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A Historia vai ao encontro da imagem: lugar, imaginacgdo e acdo em Assassin’s Creed

Autoria: Max Alexandre de Paula Gongalves!

A proposta da nossa investigacdo nesse ensaio tem como ponto de partida a seguinte

pergunta para o leitor/espectador que o acompanha: 0 que seria a imagem que inserimos
abaixo a partir da perspectiva representacional?

Figura 1

Fonte: elaborada pelo autor.

Certamente, uma das primeiras respostas que surge é a de que se trata de um quadrado
branco dentro de um quadrado preto. Ou ainda, uma tela branca dentro de uma tela escura.
Contudo, diante do universo imagético diversificado que o sujeito enquanto ator social pode
encontrar e vivenciar na pés-modernidade, notamos que a resposta da nossa indagacdo esta
atrelada a outro questionamento: o que é essa imagem? Bem, do ponto de vista
computacional, ela seria apenas um quadrado de oito por oito pixels, que sdo justamente 0s
menores pontos da tela — ou display —, isto é, “pontos com diferentes intensidades e
combinagdes de cores [que] produzem as imagens” (VENTURELLI; MACIEL. p. 39, 2008).
Neste caso, seria essa combinacdo de pixels a responsavel pela origem de um jogo muito

difundido popularmente na década de setenta do século XX, o Pong.

Figura 2 — Imagem capturada do jogo de videogame Pong (1974).

l

Fonte: elaborada pelo autor.

Esse jogo, desenvolvido pela Atari, Inc., representa um marco na industria do

videogame, pois esté relacionado a criagdo de consoles domesticos que seriam conectados aos
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televisores da época?. O objetivo dele era rebater o quadrado que representava uma bola de

ténis para o campo adversario de maneira que o oponente ndo conseguisse rebaté-la
novamente. Ao passar pela “raquete” do adversario, o jogador marcaria um ponto. Porém, é
interessante observar ainda que essa inddstria dos jogos de videogame cresceu ndo apenas
pelo jogo em si, mas também pela evolucdo dos mesmos a ponto de termos algo muito
diferente em termos representacionais do que ha quase quarenta anos. Vejamos os exemplos

abaixo:

Figura 3 — Cena extraida do jogo “Assassin’s Creed - Revelations

Fonte: Youtube?®.

2 Essa premissa do nosso trabalho foi muito bem apresentada pelo professor Davi de Oliveira Lemes, da PUC de
Sdo Paulo, no V ENEIMAGEM — Encontro Nacional de Estudos da Imagem, realizado na Universidade Estadual
de Londrina, em 2015. Aqui, nos apropriamos desse seu exemplo para entendermos ndo apenas para a
evolugdo imagética dos jogos de videogame, mas também os elementos que tornam o estatuto da imagem em
games distinto daquele que vemos nas Artes.

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zdZwocgbua4. Acesso em: junho de 2015.



https://www.youtube.com/watch?v=zdZwocgbua4

Fonte: Elaborada pelo autor.

Do jogo Pong, langado para o videogame Atari, para Assassin’s Creed — Revelations,
desenvolvido para vérias plataformas, tais como Xbox 360 e Playstation 3, h4 uma grande
mudanca grafica que teria sido ocasionada pela Lei de Moore. Um de seus principios consiste
na melhora do processamento grafico pela Unidade Central de Processamento (CPU, em
inglés), e que também permitiu que os chips do computador grafico manipulassem as imagens
em alta velocidade, tanto em 2D quanto em 3D. Contudo, segundo Patterson e Hennessy, uma
das causas que resultou no avanco do processamento grafico foi a industria de games, tanto

para computadores quanto para consoles domésticos. Porém,
Dado que a comunidade de graficos e jogos teve objetivos diferentes da comunidade
de desenvolvimento de microprocessador, ela evoluiu seu préprio estilo de
processamento e terminologia. Quando os processadores graficos aumentaram sua
poténcia, eles ganharam o nome Graphic Processing Units, ou GPUs, para
distingui-los das CPUs. (PATTERSON; HENNESSY. 2014).

Assim, chegamos a proposta do nosso trabalho, que consiste em investigar a tematica
da experiéncia visual a partir de objetos que tém solicitado aos pesquisadores dos dominios da
Imagem um olhar mais atento e minucioso, que sao 0s jogos de videogame. Todavia, partimos
do pressuposto que apenas olhar ja ndo é mais suficiente. Assim, em concordancia com a
tonica dessa edicdo do Simpdsio Nacional de Historia, a qual visa discutir o lugar do
historiador diante dos velhos e novos desafios impostos a esse profissional, desejamos
apresentar uma reflexdo que tem nos inquietado desde 0 momento em gue iniciamos a nossa
pesquisa sobre 0s games, isto €, 0s jogos eletrbnicos e, consequentemente, o proprio
videogame. Assim, vamos restringir a nossa analise sobre 0 jogo Assassin’s Creed:

Revelations, ja que apresenta propriedades muito particulares em relacdo aos outros suportes



%/ XNVII1 SIMPOSIO NACIONAL DE HISTORIA

-LUGARES D0S HISTORIADORES: \lElHOSENO\IlIS ntsurlos g 27A 31(1:1111110 DE2015 " n;omnm)vuus sc
velculadores de imagem da série, tais como 0s I|vros e as Histdrias em Quadrinhos baseados

nos jogos.

Aonde o historiador deve ir a fim de aprender sobre os jogos de videogame? Ou ainda,
pesquisar sobre os mesmos? Quer dizer, quais sdo os dominios que ele deve adentrar e
percorrer a fim de investigar esses objetos? Além disso, quais sdo as correntes e grupos de
pesquisa em games que adotaram em seus objetivos o ato de questionar o estatuto dos
préprios jogos, ou seja, a esséncia deles e ndo apenas o seu modo técnico de criagcdo enquanto
objetos concretos? Essas primeiras perguntas vém a propdsito para pensarmos o lugar dos
historiadores no ambiente académico perante objetos tdo diversos, uma vez que cada jogo
possui um objetivo especifico, e deve ser analisado em movimento com a trama social que o
criou. Assim, pedimos permissdo para fazer o que pode ser até certo ponto um relato pessoal
de uma experiéncia que se iniciou ha pouco tempo.

Remetemos ao ano de 2013, quando cursamos a disciplina intitulada Literatura e
Jogos de Videogame, ofertada pelo professor Tamer Thabet, da Universidade Estadual de
Londrina em parceria com a Brock University, do Canada. Ao abordar e distinguir a narrativa
em Games da narrativa presente na Literatura, tivemos a oportunidade de observar um debate
que girava em torno de ludologistas e narratologistas. Respectivamente, o primeiro grupo de
pesquisadores analisa 0s jogos de videogame enquanto produtos culturais geradores de
entretenimento e capazes de fazer o sujeito imergir no ladico pelo seu contetdo, considerando
a narrativa deles um objetivo secundario. No entanto, ja o segundo grupo, estaria preocupado
com a narrativa em games e a capacidade deles de contarem histdrias e até desse ser o seu
papel principal. Percebe-se que a aproximacgéo dos jogos de videogame com as estruturas do
discurso literario tinha um foco especifico e que a grande discussdo que pairava naquele
momento era: seria possivel falarmos de um story-game ou um game-story? Isto é, um jogo
que tivesse como objetivo principal o ato de construir experiéncias que pudessem ser
transmitidas e contadas aos outros sujeitos? Ou ainda, uma historia que servisse apenas aos
interesses do jogo, em que o ludico e a imersdao do jogador seriam os alvos principais?
Ademais, qual era a relacdo entre jogos e narrativas? Janet Murray, Espen Aarseth e Simmon
Penny eram 0s autores que norteavam esses questionamentos ao emergirem com suas analises
sobre jogos eletrbnicos, mas também, do outro lado, estavam Roland Barthes, Tzvetan
Todorov e Gerard Genette para fazer o contraponto a partir de suas teorias sobre a narrativa

literaria.
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Em seguida, comecamos a busca por um referencial bibliografico sobre jogos de

videogame que fosse além do debate envolvendo jogos e a proximidade deles com as
narrativas literarias. Dessa forma, as leituras encontradas estavam localizadas principalmente
nas areas de Comunicacéo, especialmente no que tange as midias contemporaneas ao tratar de
temas como cibercultura, a sociedade em rede e o papel do usuédrio nas novas midias
eletronicas. Contudo, ndés também encontramos referenciais importantes nas areas
relacionadas as Artes, devido as novas formas de expressdo artistica e de técnicas de criacdo —
por exemplo, a Arte virtual e interativa, concebida a partir da computacdo gréafica, seria um
exemplo desse novo modo de criacdo e manifestacdo artistica.

Por ultimo, no ano de 2014, ao termos a imagem como objeto central das nossas
discussdes na disciplina de Topicos Especiais, realizada na UNESP — Campus de Assis, nds
refletimos especialmente sobre a fotografia e o cinema, porém, ndo haviamos chegado ainda
ao desafio de pensar a imagem em outro meio que a projetasse, veiculasse e que tivesse
caracteristicas diferentes daquelas entdo presentes naqueles outros suportes.

Posto isso, constatamos que romper as barreiras académicas no que diz respeito a
segregacdo das areas e dos objetos é o primeiro desafio do historiador ao buscar o seu lugar,
ainda novo e vago, ou seja, ndo construido, de onde ele possa emitir suas analises e
contribuicbes a esses objetos, 0s jogos de videogame e o proprio videogame. Quer dizer,
caberd ao historiador romper com essas barreiras académicas e inovar com as suas
metodologias e abordagens a fim de se fazer presente nas discussdes envolvendo os games.
Assim, € nesse quadro gue inserimos a nossa reflexdo a seguir.

Ao adentrarmos no dominio da imagem para a construcdo de uma Histéria Visual,
temos ciéncia de algo que pode escapar do nosso controle ao lidarmos com a imagem em
jogos de videogame: o historiador ndo detém o monopélio sobre a imagem e nem a verdade
sobre aquele objeto do conhecimento. Antes, o discurso dele sobre é mais um entre tantos
discursos que constroem o mundo, para lembrarmos Keith Jenkins (JENKINS, Keith, 2004).
Dessa forma, a prioridade sobre o estudo da imagem nao pertence ao historiador, uma vez que
foram as outras areas do conhecimento que se arriscaram em um primeiro momento e depois
se lancaram efetivamente sobre os jogos eletrbnicos com a intencdo de entender mais
proficuamente 0s novos elementos presentes naqueles, conforme apresentaremos mais
adiante. O que nos indagou foi que apesar desse objeto ser detentor de historicidade, quer
dizer, de tempo e espaco, foi relegado as pesquisas de outras areas, como se nao houvesse

nada de relevante a ser estudado. Com isso, entretanto, ndo concordamos com a perspectiva
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de que ndo houve e de que ndo haja pesquisas a respeito de jogos de videogame na

historiografia brasileira, e até mesmo estrangeira, porém muito pouco diante da multiplicidade
de jogos e de géneros dos mesmos, mas também das possibilidades de pesquisa que se abrem
a partir do conhecimento histérico aplicado a eles. Contudo, salientamos que enquanto objeto
inserido em uma trama social, ele é dotado de uma plataforma de elevado interesse cognitivo.
Pois, 0 que a imagem em jogos de videogame apresenta para nds no interior da vida social?

Talvez o estudo da imagem em jogos de videogame ainda ndo tenha sido consolidado
devido a propria Historia da Arte ter reivindicado o status de fonte iconografica como objeto
cognitivo apenas no final do século XIX e inicio do XX, conforme Ulpiano T. Bezerra
Meneses. Pois, no entendimento desse pesquisador, duas linhas sdo importantes para esse
proposito:

A primeira procura ultrapassar tanto o horizonte da pura visualidade quanto as
implicacbes da singularidade na criagcdo artistica, buscando significagGes
antropoldgicas, geograficas, e historicas para padrdes de imagem (abstrata/organica,
classica/roméntica, etc.). A segunda tem marca documental e classificatoria.
Partindo da imagem medieval, depois concentrando-se na renascentista, esforca-se
por estabelecer pardmetros e métodos para decodificar os sentidos originais da
imagem (Iconografia), culminando com sua inser¢éo numa “visdo de mundo” de que
ela seria sintoma (Iconologia) (MENESES, 2003, pp. 13-14).

Ademais, podemos destacar também o dominio da Histdria Cultural, apesar de mais
tarde, como importante também para essa contribuicdo. Todavia, ainda em 2003, Meneses

considerava que:

(...) a aceitacfo da imagem como fonte e da natureza social do fendmeno artistico
ainda ndo eliminou, mesmo nos dias de hoje, a busca equivocada e estéril de
‘correlagdes’ entre uma esfera artistica e outra social (reflexo, causalidade linear ou
multilinear, homologias, covariacao, etc) — o que ja induz sempre, em escala variada,
a arte [e, consequentemente, a imagem] do social e, portanto, do histérico (Ibid, p.
14).

Por outro lado, o autor entendia que a Histdria da Arte ja estaria aberta naquele tempo
para a problematica da apropriacdo e consumo de seus objetos, mesmo que ainda pela via da
teoria literaria da recepcdo. Ainda mais, o destaque dessas teorias estava nas propostas de
“incluir a materialidade das representacdes visuais no horizonte dessas preocupacdes e
entender as imagens como “coisas” que participam das relagdes sociais e, mais que isso, COmo
‘praticas materiais’” (Ibid., p. 14). Na visdo de Meneses, isso parecia ser um indicio de que a
analise do visual superaria 0 dominio da imagem como essencialmente ligado a Arte.

Entretanto, coube a Antropologia da Arte formular questbes para a imagem que
contribuiram conosco ao buscar caminhos para a compreensao da arte como agency, “em sua

capacidade de provocar efeitos, produzir e sustentar formas de sociabilidade, tornar empiricas
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as propostas de organizacao e atuagao do poder, etc” (Ibld., p. 15). Nesse sentido, a “acao das

imagens completaria o circuito da producdo e circulacdo (temaética, alids, que os historiadores
sempre estiveram aptos a investigar) ¢ da apropriagao (...)” (Ibid., pp. 15-16). Daniel Miller e
Jean-Pierre Warnier seriam os lideres de grupos, respectivamente, o primeiro na Franca e o
segundo na Inglaterra, que estariam dispostos a superar 0s interesses da semidtica e da
problematica do sentido.

S6 que as contribui¢es mais importantes para o reconhecimento de uma dimenséo da
cultura associada a visualidade viriam com a Antropologia que, apos a Historia da Arte, foi a
Ciéncia Humana que descobriu o valor cognitivo dos fatos e dos registros visuais.
Particularmente, ela utilizou o desenho e, em uma escala maior, a fotografia, considerou
Meneses. O filme, tanto 0 mudo quanto o sonoro, e o0 video seriam posteriores. Mesmo assim,
“ndo bastava observar o visivel (as cerimonias, habitos, praticas, artefatos, contextos
empiricos) e deles inferir 0 ndo-visivel. Era preciso ir além, e passar do visivel para o visual,
inspirando uma “Antropologia do olhar” (Ibid., p. 16). A mudanga para uma “Antropologia do
Visual” ocorreu quando houve a tomada de consciéncia da natureza discursiva das fontes
visuais, 0 que possibilitou a inclusdo do estudo da interacdo entre o observador e o observado.
Ainda mais, foi por isso que os estudos de manifestacbes imagéticas acrescentaram a
necessidade de investigar os “mecanismos variadamente localizados de producao de sentido —
sentido dialdgico, portanto socialmente construido e mutavel e ndo pré-formado ou imanente
a fonte visual” (Ibid., p. 17).

Quando a Historia exerceria um papel mais atuante para pensar a sua relacdo com a
imagem? Bem, foi com a Revolugdo Documental proposta pelos Annales, embora o
fundamento estivesse na no¢do de documento, estava aberto o debate de maneira franca. Além
do mais, naguele momento, houve o processamento de assimilacdo de novas técnicas
guantitativas e qualitativas de analise.

Porém, no momento de redacdo de seu escrito utilizado aqui por nos, Ulpiano T.
Bezerra de Meneses considerava que a Historia ainda continuava a margem nas discussoes
sobre as fontes visuais e a visualidade. Segundo ele, obras introdutdrias, tais como a de
Sophie Cassagnes, Christian Delporte e Georges Mirroux, possuem como objetivo prioritario
“i{luminar as imagens com informacao historica externa a elas, e ndo produzir conhecimento
historico novo a partir dessas mesmas fontes visuais” (Ibid., p. 20). O problema persiste
quando nos reportamos a Historia Nova e suas publicagdes Novos problemas, Novas

abordagens e Novos Objetos, uma vez que nesses trés volumes dirigidos por Jacques Le Goff
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e Pierre Nora s6 encontramos referéncias a um capltulo sobre o filme e mais um sobre a arte.

Por isso, para Meneses, a Historia continuava a utilizar a imagem como ilustragdo, tal como
foi usada para penetrar as fronteiras da Historia.

Os esforgos para mudar esse panorama teriam vindo com a virada para o seculo XXI.
Os casos da historia da fotografia e da imagem fotografica foram os que melhor absorveram a
problematica tedrico-conceitual da imagem e a desenvolveu intensamente, apesar de ter sido
por conta propria. A abundancia de estudos e de contribuicdes teoricas seria proveniente do
fato da fotografia se tratar de uma atividade que nao foi hierarquizada por nenhum céanone
cultural, como ocorreu com a imagem artistica. Outro dominio que teria alavancado os
estudos destinados as fontes visuais seria o cinema, embora com material mais disperso.
Contudo, € possivel encontrar o tema em monografias, dissertacdes, teses, mostras, cursos,
seminarios e também simpdsios.

As consideracGes de Meneses sdo importantes para nos, pois, mais de uma década
apos a publicacdo delas, o que poderiamos dizer a respeito dos jogos de videogame enquanto
fontes visuais? Qual seria a atualizagdo ou a mudanga desse debate que os games teriam
propiciado ou pelo menos dado os primeiros passos desse percurso ainda recente na
historiografia?

No primeiro momento, tal como aconteceu com a fotografia e com o cinema, podemos
dizer que o historiador, ao trabalhar com esse tipo de objeto/documento histérico, ainda
estaria empreendendo um voo solo. De fato, sdo poucos os estudos sobre jogos de videogame
e a relacdo com a Historia. Uma excecdo deve ser feita nesse ponto: as pesquisas referentes ao
Ensino de Historia tém se dedicado nos ultimos anos a entender como 0s jogos de videogame
podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem do conhecimento historico.
Pesquisadores ja consolidados e também os mais novos tém enveredado por esse caminho a
fim de conceber uma transformacdo no Ensino de Historia. Instituicdes como USP, UFRJ,
UFPR e UFPE tém grupos muito ativos nessa temaética. Por outro lado, ha alguns trabalhos da
Histdria sobre jogos de videogame, porém de forma fragmentada e dispersa ainda, restrita a
alguns grupos, o que nos impede de falar de uma tendéncia ou uma corrente tedrica devido ao
seu carater incipiente.

Todavia, 0 que nos tem indagado é a proliferacdo de estudos das outras areas do
conhecimento sobre games, ja que a Histdria ainda nao se faz muito presente nessa discusséo.
Localizados em Centros destinados a Ciéncia da Computacdo, a Ciéncia da Informacdo, a

Comunicacdo e as Artes, os estudos sobre Midias Eletronicas, Cibercultura, Inteligéncia
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Art|f|C|aI, Realidade Virtual, Computacao Graflca e Arte Interativa e Arte Digital tém

atingido a esfera dos jogos de videogame pela proximidade com seus objetos de pesquisa. O
desenvolvimento de simuladores e de projetos artisticos tém sido uma ténica nessas reflexdes.
Grupos como o Gamearte, da Universidade de Brasilia, liderado pela professora Suzete
Venturelli, e o Grupo de Estudos sobre Cibercultura, sob o comando do professor André
Lemos, da Universidade Federal da Bahia, tém se destacado nessa producgdo teérica e
aplicada.

Em contrapartida, ha grupos coordenados por historiadores que embora ndo tenham
adotado o videogame e seus jogos como prioritarios em suas pesquisas, tém colaborado muito
para o desenvolvimento dessa linha. O LUDENS — Ndcleo Interdisciplinar de Pesquisas sobre
Futebol e Modalidades Ludicas — é um dos maiores, sendo 0 maior exemplo disso. Sob a
coordenacdo do professor Flavio de Campos, e com pesquisadores como Hilario Franco
Junior, ele tem como mérito agregar pesquisadores de diversas areas com objetos 0s mais
variados e destinados a analisar os jogos e os demais esportes em geral, dando énfase ao
futebol. Embora n&o adote o videogame como objetivo principal em sua fundagéo, a incluséo
do jogo e a caracteristica multidisciplinar na proposta da criagdo sdo um alento para o
historiador que estuda os jogos eletronicos.

Uma das caracteristicas mais interessantes desses grupos é o desenvolvimento de
projetos aplicaveis nas areas. Exposicdes interativas, ocupacdo dos espacos e galerias de
museus, tais como o da Imagem e Som de S8o Paulo, criacdo de games com enredos e
objetivos distintos dos jogos das industrias de entretenimento, desenvolvimento de
simuladores, assim como projetos de Extensdo, sdo atividades constantes desses
pesquisadores, artistas, programadores, escritores e ativistas.

A mudanca nesse perfil de pesquisador corresponde a mudanca no perfil do proprio
consumidor ligado aos produtos das midias eletrénicas dentro do que Henry Jenkins nomeou
de Cultura da Convergéncia. Professor da area de Humanas do MIT, Jenkins compreende

esse conceito enquanto:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contelidos através de maltiplas plataformas
de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. (...)

No mundo da convergéncia das midias, toda historia importante é contada, toda
marca € vendida e todo consumidor é cortejado por multiplas plataformas de midia
(JENKINS, 2009, p. 29).
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Assim, entende-se que a Cultura da Convergenma € uma cultura participativa, que diz

respeito a0 modo como consumidores e produtores de midia interagem em um novo conjunto
de regras — um novo jogo em que 0s papeis ndo sao tao claros, mas que sao redefinidos a todo
0 momento. A convergéncia nao se limita ao aparecimento de aparelhos sofisticados, mas
depende das mentes de consumidores individuais e em suas interacdes sociais com 0S outros.
Quer dizer, os consumidores de midia e, no nosso caso, de games, podem assumir um papel
ativo na convergéncia, ou melhor, na conducéo desse processo.

Pois, os jogos de videogame formam conteudos que fluem através de multiplas
plataformas. Por exemplo, Assassin’s Creed ndo ¢ apenas um jogo de videogame, mas
também uma série de livros baseada nos jogos e Historias em Quadrinhos que contam
historias paralelas aos acontecimentos presentes nos games e que contém independéncia e
relacdo a eles.

Ao caminharmos para a parte final da nossa reflexdo, queremos fazer algumas
consideracBes no que diz respeito a imagem dos jogos de videogame e a mudanca em seu
estatuto a partir da cultura participativa, que possui como marca a interagdo do seu
consumidor/ator social.

Com a invencdo dos computadores e seus periféricos graficos, a producdo da imagem
passou por uma transformacdo profunda e radical. Segundo Suzete Venturelli, a principal
mudanga foi devida a passagem dos ‘“processos de criagdo dos sistemas artesanais ou
mecanicos para sistemas digitais que transmutaram as formas de criacdo, geracdo,
transmissdo, conservacdo e percepcao das imagens” (VENTURELLI e MACIEL, 2011, p.
47). Assim, 0 encontro da representagdo visual com a Informatica € compreendido como a
promogdo de uma troca cultural que trata da criacdo, da veiculagcdo e da visualizagdo da
imagem. As imagens nos games contemporaneos estdo fundadas em pixels, pequenos
elementos que podem ser qualificaveis e quantificaveis quanto a cor, a luminosidade e a

localizagdo. Entdo,

(...) a imagem passou a ser uma matriz de nimeros, que pode ser sempre alterada e
armazenada na memoria de um computador. A imagem, nesse caso, tem um carater
altamente sintatico, e sua novidade esta no modo em que é produzida, na sua poética
e na possibilidade de interacdo que ela traz” (VENTURELLI e MACIEL, 2011, p.
47).

Notamos aqui que a imagem interativa teve e ainda tem forte significado nos jogos
eletronicos por trazer os conceitos de simulagdo e de interagdo, substituindo dessa forma o da
representacdo, mais vinculado a iconografia. Ela é diferente daquela produzida artesanalmente

e até mesmo da fotografia, visto que, no jogo eletrénico, é digital e calculada por um
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computador. No seu processo de criacdo, estdo mclusos os programadores que elaboraram o

programa construtor de sistemas controladores de imagens e suas interacdes com o0 mundo
real. Com isso, concluimos essa parte compreendendo que a histéria da imagem virtual esta
muito préxima da Histéria da Informatica, ja que foram os computadores desenvolvidos pela
acao social humana que permitiram a sua existéncia. Ainda mais, ndo nos esquecamos de que
a base da computacdo grafica esta na estrutura algoritmica, ou “de representagdes simbolicas
daquilo que a imagem vai mostrar por meio de um dispositivo de visualizagao” (Ibid., p. 49).

Quando falamos em interatividade, é necessario que sejamos cautelosos ao aplicar
esse conceito aos games, pois, segundo Assis, ¢é ela que “permite explorac¢do e surpresa €, ao
mesmo tempo, ¢ coerente ¢ razoavelmente previsivel” (ASSIS, p. 31). Ademais, no mundo
dos jogos eletronicos, a interatividade acena com uma “qualidade de experiéncia
absolutamente privada e livre de riscos, impossivel de ser obtida no mundo real” (Ibid., p. 31).
Quer dizer, € aquela que surpreende o jogador, mas de forma que o atrai e possibilita a sua
recomposicao e realizacdo da tarefa diante de algum acontecimento que escape ao que se
espera do jogo.

A interatividade esta ligada também a nossa necessidade de aprender e intuir as regras
do jogo. Por exemplo, os comandos para a execucdo de tarefas e movimentacdo do avatar em
Assassin’s Creed ndo sdo tdo complexos, pois possuem a finalidade de que o jogador tenha
uma experiéncia de imersdo que ndo o desestimule a jogar. A cena da fuga do capitdo
templario em que o personagem Ezio deve resistir ao acidente da carruagem é emblematica
justamente por isso. Ao mesmo tempo em que exige do jogador que ele escape em alta
velocidade das pedras e dos demais objetos encontrados no caminho antes que a corda se
rompa, 0 objetivo possui comandos simples que permitam a sua concretizacdo. Ademais, a
realizacdo dela guarda outra surpresa para o jogador, para que a imersdo na narrativa nao se
perca com a sensacao de que a histdria serd contada apenas a partir das acGes do jogador e do
computador. Para Jesus de Paula Assis, deve haver um continuo entre a passividade e a
interatividade do videogame. Cabe ao jogador juntar os pedagos da historia apresentados em
Assassin’s Creed: Revelations. 1sso pode ser feito de maneira linear ou n&o-linear, assim
como em filmes que alternam a ordem cronoldgica dos eventos, tais como em Babel ou 21
gramas, mas mesmo assim exigira do jogador/consumidor a juncdo dos fatos que vao se

sucedendo no jogo a fim de que ele consiga compreender a historia ali contada.
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Figura 5 — Nesse objetivo, Ezio tem que evitar a fuga do Capltao Templario - Cena extraida de Assassin's Creed -
Revelations

A NI

Fonte: elaborada pelo autor.

Nos jogos de videogame, a perda de imersdo pode ocorrer devido a narragao se tornar
explicita, pois na era da interatividade/convergéncia, o jogador quer descobrir por conta
propria a histdria. Para que isso seja possivel, os programadores colocam a cena nao interativa
depois que o objetivo da memoria solicitada é cumprido, pois, se isso coubesse aos non-
players characters, ou seja, 0s personagens ndo jogaveis (os soldados templarios, por
exemplo) o jogador adotaria uma atitude passiva diante do programa e da inteligéncia
artificial do game. E isso é fundamental para entendermos a interatividade em jogos de
videogame. Pois, a partir das interfaces disponibilizadas, o jogador modifica numa primeira
abordagem a sua prépria imagem dentro do espaco do jogo. A acdo do personagem
reatualizado ressignifica num tempo légico — o espaco do préprio jogo. De acordo com Pierre
Lévy,

O jogador ndo pode realmente apaixonar-se a nao ser que se projecte (sic) no
personagem que ele representa, e portanto, do mesmo modo, no campo das ameacas,
das forgas e oportunidade em que vive, no mundo virtual comum. A cada um dos
seus golpes [Ezio Auditore, personagem principal e avatar do jogador em Assassin’s
Creed — Revelations], o jogador envia ao seu parceiro [e também a Inteligéncia
Artificial do game] uma outra imagem de si e uma outra imagem do seu mundo
comum, imagens que o parceiro recebe diretamente (ou pode descobrir por
exploracdo) e que o afectam (sic) imediatamente. A mensagem € a dupla imagem da
situacdo e do jogador (LEVY, p. 84, 1997).

Para concluirmos essa exposicao, consideramos que o historiador que deseja enveredar
pela analise dos jogos de videogame ndo podera ignorar o tratamento desse objeto enquanto
fonte visual. Porém, apesar de tanto o videogame quanto o proprio game serem visuais, néo
podemos nos esquecer de que eles sdo também suportes audiovisuais e interativos. Essa

perspectiva, embora muito proxima da Ciéncia da Informacdo e da Ciéncia da Computag&o,
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ndo anula a tarefa do historiador de entender conceitualmente cada um dos aspectos que

possibilitam a formagdo de imagens que interagem com o jogador. Sua Visdo, Seus
instrumentos e técnicas de observagdo, assim como 0s papéis que pode exercer enquanto
observador, mas também os modelos ¢ modalidades do “olhar” (leia-se participar e interagir)
se fazem necessarios, uma vez que as transformacdes pelas quais a imagem passa possibilitam
novas experiéncias visuais que ndo estdo amputadas das transformacgdes da vida social. Por
isso, 0 historiador deve investigar o seu objeto no lugar de sua origem, quer dizer, na
sociedade que o criou. Ademais, deve ir a lugares que jamais imaginara, ou ainda, a areas que
até entdo se encontram distantes na Filosofia da Ciéncia da Historia.
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