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Jogos digitais como espaco de atuacao do historiador: o caso Avant-Garde

Lucas Giehl Molina”

RESUMO: Este artigo versa sobre umnovo espago de atuagdo do historiador: os jogos digitais. Nele, defino o que éum
jogo, apoiando-me em Johan Huizinga; quais as peculiaridades do jogo digital, considerando sua génese e mudancas
recentes; o que ¢ um jogo com contetdos histdricos; e como o historiador pode utilizar-se do jogo digital para criar um
produto cultural com conteudo histérico, a partir do caso do jogo Avant-Garde, que esta sendo desenvolvido por mim.
Em Avant-Garde, o jogador é colocado no papel deum artistana Paris do século XIX e deve interagir com o contexto da
época,em particularcom o surgimento da vanguardaartistica. O jogo sera distribuido publicamente através dainternet.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Jogos Educativos; Jogos Histdricos.

ABSTRACT: This paper discusses a new field for historians to act in digital games. In it, I define what is a game,
based on Johan Huizinga; what are the peculiarities of digital games, considering its origin and recent changes;
what is a game with historical content; and how historians can use the field of digital games to create a cultural
product with historical content, using as an example the game Avant-Garde, which is being developed by me. In
Avant-Garde, the player is put in the role of an artist in 19th century Paris and must interact with the context of the
time, in particular with the rise of the artistic vanguard. The game will be publicly distributed through the internet.

Keywords: Videogames; Edutainment; Serious Games; Historical Games.

Introducio

Ha um bom numero de materiais em lingua inglesa sobre utilizagdo de jogos digitais na
educagdo, assim como sobre cria¢do e desenvolvimento de jogos digitais voltados para o ensino,
mas sao muito mais raros os materiais especificos sobre jogos digitais e Historia. Em lingua portu-
guesa, a disponibilidade de fontes para tais estudos diminui drasticamente, e nossa bibliografia ¢
justamenteadelinguainglesa. O objetivodeste artigo € contribuir para o estudo do desenvolvimen-
to de jogos digitais com conteudos histdricos, ajudando assim a preencher uma lacuna existente,
porém compreensivel, dada a entrada relativamente recente do desenvolvimento de jogos no pais.

Meu argumento central consiste em demonstrar que um jogo com conteudos historicos
precisa, em primeiro lugar, considerar as especificidades do jogo. Qualquer perspectiva histo-
rica pode ser expressa em um jogo, seja ela marxista, culturalista ou pés-moderna - ndo cabe a
este artigo definir qual dessas ¢ mais adequada para ser embutida em um jogo. Todas sdo igual-
mente possiveis, cabendo ao criador do jogo a escolha segundo seus proprios motivos e inten-
¢oes. O que ndo pode ocorrer, e € nessa licdo que este artigo se concentra, € o jogo ser tratado
como texto, confundido com outros meios e ignorado em sua especificidade. Se isso ocorre, po-
demos ter um jogo com certos elementos historicos, mas que nao ¢ fundamentalmente historico,
e por isso ndo pode ensinar historia, e mais: ndo pode fazer sentir uma experiéncia historica.

Estd igualmente fora do ambito deste artigo a discussdo de como deve ser feito um
jogo para que este tenha alta qualidade, embora a importancia dessa questao esteja implicita.
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Levar em conta os fundamentos do jogo significa conhecer o meio e ser capaz de criar nele
com competéncia. Aqui, no entanto, serdo considerados apenas os aspectos que dizem respeito
a Historia nos jogos e, principalmente, ao lugar e importancia do historiador na criacdo desses.

Iniciei a criagdo de um jogo digital com conteudos histéricos a partir da propos-
ta de trabalho final da disciplina “O Historiador e o Espaco Publico”, do Programa de
Pos-Graduagdo em Historia da UFRGS, proposta feita pelo Prof. Dr. Fernando Nicola-
zzi no segundo semestre de 2012. De acordo com a proposta, deveriamos desenvolver
um projeto de atuagdo publica como historiadores. Aqui sdo colocadas reflexdes sobre
essa experiéncia criativa, bem como consideragdes gerais sobre jogos digitais e Historia.

Direciono esse texto aos historiadores, no sentido de apontar uma nova ferramen-
ta a nosso dispor, e igualmente aos professores de Historia, que t€ém a possibilidade de uti-
lizar um meio tdo familiar e prazeroso aos seus alunos para ensinar conceitos historicos,
bem como aos interessados no assunto em geral. Também, espero, a outros aventureiros
que, como eu, desejam escrever a historia ndo apenas com palavras, mas com céodigos que,

através da tecnologia, se transformam em ideias, sentimentos e imaginacdo - enfim, jogos.

Homo Ludens Ludens

Homo Iudens. Foi essa a classificagao que Johan Huizinga (1872-1945) deu ao até en-
tdo Homo sapiens de Carolus Linnaeus (1707-1778) em seu livro homonimo de 1939. O titulo
original e a luta (perdida) do autor para que ele ndo fosse alterado sdo explicativos da proposta
trazida no livro: “Homo Ludens - vom Ursprung der Kultur im Spiel’, em inglés traduzido
erroneamente como “A Study of the Play-Element In Culture” (e, na edigao brasileira, correta-
mente como Homo Ludens — O jogo como elemento da Cultura). Segundo o proprio Huizinga,
a preposi¢ao mais correta seria a forma dativa “of” ao invés de “in”, e essa forma carrega todo
o sentido de Homo Ludens. Huizinga explica que ja em 1933, quando deu o titulo de “The Play
Element of Culture” a uma conferéncia, procuraram corrigir o titulo por nao entenderem o pro-
posito de suas ideias. O que nao se entendia era que Huizinga estava tentando dizer que o jogo
ndo ¢ mais um dos elementos na cultura, mas um aspecto fundamental da cultura como um todo.!

Desde entdo, a denominacdo de Huizinga ndo vingou, sendo o Homo sa-
piens ainda usado para designar nossa espécie e o Homo sapiens sapiens para di-
ferencia-la de outras sub-espécies mais arcaicas, sendo ndés o0s mais sabios.

Também desde entdo, os jogos ganharam uma nova forma - uma digital - que tem
recebido destaque como producao tecnologica e cultural através de uma industria economi-
camente biliondria e culturalmente relevante. Esses jogos passaram a permear a sociedade e
sua presenca cresce a passos largos com a difusao dos aparelhos eletronicos variados, indo
além dos videogames e computadores ja conhecidos desde os anos 80 e alcangando os ce-
lulares, smartphones e tablets. Tudo isso com o apoio da distribuicdo digital, pela qual nao

¢ mais necessario adquirir copias fisicas de jogos digitais em disquetes ou CDs, bastan-
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do um download. Sera que chegamos, enfim, ao estagio evolutivo de Homo Iudens Iudens?

O que é um jogo?

Apoiarei-me aqui na definicdo classica de Johan Huizinga presente na obra Homo Lu-
dens. Ao constatar que o jogo ¢ uma faceta Uinica da cultura, que ndo faz parte de outra categoria
nem se confunde com as demais, Huizinga procura definir quais as caracteristicas fundamentais
do jogo: aquilo que o define. Em primeiro lugar, aquilo que define o jogo ¢ imaterial: além das
necessidades biologicas imediatas. O autor chega a essa conclusdo a partir da constatacdo de que
0 jogo possui uma fun¢ao social criadora de sentido, ideia que vai contra as defini¢cdes anterio-
res de jogo, as quais procuravam definir sua utilidade pratica, material. Tais explicacdes, para o
autor, sdo respostas para perguntas inadequadas ao objeto de estudo. Ele propde novas questoes:

Estd tudo muito bem, mas o que ha de realmente divertido no jogo? Por
que razdo o bebé grita de prazer? Por que o motivo o jogador se deixa absorver
inteiramente por sua paixdo? Por que uma multiddo imensa pode ser levada até

ao delirio por um jogo de futebol?” A intensidade do jogo e seu poder de fascina-
¢do ndo podem ser explicados por analises biologicas. (Huizinga, 2010, p. 3-5).

Para responder essas questdes, Huizinga estuda os fundamentos do jogo. Na es-
séncia do jogo estd o divertimento, mas essa esséncia ndo impossibilita o jogo de ser
sério. A seriedade também pode estar presente no jogo, como mostram, por exem-
plo, o jogo de xadrez e o futebol’. Também ha uma grande aproximagdo entre jogo e arte:

A vivacidade e a graca estdo originalmente ligadas as formas mais primitivas
do jogo. E neste que a beleza do corpo humano em movimento atinge seu apogeu.
Em suas formas mais complexas o jogo esta saturado de ritmo e de harmonia, que

sdo os mais nobres dons de percepcdo estética de que o homem dispde. Sdo mui-
tos, e bem intimos, os lagos que unem o jogo e beleza. (Huizinga, 2010, p. 9-10)

Alguns aspectos definidores do  jogo incluem: sua liberda-

de, que ¢ constituida pela voluntariedade do jogador em jogar ou ndo.
O jogo ¢ uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser

jogo, podendo no maximo ser uma imitagdo forcada. Basta esta caracteristi-

ca de liberdade para afastd-lo definitivamente do curso da evolugdo natural.

[...] E possivel, em qualquer momento, adiar ou suspender o jogo. Jamais ¢ im-

posto pela necessidade fisica ou pelo dever moral, ¢ nunca constitui uma tare-
fa, sendo sempre praticado nas “horas de ocio”. (Huizinga, 2010, p. 10-11)

Essaéaprimeiracaracteristicadojogo: “ofatodeserlivre,deserele proprioliberdade”. Em
segundolugarestaoaspectofabuloso: “ojogondoévida‘“corrente” nemvida“real”.Pelocontrario, tra-
ta-sedeumaevasaodavida“real”’paraumaesferatemporariadeatividadecomorientagaopropria.”.

Os jogos tém uma “fungdo cultural” (p. 12), e sdo suas caracteristicas que ddo a ele essa
funcdo. O isolamento ¢ mais uma delas, ja que o jogo “¢ ‘jogado até o fim’ dentro de certos limi-
tes de tempo e de espaco. Possui um caminho e um sentido proprios”. Talvez a caracteristica que
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melhor define sua fun¢ao seja seu sentido ordenador: “ele cria ordem e ¢ ordem. Introduz na con-
fusdo da vida e na imperfeicado do mundo uma perfeicao temporaria e limitada, exige uma ordem
suprema e absoluta: a menor desobediéncia a esta ‘estraga o0 jogo’” (HUIZINGA, 2010, p. 12-13)
Huizinga liga essa ordem a  beleza, considerando a  capaci-

dade de ordenacdo que aparece nos jogos como andloga a da arte:
Sdo as mesmas palavras com as quais procuramos descrever os efei-

tos da beleza: tensdo, equilibrio, compensagdo, contraste, varia¢do, Sso-

lu¢do, unido e desunido. O jogo langa sobre noés um feitico: ¢ “fascinan-

te”, “cativante”. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos

capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia. (HUIZINGA, 2010, p. 13)

Sobre um desses fundamentos que liga o jogo com a arte, a tensdo, o autor comenta a di-
mensao ética do jogo: “o elemento de tensao lhe confere um certo valor ético, na medida em que
sdo postas a prova as qualidades do jogador”. Tais qualidades, no entanto, ndo sdo as mesmas
que operam na sociedade, mas sdo especificas para o jogo, ja que: “Todo jogo tem suas regras.
Sao estas que determinam aquilo que “vale” dentro do mundo temporario por ele circunscrito”
(HUIZINGA, 2010, p. 14). As regras do jogo ndo sdo exatamente as mesmas da sociedade, e
nem as habilidades do jogador se transferem diretamente. De fato, os jogadores se tornam ou-
tras pessoas quando jogam: “Dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vida quotidiana
perdem validade. Somos diferentes e fazemos coisas diferentes.” (HUIZINGA, 2010, p. 15-16).

O que ¢ “ganhar”, e o que ¢ que realmente “ganho”? Ganhar significa ma-
nifestar sua superioridade num determinado jogo. Contudo, a prova desta superio-
ridade tem tendéncia para conferir ao vencedor uma aparéncia de superioridade
em geral. Ele ganha alguma coisa mais do que apenas o jogo enquanto tal. Ganha

estima, conquista honrarias: e estas honrarias e estima imediatamente concorrem
para o beneficio do grupo ao qual o vencedor pertence. (HUIZINGA, 2010, p. 57)

Essas caracteristicas foram sintetizadas no estudo de Monica Fantin ¢ Eloi-
za Corréa. Sera 1util essa sintese quando forem retomados os aspectos do jogo estabele-
cidos por Huizinga para analisarmos posteriormente o caso do jogo digital Avant-Garde:

a) atividade de voluntaria em que o jogador demonstra prazer; b) ativida-
de livre, com liberdade de acdo do jogador; c) carater ndo sério de sua agdo; d) se-
paragdo do jogo dos fendmenos do cotidiano; e) limitagdo do tempo e espago em

que o jogo possui um caminho e um sentido proprio; f) existéncia de regras onde a
menor desobediéncia estraga o jogo; g) carater ficticio. (FANTI & CORREA, p.4)

Jogos Digitais e Edutainment

Nao € o objetivo de este artigo estudar a historia dos jogos digitais, mas a possibilidade de
atuag¢dodohistoriadornosjogos. Porisso, ndo fareiaquiumacronologiado desenvolvimentodejo-
gos,masabordareialgunsconceitosquesurgiramaolongodahistériadodesenvolvimentodejogose
quepodemsertteisparaentendermosapossibilidade daparticipagaodohistoriadornesse processo.

O termo edutainment foi introduzido formalmente na lingua inglesa a partir da déca-
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da de 90. Trata-se da juncdo das palavras education com entertainment, podendo ser tradu-
zido como “edutenimento”. Aleta McCallum-Fournier o definiu como a melhor palavra para
descrever o que ela chamou de “educational entertainment and entertainting education”, pas-
sando a ideia de que essa ferramenta pode ensinar sem que se perceba que se esta aprenden-
do, o chamado “aprendizado colateral” (POGUE, p. 2). O conceito foi aplicado no jogo di-
gital “Where in the World is Carmen Sandiego?”, de 1985, que sera trabalhado em seguida.

Ziihal Okan critica os desenvolvimentos recentes do termo edutainment por es-
tudarem como aumentar a motivacdo dos estudantes para o aprendizado tradicional, ao in-
vés de pensarem na mudanga da propria defini¢do de aprendizado (OKAN, 2003, p. 262)

Mitchel Resnick também critica o edutainment, pois os produtos atuais ou tra-
tariam o aprendizado nos jogos como uma parte ruim compensada pelo entreteni-
mento ou considerariam que o aprendizado deveria ficar escondido por trds do di-
vertimento, como se fosse desagradavel aprender O autor se foca nos termos “jogo”
e “aprendizado” sobre “entretenimento” e “educacdo” (RESNICK, Mitchel).

O termo art game foi cunhado por desenvolvedores que queriam enfatizar a ex-
pressdo artistica em seus jogos, diferenciando assim uma noc¢do de jogos artisticos dos de-
mais. Pela primeira vez, foram desenvolvidos jogos que tinham como objetivo ser arte.
Se antes eram criados de um ponto de vista da programagdo e tecnologia, agora eram fei-
tos por artistas - as vezes os mesmos desenvolvedores, mas com outra inten¢do. Nunca an-
tes um game designer se considerara um artista, ou o funcionamento do jogo fora con-
siderado arte. Até entdo, a arte do jogo era constituida pelos acompanhamentos visual e
musical, e ndo pelo seu todo. O termo art game ainda ¢ usado e influencia diversas produgdes.

Outra denominagdo recente ¢ a de indie games, jogos independentes. O termo sur-
giu para designar jogos sem vinculo com as grandes editoras como Eletronic Arts. Esses jo-
gos sdo normalmente criados em equipes pequenas ¢ podem se confundir com os art games.

Kalina Satirova faz uma analise parcial ao dizer que sdo apenas as grandes empresas
como Microsoft e Eletronic Arts que tem capacidade de inovar no campo dos jogos digitais por
terem capacidade de marketing maior, enquanto produtores menores e experimentais “ndo tém
essa chance” (SATIROVA, p. 8). Ao contrario, o que se percebe nos langamentos recentes de
jogos digitais € que as grandes empresas sdo conservadoras em seu design de jogos, re-lancando
jogos nas mesmas séries e géneros para conseguirem lucros sem riscos, como a propria autora
observou. Sdo os estiidios independentes que inovam, por ndo terem a responsabilidade de gerar
retorno financeiro a qualquer investidor e, assim, dispdem da liberdade de arriscar (SATIROVA,
p. 93). A autora também comenta a possibilidade criativa dos jogos digitais, que permite aos
cidaddos produzirem cultura ao invés de serem recipientes passivos no processo, Como no caso

da televisao (SATIROVA, p. 95). Dai a proposta de “Homo Culturalis” apresentada no titulo.
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Jogos e Educacao

Farei aqui uma revisdo bibliografica dos estudos sobre jogos educativos, ini-
ciando-a com algumas consideragcdes sobre um dos primeiros jogos do género.

A empresa americana Brdderbund, fundada em 1980, foi uma das primeiras a de-
senvolver jogos educativos. O jogo “Where in the World is Carmen Sandiego?”’, de
1985, deu origem a uma série de produtos educativos que tem continuidade até hoje,
o que ¢ atestado pela versdo para Facebook do mesmo jogo, lancada em 2011. O ob-
jetivo dos criadores foi desenvolver um jogo que fosse divertido e ensinasse geogra-
fia aos jogadores (POGUE, p. 3-4), particularmente para meninos e meninas de 6 a 10
anos de idade, segundo a desenvolvedora do jogo, Dra. Janese Swanson (POGUE, p. 6-7).

Marc Prensky estabelece um trabalho mais amplo, em didlogo com o gran-
de publico, de mostrar que os jogos ndo sdo a causa da violéncia e que um dos aspec-
tos fundamentais do jogo ¢ o aprendizado, e que esse pode ser positivo (PRENSKY, 2002).

James Paul Gee comenta a relagdo entre videogames e aprendizagem, afirman-
do que “Os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem “pois o desafio
e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os videogames motivadores e di-
vertidos” (GEE, 2009, p. 168). O autor cita “Full Spectrum Warrior’ (2004), um jogo que
foi criado inicialmente como simulagdo para ensinar oficiais do exército americanos a lide-
rarem seus grupos, ¢ depois foi transformado em um jogo comercial para o grande publico,
ainda mantendo seus aspectos de aprendizado de lideranga em situagdes militares (p. 169).

Gee oferece alguns principios de jogos com aprendizagem: identidade (através de perso-
nagens e da atuacdao em papeis, roleplay), interagdo (didlogo entre o jogador e 0 jogo através de
feedback para acdes do jogador), producdo (participacdo do jogador na criagdo da experiéncia
no jogo), riscos (possibilidade de fracasso, que permite o aprendizado), customizagdo (expres-
sdo da subjetividade do jogador no jogo), agéncia (influéncia e controle sobre o jogo), boa orde-
nacdo dos problemas (problemas colocados por ordem de dificuldade crescente), entre outros.

Prof. Dr. Edson do Prado Pfutzenreuter tenta aproximar os estudos de jogos educa-
tivos dos grandes referenciais tedricos da pedagogia como Lev Vygotsky e Jean Piaget, e
lembra que o aspecto mais importante do jogo ¢ a diversdo, e ¢ “através dessa fun¢do e por
causa dela, ¢ possivel sua apropriacdo didatica” (PFUTZENREUTER, p.6). Monica Fantin
e Eloiza Corréa também remetem a Vygotsky, colocando sua defini¢do de jogo: “as criangas
experimentam desejos impossiveis de serem realizados imediatamente e para resolver essa
tensdo, envolvem-se em mundo imagindrio para realizar tais desejos. Esta situagdo ficticia
da imaginagdo seria o caminho da abstragio” (FANTIN, Monica; CORREA, Eloiza, p. 4).

Gee ¢ inovador ao considerar todos os jogos como fontes de aprendizado, mesmo jo-
gos violentos (GEE, Learning & Literacy, p.5). A questdo ¢ complicada - serd que todos os
jogos tem o mesmo valor educativo, o mesmo impacto social? A violéncia ¢ o tema central
de muitos jogos, mas apenas recentemente tem sido tratada de maneira critica mais aberta-

mente. Um dos géneros mais populares de anos recentes, o MMS (Modern Military Shooter)
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foi posto sob questionamento ético no jogo “Spec Ops: The Line” (2012), onde a matanca
indiscriminada de inimigos - esses usualmente mugulmanos, latinos, ou africanos - obriga o
jogador a refletir sobre suas agdes, mesmo as ficticias. “Hotline Miamr” (2012) foi outro jogo
que introduziu a no¢ao de culpa e responsabilidade pelos atos do jogador no cenério ficti-
cio. Nao esquegamos, porém, de jogos anteriores que trataram desses temas, como “Execu-
tion” (2008) de Jesse Venbrux, no qual o jogador perde ao executar um homem e ¢ impossi-
vel tentar ganhar o jogo novamente, o que o faz pensar nas consequéncias de suas acdes; ou
mesmo de “Colonization” (1994), no qual destruir vilarejos e cidades indigenas, por lucrati-

Vo que seja, causa uma perda na pontuagdo do jogador, havendo assim um feedback moral.

Problemas dos Jogos Educativos

Kurt Squire e Henry Jenkins mencionam a ma recepcao de “jogos educativos”, como
“Math Blaster”, pelos jogadores, por esses jogos serem de ma qualidade e jogabilidade se
comparados aos jogos que nao se denominam educativos. O livro aponta, no entanto, que
mesmo jogos bem-sucedidos entre os jogadores podem levar ao aprendizado. E o caso do
aprendizado de Historia através do jogo “Civilization IIT’. Entre os elementos histéricos do
jogo estdo: uma perspectiva global do desenvolvimento histérico ao invés de uma ocidental
(o que ¢ questionavel); a valorizagao da diversidade e identidade étnica dos jogadores, que
se mostram mais entusiasmados a jogar com uma civilizagao com a qual se identificam, seja
ela africana ou indigena, e a demonstragao relacao de varios elementos da histéria como po-
litica, religido e cultura (SQUIRE; JENKINS, 2003). De acordo com o texto, 0os jogos nao
substituem o aprendizado tradicional, mas tornam os estudantes mais motivados para ele.

Jaime de Oliveira Praseres Junior, em sua analise sobre jogos educativos feitos no Bra-
sil com recursos publicos, mostrou que os desenvolvedores desses jogos buscaram estratégias
para evitar os problemas usuais dos jogos educativos, “jogos chatos” (PRASERES, p. 83).

Sara de Freitas oferece um modelo de desenvolvimento de jogos educativos a partir
de modelos anteriores e de uma perspectiva construtivista, que, segundo os autores, ¢ mais
adequada para jogos com varios jogadores (multiplayer). A discussao ¢ ultrapassada, com con-
sideracdes sobre objetivos € pontuacdo como se fossem elementos obrigatorios de um jogo,
prendendo-se assim aos aspectos mais superficiais de um jogo digital. (FREITAS, p. 24-25).

O livro “Learning with Digital Games” (WHITTON, 2009) ¢ igualmente problema-
tico em sua analise, limitando-se a dica de que no processo de criacdo de um jogo educativo
deve-se levar em consideragdo, em primeiro lugar, aquilo que se quer ensinar, e s entdo de-
vem ser desenvolvidos objetivos (goals) no jogo, ainda pensando nesses objetivos de forma
superficial, os aspectos mais evidentes dos géneros de jogos : “moving through levels, gai-
ning points, unlocking secret areas” (WHITTON, 2009, p. 90). Mas a pontuacao nos jogos
se trata apenas de um elemento supérfluo e dispensavel, ndo fundamental. Nao surpreende a
auséncia de Homo ludens na bibliografia, ou outros livros de qualidade sobre game design.
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Tem se tentado construir uma ciéncia (ou uma arte) do game design. “The Art of Game De-
sign: A book oflenses” foi uma das tentativas, e uma série de outros livros e materiais procuram de-
finir a teoria do jogo. Alguns conceitos sdo recorrentes como mecanicas, dindmicas e estética. Tais
conceitos foram definidos no artigo “MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Rese-
arch”. Eimportante que os jogos educativos considerem esses aspectos teoricos da criagdo de jogos.

O grupo de pesquisa Comunidades Virtuais, da Universidade do Estado da Bahia, tem
criado jogos educativos e publicado sobre o assunto desde 2002. Mas sera necessario estabele-
cer uma ruptura entre jogos com contetudos histdricos e jogos educativos de historia? Podemos
mencionar aqui as séries comerciais “Civilization”, “Colonization”, “Caesar”, “Sword of the
Samurai”, “Total War”, “Europa Universalis”, “Crusader Kings”. Em um ambito lus6fono, ha
ainda “Portugal 1111: A Conquista de Soure” (2004), que teve a ajuda de historiadores da Univer-
sidade de Coimbra como consultores historicos em sua produgao e foi o primeiro jogo comercial

completamente produzido em Portugal. Um exemplo brasileiro ¢ “Capoeira Legends” (2009).

O Jogo Avant-Garde

No intuito de manter esse artigo no campo da Historia mais do que qualquer outro,
o foco sera no seguinte problema: como incluir contetidos historicos em um jogo digital?
A resposta serd dada com exemplos trazidos do jogo Avant-Garde. Embora sejam também
questdes importantes aquelas que concernem a educagdo e o desenvolvimento de jogos, o
foco aqui ¢ o campo da Historia - a atuagdo publica do historiador através de jogos digitais.

Avant-Garde ¢ um jogo eletronico em desenvolvimento do género RPG (role-playing
game) no qual o jogador experimenta a vida de um artista na Paris da passagem do sécu-
lo XIX ao XX: cria obras de arte; participa e funda novos movimentos artisticos; conhece
artistas como Monet, Bouguereau e Picasso nos cafés parisienses; ganha medalhas e fama
nos Salons, vendendo retratos para a burguesia e quadros historicos para o Estado; ou vive
de dividas e comete suicidio sem nunca obter reconhecimento, mas impulsiona a vanguar-
da. Sdo essas algumas possibilidades da experiéncia do jogador exemplificadas em for-
ma de narrativa, sendo prevista a idiossincrasia de cada experiéncia através da interacdo.

Anarrativado jogo ndo pretende precisdo historica. Nesse nivel, € o conceito de verossimi-
lhanga que guiaaexperiénciadojogador. Ouseja: o jogador interpreta o papel de um artista que nao
existiunaépoca, criado por ele (seu alter ego), mas cuja experiénciateria sido possivel ou plausivel
naquele contexto histdrico. A histdria ¢ mais que uma base para a narrativa: através das mecanicas
e dinamicas do jogo sdo agrupados elementos historicos com o objetivo de representar o concei-
to de vanguarda e subsidiar a experiéncia narrativa. E uma tentativa de divulgar o conhecimento
histérico através de um meio fundamentalmente ndo-textual, embora também faga uso do texto.

E esperado que Avant-Garde tenha as mesmas dificuldades encontradas pelos jo-
gos educativos. A falta de recursos e conhecimentos, bem como uma série de dificuldades
para a produgdo de jogos no pais, como a falta de comunidades de desenvolvedores, a ine-

xisténcia de um mercado consolidado (sendo a pratica da pirataria corrente) € mesmo o pre-
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co de softwares e hardwares, sao alguns dos motivos para a baixa qualidade das produgdes
nacionais. Nota-se, no entanto, uma mudanga nesse cenario em anos recentes, com a inser-
¢do de empresas brasileiras de desenvolvimento de jogos no mercado mundial e com gran-
de competitividade, sendo um exemplo o jogo “Knights of Pen & Paper” (2012) da Behold
Studios, indicado para o prémio estudantil em um dos festivais mais importantes de jo-
gos independentes, o Independent Games Festival (IGF). No entanto, a recepcdo de Avant-
-Garde em comunidades internacionais de desenvolvimento de jogos tem sido positiva.

O grande objetivo do jogo ¢ trabalhar o conceito de vanguarda. O conceito esta sen-
do representado segundo concepcdes de Erwin Panofsky (2009) e Peter Gay (2008), bem
como em fontes primdrias da época, tanto fontes visuais como pinturas realistas, impressio-
nistas e de outros movimentos, quanto fontes escritas como cartas redigitas por artistas da
época ou o romance “L’ceuvre” de Emile Zola, sobre o mundo da arte em Paris no século XIX.

Evitarei aqui os termos edutainment, history games, jogo educativo, serious games. A
separacdo nessas categorias € problemadtica, pois parece pretender colocar uma série de jo-
gos em um nivel intelectual superior, quando na verdade esses jogos sdo, em geral, de qua-
lidade inferior. Todos os jogos sdo jogos — nos lembremos de Huizinga — e compartilham as
mesmas caracteristicas fundamentais. Os jogos mais populares, como o ja mencionado Ci-
vilization, ensinam conteidos historicos para milhdes de pessoas sem se pretenderem edu-
cativos, sendo mais efetivos e de maior qualidade que os jogos educacionais. A ideia de
que os jogos comerciais “utilizam-se dos acontecimentos da Historia apenas para fins lu-
crativos™ ¢ problematica, pois ignora a presenga de diversos interesses no processo de cria-
¢do de um jogo. Lembremos, por exemplo, do uso de Geografia e Historia pela série Car-
men Sandiego: com fins lucrativos, sim, mas também de ensino de contetidos cientificos.

Cristiani Bereta da Silva escreveu um interessante artigo que traz testemunhos de alunos
sobre 0 uso de jogos com conteudos histdricos na sala de aula, como por exemplo, a série “Age of
Empires” (DA SILVA, p. 941-943). Nele, fica evidente uma nog¢ao estudantil estatica de Historia,
oude progresso continuo até o presente. Ora, tanto em “Civilization” quanto em “Age of Empires”,
o tempo de jogo —a experiéncia do jogador — ¢ de um fluxo constante de melhoramentos e avangos
tecnologicos. Ebemprovavel queessefatotenhamaisadizersobreopresentedoquesobreopassado.

Em Avant-Garde, o progresso ¢ um tema central, mas tratado de maneira critica. O surgi-
mentodenovosmovimentosartisticoscomos quaisojogadorpodeinteragirsignificaumamudanca
emdire¢do aum futuro que se quer fazer chegarlogo, afinal a vanguarda esta na frente de seu tempo,
trazendo para o presente as novidades dos préximos tempos — o movimento futurista, em particu-
lar, exemplifica essa questdo. Mas essas mudangas trazem consequéncias que devem ser julgadas
pelo proprio jogador, que testemunha a transicao de obras de arte do realismo ao abstracionismo,
com pinturas representativas sendo trazidas pelo jogo e colocadas diante dos olhos do jogador.

Em Avant-Garde, o processo de criagdo de uma pintura (fig. 1 e 2) tem mecanicas que
refletem as escolhas criativas porém convencionais da producao artistica do século XIX. A natu-
reza morta pode ser de qualquer objeto imaginado pelo criador, mas ¢ sempre uma natureza mor-
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ta. Mesmo os mais revoluciondrios vanguardistas tiveram dificuldade em escapar dos grandes
géneros até o surgimento do abstracionismo. Giuseppe Arcimboldo o fez com criatividade j& no
Renascimento: suas naturezas mortas de objetos que, cuidadosamente arranjados, lembram figu-

ras humanas, compostos como retratos, questionam os temas classicos séculos antes da vanguarda.

1863 January %0  F1200

SUBJECT MEDIUM SURFACE
() Still Life O Pendil @® Paper
Landscape Ink
O Everyday

MOVEMENT

Realism

B 4
L

TITLE Sunset

Perspective (7)) Composition ( 9) Color (
SKILLS 9) Expression (10 )

DEMAND Low
COSTS F24

Create

Figura 1: Imagem da tela de criagdo de uma pintura em Avant-Garde.

Arepresentacao da sociedade em Avant-Garde¢ complexa. Poderia ser dividida em alguns
elementos: o mercado e acomunidade artistica. O mercado determina o valor das pinturas através
da demanda e faz encomendas ao artista, que também sao convertidas em dinheiro. A comunidade
artistica influencia aspectos do artista: suas habilidades e op¢des de criagao de pinturas. Todas

essas mecanicas sao postas em movimento pela agdo do jogar, sua interagao com as dinamicas.
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Figura 2: Imagem do Atelier em Avant-Garde.

O tempo, nos jogos, tem uma relagdo direta com os sentimentos do joga-
dor. A experiéncia em Avant-Garde ¢ lenta e calma. Esse tempo torna-a introspecti-
va: ha tempo para pensar, refletir, imaginar. Ele ¢ criado a partir do uso de um siste-
ma de turnos, em oposicdo a interagdo em tempo real. Tal qual em “Civilization”, o
tempo do jogo s6 passa quando o jogador deseja, independentemente do tempo real.

Nao ha um objetivo claro e definido em Avant-Garde; a auséncia de uma pontuacgao per-
mite ao jogador construir sua trajetoria individual sem ser julgado. Nao ha uma maneira certa ou
melhor de jogar, sendo ela definida pelo jogador e ndo externa a ele. A auséncia de objetivos bem
definidos faz com que o jogador determine seus proprios objetivos, o que coloca em questao um
fundamento ético do jogo, no sentido desse nao avaliar as agdes do jogador como certas ou erradas.

Huizinga considera de maneira literal a imaginacao no jogo: “Se verificarmos que o
jogo se baseia na manipulagdo de certas imagens, numa certa “imaginagao” da realidade (ou
seja, a transformagdo desta em imagens), nossa preocupacao fundamental serd, entdo, captar o
valor e o significado dessas imagens e dessa “imaginacao”. Observaremos a a¢gao destas no pro-
prio jogo, procurando assim compreendé-lo como fator cultural da vida.” (HUIZINGA, 2010).

Visualmente, Avant-Garde faz uso da arte do século XIX para compor seus pla-
nos de fundo e demais imagens (fig. 3). Isso €, enquanto o jogador interage com as di-
namicas do jogo, sdo mostradas pinturas relacionadas com a situacdo: um atelier se o
jogador esta no atelier, uma academia se estd em uma academia, uma bela modelo se o jo-
gador estd pintando uma bela modelo. Esse aspecto visual contribui para a imersao e co-

loca o jogador em contato com esses elementos do passado de uma maneira interativa.
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Figura 3: Pintura interativa em Avant-Garde.

Essas pinturas, tendo sido passadas para o meio digital através da fotografia, sdo,
por natureza, apresentadas em formato digital. No entanto, ndo utilizam, sem interven-
¢do, dos recursos oferecidos por sua digitalidade: a interatividade, mais relevantemente.

A interatividade se da, no caso das imagens, através de sua apresentagdo como ilustragao
das dinamicas. Ao escolher pintar uma natureza morta, o jogador ¢ fornecido uma pintura de na-
tureza morta do século XIX. Mas essa interatividade ¢ intensificada no caso dos planos de fundo:
eles se movem de acordo com a posi¢ao do cursor na tela, e segundo a perspectiva implicita dos
elementos em uma pintura. Além disso, ha uma animacao de chuva sobre a imagem, trazendo o
clima chuvoso da pintura para o meio digital. Em outras palavras, essas pinturas do século XIX
parecem ter uma existéncia em trés dimensoes, com profundidade além de altura e largura. O

efeito ¢ resultado da intencao de utilizar ao maximo os aspectos oferecidos pela digitalidade.

Conclusao

Espero que este artigo consiga despertar o interesse dos historiadores para um es-
paco de atuagdo até agora pouco explorado no pais e que ainda ndo atingiu seu poten-
cial pleno em qualquer parte do mundo. Ainda ha muito que ser estudado na relagdo entre
jogos digitais e Historia. Ao explorar a defini¢do de jogo, a histéria e especificidade dos
jogos digitais, além de comentar o processo de criacdo de Avant-Garde, tentei contribuir

aqui para uma nova possibilidade de atuacdo do historiador em seus primeiros passos
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