a posigao do poder que tem hoje

Curtir  Responder

4 L4 S K

Cara,sb uma dica pro pessoal nao ficar te incomodando sobre spoiler,vocé escreve
spoiler como se fosse um titulo e da um espago para baixo mais ou menos grande para
a pessoa que nao chegou nessa parte saber oque vai saber oque vai acontecer. S6 uma
dica

Curtir Responder 22 @2
R S

Perfeito demais esse jogo

Curtir Responder 23

M R

Esse massacre deu nome pra um livro que no Brasil ficou conhecido como “enterrem
meu coragao na curva do rio™. £ um livro escrito por um indio americano onde ele
descreve a presenga do homem branco na América. Mto bom pra quem curte histéria.

Curtir R der

E S
Obrigado pelo post

Curtir R der

3 A
Pra quem gosta de ler, "Enterrem meu coragdo na curva do rio” € um livro com relatos
muito tristes e chocantes de episddios que ocorreram durante a campanha do
genocidio contra o povo indigena.

Curtir  Responder

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

De maneira assidua o jogador critica a politica de massacre indigena empreendida pelo

governo dos Estados Unidos no seculo XIX. Nos comentarios, outros jogadores compartilham

do mesmo posicionamento contrario a0 massacre dos nativos norte-americanos, enguanto

outros elogiam o trabalho do usuario em fazer esse tipo de publicacdo. A interacdo dos

jogadores, nesse momento passa por uma grande recomendacdo do usuario que fez a

publicacdo, que pela importancia de lembrar da memaoria dos nativos como povos oprimidos,

também indicam livros de Histdria sobre a tematica.

Figura 49: Publicacdo de V. M.
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Publicagao de V

Pessoal alguém sabe o motivo ou tem uma teoria do pq os indios s6 aparecer em missoes e em

& 11

M C
No RDR1 tem bastante indio NPC e o Dutch até se juntou aos indios em Tall Tress
sendo o lider

Curtir Responder

J S

Aparece sim 13 na reserva wapiti

- - w2

Curtir Responder

R C

Na verdade isso ja foi pra evitar que jogadores fizessem reencenacoes de massacres de
indios no jogo.

A rockstar sabia da repercussao ruim que isso podia trazer

Entao na trama do modo historia, as armas sao desativadas.

No online o campo esta vazio

Curtir Responder

M 3
Ri G se jogar a historia vai entender pq t3 vazio.
-

Curtir Responder

Roberto Calistro boa teoria mano! Faz bastante sentido mesmo.
Curtir Responder

S B

Maioria tinha morrido j3 essa época, como a dvilizag3o tava avangando eles migraram
dali

Curtir  Responder -2
R S

J3 n3o tinha tanto indio nessa época. O homem branco ja tinha trucidado eles.

Curtir Responder -

v L

Isso acontece pq os indios foram obrigados pelo governo a se mudar para as reservas
indigenas depois deles terem sido demrotados nas guerras indigenas { na verdade est3
mais pra genocidio do que guerra pq O exérato americano foi bem cruel com os indios
tanto que uma das principais titicas empregadas foi matar os indios de fome através
da caga predatéria dos bisdes por isso o charles fica brabo naquela miss3o que nos
vamos cagar encontramos aqueles dois cagadores ilegais.)

Curtir Responder

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Em outra publicacdo, o jogador V. M. é questionado o porqué de os nativos so
aparecerem nas missdes do jogo, que em grande medida pode ser respondido pelas vias da
narrativa do jogo, que 0s percebe como povos massacrados em nome do progresso, da

civilizacdo e da modernidade. Outro comentario, no entanto, atenta que, possivelmente, a
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escolha de remover interagdes com os nativos americanos tenha se de dado para evitar
encenagdes de massacres indigenas no jogo, evidenciando novamente a dificuldade de se lidar
com memorias traumaticas, seja por parte da producdo, mas também pelos jogadores que
compreendem a memaria dos nativos norte-americanos de forma afetiva e empaética.

Ainda sobre a questdo dos nativos americanos, outra publicacdo do usuério V. L.,
também associa a narrativa do jogo com eventos histéricos e demonstra novamente a relacdo
constante entre histdria e memdria que é tensionado pelo jogo. Na publicacdo, o jogador traz a
meméria de um lider Sioux, Nuvem Vermelha, que havia declarado guerra ao exército
americano apds se sentir ofendido em uma reunido para um acordo de paz. Essa reunido é
associada com a narrativa do jogo, onde o jogador € colocado no centro do conflito entre os
nativos e o governo dos Estados Unidos, e na narrativa € apoiada pelo lobby industrialista.

Figura 50: Publicacédo de V. L.

Publicagao de V X Publicagao de V

acabar & uma utopla, Infelizmente

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Na publicacéo, existem muitos usuarios compartilnando informacdes sobre a histéria de
lideres dos povos nativos dos Estados Unidos, como Touro Sentado e Cavalo Louco, no entanto,
destaca-se o comentario feito pelo jogador, D. P. O curioso do comentério, feito tanto de forma
textual, como no uso da imagem da obra Charruas, do autor gaucho Jaime Wagner, é a
associacdo da memoria do povo Charrua com a publicagdo que mencionava 0s nativos norte-

americanos. Esse processo demonstra que os jogadores possuem senso histérico sobre seus
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proprios processos histéricos em seus proprios contextos espaciais, e esses, sdo relacionados
com o proprio enredo do jogo, indo para caminhos além da intencionalidade da produgéo.

Ainda sobre a publicacdo do jogador V. L., ela se torna cada vez mais profunda em
extrair significados a medida que passamos a ler 0s outros comentérios e interacdes. N&o nos é
surpresa que, dado ao comportamento reacionario dos grupos de jogadores, encontrassemos
alguém defendendo as politicas de exterminio, ou ao menos tentando justificar essas politicas.
Claro, como caracteristica reacionaria da comunidade de jogadores, um dos usuéarios, R. A.,
teceu um comentario a respeito da participacdo dos nativos frente ao processo histérico. De
maneira resumida, o usuario argumentou que o0 massacre foi parte do passado, e que deveriamos
nos ater ao processo atual ja que esses tipos de violéncia sempre seriam parte da vida humana.
Esse tipo de processo evidencia como os historiadores engajados com o debate publico dentro
da cultura digital podem atuar como forma de contrapor esses tipos de afirmacées, de forma a
oferecer outras perspectivas a partir da propria intencionalidade da producdo do jogo, e fazendo
relagdo com a propria Historia.

Embora o caso dos imigrantes seja de extrema importancia para o contexto historico em
que 0 jogo representa, apenas duas publicacdes que se referem a representacdo dos imigrantes
no jogo. Uma delas, de maneira um tanto quanto desprovida de intencéo, o usuério L. C. faz
uma publicacdo atentando ao fato de que a Rockstar Games produz personagens nao-jogaveis
(NPCs) muito diversificados ao encontrar um cidaddo chinés no jogo. Imediatamente a
comunidade atenta para a relacdo desses personagens que representam os imigrantes chineses

no jogo.

Figura 51: Publicacdo de L. C.

J ™M
Se chama imigrante chines & 7

Vocé jogar um game , ver um filme , curtir um momento com sua familia COM PRESSA , € a pior
coisa que se pode fazer. Ndo dar atencdo ao momento , a tarefa , seja o que for que esteja
fazendo , esteja ali presente de corpo e mente. Estou falando isso pq achei esse npc em Saint E M

Denis jogando novamente com mais calma pq na primeira foi sé correria e ndo vi nada , ai achei L reflexdes 6 2
que era algo raro e quando fui em um beco a noite onde o armadilheiro fica estava cheio deles 1a Curtir  Responder

e uns até |... Ver mais ~a % >

Ele me conhece kkkkkkk

Curtir Responder 1sem

Curtir  Responder

4 0.5
Sé&o imigrantes chineses (& >

Curtir Responder 1sem

4 cc rios

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil
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A publicacdo, mesmo que de maneira simples, demonstra como 0s jogadores também
compreenderam a representacao dos chineses dentro do jogo, mas demonstra que, ao contrario
dos negros, mulheres e nativos-americanos os jogadores ndo conseguiram localizar o pano de
fundo historico sobre a representacdo dos imigrantes chineses dentro do processo de
modernizacdo dos Estados Unidos, que foi operado tanto na extragcdo de madeira e minério, mas
também na construcdo de ferrovias pelo pais. E claro que, como demonstramos anteriormente,
0 jogo conta como esse pano de fundo se estrutura no jogo, e nesse caso, foi uma falta de
curiosidade dos jogadores em buscar essas informacgdes nos documentos diegéticos. Ou isso,
ou entdo essa tematica ndo recebeu tanto interesse no processo de recepcdo pelos jogadores no
grupo.

Por outro lado, a postura dos membros do grupo em relacionar os imigrantes com 0s
chineses tambem ¢ levado pelo lado dos mexicanos. Um dos jogadores do grupo, de
nacionalidade mexicana E. R., criou uma publicacdo para questionar os jogadores sobre 0s

esteredtipos de mexicanos na cultura brasileira.

Figura 52: Publicacéo de E. R.

Publicagio de E

muro, as dangas, e criminalidade

ho que andam pora 1§ ¢ para ka com aqueles
mae

ipo £l Chapo rsrmrs Acredito que o México é igual ao Brasil na pobreza

-

Fonte: Grupo de Facebook — Red Dead Redemption 2 Brasil

Claro, nos comentarios, seria l6gico que alguém fizesse associacdo dos mexicanos com
a imigracdo para os Estados Unidos na forma de piadas. Para além da moralizacdo da
publicacdo, é claro que os jogadores fariam esse tipo de associacdo sobre a representacdo dos
imigrantes mexicanos no jogo, afinal a publicacdo foi criada em tom de brincadeira, mas que

ainda assim € interessante pensar o imaginario dos jogadores brasileiro sobre a cultura
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mexicana. Da mesma forma, demonstra como a linguagem é usada como um estimulo para o
intercdmbio cultural entre o jogador mexicano e a comunidade de jogadores brasileiros.

De forma geral, as publicacdes encontradas no grupo Red Dead Redemption 2 Brasil
demonstram como o publico de jogadores compreende a historia sobre o processo de
modernizacdo estadunidense a partir da sua prépria interpretacdo, tendo como mediador o jogo.
Processo que é descrito e considerado como parte da formacdo de uma cultura histérica pelo
publico de jogadores. Ainda que esse processo esteja calcado na memoria, ele serve como
estimulo para discussfes sobre tematicas suscitadas pelos jogos, e relacionada pelos jogadores
no circuito de recepcdo da comunidade de jogadores. Esse processo evidencia a forma como a
comunidade de jogadores reconhecem as questdes politicas apresentadas pela Rockstar Games,
especialmente no que se refere a participacdo dos grupos minoritarios, como € o caso das
mulheres, dos negros, dos nativos norte-americanos e também, ainda que maneira leve, o dos
imigrantes. Mas acima de tudo, evidencia o sucesso da pretensdo da Rockstar Games e dos
irmdos Houser em se portarem como criticos sobre a historia, politica e cultura dos Estados

Unidos pelo género estético americana.

4.4.2 A comunidade de jogadores de Assassin's Creed: Valhalla: uma anélise sobre a
representacé@o da Era Viking pelos publicos jogadores

Assim como em Red Dead Redemption Il (2018) os circuitos de recep¢do se ddo
inicialmente pela promocao dos jogos, que se inicia na campanha de marketing e propaganda,
e é mediada pela imprensa de jogos até as comunidades de jogadores em grupos de redes sociais.
Essas comunidades de jogadores, de maneira geral, possuem grande interesse pelos aspectos
histdricos dos jogos. E, assim como no grupos de Red Dead Redemption Il (2018), os jogadores
também trazem suas proprias intepretacdes historicas sobre o periodo. O grupo escolhido para
investigacao de caso foi o grupo brasileiro no Facebook “Assassin’s Creed | Brasil *Oficial*”,
gue conta com 76, 6 mil membros até o momento da investigacdo. De maneira geral, a
comunidade tem como centralidade a franquia de Assassin’s Creed, e usa o grupo no Facebook
para compartilnar e discutir informagdes sobre a narrativa, os desafios, ou entdo,
compartilhando memes sobre a trama da franquia. E claro, assim como o grupo anterior, as
publicacdes criadas pelos jogadores geram algumas discussdes que revelam comportamentos e
opinides distintas sobre a Historia.

Inicialmente, caso do membro do grupo, L. I., demonstra como o compartilhamento de
uma simples imagem é capaz de despertar associagcGes tematicas para além dos recortes

temporais e geograficos que a franquia representou até entdo. Ao usuario compartilhar uma
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publicacdo do Facebook oficial da Ubisoft do Brasil no Dia da Inconfidéncia mineira, o usuério
em questdo gerou uma série de discussbes sobre a relevancia da Historia do Brasil para a
franquia. Uma das respostas a publicacdo atentava ao fato de que o Brasil nunca participou de
um evento historico de grande relevancia para a “historia do mundo”, assim como afirmava que

todo o resto do mundo desconhece a Inconfidéncia Mineira.

Figura 53: Publicacéo de L. I.

Publicagdo de L w < L S
Pensou em um AC com a chegada da familia imperial no Brasil? Seria interessante

Curtic  Responder
F H
Ficou muito bom esse fake, cai facin kkk
Curtir  Responder
A C
Pessoal esquece que AC é lancado a nivel mundial, por isso retratam marcos
importantes na histria do mundo. Fora do Brasil quem & que conhece ou se importa
com a Inconfidencia Mineira? Ninguém! & @

ir  Responder

w S B
Ofha a audida

Curtir  Responder
3 8
ainda falo e sempre digo tem que fazer um focado num caba que quer matar o
lampido e sua turma

Curtic  Responder

T M

Eu i AC incompeténcia @

Curtir  Responder

H R
A era pra ter langado um aqui no brasil a uns 5 anos atrds, n € de hj q a galera ja pede
-

Curtir  Responder
D s
Hariel Ramatho ia ser épico
Curtir Responder
L G TFC
ia ser melhor que os AC de magia que ta saindo agora
r  Responder
A G
vindo a ubi brasil sei que & um mimo de fa_ se fosse da pagina oficial era uma
esperanga de acontecer um dia._
Curtic  Responder
- . < 3 4 L
® Ubisoft Brasil # Armas: enxada, martelo, rastelo, pa e etc._
= J e* 3

& Homenagem a coragem e a luta de Tiradentes + P4 Assassin's Creed = & 2 s

No clima mineirin, aqui vai um jogo ficticio sobre Tiradentes e sua luta. € a histdria do seu estado tem 0q?

e 211

s Eu n3o acredito que vc quer discutir sobre
isso__amadurece !
Um pouco de senso de humor n3o faz mal a ninguém._.
Agora vc acha que eu me importo com PCC e companhia limitada.._esta
completamente inganado

Fonte: Grupo de Facebook — Assassin’s Creed | Brasil *Oficial*

A publicacdo evidencia traz como evidéncia dois aspectos claros. A primeira, por
despolitizar a prépria Histéria do Brasil como um processo de formacdo nacional ndo téo
importante quanto, a titulo de exemplo e de hegemonia, os Estados Unidos. A segunda, por
demonstrar como se d& a postura de marketing, propaganda e relacdes publicas empreendidas
pelas editoras, e nesse caso a Ubisoft. Ainda na mesma publicacdo, foi possivel encontrar
usuérios criando novos eixos narrativos para um hipotético jogo da franquia Assassin’s Creed,

como a chegada da familia real, ou entdo a representagdo da tematica do Cangaco.
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A interacdo entre os jogos histéricos com o estudo da Historia tem sido uma constante
para os jogadores na franquia Assassin’s Creed, e como demonstrado anteriormente é natural
que jogadores tragam esse tipo de discussdo. Por exemplo, encontramos uma publicacdo feita
pelo usuério F. P. G. com grande aproximacao da Filosofia da Historia. A publicagdo atenta a
um olhar de critica a Histdria Factual, e traz um tipo de contribuicdo ao grupo no formato de

texto de como a representacdo histérica, feita por jogos como Assassin’s Creed, SO seria

possibilitada a partir de participacdo das camadas populares pela Histdria Vista de Baixo.

Figura 54: Publicagdo de F. P. G

A historia e a franquia Assassin’s Creed.

Existe uma vis30 muito tradicional da histbria escolar que encontra suas raizes no século XIX. € o
que os historiadores contemporaneos chamam de historia factual. Esse tipo de narrativa histérica
teve a inteng3o de inventar a nag3o, de criar os mitos de origem nacional, seus simbolos, herois,
as guerras, as dinastias, os reinados, os regimes politicos. E uma historia essencialmente militar e
politica no sentido administrativo e burocratico.

Na escola, isso se transformou numa narrativa cheia de datas e nomes, e o ensino tradicional
sempre colocou muita énfase na memorizag3o das informagGes, dai a pecha da histéria como
uma discplina decoreba. Infelzmente, muitos manuais escolares e professores reproduzem ainda
hoje esse tipo de narrativa historica.

Mas a historia como disciplina académica, como campo de pesquisa nas universidades, sofreu
grandes transformagbes em seus métodos e estilos de escrita ao longo do século XX Ainda no
fim do século XIX ocorreu o impacto do marxismo e dos grandes periodos dos modos-de-
produgéo. fazendo com que houvesse uma primazia da economia na compreens3o das
transformagGes histéricas por parte dos historiadores manxistas.

Mais tarde, j& nos anos 30 do século XX, nas universidades, a histéria passava a concorrer com
outras disciplinas que estudavam objetos antes pouco importantes para os historiadores. A
sociologia estudava as instituicbes sodiais como a familia, as refigides, as classes sociais, com
métodos qualitativos e quantitivos. Os sociblogos e gedgrafos, a partir de dados estatisticos e
demograficos, produziam outros métodos de pesquisa que inspiraram os historiadores a pensar
uma historia social bem diferente da antiga histéria politica de tipo tradicional.

Mais tarde, j3 a partir da década de 1960, influendiados pelas instigantes questdes, objetos e
teorias da antropologia cultural, as dimensoes propriamente culturais passam a ter bastante
relevandia para a historiografia. Era a gestag3o da historia cultural e de suas diversas abordagens
dos usos e costumes, do cotidiano, das mentalidades, das artes, das crengas, da arquitetura, da
urbanizag3o, em suma, uma pluralidade gigantesca de projetos e interesses.

SSe5 movimentos sociats contnbuiram tambéem para o surg!mento oe
vencidos, uma histéria vista "de baixo”, isto & n3o pela 6tica das elites, uma historia das

mulheres, uma histéria da sexualidade e dos afetos, tudo o que antes estava apagado nos livros
de historia.

J4 na década de 1990, quando a franquia AC surge, ela poderia se servir dessas ricas e multiplas
pesquisas sobre o passado, ainda mais sendo uma iniciativa da francesa Ubsisoft, j& que a Franga é
um dos paises que mais investem em Histéria em suas universidades, e grande parte dessas
transfonnagbes historiograficas se deu a partir do pioneirismo de historiadores franceses ao
longo das chamadas gerages da “Escola dos Annales”.

As belissimas cidades histbricas reconstruidas com bastante fidelidade nos jogos seriam
impossiveis sem uma histéria da arte, da arquitetura, da urbanlzagio e da demografia histérica.

A ambientagio em geral, 0s contexto nos quais s3o inseridos os NPCs e muitos acontecimentos
nos enredos seriam impenséveis sem uma historia dos costumes e do cotidiano. Os elementos de
fantasia seriam mwito mais dificeis de criar ndo fosse uma historia das religides, das crengas e dos
imaginarios.

A direc3o de arte dos jogos teria um trabalho criativo muito mais amplo ndo fosse a preocupagio
dos historiadores com as artes plasticas, a iconografia, a fotografia, o dnema, em suma, com o
uso das imagens como documentos histéricos que permitem reconstruir de forma mais
abrangente uma época historica.

Portanto, enquanto um produto cultural de entretenimento, a historia aparece em AC em todo o
seu explendor e multiplas abordagens, muito mais convincente e atraente do que qualquer livro
didatico, muito mais viva do que qualquer professor possa trazer em suas aulas didrias.

Esse € um tema mais amplo, das possiveis apropriagoes da histéria pela literatura, pelo cinema,
pelos jogos, tendo como objetivo principal o entretenimento. Mas a Histéria na escola deve servir
para outra finalidade, que é fazer pensar e criticar os problemas do nosso prorpio tempo, a
histéria escolar pode servir para preparar os estudantes para participar de outros jogos, muito
mais sérios, os jogos politicos de nossa sociedade, as lutas de combate 3s injusticas reais e as
violéncias concretas que nos afligem.

Também a histdria politica se transformou diante dos movimentos sociais que tanto impactaram
o pensamento académico nos anos 60, 70 e 80. As questdes étnicas que emergem dos
movimentos de descolonizagdo da Africa e Asia, o movimento negro pelos direitos civis nos EUA,
© movimento pacifista, os movimentos feminista e de gays, tudo isso demandou acs historiadores
a produg3o de uma critica do etnocentrismo e do machismo nas narrativas tradicionais.

Fonte: Grupo de Facebook — Assassin’s Creed | Brasil *Oficial*

Seguindo ainda, o autor da publicacéo estabelece que toda a empreitada da Ubisoft s6
seria possivel devido ao grande investimento publico de Historia por parte do estado francés,
como resultado direto das transformacdes sucedidas pelas gerac@es da Escola dos Annales. Esse
tipo de critica, a primeira vista, pode ter sido tecido por alguém inserido dentro do circuito
académico, ou entdo por alguém que, no minimo possui grande reflexdo sobre a Filosofia da
Histdria relacionada com o jogo, demonstrando a rela¢do intrinseca do interesse em Histdria
gue permeia 0s grupos de jogadores. Esse tipo de relacdo, que a primeira vista, parece se firmar
apenas no campo memorialista ou narrativisitico, € por vezes quebrado a partir de olhares mais
criticos que sdo mediados pelos jogos e pela posicdo socio-econdmica, politica e cultural em

gue os jogadores estdo inseridos.
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Ainda sobre a interacdo dos jogadores com a questdo histérica, no processo inicial de
recepcao do novo modo do Discovery Tour: Viking Age ja é possivel encontrar publicacbes
especulando sobre a nova versédo do modo de jogo. A publicacdo feita pelo jogador L. M. V.
anuncia para os jogadores do grupo a chegada do novo modo de jogo para o dia seguinte, no
dia 19 de outubro.

Figura 55: Publicacdo de L. M. V

;a q::e vai ter como jogar com Ragnar? Ou algum integrante do exército dele?
Me lembro bem que o Discovery Tour do Odyssey n3o focou somente na Guerra do

[ DISCOVERY TOUR - VIKING AGE ] Peloponeso, mostrou parte das Guerras Médicas, CivilizagSes mais antigas como
Micenica e Minoica_-

Quem esta empolgado?!?! @ Seria uma boa aproveitar esse recurso pra entregar algo que o piiblico quer com toda
certeza

[T ——
Chega amanh3, 19 de Outubro, o Discovery Tour: Viking Age do Assassin's Creed Valhalla. W R s
Cara, mal posso esperar_ 1

A expansdo sera gratuita para todos que possuem o jogo base tanto no PC quanto nos consoles
Ja no dia 19 de Outubro.

Mas para quem est4 interessado apenas do Discovery Tour, vai poder adquirir o Discovery Tour
separadamente para PC j4 amanha. Para os consoles, a versdo separada serd langado no inicio de
2022.

Horario liberaga... Ver mais

— @ sentindo-se animado.

THE AMERICAS -

UBISOFT CONNE}: H & uma expans3o com foco em exploragio histérica.
peie: No Valhalia 3 explorag3o é no periodo Viking do jogo e vocé vai poder visitar
locais histbricos do mapa e saber um pouco mais sobre esses locais, pessoas,
EPIC GAMES STORE: trabalhos e costumes da época. £ interessante pra quem quer e aprofundar mais
o 5 na parte histérica do jogo.

XBOX ONE/SERIES XIS Curtir  Responder
[ =

Fonte: Grupo de Facebook — Assassin’s Creed | Brasil *Oficial*

Na publicacdo é possivel encontrar comentarios especulando sobre o lancamento. Um
dos jogadores comenta que gostaria de uma representacdo do personagem folclorico Ragnar
Lothbrok, ao mesmo tempo que contextualiza os pontos positivos das verses anteriores do
Discovery Tour. A publicacdo também evidencia como os jogadores discutem o jogo como
parte de um processo de descoberta, onde alguns jogadores ainda ndo conhecem todos 0s
conteddos, incluindo o proprio modo de jogo Discovery Tour, que é separado do jogo principal,
na forma de contetido de expansdo baixavel (DLC). Esse tipo de informacdo é compartilhado
por um dos jogadores, que contextualiza o jogo como um conteudo destinado para jogadores

que tem interesse de se aprofundar no pano de fundo histérico do jogo.
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Apos alguns dias do langamento do jogo o jogador M. D. cria uma publicacdo sobre o
Discovery Tour: Viking Age. Na publicacéo o jogador traz informacdes sobre os bastidores do
jogo e as influéncias da estética da protagonista do jogo principal, e é possivel encontrar
jogadores comentando sobre o interesse pessoal pela Histdria representada no jogo, ou entdo
indicando a trilha oficial do jogo.

Figura 56: Publicacdo de M. D.

M D S F
e no Origins e no Odyssey n3o tem missoes no Discovery Tour. Esperam que eles n3o

Comecei a jogar o Discovery Tour Viking Age, & me deparo com ess3 informac3o, que a Eivor teve ent Canaco s DIC, pooge st (R0 Spyendes Sotve (EAEs antioa

inspirac3o da Furiosa do Mad Max e a Major Motoko do Ghost in The Shell. . T3 legal esse
Discovery eihn, rola umas missdes enquanto vc aprende a histbria, o Bjomn ja queria ferrar com o A H s
Thorstein . N3o lembro de ter essas misses no Odyssey n3o. Viw,pode postar mais coisas interessantes ai

S F

Gostei bastante do Discovery tour, talvez pq eu gosto de histbria, geografia e etc e tbm
achei bem bacana saber como foi criado 0 jogo, nammagGes, mecinicas e tudo mais.
Gostei tbm do arco, ficou uma histéria bem tranquila de jogar.. N3o conhego os outros
jogos da franquia, mas essa € uma ideia bem massa de contetdo extra. a

M D
os F Eu gostei demais também. Também gosto muito de histéria
e geografia. Essa parada do Making Of ficou massa msm, eles aiando as mdsicas
com os instrumentos diferentdes, tinha uma flauta feita de osso.

-

S F
M D Ouve a playlist do jogo no spotfy ou as misicas do Einar
Selvik_. Louco demais, apaixonei na tritha desse jogo W &

)

0s F Vish. Ouvi demais ja. Agora dei uma parada de tanto
que eu Ouvi. Acho que € a trilha sonora mais foda da franquia.
Responder
iy B
A arte conceitual da Eivor ficou um espetaculo
Responder @
K-
Alguem sabe se esse Tour é permanente ou & evento de tempo limitado?

ponder

Permanente. Assim como os 2 Gltimos. §
esponder
S
M D nOssa q top mano, pensei q ina perder isso, viw ai
ir Responder #
T F

Essas missdes do Discovery Tour s3o novidade mesmo, nos jogos anteriores era s6
turismo e cabd. Realmente gostei dessa adic3o.

M

T F Isso. Até entrei aqui no Discovery do Odyssey pra ver se eu nao
tava doido. E realmente confesso que fui jogar sb agora pq n3o tava muito
interessado. Mas rapaz, eu achei bem legal esse formato novo.

Fonte: Grupo de Facebook — Assassin’s Creed | Brasil *Oficial*

A publicacdo indica que o novo modo do Discovery Tour foi bem recebido pelos
jogadores, que reconhecem na implementacéo da narrativa uma novidade e um ponto positivo
para 0 jogo. Os jogadores também indicam preocupacdo pela nova adicéo, pois percebem o
modo Discovery Tour como uma possibilidade de se aprender Historia. Claro, muito pouco de

Historia Discovery Tour tem a oferecer, no entanto, esse tipo de interagdo com a proposta — e
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pretensdo — educativa da Ubisoft € bem recebido pelos jogadores, que reconhecem no modo de
jogo uma alternativa para se aprender Historia de forma ludica.

Outros tipos de publicagéo, no entanto, sdo criados com o intuito de discutir problemas
como anacronismo ou entdo a imprecisdo na representacdo de aspectos historicos. Esse tipo de
critica € sempre elaborado pelos jogadores numa espécie de polarizacdo entre o que é
historicamente acurado, e 0 que ndo é. A critica a imprecisdo histérica inicialmente pela
representacdo da sociedade “viking” como ausente de violéncia e, nas palavras do jogador, de
“massacres”. Esse imaginario estereotipado sobre 0s vikings é alvo de critica no comentario do
jogador G. A. S. A, que argumenta que esse tipo de interpretacdo é uma forma generalista
criada pela perspectiva intencional dos relatos dos anglo-saxdes, escritos, por exemplo, nas

Crdnicas Anglo-Saxa ou entéo na Historia Eclesiastica do Povo Inglés e na Opera wagneriana.

Figura 57: Publicacéo de W. E.

Publicagio de W Publicagio de W

M s
Bom ponto abordad._. Eivor poderia ser uma pessoa bem ruim mas
d

S A n3oadianta expiicar tudo isso, e falar sobre o

o de vista do personagem, a maioria nem 1€, s6 joga com foco em

vem perguntar como abre as portas € tal ). Gente assim
o.

esm

grande verdade é que a Ubi

ao fez porque nao queria te =

roblemas com isso, simples el el et e b W

>sse uma Rockstar ou uma (

ao tenho duvidas que terian

enas extremamente ainda i

esadas. ; Penso da mesms forma, comentsi algo semelhants thm._.

gora mesmo Respond:

Fonte: Grupo de Facebook — Assassin’s Creed | Brasil *Oficial*

Outros jogadores trazem comentarios no mesmo sentido, como forma de contextualizar
de maneira mais precisa qual seria a histdria dos vikings. Ainda na publicacdo, esses tipos de
imprecisdes sdo considerados pelos jogadores por multiplas perspectivas, dentre eles, a politica,
onde segundo o comentario do jogador M. S., a editora Ubisoft teria adequado essa imprecisao
para ndo ir contra agendas politicas de jogadores de esquerda dentro da internet, que é
denominado pelo jogador de maneira reacionaria como “Lacrolandia”. Ou para um termo ainda

mais usado pelos grupos reacionarios, woke. Esse comentario evidencia de forma patente como
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0s jogadores politizam as obras e 0s jogos, e como a comunidade de jogadores pode ser
considerada em grande medida reacionaria.

Esse aspecto reacionario é até parte de critica dentro da comunidade de jogadores de
Assassin’s Creed no grupo de Facebook. Dentro da proposta de jogo da Ubisoft, os jogos de
Assassin’s Creed, desde sua versao Assassin’s Creed: Odyssey (2018), é possivel escolher a
sexualidade do protagonista, que pode ser tanto heterossexual, bissexual ou homossexual. Esse
tipo de liberdade dada pela Ubisoft aos jogadores é alvo constante de criticas reacionarias por
parte de jogadores. A publicacdo da jogadora V. F., como caso, faz uma critica direta aos
jogadores que fazem comentérios homofébicos.

Figura 58: Publicacédo de V. F.

Publicacdo de V L M
PQP é tanta bosta que tenho que ouvir.
= ik
Curtir 32

vV F
Gente, pelo amor de Zeus. ?
Olhando aqui no grupo, percebi que em pleno 2019 ainda tem gente que se d6i com orientacdo
sexual de personagem... pior ainda, com orientagdo sexual de um personagem que VOCE tem que
escolher isso nele, mas ja fica tiltado com a POSSIBILIDADE de pegar homi jogando de Alexios (pra
depois fazer comentario homof6bico no ambiente t3o legal que € esse grupo).

R L s

76 pegando todo mundo de Alexios e vou jogar de novo com a Kass pra pegar todo
mundo tb por que € maravilhoso ouvir as cantadas desses dois gostosos da poha!
*Bissexual feelings*

1) Isso € s6 historicamente preciso; se o Alexios existiu, ele com certeza pegou tanto homem gquanto . 53 E
mulher @&

Curtir 323

= - K s
2) ¥icar cam homens nio faz do Alexios menas homen Kkikk aaah meus queridos malakas, se vocés parassem pra ler um pouco mais sobre os
3) Escolher opgGes homossexuais nao vai fazer de vocé gay, s6 vai ser divertido ou engragado (e vai homens de Esparta, parariam de falar tanta merda sobre sexualidade e essa mania de
deixar Alexios/Kassandra feliz pq todo mundo precisa de coito com uma vida agitada como a deles subjugar alguém como homossexual kkk

hsuahus’) L

Curtir 32 Editado
4) O jogo nao ta te obrigando, se ndo quer, nao ficaaaaa K s
5) Ficar com o ferreiro de Alexios € mais engragado suahusah’ Recomendo a leitura:

*reza a lenda que alguns caras s6 ficam com o Alexios e algumas minas s6 ficam a Kassandra,

o

alguém me confima :0* y R
" O exérato homossexual - Historia do Mundo
4

D L
Macho era o ezio.
w32

Curtir 33
vV F
E pq o Alexios ndo €2 :0

Curtir 33

c

R
oV F pq macho nao fica com outro macho. Simples assim
w3)s

Curtir 33

vV F
€ isso aqui ndo € um espartano fodastico pra tu? gente do céu suahsuahsu®

Curtir 3a

R c
A% F o meu Alexios € hetero, ele pega s6 mulher!! Hahahaja...e sim,
seja hetero ou ndo, Alexios € um espartano fodastico.

Curtir 33

R c
Marcos Vinicius Moura o cara pode ser corajoso, fodao, viril, o que for. Maa se
fica com outro homem, macho ndo é.

Curtir 33

N F

Historicamente, praticamente ndo existia espartano hetero, era a coisa mais
comum do mundo os caras se pegarem no exército e em certo locais fica
subintendido que se casavam com mulheres eram mais pra reproducao e tals. Ou
seja, nenhum espartano era macho pro R 0
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Fonte: Grupo de Facebook — Assassin’s Creed | Brasil *Oficial*

Esse tipo de comentario geralmente se apresenta como um chamariz para jogadores
reaciondrios, que também passam a fazer comentérios preconceituosos, e assim como no grupo
de Red Dead Redemption Il (2018), esses tipos de comentarios também recebem desaprovacéao
de grande parte da comunidade. Alguns jogadores comentam sobre as diferencas entre a
sexualidade do mundo grego e do mundo contemporaneo a partir de textos educativos, em uma
postura de ensino e aprendizado. A publicacdo acima se refere a outro titulo da franquia de
J0gos Assassin’s Creed, mas serve como forma de evidenciar como 0s jogos tensionam o debate
politico sobre a representacdo da sexualidade no jogo a partir de uma compreensao sobre 0s
papéis de géneros no tempo presente.

A postura de ensino e aprendizado, nucleo da proposta de jogo do Discovery Tour ainda
é compreendida pelos jogadores que também s&o professores, e passam a adotar o modo de jogo

em suas aulas, como € o caso do jogador e professor V. M.

Figura 59: Publicacédo de V. M.

Publicacdo de V

Hoje, os meus alunos do 6° ano B tiveram a oportunidade de aprender mais um pouco sobre a IR

Grécia Antiga por meio do modo "Discovery Tour" de Assassin's Creed: Odyssey. Tal game simula, Curtir  Responder 31 sem
por meio da realidade aumentada, os tempos da Grécia Antiga, enfatizando as construgges, a w R s
geografia, as gentes e o contexto histérico da época.

Parabéns pela inidativa. Acredito fielmente que o jogo. apesar de ter em sua base algo
violento como o nome (Assassin), neste modo de descobrimento, a pessoa consegue
explorar justamente o ceme do periodo histérico passado, no caso especifico do
Odyssey, a Grécia Antiga, com rostos de Lednidas, S6crates, etc. Muito bacana! Espero
que seus alunos aprendam e criem interesse, n3o s6 no jogo, mas na sua esséncia. Eu,
por exemplo, tive bastante curiosidade em entender melhor a mitologia grega e tudo
mais, por conta disso. Obrigado por compartilhar! @&

Curtir Responder 31 se @
L ©

Ano passado fiz essa experiénda, levei para o meu 3°ano do ensino médio o Far Cry
Primal dar pré histéria e evolugdo

R o

Muito top, eu aprendi mais sobre hist6ria nos games e lendo os livros de AC do que na
escola. _
Curtir Responder 31 sem ®
J S

Que lindo, eu t6 af conduindo minha formac3o para ser professora também, é muito
bom ver profissionais que realmente se esforgam para fazer a diferenca educacional do
nosso Brasil, ndo d4 para fazer milagres, mas trazendo essa iniciativa tenho certeza que
as criangas nunca irdo esquecer ’

LA Nt

Curtir Responder 31 sen

A B
Poxa vida, se tivéssemos professores assim na minha época. Chamar atencdo das
criangas através de algo que elas certamente gostam, que s3o os jogos, com certeza vai
otimizar e muito o aprendizado e absorgdo delas ante o contetido. Meus par |

[

Curtir Responder 31 sen

D o}

Eu adoraria usar algum game nas minhas aulas, pena que minha 4rea é literatura, af fica
um pouco dificl kkkkkkkk

Curtir Responder 31 sen ©

S J

tb sou professor de hist6ria e ja usei para aulas! Pretendo usar novamente!
Curtir Responder 31sem "9 14
R R P
Também fago 0 mesmo em minhas aulas, para cada perfodo representado por um jogo
eu levo o game especifico para dentro de sala, os alunos se sentem estimulados a
aprender.

= = - 0
Curtir Responder 31 sem =<

Fonte: Grupo de Facebook — Assassin’s Creed | Brasil *Oficial*
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Apesar de tratar uma versdo anterior do modo de jogo do Discovery Tour, um dos
jogadores fez uma publicacdo para compartilhar os resultados de uma aula sobre a Grécia
Antiga realizada por meio do uso do Discovery Tour: Ancient Greece como proposta
metodoldgica para tratar aspectos como a arquitetura, a geografia e os agentes sociais e
historicos do periodo do jogo dentro do imaginario dos seus alunos. Dentro dos 135
comentarios, diversos jogadores e jogadoras parabenizam o professor pela iniciativa, afirmando
que esse tipo de proposta torna o aprendizado de historia mais atraente e interativo. Na mesma
publicacdo, outros professores comentam, demonstrando o desejo de usar esse tipo de
metodologia em aula. Esse tipo de publicacdo evidencia como a pretensdo da Ubisoft de se
tornar uma educadora tem sido vista com bons olhos pelos jogadores e professores, que passam
a abracar a metodologia interativa dos jogos. Por outro lado, a publicacdo evidencia como 0s
jogadores abracam a proposta como um substituto para as aulas de Historia, motivo que deve
ser considerado de forma ainda mais efetiva pelos historiadores publicos.

O mesmo processo é evidenciado pelo jogador M. O., estudante de graduacéo de Letras
Portugués — Inglés, que criou uma publicacdo para relatar o sucesso em um trabalho de

metodologia pedagdgica pela gamificacao.

Figura 60: Publicacdo de M. O.
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Queria compartilhar essa minha conquista com vcs, eu t6 fazendo graduacao em Letras Port-
Inglés, Durante esse semestre teve um trabalho pra ser feito usando alguma metodologia a nossa
escolha e eu escolhi usar a gameficagao, que basicamente € usar jogos como metodologia de
ensino, usei a saga assassins Creed, e os Discovery tour para ensinar inglés e cultura, tirei nota
maxima kkkkk fora que no meu trabalho ainda mostrei com a a série de jogos do Assassins
poderia ser usada para ensinar histéria, geografia, sociologia, arte, cultura etc, também t6
pensando em usar isso na criagao do meu TCC, no préprio site da Ubisoft em inglés tem uma
opgdo para os professores pegarem planos de aulas prontos para usar junto com os Discovery
tour, muito bom, iai representei o cld? @M S

R ~

O cuidado em usar esse método € embasar o contelido do game com a historia. Por
mais fiel 3 realidade que seja a franquia, ela € pura fantasia, e € preciso mostrar que os
fatos historicos mencionados no jogo tem um romance como pano de fundo. Acho
muito legal essa ideia, mas o professor de historia tem que ser muito consultado antes

kekick
]

Curtir Responder
M 0
R A NO Meu caso sO usaria mesmo para ensinar o inglés ao interagir
com os personagens, mas o Discovery tour é acurado, ou seja a Ubisoft fez um
trabalho preciso e as informagoes sdo fidedigna, no caso s6 nos Discovery tour, ja
no game isso so & verdade nas construgdes e nos monumentos historicos. Deixei
isso muito claro na apresentagao na faculdade pro povo nao sair jogando e achar
que a historia € verdadeira kikkik se ndo o povo vai atacar o vaticano achando
que o povo € templario @ &S

o)

Curtir  Responder
A A racnanctac

D C S
Bosaaa ek HH

Me amarro no Discovery tour e os games encontraram mais um defensor pq a record

ta foda...
Y

Curtir Responder

P F R
Ensinar historia ou parte dela nem tanto,vejo 0 jogo ou os jogos como uma boa

introducao para dispertar a curiosidade sobre a historia em si nos mais jovens a se
aprofundarem no assunto e concordo que o Discovery tour € uma excelente
ferramenta nesse aspecto.

Curtir Responder 12

H B
Foda demais heim mano? Assim vocé vai longe pode ter certezamandou bemzao vey

- -
Curtir Responder 132

M v

Eu sou um dos muitos exemplos que aprendi hist6ria com essa franquia, ja fiz provas
da época de colégio sobre a revolucao francesa me baseando “em partes” no Unity, &
2.

Parabéns pela nota !

Curtir Responder 13

Fonte: Grupo de Facebook — Assassin’s Creed | Brasil *Oficial*
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Pela saga Assassin’s Creed o jogador relata ter criado uma metodologia para ensinar
inglés e cultura, mas também outras disciplinas como Historia, Geografia, Sociologia e Artes.
Assim como a publicacdo de V. M., a publicacdo de M. O. também recebe grande aprovacao
por parte dos jogadores do grupo. Um deles, seguindo os aspectos historicos, atenta para o
cuidado de abordar jogos com enredos fantasiosos e ficcionais. Outro comentario destaca como
0s jogos oferecem pontos de partida para o ensino da Histdria, e exalta o papel educacional do
Discovery Tour nesse processo. Claro, no caso do Discovery Tour: Viking Age, isso se torna
mais dificil, dada a pouca aproximacéo do curriculo brasileiro com a Histéria Viking.

De maneira geral, assim como a comunidade de Red Dead Redemption Il (2018) a
comunidade de jogadores de Assassin’s Creed também se consolida como parte de uma
comunidade dentro da cultura digital, que tem como mediador de centralidade e de debates o
jogo. O fato de jogos como Assassin’s Creed e Red Dead Redemption se constituirem como
jogos com tematicas historicas se torna o ponto centralizador para debater questdes voltadas ao
debate histérico. Da mesma forma, o Discovery Tour legitima uma versao de Historia para o
publico, além de também ser apropriado pelos jogadores como uma forma de substituir o0 ensino
formal da Histdria, confirmando também a pretenséo da Ubisoft em portar seu jogo com uma
pretensdo educativa, ainda que, ao contrario de Red Dead Redemption 11 (2018), os jogadores
ndo passem a formular debates sobre o conceito norteador do jogo, a Era Viking, a didspora
escandinava e a hidrarquia, ou entdo a narrativa anticrista no subtexto da franquia.

Assim como a comunidade de jogadores de Red Dead Redemption Il (2018) a
comunidade de jogadores da franquia Assassin’s Creed também usa 0 jogo como forma de
compreender questdes historicas a partir da memaria digital sobre a Era Viking. Compreender
0s jogadores dentro do processo de formacéo da cultura histérica digital deve ser parte essencial
do processo de andlise do circuito de recepcdo dos jogadores pela Historia Publica a partir da
perspectiva da Historia pelo pablico, mesmo que esse processo ainda transite por vias da
memoria ou entdo dos imaginarios historicos que o jogo cria nos jogadores. Assim como o
grupo de Red Dead Redemption Il (2018) esse tipo de proposta deve ser pensado com uma
aproximacao cada vez maior da Historia com as ciéncias das computa¢fes como forma de
analise massiva de dados, especialmente aqueles voltados a criar publicacdes, seja no Facebook
ou no Reddit, sobre consideracdes histdricas representadas pelo jogo. Apesar de metodologias
advindas da Antropologia digital, como a netnografia e a observagéo participativa, servirem de
base para essas analises, elas ainda se tornam ineficientes, considerando a massividade de

publicacBes, usuarios, engajamentos e comentarios.
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CONDERACOES FINAIS

Inicialmente existe uma questdo coletiva a geracdo de historiadores e académicos das
ciéncias humanas das décadas de 1980 e 1990. Essa geracdo esteve de alguma forma imersa no
turbilhdo cultural de jogos, seja nos fliperamas, lan houses, ou mesmo em seus proprios circulos
privados. A esses académicos, 0s jogos devem ser considerados essencialmente como um
fenbmeno histérico complexo. Aos historiadores, especificamente, pouco nos interessa a
dicotdmica oposicdo entre a Ludologia e a Narratologia, que durante pelo menos duas décadas
tem sido o centro do conflito epistemoldgico do estudo de jogos. Aos historiadores, que
observam de forma critica 0s jogos como um produto da histéria humana, ambos o0s
ferramentais devem ser empreendidos como forma de se extrair aquilo que nos é valoroso, as
pessoas, suas relagdes e sentidos sociais, culturais, econémicos, politicos dentro dos processos
historicos. Compreender os jogos como fendmeno histdrico particular-universal é essencial
para que os historiadores se debrucem sobre esse objeto a partir de um olhar critico e
multidisciplinar.

E preciso revisar os trabalhos de Johan Huizinga e Roger Caillois como classicos, pois,
apesar de nos fornecerem bases solidas para o estudo dos jogos e 0s grupos de jogadores em
perspectiva historiografica, essas teorias estruturam o estudo dos jogos a partir de uma
abordagem eurocentrista sobre as definicbes de cultura. Ambos os estudiosos percebem a
estrutura social como um processo civilizatério que se separa entre a cultura e a baixa cultura,
entre o popular e o erudito, entre o civilizado e o selvagem. Também cabe revisitar os classicos
estudos sobre a Histdria da leitura e dos leitores para que, assim como Roger Chartier e Peter
Burke que se dedicaram a compreender o desenvolvimento historico da linguagem escrita até a
linguagem digital, possamos propor uma teoria sobre o desenvolvimento histérico, social,
cultural, econébmico e politico dos jogos no Brasil. Essa postura revisionista busca
essencialmente a formacdo da Histdria do jogar e dos jogadores pela dtica de um pais inserido
no Sul-global e na periferia do capitalismo digital.

Esse tipo de abordagem parte da postura de compreender os jogos como um amplo
fendmeno histdrico, com seus sessenta anos de maturacao técnica, € que hoje se insere na
cultura e na economia-politica digital. Os jogos sdo produtos industrializados digitalmente por
gigantescas corporacgdes que movimentam em conjunto centenas de bilhdes anuais no mercado,
e sdo 0 maior e mais bem sucedido produto da cultura e do capitalismo digital. As relagOes de
poder politico e econdmico nos trazem para a imediata politizacdo do estudo dos jogos, bem

como as dinamicas sociais e politicas que sdo suscitadas, especialmente no que se refere as
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relacbes de género na inddstria e na cultura de jogos. Apesar de as mulheres representarem
consideravel parcela dos jogadores, 0s jogos ainda mantém o apelo direto ao publico masculino,
que se aplica a sua comunidade que, como foi observada pelo trabalho, é extremamente
tendenciosa ao reacionarismo, machismo, sexismo e misoginia.

A leitura dos jogos enquanto um fenémeno histérico nos abre muito mais perspectivas
para observar 0s jogos para além da sua questdo sociocultural ou linguistica, pois nos faz
perceber os tipos de aproximacdes politico-econdmicas que acontecem dentro da cultura e da
industria de jogos. Assim como o debate de género, é fundamental considerar a participacao
historica do complexo militar-industrial e o lobby de armas, o apelo a violéncia e a cultura
bélica que é promovido pela indlstria de jogos. Da mesma forma, entender os jogos como
fendmeno historico nos faz atentar as questdes da relacdo entre a industria de jogos com 0s
governos, ja que a industria historicamente foi beneficiada pelo investimento macico no
programa militar na guerra-fria. Esse tipo de aproximacao se aplica as atuais politicas de Estado,
que tanto geram beneficios e incentivos fiscais para atrair empresas multinacionais, como séo
a base para a formacéo de universidades e centros de ensino tecnologicos que criardo a massa
de trabalhadores que sera empregada na industria de jogos. Todo esse processo de participacao
do Estado em formas de politicas fez e faz parte da historia dos jogos, e deve ser considerado
pelos estudiosos que tenham como objeto de pesquisa 0s jogos. Esse tipo de postura também
implica na forma como o Norte-global estrutura a industria digital frente ao Sul-global, que atua
apenas como fornecedor de matérias primas que serdo usadas na producdo material dos jogos,
e como consumidores dos jogos enquanto produtos de valor agregado.

Outra questao emergente para os historiadores sdo os trabalhadores dentro dos estudios
de jogos, e que hoje se apresentam como uma categoria emergente de trabalhadores de jogos
(game workers). Embora esses trabalhadores tenham um alto grau de formacéo educacional,
necessaria para operar a producéo e desenvolvimento de jogos, essa categoria ainda esta sujeita
a condicdes de trabalho que sequer sdo transparentes nas relacdes de producdo entre
desenvolvedores e editoras. Esses trabalhadores, assim como tantos outros, passam pelo
processo de precarizacdo que é, acima de tudo, consciente por parte das editoras ao usar
contratos de confidencialidade para impedir que essas condicdes sejam tornadas publicas. Esse
tipo de problema pode ser tomado por académicos engajados com a postura da Historia Publica.
Essa investigacdo pode feita pela aproximagao com os movimentos de sindicalizacdo trabalhista
que ocorrem na Inglaterra, expressamente na forma do movimento internacional da Game
Workers Unite, ou entdo na forma da Independent Workers Union of Great Britain. Essas

iniciativas buscam o reconhecimento dos trabalhadores da industria de jogos enquanto uma
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categoria Unica, e pedem a sindicalizagdo imediata, j& que a primeira vista esses trabalhadores
foram vistos como uma categoria isenta dos processos de precarizagdo fabril na esteira da
cultura de negacdo do trabalho oriunda das Big Techs do Vale do Silicio.

Quanto a pesquisa de jogos existe uma imensa dificuldade de se estabelecer modelos
totais de pesquisa sobre os circuitos de producéo, distribuicdo e recepgéo. Isso se deve ao valor
significativo que essas informagdes possuem, tanto no potencial de manipulacéo e especulagéo
comercial e financeira, quanto para as empresas de desenvolvedores e académicos. Sites como
0 ja extinto SuperData e 0 Statista, concentram pesquisas demograficas com o intuito de venda
de informacbes em planos pagos. O mesmo acontece com o Newzoo que, embora forneca
informacdes gratuitas e relevantes para a pesquisa da indUstria de jogos, ainda possui niveis de
acesso pago. Como alternativa a essas fontes, podemos citaro o caso do Games Industry.biz,
que conta com 130.000 usuérios registrados de todas as partes da industria, como pesquisa,
design, desenvolvimento, publicacdo, marketing e propaganda, distribuicéo e varejo. Da mesma
forma, para pesquisa externas aos modelos de mercado e industria, existem diversas iniciativas
voltadas a oferecer panoramas voltados aos trabalhadores.

E de grande valor entender a trajetoria do desenvolvimento de jogos no Brasil desde o
seu nascimento, ainda na década de 1980 com as politicas de tecnologia, até o estado atual,
considerando ainda o papel das empresas de producdo de jogos independentes no mercado
nacional. Outro aspecto relevante para a pesquisa de jogos no mercado nacional € considerar as
aproximacdes do governo brasileiro frente as iniciativas colaborativas e privadas dentro da
industria de jogos, que sempre se baseou em uma competicdo assidua de mercados na forma de
grandes corporacdes com pesada participacdo dos governos, desde o investimento de base de
infraestrutura tecnoldgica, a centros de ensino de capacitacao técnica e superior, e regulacdes
econbmicas e juridicas. No caso dessa aproximacdo governamental serd importante dedicar
pesquisas estritamente dedicadas a analisar a postura politica e econdmica do governo junto a
absorcdo econémica e cultural dos jogos no Brasil. Analisar como se da a postura entre as
iniciativas privadas, como a Brazil Games, que foi criada ap6s uma parceria entre a Associacédo
Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais (Abragames) e a Agéncia Brasileira de
Exportacdes e Investimentos (ApexBrasil). Essas iniciativas monitoram o mercado e a indUstria
de jogos em territério nacional, visando ndo s6 oferecer relatérios de pesquisa, mas criar um
0rgdo de representacdo da industria nacional para a criacdo de politicas publicas para o
incentivo de producéo nacional de jogos. Também é imprescindivel investigar mais atentamente

como as produtoras de jogos tem criado iniciativas para o desenvolvimento da industria global,
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como €é o caso do External Development Summit (XDS) do Canada, que ja tem aproximagao
direta com a Brazil Games e ja mira 0 mercado nacional e seu potencial.

Outras questdes que se apresentam aos historiadores se referem a questéo de género, a
relacdo entre o estado, a industria militar e a indUstria de jogos, os trabalhadores e os jogadores.
Todas essas questdes nos atentam para a politizacdo imediata dos jogos. Jogos, como tudo
aquilo que é produto da acdo humana, sdo imbuidos de intencionalidades politicas que, como
demonstramos, se expressa na linguagem e na interagdo, revela as intencionalidades
inconscientes ou conscientes da editora e dos desenvolvedores e é recebida e (re)produzida
pelos jogadores na cultura digital por meio das redes sociais. A indlstria de jogos deve ser
pensada como uma forca econémica e politica, com espacos de disputas econémicas, que se
expressa pela j& normalizada pratica do crunch, mas tambem politicas, que se expressa ao
representar a memaria de grupos étnicos e seus processos histdricos, e pela préatica cada vez
mais comum do crunch. Os jogos devem ser analisados como um produto estritamente inserido
no atual capitalismo digital, como produto de um amplo processo historico de desenvolvimento
tecnoldgico, beneficiado pelo investimento direto do estado em infraestrutura e tecnologia que
consolidou a cultura digital e os jogos em um fenémeno global.

Nossa pesquisa tentou trazer tanto a questdo cultural e, em alguma medida, a politica e
economia dos jogos, considerando suas aproximacdes linguisticas com a representacdo da
Histéria dos Estados Unidos Moderno e a Era Viking na Inglaterra. As duas empresas
analisadas, a Rockstar Games da editora Take-Two e a Ubisoft, usam a Histdria para guiar seus
enredos ficcionais e localizar suas producbes com as suas proprias pretensdes e
intencionalidades. No caso da Rockstar Games, a intengdo que foi compreendida é a de se
consagrar, assim como a literatura e o cinema dos Estados Unidos, como um produto artistico,
solidificado na histéria de producdo dos irmaos Houser, como uma critica aos processos
historicos dos Estados Unidos e aos valores contemporaneos do pais. No caso da Ubisoft, essa
pretensdo se apresenta na forma de criar uma legitimidade académica para a histéria do jogo
que, ao contrario da Rockstar Games que apresenta o conceito de modernidade de forma
patente, representa a Era Viking e a diaspora dos povos escandinavos, ainda que esses conceitos
ndo tenham sido categoricamente compreendidos pelos publicos, como demonstrado nesse
trabalho. O mesmo se aplica ao discurso anticristdo caracteristico da franquia.

Esse tipo de afirmacdo sobre a intencionalidade das empresas se da tanto pela analise
linguistica do jogo em sua linguagem processual, pela analise dos processos de producgdo e
consumo pela imprensa de jogos e pelos grupos de jogadores, como identificado pela pesquisa.

Claro, de maneira geral, é preciso mencionar que esse tipo de pesquisa, engajada em
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compreender as aproximaces da Historia representada nos jogos e sua relagdo com os publicos
jogadores, se apresenta como uma dentre 0s Varios circuitos por onde a historia transpassa, fora
da academia, ou expressamente, como um conjunto de memorias, tanto sobre a Historia dos
Estados Unidos, no caso da Rockstar Games, e sobre a Era Viking e a didspora escandinava, no
caso da Ubisoft. Da mesma forma os jogos também se apresentam como fonte de seus proprios
tempos de produgdo, ainda que os grandes desdobramentos politicos e sociais tenham sido
neutralizados ou entdo suprimidos, no caso do Discovery Tour: Viking Age.

Dentro da cultura digital, os grupos de jogadores se apresentam como um circuito para
compreender como a cultura historica habita dentro da cultura digital. Essas comunidades
devem ser pensadas a partir da possibilidade — e desafio - de serem até mesmo tensionados por
historiadores ao usar metodos de analise de redes sociais junto da Antropologia cultural. E, para
além do nosso caso, considerar 0 uso de metodologias da etnografia digital para compreender
com maior profunidade os publicos e os jogadores em torno da préatica cultural do jogar. Esse
desafio se apresenta na forma de analise massiva de dados, que devem ser consideradas com
uma aproximacdo multidisciplinar entre a disciplina da Historia e os estudos do big-data para
localizar de maneira mais efetiva como os publicos jogadores recebem o jogo a partir dos
principais conceitos historicos que sdo suscitados entre os grupos de jogadores.

Para esse presente estudo, optamos por fazer um balanco historiografico sobre as
dissertacdes e teses de Historia no Catalogo de Teses e Dissertacbes da Capes. Apesar de ser
uma tematica consideravelmente nova para a historiografia brasileira, a cada ano novos
historiadores consideram a aproximacdo com o estudo de jogos, especialmente os
pesquisadores de Ensino de Histéria. A principal dificuldade encontrada durante a pesquisa
historiogréafica foi o termo de concentracdo de cada trabalho, pois, cientificamente, 0s jogos
ainda ndo sdo categorizados, podendo ser chamados de jogos digitais, jogos eletrénicos,
videogames, games e tantos outros. Para isso, existe a proposicao de concentrar 0S jogos como
“jogos historicos” sendo esses, todos os jogos com maior potencialidade de fonte e de
representacdo historica. Essa proposicdo, claro, precisa reconhecer a priori que todos 0s jogos
sdo histdricos, como documentos monumentalizados dentro do seu tempo de producdo
desenvolvidos pela intencionalidade consciente ou inconsciente dos seus autores.

Outra questdo que norteia a historiografia de jogos no Brasil € que, apesar das pesquisas
compreenderem 0s jogos como artefatos culturais e como um produto da Industria Cultural,
elas ainda dizem muito pouco sobre 0 amplo processo de circularidade cultural em que os jogos
estdo inseridos. Como nossa pesquisa demonstrou, a cultura de jogos estd muito além do

simples ato de jogar, estando presente tanto circulacdo de noticias e avaliagdes criticas por parte
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da grande imprensa e da imprensa de jogos, na criacdo de avaliacOes e resenhas em formato de
Youtube, na transmissdo ao vivo de pessoas jogando (streamings), na pirataria e modificacao
de jogos (modding), mas sobretudo na forma de grupos que se organizam em comunidades que
concentram milhares — se ndo milhGes em alguns casos — de jogadores. Apesar de muito estar
sendo desenvolvido pelas pesquisas expostas no balango historiogréafico do primeiro capitulo,
as pesquisas ainda poucam consideram o publico jogador nesse amplo turbilhdo de
circularidade cultural. Da mesma forma, apesar das pesquisas considerarem a producdo dos
jogos, pouco nos é delineado sobre o atual modelo de negdcios da indUstria de jogos. Com todas
as suas contradi¢des implicitas.

Ainda sobre a historiografia brasileira, de forma geral, todas as pesquisas analisadas até
aqui tiveram como intencdo principal compreender como 0s jogos estruturam seus nucleos
narrativos para oferecer perspectivas interpretativas para a Historia. A intengdo desse trabalho
foi compreender como os jogos Red Dead Redemption Il (2018) e Assassin’s Creed: Valhalla
(2020) estruturaram seu codigo de representacdo simbdlica e quais 0s conceitos centrais usaram
para solidificar uma experiéncia narrativa com a Historia representada. Para esse objetivo,
compreendemos como metodologia usar 0s registros diegéticos do jogo, que foram
selecionados e transformados em hiperdocumentos, esses por sua vez, foram tensionados junto
ao jogo como uma fonte histdrica de seus respectivos tempos de producdo.

Utilizar esse tipo de metodologia revelou como ambas as empresas reescrevem 0
passado a partir das suas proprias nocdes e demandas do tempo presente. Certamente, antes de
qualquer coisa, a principal demanda dos jogos é obter o lucro, mas para aléem disso
compreendemos nas duas empresas, a Rockstar Games e a Ubisoft, a pretensdo de consagrar 0s
jogos para além do seu carater de entretenimento e diversdo. No caso da Rockstar Games,
compreendemos a pretensdo de elevar 0s jogos a um nivel artistico-cultural, que tenta puxar 0s
limites da arte interativa para se fazer uma critica sobre o violento processo de modernizacao
dos Estados Unidos, e qual o resultado desse processo no tempo presente a partir de um discurso
anti-modernidade. Claro, essa intencdo enfrenta uma grande contradicdo. Se por um lado Red
Dead Redemption Il (2018) e a Rockstar Games busca consagrar 0s jogos para um status de
critica artistica e cultural com seu mundo interativo e realista, em um enredo que representa a
violenta modernizacdo dos Estados Unidos, por outro cria uma enorme contradicdo, ja que a
qualidade artistica do jogo s6 foi alcangada e conquistada com o uso abusivo da prética do
crunch. Ja no caso da Ubisoft, como uma empresa francesa sediada em Montreal Canada, sua
postura foi baseada na pretensdo de criar um jogo educativo, a0 mesmo tempo que tenta ser

lucrativo, resultando num jogo que, apesar de ndo cair em estere6tipos sobre os vikings
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escandinavos, ainda busca a neutralidade aderindo aos personagens e mitos fundadores, como
0 Rei Alfred, e evitando posicionamentos e problematizagdes mais solidas, como a escraviddo
antiga e suas diferencas com a escraviddao moderna, as identidades de géneros ndo-normativas
e a representacdo das mulheres. Ou seja, na intencdo de ser neutro acaba por ndo ser nada, nem
mesmo educativo. Argumentamos que essas contradicfes sdo criadas justamente pelo modelo
de producdo onde o jogo € produzido que, para além de tentar consagrar 0s jogos para um lugar
acima do entretenimenmto e da diversdo, ainda € travado paradoxalmente pela sua propria
primazia objetiva, o lucro.

A primeira parte desse trabalho foi dedicado a compreender como ambos 0s jogos se
estruturam como representacdo e fonte historica, que sdo criados a partir da relacdo entre
processuabilidade e jogabilidade, ou seja, entre a producdo e 0 seu contexto historico e o ato
subjetivo de jogar. Nesse sentido, foi intencdo do trabalho criar uma Histéria para o publico
usando como discussdo 0s conceitos erguidos pelos dois jogos de estudo de caso, ou seja, 0
processo de modernizacdo dos Estados Unidos e a Era Viking. Esse tipo de perspectiva,
chamado de Historia para os publicos, teve como objetivo delinear os usos da Histéria e do
passado e como estes sdo apropriados pelo jogo e transformados em narrativa interativa. Em
um segundo momento a intecdo deste trabalho foi compreender como se da o processo de
recepc¢do dos jogos pelos jogadores, tendo como centralidade conceitual os conceitos inseridos
no processo dentre a modernizacdo dos Estados Unidos para o primeiro jogo, e a Era Viking
para o segundo jogo.

Quanto a segunda parte deste trabalho, delinear apenas o processo de recepcdo dos
jogadores se mostrou incompleto considerando o estudo de comunicacdo e recep¢édo. Esse tipo
de proposta sé faz sentido ao evidenciarmos o amplo processo de producdo, circulacao,
apropriacdo e (re)producdo dos jogos dentro da cultura digital. Para isso, se fez necessario
compreender como as duas empresas, a Rockstar Games da Take-Two Interactives e a Ubisoft,
se estruturam no atual mercado global de jogos. Resultado de um amplo processo histdrico de
investimento em tecnologia pelo governo dos Estados Unidos ainda durante a Guerra Fria, e
com uma raiz profunda no complexo militar-industrial, a industria de jogos se consolidou no
mais bem sucedido produto do capitalismo digital no século XXI. Ambas as empresas que
estudamos participaram desse processo de formacdo ainda na década de 1990 e na sua
financeirizag&o no inicio da década de 2000, passando por um violento processo de aquisi¢coes
de estudios e até a consolidagdo no mercado dentro do atual sistema do capitalismo e da cultura

digital.
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Nossa pesquisa também evidenciou como sdo instituidos os principais circuitos de
circulacdo da cultura dos jogos, que se faz presente tanto de forma oficial, distribuidas pelas
editoras, e por meio de uma ampla circularidade cultural, e que também inclui formatos nédo-
oficiais de circulacdo e distribuicdo, como é o caso das transmissdes de jogos (streamings), da
cultura hacker e modder, e da imprensa de jogos. Todos esses agentes atuam como
intermediarios entre a circulacdo e a recepcao dos jogos, considerando ainda a participacao dos
jogadores nesse amplo processo de circularidade cultural dos jogos na cultura digital, sendo o
altimo nivel no circuito de recepcdo dos jogos.

Em dltimo nivel, compreendemos neste trabalho a forma como a comunidade de
jogadores, gamers, se estrutura dentro da cultura digital, quase como uma tribo digital, que tem
como elemento de reconhecimento simbdlico de unidade apenas compartilharem a cultura de
jogar. Dentro de um amplo processo vertical de circularidade da cultura dos jogos, o ultimo
nivel do circuito de recepcdo publica de histéria e memoria, se materializa por meio da
formacdo de grupos de jogadores em redes sociais, que compartilham tanto elementos
simbdlicos da Histéria representada no jogo e no seu enredo, como tecem opinides e criam
debates politicos por meio de suas préprias (re)significacGes. Esses debates sdo pautados em
ideologias e tensionados pela narrativa do jogo, gerando conflitos entre os jogadores, expondo
no processo a parte mais reaciondria dos jogadores. Dentro desse nivel, no entanto, € possivel
localizar como o debate sobre Histdria e memdria também se faz presente a partir dos conceitos
historicos que sdo suscitados pelo jogo, ou seja, a modernizacdo dos Estados Unidos e a Era
Viking. No segundo caso, no entanto, tanto o subtexto anticristdo como o conceito de diaspora
escandinava ndo foram absorvidos pelos jogadores, demonstrando novamente a faliabidade do
modo de jogo como proposta educativa. Por fim, outra questdo que merece destaque dentro do
circuito de recepcao dos publicos jogadores que esse trabalho confirmou € que o processo de
(re)producdo e (re)significacdo é um amplo processo subjetivo de cada jogador que pode
adentrar caminhos para além da intencionalidade da producdo. Dai a necessidade de se formular
uma Historia do jogar e dos jogadores.

Quanto as aproximacdes dos jogos com uma postura engajada com as narrativas
publicas de Historia, tem sido problematico fazer uso dos jogos como metodologias de ensino
de Histdria, ja que os jogos sdo fontes sobre o seu tempo de producdo com roupagens de
passado. Apesar de ndo ser esse 0 foco da nossa pesquisa, compreendemos, no entanto, que é
perfeitamente valido usar os jogos como forma de problematizar perspectivas e representacdes
histéricas que sdo produzidas pelos jogos. E esse deve ser o papel dos historiadores e

professores. Da mesma forma, é perfeitamente vital que os historiadores considerem como parte
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central do estudo da Historia nos jogos os jogadores, que ndo sé (re)produzem as narrativas
historicas, como também compartilham essas significagdes com seus pares. Uma vez que, como
a pesquisa demonstrou, ja existem jogadores que acreditam que aprendem mais Histéria ao
jogar do que de fato estudando. Dai a necessidade da preocupacdo dos historiadores em se
apropriar dos jogos como um dos Varios circuitos publicos de Histdria e memdria, e no processo
se apropriar também de suas implicagdes com os publicos, e em grande medida, essa foi a
intencdo deste trabalho.

Dentro da perspectiva de Historia que considere os publicos jogadores, este trabalho
evidencia uma questdo em que a Historia com os publicos e pelos publicos pode confluir quase
como a mesma coisa a primeira vista. No entanto, consideramos o encaminhamento do trabalho
como parte de uma perspectiva de Historia pelos pablicos, uma vez que apenas nos apropriamos
das publicacdes feitas de forma espontanea pelos jogadores dos grupos. Considerariamos como
perspectiva de Histéria com o publico apenas se participassemos de forma ativa, intervindo
junto aos jogadores com perguntas e outros estimulos. Como resultado direto, compreendemos
que os publicos jogadores se constituem como uma comunidade que, estimulada pelos jogos,
acaba se tornando avida por tematicas histéricas, dai a necessidade de ampliar os olhares que
considerem estruturar o que, historicamente, sdo 0s jogos, 0 jogar e 0s jogadores.

Os jogos atualmente integram uma dimensdo econémica e cultural globalizada,
solidificada por uma cadeia produtiva e que alcanca os variados tipos de pablicos no processo
e se centraliza no mais bem sucedido e atual capitalismo digital. Os jogadores, gamers, devem
ser alvo de pesquisas que busquem ndo s6 compreender suas trocas e dialogos culturais, mas
como eles se inserem dentro de um mundo com suas regras e dindmicas de jogos, que podem
ser tanto contrastadas com o comportamento soéciopoliticocultural, mas sobretudo pelo
comportamento econdmico. Esse tipo de abordagem investigativa deve ser orientado
especialmente pelos jogos de multijogadores massivos. Nesse sentido, a propria Historia deve
pensar 0s jogos junto do complexo emaranhado que estrutura o estudo de jogos, inaugurado por
Espen Aarseth. Além disso, compreender a cultura e a economia dos jogos como um processo
historico de média duracdo nos permite compreender as aproximaces com a propria Historia
dos jogos. Particularmente acredito que grandes avancos ja foram dados em direcdo a
consolidacdo da pesquisa de jogos dentro da academia brasileira, e devemos considerar ndo
mais a busca eterna por uma teoria unificada dos jogos, mas sim empreender pesquisas que
desnudem as principais franquias e produtoras de jogos historicos como empresas que tem suas
intencionalidades expressas entre a producdo do jogo e seus modelos de negdcio e como 0s

jogadores e historiadores se relacionam diante desse amplo processo.
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