Comunicagdo e Sociedade, vol. 27, 2015, pp. 303 — 317
doi: http://dx.doi.org/10.17231/comsoc.27(2015).2103

NARRATIVA, HISTORIA E FICCAO: OS HISTORY
GAMES COMO OBRAS FRONTEIRICAS

Helyom Viana Telles & Lynn Alves

ReEsumo

O presente trabalho foi originado a partir das reflexdes suscitadas por uma pesquisa de
po6s-doutorado que investiga como os history games podem contribuir para a produgio e o com-
partilhamento de representacdes, de imagens e de um imagindario sobre o passado. Entendemos
por history games os jogos eletrénicos digitais que possuem, em sua estrutura, narrativas ou
simula¢des de elementos histéricos (Neves, 2010). A nogdo de termo “obras fronteirigas”, ¢
utilizada por Glezer e Albieri (2009) para discutir o papel de trabalhos literdrios e artisticos que,
situando-se fora do campo historiogréfico e possuindo um caréater ficcional constituem-se em
formas de difusdo do conhecimento histérico e de aproximagdo com o passado. Pretendemos
demonstrar como, sob o impacto do giro linguistico, as fronteiras entre histéria e ficcdo foram
esmaecidas. Em autores como White (1995) e Veyne (2008) encontramos, tanto uma convergén-
cia ou identidade entre a narrativa histérica e a literdria, como um questionamento ao estatuto
epistemoldgico da Histéria como ciéncia. Os desdobramentos dessas criticas implicaram em
uma valorizagdo das obras ficcionais tanto para o conhecimento, como para a divulgagio do co-
nhecimento histérico sobre o passado. Em seguida, examinaremos os elementos das narrativas
audiovisuais dos jogos eletronicos (Calleja, 2013; Frasca, 1999; Jull, 2001; Murray, 2003; Zagalo,
2009), buscando compreender a sua especificidade. A seguir, investigaremos o lugar das narra-
tivas e simulagdes histdricas dos jogos eletrénicos na cultura contemporénea (Fogu, 2009). Por
fim, discutiremos como os conhecimentos histéricos sdo apropriados e representados através
dos history games (Arruda, 2009; Kusiak, 2002) e analisaremos o seu impacto na producdo de
uma consciéncia histérica ou de um imagindrio sobre o passado.
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INTRODUCAO

As reflexdes apresentadas neste artigo foram originadas pela pesquisa de pds-
doutorado que desenvolvo junto ao Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais, vincula-
do ao Programa de Pés-Graduagao em Educacdo e Contemporaneidade da Universidade
do Estado da Bahia (Uneb), sob a supervisao da Professora Lynn Alves. O projeto conta
com financiamento da CAPES/FAPESB e, de modo geral, tem por objetivo discutir a re-
laco entre Histéria, Memdria Social e Jogos Eletrénicos.

Na trajetéria do Grupo Comunidades Virtuais, a reflexdo sobre o tema das rela-
¢Oes entre histéria e jogos eletrénicos ocupa um lugar importante, uma vez que trata-se
de um grupo de pesquisa que, ndo apenas se propde a estudar o fenémeno dos jogos
eletronicos, mas também investe em sua produgao, a exemplo dos jogos Triade (2008)
e Buzios (2010) que foram desenvolvidos com objetivo de suscitar a aprendizagem de
contetidos de Histéria, como a Revolugdo Francesa e a Revolta dos Alfaiates.
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O presente trabalho pretende contribuir para ampliar a compreensao das relacdes
entre Histdria, narrativa e jogos digitais. Essa discussao é importante, uma vez que os
estudos sobre ensino de histéria e jogos eletrénicos no Brasil, paradoxalmente, tende-
ram a problematizar, basicamente, a relacao entre a simulagdo, ou realidade virtual e
a Histoéria, deixando de lado os elementos narrativos. Ora, quando falar Histéria é ne-
cessariamente evocar a dimensao narrativa. Além disso, a discussdo final proposta no
texto, sobre a relag@o entre modelos narrativos, estilos de jogos e concep¢des da histéria
¢ central para a compreens3o de como o conhecimento histérico pode ser comunicado
através dos jogos eletrénicos.

NARRATIVAS E JOGOS ELETRONICOS

O termo narratologia foi introduzido por Tzetan Todorov, em sua obra “Gramética
do Decameron” publicada em 1969. Enquanto campo de estudo, a narratologia busca
analisar os sistemas narrativos com o objetivo de descrever seus padrdes internos, além
de comparar esses sistemas em si, projeto que remonta ao estudo pioneiro desenvolvi-
do por Propp (2010) em 1928 quando, ao publicar “Morfologia do Conto Maravilhoso”,
formulou o conceito de estrutura narrativa. Propp definiu a estrutura narrativa como
composta por fun¢des que ocorrem em sucessio temporal de ac¢des, que associadas
produzem uma totalidade. |4 o objetivo de Todorov (2004) era desenvolver uma grama-
tica capaz de classificar as estruturas narrativas que existem subjacentes a toda narra-
tiva. Todorov toma como referéncia o postulado antropolégico da unidade psiquica da
humanidade para expandir a nocao de gramdtica, do nivel da lingua para toda a vida
simbdlica humana em geral:

“O estudo da novelas do Decameron nos levou, por exemplo, a ver nesse
livro apenas dois tipos de histéria. O primeiro (...) poderia ser chamado ‘a
punicdo evitada’. Aqui o trajeto completo é seguido(equilibrio-desequilibrio-
-equilibrio); por outro lado, o desequilibrio é causado pela transgressao de
uma lei, ato que merece punicdo. O segundo tipo de histoéria (...) é chamado
de convers@o (...) parte-se de um estado de desequilibrio para chegar a um
equilibrio final (...) Poder-se-ia objetar que, assim fazendo, ndo chegamos
a explicar a narrativa a tirar dela conclusdes gerais. Mas o estado atual dos
estudos sobre a narrativa implica que nossa primeira tarefa seja a elabo-
racdo de um aparato descritivo: antes de poder explicar os fatos é preciso
aprender a identificé-los” (Todorov, 2004: 146).

O viés narrativo na abordagem sobre games ¢ debitdrio dos trabalhos de Laurel
(1999), Ryan (2001) e Murray (2003). Esta tltima propde pensa-los como narrativas
generativas com enredos multiformes. Tentando compreender os impactos do compu-
tador sobre o campo da narrativa literdria, a autora afirma que a elevada capacidade
mididtica dos computadores possibilitou o desenvolvimento de um novo tipo de nar-
rativa ficcional. Ambientada nos espacos digitais, essa narrativa adquiriu propriedades
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singulares como a interagdo e execucdo de tarefas em ambientes ficcionais navegaveis
com elevada capacidade de armazenamento da informacao. A experiéncia estética pro-
duzida por esse tipo mediagdo fundamenta-se nas sensa¢des de imersdo ou participa-
¢do em outro lugar, no prazer de atuar e provocar mudancas nessa realidade ficcional e
na possibilidade de experimentar constantes transformacoes.

Murray (2003) chama a esses novos modelos narrativos engendrados pelo compu-
tador de “histérias multiformes”, por apresentarem multiplas, contraditérias e auténti-
cas possibilidades. Essa estrutura narrativa no-linear estaria alinhada com a relativiza-
¢do do carater absoluto do espaco e do tempo oferecida pelas construgdes tedricas da
fisica do século XX, no sentido de pensar o fluxo da realidade com base na coexisténcia
simultdnea de multiplas possibilidades paralelas. Toma como referéncia para esse mo-
delo narrativo, a situagao paradoxal texto literdrio de Borges “O jardim dos caminhos
que se cruzam”, no qual o leitor é inserido na colisdo de iniimeras ocorréncias simulta-
neas dos possiveis variagdes de uma mesma histéria:

“A narrativa multiforme procura dar uma existéncia simultinea a essas
possibilidades, permitindo-nos ter em mente, ao mesmo tempo, multiplas
e contraditérias alternativas (...) O poder caleidoscédpico do computador
permite-nos contar histérias que refletem com maior autenticidade nossa
sensibilidade da virada do século. N3o acreditamos mais numa realidade
singular, numa visdo Unica e integradora do mundo, nem mesmo na con-
fiabilidade de um s6 4ngulo de percepgdo (...) A solugio ¢ a tela caleidoscé-
pica, capaz de apreender o mundo como ele se apresenta desde diferentes
perspectivas...” (Murray, 2003: 158-159).

Em geral, as abordagens narratolégicas sobre os jogos eletronicos consistem em
andlises de suas estruturas narrativas. Dito de outro modo, s3o tentativas de enquadrar
um determinado jogo em um modelo de estrutura narrativa. Por exemplo, ao analisar o
game God of War (2005), Cassar (2013), considera que, em fungdo da sua organizagdo em
niveis, os jogos digitais contam histérias em pedacos e pecas, cada etapa liberando certo
tipo de informac@o para o jogador, produzindo um tipo de narrativa espacializado de nar-
rativa (Dovey & Kennedy, 2006). Essa caracteristica, juntamente com a caracterizagdo do
avatar como personagem, aproximaria a narrativa do videogame da estrutura narrativa
presente em formas tradicionais de contar histéria, a exemplo do conto popular e do mo-
nomito de Campbell, a “Jornada do Herdi”. Cassar também observa que as sequéncias
narrativas presentes no game obedecem ao esquema dramatico de trés atos definido por
Aristételes (2005) na Poética. Apresenta, portanto, um comego, com a enuncia¢do de
um conflito; um desenvolvimento e uma conclusdo satisfatéria. Esse esquema estrutura
0 jogo como um todo e também cada um dos seus niveis ou fases. Desse modo, a expe-
riéncia do jogo consistiria em uma repeticao continua dessa estrutura narrativa.

Ja Stobbart (2013) inspira-se no trabalho de Gerdrd Gennete (1995) para analisar
a estrutura narrativa de Assassin’s Creed |l (2009). Segundo Stobbart, esse jogo apresen-
ta uma estrutura narrativa complexa, dotada de multiplos niveis temporais, a saber, a
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Narrativa do personagem Desmond Miles, entendida como a narrativa principal e a Nar-
rativa do personagem Ezio Auditore da Firenze, apontada como uma narrativa subordi-
nada. Apesar da narrativa de Ezio ocupar a maior parte do jogo, ela é emoldurada pela
narrativa de Desmond. Trata-se portanto de uma histéria dentro de uma outra histéria, a
exemplo do acontece tipicamente na estrutura de uma fabula. Com base nessa estrutura
narrativa, inimeros recursos, a exemplo da interface visual do jogo, ganham sentido ao
mesmo tempo em que o nivel de imersao e interagdo com o jogo é ampliado, a medida
que determinadas informacdes que dao significado ao jogo (mapas, personagem, reani-
macao, etc.) sdo disponibilizadas dentro, e n3o fora, do mundo do jogo. Para Stobbart,
esse recurso — que tende a reforcar a experiéncia de adesdo ao universo discursivo do
com o jogo, ao invés de problematizd-lo — é exponencialmente potencializado pelas
caracteristicas mididticas dos jogos eletronicos.

A discussdo sobre o nivel narrativo de um videogame também pode levar a indagar
sobre a dinamica da interagdo entre narrativa e simulacao digital. Procurando distingui-
-los, Frasca (1999) afirma que se, para um observador externo, uma sessao de video-
game aventura pode se assemelhar a um conjunto de sequéncias narrativas, jogare a
assistir a um jogo sdo coisas completamente distintas. Admite que alguns tipos de lu-
dus, sobretudo nos videogame de aventura), podem produzir sequéncias narrativas. No
entanto, ndo seria correto afirmar que os videogames s3o narrativas de aventura, pois
o ludus consiste em conjunto de possibilidades, enquanto a narrativa é um conjunto de
acdes encadeadas.

Para Nielsen et al. (2008) o referencial cultural no qual esta inserido jogador for-
nece os principios interpretativos que orientam e conferem sentido a sua experiéncia no
jogo, experiéncia essa que consiste na integracdo de diferentes niveis como a narrativa e
a jogabilidade. Trata-se de uma complexa e dindmica combinacao de envolvimento nar-
rativo e solugdo de problemas que permite ao jogador preencher as eventuais lacunas
intencionalmente ou propositalmente existentes no jogo, de modo é a aderéncia a uma
dada pauta interpretativa que permite ao jogador desfrutar da amplitude da experién-
cia ludica, tal qual foi inicialmente concebida pelos desenvolvedores do jogo. A relagao
entre narracao e engajamento também é destacada por Massarolo (2008) para quem
é a diegese que confere significado ao universo ficcional-interativo do jogo. Afirma que
a arquitetura narrativa é central para associar a experiéncia da navegacao em espacos
interativos, possibilidades de imersao dramatica. Esse é um dado cuja importancia tem
sido, progressivamente, reconhecida pelo campo do game design que tem investido,
tanto na construcdo de enredos estruturados nos moldes da narrativa tradicional, como
na elaboracao de experiéncias interativas complexas.

“Para haver interagdo com os universos ficcionais que criam realidades pa-
ralelas, realidades ficcionais, os elementos do gameplay devem possuir um
significado narrativo e serem coerentes com a realidade representada na
tela (...) s3o os acontecimentos, personagens e os fatos que d3o forma a
realidade desta histéria, mas ao contrario de um filme, num videogame o jo-
gador tem liberdade para modificar os elementos” (Massarolo, 2008: 346).
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Contudo, de acordo com Cassar (2013), s6 é possivel falar em “liberdade” se nos
referirmos a interacdo com a simulacao digital, uma vez que os desenvolvedores de jogos
costumam blindar o enredo a participacao dos jogadores que, costumeiramente, assis-
tem a narrativa na forma de cutscenes e ineragem somente com a simulagdo’. A ndo ser
nos momentos das lutas contra os chefes chefes do jogo, as a¢des performadas pelos
jogadores ndao possem nenhum impacto estrutural na narrativa. Por isso, os combates
com os chefes representam os momentos de fusdo entre o nivel narratorial e o ludico.

A perspectiva narratolégica também abriu espaco para pensar as relagdes estéti-
cas entre os jogos eletrénicos e as narrativas cinematograficas. Gomes (2009) explora
a interpenetragdo entre cinema e videogame, sobretudo, a partir do momento em que
os jogos adquiriam uma configura¢do narrativa mais complexa. O “corpo” do avatar e
a incorporagao do expediente da camera subjetiva, pelo design dos games a partir de
meados dos anos 1990, permitiram ao espetador do cinema a experiéncia da “entrada
no filme”, ou seja, de participar de uma narrativa visual. No entanto, a autora também
identifica um impasse, a que chama de “dilema narrativo”? dos videogames, que é opo-
sicdo entre a defectividade inerente ao roteiro e a necessidade de oferecer liberdade de
escolha que motive a interagdo dos jogadores.

“O aparecimento de sistemas digitais com interac¢3o gréfica, nomeada-
mente através de tecnologias de realidade virtual (RV), deu lugar a criagao
dos chamados ambientes virtuais. Ambientes que permitiram o desenvol-
vimento de novos niveis de representacao, capazes de proporcionar a cria-
¢do de novos modelos de videojogos (...) S3o evidentes as diferengas que
separam um objecto narrativo mediado por media tradicionais, como o
cinema, e um objecto suportado pelos media interactivos, como os video-
jogos (...) Assim um ambiente virtual pode ser de ordem narrativa, mas é
sempre por natureza um ambiente interactivo (...) No entanto, enquanto
narrativo e interactivo, este ndo é apenas responsavel por uma inovacao,
mas é ele préprio também responsavel pelo chamado ‘paradoxo narrativo’;
isto é, quanto menos controlo o autor tem sobre a narrativa, menos esta
parece tornar-se interessante para o receptor. Por outro lado, a manutencao
de um controlo por parte do autor parece limitar a suposta liberdade que
um mundo virtual pressupde oferecer” (Zagalo, 2009:17).

Calleja (2013) entende que para dar conta do problema da narratividade nos jogos
eletrébnicos ¢é necessério despreender-se das no¢des cldssicas de narrativa e elaborar
uma reconceitualizagdo com base nas propriedades cibernéticas dos jogos eletrénicos

e a experiéncia humana. Propde um modelo de compreensao da experiéncia narrativa

" Juul (2001:1) afirma que, ainda que as narrativas sejam fundamentais para o pensamento humano, nem tudo deve ser
descrito em termos narrativos. Apesar do fato de vdrios jogos de computador conterem elementos narrativos e videoga-
mes e narrativas compartilharem algumas caracteristicas estruturais, a narragdo e a interatividade nao podem ocorrer ao
mesmo tempo, nem existe uma histéria completamente interativa.

2 Ryan (20009: 45) refere-se ao paradoxo interativo como a oposic¢do entre o desejo de liberdade, por parte do jogador, e o
controle autoral existente ao nivel do design.
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combase em seis dimensdes do engajamento do jogador, a saber: envolvimento cines-
tésico, espacial, compartilhado, participagdo narrativa, envolvimento afetivo e envolvi-
mento ltdico.

Veremos a seguir como, no campo da Historiografia, a reflexao sobre a narrativa
tratada acima sob um viés estético, serd deslocada para a inquiricao epistemoldgica.

HISTORIA, HISTORIOGRAFIA E NARRATIVA

A histéria do conceito de histéria no pensamento alemao, proposta por Koselleck
(2013) revela que a constituicao do campo cientifico da historiografia entre os séculos
XVIIl e XIX implicou em um reposicionamento radical do lugar da narrativa em relacao
a Histéria. Com a modernidade e a consolidagao da ordem burguesa, diversos conceitos
politicos foram ressignificados, incluindo o préprio conceito de histéria. Se ele antes era
utilizado na forma plural (histérias) ou como equivalente ao relato, passa a ser toma-
do de forma abstrata e generalizada, capaz de abarcar todas as histérias possiveis. No
plano linguistico, a forma singular Geschichte deu lugar a flexao plural die Geschichte(n).

Contudo, uma importante transformagdo seméantica também ocorreu, pois Ges-
chichte incorporou os significados da palavra latina Historie. Desde o medievo, Historie
era utilizada para referir-se a narrativa de acontecimentos, nao aos acontecimentos em
si mesmos. Em termos préticos, Geschichte passou a referir-se tanto a Histéria como
coisa ou realidade, mas também ao préprio conhecimento do passado, ou seja, ao que
chamamos de Historiografia.

Pelo fato da Histéria ser o discurso da modernidade (Vattimo, 2007) ela, estru-
tura-se nos moldes de uma histéria universal, pautada na concepgao de progresso da
razdo iluminista e no pressuposto da existéncia de uma marcha da superagdo inerente
a civilizagdo ocidental. Exatamente por isso serd duramente criticada, em fun¢o pelo
seu etnocentrismo, que reduz a histdria das outras sociedades a fragmentos da histéria
passada da Europa (Gaboriau, 1963).

A discussdo sobre o papel da narrativa no pensamento histérico vem assumin-
do um papel central na reflexdao sobre o estatuto epistemolégico da Historiografia na
atualidade. A critica péds-moderna revelou a existéncia de aspectos estéticos e retéricos
inerentes a pratica do historiador, levando a desconstrucdo de um certo realismo histo-
riografico e a relativizagdo do discurso do historiador enquanto lugar da verdade sobre o
passado. Por outro lado, instalou também um certo pessimismo ou mal estar no sentido
de duvidar da possibilidade efetiva da histéria aderir ao passado, langando-a no terreno
ocupado pela fic¢do literdria.

De acordo com Chartier (2009) Histéria e Literatura se aproximam enquanto produ-
¢do escrita e forma de discurso. No entanto, Chatier sustenta que o discurso histérico di-
verge do literdrio por orientar-se para a posse de um conhecimento verificavel. Para isso,
se vale de dispositivos retéricos que tem o objetivo de legitimar o seu status de cientifici-
dade. Uma das formas de legitimar o discurso histérico é o recurso a citagdo. A citagdo é
utilizada com o objetivo de oferecer credibilidade aos argumentos esbogados no discurso
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histérico. Por fim, enquanto prética social, a Histéria possui a fungao social de transmis-
sdo de valores morais. Nesse “teatro de erudi¢ao” o discurso historiografico se estabelece
enquanto escrita sobre outros textos que possui o objetivo de apresentar o passado, mas
nao apenas isto. O discurso do historiador também busca exibir as qualificagdes do pes-
quisador, demonstrar que ele possui um eximio manejo das fontes. Essa sdo operagdes
retéricas que tem como objetivo, sobretudo, obter o convencimento do leitor.

Veyne (2008) define a Histéria como uma narrativa sobre eventos passados. Ela
nao nos faz revivé-los, apenas os inscreve em um texto. Ndo possuindo leis, ndo seria
possivel pensa-la como uma ciéncia. Sua abordagem ¢é essencialmente parcial e subjeti-
va3, possuindo um status epistemolégico semelhante a astrologia.

Para White (2008), a imaginacao histérica radica nas quatro figuras de linguagem
da retdrica e da poesia cldssica: metafora, metonimia, sinédoque e ironia. Esta seria a
base meta-histérica da Histéria. No argumento estruturalista de White, esse modo lin-
guistico subjacente ao discurso determinaria as possibilidades do pensamento. Duas
questdes norteiam o argumento de White (1991): O que é o discurso histérico? Com que
tipo de conhecimento ele lida? Para White, ha um fundamento metafisico no discurso
histérico que é a pressuposicio de que o passado existe e que pode ser conhecido. E a
imputacdo da condicdo de passado a determinados objetos é que as torna passiveis de
serem estudadas pela histéria. A partir dos anos 1990, com o aumento do interesse pela
narrativa histérica, o pensamento de White tornou-se uma referéncia, influenciando na
construcdo de uma critica epistemoldgica, de uma auto-reflexividade no pensamento
historiografico que sinalizou que o percurso intelectual que levou a construgao do cam-
po cientifico da histéria havia escamoteado uma questdo central a prépria Histéria, a
saber, o problema da narrativa (Hartog, 1998).

Na medida em que os eventos passados podem ser estudados por uma miriade
de disciplinas, ndo é possivel sustentar que sao exclusivos da Histdria, ainda que a sua
historicidade resida na sua condi¢do de vinculagdo ao passado. Desse modo, White
(1991) considera que eles pertencem ao conhecimento do tipo arquivistico. A historici-
dade deles deriva do modo como s3o representadas pela Histéria, a saber, a forma de
uma narrativa escrita.

Uma vez que a posse de informacdes sobre o passado é a condicdo elementar
para que um discurso sobre o passado seja produzido, o discurso histérico ndo produz
uma informacao nova sobre ele. Ele apenas produz interpretacdes sobre as informacoes
disponiveis, interpreta¢des que podem assumir iniimeras formas, indo de simples cré-
nicas as complexas filosofias da Histéria. O ponto em comum existente em todas essas
formas é o seu modo narrativo de representacdo. Este argumento, nos termos apresen-
tados por White, opde narrativa e teoria, colocando a primeira no centro das discussdes
sobre a epistemologia da Histdria e diluindo as fronteiras entre o texto histérico e o
literario, entre a realidade e a ficgao*.

3 Ver Vesentini (1990:9): “Com que critério um historiador fala das lutas e agentes de uma época que n3o é a sua?”.

4 Em resposta a essas provocagdes, Riisen (2001:83) afirmara que, se a Histéria faz uso da retdrica, ela também precisa
buscar vestigios no passado. A narratividade é importante por que através dela ocorre a constru¢do da consciéncia histé-
rica a formag3o de identidades e a orientag3o para a agdo (Berbert, 2007: 36).
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O efeito dessa argumentagdo no campo historiogréfico foi conferir a teoria literaria
o papel de uma importante ferramenta epistemolégica para o historiador, na medida em
que ela possibilita a andlise da fun¢ao dos elementos figurativos no discurso histérico,
auxiliando a separar forma e contetido no seu interior e desconstruindo a ideia de que
a légica desse discurso era orientada unicamente pelos fatos. Desse modo, a Histéria
passou a ser pensada e arguida a partir de um elemento essencial, a saber, linguagem.

“O discurso literdrio pode diferir do discurso histérico devido a seus refe-
rentes basicos, concebidos mais como eventos imaginarios do que reais,
mas os dois tipos de discurso sdo mais parecidos do que diferentes em
virtude do fato de que ambos operam a linguagem de tal maneira que qual-
quer disting3o clara entre sua forma discursiva e seu contetido interpretati-
vo permanece impossivel (...) Em resumo, o discurso histérico ndo deveria
ser considerado primordialmente como um caso especial dos trabalhos de
nossas mentes em seus esforcos para conhecer a realidade ou descrevé-
-la, mas antes como um tipo especial de uso da linguagem que, como a
fala metaférica, a linguagem simbélica e a representacdo alegérica, sempre
significa mais do que literalmente diz, diz algo diferente do que parece sig-
nificar e sé revela algumas coisas do mundo ao prego de esconder outras
tantas” (White, 1991:6).

Para Vattimo (2007), pouco sobrou para a Histéria na pés-modernidade. Na ver-
dade, o sentido possivel para o discurso da pés-modernidade enquanto negacio da
modernidade é exatamente a superacdo do préprio discurso da modernidade, n3o atra-
vés da proposicdo de uma outra época histérica, mas, ao contrdrio, com a afirmacdo do
fim da prépria histéria. Esse fim aparece como resultante da percep¢ao da contradicao
inerente a prépria histéria, ou seja, da percepcao dos mecanismos retéricos, do viés
ideolégico inerente a histéria universal que resultaram na impossibilidade de sustentar
a tese de uma narrativa totalizante. Ao mesmo tempo, a no¢do de fim da histéria é uma
critica epistemoldgica que aponta a perda da consisténcia e da unidade da historiografia.
Mas ela também corresponderia a constatacao de que o avanco e a expansdo da midia
pulverizaram os centros de producio da histéria:

“O que, ao contrdrio, caracteriza o fim da histéria na experiéncia pés-mo-
derna é que, enquanto na teoria a nogao de historicidade se torna cada vez
mais problemdtica, na pratica historiografica e em sua autoconsciéncia me-
todoldgica a ideia de uma histéria como processo unitdrio se dissolve, ins-
taurando-se, na existéncia concreta condicdes efetivas (ndo apenas a amea-
ca da catastrofe atémica, mas também e sobretudo a técnica e o sistema da
informacao) que lhe conferem uma espécie de imobilidade realmente nao
histérica (...) A histéria contemporénea, desse ponto de vista, nao é apenas
a que diz respeito aos anos cronologicamente mais préximos de nds; ela
é, em termos mais rigorosos, a histéria da época em que tudo, mediante o
uso de novos meios de comunicagdo, principalmente a televis3o, tende a
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nivelar-se no plano da contemporaneidade e da simultaneidade, produzindo
também, assim, uma des-historiciza¢do da experiéncia” (Vattimo, 2007: 16).

HISTORIOGRAFIA E OBRAS FRONTEIRICAS

O impacto da critica pés-moderna implicou em um novo reposicionamento da
Histéria face a poética. Indo além da problematizacao dos aspectos narrativos, os his-
toriadores passaram a se interessar pela possibilidade de utilizar modelos narrativos
oriundos da literatura, além de se aproximarem de outras formas de narrativa sobre o
passado, a exemplo da meméria. Silva (2007) argumenta que, de forma distinta da lite-
ratura o conhecimento histérico estd preso a “compulsio da realidade”. Por outro lado
nao é sustentdvel dissociar o ficcional do real:

“..tanto a escrita da histéria apresenta aspectos performdticos quanto a
obra ficcional explicita um certo cardter documental. Dizer que a histéria res-
peita a verdade apenas por registrar documentalmente os fatos ¢ um des-
propdsito, assim como acreditar na ideia de que a ficgdo ndo é um registro.
Sabemos que o valor cognitivo das narrativas estd em oferecer uma conexdo
unitaria de mundos que, sem elas seriam inacessiveis” (Silva, 2007: 83).

As proposicoes de Hayden White, ao delinearem uma semelhanca estrutural entre
a narrativa histérica e a ficcional, reposicionaram a historiografia, deslocando-a do plano
cientifico, para o cendrio literario. Por outro lado, a aproximagao entre histéria e ficgao
resultou numa valorizagao epistémica da literatura e da arte diante da Histéria.

O “conceito de obras fronteiricas” ou obras de “quase histéria” foi proposto por
Glezer & Albieri (2009) com o objetivo de refletir sobre a relevancia das representagdes
nao-historiograficas para a difusao do conhecimento sobre o passado. Segundo as auto-
ras A obra ficcional tem como caracteristica principal ser o resultado de um processo de
criagdo que tem como referéncia a atividade da imaginacdo, de modo que o mundo pro-
duzido pertence ao plano da fantasia. Desse modo os personagens ficcionais, enquanto
produto da imaginacdo, sdo opostos aos histéricos, uma vez que estes, de fato, existiram.

Contudo, num exame mais apurado, é possivel encontrar nos romances histéricos
eventos, situagdes e cendrios construidos com base em notdvel precisao histérica, ainda
que rodeados por personagens ficcionais ou, de outro lado, ver personagens e contextos
histéricos retratados em arranjos ficcionais. Essas duas configuragdes sao encontradas
nas obras fronteiricas. Elas se distanciam do contexto da pura ficgao por apresentarem,
em sua constituicdo (personagens, cendrios, narrativas, etc.), “convencdes discursivas
da Histéria”.

O conceito de obras fronteiricas a histdria, diz respeito aos intiimeros tipos de obras
e narrativas que se distanciam dos cdnones da producao académica historiografica, mas
que tomam como referéncia o passado. O romance histérico figura como um exemplo
tipico, mas o conceito abarca também os relatos orais, as memérias, biografias e auto-
biografias, textos jornalisticos, além de produtos audiovisuais como filmes, quadrinhos
e, segundo Glezer & Albieri (2009), abrange também os jogos eletrénicos e digitais.
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Hi1sTORIA, JOGOS DIGITAIS E CONSCIENCIA HISTORICA

Se os jogos digitais podem ser pensados como obras de quase histéria, que rela-
¢ao guardam com o conhecimento do passado? O que e como é possivel aprender sobre
Histéria através da interagdo com os jogos digitais? Para responder a essa pergunta,
tomaremos como objeto dessa discussao os jogos eletronicos construidos ou centrados
na apresentagao de uma narrativa ou de uma simulagao de “acontecimentos histéricos”
(Neves, 2010).

Para Kusiak (2002), o mercado de jogos digitais produz uma versao simplificada
do passado com o objetivo de produzir entreter o jogador. Tratando-se de um produto
industrial, os jogos digitais s3o orientados pela légica do entretenimento. Na dindmica
entre a autenticidade e jogabilidade, realismo e diversao, a jogabilidade e a diversao ten-
dem a prevalecer sobre o que seria considerado “historicamente correto”, ou historica-
mente preciso e que possua aderéncia a teoria e ou objetividade histérica. Trata-se
portanto de considerar a importancia decisiva da intera¢do entre designer e jogador no
quadro de andlise das possibilidades de simulagao do passado em jogo eletronico. De
modo andlogo ao historiador ao escrever um livro, o designer orienta a sua produgao
para uma determinada audiéncia. E é ele quem, nesse campo de producao, constréi a
mensagem histérica e, até mesmo ressignifica, o significado do conceito de Histéria.
Essa abordagem é interessante para a compreens3o dos limites entre o histérico e o
ficcional no campo dos jogos digitais:

“Qualquer valor histérico encontrado em um jogo de computador é um re-
sultado direto da interagdo entre o designer do jogo e o jogador. A histéria é
aqui uma varidvel cujo valor é definido pelas exigéncias desses atores numa
troca regida pelo objetivo de distribuir e receber entretenimento” (Kusiak,
2002: 40).

Do mesmo modo que Kussiak, Arruda (2009) adverte que o jogo, diferente de um
romance ou filme n3o se propde a contar uma histéria ao jogador, mas solicita que ele
participe de um conjunto de ag¢des. Trata-se da preponderancia da jogabilidade que im-
plica na elaboragao, pelo designer, de estruturas que permitam ao jogador desenvolver
acdes com o maximo de liberdade possivel, dentro das regras programadas no jogo: “O
que importa ao jogador ndo é a veracidade no jogo, mas se ha coeréncia no roteiro do
jogo, ou seja, se os personagens, figurinos, espagos geograficos, caracteristicas técnicas
e tecnoldgicas dos grupos s3o coerentes com os objetivos do jogo” (Arruda, 200: 168).

Analisando o jogo Age of Empires I1], Arruda (2009, 2011) afirma que, se é possivel
encontrar conceitos histéricos nos jogos eletronicos, eles ndo sao submetidos a devida
andlise histérica. Contudo, entende que o uso da analogia por parte dos jogos é um pon-
to positivo para a aprendizagem de raciocinios e ideias histéricas. Ainda que nao seja
possivel encontrar a histéria como discurso ou narrativa naquele jogo eletrénico, o pas-
sado nele se faz presente através de elementos como a construcdo digital do cendrio, da
paisagem, e dos personagens. Essa é uma dimensao importante, pois a virtualidade do
jogo eletrénico oferece bons pardmetros para a compreensdo de fenémenos histéricos,
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pode ser mais convincente que a objetividade histérica presente nos meios transmitida
pela historiografia tradicional (textual), uma vez que, ao estimular o exercicio da imagi-
nacdo — ainda que de forma anacrénica — veicula conhecimentos sobre o passado,
estimula a tomada de decisdes, possibilita a compreensio do tempo como transforma-
¢30, além de favorecer a compreensao da histéria como uma construgao.

Resta ainda compreender qual o impacto dos jogos eletrénicos sobre a consciéncia
histérica. Para isso, vamos examinar como alguns historiadores tém discutido a relagado
entre histdria e jogos eletronicos. Enfrentando essa questao, Fogu (2009) afirma que os
videogames promovem uma mudanga paradigmatica sobre a semantica histérica que
leva a ruptura com os pressupostos modernistas que estruturam a Historiografia desde
o século XVIII, a saber, a associa¢3o da histéria com o passado e a vis3o linear e progres-
sista do tempo histérico. Isso ocorre com a substituicao do testemunho pela simulagao
e a virtualidade: através da interatividade dos videogames, o tempo histérico é espacia-
lizado. Kansteiner (2007) compartilha do otimismo de Fogu (2009) em relagdo ao vi-
deogames. Ele afirma que os mundos virtuais e os elementos ficcionais dos videogames
oferecem oportunidades notdveis para um exercicio de exploragao histdrica contrafatual.

NARRATIVA E COMUNICACAO DO CONHECIMENTO HISTORICO ATRAVES JOGOS ELETRONICOS

Como vimos, acima, para os historiadores, a discussdo sobre narrativa, histéria e
jogos eletronicos implica em indagar qual a concepgao de histéria estd presente em um
dado jogo, ou como conjunto de eventos pode ser narrado ou representado. De acordo
com Kee (2011) essas questdes sdo relevantes para transformar os jogos eletrénicos em
um eficaz meio de comunicag¢do do conhecimento histérico, no sentido de construir no
universo dos jogos digitais, as convencdes necessdrias para que eles, enquanto midia,
sejam capazes de expressar o conhecimento cientifico. Para o autor, esse é um processo
lento, mas possivel e a histéria da comunicacdo impressa revela que os préprios livros
levaram um longo tempo para estabelecer as convenc¢des adequadas a expressdo dos
conhecimentos cientificos. Kee (2011) afirma que a andlise da estrutura inerente e capa-
bilidades de um game precisa levar em conta seu género, sua narrativa e a mecanica.
Kee analisa o que entende como sendo os principais géneros de games, a saber: games
acdo, simulagdo e aventura fazendo uso da tipologia narratoldgica proposta por Todorov
(2004) aliada a alguns principios ludolégicos.

De acordo com Kee (2011), os jogos de acdo possuem uma estrutura narrativa
marcada por um final definido. Todorov denominou as histérias que se movem de um
estado negativo para um estado positivo de “narrativas mitoldégicas”. A meta desse tipo
de narrativa e a mudanca de um termo em seu oposto ou contraditério. O jogo oferece
aos jogadores objetivos bem definidos e ha predominancia de uma mecénica simula-
cional baseada no ludus (Caillois, 1990). Os jogos de simulac3o correspondem a nar-
rativas denominadas por (Todorov, 1971) como ideoldgicas, no sentido de possuirem
uma ideia ou regra abstrata que gera diferentes aventuras. Elas empregam varia¢des de
uma situagdo especifica ou aplicacdes paralelas da mesma regra. Nao possui objetivos
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pré-estabelecidos, havendo uma mistura de ludus e paidea. Os jogos de aventura evitam
tanto a estrutura de narrativa Unica e a variagdo de um mesmo tema. Corresponderia a
narrativa chamada por Todorov “gnosiolégica”, por envolver a transi¢cao da ignorancia
para o conhecimento através da exploragdo do mundo do jogo.

A seguir, Kee (2011) e estabelece uma relagdo dos tipos de jogos com o debate
sobre epistemologia e ensino da Histéria no Canada, tomando a tipologia proposta por
Seixas (2000): a melhor histéria possivel; a histéria disciplinar; a histéria pds-moderna.

No primeiro caso, temos uma narrativa Unica de uma evolugdo que objetiva for-
necer aos jovens um entendimento comum sobre fatos histéricos e um propésito coe-
so. Esse modelo ¢é criticado por elidir o conhecimento de que n3o ha consenso sobre
o passado. A Histéria disciplinar acredita que é necessario, fornecer aos estudantes, a
oportunidade da avaliacdo de interpretacdes recorrentes sobre o passado, pois isso os
aproximaria mais da realidade da pratica dos historiadores. Essa perspectiva é criticada
pelos historiadores pés-modernos que questionam a possibilidade dos historiadores
construirem avaliacdes desinteressadas sobre o passado, e a possibilidade dos estudan-
tes acessd-las objetivamente. A corrente pés-moderna acredita que os estudantes devem
ir além da avaliacao dos méritos dos argumentos histéricos, para considerar os critérios
subjacentes da construcdo histérica do argumento. Destaca o problema da nossa dis-
tancia do passado e a dificuldade de construir uma figura precisa do que aconteceu. Essa
corrente defende a necessidade de induzir os estudantes a pratica da pesquisa histoérica.

A epistemologia da “melhor histéria possivel” pode ser expressa de modo adequa-
do fazendo uso de uma narrativa mitolégica, presente no jogos de acdo e ambientada
em um gameplay pautado no ludus. Uma concepgao histérica nos termos da histéria
disciplinar se alinha com um jogo de simulac¢ao orientado por uma narrativa ideolégica.
Uma concepgao pds-moderna da histéria seria convenientemente expressa através de
um jogo de aventura, orientado por uma narrativa gnosiolégica.

CONSIDERACOES FINAIS

Um videogame, um jogo eletrénico é precisamente isto: um software, uma simu-
lag3o digital, produzida para fins de entretenimento. Um history game pode ser definido
como um mundo ficcional de natureza interativa, ambientado em representa¢des ou em
um imaginario histérico, produzido com o recurso a simulagao digital. Sua virtualidade,
consiste exatamente em sua complexa natureza mimética em funcao da qual pode, no
processo educacional, contribuir para compreender e discutir sobre o passado.

Os ultimos desdobramentos da teoria da Histéria reposicionaram o lugar da ficcao
nas representacdes e nas praticas do historiador, abrindo espaco para a apreensao de
visdes e experiéncias do passado construidas nos mais diversos mundos ficcionais, a
exemplo da literatura, da meméria, do cinema e dos jogos digitais.

Essa perspectiva representou, para a difusao do conhecimento histérico, uma rea-
proximac¢do dos mundos ficcionais que passaram a ser vistos como importantes elemen-
tos do processo de expressdo e apreensdo dos fendmenos histéricos. O ficticio passou
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a ser compreendido, ndo como falso, mas como algo que radica no real e orbita a esfera
do verossimil. Desse modo, o recurso construcao de mundos ficcionais digitais pode
representar para os historiadores um meio efetivo de expressdo conhecimentos e repre-
sentagdes histdricas, oferendo uma resposta positiva aos desafios propostos pela critica
pos-moderna a Historiografia. Uma vez que a Histéria faz referéncia tanto aos aconteci-
mentos, quando ao relato sobre os acontecimentos, é possivel interagir com o passado,
ainda que, em um determinado jogo, ele n3o esteja presente enquanto narrativa.

De outro lado, no¢des como “consciéncia histérica” e “obras fronteiricas” conferem
um estatuto positivo aos jogos digitais em campos como o da didatica ou da conscién-
cia histérica. Por fim, é importante indagar sobre qual a concep¢do de histéria presente
em determinado jogo, bem como refletir sobre a relagao entre as estruturas narrativas,
a representacdo do passado e a concepgao de Histéria em determinado videogame. /
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