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Resumo: Este trabalho discute alguns resultados de uma pesquisa cujo objetivo era
investigar se a experiéncia ludica dos jogos eletrdnicos pode atuar como um suporte
para memdoria coletiva e para producdo e no compartilhamento de representacdes, de
imagens e de um imaginario sobre o passado. Trata-se também de uma discussao sobre
memoria coletiva, multimodalidade e jogos eletrdnicos, centrada na andlise do jogo
Assassin’s Creed 1. Os dados foram coletados com o recurso a um microetnografia do
game play. Ao longo do texto, demonstro como estudos sobre jogos como Call of Duty,
Medal of Honor sugerem que alguns videogames podem assumir inimeras funcfes
mnemaonicas como simulacéo, celebracdo, narrativa, produgdo de monumentos, vivéncia
do luto, rememoracdo e patrimonializacdo. Os recursos multimodais presentes em jogos
eletronicos como Assassin’s Creed 11 podem ampliar as possibilidades de
compartilhamento da memadria coletiva.

Palavras-chave: Memdria Coletiva; Jogos Digitais; Multimodalidade; Assassin’s Creed Il.

Abstract: This paper discusses some results of a study whose objective was to investigate
whether playful experience of video games can act as a support for collective memory and
for the production and sharing of representations, images and an imaginary about the past.
It is also a discussion of collective memory, multimodality and electronic games, focused on
the analysis of the game Assassin’s Creed Il. Data were collected with the use of a micro
ethnography of game play. Throughout the text, demonstrate how studies on games like
Call of Duty, Medal of Honor suggest that some games can take several memory functions
like as simulation, celebration, storytelling, production of monuments, experience grief,
remembrance and patrimonialization. Multimodal resources present in video games such
as Assassin's Creed 11 can expand the sharing possibilities of collective memory.
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Introducéao

As reflexdes apresentadas neste artigo foram em parte originadas por uma
pesquisa de pos-doutorado desenvolvido junto ao Grupo de Pesquisa Comunidades
Virtuais, vinculado ao Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo e Contemporaneidade
da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), sob a supervisdo da Professora Lynn
Alves. O projeto contou com financiamento da CAPES/FAPESB e, de modo geral, teve
por objetivo discutir a relacdo entre Historia, Memdria Social e Jogos Eletrénicos.
Contudo, no desenrolar da pesquisa, percebi que a meta era, por demais, ambiciosa. Se a
discussdo sobre jogos eletronicos e Historia produziu resultados significativos naquele
periodo, a pesquisa sobre memoria pdde avangar apenas posteriormente durante um
novo ciclo de pesquisa, este desenvolvido junto ao Programa de PoOs-Graduagcdo em
Estudos Interdisciplinares sobre a Universidade da Universidade Federal da Bahia, onde
obtive resultados na discussdo sobre memdria coletiva, multimodalidade e jogos
eletronicos, tema do qual trato neste artigo. Ambas as pesquisas tomaram como
referéncia a andlise do videogame Assassins Creed Il. Em funcdo do carater
interdisciplinar do perioddico, creio que a contextualizacdo da pesquisa feita acima é
importante, pois, para campos como Educacédo, Teoria da Historia e Ensino de Historia,
as questdes trazidas pela investigacéo das relacfes entre jogos digitais e 0 conhecimento
do passado sdo vistas com grande interesse. Nessas areas, 0 processo de abertura para a
reflexdo sobre as tecnologias digitais e a cultura vem ocorrendo de forma mais lenta, se
comparado ao que se dad no campo das Ciéncias da Comunicacdo. Desse modo, é
possivel que alguns pesquisadores desse campo ndo encontrem uma novidade
expressiva ou frescor significativo em algumas das questdes aqui levantadas.

E preciso sublinhar que a pesquisa conduzida colocou problemas que vdo além da
mera constatacdo de que, no jogo aludido, existem representacfes sobre o passado e,
mais precisamente, representacdes sobre o Renascimento italiano, uma vez que a
investigacao procurou entender precisamente isto: como o jogo dialoga com a Histéria e
a Memoria do periodo referido. Nesse sentido, apesar da avaliacdo entusiasta da
dimensdo ladica do jogo feita por jornalistas como Kaylan (2013), os historiografos,

estudiosos da Educacdo e professores de Histéria, ao se debrucarem sobre 0s jogos

N. 10, Dez. 2016 | Pagina 30



PPGME.
i

eletronicos, precisam deixar para tras a dimensdo do entretenimento e trazer para o
primeiro plano o problema da precisdo historica ou cientifica de uma narrativa ou
simulacdo digital. Essa preocupacdo é, sobretudo, muito viva para o ultimo grupo,
quando indaga sobre as possibilidades de uso didatico dos jogos.

Outra questdo, igualmente importante, que tratei em um trabalho anterior
(VIANA-TELLES; ALVES, 2016a) diz respeito a rejeicdo de um apriorismo ingénuo na
avaliacdo de jogos eletrénicos, que afirma que todas as representacfes do passado neles
existentes sdo historicas. Ao contrario, sustento que o investigador precisa constituir isto
como um problema, a saber, o de identificar qual a origem e natureza dessas
representagdes, sob pena de perder de vista, precisamente, a complexidade e a riqueza
das mesmas. E preciso notar que os videogames dialogam com inGmeras influéncias, a
exemplo da literatura, do cinema e da memoria coletiva. Em funcdo disso, a analise que
conduzi procurou compreender como o nivel ficcional, o imaginéario e o histérico se
articulam na experiéncia do jogo, oferecendo, desse modo, uma abordagem diferenciada
que tenta aproximar o ladico e o cientifico. Essa perspectiva vai além da mera assuncao
da aproximacdo ou permeabilidade de um jogo as narrativas histéricas. Ela traz uma
preocupacao epistemologica, a saber, a necessidade de identificar qual perspectiva de
Historia € retratada em um jogo eletrénico e como isso se da.

Meu interesse pelo campo das representagdes e da memdria como construcdo
social ndo € novo. Remonta a pesquisa que resultou em minha tese de doutorado
(VIANA-TELLES, 2009). Ja naquele periodo, havia notado a necessidade de
compreender como os recentes desenvolvimentos e convergéncias engendrados a partir
do desenvolvimento das tecnologias da comunicacdo e informacdo atuam sobre a
histéria e a memdria coletiva. Também vejo nesse artigo uma resposta as provocagdes
do Professor Leonardo Nascimento que, em nossos debates sobre o campo da sociologia
digital, sugeriu a impossibilidade de abordar as implicacdes das interacdes mediadas por
tecnologias digitais para construcdo social da memoria a partir do referencial tedrico de
Halbwachs (1994, 2003). Sustento a posi¢do contraria: penso que esse fendbmeno

confere ainda mais importancia para o quadro tedrico desenvolvido por esse autor.
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Acredito, inclusive, que a obra de Halbwachs ainda néo recebeu a atencdo devida por
parte dos cientistas sociais.

Aqui, cabe outro esclarecimento importante para situar o leitor diante das
discussdes que virdo a seguir. Para Historiografia e as Ciéncias Sociais, Historia e
Memoria ndo sdo sindnimos. A logica da memoria diferencia-se da logica da Historia,
na medida em que a primeira ndo deve ser, precisamente, entendida como uma
representacdo de fatos que realmente ocorreram. A memoria responde as demandas de
um grupo social que escolhe o que deve ser lembrado e esquecido (VIANNA-TELLES,
2009). Ao tratar desse topico, Dosse (2003) afirma que a conceptualizacdo da memoria
coletiva proposta por Halbwachs tem como ponto de inflexdo o seu enraizamento a
comunidades e grupos sociais. O conceito foi construido opondo, de modo antitético,
Memoria e Histdria, ou seja é possivel falar em multiplas memorias, mas ha apenas uma
Historia. A Memoria coletiva se relaciona ao concreto, ao plural por fazer referéncia ao
que foi vivido por inimeras comunidades; ao imaginario, a0 mito, a um tempo
existencial fértil de significados, a subjetividade. Ja a Historia, enquanto disciplina
cientifica, € marcada por acontecimentos, cronologias, pela critica, pela
conceitualizacdo, pela laicizacdo e pela objetividade. Em Halbwachs, a Historia viria
apenas com o fim da Memoria. Contudo, esse é um debate que esta longe de ser
encerrado. Mais recentemente, tem crescido a tendéncia para pensar a interpenetracdo
entre esses campos, em lugar de pensa-los como posicBes estanques. Por exemplo,
Ricoeur (2007) aponta que a Memoria pode reapropriar-se de um passado instruido ou
ferido pela Histéria e que abordagens como a Historia Cultural e Historia das
mentalidades tentaram fazer da Memoria um objeto da Historia. Portanto, ao indagar
sobre a relagdo entre Historia e Memoria Coletiva no jogo Assassin’s Creed 1, trato de
diferentes ordens de representacdes.

De fato, o trabalho de Mukerjee (2013) ja havia identificado a pertinéncia do tema
da memoria para a analise desse videogame. No entanto, ele ndo o fez na perspectiva da
memoria coletiva, abordagem que entendo ser capaz, ndo apenas de ampliar a
compreensdo da experiéncia do jogo, mas de revelar a importancia da pesquisa sobre

jogos eletrénicos para a compreensdo de processos culturais contemporaneos como a
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producdo e o compartilhamento de memorias. Em funcéo dos objetivos propostos neste
artigo, ndo me aprofundarei na descricdo dos elementos da simulacdo digital. Ha uma
analise bastante detalhada sobre esse aspecto no trabalho de Dow (2013), que possui
como fraqueza, exatamente a elisdo da discussdo sobre as camadas narrativas do jogo.
Por fim, como o titulo do artigo indica, busco aqui estabelecer um dialogo entre a
abordagem narratolégica de Murray (2003) para 0s jogos eletrdnicos, que 0s pensa
enquanto narrativas interativas e 0 campo de estudo sobre a memdria coletiva. Desse
modo, é precisamente sobre 0s elementos narrativos do jogo que me deterei.

O artigo estd estruturado da seguinte forma: Na primeira se¢do, apresento o
conceito de memoria coletiva e procuro demonstrar sua imbricacdo com a dimensdo da
ficcdo e do imaginario. Na secdo seguinte, aponto algumas leituras sobre as implicac6es
resultantes da confluéncia entre midia, tecnologia digital e memoria na perspectiva do
campo interdisciplinar conhecido como memory studies. Na secdo posterior, trato da
relacdo entre memoria coletiva e jogos eletrénicos em alguns trabalhos de pesquisadores
que se debrugaram sobre jogos como Call of Duty e Medal of Honor. Por fim, apresento
uma analise mais aprofundada sobre a articulacdo entre ficcdo historica e memoria no

jogo Assassin’s Creed .

Memodria coletiva, midia e memory studies

As investigaces sobre os mecanismos coletivos da memoria tiveram inicio no
final do século XIX, com os trabalhos de Bartlett (1977) e Halowachs (1990). Até entdo,
a memoria era um problema abordado pela Filosofia ou pela Psicologia, e compreendida
em termos puramente bioldgicos ou individuais. Halowachs, na esteira do programa de
pesquisa aberto pela escola socioldgica francesa liderada por Emile Durkheim, inovou
ao abordar memoria como uma construcdo coletiva. Isso significa tratar a recordacéo
como uma construcdo social, ou seja, s6 é possivel lembrar com base nos quadros
sociais oferecidos por um determinado grupo. Pensa a memdria essencialmente
enquanto uma experiéncia coletiva. Para ele, ndo € possivel apreendé-la
individualmente. A sua origem é social. Ela faz parte de um conjunto de sentimentos e

pensamentos que estdo presentes no individuo, mas ndo se originaram nele, sendo-lhe
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pré-existentes. Ao colocar a dimensdo do social antes do nivel do individual para a
investigacdo dos fendBmenos mnemonicos, Halbwachs filiou-se ao programa proposto de
investigacdo sobre as representacdes coletivas proposto por Durkheim. Oliveira (1993)
sublinha que esse programa inaugurou uma antropologia do conhecimento, cujo
objetivo era compreender ndo apenas como as sociedades se pensam, mas também,
como sdo construidas as representacfes coletivas que possibilitam a vida coletiva e dédo
significado ao grupo.

Retomando as categorias aristotélicas e sob a influéncia neokantiana, a Escola
Francesa de Sociologia desenvolveu estudos sobre cada uma dessas categorias com o
objetivo de demonstrar o carater social da sua construcdo e a sua importancia na
compreensdo dos atos comunicativos humanos. Se a existéncia de categorias do
entendimento € um fendmeno universal a todos o0s grupamentos humanos, as
representacdes coletivas, por sua vez, sdo variaveis. Independentemente do seu estagio
de desenvolvimento, todos o0s grupamentos humanos apresentardo as mesmas
categorias, diferindo, no entanto, na forma como se apresentam em cada sociedade
(PINHEIRO FILHO, 2004, p. 153).

Em 1925, Halbwachs publicou Les Cadres Sociaux de la Memorie. Essa foi a
primeira obra a propor a analise da memdria a partir de uma perspectiva socioldgica,
dentro de um quadro conceitual que ele entendia como “morfologia social” (SANTOS,
2000). Construiu a memdria como um fato social, do mesmo modo como Durkheim fez
com o suicidio, ou seja, retirou-a do reino da subjetividade e a trouxe para o campo dos
estudos comportamentais. Naquela obra, j& estdo presentes os principios para a teoria da
memoria, que desenvolveu posteriormente. Seus trabalhos fazem parte de um projeto
mais amplo, que objetivava o desenvolvimento cientifico de uma teoria social
compreensiva. Nesse sentido, aproxima-se tanto de Durkheim quanto de Weber, uma
vez que ambos desejavam compreender os mecanismos da producdo de sentido na vida
social.

Com o conceito de memoria coletiva, Halowachs (1990) entende que toda
memoria é estruturada em termos das identidades dos grupos a que pertencemos. E

através da pertinéncia e das experiéncias grupais que as lembrancas sdo estruturadas.
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Desse modo, as nossas memdrias sdo entendidas como sendo uma parcela das memdarias
de uma dada comunidade. Pensamos e lembramos como membros de um determinado
grupo. Ao fazé-lo, adotamos o seu ponto de vista e utilizamos todas as no¢oes que lhe
sdo comuns. Necessitamos de uma ‘“comunidade afetiva” para recordar. Halbwachs
explica a capacidade de recordar a partir da nossa insercdo grupal e o esquecimento pelo
nosso afastamento desse grupo. Para ele, quando esquecemos um periodo de nossa vida
é porque nos afastamos daqueles com os quais esse periodo foi vivenciado. Da mesma
forma que as nossas categorias de pensamento sdo sociais, as nossas representacoes
sobre 0 passado também sdo de ordem coletiva. Ndo apenas pensamos, mas também
lembramos como membros de um grupo social. Ao fazé-lo, adotamos o seu ponto de
vista e as nocdes que lhe sdo comuns. Se determinado processo ou fato ocorrido no
passado nos escapa, isso se da pela auséncia de relevancia que este possuiu na vida
coletiva de um determinado grupo.

A ideia de uma solidariedade mnemdnica atravessa todo o texto da Memoria
Coletiva. Apoiamo-nos uns nos outros para lembrar. Como a producédo de lembrancas é
decorrente da socializacdo, a primeira infancia ndo pode ser recordada. Halbwachs é
cético em relacdo a esse ponto e entende que, mesmo quando afirmamos que nos
lembramos de algo sobre esse periodo, recordamos, em realidade, as narrativas que
nossos familiares fizeram sobre ele. Nossa imaginacdo associa-se a essas narrativas
conferindo-lhes vida, ilustrando-as com um conjunto de imagens. A repeticdo constante
dessas narrativas — juntamente com producdo de imagens sobre elas - leva a associacdo
das mesmas com 0 nosso passado.

A membria seria composta de um conjunto de imagens e narrativas
compartilhadas. N&o teriamos o passado, mas apenas as representacdes sobre ele. De
um ponto de vista funcional, o individuo lida, a todo 0 momento, com duas espécies de
lembrancas: as de carater pessoal, que Ihe s@o especificas por tratarem de fatos relativos
a sua individualidade; e as impessoais, por dizerem respeito a todo um grupo do qual
faz parte e também participa do trabalho de manutencdo dessas lembrancas. Ao mesmo
tempo, apoia-se na memoria coletiva para esclarecer fatos e eventos da sua prépria

memoria individual. Do mesmo modo, o individuo necessita do auxilio dos outros para
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“lembrar-se” de eventos dos quais ndo tomou parte ¢ de cuja exist€ncia tomou
conhecimento atraves de outras fontes. Ao longo do texto da Memoria Coletiva,
Halbwachs refere-se a duas dessas fontes, em especial as narrativas historicas e as
narrativas literarias. Elas interagem com a imaginacdo criando quadros vivos que
alimentam a memdria dando significado ao mundo e aos lugares:
Eu me lembro de Reims porque ali vivi todo um ano. Lembro-me também
que Joana D’Arc foi a Reims e que ali sagrou Carlos VII, porque ouvi dizer
ou porque li. Joana D’ Arc foi representada tantas vezes no teatro, no cinema
etc., que ndo tenho deveras nenhuma dificuldade de imaginar Joana D’ Arc
em Reims. Ao mesmo tempo, sei bem que ndo me foi possivel ser
testemunha do proprio acontecimento; atenho-me aqui as palavras que ouvi

ou li, sinais reproduzidos através do tempo, que séo tudo o que me chega
desse passado. (HALBWACHS, 1990, p. 59)

Um dos primeiros exemplos da interagdo entre memdria e imaginario através das
narrativas literarias é oferecido logo nas primeiras paginas da Memoria Coletiva.
Halbwachs tenta mostrar como a presenca coletiva estrutura a producdo das lembrancas
individuais recuperando a experiéncia da sua primeira visita a Londres. As suas
lembrancas de Londres ndo eram apenas as recordacdes dele sobre a cidade, mas
recordagdes do que lhe fora dito sobre a cidade e, sobretudo, do que ja havia lido sobre
ela:

A primeira vez que fui a Londres, diante de Saint-Paul ou Mansion-House,
sobre o Strand, nos arredores de Courts of Law, muitas impressfes
lembravam-me os romances de Dickens lidos em minha infancia: eu passeava
entdo com Dickens. Em todos esses momentos, em todas essas
circunstancias, ndo posso dizer que estava s@, que refletia sozinho, ja que eu
compunha com esse arquiteto, além deste, com aqueles, dos quais ele era
intérprete junto a mim, ou aquele pintor (e seu grupo), com o gedmetra que

havia desenhado esse plano, ou com um romancista. Outros homens tiveram
essas lembrangas em comum comigo. (HALBWACHS, 1990, p. 31)

Se as narrativas literarias e a ficcdo ofereciam material e suporte para a memoria,
0 que acontece quando a literatura passa a ser construida e consumida com base em
midias ou multimeios interativos? Quais as consequéncias da digitalizacdo para a
memoria coletiva? Em Hamlet no Holodeck, Murray (2003) sustenta que o
desenvolvimento de novas formas narrativas através da mediacdo do computador e da
simulacdo digital levou o fendmeno da narratividade humana para um outro patamar

criativo e produziu novas sensibilidades. A autora argumenta que essa narrativa, uma
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vez ambientada nos espacos digitais, adquire propriedades singulares como a interacéo e
a execucao de tarefas em ambientes ficcionais navegaveis caracterizados por uma
elevada capacidade de armazenamento da informacdo. Trata-se de um meio
procedimental que requalifica o expectador como interator, uma vez que exige a sua
interacdo com um cenario digital para que a narrativa se desenrole. Sdo trés os conceitos
propostos para apreender a experiéncia estética proporcionada pelos games: imersao,
agéncia e transformacdo. O computador e os ambientes digitais, pensados enquanto
meios de expressdo e comunicagdo, sdo definidos sendo procedimentais, participativos,
espaciais e enciclopédicos. A procedimentalidade diz respeito a capacidade dos
computadores de executarem instrugOes e produzirem ambientes gerados a partir dessas
regras.

A participacdo esta relacionada a capacidade do interator introduzir, ele préprio,
comportamentos nesses ambientes e também ao prazer de visitar e atuar nesses
ambientes como um outro lugar. A espacialidade diz respeito a propriedade Unica dessas
midias digitais. Enquanto livros e filmes apresentam o espaco através de descri¢des
verbais ou imagens, os ambientes digitais o fazem através da criacdo de espacos
navegaveis.

O enciclopedismo é resultante da capacidade crescente dos computadores de
processarem, acumularem e trocarem entre si imensas quantidades de dados
digitalizados, de modo a produzirem densas narrativas e representacbes amplas e
detalhadas do mundo. A interatividade surge como uma experiéncia que resulta da
articulacdo entre procedimentalidade e participacdo; enciclopedismo e espacialidade
resultam na experiéncia da imersdo. A experiéncia estética produzida por esse tipo de
mediacdo tem caracteristicas particulares e seria capa de originar efeitos emocionais de
densidade substancial, a que Murray chama de transformacéo. As sensacGes de imergir,
participar em outro lugar, atuar e provocar mudancas no universo ficcional do qual se
participa levariam o interator a experimentar constantes transformacdes subjetivas:

As historias certas podem abrir nossos coragBes e mudar o que somos. As
narrativas digitais acrescentam um novo e poderoso elemento a esse
potencial, oferecendo-nos a oportunidade de encenar histérias ao invés de

simplesmente testemunha-las. Acontecimentos encenados tem um poder
transformador que excede tanto o dos fatos narrados quanto dramatizados,
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pois n6s os assimilamos como experiéncias pessoais. O impacto emocional
da transformagao dentro de um ambiente imersivo € tdo forte que instalagdes
de realidade virtual foram consideradas eficazes para psicoterapia.
(MURRAY, 2003, p. 166)

Acredito que a trilogia Matrix, guardadas as devidas proporg¢des, possa ter, em seu
universo ficcional, oferecido uma interessante imagem para esse processo. Talvez possa
chama-lo de “Efeito Neo”. Em determinado momento da narrativa, Neo, o protagonista,
que se destaca por possuir a capacidade de manipular o digital, adquire o poder de
controlar as maquinas no mundo real, a0 mesmo tempo em que seu antagonista, o
Agente Smith, torna-se capaz de possuir seres humanos e operar através deles. Esta
presente ai a ideia de que a intensa participacdo e a imersdo em um mundo digital
podem ocasionar mudancas efetivas na percepcéo e atuacdo sobre as interagdes sociais
que vierem a ocorrer fora dele, em outros contextos interativos. Como ¢ sabido, 0 uso
dos simuladores digitais para os mais diversos treinamentos parte da premissa de que €
possivel uma transferéncia de aprendizagem do que foi vivenciado “la” para o que sera
realizado “aqui” (SHAFFER, 2007). Dito de outra maneira, ha a expectativa de que a
construgdo de uma memoria com base em experiéncias digitais venha a influenciar no
reconhecimento e no desempenho de atividades que ultrapassam a esfera do digital.
Segundo Dow (2013), o digital pode “vazar”, disseminar-se no real de diferentes modos
e intensidades diversas. Ele interessou-se pela analise das relacBes entre Histéria e
simulagdo digital foi estimulado pelos depoimentos de varios estudantes de graduagéo
em Historia, que Ihe confidenciaram que, apds interagirem com Assassin’s Creed 2 e
visitarem Florenca, experimentaram a vivida sensacao de reconhecimento da cidade a
partir das lembrancas do jogo. Ao utilizar a expressdo “vazamento” do digital, Dow quis
traduzir o processo através do qual, as representaces adquiridas dentro do jogo, foram
projetadas para fora dele como um esquema de apreenséo e significacdo da realidade
social. De modo mais preciso, nos termos de Halbwachs, isso significa dizer que o jogo
ofereceu um enquadramento social para a memoria dos estudantes.

Murray (2003) chegou a postular a existéncia de um processo evolutivo da
narratividade humana, que teria tido inicio com o compartilhamento das narrativas dos
mitos até a atual complexidade dos ambientes digitais e tecnologias da comunicacéo.

Também reconheceu a importancia do fendmeno narrativo para 0S processos de
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cognicao e construcdo de identidade. Parece-me, entdo, que ela foi levada diretamente
ao encontro do problema da digitalizacdo e as reconfiguracbes da memoria coletiva
mas, infelizmente, ndo o reconheceu. Ao restringir sua analise ao plano das narrativas
ficcionais, a autora apenas arranhou timidamente a superficie de um iceberg. Seria
necessario aprofundar-se e ter levado o inquérito bem mais adiante de modo a investigar
também ou campos, a saber, 0 das narrativas que aspiram a adesdo a verdade e o das
narrativas que dialogam com diferentes perspectivas de verdade. Numa palavra, era
preciso ter indagado sobre a Histéria e sobre a Memdria, uma vez que os ambientes
digitais permitem a reflexdo sobre os significados mais profundos inerentes aos

contelidos narrativos:

Um dos resultados de tal exploragdo seria uma apreciacdo mais imediata de
processos. Enquanto o romance permite-nos explorar 0s personagens e 0
teatro possibilita que exploremos a a¢8o, a narrativa de simulacdo pode nos
permitir a exploragdo do processo. Porque o computador € um meio
procedimental ele ndo se limita a descrever ou observar padrdes de
comportamento, como os textos impressos e os filmes o fazem; ele incorpora
e executa esses padrfes. E como meio participativo que é, ele permite que
colaboremos na performance. Usando o computador podemos encenar,
modificar e compreender processos, como nunca havia sido possivel.
Também podemos pela primeira vez aprecia-los esteticamente, saborear
complexos padrbes de processos da mesma fora que saboreamos padrles e
formas. (MURRAY, 2003, p. 175)

Uma vez que o trabalho da memdria coletiva é também alimentado e vitalizado
por narrativas literarias e imagens ficcionais, o cendrio descrito por Murray (2003) abre
espaco para que a indagacdo sobre as relacBes entre jogos eletrbnicos e memoria
coletiva seja vista com interesse por pesquisadores de ambos os fenbmenos. Para o
pesquisador dos jogos eletrdnicos, o entendimento da articulacdo entre simulacdo e
narrativa, presente nos trabalhos da memoria, pode vir a constituir-se como referencial
atil para a compreensdo das caracteristicas internas dos jogos eletronicos. De outro lado,
as pesquisas sobre memoria coletiva podem ampliar a compreensdo sobre a dinamica
entre novos suportes sociotécnicos, narrativas e praticas mnemonicas reconfiguradas ou
ampliadas com o recurso a simulago digital. E preciso lembrar que a associagdo entre
memoria e simulagdo ndo é nova. S& Tomas de Aquino inclui, entre as quatro regras
que propde para a arte da mnemonica, a constru¢cdo ou invencdo de simulacros
(AQUINO, 2004).
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Também cabe notar que a articulacdo entre desenvolvimento tecnoldgico e
memoria remontam ao aparecimento da escrita. Com esta, ocorreu a aceleracdo de um
processo de artificializacdo e de exteriorizagdo da memoria, que teve inicio com a
hominizagdo, transformando a aparéncia da memoria e criando a nog¢do da lembranca
como um registro (LEV'Y, 1998). Todas as sociedades humanas enfrentam o problema
da inscricdo e da conservacdo dos conhecimentos que, aumentando aceleradamente,
produziu formas cada vez mais complexas de suportes mnemonicos, culminando com o
desenvolvimento da memoria eletronica (LEROI-GOURHAN, 1987). E nesse sentido
que, tanto a memodria individual como a social sdo construidas com base em suportes
tecnoldgicos, que Le Goff (2003) propde refletir sobre uma historia das praticas
mnemanicas.

Contudo, pesquisadores tém apontado que a percepcao do passado, e das maneiras
sobre como o passado afeta o presente, depende cada vez mais do recurso a simbolos
midiaticos. Estaria ocorrendo, inclusive, um intenso processo de revisdo do passado
coletivo (THOMPSON, 1988), que reposiciona a funcdo da midia como um érgdo de
historicizacdo (CRUZ, 2002). As imagens digitais possibilitam a criacdo de modelos
que podem ser manipulados, alterados, desconstruidos, experimentados e reconstruidos
e levam o corpo a experimentar o inteligivel de modo tangivel. Trata-se de um novo
contexto visual que impacta sobre os saberes, 0 ensino, a escrita e a memoria (QUEAU,
1993, p. 92).

N&o é a toa que as relacGes entre midia e memdria ocupam lugar relevante nos
debates do campo interdisciplinar conhecido como memory studies (ROEDIGER;
WERTSCH, 2008). Tem crescido no campo o interesse pela compreensédo do papel da
midia na construcdo de politicas publicas de recordacdo, produzindo pesquisas que
trazem as seguintes perguntas: Como esses modos de lembrar podem operar como
representacdes coletivas do passado? Como atuam fornecendo referenciais culturais
para a construcdo de identidades coletivas? Quais leituras do passado sdo privilegiadas
em detrimento de outras (KEIGHTLEY; PICKERING, 2013). Essas questdes tém sido
propostas aos mais diferentes tipos de midia, a exemplo do cinema, da televisdo, da

internet e da cultura visual em geral.
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Por exemplo, definindo a midiatizacdo como o processo de mudanca cultural
resultante da crescente interacdo com a midia, Hoskins (2011) indaga sobre suas
implicagdes para a memoéria. O “giro conectivo” promovido pela internet produziu
comunicacdes instantaneas, relacfes sociais fluidas, complexas e densas. Para ele, uma
nova memoria, ancorada pela midia, foi produzida, uma memoria descuidada, ja que
suportes, redes e proteses digitais passaram a atuar como seu suporte, dispensando o
individuo da necessidade de lembrar. Por outro lado, a disseminacdo da midia trouxe
consigo um excesso de memoria, materializada em arquivos digitais, aos quais estamos
conectados e que sdo constantemente atualizados. Em um trabalho posterior, Hoskins
(2014) afirma que a hiperconectividade sociotécnica demoliu as fronteiras entre as
distincBes bioldgicas, sociais e culturais da memdria. Nas redes sociais, usuarios
constroem e reconstroem informacdes biograficas, compartilham ativamente arquivos
audiovisuais, diluindo a fronteira entre o publico e o privado, rompendo as distin¢des
entre o total e o contextual, o efémero e o permanente, o arquivo e a narrativa.
Mediatizada através de uma variedade de midias digitais diarias e de trocas
multimodais, a memdria libera-se da sua ancoragem com o passado e torna-se dinamica
e configuravel.

Hoskins (2011, 2014) indica, muito brevemente, quais seriam 0s contextos aos
quais a sua teorizacdo poderia ser aplicavel. Acredito que o uso do celular e do tablet
enquanto suportes tecnologicos méveis para memoria individual, que dispensam o
recurso da memorizacdo de dados (contatos, enderecos, audiovisual, itinerarios de
pesquisa na web, etc.) caberiam em seu modelo.

A ideia de que devemos atentar para a construcdo de bancos de dados de imagens
e a construgdo da memdria ndo é negligenciavel. Se a democratizacdo da fotografia no
século XX conferiu um papel estruturante ao album de familia na construcdo da
identidade e de um passado comum do grupo familiar (BOURDIEU, 1965), o que dizer
da explosdo de albuns e registros imageéticos nas redes sociais? No entanto, é preciso
observar que a compreensdo da memdria, entendida como um arquivo digital dindmico,
passa bem distante da compreensdo da memdria enquanto construcdo social ou coletiva,

uma vez que em nenhum momento Hoskins (2011, 2014), alude aos ‘“‘construtores”
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desse arquivo digital. Ao pensar a memdria apenas como um sistema de armazenagem
ele ignora que o esquecimento e a lembranca sdo constitutivos do processo de
rememoracdo, assim como disputas entre narrativas. Além disso, é preciso pontuar que
outras e importantes questfes permanecem em aberto em sua abordagem. Por exemplo:
Como a conectividade e a sincronicidade atuam na perspectiva de uma producédo
coletiva da memdria? Elas ampliam as possibilidades de producdo de uma memoria
compartilhada? E quanto a construcdo social do esquecimento?

Para falar em um enquadramento social da memoria, nos termos de Halbwachs
(2004) ¢é preciso observar como o0s determinados grupos sociais constroem,
compartilham e se identificam com determinadas narrativas sobre o passado. Dito de
outro modo, a mera postagem de dados biograficos, imagens e depoimentos em redes
sociais ndo 0s constitui enquanto memorias. E preciso indagar quais dados se tornam
significativos para diferentes individuos e coletividades, que, certamente, fazem usos
bem diversos dos recursos tecnoldgicos aludidos. Parece-me que ignorar essas
diferencas € perder de vista a complexidade e riqueza do fendmeno. Ao privilegiar a
producdo individual, Hoskins elide a perspectiva da institucionalizacdo da memoria
digital, fundamental para entender o fendmeno da patrimonializacdo digital
(CAVALCANTE, 2007). O patrimonio digital diz respeito tanto aos bens culturais
produzidos no mundo digital, como aqueles que passaram por um processo de
digitalizacdo (DODEBEI, 2006). A preocupacdo com a preservacdo de objetos digitais
foi proposta pela Unesco, tanto no ano de 2003, como em 2012. No caso, o olhar
arquivistico foi enfatizado, enquanto no altimo ano a relagdo entre memoria e
digitalizagéo foi trazida para o primeiro plano. A perenidade presente na nocédo de
patriménio digital parece ser uma interessante contrapartida para velocidade e
efemeridade das redes sociais, oferecendo uma importante perspectiva de abordagem da
relacdo entre midia e memdria. Em funcéo dessas questdes, penso que a abordagem de
Hoskins (2011, 2014) ndo nos auxilia a compreender a construgcdo social ou coletiva da
memoria. Ele apenas alude sobre como as pessoas podem produzir, compartilhar e

armazenar informagdes digitais.
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Cabe notar que o estudo dos jogos eletrbnicos, que até o presente momento
receberam pouca atencdo dos pesquisadores dos memory studies, podem fazer avancar
na compreensdo das relagbes entre midia e memoria coletiva. De um lado, trata-se da
analise da interacdo com recursos midiaticos multimodais de grande complexidade
abertos a um fluxo interativo e constante. O texto multimodal é aquele cujo significado
se realiza por mais de um cddigo semiotico (KRESS; VAN LEEUWEN, 1996). Como
cada modalidade tem formas e potencialidades especificas de representacdo, nesses
textos, as possibilidades de comunicacdo de sentidos encontram-se ampliadas e a sua
analise mostra-se consideravelmente mais complexa.

De outro lado, alguns desses estudos tém procurado evidenciar como
determinadas representacGes sobre um passado doloroso ou significativo sdo
construidas e compartilhadas através da tecnologia, ou como determinadas redes e
mundos virtuais podem ser ressignificados por determinados grupos como espacos de
luto referentes a perdas ocorridas no mundo real e virtual. Por altimo, revelam o papel
importante que o grupo profissional dos game designers passou a desempenhar, ao lado
de jornalistas e literatos, na producdo e difusdo de uma memoria mediada
(THOMPSON, 1998) caracterizada por releituras e narrativas - interativas - sobre um
passado marcado por guerras e tragédias, atuando assim como importantes agentes de

memoria.

Memoria coletiva e jogos eletronicos

Os usos sociais da memdria compreendem praticas como a rememoragdo e a
comemoracao (SILVA, 2002). A historia das praticas sociais da memoria aponta como o
Cristianismo medieval, incorporando elementos dos antigos cultos aos antepassados,
fortaleceu o laco entre a memoria e a morte. S8o0 evidéncias dessa sensibilidade, a
criacdo das oragdes pelos mortos e dos libri memoriales, onde estavam inscritos 0s
nomes de vivos e mortos, de quem a comunidade deveria guardar memoria e por quem
deveria rezar. Ap6s a Primeira Guerra Mundial, a comemoragdo funeraria do
monumento ao morto se institucionaliza atraves do tumulo oferecido ao soldado
desconhecido (LE GOFF, 2003).
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Gibbs (2012) sugere que a dissemina¢do do acesso a internet e a sua integracao as
praticas comunicativas cotidianas das pessoas permitiu que novas formas de mortuarios,
rituais e praticas memorialistas se desenvolvessem. Essas praticas tém a caracteristica
de estarem menos ligadas a esfera religiosa, e se integrarem mais significativamente a
vida cotidiana das pessoas. Nesse contexto, 0s videogames passaram a ser veiculos para
a expressao do luto e memorializacdo dos mortos. Do mesmo modo como fornecem
uma contextualizacdo social para a vida, também fornecem um contexto social o0s
cuidados para com a morte. Examinando as praticas memorialistas presentes no jogo
World of Warcraft, o autor identifica inGmeros elementos utilizados pelos designers para
oferecerem um significado memorial, seja no ambiente simulacional ou na narrativa, a
saber: marcos, monumentos, missdes e praticas de preservacao do avatar.

Analisando a producédo coletiva de memdria por parte dos jogadores, Mukherjee
(2011) destaca as praticas autbnomas de producédo de dicionarios, guias e videos sobre a
jogabilidade, produzidos e compartilhados ativamente por individuos ou comunidades
de jogadores. Afirma que a prépria pratica de jogar, em si mesma, ja implica no
compartilnamento de lembrancas e experiéncias entre grupos de jogadores.

E importante sublinhar que as pesquisas pautadas no conceito de memoria
coletiva ndo se restringem ao nivel da narrativa. O processo de producdo social das
recordagdes envolve consideracdo de rituais, comemoracfes e préticas corporais. As
cerimbnias comemorativas podem ser descritas como complexas formas de simulacdes,
acOes explicitamente representadas como reencenagdes de atos anteriores. Aqui, a
palavra representar significa reapresentar, trazer algo de volta ao presente
(CONNERTON, 1999). O jogo de recordar e esquecer pode ser visto como uma corda
tensionada entre o presente e 0 passado e acionada pelas pressdes ou demandas da
interacdo social. 1sso significa que uma interacao ladica pode fornecer o contexto social
para relembrar, comemorar e reencenar o passado. Também é possivel falar em
esquemas praticos de memdria, uma memoria cinestésica presente no uso de
instrumentos, técnicas e inscrita nos corpos dos jogadores.

Além das micronarrativas individuais, alguns jogos eletronicos tém revelado

potencial de dialogar com importantes narrativas historicas a exemplo da Segunda
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Guerra Mundial, incorporando, segundo Ramsay (2015), conceitos como o “soldado-
cidaddo”, a “guerra justa” e a no¢do da guerra como uma experiéncia visual. A ideia do
“soldado-cidadao” ou do soldado herdi ja havia sido apontada por Santos (2009) como
um dos principais conceitos, em torno dos quais a narrativa do jogo Medal of Honor foi
desenhada. Sua dissertacdo estabelece um paralelo entre o exército norteamericano, a
industria de cinema e a industria de jogos eletronicos. Afirma que narrativa do jogo
eletronico Medal of Honor esta inserida no contexto de uma mitologia norteamericana
que atribui significados heroicos as experiéncias da guerra, investindo as memorias e
relatos dos combatentes de um sentido monumental.

O trabalho de Ramsay (2015) compara Medal of Honor com o jogo Call of Duty.
Centrando sua andlise no segundo, afirma que o0 jogo rompe com uma narrativa
dominante sobre a Segunda Guerra Mundial, centrada no protagonismo norteamericano
e no valor do heroismo individual. Essa é a perspectiva encontrada em Medal of Honor.
J& Call of Duty enfatiza a importéncia da cooperacdo entre os soldados para o éxito de
uma campanha, valoriza o papel dos inameros soldados an6nimos e retrata a Segunda
Guerra Mundial através dos olhos dos cidaddos-soldados, de soldados desconhecidos e
de uma alianca de paises. Reposiciona o jogador para assumir e desempenhar o papel
dos soldados ingleses e russos, ressaltando a importancia da Russia em varios
momentos do conflito, a exemplo da Batalha de Stalingrado.

Gish (2010) sublinha que a série Call of Duty ndo representa a totalidade da
Segunda Guerra Mundial, mas apenas alguns dos seus embates e momentos. Uma das
pretensdes do jogo é representar o confronto com preciséo e realismo. Para atingir esse
objetivo, recorreu aos testemunhos dos veteranos, cuja memdria é constantemente
celebrada nos jogos da franquia. Gish também sustenta que a interacdo com o jogo
promove uma confluéncia entre a narrativa histérica e a experiéncia individual do
jogador através da reconstrucdo simulada do conflito. Para ele, as telas do jogo
expressam uma memoria digital do conflito, permitindo ao jogador uma experiéncia
histérica mais profunda do que a suscitada por outras midias visuais como o0 cinema e
televisdo, que retrataram experiéncias draméticas, a saber: a reconstrucéo da historia em

seus proprios termos, de maneiras que sdo significativas e relevantes para cada jogador
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em particular. E isso € possivel pela interacdo ludica, que reencena os eventos narrados
pelos ex-combatentes da Segunda Guerra Mundial. Aqui é possivel perceber como a
imersdo, a agéncia e a transformacdo propostos por Murray (2003) atuam como
poderosos processos de construcdo de subjetividade entre os jogadores. Além disso, a
estrutura caleidoscépica do computador abre a possibilidade de que os jogadores

adguiram uma compreensdo mais ampla da complexidade do conflito:

Essa estrutura caleidoscopica traz inGmeras possibilidades para a narrativa;
uma das mais atraentes é a capacidade de apresentar a¢fes simultaneas de
multiplas formas [...] No computador podemos dispor de todas as agdes
simultaneas numa grade e, entdo, permitir que o interator navegue entre elas
[...] Numa histéria caleidoscépica, com multiplos pontos de vista, qualquer
evento compartilhado pode ter diferentes significados dependendo de esse
mesmo acontecimento ser abordado no contexto da vida de um personagem e
de outro [..] Vivendo essas histérias entrelacadas como uma unidade
podemos aperfeicoar a capacidade caleidoscdpica de nossas mentes, nossa
capacidade de imaginar a vida a parti de multiplos pontos de vista [...] O
poder caleidoscopico do computador permite-nos contar historias que
refletem com maior autenticidade nossa sensibilidade na virada do século.
N&do acreditamos mais numa realidade singular, numa visdo Unica e
integradora do mundo, nem mesmo na confiabilidade de um s6 angulo de
percep¢do. No entanto, retemos o desejo humano fundamental de fixar a
realidade sobre uma tela apenas, de expressar tudo o que vemos de modo
integrado e simétrico. A solucdo é a tela caleidoscopica, capaz de aprender o
mundo como ele se apresenta desde diferentes perspectivas — complexo e
talvez incompreensivel no final das contas, mas ainda assim coerente.
(MURRAY, 2003, p. 155-159)

Assassin’s Creed IT: ficcdo, histdria e memoria

Mukherjee (2011) vé Assassin's Creed como uma metdfora importante para a
compreensdo do processo de construcdo da memoria dos jogadores na experiéncia
ludica do videogame. O trabalho de Mukherjee, juntamente a sua ambientacdo historica
influenciou para que escolhesse Assassin's Creed Il como objeto de analise. Também
havia o interesse em saber se, dado o seu carater ficcional, seria possivel estabelecer um
didlogo com o passado, ainda que imaginario. No entanto, apds examina-lo mais
atentamente, encontrei um nivel mais complexo de imbricagdes, pois a narrativa do jogo
traz a tona a relacdo entre memoria e histdria, uma vez que é acessando a memoria que
0 jogador volta no tempo e interage com a historia.

Para a analise do jogo, tomei como principio metodologico que um videogame se

apresenta ao jogador como uma intensa experiéncia audiovisual. Entendendo que certos
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sentidos inerentes a essa experiéncia poderiam ser mais bem apreendidos apenas em sua
forma audiovisual, recorri ao recurso da videoetnografia virtual (STRANGELOVE,
2007) ou o que Giddings (2009) chama de uma microetnografia do game play. Em
outras palavras, utilizei o computador e o software fraps para efetuar o registro na forma
de trechos de video e captura de telas dos principais elementos do jogo a serem
analisados. A pesquisa foi conduzida entre agosto de 2014 e agosto de 2015, produzindo
um total de 777 gigabytes de dados.

Também me vali da construcdo de um caderno de campo e do registro da
experiéncia de interacdo com o jogo, tomando como referéncia as 18 categorias de
investigacdo propostas por Pereira (2008), a saber: recursos e ganho e experiéncia;
sistema de evolucdo; descricdo do espaco (lugares mapas); associacdes (aliados e
rivalidades); populacdo digital (personagens, monstros, fauna, flora); textos e
hipertextos; comunidades e grupos de jogo; narrativa mitica ou passado ficcional
(enredo); referéncia literaria da narrativa mitica; apresentacdo/organizacdo visual da tela
e informac0es; sistemas de interacdo e comunicacdo, sistema de orientacdo (mapa);
inventario e itens; comandos; como 0 jogo é apresentado ao jogador (introducao);
jogadores (ativos ou nao); e qualidade grafica. Alguns desses elementos - como grupos
de jogadores, chats - ndo foram aplicaveis a atual analise proposta para este jogo, uma
vez que ndo foi meu objetivo estudar a recep¢do do jogo pelos jogadores. Além disso, o
jogo ndo possui um modo multiplayer, apesar de ser possivel comunicar-se com outros
jogadores através do programa da Ubisoft, que gerencia os games da empresa instalados
no computador do jogador. Além dessas categorias, julguei importante acrescentar mais
quatro: avatar; personagens histéricos; fases; e elementos ideol6gicos. Para manter a
coeréncia aos objetivos aqui propostos, nem todos esses elementos serdo abordados no
presente artigo. A analise empreendida procurou compreender como imaginario, 0
ficticio e o real existentes no jogo se articularam para construir uma representacdo do
passado (VIANA-TELLES; ALVES, 2016b).

Lancado pela empresa Ubisoft em 2009, 0 jogo Assasssins Creed 11 d& sequéncia
aos eventos do primeiro jogo da série Assassins Creed, retomando o embate entre a

Ordem dos Assassinos e a Ordem Templaria. O jogo estd dividido em 14 fases ou
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(sequéncias de memoria), visualizaveis como uma linha do tempo nas memorias
geneéticas de Desmond, como balizas cronoldgicas, ou seja, temos uma data inicial e
uma data final. A primeira inicia-se em 1476 e a Ultima refere-se ao ano de 1499. No
enredo, o protagonista Desmond Miles e uma aspirante a assassina, Lucy Stillman,
escapam do laboratorio de Abstergo, grupo controlado pelos templarios, e se dirigem a
um esconderijo do grupo dos assassinos onde encontram um novo dispositivo, 0 Animus
2.0, atraves do qual Desmond revive as memorias genéticas de outro ancestral, chamado
Ezio Auditore da Firenze, que nasceu em 1459 e morreu em 1524. O pai de Ezio e seus
irm&os sdo vitimas de conspiradores que os acusam de trair a cidade de Florenga e séo
executados em praga publica. Apds uma tentativa fracassada de salvar seus familiares,
Ezio escolta sua mée e sua irmd para uma propriedade da familia, a Vila Auditore,
comandada por seu tio, Mario, que o convence a ficar e lutar contra os conspiradores
templérios, seus antagonistas durante o jogo. As investigacdes sobre a conspiracao
levam Ezio a descobrir que a morte de seus familiares era parte de um plano ainda mais
amplo, que tinha como objetivo eliminar a familia Medici. Falha em salvar Giuliano de
Medici, mas consegue escoltar Lourenco em seguranca e, assim, uma alianca é forjada
entre eles. Na fase 5, conclui a eliminacdo dos assassinos dos Medici e descobre a
existéncia de uma rede de conspiracdo que se estende até o Vaticano. A trama, que tem
inicio em Florenca, é apenas um capitulo de uma narrativa mais ampla que leva ao
questionamento dos proprios mitos biblicos. Ela ¢ revelada em um video chamado “A
verdade”, cujas partes sao montadas a medida que Ezio desvenda os enigmas dos glifos

e explicada pela entidade chamada Minerva, que ele encontra no final do jogo.

Analise da narrativa

Para compreender a estrutura narrativa do jogo, Stobbart (2013) inspira-se no
trabalho de Gennete (1995). O jogo € pensado como uma estrutura narrativa complexa,
dotada de maltiplos niveis temporais, a saber: a narrativa central de Desmond Miles e a
narrativa subordinada de Ezio Auditore da Firenze. Enquanto continuacdo do tema de
Assassin’s Creed |, Assassin’s Creed |l avanga na historia de um trabalhador do século

XX, chamado Desmond Miles, raptado pela organizagdo dos templarios que explora
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suas memorias geneticas, com a utilizacdo de uma tecnologia chamada animus. Através
da interacdo com o animus, Desmond descobre que seu ancestral, Altair, pertenceu a
uma seita medieval xiita de assassinos, que estava envolvida em uma disputa com o0s
templarios pelo controle do planeta. Ou seja, enquanto a histéria de Desmond se passa
no presente do século XXI, a narrativa do seu ancestral se da em um passado historico
distante. Em Assassin s Creed |1, Desmond é libertado do laboratorio dos templérios e é
conduzido ao laboratorio dos assassinos, onde interage com um aparelho mais
sofisticado, o animus 2.0. Através dessa interacdo, ele acessa as memorias de outro
ancestral que viveu na Florenga renascentista, chamado Ezio.

Apesar da narrativa de Ezio ocupar a maior parte do jogo, ela é emoldurada pela
narrativa de Desmond. Trata-se, portanto, de uma histéria dentro de outra histéria, a
exemplo do que acontece tipicamente na estrutura de uma fabula. Com base nessa
estrutura narrativa, inimeros recursos, a exemplo da interface visual do jogo, ganham
sentido a0 mesmo tempo em que o nivel de imersdo e interacdo com o jogo é ampliado,
a medida que determinadas informacdes, que dao significado ao jogo (mapas,
personagem, reanimacao, etc.), sdo disponibilizadas dentro do mundo do jogo. Esse
recurso, que tende a reforcar a experiéncia de adesdo ao universo discursivo do jogo, ao
invés de problematiza-lo, é exponencialmente potencializado pelas caracteristicas
midiaticas dos jogos eletrbnicos. A narrativa de Desmond é uma narrativa que se passa
em um plano diegético, estruturalmente superior, enquanto a narrativa de Ezzio €
metadiegética, uma narrativa dentro da narrativa. Ha também outro nivel narrativo, a
narrativa de Altair, que atravessa todos 0s niveis narrativos, pois a aprendizagem de
Ezio sobre a vida de Altair acrescenta um terceiro nivel temporal a narrativa. A autora
sustenta que a estrutura narrativa de Assassin’s Creed |l baseia-se no uso de analepse, ou
seja, 0 aparecimento na sequéncia temporal da narrativa de um evento que ocorreu mais
cedo do que o ponto na historia onde estamos em um dado momento. A tipologia de
Genette (1995) menciona dois tipos de analepses - as internas e as externas - em fungao
do nivel de narrativa em que ocorrem. A externa se da fora da diegese, proporcionando a
narrativa informagfes; a interna ocorre dentro da mesma diegese, ainda que num

momento anterior, com a mesma funcdo. Desse modo, a narrativa Ezio pode ser

N. 10, Dez. 2016 | Pagina 49



PPGME.
i

pensada, no nivel estrutural, como uma série de analepses externas, como dependente,
ocorrendo dentro da narrativa Desmond. Essas varias camadas narrativas se conjugam
na experiéncia do jogo, contribuindo para ampliar a experiéncia de imersdéo em um

complexo universo ficcional.

O ficcional, o imaginario e o historico

O problema das representacdes do passado entre Historia e no jogo Assassin’s
Creed Il vem sendo discutido por uma gama bastante diversa de intelectuais, a exemplo
de jornalistas e historiadores. Para jornalistas como Kaylan (2010) e Stuart (2010), o
jogo aproxima o jogador da compreensao e vivéncia da Historia. O primeiro afirma que
a interatividade presente no jogo traz uma experiéncia do passado qualitativamente mais
rica que o cinema ou o turismo, sendo capaz de reviver o sentido da Historia. Ja Stuart
(2010) considera que os jogos eletrénicos sdo o melhor meio para a producgéo da ficcao
histérica. Os recursos interativos presentes nesses jogos permitem ultrapassar a exibicao
e atingir a experimentacdo. De outro lado, o recurso a Histdria por parte dos produtores
de jogos eletrbnicos seria uma resposta ao esgotamento dos temas de ficcdo cientifica
nesse segmento: o uso de referéncias historicas pode melhorar a atmosfera do jogo e
torna-lo mais dramético e emocionante para o publico. No entanto, é preciso distinguir
entre 0 uso da ambientacdo histérica para jogabilidade simples, enquanto cenario ou
tema para que uma agdo de desenrole, e 0s niveis mais complexos, que oferecem ao
jogador a compreensdo dos problemas de um determinado contexto histérico. Um
importante ponto do artigo de Stuart (2010) € situar 0 jogo Assassins Creed 11 no bojo
das criticas p6s-modernas ao pensamento historico, em sua relativizacdo do estatuto da
verdade. O jogo seria capaz de promover uma mistura de ficcdo cientifica,
documentacdo e exploragdo do passado. Nos termos propostos por Kee (2011), para
analise das concep¢des de Historia presentes em videogames, 0 jogo se alinha com a
perspectiva de uma Histdria p6s-moderna.

Dow (2013), historiador e especialista em Renascimento, concorda que a Florenca
simulada pelo jogo Assassin’s Creed 1l ndo € uma recriacdo fidedigna da Florenca do
século XV. Identifica diversos anacronismos no plano da arquitetura apresentada pelo
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jogo, que retrata determinados edificios que teriam sido construidos em periodos
anteriores ou posteriores ao seculo no qual se passa a narrativa. Contudo, para ele, o
anacronismo presente no jogo € positivo, por aproximar os jogadores da experiéncia do
cotidiano da Florenca atual, possibilitando que diversos monumentos vistos no jogo
sejam reconhecidos em uma futura visita a cidade. A simulacdo do jogo ndo remete o
jogador a dimenséo do real, mas a dimensao do hiper-real existente na cidade atual, uma
vez que na Florenga “real” também existem elementos de simulagdo. Desse modo, o
jogo pode “vazar” para a realidade e influenciar o modo como os jogadores
experimentam a atual cidade de Florenga. Esse “vazamento” é encontrado nos relatos de
pessoas que, ao ter contato com a cidade apds interagirem com 0 jogo, tiveram uma
experiéncia de reconhecimento e familiaridade, norteada pelas suas vivéncias digitais,
um fendémeno analogo a experiéncia de Halbwachs com a literatura. Dow (2013) sugere
gue em vez de criticar o que sdo, aos olhos modernos, imprecisdes evidentes no jogo,
seria melhor imaginar como as pessoas do século XV poderiam ver esses monumentos.
No Renascimento, o sentido e o imaginario associados aos monumentos eram mais
importante que a sua datacdo. Para além das aporias tedricas da historiografia, cabe
sublinhar que o trabalho de reconstrucdo, ainda que aproximada, da Florenca
renascentista e de seus monumentos contribui para a sua patrimonializagdo digital.

E forgoso notar que, ao restringir sua analise ao problema da precisio histdrica
dos elementos simulacionais existentes no jogo, Dow (2013) ignora aspectos da
narrativa e do game play que sdo importantes para a propria questdao que propds. No
entanto, os trabalhos de Stobbart (2013) e Svensson (2013) sublinharam a importancia
do banco de dados textuais e audiovisuais conhecido como animus 2.0 para a
compreensdo do jogo. Enquanto Stobbart (2013) situa o animus 2.0 como oferecendo
uma nova camada diegética, Svensson (2013) o considera como um dispositivo
responsavel por oferecer informacdes historicamente veridicas.

O animus 2.0 pode ser considerado como uma grande biblioteca, cujo contetdo
vai sendo construido a medida que o jogador interage com a sequéncia narrativa. As
entradas de dados desse sistema sdo acionadas todas as vezes que o personagem explora

0 cenario e se depara com algum monumento histérico, ou personagem de época. As
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informacdes sdo exibidas em slides que narram, em detalhes, o percurso histérico que
levou a construcdo e modificacdo de determinada edificacdo até o século XV, seus
arquitetos, detalhes estéticos, etc., assemelhando-se ao tipo de texto ou de discurso que
poderia ser recebido numa enciclopédia ou exposicdo de histéria da arte, feita por um
especialista da area. Também € possivel encontrar alusbes aos usos simbolicos de
determinada edificacdo, mais precisamente as suas relacbes com as instituicoes politicas
e conflitos da época e, sobretudo, inUmeras biografias. Portanto, aléem do nivel da
simulagdo e da narrativa, essa base de dados acrescenta uma dimensdo propriamente
textual ao videogame transformando-o em um discurso multimodal altamente
complexo.

Penso que seja central para a compreender como o nivel do real, do imaginario e
do ficcional séo articulados pelo jogo. Se, do ponto de vista da estética do jogo, a adicdo
de textos historicos tem o efeito de oferecer mais realismo ao ambiente de época,
alimentando o imaginario sobre o periodo renascentista que o jogo procura recriar,
também acrescenta um novo nivel diegético ao jogo, que ficcionalmente passa a ser
remetido a prépria narrativa historiografica, ainda que os textos presentes no jogo atuem
no sentido de remeter & ficcdo e ndo a realidade em si. Além da historicidade anacrdnica
e hiper-realista, proporciona um outro tipo de historicidade muito proxima a que é
encontrada em um tradicional livro didatico de Histéria. Contudo, ndo é possivel
considera-lo como espaco no qual as informacGes veridicas do jogo podem ser
acessadas, uma vez que também ha dados ficcionais no animus. Em geral, esses
elementos ficcionais se referem a caracterizagdo de personagens como pertencentes aos
templérios ou aos assassinos. Portanto, é preciso atentar para o fato de que, tanto os
personagens ficticios quanto os veridicos, possuem biografias, que sdo postas lado a
lado sem distin¢do. Por exemplo, se o papel desempenhado por Leonardo da Vinci na
narrativa do jogo € ficcional, pois ele é retratado como um inventor membro da seita dos
assassinos, as informagfes que a biblioteca do animus disponibiliza sobre a sua
biografia sdo veridicas. Além disso, um notavel grau de precisdo histérica pode ser
encontrado nos textos sobre prédios e monumentos simulados pelo jogo como pode

visto na figura abaixo.
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SANTA MARIA DEL FIORE

Una de las iglesias mas grandes de ltalia, y el mayor punto de interés de
Florencia, Santa Maria del Ficre es, para muchos, la primera cbra
maestra de la arquitectura renacentista.

Aunque la iglesia fue disefiada por Arnclfo di Cambic en 1296, la cdpula
no se empezo a construir hasta principios del sigle XV. Di Cambio

+} DESPLAZAR

Figura 1. Captura de Tela da base de dados de A.C.1I.
Fonte: feita em 21 de agosto de 2014 pelo autor.

A Conspiracdo Pazzi é a referéncia literaria e historica da narrativa ficcional do
jogo. O nome da familia Pazzi ganhou notoriedade através dos sucessos militares da
Primeira Cruzada. Na Divina Comédia, dois membros da familia Pazzi sdo colocados
no inferno. No entanto, foi através do complé para assassinar os irmdos Medici, que o
inscreveu na histéria da Italia, nas artes e na memoria de Florenca. Em 1478, os Pazzi
eram banqueiros rivais dos Médici, que contavam com a protecdo do pontifice Sisto IV.
Os Pazzi, com a cumplicidade do arcebispo de Florenca, decidiram assassinar 0s irmaos
governantes na catedral metropolitana. Tiveram sucesso com Giuliano, mas Lorenzo,
ainda que ferido, conseguiu salvar-se, refugiado na sacristia. A reacdo do povo e das
tropas leais a Lourenco foi imediata e a conspiragdo foi combatida com a mais extrema
violéncia: o arcebispo foi enforcado e dependurado em uma das janelas do Palazzo
Vecchio, ainda vestido com suas roupas cerimoniais, enquanto os demais conspiradores,
agarrados pela multiddo e enforcados ou esquartejados. Essa narrativa, que ainda é
ouvida pelos turistas que visitam em Florenca a Basilica de Sdo Lourengo ou o timulo
dos Meédici, tem sido exaustivamente retratada na literatura. Esse interesse €
compreensivel, pois 0s Médici tiveram grande importéncia, ndo apenas como patronos

das artes, mas na economia e na politica mundial. Entronizaram dois papas e
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constituiram importantes linhagens da realeza europeia. Além disso, intelectuais e
artistas como Maquiavel, Leonardo, Poliziano e Pierpalo Mazoni foram testemunhas do
atentado (FORTES, 2010). Estavam envolvidos na conspiragdo: Francesco Salviati,
Conde Girolamo e Cardeal Raffaele Siario, Francesco e Jacopo de Pazzi, Gian Battista
Montesecco, Lorenzo Giustini, Jacopo Bracciolini, Marsilio Ficino, Gian Francesco de
Tolentino e o Papa Sisto IV (SIMONETTA, 2009).

Gostaria de descrever o contexto histérico da Conjuracdo Pazzi com mais
amplitude e rigor. Na renascenca, as cidades-Estado italianas estavam controladas, em
diferentes niveis de tirania, por dinastias familiares: os Sforza, em Mildo e na
Lombardia; os Médici, em Florenca e Toscana; e os Aragdo, em Napoles. A construcdo
da Capela Sistina, e varias das obras de arte que la se encontram, esta diretamente
relacionada com a Conspiracdo Pazzi. Quando Francesco Sforgca tornou-se Duque de
Mildo, estabeleceu em 1454 a Paz de Lodi com Florenca, oferecendo protecdo militar a
Cosme de Médici, em troca de auxilio financeiro. Esse acordo trouxe estabilidade a
peninsula italiana e prosperidade para Mildo e Florenca (BURCKHARDT, 1991).

Devido ao contexto de embates politicos e militares frequentes, o recurso ao ardil
e a astdcia era um fendmeno recorrente. Para eliminar um inimigo poderoso em uma
época dominada pela tecnologia militar da lamina, era preciso esconder suas armas,
aproximar-se furtivamente e colocar-se na distancia exata para usar as armas, condicao
propiciada pelo espaco das igrejas. O assassinato de Giuliano Médici foi antecedido
pela morte de um aliado poderoso, o Duque de Mildo. Galeazzo Maria Sforza foi
brutalmente trucidado a facadas por trés jovens na Igreja de Santo Stefano em Mildo em
vinte e seis de dezembro de 1476, aos trinta e dois anos. Dois dos assassinos foram
imediatamente mortos, mas um deles conseguiu momentaneamente escapar
desaparecendo em meio a multiddo (SIMONETTA, 2009).

Na época, esse tipo de atentado era praticado por jovens ricos que viam no
assassinato uma forma sagrada de promocdo da justica. O assassino sobrevivente,
Girolamo Olgiati, tinha vinte e trés anos, era um letrado e erudito descendente de uma
préspera familia de Mildo. Leitor do escritor romano SalUstio, seu livro de cabeceira era

A Conspiracdo Catilina. Acreditava que era preciso seguir o exemplo dos romanos para
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libertar o pais, assassinando os tiranos. Foi discipulo de Cola Montano, um humanista a
guem Galeazzo mandou chicotear em praca publica sob acusacdo de estupro. Girolamo
ndo tinha medo da morte, mas temia 0 esquecimento, uma vez que considerava que a
sua fama perduraria ap6s a sua morte. De fato, ap6s ter sido encontrado, foi
esquartejado. A sua motivacdo era, portanto, ideoldgica. J& 0s outros dois assassinos de
Galeazzo, Giovanni Andrea Lampugnanni e Carlo Visconti, foram motivados por raz6es
afetivas: A irma de Visconti e a mulher de Lampugnani tinham sido estupradas por
Galeazzo e por todos os membros da sua comitiva (SIMONETTA, 2009, p. 33).

Com base no exposto acima, é necessario admitir que existe uma verossimilhanca
entre a biografia do personagem Ezio Auditore, um jovem gue se tornou assassino pelo
desejo de vingar a morte de entes queridos por poderosos corruptos e restaurar a honra
familiar, e a biografia de jovens italianos que, na Italia renascentista, praticaram
assassinatos furtivos contra tiranos poderosos e inimigos politicos. De fato, o enredo do
jogo pde o avatar no coracdo dos eventos sangrentos desencadeados pela Conspiracéo
Pazzi, que Ezio descobre ter sido a responsavel pela execucdo de sua familia. Em
funcéo disso, Ezio protege e salva Lourenco de Médici, além de partir no encalco dos
seus inimigos. O jogo reconstroi, reapresenta a cena da guerra civil provocada pelo
atentado Pazzi, mostra a morte de Giuliano Médici e a execucdo do arcebispo, faz o
jogador ver o corpo dele a balangar dependurado publicamente nas paredes do edificio.
Ele e os demais conspiradores sdo ficcionalmente mortos pelas méos de Ezio, em sua
cacada até o Papa. Mas, nesse ponto, 0 jogo ficcionalmente substitui a figura do Papa
Sisto 1V, por Rodrigo Borgia. Desse modo, Ezio pode ser pensado como a representacao
da populacéo florentina e como a mao da vendeta Médici, em sua violenta reacéo contra
o0s Pazzi.

Em funcéo dos elementos acima descritos, sustento que 0 jogo Assassin’s Creed 1l
ndo trata do Renascimento como processo historico. Ele se refere a um lugar no espago
e no tempo do Renascimento: Florenca. Ele dialoga com a histéria, a memoria e o
imaginéario sobre a Conspiragdo Pazzi e, mais precisamente ainda, com o trabalho de
Simonetta (2009), que foi contratado como consultor pelos desenvolvedores do jogo.

Em seu livro, ele analisa documentos, retratos, pinturas e biografias relacionadas com o
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evento e com periodo historico. Constréi 0s conspiradores como personagens
envolvidos numa trama. O jogo reproduz essas mesmas informacdes, além de oferecer
simulagdes digitais dos principais edificios de Florenga e de algumas cidades italianas
no final do século XV. No videogame, o trabalho de paleografia empregado por
Simonetta (2009), para decifrar documentos, aparece na forma das chamadas paginas do
Codex. Ja a interpretacdo das obras de arte e a sua relacdo com o contexto politico da
época ¢ transportada para o jogo na forma dos “glifos”, enigmas a serem resolvidos, que
tomam como base quadros e representaces visuais de personagens historicos. Ao
mostrar o sofrimento de Ezio pela execucdo injusta de sua familia, o enredo do jogo
permite que o jogador compreenda o conceito de conspiragdo, se identifique
emocionalmente com a perda sofrida por Lourenco de Médici e compreenda a reacao de
violéncia e indignacao da populacéo de Florenca para com os conspiradores Pazzi.

Dos aspectos ideologicos, possiveis de serem discutidos, farei mencdo a apenas
um deles: a dimens&o politica. O enredo do jogo Assassin’s Creed Il posiciona o jogador
e 0 avatar ao lado dos governantes de Florenca. O desenvolvimento da narrativa leva a
uma inevitavel alianca entre Ezio e Lourenco de Medici, pois seus inimigos sdo 0s
mesmos. Ezio e Lourenco sdo unidos pelos crimes politicos de seu tempo: ambos
sofreram perdas familiares em fungdo deles. Desse modo, 0 enredo situa 0 assassino
Ezio ao lado da ordem, dos poderes instituidos, e do progresso histérico, apesar do lema
dos assassinos sugerir a ado¢cdo de uma posi¢do anarquica. Os assassinatos cometidos
por Ezio sdo mortes realizadas a servigo do Estado, como faria um soldado em tempo de
guerra, ou um agente secreto cumprindo a sua missao. Sao assassinatos politicos. Esse
aspecto confere um sentido muito preciso a violéncia retratada no jogo. Trata-se da
representacdo da violéncia e do modus operandi da violéncia inerente a um periodo
historico. O avatar deve concentrar-se unicamente na eliminacdo dos alvos apontados
pelo enredo, uma vez que a eliminagao de meros transeuntes leva o jogador a ser punido

severamente com a interrupgéo do jogo.
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Consideracdes finais

O titulo deste artigo € uma provocacdo. A intencdo foi a de levar o leitor a indagar
sobre as relagcdes entre memoria coletiva, narrativas interativas e simulacéo digital. Isso
implicou em reconhecer o insight de Murray (2003), que propds o computador e as
midias ou espacos digitais como um importante vetor do desenvolvimento de uma longa
tradicdo narrativa e sugeriu importantes ferramentas para apreender a especificidade
desse fendbmeno, a exemplo dos conceitos de interacdo, imersdo e transformacao.
Proponho que para o aprofundamento da compreensdo sobre as relages entre jogos
digitais e Histéria e memoria coletiva é preciso atentar, em especifico, para a
perspectiva narratolégica da analise dos jogos e, de modo mais amplo, para a
investigacdo sobre as estruturas narrativas. Contudo, o titulo também traz a necessidade
de criticar a proposta de Murray, uma vez que ela limitou a investigacdo sobre a
ampliacdo dos suportes narrativos humanos unicamente a esfera ficcional. Ao fazé-lo,
mutilou a apreensao do seu potencial comunicativo mais amplo, a saber, a possibilidade
para compartilhar os conhecimentos cientificos, as narrativas historicas, as tradigcdes e a
memoria coletiva, bem como o seu potencial para a formacdo de comunidades e
identidades coletivas. Considero que € essa a principal questdo. O que se passa na esfera
ficcional pode ser visto como apenas um caso particular desse fendmeno mais amplo.
Além disso, nos dias atuais, também é necessario expandir o leque de investigacdo e
apontar a disseminacdo dessas mesmas possibilidades comunicativas para outros
dispositivos, além do computador, como consoles de videogames, smartphones, e outros
dispositivos moveis. O “giro conectivo” promovido pela internet criou a possibilidade
de usufruir de um fluxo continuo de compartilhamento e troca de narrativas, imagens e
dados complexos. Sustento que o estudo dos jogos eletrbnicos pode fazer avancar na
compreensdo das relacdes entre midia e memoria coletiva, uma vez que esses suportes
mobilizam recursos midiaticos multimodais de grande complexidade. O conceito de
multimodalidade, parece-me mais preciso do que a nog¢dao de “enciclopedismo”
empregado por Murray (2003) para descrever 0s recursos semidticos empregados pelos

videogames.
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Também acredito que o investigador precisa olhar com interesse para o papel do
grupo dos trabalhadores que atuam na producdo de videogames, uma vez que esses
passaram a desempenhar, ao lado de jornalistas e literatos, o importante papel de
agentes de memoria.

Narrativas e simula¢fes sdo formas candnicas de suportes para a recordacao
social. Procurei demonstrar que, através das narrativas compartilhadas e simulacdes
digitais e interativas, jogos como Assassins Creed |l ndo apenas reunem praticas
diegéticas e miméticas complexas, mas convidam o jogador a interagir e reencenar essas
memorias. Nisto reside o entendimento de como o0s videogames atuam como suportes
para a memdria coletiva e como conttm e estimulam o compartilhamento de
representacdes e imagens e de um imaginario sobre o passado. Trata-se de novas
praticas e sensibilidades, de maneiras de apropriacdo de representacdes coletivas, que
oferecem importantes contribuigdes para a constru¢cdo da memdria coletiva. Uma
interagdo ludica pode fornecer ndo apenas o contexto social para relembrar, comemorar
e reencenar o passado de um modo especifico, mas pode oferecer a possibilidade
caleidoscopica de fazé-lo de diferentes modos ou variadas perspectivas e, nesse ponto,
parece ser mais sensivel ao problema da alteridade. Além disso, os videogames também
passaram a ser veiculos para a expressao do luto e memorializacdo dos mortos, quando
os designers lancam mao, seja no ambiente simulacional ou na narrativa, de marcos,
monumentos, missdes e praticas de preservacdo do avatar. Porém, no plano individual, a
propria pratica de jogar leva ao compartilhamento de lembrancas e experiéncias
individuais entre grupos de jogadores.

Procurei demonstrar como alguns jogos eletronicos tém revelado potencial de
dialogar com importantes narrativas historicas, a exemplo da Segunda Guerra Mundial e
do Renascimento. Argumentei que no jogo Assassins Creed Il ndo é possivel encontrar
uma narrativa do Renascimento como processo histérico. Contudo, o videogame retrata
a memdria e o imaginario sobre a Conspiracdo Pazzi, além de oferecer simulagdes
digitais dos principais monumentos de Florenca e de algumas cidades italianas no final
do século XV. Além disso, o enredo e a e experiéncia do game play, aliados a interacdo

com a simulacdo digital permitem que jogador possa experimentar e compreender a
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l6gica das conspiracGes e dos assassinatos politicos descritos pela historiografia do
Renascimento.

Nos exemplos trazidos, tratei exclusivamente de jogos desenhados voltados para o
mercado de videogames. Os jogos desenvolvidos com propoésito educativo merecem
uma analise particular e podem evidenciar conexdes ainda mais substantivas com
percursos e praticas mnemonicas, que envolvem narrativas e praticas lidicas: Narra-se
14, joga-se aqui. Se a simulacdo ndo é estranha a memdria, o simulacro digital parece
enriquecé-la ainda mais com materiais oriundos da multimodalidade, além de vivifica-la
ou intensifica-la através da experiéncia da imersao proceduralmente construida.

Nos videogames aludidos, demonstrei a presenca de referéncias aos sentidos ou
funcbes classicamente atribuidas aos trabalhos da memdria coletiva: simulacéo,
narrativa, monumento, luto, comemoracdo, rememoracdo e patrimonio, esta Ultima
encontrada no jogo Assassins Creed Il, jogo que promove a patrimonializagdo digital da
cidade de Florenca. A semelhanca do que aconteceu com Halbwachs e a sua experiéncia
de reconhecimento norteada pelas suas memorias literarias, o relato de Dow (2013)
mostra como a vivéncia do passado reconstruido no jogo Assassin’s Creed 11 irrompeu
na consciéncia de alguns estudantes de Historia que, apds passarem pela experiéncia do
jogo e visitaram Florenca, assumindo a forma de lembranga, reconhecimento e
familiaridade.

Os recursos multimodais presentes em determinados tipos de jogos eletrénicos
ampliam as possibilidades de compartilhamento da memdria. A analise do jogo
Assassin’s Creed 11 demostrou como a tecnologia digital permite que uma mesma
representacdo sobre o passado possa ser expressa através de audiovisual, texto,
simulacro e narrativa. Em funcdo disso, é ainda mais necessario falar, nos termos
propostos por Halbwachs, em uma memoria socialmente construida.

Acredito que esse € um debate bastante proficuo que muito pode ganhar com o
desenvolvimento de estudos que se desloquem da analise do contetdo das midias para o
entendimento dos seus usos. Na perspectiva de Halbwachs, isso significaria

compreender — e esse parece ser um promissor programa de pesquisa - como €
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construido o enquadramento social da memdria dos jogadores, designers,

programadores e outros grupos sociais.
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