UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE FILOSOFIA E CIENCIAS HUMANAS
DEPARTAMENTO DE HISTORIA
CURSO DE GRADUACAO EM HISTORIA

Pedro Toniazzo Terres

Producio de Presenca e Aceleracio Social pela representacio do passado em jogos

digitais

Floriandpolis

2021



Pedro Toniazzo Terres

Producio de Presenca e Aceleraciao Social pela representaciao do passado em jogos

digitais

Trabalho Conclusdo do Curso de Graduagdo em
Historia do Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas da
Universidade Federal de Santa Catarina como requisito
para a obtengdo do titulo de Bacharel e Licenciado em
Historia

Orientador: Prof. Dr. Rodrigo Bragio Bonaldo.

Floriandpolis

2021



Ficha de identificacao da obra

Terres, Pedro Toniazzo

Produgdo de Presenca e Aceleracdo Social pela
representacdodo passado em jogos digitais / Pedro
Toniazzo Terres ;orientador, Rodrigo Bragio
Bonaldo, 2021.
63 p.

Trabalho de Conclusdo de Curso (graduagdo) -
Universidade Federal de Santa Catarina, Centro de
Filosofia e Ciéncias Humanas, Graduacéo em

Histdéria,Floriandépolis, 2021.

Inclui referéncias.

1. Histéria. 2. Jogos digitais. 3. Producéo de
presenca.4. Aceleragdo social. I. Bonaldo, Rodrigo
Bragio. II.Universidade Federal de Santa Catarina.

Graduacdo em Histdéria. III. Titulo.




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
‘ CENTRO DE FILOSOFIA E CIENCIAS HUMANAS
COLEGIADO DO CURSO DE GRADUACAO EM HISTORIA

ATA DE DEFESA DE TCC

Aos 5 dias do més de fevereiro do ano de dois mil e vinte e um, as 14 horas, por
meio do ambiente virtual Google Meet, reuniu-se a Banca Examinadora composta
pelos seguintes membros, Prof. Rodrigo Bragio Bonaldo (Orientador e
Presidente); Prof. Pedro Telles da Silveira (Titular), Prof. Fabio Augusto
Morales (Suplente), designados pela Portaria TCC n° 02/HST/CFH/2021, a fim de
arguirem o Trabalho de Conclusao de Curso do académico Pedro Toniazzo
Terres, intitulado: “Producéo de Presenca e Aceleragao Social pela
Representacao do Passado em Jogos Digitais”. Aberta a Sess&o pelo Senhor
Presidente, o académico expds o seu trabalho. Terminada a exposi¢ao dentro do
tempo regulamentar, o mesmo foi arguido pelos membros da Banca Examinadora
e, em seguida, prestou os esclarecimentos necessarios. Apés, foram atribuidas,
pelos membros da banca as seguintes notas: Prof. Rodrigo Bragio Bonaldo,
nota 10, Prof. Pedro Telles da Silveira, nota 10, Prof. Fabio Augusto Morales,
nota 10, sendo o académico aprovado com a nota final 10. O académico devera
entregar na Coordenadoria do Curso de Graduacgédo em Histéria em versao digital,
o Trabalho de Conclusdo de Curso em sua forma definitiva, até o dia 12 de
fevereiro de 2021. Nada mais havendo a tratar, a presente ata sera assinada pelos
membros da Banca Examinadora e pelo(a) candidato(a).

Florianépolis, 5 de fevereiro de 2021

Data: 05/02/2021 16:25:47-03
CPF:064.284.189-T0




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE FILOSOFIA E CIENCIAS HUMANAS
DEPARTAMENTO DE HISTORIA

Campus Universitario Trindade

CEP 88.040-900 Florianépolis Santa Catarina
FONE (048) 3721-9249 - FAX: (048) 3721-9359

Atesto que o académico Pedro Toniazzo Terres, matricula n.” 16101534,
entregou a versdo final de seu TCC cujo titulo € “Produgao de Presencga e
Aceleragdo Social pela representacdo do passado em jogos digitais”, com as

devidas corregbes sugeridas pela banca de defesa.

Florianopolis, 08 de fevereiro de 2021.

Documento assinado digitalmente

Rodrigo Bragio Bonaldo
Data: 08/02/2021 14:22:16-0300
CPF:006.985.030-58

Orientador



AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer a minha familia por todo o suporte que me deram ao longo
destes cinco anos de graduagdo que culminam com este trabalho de conclusdao de curso. Em
especial, agradeco aos meus avos, Silvio, Leoncina, Amelia e Ary, por seu sonho de um dia
terem seus filhos e netos formados na universidade. Tenho orgulho de ser mais um capitulo da
realiza¢do desse sonho.

Agradego também a todos os professores, técnicos e trabalhadores da UFSC que me
garantiram a infraestrutura para ter uma experiéncia de ensino gratuita ¢ com qualidade. Em
especial agradego a professora Flavia Florentino Varella e ao professor Rodrigo Bonaldo por
terem me tido como monitor, editor e orientando ao longo destes anos, tendo me ajudado em
cada passo de minha jornada até aqui.

Satdo também todos meus amigos, cujos debates e conversas noite a fora serviram
como terreno fértil para o florescer das ideias: Kamilah, Bianca, Bruno, Buno, Eduardo,
Adriel e Ana Carla. Também satido meu amigo de todas as horas e colega de apartamento,
Bernardo e ao meu querido co-autor e parceiro, Lucas. Em especial saido minha melhor
amiga, companheira e inspiracao cotidiana, Isabela.

Por fim, também agradeco aos professores Fabio Morales e ao professor Pedro Telles
da Silveira por terem aceitado participar da banca, e cujas sugestdes permitiram a partir deste

trabalho projetar novos horizontes de pesquisa.



His eyes can see

His ears can hear his lips speak

All the time the needles flick and rock

No machine can give the kind of stimulation
Needed to remove his inner block

I often wonder what he is feeling
Has he ever heard a word I've said?
Look at him in the mirror dreaming
What is happening in his head?

Listening to you, I get the music
Gazing at you, I get the heat
Following you, I climb the mountain
I get excitement at your feet

Right behind you, I see the millions
On you, I see the glory

From you, I get opinions

From you, I get the story

(THE WHO, 1969)



RESUMO

Este trabalho busca investigar os jogos digitais histéricos de mundo aberto através dos
conceitos de producdo de presenca e aceleragdo social. Sua hipotese central ¢ a de que estes
jogos, caracterizados por amplos espagos e pela busca de produzir nos jogadores a experiéncia
de imersdo estaria relacionada a um crescente desejo por presentificacio do passado,
conforme descrito pelo autor Hans Gumbrecht. Ao mesmo tempo, argumenta que estes jogos
também oferecem uma experiéncia de desaceleracdo, compreendida através da teoria da
aceleracdo social de Hartmut Rosa. Esta investigacdo se dara através de uma analise dos
espacos € mecanicas dos jogos, além de relatos e conferéncias sobre o processo de sua
produgado, incluindo o envolvimento de historiadores. Sobre o processo de producdo, analisa o
fenomeno das longas jornadas de trabalho para cumprimento de prazos na industria dos jogos,
intitulado de crunch, e a sua relagdo com o fendmeno mais amplo da aceleracao social.
Também analisa os aspectos meta-narrativos da franquia Assassin’s Creed € as tensdes entre
ficcdo e autenticidade em suas representagdes do passado. Por fim, busca compreender a
mecanica dos “pontos de sincronizagdo” de Assassin’s Creed sob a otica do fendmeno da
dessincroniza¢ao na Modernidade Tardia, conforme descrita por Hartmut Rosa.

Palavras-chave: Jogos digitais. Producdo de presenca. Aceleracio social.



ABSTRACT

This work seeks to investigate open world historical games through the concepts of
production of presence and social acceleration. Its central hypothesis is that these games,
characterized by wide spaces and the search to produce experiences of immersion to players,
would be related to a growing desire for the presentification of the past, as described by
author Hans Gumbrecht. At the same time, it argues that these games also promote a
deceleration experience, understood through Hartmut Rosa's theory of social acceleration.
This investigation exposes itself through an analysis of the ambiences and mechanics of the
games, while also analysing reports and conferences about the process of their production,
including the involvement of historians. Regarding the production process, it analyzes the
phenomenon of long working hours to meet deadlines in the games industry, called crunch,
and its relationship with the broader phenomenon of social acceleration. It also analyzes the
meta-narrative aspects of the Assassin’s Creed franchise and the tensions between fiction and
authenticity in its representations of the past. Finally, it seeks to understand the mechanics of
the “synchronization points” of the Assassin's Creed from the perspective of the phenomenon
of desynchronization in Late Modernity, as obtained by Hartmut Rosa.

Keywords: Digital games. Production of presence. Social acceleration.
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1 INTRODUCAO

Dentre as mais diferentes formas de jogos digitais nos ultimos anos, poucas tem
despendido tanta energia e recursos em reproduzir de forma auténtica os objetos e as
arquiteturas do passado quanto os jogos de mundo aberto. Enquanto jogos de estratégia como
Crusader Kings Il oferecem simulacdes do movimento de exércitos e intrigas de corte na
Europa do século XII ou uma miriade de jogos de tiro em primeira pessoa emulam a sensagao
de ser um soldado em um campo de batalha, os jogos de mundo aberto vém ativamente
buscando produzir a sensagdo de estar vivendo cotidianamente e andando pelas ruas de
cidades dos mais diferentes periodos e lugares. E nesse sentido que este trabalho busca
compreender ndo apenas como esse tipo especifico de jogos ¢ produzido, mas também o
porqué. Qual ¢ o apelo em passar dezenas de horas com as maos em um controle ou um
teclado, explorando quilémetros e quildometros de um ambiente digital baseado no Egito dos
ultimos anos da dinastia ptolemaica ou no Japdo do Periodo Kamakura? Por qué os jogos
buscam proporcionar experiéncias com espagos abertos cada vez mais amplos, com imagens
cada vez mais proximas do fotorrealismo? ! Se em Assassin’s Creed: Odyssey é possivel
explorar com detalhes representacdoes das cidades-estado gregas durante a Guerra do
Pelopenoso, ndo seria o caso de reformular o poema de Bertolt Brecht e perguntar, afinal,
quem programou Tebas, a das sete portas (BRECHT, 1935)?

Para buscar compreender o apelo da experiéncia destes jogos historicos de mundo
aberto, a obra de Hans Ulrich Gumbrecht serd o ponto tedrico de partida. Para Gumbrecht, a
modernidade pode ser compreendida como um processo de progressiva desconexao com a
dimensdo corpérea e a dimensdo espacial da existéncia cotidiana, em favor de uma
valorizacdo das esferas de interpretagdo e sentido, atreladas aquilo que chamara de “campo
hermenéutico” (GUMBRECHT, 2010). E a partir deste diagnéstico que Gumbrecht apontara
para uma crescente demanda em décadas recentes por experiéncias estéticas que buscam
promover sensacdes que estejam atreladas a estas dimensdes inerentemente fisicas da
existéncia (Idem, p. 146). Em relacdo ao passado especificamente, esta demanda se manifesta
através daquilo que chama de “desejo de presentificagdo do passado”, um desejo

caracterizado por uma relagcdo profunda com a dimensao estética e sensorial dos objetos do

! Por fotorrealismo compreende-se o esforco artistico de representar os ambientes e objetos com o maior nimero
de detalhes possivel. Nos jogos, o fotorrealismo se traduz por tecnologias de renderizacdo de imagens que levam
em conta o reflexo do sol nas superficies, texturas detalhadas, animagdes faciais e corporais através de captura de
movimento, entre muitas outras coisas.
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passado, refletida no avango de técnicas que buscam reproduzir com fidelidade os aspectos
materiais que compdem estes “mundos passados” (Idem, p. 123). Assim, este trabalho busca
compreender os jogos histéricos de mundo aberto como um reflexo desta crescente demanda
descrita por Gumbrecht, sobretudo considerando que seus aspectos definidores estdo em sua
dimensdo espacial (refletida no proprio conceito de “mundo aberto”) e também o seu foco na
producao de experiéncias que deem a sensagdo de imersao aos jogadores, como se evidenciara
na analise de entrevistas com a equipe de producao dos jogos.

H4 um sintoma identificado por Rodrigo Turin (2019, p. 24) em relacdo a falta de
elaboracdo dentro da area de Teoria da Histéria sobre o tema da aceleragdo, em razdo
sobretudo do distanciamento progressivo de autores das areas de sociologia, geografia e
antropologia das producdes de nosso campo nos ultimos anos. A obra de Hartmut Rosa torna-
se importante para os objetivos deste trabalho, no sentido que possibilita a abordagem de
dimensdes socioldgicas da experiéncia do tempo. E através de sua tese da aceleragio social
que se buscara compreender os diferentes fendmenos que compde tanto os processos de
producdo dos jogos digitais quanto também das experiéncias que promovem.

Nesse sentido, a hipotese central deste trabalho ¢ a de que os jogos histéricos de
mundo aberto podem ser compreendidos como uma resposta a uma demanda crescente por
efeitos de presenga em relagdo ao passado e por experiéncias de desaceleracao e inércia frente
a uma crescente aceleracdo social. Adicionalmente, postula-se que a producdo destes jogos €
marcada por fendmenos tipicos das novas relagdes de trabalho, associados a uma grande
pressao temporal e pela flexibilizacao profissional.

Enquanto parte do projeto intelectual de Gumbrecht € caracterizado por uma escrita
tipicamente ensaistica, se utilizando de anedotas autobiograficas, apoiando-se na autoridade
testemunhal e em argumentos geracionais, como também aponta Turin (2016, p. 593), Rosa
preza por uma abordagem que “se compreende como uma contribui¢do a uma teoria social
sistemdtica e empiricamente conformada e a uma redefinicdo sociologica da Modernidade”
(ROSA, 2019, p. 50).

No entanto, no encontro das obras de Rosa e Gumbrecht, hd mais do que uma mera
distingdo em abordagem de pesquisa e estilo de escrita: ha duas andlises divergentes em
relagdo a experiéncia do tempo na Modernidade Tardia. Para Gumbrecht, a marca desta nova
experiéncia temporal ¢ a de um presente que se amplifica, que “abarca todos os passados e
recusa o futuro” (GUMBRECHT, 1998, p. 56), uma experiéncia desacelerada marcada por

um futuro inacessivel e um presente que passa a desejar e a englobar diferentes passados em
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“esferas de simultaneidade” (GUMBRECHT, 2010, p. 151-153). Para Rosa, o fenomeno da
aceleragdo social, conceito-chave de sua analise, leva a uma contragdo do presente, uma vez
que “o passado e o futuro devem ser reescritos, nas mais diversas areas da sociedade, em
intervalos cada vez menores.” (ROSA, 2019, p. 153-154), frente a uma crescente instabilidade
de horizontes de expectativa e a necessidade frequente de revisdo em relacdo as experiéncias
do passado.

Apesar de haver mediagdes e aproximacdes possiveis entre estes dois diagnosticos,
como se explorara no final do segundo capitulo deste trabalho, ndo ¢ este o seu principal
objetivo ao seu utilizar estes dois autores. Assim, ndo sdo de tanta importancia os aspectos
especificos da experiéncia temporal do “crondtopo do presente amplo” proposta por
Gumbrecht (2010, p, 151) que levariam a uma eventual desaceleragdo. Os principais conceitos
aqui utilizados serdo as categorias de “sentido” e “presen¢a”, e aquilo que chama de “desejo
de presentificagdo do passado”, com objetivo de analisar o foco dado pelos jogos histdricos de
mundo aberto na promog¢ao de experiéncias estéticas que prezam pela espacialidade e pela
materialidade dos objetos do passado (GUMBRECHT, 2010, p. 153).

Seguindo estes principios que orientam a investigacdo proposta neste trabalho, a
analise serd dividida em dois capitulos. O primeiro capitulo partira de uma discussio sobre a
defini¢do e a forma dos jogos digitais de mundo aberto no que tangem seus estilos de
simulacdo, para entdo analisar as diferentes formas que os ambientes destes jogos podem ser
compreendidos através dos conceitos de producdo de efeitos de presenca. Também se
dedicara a analise especifica destes fendmenos no jogo Red Dead Redemption 2, incluindo
uma reflexdo sobre como os momentos de intensidade e de contemplacdo também podem
prover, para além de uma experiéncia de efeitos de presenca, a experiéncia de desaceleragao,
a partir da perspectiva de Hartmut Rosa. Por fim, o capitulo se voltard a analise da pratica do
crunch (fendbmeno da industria dos jogos caracterizado por periodos de longas jornadas de
trabalho) buscando compreendé-la sob a dtica das alteracdes nas relacdes de emprego na
modernidade tardia sob a aceleracdo social, e como este tipo de pratica influencia diretamente
a experiéncia dos jogos digitais como um todo.

O segundo capitulo, por sua vez, se dedicara, ao longo de suas trés partes, & uma
analise de Assassin’s Creed, uma das franquias de jogos historicos de mundo aberto. Na
primeira parte, explora-se a metanarrativa que compde os jogos desta franquia para
compreender quais as estruturas de sentido complementam a experiéncia estética destes jogos,

compostas por elementos ficcionais que envolvem a articulagdo de um duplo nivel diegético
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entre passado e futuro, valores morais universais e trans-histdricos e teorias da conspiragao.
Na segunda, se dedicara a uma analise de diferentes entrevistas conduzidas ao longo dos anos
com as equipes de producdao envolvidas na franquia, para compreender como se dao os
processos criativos e de pesquisa durante o periodo de desenvolvimento e de que forma se
articulam as tensdes entre fic¢@o e autenticidade. Na terceira e ultima parte, se refletird acerca
dos “pontos de sincronizagdao”, mecanica presente em todos os jogos da franquia, sob a
perspectiva do processo de dessincronizagao descrito por Rosa (2019, p. 570), além de se

propor um diagnostico a partir das duas partes anteriores.



19

2 JOGOS DE MUNDO ABERTO: PRODUCAO DE PRESENCA, IMERSAO E
DESACELERACAO

Os jogos digitais vém se complexificando enquanto midia. Através dos avangos
técnicos, abre-se a possibilidade para que crescam exponencialmente em escopo, duragdo e
tamanho, com a renderizagdo de imagens cada vez mais proximas ao fotorrealismo, geradas
quase que instantaneamente.

Este capitulo tem como objetivo explorar os potenciais de um tipo especifico de
experiéncia que se utiliza destes avangos técnicos para a construcdo de enormes ambientes
historicos digitais que buscam criar experiéncias estéticas imersivas: os jogos de mundo
aberto. Através da conceituagdo formalista dos estilos de simulacdo dos jogos historicos
proposta por Adam Chapman, divididos entre os estilos conceitual e realista, busca-se
entender este tipo de experiéncia de mundo aberto através da epistemologia da simulagao
realista. Assim, por meio dos conceitos de producao de presenca e Stimmung desenvolvidos
por Hans Gumbrecht, o objetivo € refletir se essas simulagdes de mundos abertos, em sua
busca pela construgdo de complexas experiéncias estéticas imersivas, podem refletir aquilo
que o autor conceitua como o “desejo de presentificacdo” (GUMBRECHT, 2010, p. 153).

Para além da reflexdo sobre as relacdes entre a espacialidade dos jogos de mundo
aberto e a producdo de presenga, insere-se também uma reflexdo sobre a experiéncia do tempo
nesta midia, através do exemplo do jogo Red Dead Redemption 2. A partir da otica do
conceito de “aceleragdo social” de Hartmut Rosa, e na tensdo deste com o conceito do
“presente amplo” de Gumbrecht, vou sugerir que estes jogos de mundo aberto também podem
oferecer uma experiéncia estética de desaceleracdo intencional. Ainda, trata-se de pensar
também como, apesar de oferecerem uma experiéncia de desaceleracdo para os jogadores,
estes jogos digitais sdo desenvolvidos em um contexto de producdo extremamente acelerada
(o chamado fendmeno do crunch), marcado pela erosdo das fronteiras entre tempo livre e

tempo de trabalho, conforme descrita por Rosa (ROSA, 2019, p. 337).

2.1 OS JOGOS DE MUNDO ABERTO E O CONCEITO DE IMERSAO
Em seu Digital Games as History, Adam Chapman busca tragar as variacdes de estilo
nas diferentes formas de representagao estética e ludica do passado nos jogos digitais. Em

outras palavras, o autor se preocupa em compreender as diferentes escolhas epistemoldgicas e
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estilos de simulagdo escolhidos pelas desenvolvedoras para representar o passado
(CHAPMAN, 2016, p. 60).

No entanto, esta divisdo ndo aparenta se restringir a ideia de subgéneros e estilos de
jogabilidade como sdo costumeiramente pensados (jogos de estratégia baseados em turno, tiro
em primeira pessoa, RPG’s, entre outros). Pelo contrario, o que Chapman parece estar mais
atento ao classificar as diferencas entre estilos de simulagao sdao as formas como os sistemas
de regras, o design de jogo e o nivel diegético de agéncia dos jogadores se apresentam.
Especificamente, dividira em dois os estilos de simulagdo: o estilo conceitual ¢ o estilo
realista.

O estilo conceitual de simulagdo ¢é caracterizado por jogos em que o passado ¢
representado através de abstracdes e metaforas, e a agéncia dos jogadores costumeiramente
atuard em um nivel diegético mais amplo (controlando uma nac¢do, um exército, uma
ideologia), focado na representacdo ludica do passado enquanto processo. Alguns exemplos
possiveis sdo Civilization, Europa Universalis, Hearts of Iron, Democracy e Rise of Nations.
As simulagdes conceituais costumam lidar com o tempo € o espago de forma muito mais
abstrata e ampla. A “camera” do jogador ¢ uma vista aérea ampla e onipresente. Um minuto
de jogo (ou um turno) pode significar meses ou mesmo anos, € mapas € territdrios sao
representados em formas abstratas. Nao a toa, muitos dos jogos conceituais citados pelo autor
tem como sua mecanica principal a distribuicdo de recursos e unidades sobre um mapa de
proporg¢des continentais ou mesmo mundiais (CHAPMAN, 2016, p. 69-72).

Por outro lado, como aponta o autor, justamente por trabalhar a partir de conceitos e
de abstragdes ludicas para a representagdo do passado, estes jogos se assemelham, em varios
momentos, ao proprio processo de escrita dos historiadores. Através de seu escopo
macroscopico e sua utilizagdo de representacdes miméticas, consegue representar sistemas
econOmicos, culturais, politicos e ideoldgicos de forma mais efetiva do que o estilo de
simulagdo realista, que depende necessariamente de uma atencdo a materialidade de objetos
do passado. Assim, Chapman afirma que os jogos de simulacdo conceitual conseguem,
através de seus sistemas de regras, tracar argumentos mais complexos sobre o passado.?

Indo mais além, o autor argumenta que “simulagdes conceituais ndo sao apenas (ou

mesmo necessariamente) uma simulagdo do passado em si, mas a simulagao do discurso sobre

2 Adam Chapman se utiliza aqui do conceito de “retdrica procedural”, cunhado pelo autor Ian Bogost (2010, p.
28). Bogost argumenta que os artefatos de computagdo, e em especial os jogos digitais, sdo compostos por
argumentos retoricos. As mecénicas, algoritmos e regras que compdem um programa ou um jogo S0 processos
que ddo forma aos jogos e carregam em si argumentos retdricos (mesmo que muitas vezes ndo-verbais) que
buscam persuadir os jogadores.
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o passado.” (CHAPMAN, 2016, p. 75, tradugdo nossa). No entanto, como apontard Souvik
Mukherjee, jogos como a franquia Empire e Civilization, exemplos claros de simulagdes
conceituais, trazem consigo um discurso sobre o passado que tende a fetichizar e a
“gamificar” os processos de dominag¢ao imperial — um discurso que pouco tem a ver com a
historiografia académica atual. Sob a Otica macroscopica e generalizante, a experiéncia
historica da periferia dos impérios e a subjetividade das populacdes colonizadas sao
invisibilizadas (MUKHERIJEE, 2017, p. 46-47).

O estilo de simulagdo realista, por sua vez, € caracterizado pela busca de uma
autenticidade visual na representacdo do passado, sem grandes niveis de abstragdo. Trata-se,
nesse sentido, da constru¢do de ambientes digitais que buscam simular de forma fidedigna as
evidéncias fisicas do passado e, em certo sentido, fazer o jogador se sentir, efetivamente,
vivenciado um mundo passado. Entre os exemplos de jogos que Chapman caracteriza como
jogos de simulagdo realista estdo jogos de tiro em primeira pessoa como Brothers in Arms e
alguns jogos da franquia Call of Duty, jogos de corrida como Grand Prix Legends e, por fim,
os jogos de mundo aberto, como os da franquia Mafia, Red Dead Redemption e Assassin’s
Creed (CHAPMAN, 2016, p. 61).

Ao contrario dos jogos de simulagdo conceitual, os jogos de simulacdo realista nao
trabalham em um nivel diegético macroscopico, mas sim a um nivel de agéncia individual,
experienciando o jogo através da lente de um personagem especifico ou um pequeno grupo de
personagens. Ou seja, o foco ndo estd na representacdo do passado enquanto processo,
buscando compreender de forma abstrata processos histdricos intangiveis, mas sim na
construgdo de uma experiéncia ludica e audiovisual de passado que sinta auténtica, de forma a
gerar ao jogador a ilusdo de que esta sensorialmente experienciando o passado (CHAPMAN,
2016, p. 62-63).

Dessa forma, a constru¢do da ilusdo sensorial do passado pelos jogos de simulacao
realista depende da atencdo a materialidade e aos detalhes dos objetos, vestimentas e
arquitetura de um determinado periodo histérico. Trata-se de construir uma experiéncia
audiovisual que alinhe a representa¢do do passado no jogo com o imaginario e as expectativas
do jogador em relagdo ao periodo representado.

A construgcdo dessa ilusdo de sentidos busca sempre promover ao jogador uma
“suspensao de descrenca”, aquilo que Janet Murray chamara de imersdo: “a sensacao de

estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e
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o ar, que se apodera de toda nossa atencdo, de todo o nosso sistema sensorial” (MURRAY,
2003, p. 101).

Nestes jogos, em que a experiéncia de imersao e o sentimento de autenticidade sdo
chave para o estilo de simulagdo, o espago tem um papel muito importante. Enquanto nos
jogos de estilo conceitual as cidades sdo abstragdes, muitas vezes de uma forma pastiche,
possibilitando ao jogador a construgao da Torre Eiffel na capital de um moderno império
mongol, os jogos de estilo realista precisam dar a impressdo de uma recriacdo exata da
arquitetura das cidades e da cronologia dos eventos.

Os jogos de mundo aberto, como o proprio conceito implica, sdo caracterizados por
seus espacos de jogo amplos, geralmente por grandes cidades exploraveis e por areas de
natureza compostas por montanhas, florestas, rios e desertos.® Trata-se de colocar no centro
da experiéncia do jogo a agéncia dos proprios jogadores. Como aponta o proprio marketing da
série Assassin’s Creed: “o passado ¢ o seu playground” (WRIGHT, 2018, p. 602). Apesar de
esta liberdade e agéncia dos jogadores ser obviamente limitada pela programagdo do jogo e o
que as mecanicas permitem ou ndo fazer, os jogos de mundo aberto trazem niveis de
interatividade, tamanho e detalhamento que poucos outros meios conseguem atingir.

Assim, a composicdo destes espagos amplos dos jogos historicos de mundo aberto
parece se encaixar perfeitamente no conceito de ‘“experiéncia estética” para Gumbrecht,
caracterizado por uma “muito carregada simultaneidade de efeitos de sentido e efeitos de
presenca.” (GUMBRECHT, 2014, p. 16). Para o autor, “sentido” e “presenga” sdo conceitos
importantes para a andlise dos fendmenos culturais, e que estdo em constante tensao.

Desta forma, “sentido” est4 diretamente ligado ao ato de interpretar os fendomenos e a
dar sentido para eles. Dessa forma, ha uma conexdo com a propria ideia de hermenéutica e do
sujeito cartesiano — ou seja, a ideia de uma compreensdo dos fendomenos que vai além da
experiéncia fisica e corporal, focada sobretudo nos processos de compreensdo através do
pensamento e de explicagdes mentais. Enquanto isso, “presencga” estd ligada a uma relagao
espacial, e a propria materialidade dos objetos e como estes afetam (ou ndo) o corpo humano
em sua presen¢a fisica. Portanto, estd vinculada a uma experiéncia sensorial, em que o
significado das coisas emerge com o proprio fendmeno, atrelado ndo a uma interpretagao

pOstuma, mas sim a experiéncia do momento (GUMBRECHT, 2010, p. 13-15).

3 Estas cidades podem ser, no caso dos jogos da série Assassin’s Creed ou em L.A. Noire, representagdes de
cidades reais como Atenas durante o século V, ou Los Angeles nos anos 1920. Em outros, como nos jogos da
franquia Mafia e Grand Theft Auto, as cidades sdo parodias de cidades reais, como € o caso da Nova Bordeaux
em Mafia III (inspirada em Nova Orleans em 1968) ou a San Andreas de GTA San Andreas (baseada em Los
Angeles, San Francisco e Las Vegas nos anos 1990).
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Para Gumbrecht, “presenca e sentido sempre aparecem juntos e sempre em tensao”,
mesmo que haja uma predominancia do sentido em nosso cotidiano. Assim, voltando aos
jogos digitais historicos, € possivel pensar como os jogadores sdo apresentados com caixas de
textos, tutoriais € menus com informagdes sobre o contexto historico em que o jogo se
ambienta e trazendo instrugdes sobre os aspectos nao-diegéticos da jogabilidade (“aperte X
para pular”, “aperte R2 para atirar”), aspectos tipicos dos efeitos de sentido. Ao mesmo
tempo, buscam cada vez mais promover momentos de intensidade e fascinio ao dar aos
jogadores a ilusdo de um transporte sensorial para um mundo passado, através de uma
experiéncia estética interativa que busca produzir efeitos de presenca. Em outras palavras,
trata-se de um esforco de dar a sensacdo de tangibilidade para mundos passados através de
uma presentificagdo mediada pelo jogo. Estes efeitos de sentido e presenca sdo experenciadas
de formas oscilantes, muitas vezes at¢ mesmo simultaneamente (GUMBRECHT, 2010, p.
123).

Se os efeitos de presenca estdo diretamente ligados a uma materialidade fisica,
Gumbrecht afirmard que as técnicas de presentificacdo do passado tem como caracteristica
principal justamente a espacializagdo, uma vez que ¢ apenas através da disposi¢cdo espacial
que se consegue atingir a ilusdo de tocar objetos associados ao passado (GUMBRECHT,
2010, p. 154). E como bem aponta Adam Chapman, mesmo nos mais bem pesquisados e
fotorrealistas dos jogos, o “espaco” na verdade se trata de uma “representacdo espacial
projetada para estruturar a jogabilidade e dar um sentido narrativo as ag¢des dos jogadores.”
(CHAPMAN, 2016, p. 111).

Como aponta Pedro Telles da Silveira, a preocupacdo de Gumbrecht ao pensar as
relagdes entre estas experiéncias estéticas de presentificagao do passado e o campo da historia
estd inserida em um argumento mais amplo de uma teoria do tempo histérico (SILVEIRA,
2018, p. 259-260).

Apesar de argumentar que todas as culturas e objetos culturais possam ser analisados
através da relagcdo (sempre tensionada) entre os efeitos de sentido e os efeitos de presenca,
Gumbrecht situa historicamente os momentos em que um destes aspectos se sobrepde ao
outro (GUMBRECHT, 2010, p. 41). Para o autor, a Modernidade ¢ marcada pela hegemonia
de uma “cultura de sentido”, através de uma crescente contraste entre o material e o espiritual,
a ascensdo da hermenéutica como método de compreensdao do mundo e da premissa da
necessaria distancia entre o observador e o objeto (VARELLA, 2007, p. 115-116;
GUMBRECHT, 2010, p. 57-60).
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O século XIX marcard justamente aquilo que Gumbrecht aponta como o periodo de
esgotamento desta cultura de sentido e da ideia do observador neutro e distante. Passa a se
compreender que toda interpretagdo ¢ condicionada pelo proprio angulo de observagao, e pela
propria condicdo do observador. Essa compreensdo leva a uma verdadeira crise
epistemologica, uma vez considerada a possibilidade da existéncia de infinitas percepgoes,
representacdes e experiéncias, nenhuma mais valida que a outra (GUMBRECHT, 1998, p. 14-
15). Gumbrecht aponta que esta crise de representacdo levara justamente a ascensdo do
“cronotopo do tempo histérico”, aliado do historicismo e da filosofia da historia, apostando na
estrutura discursiva da narragdo para dar conta desta multiplicidade de representagdes
(GUMBRECHT, 2010, p. 63).%

Este cronotopo do tempo historico ¢ marcado pela percepcdo do tempo como um
agente absoluto de mudanga, e, portanto, constituido pela modalizagao temporal, em que cada
uma das trés dimensdes do tempo (passado, presente e futuro) se constituem em relagdo umas
as outras. Ou seja, o presente se caracteriza como sendo o futuro do passado assim como o
passado do futuro, e assim por diante (GUMBRECHT, 1998, p. 15-16). Este cronétopo
também ¢ caracterizado pelos conceitos (importados de Reinhart Koselleck) do passado-
presente como “espaco de experiéncias” e do futuro-presente como ‘horizonte de
expectativas”. Assim, o presente torna-se um ‘“‘instante imperceptivelmente curto”, no
momento de fronteira entre passado e futuro, em que o sujeito busca sempre se diferenciar (ou
extrair licdes) do passado em busca de agir na dire¢do de um futuro desejado
(GUMBRECHT, 2010, p. 150).

No entanto, Gumbrecht afirmard que este cronotopo se esfacela ao longo do século
XX, sendo substituido lentamente por uma experiéncia contemporanea do tempo, que chama
de “crondtopo do presente amplo”. Este crondtopo € caracterizado por uma experiéncia
temporal nova, marcada de um lado por um futuro inacessivel e ameacgador, e do outro, por
um passado que ndo queremos deixar passar. Isto gera, no presente, uma demanda cada vez
maior por aquilo que chama de “culturas de nostalgia”, acompanhadas de técnicas
gradualmente mais complexas de presentificacdo do passado (GUMBRECHT, 2010, p. 151).

Assim, entre este futuro inacessivel e um passado nostalgico, o presente se torna amplo e

4 O conceito de "cron6topo", utilizado por Gumbrecht, foi cunhado originalmente por Mikhail Bakhtin e indica
como uma determinada articulacdo entre tempo e espago se configura em certos géneros, autores ou obras
literarias especificas. Em Gumbrecht, no entanto, cronétopo significa a dindmica de como diferentes tipos de
consciéncia historica ou experiéncias da temporalidade e da historicidade da existéncia humana que variam, eles
proprios, historicamente. Nesse sentido, ha uma certa semelhanga entre o conceito de crondtopo em Gumbrecht
com a ideia de “regimes de historicidade” em Frangois Hartog (MELLO, 2014, p. 339).
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expandido, e “acumula diferentes mundos passados em uma esfera de simultaneidade.”
(GUMBRECHT, 2010, p. 152).

Como apontam Mateus Pereira ¢ Valdei Araujo, Gumbrecht caracteriza, de forma
bastante pessimista, o papel do digital neste presente amplo. Por um lado, o novo crondtopo
do presente amplo evidencia um esvaziamento da experiéncia do tempo tipicamente moderna
e dissolve as grandes narrativas. Porém, as novas tecnologias (parte inerente do novo
crono6topo) aprofundam a descorporalizacao do individuo e nos colocam um passo mais perto
do “sonho cartesiano” de tornar nossa experiéncia vivida divorciada do espacgo do corpo fisico
(PEREIRA; ARAUJO, 2018, edi¢do Kindle, loc. 509).

Sob a dtica deste crondtopo, as técnicas de presentificagdo do passado surgem como
uma forma de tentar suprir uma demanda ontoldgica pela experiéncia direta (sensorial) do
passado, e em um nivel mais amplo, do proprio mundo. Um desejo de transcender as “linhas”
que limitam nossa vida: o nascimento ¢ a morte (TURIN, 2016, p. 591). Presos entre estas
linhas, cada vez mais buscamos preencher este presente amplo com experiéncias culturais
compostas de “passados” interativos e futuros distopicos. Assim, se o crondétopo do tempo
historico ¢ marcado pela cultura de sentido, tipicamente hermenéutica, o crondtopo do
presente amplo serd caracterizado por um desejo cada vez maior por efeitos de presenca
(GUMBRECHT, 2010, p. 151).

Para o autor, as tecnologias contemporaneas de comunicagdo geram um pessimismo
extremo em relacdo ao papel dos computadores e das redes de informacao no cotidiano. Mas,
paradoxalmente, os “efeitos especiais” que estas novas midias proporcionam a capacidade de
nos reconectar com aspectos “irreversivelmente nao conceituais” de nossas vidas
(GUMBRECHT, 2010, p. 171-173).

Pensando novamente na divisdo epistemoldgica de simulagdo feita por Chapman nos
jogos digitais historicos, € possivel conectar os estilos conceitual e o estilo realista de
simulacgdo com uma predomindncia de efeitos de sentido e efeitos de presenca,
respectivamente. A relacdo proxima entre estilo conceitual e os efeitos de sentido reflete-se
pelo fato de que as principais mecénicas deste tipo de jogo sdo o manejo e a distribuicdo de
recursos e elaboracdo de estratégias, além de trabalhar em um nivel alto de abstracao,
portanto, marcado de conceitos. E o estilo realista de simulagdo (com destaque aos jogos de
mundo aberto), estaria, portanto, muito mais proximo dos efeitos de presenga, através de seu
enfoque na reprodugdo auténtica dos objetos do passado, e na construcdo de experiéncias

estéticas imersivas em espacos detalhados e que buscam transmitir a sensacao do real.
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O que se pretende com este capitulo ¢ pensar os jogos de mundo aberto de cunho
histérico através desta perspectiva. Se trata de pensar a experiéncia imersiva dos jogos de
mundo aberto como fruto de um desejo por uma presentificacdo do passado. Entender estas
experiéncias ndo apenas como a busca pela ilusdo de tocar os objetos do passado, mas
também a sensacdo de vivenciar (em uma interagdo mediada pelas telas) uma outra
experiéncia e uma outra relacdo com o espaco, além de com o proprio tempo, como se

explorara nas proximas paginas.

2.2 RED DEAD REDEMPTION 2, PRODUCAO DE PRESENCA E DESACELERACAO

Red Dead Redemption 2, lancado em 2018, pela produtora Rockstar (criadora de jogos
como Grand Theft Auto, Bully e L.A. Noire) desafia os limites do conceito de imersdo e a
busca pela simulagdo realista, sobretudo no que tange a passagem do tempo e a diversdo dos
jogadores.

Ambientado em 1899, em uma versdo ficcional (e, em certos sentidos, parodica) do sul
e do oeste dos Estados Unidos, o0 jogo acompanha um membro de uma gangue de criminosos.
Em fuga constante, o protagonista, junto de seu grupo, se move constantemente pelo mapa do
jogo, se escondendo em montanhas, vales e florestas. Red Dead Redemption 2, assim como
seu antecessor, ¢ um jogo de agdo que segue diversas das convengdes da literatura e dos
filmes de velho-oeste, mas que tem narrativa e um cendrio com tons de decadéncia e tragédia.
O protagonista e seus aliados, resistem ao projeto de modernizagdo e industrializagdo que
marca o ambiente dos EUA na virada do século XIX, onde ja4 ndo ha mais lugar para

pistoleiros e “selvagens”. No entanto, no decorrer da narrativa, todos estdo fadados a serem

Figura 1 “A Break in the Clouds” (2018), por UrsaPolaris. Captura de tela de Red Dead Redemption
2. Fonte: Rockstar Social Club.
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cacados e mortos pelas elites locais para dar lugar a civilizagao.

Assim como no caso da narrativa, as mecanicas do jogo tém, a um nivel superficial,
caracteristicas tipicas um jogo de a¢do com assaltos mirabolantes a bancos, perseguicdes a
cavalos e tiroteios no deserto. No entanto, ¢ igualmente composto por mecanicas que buscam
produzir momentos de contemplagdo e criar uma ambienta¢do vivida e detalhada.

A diregdo de arte, por exemplo, em sua representacdo da topografia e iluminacao das
montanhas, florestas, rios ¢ vales dos Estados Unidos, tem inspiragdo direta das pinturas
sublimes do século XIX, em especial a chamada “Escola do Rio Hudson”, com pintores como
Frederic Edwin Church, Thomas Moran, Albert Bierstadt e Martin Johnston Heate
(POLYGON, 2018, 0min29s). Como ¢ caracteristico deste tipo de pintura, se utiliza do relevo
da paisagem junto da iluminacgdo natural na constru¢do da ambientac¢do. Similarmente, o jogo
se utiliza de sistemas dindmicos de iluminagdo e clima atmosférico, que se alteram conforme

passa o tempo, para dar a impressao de vividez e profundidade.

Figura 2 “Newburyport Meadows” (1881), de Martin Johnson Heade.
Fonte: Wikimedia Commons.

Ao explorar o ambiente do jogo controlando o protagonista, chegando ao topo de um
morro e conseguindo ver quilometros de paisagem, com prados, arvores, lagos € montanhas, o
jogador ¢ levado a ter a mesma experiéncia que Gumbrecht descreve sobre os quadros de
outro pintor de quadros sublimes do século XIX, Caspar David Friedrich: observamos a
paisagem a partir da perspectiva do personagem que observa (GUMBRECHT, 2014, p. 84).

E, assim como no caso de Friedrich, estes momentos de pura contemplacio estética,

buscam transportar o jogador para o contato com aquela paisagem, um stimmung que busca
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produzir momentos de intensidade e presenca (ou, por que nio, imersao) que escapam a
interpretacdo hermenéutica.’

Como colocam Atkinson e Parsayi, os jogos de mundo aberto, através de sua
espacializacdo e do foco em dar ao jogador a impressdo de que pode explorar livremente, sao
0s jogos mais propensos a gerar estes momentos de contemplagdo, onde € possivel apenas
parar ¢ admirar a paisagem, suspendendo por breves momentos a urgéncia de completar
missoes, atirar em inimigos ou avangar na narrativa do jogo (ATIKINSON & PARASAY]I,
2020, p. 8-10). O primeiro Red Dead Redemption, langado em 2010, encorajava na propria
mecanica estes momentos de calma e contemplagdo, permitindo com que os jogadores se
sentassem em bancos e cadeiras espalhados pelo mapa, apesar de isto ndo trazer nenhuma

utilidade prética para o progresso da jogabilidade ou da narrativa.

Figura 3 “Mulher frente ao nascer do Sol” (1818), por Caspar David Friedrich. Fonte:
Wikimedia Commons.

No segundo jogo da franquia, a desenvolvedora leva isso ao extremo, buscando dar
uma vagareza ao progresso da historia e para a passagem do tempo, juntamente por uma
busca constante em dar peso e materialidade para as acdes do personagem e para os objetos

com que interage, e emular a experiéncia de estar vivendo naquele ambiente.

5 Stimmung ¢, segundo Gumbrecht, um conceito alemdo que se aproxima da ideia de “tom” ou “atmosfera”.
Trata-se de uma proposta de categoria universal de Gumbrecht que se atenta a materialidade dos objetos de arte e
como estes alteram (ou nédo) os “estados de espirito” dos leitores. A analise dos stimmungen, portanto, estaria
entrelagada com as relagdes entre a experiéncia estética e a producdo de presenca. (GUMBRECHT, 2014, p. 12-
16.)
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Os exemplos de mecanicas que seguem este principio sdo diversos: a barba e cabelo
do protagonista crescem constantemente, ¢ caso o jogador ndo se dé o trabalho de apara-las
em um espelho no acampamento ou indo a um barbeiro, ficardo extremamente longas. O
mesmo vale para sujeira: ao longo das viagens, a lama e o barro se acumulam nas roupas e
pele do personagem, e apenas tendo acesso a uma banheira podera se limpar. Isto também tem
um peso na propria ambientacdo: caso esteja muito sujo, personagens proximos irdo comentar
negativamente sobre o estado deploravel do protagonista.

O proprio ato de cacar animais (neste jogo, sdo mais de 200 espécies que populam as
areas de natureza do mapa) se transforma numa experiéncia fora do usual para jogos de
mundo aberto. Ao seguir a trilha de um animal e abaté-lo, o jogador ndo pode simplesmente
coletar a carne ou a pele e “adicionar ao seu inventario”. Em primeiro lugar, ¢ preciso esfolar
a pele, em uma animacao desconfortavelmente detalhada. Com o couro e a carne extraidos, o
personagem ¢ obrigado a ou ir andando até uma fogueira carregando os itens em maos para
conseguir cozinhar (a propria alimentagdo ¢ uma parte da mecanica do jogo, permitindo
aumentar a quantidade de vida e o folego do personagem) ou, caso queira vender os itens,
colocar na sela de seu cavalo e ir até uma cidade proxima.

Ao contrario de outros jogos de mundo aberto, ndo € possivel apenas abrir o mapa e se
transportar instantaneamente para outro lugar do mapa, nas chamadas mecanicas de fast
travel. Atravessar o espago do mapa do jogo, com aproximadamente 75 quilometros
quadrados de érea, torna-se uma parte essencial da experiéncia do jogo, com mecanicas de
encontros com animais ou viajantes que ocorrem aleatoriamente e transformam o percurso de
ponto A ao ponto B em algo distinto (PPGUY323436, 2018).

Ainda ¢ possivel parar na beira de um rio e pescar, jogar domin6 ou poker, desmontar
e limpar as armas do personagem ou ajudar os aliados no dia a dia do acampamento levando
feno para os cavalos e cortando madeira para a fogueira. Todas estas atividades sdo
completamente opcionais, e, apesar de algumas trazerem pequenos beneficios na jogabilidade,
tém como objetivo apresentar aos jogadores uma ampla gama de atividades e opgdes, € cada
uma delas implica em uma desaceleragdo, na imersao do jogador naquele ambiente e naquele
contexto histérico ficcional. Em tultima instancia, permite a experiéncia de por alguns
momentos, meramente existir naquele ambiente.

Para além de sua ambientacdo e o papel da lentiddo na jogabilidade, Red Dead
Redemption II é caracterizado por buscar a0 maximo eliminar os elementos nao-diegéticos da

mecanica do jogo. Ao entrar numa loja para comprar suprimentos (muni¢des para pistolas,
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chapéus e mesmo 6leos para pentear o cabelo), ndo se abre um menu com o catdlogo de
opgdes - o personagem folheia um livro no balcao da loja, escrito e ilustrado no estilo de
folhetos comerciais do periodo.

Ainda, uma das principais mecanicas do jogo também busca dar ao jogador a sensacao
da materialidade dos objetos com que interage: o diario do protagonista. Desde os primeiros
minutos do jogo, o jogador tem acesso, a qualquer momento, a este didrio, bastando apertar
um dos botdes do controle ou do teclado.

Ao dar o comando de acesso ao diario, o personagem do jogador para tudo que esta
fazendo, abre sua bolsa, pega o diario, conforme a camera se altera para a visao em primeira
pessoa (a visdo default para o jogo ¢ a de terceira pessoa, em que o jogador enxerga sob o
ponto de vista de uma “camera” localizada alguns metros atrds do personagem). Esta
mudanca para a visdo em primeira pessoa, também presente no caso dos catalogos, busca
aprofundar o sentimento de imersdo do jogador, com seu personagem palmilhando o didrio,
folha a folha, enquanto os sons do ambiente continuam a acontecer, e, conforme o tempo

passa, as sombras dos arredores correm sobre o papel.

APROXINMAR (H
PAGINA R1
CAPITOLO =&

EXIBIR ECONOMIAS A GANGUE €
LER ®
FECHAR ®

HiArio

Figura 4 Captura de tela do diario do protagonista. Fonte: Do autor.
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A cada novo capitulo da histéria do jogo, o didrio vai sendo preenchido pelo
protagonista com novas entradas, feitas em caligrafia propria, trazendo perspectivas sobre as
acoes e pensamentos do protagonista que nao aparecem nos didlogos. Nesse sentido, o didrio
serve como recurso narrativo que aproxima o jogo de outras midias, em especifico dos
romances literarios ou mesmo das literaturas de viagem.

Para além de servir como uma camada contextual extra para a narrativa do jogo e
como artificio para ter acesso aos pensamentos do protagonista, o didrio conta com uma
mecanica propria € uma certa processualidade. Para além das entradas novas ao final de
trechos especificos da narrativa do jogo (a chamada “histéria principal”), eventos que ocorrem
durante a exploracdo do mundo aberto também sdo registrados no diario, de forma que, ao
final do jogo, jogadores terdo diarios escritos em ordens € mesmo com um numero de paginas
diferentes. Ao encontrar um urso no topo das montanhas, ou passar por uma cabana
abandonada no meio do pantano, o diario ¢ atualizado com ilustragdes ou relatos escritos
sobre o0 acontecimento.

Todos estes aspectos, somados, refletem uma busca, completamente intencional por
parte dos desenvolvedores, em simular a0 maximo a experiéncia de estar vivendo naquela
regido dos EUA do século XIX, ou pelo menos, convencer o jogador da veracidade daquela
experiéncia. Apesar de essa ser uma caracteristica presente em quase todos os jogos historicos
de mundo aberto, como aponta Adam Chapman, Red Dead Redemption Il parece ser uma
testagem dos limites de jogos com estilos de simulagao realista. A lentidao do ritmo do jogo e
a quantidade exorbitante de tarefas demoradas sem um objetivo claro foi justamente uma das
criticas comuns ao jogo em seu periodo de lancamento, como aponta este trecho de um ensaio

intitulado “Red Dead Redemption 2: can a video game be too realistic?”:

Infelizmente, realizar tarefas que simulam o trabalho e viver o “dia a dia” nos jogos
pode facilmente testar nossa paciéncia. Quanto mais perto um jogo chega de
qualquer aparéncia de realidade, maior o jogador percebe suas falhas. Na
"realidade", a maioria de nos (pelo menos em um nivel basico) pode escolher
quando fazer as coisas, executar tarefas de forma livre e orgénica e processar varias
sensagdes enquanto as realizamos (como o peso de um item ou nossa propria forca
limitada). Em jogos ultrarrealistas, essas expectativas sdo rapidamente frustradas:
pressionamos uma sequéncia complexa de botdes para realizar agdes simples (como
sacar uma arma), perdemos o controle autoral (e voz) para arcos de historia
orquestrados (missdes definidas de Red Dead), e simbolos de botdo visuais tornam-
se uma desculpa para a experiéncia humana. O realismo dentro do jogo é uma
propriedade bastante diferente, entdo, do mundo exterior. O excesso de realismo
também contraria o apelo basico dos jogos: escapar, jogar, entrar na fantasia (em
outras palavras, o "irreal") e, acima de tudo, se divertir (WILLS, 2020, tradugéo
nossa).
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Esta critica aponta em dire¢do a algo que Adam Chapman coloca em relagiao aos jogos
com estilos de simulacdo realista: em ultima instancia, os jogos sao vendidos como uma
forma de entretenimento, e a recriagao perfeita dos eventos do passado, segundo a segundo,
mesmo que fosse possivel, provavelmente ndo seria muito atrativa. Poucos jogadores
gostariam de passar horas controlando seu personagem enquanto dorme, cozinha, cava
trincheiras e participa de batalhas que duram dias, ou mesmo semanas (CHAPMAN, 2016, p.
92).

A busca por dar materialidade aos objetos e ao cotidiano dos personagens, com
espacos e ambientes construidos para trazer momentos desacelerados de contemplagdo
estética e imersdo, desafiam a propria logica do jogo digital enquanto um objeto voltado
unicamente para a diversao.

Ao mesmo tempo, ¢ possivel pensar o papel destes espacos virtuais amplos e
imersivos como um espago de reflexdo e contemplagdo, em um contexto de ampla aceleragao
social. Como aponta Hartmut Rosa, as tecnologias contemporaneas tém sido cada vez mais
intensamente assimiladas pelos interesses de mercado e contribuido para uma alteragdo
profunda nas relagdes sociais com o tempo e com o espaco. Com as inovagdes técnicas de
transporte € comunicacao, € com a diminui¢do das distncias, o espaco fisico se contrai ao
ponto de que fendmenos e eventos sociais, sdo efetivamente alocais. Por outro lado, a
dissolucdo das fronteiras entre horario de trabalho e horario de lazer leva a um sentimento
generalizado de escassez temporal (ROSA, 2019, p. 195-202, 277-281).

Em um contexto de aceleragdo social, tipico da Modernidade Tardia, Rosa aponta
como os “jogos de computador”, junto da televisdo, cumprem o papel de trazer gratificacao
imediata ao consumidor, algo extremamente util em uma sociedade marcada pela rapida
transformagdo e pelo imediatismo. Mas, curiosamente, o ganho imediato da experiéncia de
assistir televisao durante muitas horas ¢ seguido por periodos de cansagco e mal-humor por
parte dos espectadores, € costumeiramente, permanecem por um curto periodo na memoria
(ROSA, 2019, p. 284-285).

Nesse sentido, Rosa descreve como os jogos sdo um caso ainda mais intenso do que o
da televisdao na producao desse fenomeno, em razao de sua alta interatividade, com estimulos
e envolvimento constante. Sua explica¢do para o fenomeno ¢ a de que a dessensualizacao da
experiéncia (ou seja, uma experiéncia que ¢ desvencilhada de um componente tatil e olfativo,

mediada através de uma tela) e a desconexdo dos acontecimentos da tela com qualquer
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referencial de experiéncia vivida dos espectadores ou jogadores limitam a formagdo de
memorias de longo prazo e na criagdo de eventos marcantes (ROSA, 2019, p. 285-286). ¢

Enquanto de fato jogos digitais, desde a existéncia dos primeiros fliperamas até as
mais populares modalidades de e-sports de hoje como League of Legends, Fortnite e
Overwatch, sao marcados por um imediatismo caracteristico dos fendmenos descritos por
Rosa, creio que os jogos de mundo aberto aqui analisados, e, em especial, Red Dead
Redemption 2, desafiam esta logica. Como aponta Gumbrecht, apesar das tecnologias
contemporaneas aproximar-nos cada vez mais de um processo de desespacializacdo da
experiéncia de vida e de cada vez mais as telas servirem como barreiras que nos separam do
mundo, estas mesmas telas sdo capazes de gerar um desejo por uma reconexdo com a
realidade substancial que cada vez mais se afasta — incluindo a realidade da propria
experiéncia do tempo (GUMBRECHT, 2010, p. 171-172).

Na contramdo do diagndstico de Rosa, que coloca a experiéncia dos “jogos de
computador” como uma sd, Red Dead Redemption 2, em seu foco na contempla¢do ¢ na
materialidade do passado que digitalmente representa, ndo parece se adequar a uma
experiéncia imediatista, ou mesmo como sendo descontextualizado de um referente material.
Pelo contrario: o jogo tem uma duracdo que varia de 48 até 80 horas, € como j4 relatado, o
processo de desenvolvimento foi focado em grande parte em entregar uma experiéncia
drasticamente atrelada a fisicalidade dos objetos (HOWLONGTOBEAT, 2020). O relato
abaixo, retirado de um video-ensaio intitulado “Red Dead Redemption 2: Artificial
Loneliness", possibilita uma estratégia de reflexdo mais compreensiva sobre a experiéncia da
jogabilidade:

(...) Acho que ha uma resposta bastante dbvia para o motivo de todas essas coisas
criarem esse sentimento, pelo menos para mim. Eu sou o que esta vivo. E ¢ claro que
sou eu, nunca tive a pretensdo de que esses mundos virtuais fossem reais. Eu
frequentemente fago a piada de que eu escuto podcasts o dia todo porqué... Hein? Eu
vou ficar sozinho com os meus proprios pensamentos? Muitos jogos funcionam
basicamente da mesma maneira. Listas de tarefas infinitas, jogabilidade
extremamente rapida. Todas as luzes da cidade estdo acesas! Cada icone no mapa ¢
uma missao! Eles geralmente sdo superficialmente envolventes a um ponto que eu
realmente ndo tenho que parar e pensar sobre como me sinto. Qualquer coisa para
impedir vocé de pensar: "o que devo fazer agora? E também, o que estou fazendo
em um sentido mais geral?" (GELLER, 2019, 13m34s, tradugao nossa)

® A renovacdo das tecnologias de realidade virtual através de titulos como o recente Half-life Alyx, além de
consoles como o Wii e acessorios como o Playstation Move e o Kinect desafiam esta nog¢ao do ato de jogar como
desvencilhado de uma experiéncia tatil. Por outro lado, as ferramentas de acessibilidade, cada vez mais comuns
em jogos e mais complexas, permitem, por exemplo, que jogadores cegos e surdos possam também jogar os
jogos utilizando completamente apenas um dos seus sentidos.
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Poderia essa experiéncia, no lugar de dessensualizada, “nos devolver algumas coisas
do mundo” (GUMBRECHT, 2010, p. 173), através de uma espécie de desaceleracao por meio

de efeitos de presenga?

E por isso que essas experiéncias [em Red Dead Redemption 2] se destacam tanto
para mim. O que eles me deram ¢é espago sem objetivos, tempo sem crondmetro. E
surpreendente ndo ouvirmos o que fazer em uma midia que basicamente criada para
nos dar o que fazer. O que resta sou eu e como me relaciono com o mundo, ndo
como uma ferramenta para cumprir missdes, mas apenas como uma coisa viva neste
planeta. E tio simples quanto ter tempo para refletir. Eu sou tdo avesso a gastar
tempo refletindo, buscando aquele siléncio, que eu tive que literalmente ser
sequestrado pra dentro de um jogo de sucesso que custou 300 milhdes de dolares.
Mas, na verdade, isso me fez buscar mais isso na vida real. Fazer caminhadas sem
companheiro, ir a um concerto sozinho. Dar ao Tinder um pouco de tempo para se
conhecer. Este video se chama "Soliddo Artificial", que eu sei que soa uns 7 graus
diferentes de negatividade. Mas eu ndo poderia estar mais grato por esse tipo de
espago ¢ essa falta de estrutura. Um lembrete de que vocé nem sempre precisa de
pessoas para te orientarem, nem sempre precisa calcular qual das duas estradas o
levara através da floresta um minuto mais rapido. As coisas ndo precisam estar
constantemente acontecendo para lembra-lo de estar vivo. Esses mundos podem ser
artificiais, o isolamento codificado, a escuriddo uma ilusdo. Mas o sentimento ¢ real.
E ¢ um sentimento que estou aprendendo a acolher (GELLER, 2019, 14ml8s,
tradugdo nossa).

Assim, usando outro conceito de Rosa, € possivel pensar na experiéncia contemplativa
e intencionalmente lenta de Red Dead Redemption 2 como um meio de “desaceleragao
intencional”. Nesse sentido, € possivel pensar o jogo como uma encenacao ou uma simulacao
estético-artistica de uma experiéncia do tempo ja inacessivel para a ampla maioria das pessoas
na Modernidade Tardia (ROSA, 2019, p. 172). Assim como se simula a arquitetura, roupas e
demais aspectos materiais e espaciais do passado, também ¢ possivel pensar na simulagdo da
propria experiéncia de tempo pertencente a este passado. Nao a simulagdo de um “discurso
sobre o passado” (CHAPMAN, 2016, p. 75), mas experenciar, mesmo que por momentos
efémeros, a sensacao de um mundo menos acelerado.

Nao se trata de tentar reverter, através destas experiéncias estéticas promovidas pelos
jogos de mundo aberto, o fluxo amplo da aceleracdo social (como descreve Rosa) ou do
processo de desespacializagdo da experiéncia vivida (como descreve Gumbrecht). Se trata da
busca por um alivio temporario, uma experiéncia paliativa de reacdo as pressoes destes
fendomenos. Os jogos de mundo aberto, assim, serviriam como ilhas digitais de desacelare¢ao
e reespacializagdo, muitas vezes com uma complexidade técnica e artistica formidavel —
cercadas de um contexto mais amplo de aceleracdo e desespacializagdo (GUMBRECHT,

2014, p. xiv; ROSA, 2019, p. 180).
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2.3 PRODUCAO ACELERADA: O FENOMENO DO “CRUNCH” NO
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

A andlise feita até aqui buscou demonstrar o fendmeno do avango dos jogos de mundo
aberto em dire¢dao a imersdo, a espacializacdo e também a desaceleracdo da experiéncia dos
jogadores, compreendendo-o através das categorias de andlise de Hans Gumbrecht e Hartmut
Rosa. No entanto, esta ultima parte do capitulo ¢ dedicada ndo para andlise da jogabilidade
destes jogos, mas sim para refletir sobre o processo de seu desenvolvimento, focando no
contexto da industria de jogos frente as demandas temporais de trabalho no mundo
contemporaneo — aquilo que Rosa chamard de o “motor econdmico” da aceleracdo social
(ROSA, 2019, p. 321).

Se Red Dead Redemption 2 busca incessantemente promover uma relagdo
desacelerada entre os jogadores e o ambiente do jogo, o mesmo ndo pode ser dito sobre a
relacdo dos trabalhadores que participaram do desenvolvimento e producdo dele. O
desenvolvimento do jogo, que durou mais de 8 anos e envolveu mais de 2 mil trabalhadores,
foi marcado por longas horas de trabalho extra ndo-remunerado, uma préatica relativamente
comum na industria dos jogos, intitulada crunch (SCHREIER, 2018).

Como aponta o trabalho de Cote e Harris, a cultura de crunch, longe de ser um
fendmeno novo, esta presente na industria dos jogos ha décadas, sacrificando o bem-estar dos
trabalhadores em favor do cumprimento de deadlines e as janelas de langamento dos jogos
(COTE; HARRIS, 2020, p. 7). Apesar do surgimento na ultima década de movimentos
sindicais de desenvolvedores de jogos como o Game Workers Unite (GWU) que combatem a
pratica, casos recentes como o proprio Red Dead Redemption 2 e o de Cyberpunk 2077
demonstram que a pratica esta longe de ser desnaturalizada, muito menos abolida (HALL,
2020). Somado a isso, a prevaléncia de contratos de confidencialidade assinados pelos
trabalhadores ao iniciar o trabalho nas empresas, dificultam o levantamento de numeros
concretos e analises mais apuradas sobre os abusos que ocorrem na industria (WOODCOCK,
2020, p. 113).

O crunch é um fendmeno tipico das novas relagdes entre trabalho e tempo conforme
descritas por Hartmut Rosa: o tempo de trabalho dos desenvolvedores ndo estd mais ligado a
um tempo de trabalho fixo, mas sim a metas, tarefas e projetos especificos. O crunch sujeita o
tempo de trabalho dos trabalhadores ndo mais a um rel6gio ou um horario de trabalho, mas as

demandas temporais especificas das empresas produtoras de jogos, que por sua vez seguem o
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ritmo da légica de competicdo do mercado, das expectativas do publico consumidor e das
campanhas de marketing (ROSA, 2019, p. 336-338).

Voltando ao exemplo de Red Dead Redemption 2, relatos de alguns dos
desenvolvedores envolvidos na producdo do jogo falam que, durante os periodos de alta
pressdo para dar conta de prazos, as semanas de trabalho partiam das 40 horas padrdo e iam
para um extremo de jornadas de até 80 horas semanais (SCHREIER, 2018). Ainda ha uma
diferenciagdo dentro da industria entre os desenvolvedores fixos (com salarios anuais, sem
hora extra remunerada) e os desenvolvedores com contratos temporarios (que ganham por
hora trabalhada, mas com contratos de curta duracao).

Neste sentido, o fenomeno do crunch pode ser pensado como um evidente sintoma
daquilo que Rosa chama de “des-diferenciagdo espacial e temporal entre trabalho e vida, ou
entre tempo de trabalho e tempo livre.” (ROSA, 2019, p. 337). Ainda, a presenca massiva de
funcionarios com contratos temporarios na industria atesta a outro aspecto descrito por Rosa:
um mercado de trabalho marcado pelas multiplas trocas de profissdo, e empregos com cada
vez menor duracdo e maior mobilidade (ROSA, 2019, p. 218-220). Este fendmeno da
instabilidade profissional passa também pela valorizagdo cada vez maior da flexibilizagao
profissional — mesmo que essa flexibilizacdo cotidianamente signifique a perda também de
direitos trabalhistas.

Assim, ¢ relevante pensar como os sistemas, mecanicas, codigos e processos que
compdem 0s jogos € que geram os ambientes imersivos capazes de produzir as experiéncias
de presentificagdo e desaceleracdo, estdo envoltos dentro deste contexto mais amplo de
flexibilizagio e pressdo aceleratdria do mercado de trabalho.’

A propria pressdo por parte das empresas desenvolvedoras de jogos em manter uma
data fixa de langamento independente do andamento do projeto, impondo um ritmo acelerado
de trabalho por parte do time de desenvolvimento através do crunch para o cumprimento das
metas, pode levar muitas vezes a uma diminuicao no nivel de imersao dos jogadores. Trata-se
da experiéncia dos chamados bugs, problemas técnicos e de performance que geram erros
inesperados. No caso dos jogos de mundo aberto que, como ja apontado, prezam pela criagao

de ambientes e de locomagdo que se aproximem sempre de uma ‘“simulacdo realista” do

" Refere-se aqui sobretudo aqueles jogos chamados de “triplo-A”, aqueles produzidos pelas grandes produtoras,
com alto investimento e com equipes com grande numero de pessoas, uma vez que o mercado independente
(indie) e de produtoras menores possui uma diversidade muito maior de ritmos e modelos de desenvolvimento de
jogos.



37

passado, estes erros visuais geram um estranhamento, ¢ afastam o jogador da experiéncia de
imersao.

Um caso emblematico € o do jogo Assassin’s Creed: Unity, ambientado em Paris no
auge da Revolucao Francesa. Langado em 2014, foi o primeiro jogo da série exclusivamente
desenvolvido para a entdo nova geracao de consoles (Playstation 4 ¢ Xbox One), prometendo
aproveitar ao maximo as possibilidades maiores de processamento e detalhamento de imagem
permitidas pelos novos aparelhos. Assim, foram desenvolvidas novas técnicas para a recriagao
mais auténtica e detalhada possivel de prédios historicos parisienses, em especial a Catedral
de Notre-Dame de Paris (WEBSTER, 2014). Também se desenvolveram novas técnicas para
possibilitar representar autenticamente grandes multiddes de pessoas, envolvendo mais de 70
animadores para dar personalidade aos NPC’s (sigla em inglés para “personagens ndo
jogéveis”) que povoam as ruas e pragas da Paris digital (WARREN, 2014).

No entanto, o processo do desenvolvimento do jogo foi marcado pela pressio do
langamento na data definida, em outubro de 2014, e na necessidade de apresentar um jogo “a
altura” das novas possibilidades permitidas pelos avancos técnicos de uma nova geracao de
console. Assim, o resultado foi o lancamento de um jogo cheio de erros técnicos, que
variavam desde simples quedas de frames por segundo (ou seja, a produ¢do de imagens
travadas) até a produ¢do de imagens absurdas, como personagens flutuando, cavalos
atravessando paredes e personagens com rostos transparentes, apenas com olhos e dentes

flutuantes.

Figura 5 Bug dos personagens sem face em Assassin’s Creed: Unity. Fonte: Eurogamer.
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Assim, 0 jogo em seu lancamento totalmente se aproximava mais de uma experiéncia
estética com elementos dadaisticos do que do objetivo inicial de uma recriacdo digital
auténtica e em escala da Paris do final do século XVIII. Estes erros na simulagdo, gerados em
razdo da pressdo temporal envolvida na produ¢do dos jogos, tem um impacto direto na quebra
da experiéncia de imersdo, de forma que qualquer possibilidade de producao de presenca se
esvazia.

E como relatou Jean Guesdon, um dos diretores criativos da Ubisoft, empresa

responsavel pelo desenvolvimento do jogo, durante uma conferéncia em 2018:

(...) Caimos novamente na armadilha de trabalhar muito na tecnologia, ¢ ndo dar
tempo suficiente para as equipes criarem o conteudo para criar algo novo. No final
das contas, ¢ assim que eu vejo. Criamos as condigdes perfeitas para a tempestade
perfeita. Tinhamos um jogo que era maravilhoso em termos de arte, mas cheio de
problemas técnicos, em razdo da falta de tempo. Em suma, provavelmente voamos

muito perto do sol e ficamos um pouco sobrecarregados. (GUESDON, 2018,
31min10s)

Fica evidente no relato a admissao de um processo de desenvolvimento apressado e ao
problema de “falta de tempo”. A pressdo em demonstrar o dominio e as possibilidades das
novas técnicas e entregar o jogo em um periodo fixo pré-determinado, acabaram ndo apenas
por aumentar o ritmo de trabalho dos desenvolvedores, mas também na entrega de um jogo
final lotado de problemas.

Esta contextualizacdo em relacdo a industria de jogos se mostrara importante no
decorrer do préximo capitulo, em que se analisardo as escolhas feitas pelos desenvolvedores
ao buscar representar o passado. Também se analisardo ndo apenas as pressoes temporais
impostas sobre a industria, mas também os diferentes processos de pesquisa e escolhas

criativas que envolvem o processo de desenvolvimento.
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3 HISTORIAS SECRETAS, PESQUISA E SINCRONIZACAO EM ASSASSIN’S
CREED

Este capitulo tem como objetivo explorar diferentes aspectos que compdem a franquia
Assassin’s Creed, desde sua metanarrativa ao seu processo de desenvolvimento, de forma a
continuar complexificando a hipdtese dos jogos historico de mundo aberto como uma forma
de resposta ao desejo por presentificagdo do passado e por desaceleragio (GUMBRECHT,
2016, p. 151; ROSA, 2019, p. 171-172). Dessa forma, este capitulo sera dividido em trés
partes, descritas a seguir.

A primeira parte se dedicara a analisar os elementos que compdem a metanarrativa dos
jogos da franquia Assassin’s Creed, entendendo-as como estruturas de sentido que orientam
diversos aspectos da jogabilidade e da representacdo, e sdo essenciais para a compreensao do
processo de desenvolvimento como um todo.

A segunda parte do capitulo se dedica a analisar, a partir de entrevistas e conferéncias
realizadas por membros das equipes de desenvolvimento dos jogos ao longo dos anos, como
se da o processo criativo e de pesquisa que orienta a criagdo dos ambientes do jogo. Soma-se
a isso também a relacdo entre producdo de presenca e a introdugdo de elementos ficcionais ou
fantasticos nas narrativas e nos ambientes dos jogos da franquia, € na representacao
intencionalmente anacronica de determinados aspectos do espaco.

A terceira parte se dedica a pensar os “pontos de sincroniza¢do”, elemento presente na
mecanica de todos os jogos da franquia Assassin’s Creed a partir do processo de
dessincronizagdo descrito por Hartmut Rosa (2019, p. 570-571). Para além disso, retorna-se a
hipoétese central do trabalho para refletir sobre o status dos jogos de mundo aberto sob a
perspectiva da aceleragdo social, e o seu duplo papel neste contexto, servindo tanto como um
agente de inércia para os jogadores como um processo de pressdo aceleratoria e
desdiferenciacdo da vida para os seus desenvolvedores. Por fim, se dedica a encontrar

algumas possiveis convergéncias entre as analises de Hartmut Rosa e Hans Gumbrecht.

3.1 AMETANARRATIVA DA FRANQUIA ASSASSIN’S CREED

Para dar inicio a andlise dos jogos da franquia Assassin’s Creed com o objetivo de
continuar nossa exploracdo dos jogos de mundo aberto sob a lente do crondtopo do presente
amplo e a teoria da aceleracdo social, ¢ preciso antes explorar como se articula a
metanarrativa que atravessa todos os doze jogos da série. De um ponto de vista narrativista,

conferimos significado ao mundo ao mesmo tempo em que contamos historias que expressam
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nossa experiéncia temporal dentro dele (RICOEUR, 1997 p. 219). Portanto, sob uma tal
perspectiva, ¢ através da compreensao desta metanarrativa que se possibilitard compreender
ndo apenas os efeitos de presenca que compdem a experiéncia dos jogos, mas também as
estruturas, formas e recursos narrativos que dotam esta experiéncia de sentido. Dessa forma,
divide-se a metanarrativa em trés diferentes aspectos que lhe atribuem sentido: o duplo nivel
diegético, o embate trans-historico entre assassinos e templarios e a busca por artefatos de
uma civilizagao antiga.

O primeiro aspecto para compreensdo da metanarrativa dos jogos da franquia
Assassin’s Creed se encontra naquilo que Adam Chapman chama de o “duplo nivel de
diegesis” pelo qual os jogadores experenciam os jogos da franquia Assassin’s Creed
(CHAPMAN, 2016, p. 84). Ao contrario de outros jogos historicos de mundo aberto como o
jé analisado Red Dead Redemption 2 e uma série de outros, desde a franquia Mafia ao mais
recente Ghosts of Tsushima, a premissa ndo ¢ a de que o jogador esteja controlando
diretamente um protagonista ambientado no passado. Pelo contrario, desde os primeiros
momentos do jogo que deu inicio a franquia, em 2007, o jogador se vé controlando um
protagonista vivendo em um mundo contemporaneo proximo ao presente.

No caso destes primeiros 5 jogos da franquia, este protagonista ¢ Desmond Miles, um
barman que ¢ raptado pela megacorporacdo chamada de “Industrias Abstergo”. Desmond ¢
forcado pelos agentes da corporacdo a se conectar a uma maquina ficcional intitulada
“Animus”, que permitiria aos usudrios experenciar, através de seu DNA, uma simulagdo das
memorias de seus ancestrais. E através desse enquadramento narrativo que o jogador passa a
experenciar a narrativa € o espaco do mundo aberto representando os diferentes ambientes
historicos destes jogos — Jerusalém, Acre e Damasco em 1191; Florenca, Veneza, Roma e
Constantinopla na virada do século XV e Boston e Nova York em 1789.

Para além de adicionar uma camada extra a representacdo do passado nestes jogos ao
adicionar um observador intermedidrio entre o jogador e o protagonista que estd ambientado
no passado, a tecnologia do “Animus” também serve para explicar dentro da metanarrativa o
status de simulacdo do espaco em que o jogo se ambienta e as proprias limitagdes do que €
possivel ou ndo nas mecanicas do jogo. A ideia ¢ de que a maquina criaria um espago
simulado baseado nas memodrias deste ancestral, em que o usuario, controlando as a¢des na
simulacdo, deve buscar emular com o maximo de autenticidade as memorias, sincronizando
as suas acdes com as de seu ancestral. E esse limite imposto pela necessidade de estar

sincronizado a0 maximo com as memorias que impedem por exemplo que o jogador saia
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pelas ruas de Florenga matando pessoas inocentes (uma vez que seu ancestral ndo haveria
feito isso0), enquanto ainda deixando espago para que o jogador possa agir com certa liberdade
na sua exploracdo do mundo aberto. No lugar de uma “barra de vida”, elemento comum nos
mais diferentes tipos de jogos digitais, a barra em Assassin’s Creed serve como um indicador
de sincroniza¢do, que desce a cada golpe em um combate. Se a barra ¢ zerada, invés de uma
mensagem de “game over”, ha um aviso de dessincronizac¢do, indicando que o usudrio-
jogador atingiu niveis criticos de divergéncia com a memoria. Voltaremos a este conceito de
sincronizagdo e seu papel na franquia Assassin’s Creed mais a frente, na terceira e ultima
parte deste capitulo.

Assim, chegamos ao segundo aspecto da metanarrativa da franquia Assassin’s Creed,
em que tanto o passado quanto o presente sao marcados por um embate entre duas ordens
secretas, os Assassinos € os Templarios, ao longo dos séculos. Apesar de, como explorarei
mais a frente neste capitulo, o processo de desenvolvimento destes jogos buscar sempre a
criacdo de um sentimento de autenticidade ao representar digitalmente o ambiente e a
arquitetura destes diferentes contextos, a metanarrativa da franquia também ¢é envolta por
elementos ficcionais tipicos de narrativas de “histdrias alternativas” e “historias secretas” (ao
tom de obras como O Codigo da Vinci, A Lenda do Tesouro Perdido e a série espanhola
Operacio Cavalo de Troia). E isso que relata uma das produtoras do primeiro jogo, Jade

Raymond, em uma entrevista cedida a El-Nasr et al. (2008, p. 6):

Assassin’s Creed ¢ uma ficgdo especulativa e ¢ um género divertido de se trabalhar.
Ao fundamentar uma historia na realidade, vocé aumenta sua credibilidade. A
suspensdo da descrenca se torna mais facil porque estd acontecendo em nosso
mundo. Vocé estd explorando cidades que ainda existem hoje - encontrando pessoas
infames cujos nomes todos conhecem - testemunhando batalhas que realmente
ocorreram. Ao mesmo tempo, como nosso ambiente estd muito distante no tempo
(isso foi ha quase 1000 anos), ha bastante liberdade para adotar uma abordagem
revisionista, ajustar a personalidade e as motivacdes das pessoas. E divertido
explorar a ideia de que algo mais estava acontecendo por trds das informagdes
coletadas de livros histdricos. (EL-NASR et al., 2008, p. 6).

Assim, chegamos ao segundo aspecto da metanarrativa da franquia Assassin’s Creed,
em que tanto o passado quanto o presente sdo marcados por um embate que atravessa os
séculos entre duas ordens secretas: os Assassinos e os Templarios.

No contexto historico do primeiro jogo ha um certo semblante de historicidade neste
embate durante o contexto da Terceira Cruzada, em que os Templarios sdo literalmente a
ordem de cavaleiros e os Assassinos se baseiam no grupo de seguidores de Hassan Al-Sabah
(EL-NASR et al., 2008, p. 9). Ao mesmo tempo, evidencia-se o carater trans-historico desta

estrutura narrativa ao apontar a corporagdo Abstergo como sendo uma continuidade direta dos
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templarios, enquanto os Assassinos sdo representados como um grupo de resisténcia urbana,
composto por hackers e ativistas politicos. Ao longo dos diversos contextos historicos
abordados na franquia, este embate ganha uma miriade de formas: no contexto do Caribe do
século XVIII, os templarios sdao representados pelos escravagistas e donos das companhias
mercantes, enquanto os assassinos sao representados por piratas e grupos de ex-escravizados
(HAMMAR, 2016, p. 377-378). Na Londres vitoriana, aqueles sdo donos de fabricas
enquanto estes sao lideres de gangues e operarios (MELO, 2016, p. 19).

Figura ai também a representacdo de “individuos notdveis” de cada época como
personagens aliados ou mesmo participantes de cada uma das ordens. Rodrigo Borgia e
Charles Lee seriam membros da ordem templaria, assim como as ag¢des de Pizarro e as obras
de Newton, Bacon e Spinoza teriam sido indiretamente influenciadas para dar conta dos
planos de dominagdo da ordem. Enquanto isso, Nicolau Maquiavel e Francois Mackandal
teriam sido lideres de grupos locais da ordem dos assassinos, além de dezenas de figuras que
sdo aliados “nao-filiados” ao longo dos jogos, de Lorenzo de Médici a Charles Darwin,
passando por George Washington e até mesmo por Karl Marx. Parece haver uma
aproximagao, aqui, com a ideia da “Teoria do Grande Homem”, formulada originalmente por
Thomas Carlyle em 1840, em que “A Historia do mundo ndo € mais que a biografia dos
grandes homens.” (Carlyle, 1997 apud SCHMIDT, 2003, p. 61).

Apesar de esta metanarrativa carregar uma caracterizagcao do tempo como um processo
de antagonismos entre estes dois grupos, e de assumidamente lidar com personagens
histéricos com personalidades e motivacdes “ajustadas” em prol da narrativa, ela também
serve, por parte dos desenvolvedores, para evitar a abordagem de “temas controversos” ou um
alinhamento a determinadas perspectivas teoricas. Dentro desta metanarrativa, os detalhes
especificos de cada um dos contextos historicos servem como plano de fundo, com o
verdadeiro foco estando no embate das duas ordens e a tensdo de seu conflito trans-historico
entre as virtudes assassinas de “liberdade e verdade” e as templarias de “poder e controle”. E
o que relata a produtora Jade Raymond em sua entrevista, ao ser perguntada sobre o tema da

religido ao representar a Terceira Cruzada no primeiro Assassin’s Creed:

Sabendo que nosso tema ¢é controverso por natureza, tratamos da religido como um
elemento de fundo puramente histérico. Nao podemos evitar completamente a
religido porque ela foi o impeto para a guerra. No entanto, trabalhamos com
especialistas culturais em toda a produ¢do para garantir que tratamos os topicos
sensiveis com respeito. Enquanto os sarracenos e os cruzados lutam entre si pelo
controle, os assassinos estdo trabalhando para encontrar uma maneira de acabar com
as hostilidades. Eles véem a guerra como inutil. Ndo ha razdo para que Cruzados e
Sarracenos ndo devam coexistir em paz. Os Assassinos ndo sao aliados de nenhum
dos lados do conflito, nem sdao movidos pelo desejo de lucro ou poder. Em
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Assassin’s Creed, os cruzados (e os sarracenos) nao sao os verdadeiros inimigos dos
Assassinos, mas sim a guerra, assim como aqueles que a exploram. (EL-NASR et

al., 2008, p. 6).5

Este cuidado com “temas sensiveis” pode ser evidenciado também na mensagem
inicial no comeco do primeiro jogo: “inspirada em personagens e eventos historicos, essa obra
de ficcdo foi projetada, desenvolvida e produzida por uma equipe multicultural de diversas
religides e crengas” (WOODCOCK, 2020, p. 27). E interessante também notar que, em jogos
posteriores da franquia, passa a se incluir na mensagem inicial a diversidade de orientagdes
sexuais e identidades de género e se retira a mengdo explicita a religido, mantendo apenas a

ideia de “crengas”.

Inspirada em personagens e eventos histdricos, essa obra de ficcao foi

projetada, desenvolvida e produzida por uma equipe multicultural de diversas
crencas, orientacoes sexuais e identidades de género.

Figura 6 Mensagem inicial na tela de carregamento de Assassin’s Creed Odyssey.
Fonte: Ubisoft

Esta luta trans-histérica entre assassinos e templarios tem um papel, nesse sentido, de
oferecer para a narrativa de cada jogo um escape ao lidar com potenciais polémicas ao
associar os protagonistas com determinados grupos historicos, como o caso dos sarracenos e
dos cruzados no primeiro jogo. Em Assassin’s Creed I1I, por exemplo, ambientado em Boston
e Nova York durante a guerra de independéncia dos EUA, ha assassinos e templarios tanto
entre os britanicos quanto entre os estadunidenses (SHAW, 2015, p. 17). H4 um esforgo nesse

sentido de evitar atrelar algum dos grupos a projetos politicos ou ideologias especificas,

8 Esta discussdo ganha contornos importantes ao se pensar que o jogo foi produzido e langado durante o auge da
“Guerra ao Terror”. Uma andlise deste primeiro jogo da franquia sob a lente do Orientalismo e do contexto
cultural apds o 11 de setembro pode ser encontrada em Komel (2014).
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mantendo sempre a estrutura de um embate entre as virtudes moralmente universais de

“liberdade” e “tirania”, como aponta o autor Robson Bello:

Por um lado, a liberdade dos Assassinos estd do lado do direito do individuo de
pensar e agir por conta propria, livre de dogmas, ideologias e controles politicos,
religiosos ¢ econdmicos, inclusive de condicionamentos sociais. Por outro, a tirania
a qual os Templarios sdo associados liga - se ao uso dessas supracitadas ferramentas
de controle. A tirania ndo ¢ representada como uma expressao determinada por
interesses, disputas e projetos politicos, mas sim como um atributo moral de homens
corruptos. Ela ¢ apresentada como um projeto ideologico de cunho paternalista que
nega os direitos individuais e concebe a humanidade como naturalmente carente de
ordem e controle. A perspectiva é, entdo, vilanizada e colocada sob o signo do
“mal”, ao passo que os Assassinos, defensores da liberdade e individualidade, sdo
representados na esfera do “bem” — ainda que precisem realizar assassinatos, vistos
como um “mal menor” que contribui para o “bem maior”. (BELLO, 2019, p. 318).

Bello continua ainda sua analise trazendo uma anedota curiosa sobre a apropriacao
deste discurso moralizante da metanarrativa dos jogos em uma publicacdo feita pela pagina
oficial brasileira da Ubisoft, empresa responsavel pela franquia. Em um post de novembro de
2013, no Facebook, a pagina postou uma foto do entdo presidente do Supremo Tribunal
Federal brasileiro, Joaquim Barbosa, envolto na bandeira nacional e vestindo o capuz tipico
da ordem dos assassinos nos jogos, com uma cita¢do direta de um dos titulos da franquia. O
discurso da metanarrativa passa a ser apropriado para o contexto da politica nacional e de um
discurso de luta anti-sistémica contra a tirania, através de grandes herdis que protagonizam a

defesa da liberdade individual e econdmica. (BELLO, 2019, p. 319-320).

fo.com/Ubisoft.Brasil

A

Ubisaft Brasil Abum: Fotos da Linha do tempo
ummsorr | CIES (05 poderosos) precsam de vocés, o pove. NSo podem continuar sem wocis. oo tilhads ¢ @ Publico
Basta mostrar que ndo se acovardardo ou ndo serdo manipulados pela forca e eles
terao de implorar pela sua ajuda”
Ahrir vienaliradar de fakne

Figura 7 Joaquim Barbosa vestido como um assassino em publicacdo oficial da Ubisoft
Brasil. Fonte: <http://gl.globo.com/tecnologia/games/noticia/2013/11/ubisoft-faz-joaquim-
barbosa-virar-personagem-de-assassins-creed.html)
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Para além dos aspectos metanarrativos do duplo nivel diegético e da luta trans-
historica entre templdrios e assassinos, hd a terceira e Gltima camada que marca a franquia
Assassin’s Creed. Esta camada trata da existéncia de artefatos e objetos tecno-magicos criados
por uma “Primeira Civilizagdo” pré-humana extremamente avangada, extinta ha milhares de
anos, ¢ da qual restam apenas artefatos e templos espalhados pelo mundo, escondidos ou
enterrados. Como aponta o autor Frank Bosman (2016, p. 66), ¢ através desses seres € a
influéncia destes artefatos que a metanarrativa da série busca racionalizar as diferentes
mitologias e teologias humanas. Assim, os deuses na verdade seriam representagdoes de
membros desta antiga civilizagdo, enquanto milagres e feitos heroicos sdo explicados através
dos poderes que estes artefatos conferem aos usuarios (nos primeiros jogos da franquia, o
artefato mais proeminente na narrativa tem o nome de “Maga do Eden”). O autor aponta que
nesse sentido este aspecto da metanarrativa de Assassin’s Creed se aproxima da hipotese
pseudocientifica dos “deuses astronautas”, popularizada na década de 1960 pelo autor suico
Erich von Déaniken (BOSMAN, 2016, p. 66).

Apesar de esta discussao sobre as perspectivas teoldgicas da franquia Assassin’s Creed
ndo estar no cerne da discussdo deste trabalho, a presenca destes artefatos ¢ uma parte
essencial para a compreensio do sentido dado para a metanarrativa. E a busca pela localizagio
e escavacao destes artefatos que conduz a narrativa através de cada um dos titulos da série. No
presente, templarios e assassinos passam a explorar as memorias dos antepassados através da
tecnologia de “memoria DNA” para tentar localizar o paradeiro destes artefatos e desenterra-
los para que possam ser utilizados por cada um dos grupos de acordo seus objetivos proprios.

Apesar de estes elementos fantasticos estarem no cerne da estrutura metanarrativa da
franquia e contrastarem com a logica da epistemologia realista de simulacdo associada aos
jogos de mundo aberto, conforme explorado no capitulo anterior, eles ndo compdem um
aspecto central do cenario ou mesmo das mecanicas do passado representado na maioria dos
jogos da série. E apenas nos jogos mais recentes da série, especialmente a partir de Assassin’s
Creed: Odyssey, ambientado na Grécia do século V a.C., que estes artefatos e os aspectos
fantasticos tomam uma centralidade para a jogabilidade e ao proprio ambiente, conforme sera
explorado mais a frente no capitulo.

Por ora, tendo sido explorados os trés aspectos que compdem a metanarrativa da
franquia, € interessante voltar ao trabalho de Hans Gumbrecht para analisa-la sob a 6tica do
“desejo de presentificacdo”, conceito chave para a hipotese central deste trabalho. Assim, se

os jogos de mundo aberto sdo uma resposta ao desejo pela presentificacdo do passado e pelas
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experiéncias de desaceleragdo na contemporaneidade (frente ao amplo processo de aceleracao
social e a emergéncia de um novo crondtopo), poderia esta metanarrativa estar
conceitualizando este desejo, como se pudesse capturar seu sentido?

O duplo nivel diegético dos jogos de acessar o passado através de uma maquina no
presente serve como um recurso narrativo que traga paralelos ao proprio ato de jogar. Se o
protagonista no presente do jogo acessa a simulacdo das memorias do passado de seus
ancestrais através da interface do Animus, também o jogador experiencia o jogo € seu espago
através da interface de seu computador ou console. Mais do que isso: se o desejo de
presentificagdo das simula¢des pode ser resumido, nas palavras do proprio Gumbrecht, como
uma “ansia em preencher o sempre crescente presente com artefatos do passado”
(GUMBRECHT, 2010, p. 151), ¢ justamente a busca pelos artefatos de uma civilizagdo
esquecida que da direcdo e sentido para o presente em Assassin’s Creed.

Assim, a proxima parte deste capitulo passard de uma andlise da metanarrativa da
franquia como um todo para uma andalise do processo de desenvolvimento do segundo titulo
mais recente, Assassin’s Creed Odyssey e as diferentes fases especificas de pesquisa e as

escolhas criativas que compdem a criagdo do jogo, seus ambientes e suas mecanicas.

3.2 ASSASSIN’S CREED ODYSSEY E O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Em uma palestra feita durante a edi¢do de 2019 da Game Developers Conference, os
desenvolvedores responsaveis pela direcdo de arte e de “world design” de Assassin’s Creed
Odyssey, Thierry Dansereau e Benjamin Hall, exploram o processo criativo e de pesquisa na
criacdo dos ambientes do jogo. O jogo, ambientado na Grécia do século V a.C. durante o
contexto da Guerra do Peloponeso, teve como primeiro passo de seu desenvolvimento a
criacdo de uma frase (o chamado “pitch’”) com o objetivo resumir e guiar o conceito de design
que atravessard toda a experiéncia do produto final: “Determine o seu caminho na épica
odisseia de um lendario herdi grego/uma lendaria heroina grega” (HALL, DANSEREAU,
2019, 2m54s, traducdo nossa).’

Analisando este conceito de design que busca resumir a visao dos desenvolvedores
para o jogo, algumas coisas tornam-se evidentes. Em primeiro lugar, infere-se a possibilidade

de que se “determine o seu caminho”, destacando, portanto, a ideia de uma agéncia do

® Ao contrario dos outros jogos da franquia, Odyssey possibilita que o jogador escolha se pretende jogar com um
personagem masculino, chamado Alexios, ou uma personagem feminina chamada Kassandra. Por essa razdo ¢
que se decidiu por traduzir “legendary greek hero” tanto para o masculino quanto para o feminino, uma vez que
a frase tem género neutro em inglés.
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jogador e um poder sobre a narrativa do jogo. De fato, a interatividade e a agéncia (ou seja, a
possibilidade de, através dos controles, influenciar o mundo do jogo de alguma forma) sao
elementos-chave dos jogos digitais como um todo, e especificamente nos jogos de mundo
aberto predomina a promog¢ao de uma agéncia espacial aos jogadores, possibilitando tragar
rotas e a livre movimentagdo pelos ambientes (CHAPMAN, 2016, p, 104).

No entanto, Odyssey ¢ marcado pela transicdo da franquia para o género dos jogos de
RPG (“Role-Playing Gams” ou “jogo de interpretacao de papéis”, em traducao livre), em que
o jogador ¢ ofertado com diversas opgoes de didlogo e escolhas de agao que influenciam o
fluxo da narrativa. Os jogos anteriores da franquia, enquanto possibilitavam o tipo de agéncia
espacial descrita, tinham narrativas lineares, com um final fixo, independente das acdes do
jogador, enquanto Odyssey tem um total de 9 finais distintos.

Voltando ao conceito de design, hd também uma clara tensdo entre a escolha de uma
experiéncia “lendaria” e “heroica” com os principios que guiavam os primeiros jogos da
franquia (como ¢ o caso de Unity, ja citado no primeiro capitulo), cujas experiéncias, mesmo
com a inclusdo de elementos fantasiosos como artefatos tecno-madgicos, historias alternativas
e seres de uma “Primeira Civiliza¢do”, eram guiadas estética e mecanicamente pelo principio
realista de simulag¢do. As escolhas de design de Odyssey, sobretudo no que reflete o combate e
as habilidades disponiveis ao personagem do jogador, abandonam estes referenciais e
abragam os elementos fantasticos e este principio de poderes sobre-humanos de um heroi
grego, com espadas flamejantes, “flechas de Artemis” (capazes de atingir inimigos através de
paredes) e o chamado “chute espartano”, capaz de empurrar inimigos varios metros para tras,
emulando a cena iconica de Leonidas no filme 300, de 2006, dirigido por Zack Snyder.

A referéncia ao filme de Snyder ndo ¢ acidental, uma vez que reflete o segundo passo
no desenvolvimento do jogo segundo descrito pelos desenvolvedores: uma pesquisa sobre as
principais referéncias visuais do publico sobre a Grécia Antiga (HALL, DANSEREAU, 2019,
3minl2s). Nesse sentido, os desenvolvedores descrevem como fizeram o levantamento dos
principais filmes blockbusters dos ltimos 60 anos, indo desde classicos como Orfeu Negro
(Camus, 1959) e Fuaria de Titds (Davis, 1981) até filmes contemporaneos como Troia
(Petersen, 2004), Percy Jackson e o Ladrao de Raios (Columbus, 2010) e Mulher Maravilha
(Jenkins, 2017). O levantamento foi feito com o objetivo de criar um banco de referéncias
visuais e tematicas para ajudar no processo criativo do desenvolvimento (HALL,

DANSEREAU, 2019, 3min15s).
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Figura 8 Quadro com o levantamento de filmes feito pelos desenvolvedores.
Fonte: GDC Vault.

Para além do levantamento de filmes, o processo de pesquisa também passou por uma
inspiracdo de pinturas dos ultimos séculos e as principais pinturas que retratam temas
associados a Grécia (ndo apenas ao ambiente especifico do século V, mas a mitologia como
um todo). Enquanto Red Dead Redemption 2 teve inspiragdes visuais diretas das pinturas
romanticas da chamada Escola do Rio Hudson de pintura (como ja explorado no capitulo
anterior), Assassin’s Creed Odyssey se utilizou de varias pinturas do movimento neoclassico e
academicista da virada do século XIX para a criacdo de seu banco de referéncias visuais.
Entre as inspiragdes citadas, estdo os quadros de Lawrence Alma-Tadema, John William
Godward e David Jacques Louis (HALL, DANSEREAU, 2019, 3min41s).

E apenas depois deste processo de levantamento do banco de referéncias visuais que a
equipe parte para a pesquisa histdrica em si. Assim, em 2014 (quatro anos antes do
lancamento final do jogo), membros da equipe de desenvolvedores fizeram uma viagem de
campo para a Grécia, acompanhados de um grupo de especialistas. O objetivo da viagem foi
ndo apenas visitar os sitios arqueologicos e museus gregos para registrar e digitalizar material
para o desenvolvimento do jogo, mas também fotografar aspectos da topologia e da fauna. De
acordo com o relato dos desenvolvedores, a viagem de campo rendeu um total de mais de 30
mil fotos, divididas entre trés diferentes equipes (HALL, DANSEREAU, 2019, 6min50s).

Entre os especialistas chamados para auxiliar a equipe durante a viagem de campo
estava Stéphanie-Anne Ruatta, historiadora especializada em Grécia Antiga e doutora em
letras classicas e literatura, que depois tornou-se a principal pesquisadora da equipe de

desenvolvimento, atuando como consultora. (HALL, DANSEREAU, 2019, 5min23s). Em
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uma entrevista realizada apds o langamento do jogo, Ruatta descreve o funcionamento de sua

rotina trabalhando dentro dos estidios da desenvolvedora Ubisoft em Québec:

Geralmente, um dia normal seria uma mistura de buscar respostas para perguntas
vindas de varias equipes, reunides e verificagdes para manter a producdo avancando
e nos trilhos. As perguntas deles sdo realmente interessantes e cobrem uma ampla
gama de assuntos - como vocé reconstroi a arquitetura de Esparta ou Miconos no
periodo classico, o que era o processo de “cera perdida” ou como eles extraiam o
corante purpura em Tiro. Todos os tipos de pesquisa eram necessarios e varias
hipoteses historicas precisavam ser pesadas e avaliadas para obter as respostas de
que precisavam. Cada dia ¢ diferente dependendo das solicitagdes que chegam das
equipes ¢ de onde estamos no processo de produgdo. Estou sempre fazendo
validacdes historicas e pesquisas com base em todos os tipos de fontes. Por
exemplo, tive que recorrer a uma vasta documentagdo para recriar com fidelidade
cidades, monumentos e atividades da Grécia classica, incluindo fontes literarias
antigas, inscrigdes, pesquisas cientificas, bancos de dados de museus e estudos
arqueoldgicos e planos para fornecer equipes com o apoio de que precisavam. As
vezes, vocé precisa recriar locais e objetos do dia-a-dia do passado, ou pode precisar
de fontes primarias para inspirar missdes. Vocé também pode querer evocar cangdes
ou atividades especificas que reproduzam a vida cotidiana em um periodo
especifico. Portanto, uma historiadora com uma compreensdo do meio e seus
estagios de producdo ajuda a garantir que os jogadores estejam imersos em uma
versdo verossimil do passado. (RUATTA, 2019, tradugdo nossa).

O trabalho de Ruatta também envolveu a criagao de entradas em um banco de dados
interno chamado “World Texture Facility”, com o objetivo de providenciar as diferentes
equipes envolvidas na producdo do jogo informacdes sobre aquele contexto historico. De
acordo com o relato de Dansereau e Hall, foram mais de mil entradas criadas para essa base
de dados, envolvendo também documentos traduzidos, além de videos e imagens (HALL,
DANSEREAU, 2019, 7min20s).

Evidencia-se aqui ja uma tensdo interna dentro da visdo para o jogo. Por um lado,
busca-se oferecer ao jogador uma “épica odisseia de um heréi lendério”, abragando elementos
da mitologia grega e introduzindo mecanicas e habilidades fantasticas. Do outro, mantém-se
também o objetivo de criar uma experiéncia imersiva para o jogador, € criar uma versao
verossimil e auténtica do passado, sobretudo naquilo que se relaciona aos componentes
materiais daquele ambiente: arquitetura, vestimentas, fauna, topografia, clima e iluminacao
natural. Ruatta descreve, por exemplo, como pesquisas, relatérios e métodos do campo da
arqueologia foram utilizados para a criagao dos modelos digitais dos mais diferentes objetos
que compde o mise-en-scene do jogo:

Relatorios e planos das escolas de arqueologia (EFA, ASCSA, BSA e assim por
diante) ajudam a equipe a recriar monumentos e situa-los em seu mundo virtual.
Outras publicagdes foram usadas para complementar essas descobertas, como “An
Inventory of Archaic and Classical Poleis”, uma investigagdo conduzida pelo
Copenhagen Polis Centre para a Danish National Research Foundation que tem
sido de grande ajuda e fornece descricdes de 1.035 cidades-estado, escrita por
principais autoridades. Devo mencionar que recorremos extensivamente ao campo
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da arqueologia experimental em nossa busca por respostas. E particularmente ttil
para a vida cotidiana e as tarefas artesanais - pensar como um trirreme foi
construido, de onde vém os corantes minerais e vegetais e muito mais. Outra fonte
que utilizamos foram os inimeros bancos de dados do museu, com suas listas
exaustivas de objetos da época que poderiam ser recriados no jogo. (RUATTA,
2019, tradugdo nossa).

No entanto, essa tensdo ndo apenas ¢ corroborada pelos desenvolvedores em seu
relato, mas € reafirmada como sendo um contraste que compde um dos pilares centrais do
jogo. E através daquilo que chamam de contraste entre “razio e mito” que se justificara a
mescla entre fantasia e verossimilhanga nestes ambientes. A introdugdo destes aspectos
pertencentes 2 uma visdo “mitoldgica” do mundo ndo se restringe s6 ao personagem do
jogador e suas habilidades sobre-humana, mas se encontra através de todo o ambiente
exploravel. De acordo com os desenvolvedores, para dar a sensagdo de estar em um “mundo
tocado pelos deuses”, foram introduzidas diversas estituas de marmore de proporgdes
gigantescas em locais onde nunca existiu estatua alguma. Stéphanie Ruatta argumenta que a
introducdo destas estdtuas de proporgdes épicas, invés de afastar os jogadores de uma
auténtica experiéncia do mundo grego, permitiria na verdade “(...) ver a época através dos
olhos das pessoas que a viveram, que podem ter associado certos fatos a causas que estavam
além de sua compreensdo.” (RUATTA, 2019, tradug@o nossa).

Assim, mesmo que haja uma continuidade com os jogos anteriores da franquia no
sentido de buscar criar a sensacao de alta fidelidade ao representar componentes materiais do
ambiente, sobretudo nos centros urbanos, Odyssey marca também uma ruptura. Os aspectos
ficcionais, em especial os poderes e artefatos tecno-magicos ja citados, saem do campo da
metanarrativa e passam a se tornar parte integral da mecanica (através das habilidades e itens
disponiveis para a utilizacio do jogador) e também do proprio ambiente.'” E interessante
notar também que Odyssey, juntamente com seu antecessor, Assassin’s Creed: Origins
(ambientado no Egito, durante as tltimas décadas do periodo ptolemaico) marcam também os
primeiros titulos da franquia ambientados na Antiguidade. Antes disso, os jogos da franquia
vinham avangando de forma cronoldgica em seus periodos, partindo da Terceira Cruzada no
primeiro jogo até a Revolugdo Industrial em Assassin’s Creed: Syndicate.

No capitulo anterior, buscou-se pensar os jogos historicos de mundo aberto como uma
tentativa de suprir aquilo que Gumbrecht chama de “desejo de presentificagdo do passado”.

Ao trabalhar com este conceito, ele argumenta que este desejo pela ilusdo da experiéncia

19 Um dos pacotes de expansio da historia do jogo, por exemplo, leva o/a protagonista para os Campos Elisios e
para o Tartaro, que, dentro da metanarrativa do jogo, seriam cidades da “Primeira Civilizacdo” que teriam
inspirado a mitologia grega.
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sensorial do passado “pouco tem a ver — se € que algo tem a ver — com o projeto de interpretar
(ou seja, de reconceitualizar) com o nosso conhecimento sobre o passado ou com o objetivo
de aprender com o passado.” (GUMBRECHT, 2010, p. 151). O autor afirma que nao se trata
de diminuir a importancia da abordagem da disciplina histérica académica frente a
interpretagdo do passado, mas sim que esta abordagem ndo ¢é capaz de suprir este desejo por
presenga.

Dessa forma, apesar de a pesquisa historica, o trabalho de consultoria e a utilizagdo de
fontes primarias figurar como uma parte essencial do processo de desenvolvimento destes
jogos, trata-se de uma relagdo distinta com os objetos do passado, onde ha espago para a
introdugdo de elementos ficcionais, liberdades e anacronismos criativos. Nao s6 ha espagos
para introduzir estes elementos, quanto muitas vezes ¢ necessario fazé-lo quando ha falta de
evidéncias concretas que permita fazer afirmagdes categdricas sobre algum determinado
aspecto sobre o passado. E isso que relata o historiador ¢ romancista Ian Mortimer em seu

ensaio intitulado “Porqué os historiadores deveriam escrever ficgdo™:

A ficcdo historica requere de vocé respostas para perguntas sobre os aspectos da
vida que vocé jamais pensou antes: Como as pessoas conversam com seus filhos e
filhas? Lavam o cabelo? Trancam uma porta? Escovam os dentes? Se despem antes
de dormir? Por que era dificil remar abaixo da London Bridge durante a mar¢ baixa?
As tavernas serviam carne durante o Advento em 1567? Os médicos usavam barbas?
Ao se confrontar com tais perguntas, voc€ repentinamente percebe que seu
conhecimento baseado em evidéncias acerca de um periodo simplesmente néo é o
suficiente; ndo o prepara para descrever em detalhes como uma mulher ou um
homem passam um dia inteiro, muito menos como uma série de mulheres ¢ homens
diferentes passam um periodo de diversas semanas. Todas as evidéncias sobre o
século XIV que vocé jamais lera ndo serdo suficientes para descrever a experiéncia
de simplesmente caminhar rua abaixo na Londres de 1359 e pedir uma caneca de
cerveja em uma taverna. (MORTIMER, 2019).

Se a presentificacdo do passado tem uma ligagdo inerente com uma nog¢ao de espago e
com a constru¢do de ambientes e mundos, estes ambientes serdo compostos necessariamente
por aspectos ficcionais, mesmo que a sua produgdo de autenticidade e vividez seja baseado
em um processo extenso de pesquisa. Para além disso, Gumbrecht afirma em seu texto
“Cascatas de Modernidade” como a introdu¢ao destes elementos ficcionais e de anacronismo
sd0 muito menos chocantes para os leitores (e jogadores) sob o “crondtopo do presente
amplo” do que para os leitores de autores do Realismo do século XIX, como Balzac e

Flaubert:

(...) o tipo de literatura que o novo crondtopo produz ndo pode ser medido em
relagdo a possiveis referentes. Mesmo que os criticos descubram que O Nome da
Rosa de Umberto Eco ndo descreve adequadamente o mundo medieval do
aprendizado, que Cem anos de solidio nao tem nada a ver com formas
especificamente caribenhas de sociabilidade e que as referéncias as agdes militares e
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politicas da Segunda Grande Guerra em Gravity's Rainbow estdo incorretas, isso
impressionaria seus autores e leitores infinitamente menos que uma critica similar
teria afetado seus predecessores do Realismo do século XIX. Diferentemente do
Alto Modernismo do inicio do século XX, os textos literarios escritos atualmente
voltaram certamente a apresentar "mundos" a seus leitores. Mas, diferentemente do
Realismo do século XIX, eles ndo estdo obcecados com a preocupagdo de dignificar
estes mundos literarios pela insisténcia sobre o seu status de representacdes
(GUMBRECHT, 1998, p. 25-26).

E interessante notar também que, mesmo nos jogos anteriores da série, a representagio do
espago ¢ da arquitetura das cidades, mesmo que com o objetivo de passar a sensagdo de
imersdo e autenticidade, ndo necessariamente estavam factualmente de acordo com o periodo
representado. E o que aponta Douglas Dow (2013, p. 216-219) ao analisar como as fachadas
de varios dos prédios florentinos presentes em Assassin’s Creed II nao pertenciam a
arquitetura da cidade no século XV, mas sim ao processo de revitalizagdo do século XIX. A
hipdtese levantada pelo autor é de que esta escolha, invés de acidental, na verdade ¢
intencional por parte dos desenvolvedores, com o objetivo de assemelhar a arquitetura da
simula¢do digital ndo ao passado factual, mas sim ao passado que se mantém presente na
arquitetura de Florenca, tragando paralelos entre a experiéncia lidica da simulagdo com a
experiéncia de uma visita turistica a cidade.

Esta hipotese parece ser confirmada ao analisarmos as entrevistas dos desenvolvedores do
ja citado Assassin’s Creed: Unity, a0 comentarem sobre o processo de desenvolvimento do
modelo digital da Catedral de Notre-Dame. Em uma entrevista cedida ao site The Verge,
Mohamed Garbouz, diretor de arte do jogo, descreve que o processo de desenvolvimento €

sempre influenciado pelo fendomeno que chama de “efeito cartdo-postal”:

Quando as pessoas falam sobre Paris, elas tém cartdes-postais em mente, mesmo que
ele cartdo ndo seja preciso ou verdadeiro para o cenario. O objetivo ndo ¢ ser 100
por cento historicamente preciso, mas transmitir um ambiente confidvel, uma cidade
confiavel. E as vezes até buscamos a percepcdo que as pessoas t€ém, mesmo que nao
seja 100% precisa. (WEBSTER, 2014, tradugdo nossa).

E também o que descreve Caroline Miousse, desenvolvedora do departamento de level
art, responsavel por adicionar detalhes e decoragdes aos prédios e ambientes do jogo, € a
principal responsavel pela constru¢do do modelo digital de Notre-Dame. Miousse descreve
como conseguiu, apos quase trés anos de trabalho junto dos historiadores responsaveis pela
consultoria de pesquisa ¢ com base em milhares de fotos tiradas pela equipe de
desenvolvimento, chegar a um modelo digital que fiel aos minimos detalhes da Notre-Dame
de 1789, incluindo a localizacdo dos quadros que ficavam expostos no interior da catedral
(WEBSTER, 2014). No entanto, nos meses finais de desenvolvimento do jogo, quando

comecaram a testar a movimenta¢do ao redor do ambiente, os testadores deram falta de um
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elemento na arquitetura da catedral: o iconico pinaculo, ou “agulha” que fica em seu topo.
Ocorre que este pinaculo so6 seria construido em 1859, setenta anos depois da ambientagdo do
jogo.!! Mesmo assim, decidiu-se incluir o pindculo na versdo do jogo, para evitar causar
estranhamento aos jogadores e aproximar a simulacao da visdo de “cartdo postal” da paisagem
parisiense (WEBSTER, 2014).

Esta associagdo entre as simulagdes digitais das cidades em Assassin’s Creed e as
diferentes alteragdes e permanéncias na fachada dos prédios das grandes cidades turisticas
europeias, como ¢ o caso de Paris e Florenga, pode ser tracada de volta aos efeitos do desejo
pela presentificacdo do passado em Gumbrecht e pela dissolu¢do do cronoétopo historicista.
Para Pedro Telles da Silveira (2018, p. 258) ¢ para esta relagdo entre “histéria e consumo”
(através das esferas do turismo, do cinema e de outras formas do campo da “histéria popular’)
que Gumbrecht se direciona ao falar no desejo da presentificacdo do passado. Parece
sintomatico, nesse sentido, que entre os exemplos utilizados por Gumbrecht para falar sobre
respostas a este desejo de presentificagdo esteja o filme Titanic (Cameron, 1997), que figurou
por mais de uma década como sendo o filme com a maior bilheteria de todos os tempos.

E nesta direcdo também que aponta Valdei Araujo em suas reflexdes sobre o conceito
de “producdo de presenca” e uma analise das novas praticas de preservacao patrimonial e o

surgimento das “cidades-museu” sob a lente do desejo pela presentificagdo do passado:

Ja ndo parece suficiente preservar um edificio historico que represente uma época
passada distante, tornando-se simbolo daquele mundo desaparecido. As praticas de
preservagdo apontam para a vontade de reconstituir certos ambientes historicos, ndo
apenas prédios de valor excepcional, mas toda a malha urbana de alguma cidade que
se deseja congelar no tempo. Quem ja teve a experiéncia de viver ou visitar de modo
mais intenso alguma dessas cidades-museus, sabe do desejo quase incontrolavel de
querer restaurar mais ¢ mais aspectos da vida “original” desses centros urbanos.
Além das malhas urbanas e inclusive paisagens geograficas inteiras, pretende-se
hoje preservar aquilo que € intangivel e imaterial, as tradicdes populares, os
processos “tradicionais” de fabricacdo e outras infinitas manifestacdes. Claro que ja
ndo se trata apenas de uma simbolizacdo da identidade nacional ou coletiva através
da eleigdo de objetos, mas da resposta a um desejo de viver no passado. (ARAUJO,
2006, P. 327)

Partindo desta perspectiva, fica evidente a semelhanga entre o desejo e as praticas de
preservacao patrimonial (tanto materiais quanto imateriais) e o proprio processo de constru¢ao
e desenvolvimento da ambientacdo nos jogos de mundo aberto e na franquia Assassin’s Creed

em especial.

! Este mesmo pinaculo é o mesmo que foi consumido durante o incéndio em Notre-Dame em abril de 2019, 5
anos ap6s o langamento do jogo. A Ubisoft, produtora do jogo, ofereceu compartilhar o modelo tridimensional
da catedral no processo de restauragdo do prédio.



54

A andlise destes relatos dos desenvolvedores permite perceber algumas coisas
interessantes em relag@o as escolhas feitas ao longo do processo de construcdo dos ambientes
destes jogos de mundo de aberto. Em primeiro lugar, fica evidente que enquanto a
epistemologia de simulag¢do realista e a promo¢do de um sentimento de autenticidade e
materialidade tem um papel importante, elas se encontram em uma constante tensdo com os
elementos ficcionais da metanarrativa e com a manutencdo de uma harmonia com o
imaginario dos jogadores em relacdo ao passado (isto se evidencia tanto pelo levantamento de
filmes e pinturas como parte do processo de desenvolvimento quanto pelo chamado de “efeito
cartdo postal”). Para a proxima parte do capitulo, ird se retornar para a mecanica de
“sincroniza¢do” existente nos jogos da franquia Assassin’s Creed, analisando-a sob a otica do

trabalho de Hartmut Rosa e o que chama de processo de crescente dessincronizagao.

3.3 “PONTOS DE SINCRONIZACAO” SOB A ACELERACAO SOCIAL

Em todos os jogos da franquia Assassin’s Creed, hA uma mecanica em comum,
chamada de “pontos de sincronizacdo”. Estes pontos ficam sempre em lugares altos dos
ambientes, seja no topo de torres ou em uma pedra ou galho no cume de uma montanha. Dali,
¢ possivel observar todo o ambiente exploravel do jogo ao redor, onde ha uma unica
possibilidade de interacdo possivel indicada na tela do jogador: “sincronizar”. Ao apertar o
botdo ou a letra do teclado que confirma a interagdo, a cdmera se distancia do personagem do
jogador e parte para uma visdo panoramica, girando em um angulo de 360° ao redor deste
ponto alto, mirando em dire¢do ao horizonte, em um momento de contempla¢ido do cendrio,
desde os detalhes arquitetonicos dos prédios a distancia, ao contorno da topografia das

montanhas, tudo sob a iluminagdo dos sistemas de iluminagdo. Soma-se a este momento a

Figura 9 Captura de tela de um dos pontos de sincronizagdo em Assassin’s Creed: Odyssey.
Fonte: Do autor.
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trilha sonora, que sai do plano de fundo da experiéncia estética e passa a se articular junto do

movimento da cdmera para lhe conferir ainda mais intensidade.

LT

Figura 10 Ponto de sincronizagao no topo do Acrocorinto, em Assassin’s Creed: Odyssey. Fonte: Do autor.

Que significam estes momentos, espalhados pelo espago de cada um dos jogos da
franquia? A autora Sarah Lauro, em sua andlise de Assassin’s Creed: Freedom Cry,

ambientado no Haiti em 1735, propde que:

[...] tematicamente, tais momentos tém dupla fungdo: primeiro, eles apresentam o
mundo que estd colocado aos pés do jogador, como se dissessem: “Eis aqui o seu
playground digital”, mas, em segundo lugar, a cdmera se afasta do personagem
jogavel, tanto visual quanto ludicamente: depois de apertar o botdo, o jogador fica
imével até que o passeio panoramico seja concluido - tais dispositivos enfatizam a
construgdo do texto, o abrigo do jogador em um mundo digital sobre o qual ele, na
verdade, tem pouco controle. Esses momentos, entdo, em todos os jogos do
Assassin’s Creed, enfatizam a dualidade do controle do jogador e a falta de controle.
(LAURO, 2017, tradugdo nossa).

A proposta de Lauro parece apontar na dire¢do de uma experiéncia que busca ao
mesmo tempo gerar fascinio e contemplacdo das infinitas possibilidades no espago do jogo,
mas também de lembrar aos jogadores que esta liberdade espacial e de agéncia permitida pelo
mundo aberto, em ultima instancia ¢ uma ilusdo. Seriam, portanto, momentos de quebra de
imersdo, lembrando aos jogadores do fato de que cada telha, folha e palavra daquele ambiente
sdo metodicamente projetadas e potencialmente ficcionais (LAURO, 2017). Nesse sentido, se
a ideia de imersdo tem em si uma analogia com o ato de estar submerso sob a agua, estes

pontos de sincronizagao, no topo das montanhas e torres seriam espagos acima da superficie.



56

Porém, apesar de a proposta de Lauro ser convincente, ndo da conta de responder ao
sentido do ato de “sincronizar” que se estabelece na interagdo com estes pontos. Como ja
explorado no inicio deste capitulo, a sincronizagdo ¢ um conceito chave dentro da
metanarrativa dos jogos Assassin’s Creed, no sentido que ¢ através dela que opera o duplo
nivel diegético entre passado e presente. Acessar o passado em Assassin’s Creed significa
uma experiéncia quase que literal de presentificagdo, onde o protagonista do presente
necessita estar sincronizado com as memorias € com as agdes de seu antepassado. Mas, para o
jogador e para as experiéncias dos jogos de mundo aberto, qual ¢ o significado destes
momentos de sincronizagao?

Para responder esta pergunta, ¢ necessario antes retomar o conceito de aceleracdo
social em Hartmut Rosa para que se possa compreender os processos de dessincronizagao que
marcam a modernidade. Rosa divide o processo de aceleragao social em trés dimensoes
fundamentais: a aceleragao técnica, a aceleragdo da mudanga social e a acelera¢do do ritmo da
vida (ROSA, 2019, p. 600). Para além de explicar brevemente o que cada uma das trés
implica, também se buscara propor como se relacionam com os jogos de mundo aberto e o seu
processo de producao.

Em primeiro lugar, a aceleragdo técnica ¢ entendida por Rosa (2019, p. 133) como a
“aceleracdo intencional de processos direcionados a um objetivo”, abarca o progressivo
processo de crescimento da imobilidade fisica, através da aceleragdo progressiva dos meios de
transporte € a uma perda da experiéncia sensorial da locomog¢do através do corpo. Aqui
podemos argumentar que ¢ esta perda gradual da fun¢do do corpo e do movimento que torna
os jogos de mundo aberto tdo atraentes enquanto experiéncia estética do espago, permitindo,
através da produgao de efeitos de presenga, como explorado no caso de Red Dead Redemption
2, no capitulo anterior (GUMBRECHT, 2010, p. 135).

Parece haver ainda em Rosa uma certa convergéncia com o diagndstico de Gumbrecht
sobre a progressiva perda do papel do corpo na contemporaneidade e o papel dos
desenvolvimentos técnicos neste processo progressivo de divorciar experiéncia vivida do
espaco ocupado fisicamente (GUMBRECHT, 2010, p. 171). A partir do diagnéstico do
francés Paul Virilio, Rosa argumenta que o processo de aceleracdo social que marca a
modernidade passa também por um processo gradual de crescimento da imobilidade fisica,
conforme os modelos de locomocéao transitam do modelo baseado na velocidade metabdlica
alheia (cavalos e carrogas) fim para o modelo baseado na velocidade técnica dos veiculos

motorizados (ndo s6 automoveis, mas também aeronaves € mesmo foguetes) — divorciando o
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corpo da experiéncia sensorial da locomocao (ROSA, 2019, p. 568). Sob este novo regime de
locomogdo, o movimento humano passa a se tornar cada vez mais obsoleto, passando a ser
relegado a ambientes separados da vida comum, como na esfera das arenas esportivas. Na
vida cotidiana, o ato de exercitar o corpo passa a ter um papel de resisténcia ao sedentarismo,
com objetivo de manter as suas capacidades funcionais (ROSA, 2019, p, 569).

Se a aceleracdo social ¢ o fendmeno que caracteriza a temporalizacdo do tempo na
modernidade, Rosa argumentara que ha ao mesmo tempo um enrijecimento crescente em
relagdo a esfera da vida e aos sentidos metatemporais da histéria, do qual esta crescente
imobilidade fisica ¢ um dos sintomas (ROSA, 2019, p. 570, 583). Através desta logica do
enrijecimento, ha uma aproximagdo possivel (mesmo que em tensdo) entre o cron6topo do
presente amplo proposto por Gumbrecht e o fenomeno da aceleracdo social analisado por

Rosa:

[...] o fendmeno da contigéncia ¢ da inseguranga do futuro pode ser abarcado tanto
pelo conceito de contragdo do presente quanto pelo de extensdo do presente |...].
Ambos significam o mesmo: pelo fato de ndo ser mais possivel antecipar nada em
relag@o a sequéncia, a velocidade, ao ritmo ¢ a duragdo dos acontecimentos, o tempo
parece, para uns, destemporalizado (por ter sido privado de suas respectivas
qualidades fundamentais) e para outros extremamente temporalizado, uma vez que a
expressdo de suas qualidades ¢ deliberada no tempo. (ROSA, 2019, p. 584)

A aceleracdo técnica também pode ser entendida através do aumento das capacidades
de processamento do hardware e a qualidade grafica do software dos jogos digitais. Para os
jogos de mundo aberto, isso permite o aumento progressivo no detalhamento e no tamanho
dos espacgos disponiveis para o jogador, sendo, portanto, um processo de aceleragdo
intencional em direcdo ao aumento da imersdo e da autenticidade da experiéncia de
presentificacao.

Em segundo lugar, a aceleracdo do ritmo da vida, estd ligada com o fendmeno da
pressao aceleratoria sobre os individuos, sobretudo em relacdo ao fendmeno da falta de tempo
e do estresse (ROSA, 2019, p. 601). Este ¢ o fenomeno que estd diretamente ligado com a
producdo dos jogos e o fendmeno do crunch, como explorado no capitulo anterior.

Em terceiro lugar, a aceleracdo da mudanca social se refere ao aumento significativo
do ritmo de transformagdes sociais tanto da moda quanto das estruturas familiares e das
relagdes de emprego (ROSA, 2019, p. 600). No cerne desta tese, estd a ideia de uma
diferenciagdo ndo mais apenas intergeracional, mas também intrageracional, que leva a
existéncia daquilo que chama de “ndo contemporaneidade do contemporaneo”, em que o0s

individuos das diferentes faixas passam a viver experiéncias culturais € comunicacionais cada
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vez mais distintas (ROSA, 2019, p. 224). Os jogos digitais nesse sentido sdo um fendmeno

sintomatico desta diferenciacao, como aponta o proprio Rosa:

[...] as experiéncias, as praticas e o conjunto de conhecimentos da geracdo dos pais
tornam-se crescentemente anacronicos e sem sentido, e, uma vez que o
conhecimento esta ligado a participa¢do pratica, até mesmo incompreensiveis — e
vice-versa: o mundo dos Gameboys, da internet e das mensagens SMS ¢ para muitos
pais, e mais ainda para muitos avods, tao ininteligivel e estranho quanto os costumes
e praticas de uma cultura bem afastada geograficamente. (ROSA, 2019, p. 225)

E sintomatico que, nos 15 anos que separam a escrita deste trabalho da publicagdo
original em alemdo do livro de Rosa, tanto o exemplo dos “gameboys” quanto o da
comunicac¢do via SMS tornaram-se ja obsoletos. Os avangos técnicos de processamento levam
a uma constante necessidade de atualizacdo de hardwares, o que implica que um jogador que
experienciou o primeiro Assassin’s Creed em 2007 em sua casa, precisaria ter comprado ja
dois novos aparelhos, ou ter modificado drasticamente o seu computador, para que pudesse ter
jogado todos os jogos da franquia até o titulo mais recente.

E justamente este processo de crescente diferenciagdo funcional dentro da sociedade, e
o alargamento da contemporaneidade do ndo-contempordaneo, que levara ao processo de
dessincronizacao (ROSA, 2019, p. 570). Este processo de dessincronizacao pode ser pensado
também sob a otica da multiplicidade de experiéncias temporais e ritmos nas mais diferentes
esferas sociais, e que, sob diferentes ritmos de aceleragdo, vao se afastando cada vez mais
(ROSA, 2019, p. 570). Esta dessincronizacao esta ligada a uma perda progressiva de sentido,
cujos sintomas se encontram para Rosa nos diversos diagndsticos de “fim da histéria” nas
ultimas décadas: “O processar sistémico nas estruturas da sociedade tardo-moderna se tornou
rdpido demais para a sua codeterminagcdo pelos recursos de sentido culturais que
fundamentam a base politica unificadora e o entendimento historico do projeto da
Modernidade.” (ROSA, 2019, p. 550).

Poderiam, dessa forma, estes jogos estarem oferecendo ndo apenas experiéncias de
producdo de efeitos de presencga através de seus ambientes, mas também de efeitos de sentido,
através de suas metanarrativas e a promessa de “sincronizagdo”? Assim, se, COmo proposto no
capitulo anterior, os amplos e vividos espacos dos jogos de mundo aberto oferecem aos
jogadores uma experiéncia sensorial, mesmo que ilusoria, de estar interagindo e tocando o
passado, produzindo efeitos de presenga, ndo poderiam estes mesmos jogos, através destes
“pontos de sincronizagdo” estarem oferecendo uma experiéncia, mesmo que iluséria, de

sincronia?
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Da mesma forma que o ato de jogar envolve muito pouco do corpo fisico, mas ¢ capaz
de gerar momentos de intensidade estética e de efeitos de presentificagdo do passado, eles sdao
também agravantes do processo de dessincronizacao e do aumento da diferenciacdo intra e
intergeracional. Mesmo assim, a metanarrativa destes jogos oferece a ilusdao de se estar
sincronizando com uma outra temporalidade, onde, ao invés de uma falta de sentido, ha
explicagdes muito simples e estruturas de compreensao muito claras, através do modelo da
luta trans-historica da luta entre as facgdes de assassinos e templarios e de perspectiva de uma
histéria secreta cosnpiratoria, que “estava acontecendo por tras das informagdes coletadas de
livros historicos” (EL-NASR et al., 2008, p. 6), como afirma um dos produtores. E ndo ¢
justamente este tipo de narrativa historica conspiratoria, moralizante e repleta de herois que
vem sido avidamente discutida e combatida pela historiografia brasileira recente?

Se os jogos digitais trazem em si uma grande capacidade de producdo de presenga e de
desaceleragcdo através da construgdo de experiéncias de intensidade estética em relagdo ao
passado, baseadas (pelo menos em parte) por um processo de pesquisa e curadoria historica
intensa, trazem também uma série de novos problemas como forma de representagao do
passado. Entre o crunch das equipes de desenvolvimento e estas metanarrativas
conspiratorias, os jogos parecem tomam forma de remédios amargos e cheios de efeitos
colaterais frente a crescente aceleracdo e ao processo de descorporificacdo na modernidade

tardia.
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4 CONCLUSAO

Ao longo do trabalho, buscou-se compreender os jogos historicos de mundo aberto
como um reflexo do desejo por presentificagdo do passsado, através da oferta de experiéncias
em espacgos amplos e que passem uma ideia de autenticidade material. A andlise dos relatos
dos produtores e membros da equipe de produgdo dos jogos da franquia Assassin’s Creed
indica que este desejo por produzir a sensagdo de imersao e de criar espagos com certa
autenticidade ¢ um dos principios que guiam o processo de desenvolvimento. A andlise de
Red Dead Redemption 2 no primeiro capitulo também aponta nesta dire¢o, e traz também um
carater nao apenas de reespacializacdo para a experiéncia destes jogos, mas também uma
experiéncia de desaceleracao intencional.

A investigacdo a partir das entrevistas e conferéncias da equipe de producdo dos
jogos Assassin’s Creed também possibilitou uma compreensdo sobre o processo de pesquisa
envolvido ao longo do desenvolvimento, incluindo a atuagdo de historiadoras e historiadores
no processo de levantamento dos tipos mais variados de fontes, desde documentos escritos até
pesquisas bancos de dados de museus e de pesquisas arqueoldgicas. No entanto, ¢ notavel
também a escassez de entrevistas e relatos destes profissionais que participaram como
curadores no desenvolvimento dos jogos ao longo dos anos, e a auséncia de estudos de maior
folego focados na atuagdo de historiadoras e historiadores na industria dos jogos.

Fica evidente ainda como a representacdo do passado nestes jogos € repleta por
aspectos ficcionais € mesmo anacronismos intencionais, sob influéncia direta sob as visdes
populares acerca de lugares e periodos. Sintomas disso se encontram na descricdo do
chamado “efeito cartdo postal”’, conforme analisado no segundo capitulo. Também se
evidencia na influéncia visual das pinturas da Escola do Rio Hudson sobre a diregdo de arte
de Red Dead Redemption 2, e os levantamentos de filmes e pinturas feitas pela equipe de
Assasssin’s Creed.: Odyssey como sendo o primeiro passo do processo de desenvolvimento.

Em relacdo ao processo de produgdo dos jogos digitais como um todo, e dos de
mundo aberto em especifico, evidencia-se a relagdo existente entre a quebra de imersdo
através dos bugs e o fendmeno do crunch, apontada como pratica hegemodnica dentro da
industria dos jogos, ainda que amplamente debatida e criticada nos ultimos anos. O crunch
caracteriza o impacto da pressdo aceleratoria do mercado sobre o processo de
desenvolvimento e sobre as relagdes de trabalho, gerando uma crescente erosdo das fronteiras

temporais e espaciais entre o trabalho e a vida pessoal. Identificou-se o crunch como um
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fenimeno tipico da transi¢do para um modelo de produ¢do cujos prazos e cujos ritmos de
trabalho sdo definidos ndo mais pelo reldgio, mas sim pelo objeto, conforme descreve Rosa
(2019, p. 336-337). Assim, se a experiéncia estética promovida pelos jogos de mundo aberto ¢
capaz de gerar momentos de presenca e desaceleragdo, a experiéncia dos desenvolvedores em
sua producdo ¢ marcada pela pressdo causada pela aceleragdo social e pela flexibilizagao.

A andlise sobre a metanarrativa dos jogos da franquia Assassin’s Creed também
identificou aspectos potencialmente problematicos, sobretudo em relagao a estrutura narrativa
do embate entre as ordens dos Assassinos e Templarios, que assume um carater trans-
historico, onde a luta entre os valores universais da liberdade individual contra a tirania é o
motor da Historia. Soma-se ainda a isso uma narrativa marcada por um tom avidamente
conspiratdrio e pela presenca de grandes personalidades historicas, caracterizadas como sendo
individualmente responsaveis pelo rumo dos eventos historicos. Assim, mesmo que oS
aspectos de presenca destes ambientes possibilitem a promog¢ao de momentos de intensidade e
desaceleragdo, as estruturas de sentido que compdem suas metanarrativas sao marcadas por

problemas sérios.
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