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O PAPEL DO HISTORIADOR NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
ELETRONICOS - UM NOVO CAMPO DE ATUACAO NO MUNDO
CONTEMPORANEO

THE ROLE OF THE HISTORIAN IN THE DEVELOPMENT OF
ELECTRONIC GAMES - A NEW FIELD OF ACTIVITY IN THE
CONTEMPORARY WORLD

Daiana Pontes Conceicdo!

Resumo

O presente artigo busca mostrar uma nova perspectiva de area de atuacao do historiador
e a relevancia do seu trabalho no desenvolvimento de jogos digitais. Para isto serdo
usados artigos que tratam do tema e, de forma pratica, sera analisado o jogo Assassin‘s
Creed para evidenciar como o historiador pode ajudar no desenvolvimento de jogos
eletronicos.

Palavras-chave: jogos; jogos digitais, assassin’s creed; revolugdo industrial, historiador
Abstract

This article aims to show a new perspective of the historian's field of work and the
relevance of his work in the development of digital games. To this end, articles
dealing with the subject will be used and, in a practical way, the game Assassin's
Creed will be analyzed to show how the historian can help in the development of
electronic games.

Keywords: games; digital games, assassin's creed; industrial revolution, historian

Introducio

! Graduanda do 4° ano de curso de Historia pelo UNISAGRADO, Bauru-SP. Artigo realizado para as
disciplinas de Historia Contemporanea e Metodologia de Pesquisa em Historia, sob a orientagdo da Prof*
Dr* Lourdes M. C. Feitosa e do Prof® Dr° Roger M. M. Gomes.
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Em dias atuais, ha muitos historiadores e graduandos em Historia desanimados,
pois eles s6 enxergam uma opg¢do para ingressar no mercado de trabalho, na qual
consiste em dar aulas, seja em escolas (municipal, estadual ou particular) ou

universidades (publica ou privada).

I3

A situagdo da educagdo em nosso pais ¢ alarmante, principalmente para os
profissionais que atuam na linha de frente dessa area, que encontram inumeras
dificuldades, como baixo salario, burocracia excessiva na administracao escolar,
baixo investimento, gestdo escolar péssima, problemas estruturais na institui¢ao

de ensino e principalmente a falta de apoio e seguranga.

Ainda existe uma reducdo no nimero de investimentos feitos pelos governos
federais, Estaduais e Municipais em relagdo a Educacdo Bésica desde as
Creches, a Educagao Infantil, os anos iniciais ¢ finais do Ensino Fundamental
e o Ensino Médio, esta falta de recursos influencia diretamente nos
problemas enfrentados pela educag@o brasileira, muitas escolas encontram-se
em péssimo estado de conservacdo, algumas ndo possuem espaco fisico
adequado para atender a grande demanda de alunos, falta o basico como:
banheiros, os que tém na maioria das vezes estdo deteriorados, agua potavel
para os alunos, bibliotecas, quando existe o niimero de livros suficiente para
atender a demanda, sala de computacdo, acesso dos professores a tecnologia
que sdo muito importantes como datashow, acesso a internet, carteiras, livros
didaticos, todos estes fatores contribuem para desqualificacdo de nosso
sistema educacional proporcionando na maioria das vezes a evasdo escolar.
[...] (PEREIRA, 2014, p. 11-12)

A graduacdo em histdria, no Brasil, tem como principal foco duas opgdes de area
de atuagdo, sendo elas a de lecionar e a area de pesquisa, na qual em ambas nos
tornamos professor. Porém, ha outros caminhos profissionais que o historiador
pode seguir além de dar aulas. E possivel atuar em desenvolvimento de roteiros de
filmes, seriados, novelas, e no caso deste artigo, o foco € mostrar como o
historiador pode ajudar no desenvolvimento de jogos eletronicos com seu

conhecimento histérico.

Direciono esse texto aos historiadores, no sentido de apontar uma nova
ferramenta a nosso dispor, e igualmente ao professor de Historia, que tém a
possibilidade de utilizar um meio tdo familiar e prazeroso aos seus alunos
para ensinar conceitos historicos, bem como aos interessados no assunto em
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geral. Também, espero, a outros aventureiros, como eu, desejam escrever a
historia ndo apenas com palavras, mas com codigos que, através da
tecnologia, se transformam em idéias, sentimentos e imaginacdo — enfim,
jogos. (MOLINA, 2013, v. 5, p. 65)

A érea dos jogos eletronicos € relativamente nova e a entrada do historiador a esse
mundo dos games ¢ algo recente, principalmente nos jogos que possuem contexto

historico.

No universo dos jogos digitais, o historiador podera trabalhar em todos os
processos, principalmente na contextualizagdo do momento historico que passara

no game.

Nesta situacao, € necessario o historiador conhecer, de forma aprofundada, o tema
abordado e adequé-lo a logica de um game preservando a narracao sem a perda da
imersdo e do carater ludico, interativo e informativo dessa midia que, a cada dia,

conquista e atrai diversas pessoas do mundo de varias idades.

O historiador, desta forma podera trabalhar auxiliando a equipe de roteiro e
em pesquisas iconograficas para a equipe de Art Design, na qual sempre ¢
importante referéncias histdricas para concretizacdo de cenario dos ambientes
externos ¢ internos; e para caracterizagdo dos personagens. (NEVES;
MARTINS, 2013, p. 01)

O principal objetivo deste trabalho ¢ mostrar uma nova perspectiva de area de
atuacdo do historiador e sua relevancia no desenvolvimento de jogos digitais.
Como forma de abranger as metodologias voltadas tanto para a pesquisa
bibliografica quanto analise documental, primordialmente se dar4 enfase para
o estudo de dois artigos, o primeiro escrito por Lucas Giehl Molina, intitulado
“Jogos digitais como espaco de atuagdo do historiador: o caso de Avant-
Garde” e o segundo escrito por Isa Beatriz da Cruz Neves e Jodeilson Mafra
Martins, intitulado “O papel do historiador na constru¢ao das narragdes para
jogos eletronicos”. Ambos os artigos tratam da atuagdo do historiador no
desenvolvimentos de jogos eletronicos, mostrando esse novo campo de

atuacao e oportunidade de trabalho. Também sera analisado o texto “Jogos de
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digitais e a historia: desafios e possibilidades”, que foi desenvolvido por Isa
Beatriz da C. Nevez, Lynn R.G. Alves e Abelmon de O. Bastos, que tem
como tema principal experiencias de historiadores que criam um jogo voltado
para a educacdo. Esse artigo sera utilizado para podermos analisar o modo de
atuacdo do historiador; vale salientar alguns exemplos de jogos que digitais
que possuem contexto historico, como a saga de jogos Assassin's Creed, Call

Of Duty, Battlefield I, entre outros.

A cultura dos jogos e historia

A histdria sempre esteve presente em varias narrativas, seja ela em um filme,
novelas, séries ou como em nosso caso, em jogos, seja ele de tabuleiro ou
digital. “A Historia tem sido hé alguns anos a fonte que retroalimenta os
enredos de pecgas teatrais, obras literdrias, filmes, novelas, historias em

quadrinhos, animes, games etc”. (NEVES; ALVES; BASTOS, 2012, p. 192)

A cultura dos jogos, seja ele RPG (Role Playing Game) ou digital ¢ muito grande.
Muitos desses jogos utilizam contextos ou referéncias historicas para criar um
cenario incrivel para suas aventuras. Os jogos do estilo RPG sao um grande

exemplo disso.

[...]O jogo RPG apresenta-se como uma nova linguagem para as
discussdes e diferentes tematicas para o ensino de Histéria. “Um role
playing game ¢ um jogo situado num mundo imaginario e de atuacdo
teatral”, permitindo que os estudantes mergulhem no imaginario desse
contexto historico. (OLIVEIRA; MATTA, 2017, p. 2)

Como ja foi dito, o objetivo deste artigo ndo ¢ falar dos beneficios dos jogos
digitais para o ensino de histéria, mas sim mostrar para os historiadores uma
nova area de atuacdo nesse mundo globalizado, porém ¢ necessario entrar

nesse aspecto para podermos compreender a cultura dos jogos.

[...] Ao constatar que o jogo ¢ uma faceta unica da cultura, que ndo faz

Centro Universitario Sagrado Coragdo — UNISAGRADO
Rua Irma Arminda, 10-50, Jardim Brasil — CEP: 17011-060 — Bauru-SP — Telefone: +55(14) 2107-7000
unisagrado.edu.br

187



o 7,8e9
* ENCONTRO pezemsro

’ESQ

,';: P;‘ B MEMORIA E HISTORIA
P OB L AL NAERADIGITAL
! J (174

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 constatagdo de que o jogo possui uma fungdo social criadora de
sentido, ideia que vai contra as defini¢des anteriores de jogo, as quais
procuravam definir sua utilidade pratica, material. (MOLINA, 2013, v.
5, p. 66)

A citag@o acima nos mostra a importancia cultural dos jogos para a sociedade
de hoje, sociedade essa que estd cada vez mais elovuida no quesito
tecnologia.

Ao pensarmos nos jogos digitais com contetidos historicos sempre devemos
enfatizar que eles nos mostraram elementos culturais do passado, presente ou
até mesmo do futuro de uma sociedade, ou até mesmo da nossa sociedade, ou
seja, da nossa propria historia.

Os jogos digitais em si tém se mostrado um importante meio para o
emprendizado, seja ele direto ou indireto, mas tudo isso depende do objetivo
dos desenvolvedores. Muitos especialistas acreditam que jogos voltados para
a aprendizagem nao ¢ atrativo para o jogador, ja jogos com aprendizagem
indireta ¢ mais atrativo, pois o jogador ndo associa com aprendizagem. Um
grande exemplo de jogos com conteudos historicos com aprendizagem
indireta ¢ a franquia Assassin's Creed.

A série de jogos Assassin’s Creed ¢ desenvolvida pela empresa Ubisoft, o
primeiro jogo da franquia foi lancado em 2007. O game tem uma linha
cronologica dos fatos historicos, passando pelas cruzadas, renascimento e

revolugdes que aconteceram ao longo da humanidade.

O game mistura acdo ¢ aventura e ¢ contado pelo ponto de vista de
Desmond Miles, personagem da série. Ele usa as memorias dos
ancestrais para reviver épocas como a Cruzada da Terra Santa, o
Renascimento e a Revolugdo Americana. O personagem volta no tempo
em busca de descobrir como deter os cavaleiros templarios, que querem
implantar a Nova Ordem Mundial. (PUREBREAK, 2018)

Os enredos das historias sdo desenvolvidos com muita coeréncia, seja ela
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histérica da narrativa e do andar das missdes a ser cumpridas ao longo do
jogo pelo jogador, ou pelo designer e ambientacdo grafica, que sao
compativeis a época e o momento vivido pela sociedade.

Analisaremos aqui um jogo da franquia Assassin’s Creed para mostrarmos a
importancia do histériador no processo de criagdo dos jogos € como nos

podemos nos aventurar nesse novo campo de trabalho.

Analise do Jogo e trabalho do historiador

A franquia Assassin’s Creed tem mais de 20 jogos, todos eles contendo
contetudo historico, porém analisaremos um em especifico “Assassin’s Creed
— Syndicate”.

Londres. 1868. A Revolucdo industrial. Uma era de invengdes e
prosperidade, erguida sobre o trabalho escravo da classe trabalhadora.
Seja o gangster assassino Jacob Frye e recrute sua gangue para lutar por
justica em nome da classe trabalhadora oprimida. Lidere o submundo
para retomar Londres, em uma aventura visceral repleta de agao, intriga
e combates brutais.

Nem todos poderdo aporveitar os beneficios do desenvolvimento de
Londres. Apesar de ser o combustivel do Império Britanico, os
trabalhadores ndo passam de escravos legalizados que dao lucro para
uma minoria. Vivendo na miséria ¢ morrendo jovens, a classe baixa se
une em protesto ¢ formam um novo tipo de familia, as gangues, que se
voltam para uma vida de submundo, em sua luta para sobreviver. Até
que os Assassinos chegam para reacender um conflito antigo
envolvendo os lideres de Londres que ecoa’ra por toda a historia
moderna, desde o submundo até a classe mais alta.

Apresentando Jacob Frye, que com a ajuda de sua irma gémea Evie,
mudara o destino de milhdes em Assassin’s Creed Syndicate. Levante e
lidere o submundo éra acabar com o dominio da corrupg¢ao em Londres,
em uma vanetura visceral repleta de acdo, intriga e combate brutal.
(Ubisoft, 2015.)

Como podemos ver, o jogo que serd analisado tem como tematica a
Revolucao Industrial, ocorrida na segunda metade do século XVIII, na

Inglaterra.
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Figura 1: Capa do jogo “Assassin’s Creed — Syndicate”

Fonte: UBISOFT BRASIL, 2015.

Como bem sabemos, a Revoluc¢ao Industrial foi um processo que culminou

com a decadencia do feudalismo e deu espaco a ascensao do capitalismo.

A Europa da segunda metade do século XVIII foi marcada por
profundas mudangas economicas e sociais. Ideais liberais na Franga e
transformagdes técnicas e econdmicas na Gra-Bretanha deram a
“sensag@o” de ruptura com o passado. (OLIVEIRA, 2003, p. 84)
O jogo nos coloca como personagens da revolucao, pessoas que lutam para
acabar com o trabalho escravo e a explo¢dao. Durante o processo de
desenvolvimento do roteiro hd uma equipe, que conta com desenvolvedores,
designer graficos, roteiristas e etc. Dependendo do conteudo que sera

abordado, também pode conter uma equipe de psicologos e historiadores,

para o auxilio do roteiro.
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E pouco comum a presenga de historiadores nas equipes de
desenvolvimento de jogos eletrdnicos, tanto de carater educativo ou
comercial. Um caso a parte acontece quando a tematica do jogo ¢é sobre
assuntos que dizem respeito a Historia, propriamente dita. Ai se faz
necessario a presenca deste profissional para elaborar narrativas através
da Historia. (NEVES, MARTINS, 2013, p. 1)

A presenca de historiadores para o desenvolvimento de jogos como
Assissin’s creed € de extrema importancia, pois durante a constru¢do do
roteiro € necessario o auxilio de um profissional para ndo conter erros
considerados chulos na produgdo e na constru¢do da narrativa. Logicamente,
0 jogo nao segue uma narrativa exata da revolugdo, até porque, como
sabemos, ha varias maneiras de se contar uma mesma histdria, pois sempre
haverd pontos de vistas diferentes. No caso do Syndicate, o olhar da narrativa
estd para o povo, entdo envolve o lado social, porém devemos nos lembrar
sempre que hd uma narrativa ficticia por tras de tudo, até porque o objetivo
do jogo ¢ cumprir algumas missdes antes dos templarios, que sdo os inimigos
“naturais” dos assassinos.

Dentro de uma narrativa ficticia, onde ha fatos e personagens reais, se destaca
o trabalho dos roteiristas e principalmente dos historiadores, onde se
preocupam minuciosamente em colocar no meio da historia personagens
importantes e que tiveram participacdo ativa na Revolugao Industrial, seja ela
positiva ou negativa, esses personagens “reais” se enquadram de alguma
maneira na histéria. Citaremos aqui algumas personalidades “reais” que

parecem no jogo.

Alexander Graham Bell, inventor e engenheiro escocés. Nascido em
Edimburgo no ano de 1847. Motivado pela surdes de entes queridos, estudou
a acustica e foi um dos primeiros a inventar o telefone. No jogo, Alexander
ajuda os Assassinos, por meio de uma invengdo criada por ele mesmo, para

atordoar os assaltantes e malfeitores.
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Figura 2: Alexander Graham Bell

Fonte: UBISOFT BRASIL, 2015.

Karl Marx, autor de “O Capital”. Nascido em Tréveris, no ano de 1818. Marx
passou a vida escrevendo e lutando pelos direitos dos trabalhadores. Na
narrativa do jogo, ele aparece fazendo discursos para a classe oprimida, onde
chama a atenc¢ao dos personagens Jacob e Evie. Karl Marx faz um desafio aos

assassinos a ajudar quem realmente precisa, os trabalhadores.

Figura 3: Karl Marx
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Fonte: UBISOFT BRASIL, 2015.

Charles Darwin, o pai da teoria da evolugdo. Nascido em Shrewsbury, no ano
de 1809. Suas idéias desafiam o entendimento popular sobre a origem das
espécies. No jogo, os assassinos encontram Darwin em uma praga, no qual ele

confronta os idéias dos assassinos, dizendo que ele nasceu para questionar.

Figura 4: Charles Darwin

Fonte: UBISOFT BRASIL, 2015.

Charles Dickens, escritor. Nascido em Landport, no ano de 1812. Dickens em
seus contos, escrevia sobre a situagcdo dos pobres, abrindo assim os olhos dos
habitantes da cidade para o que estava acontecendo dentro das fabricas.

Dentro do game, ele parece em um breve dialogo com os irmaos Jacob e
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Evie, no qual ele questiona os habitantes da grande Londres sobre o que esta

acontecendo dentro das fabricas.

Figura 5: Charles Dickens

Fonte: UBISOFT BRASIL, 2015.

Florence Nightingale, enfermeira. Nascida em Florenga, no ano de 1820. Suas
ideias visionarias, levaram a profissionalizacdo do trabalho de enfermagem e
definiram os novos padrdes para o cuidado da satide. Na narrativa do jogo,
Evie parece na porta de um hospital, com uma crianga no colo que esta
precisando de socorros, ¢ nesse momento que Florence aparece para ajudar, e
pede para Evie levar a crianga para dentro do hospital, no qual ela presta toda

a assisténcia necessaria.

Figura 6: Florence Nightingale
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Fonte: UBISOFT BRASIL, 2015.

Rainha Vitoéria, personificou o século XIX. Nascida em Londres, no ano de
1819. Conhecida como a avé da Europa, seu reinado de 64 anos ganhou o
nome de Era Vitoriana. Durante a narrativa do game, os assassinos vao até a
rainha e relatam o que esta acontecendo com o seu povo dentro das fabricas.

Vitoria entdo pede a ajuda dos assassinos para acabar com essa exploragao.

Figura 7: Rainha Vitéria
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Fonte: UBISOFT BRASIL, 2015.

Como podemos ver, ha personagens “reais”, com participacdo ativa na
revolucdo que ¢ retratado no jogo, o mais interessante ¢ que os personagens
ficticios interagem com o0s personagens reais, € 0 jogo em si mostra a

importancia desses personagens para a narrativa da historia.

O importante ndo ¢ apenas identificar o que se simula do acontecimento
ou fato histérico, mas como e o que ndo se simula também. Por isso ¢
importante destacar que a escolha do tema histérico e a forma como ele
¢ simulado, na maioria das vezes, sdo ditadas por influéncias do
presente, pela repercussdao mundial, pelos gostos e pelas expectativas do
publico. Dessa forma, quanto mais conhecido ou mais evidenciado for o
acontecimento historicos mais possibilidade havera de se tornar um
jogo. Por isso, hoje se tem um numero grande de jogos que simulam
marcos da Historia como: I e II Guerra, Invasdo do Iraque, Guerras
Napolednicas, Revolugdo Francesa etc. (NEVES; ALVES; BASTOS,
2012, p. 192)

O trabalho do historiador, nesse caso, € auxiliar da melhor maneira o roteiro e
onde esses personagens historicos se encaixam e em qual cendrio seria mais
interessante a sua participacdo. Porém, devemos lembrar que sempre ¢ um
arduo trabalho com relacdo 4 pesquisa e informacdes.

O historiador precisard pesquisar tudo o que envolve a revolugdo,
principalmente os aspectos, politicos, econdmicos e sociais, pois eles se
sobressaem sobre os outros. Esse trabalho ¢ extremamente importante, pois ¢

através da pesquisa realizada pelo historiador que vao se formar a imagética
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dos personagens, a ambientacao, cenarios € objetos da época.

Os historiadores dao-nos uma representagdo do passado, mas ndo a
"representacao” [Garcia 2006]. Assim, ndo se pode garantir com total
precisdo que uma narrativa histérica de fato ocorreu como ela esta
sendo contada, até mesmo porque, a depender da perspectiva abordada
(vista de cima ou vista de baixo), resulta em posicionamentos distintos
no momento de descrever o que aconteceu. (NEVES; ALVES;
BASTOS, 2012, p. 194)

Devemos sempre nos lembrar que os jogos voltados para o entreterimento
ndo buscam exatiddo historica sobre os fatos, mas sim uma contextualiza¢ao
na qual poderé ser encaixado um personagem e junto com ele uma aventura.
Dessa maneira, o historiador iria atuar como um consultor.

No caso do jogo Assassin’s Creed — Syndicate, o historiador Jean-Vicent Roy
foi o responsavel por pesquisar, revisar o roteiro, ajudar na ambientagdo,

atuar como art disigner, ajudar do audio visual e na jogabilidade.

Consideracoes Finais

Como pudemos ver, os historiadores podem atuar em todas as esferas quando
o assunto ¢ desenvolver jogos com conteudo historicos, e seu trabalho ¢
muito importante, pois ¢ através dele que o jogo ¢ moldado e formulado.

Hoje ¢ cada vez mais comum os historiadores entrarem nesse universo de
games, principalmente pensando em uma nova area de atuagdo. E um campo
de atuacdo que vem crescendo de acordo com a curiosidade dos jogadores
pelo tema, e € necessario que os historiadores atuam e tenham conhecimento
em jogos digitais. Atualmente a franquia Assassin’s Creed tem mais de 20
jogos contendo contetdo histoérico e esta prestes a lancar Assassin’s Creed —
Valhalla, onde seréa abortado o povo nordico.

No Brasil, infelizmente, ¢ uma area pouco explorada, ndo ha grandes estidios
de jogos no pais e principalmente o conhecimento necessario pelos

historiadores para atuar nessa area. Espero que com esse artigo possamos

Centro Universitario Sagrado Coragdo — UNISAGRADO
Rua Irma Arminda, 10-50, Jardim Brasil — CEP: 17011-060 — Bauru-SP — Telefone: +55(14) 2107-7000
unisagrado.edu.br

197



0P 1,8e9
" ENCONTRO pezevero

h

M
YA L'

o

i.;'uP A MEMORIAE HISTORIA
A NAERADIGITAL

TURIA

despertar o interesse dos historiadores em desenvolver jogos digitais, nao so
para o entretenimento, mas para a educagdo também, pois € mais um recurso

que o professor podera usar em sala de aula.

FONTE
ASSASSIN‘S CREED. In: ASSASSIN‘S CREED. PureBreak, 5 maio 2017.
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