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RESUMO

A industria dos jogos eletronicos é uma das mais lucrativas no campo do entretenimento. Em
adicdo a diversdo que 0s games proporcionam, seus jogadores ganham a capacidade de
experienciar um acontecimento histérico ao entrar em um jogo que representa um fato
passado. E nesta area que este artigo se hospeda. Ele tem como objetivo perceber como
acontecimentos histéricos sdo representados e revividos em jogos eletrénicos. Para tal,
buscou-se estudar sobre como € feita a apropriacdo da memoria sobre a Segunda Guerra
Mundial no game Call of Duty WWII. No ambito dos Games Studies, optamos por analisar
os elementos narrativos deste jogo para oferecer uma contextualizacdo sobre o tema. Para
relacionar os conceitos com Call of Duty WWII, fizemos uma reviséo bibliografica que nos
trouxe novas perspectivas ao ato de jogar.

PALAVRAS-CHAVE: Historia; Memoria; Representacdo; Narrativa; Games.

Para além da pandemia: games cada vez mais presentes

A maneira de contar uma histéria foi modificada e transformada pela evolucao das
tecnologias de informacao e de comunicacéo, desenvolvidas no decorrer dos séculos. Eventos
ocorridos no passado, que fazem parte das civilizacbes que conhecemos atualmente,
passaram a ser documentados em diferentes plataformas. A narrativa, inicialmente
transmitida apenas de forma oral, passou a ser escrita em livros, guardada em bibliotecas,
produzidas em filmes e disponibilizadas dentro do ambiente digital.

Com o passar do tempo, 0s jogos eletrénicos se estabeleceram entre os principais
meios de entretenimento ao redor do mundo. Segundo dados da Pesquisa Game Brasil 2021,
72% dos brasileiros tém habito de jogar games, independentemente da plataforma. Entre os
jogadores, o publico feminino é a maioria desde 2016, alcancando 51,5% em 2021. Esse
resultado se relaciona com a porcentagem de uso de smartphones, predominantemente

utilizados por mulheres para jogar (62,5%).
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O cenério de isolamento social, motivado pela pandemia de COVID-19, fez com que
0 nimero de jogadores aumentasse, consolidando os jogos eletrdnicos como lideres da
industria de entretenimento. Nesse contexto, a PGB 2021, realizada entre 07 e 22 de fevereiro
de 2021 com 12.498 pessoas, aponta que 75,8% dos entrevistados jogaram mais durante o
isolamento social.

A PGB 2021 mostra que 78,9% das pessoas citam 0s jogos digitais entre as suas
principais formas de diversdo. Dentre eles, 68% afirmam que os games sao o seu principal
meio de entretenimento. Nesse aspecto, houve um acréscimo de 11% em relacéo a PGB 2020.
Conforme apontou o idealizador do evento Brasil Game Show, Marcelo Tavares, em
entrevista &8 CNN em 2020, estes resultados justificam a existéncia de 67 milhdes de gamers
no Brasil. Segundo o site Statista, 0 numero de gamers no Brasil pode chegar a 114 milhdes
em 2025. Neste artigo, pretendemos mostrar para o leitor um lado dos games além do
entretenimento.

Ao longo de sua histéria, os jogos eletrbnicos passaram por evolugdes como, por
exemplo: a criacdo de fases, a inclusdo de personagens, a ampliacdo do mapa jogavel e a
insercdo de narrativas em um tempo e espaco especifico. O ultimo tdpico ajudou na criagdo
de histdrias contadas dentro dos games. Essa abordagem sobre a possibilidade de narrativa
em jogos eletronicos faz com que os games sejam estudados por duas vertentes: a narratologia
e a ludologia. Segundo Rennan Ribeiro (2013), os ludologistas acreditam que o fator
interativo e ndo linear dos games impedem de contar uma histéria de maneira satisfatdria.

Para o ludologista Gonzalo Frasca, os jogos simulam um ato real.

simular é modelar um sistema (fonte) através de um sistema diferente que
mantém para alguém alguns dos comportamentos do sistema original. O
termo chave aqui é ‘“comportamento”. A simulagdo ndo retém
simplesmente as caracteristicas - geralmente audiovisuais - do objeto, mas
também inclui um modelo de seus comportamentos. Este modelo reage a
certos estimulos (dados de entrada, apertar botdes, movimentos do
joystick), de acordo com um conjunto de condi¢des.* (FRASCA, 2003,
p.223)

Por outro lado, a narratologia compreende os jogos eletrénicos como um modo de
narrar como qualquer outro, utilizando a representacdo de fatos. Segundo Luiz Gonzaga

Motta, a area “é um ramo das ciéncias humanas que estuda os sistemas narrativos no seio das

4 “to simulate is to model a (source) system through a different system which maintains to somebody some of the behaviors

of the original system”. The key term here is “behavior”. Simulation does not simply retain the — generally audiovisual—
characteristics of the object but it also includes a model of its behaviors. This model reacts to certain stimuli (input data,
pushing buttons, joystick movements), according to a set of conditions.” Tradugao nossa.
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sociedades. Dedica-se ao estudo das relagBes humanas que produzem sentidos através de
expressdes narrativas.” (MOTTA, 2007, p.144). Motta entende que as representacdes do
mundo transmitem experiéncias e ficam responsaveis por classificar, nomear e contar
acontecimentos da realidade. Segundo Christiano Monteiro e Rafael Bezerra, a representacao
seria “um dispositivo de conhecimento, uma vez que permite a visualizagdo de um ou varios
passados a partir de imagens, pessoas, lugares e objetos capazes de construir memorias e
historias” (MONTEIRO e BEZERRA, 2019, p.16).

Ludologistas como Frasca e Espen Aarseth entendem que existe narrativa nos jogos
eletronicos, mas defendem que o estudo sobre os games deve ser realizado de forma separada
para que ndo se ignorem aspectos especificos e similares das duas categorias. Uma terceira
linha aponta uma convergéncia entre as areas de estudo. Para o pesquisador Jan Simons,
citado por Leonardo Falcdo (2015), o ato de jogar vira um fato, fazendo com que a percepcao
sobre a historia do jogo se torne indispensavel para a jogabilidade. Ou seja, a simulacéo e a
narragdo participam simultaneamente deste processo.

Este artigo pretende analisar a presenca da narrativa no jogo Call of Duty WWII,
ressaltando-o como meio de representacdo de fatos historicos. Além de entreter, os games
trazem informac@es sobre um acontecimento passado. Exploramos a relacdo entre Memoria
e Histdria estabelecida por representa¢des na narrativa de um jogo voltado ao entretenimento.
Busca-se contribuir para atentar sobre o potencial dos games enquanto objeto de pesquisa
para o entendimento da representacao historica numa experiencia de jogo. Espera-se que seja
atil para aumentar a discussdo na area e o alcance de jogos baseados em conhecimentos
historicos.

A evolucdo dos jogos eletrdnicos proporcionou exemplos de narrativas que
representam acontecimentos historicos de determinados povos, destacando a memoria sobre
esses fatos. Tais tipos de games, chamados de jogos historicos, fazem com que o gamer tenha
a possibilidade de imergir em um evento do passado. Além de se divertir, os jogadores
possuem uma oportunidade de adquirir experiéncias e construir um conhecimento sobre
Histdria. Para este artigo, seguiremos a vertente da narratologia. Para isso, vamos analisar o

jogo Call of Duty WWII, que traz como tematica a Segunda Guerra Mundial.

A relacéo entre os jogos eletrénicos e a Segunda Guerra Mundial
Call of Duty WWII ndo é o primeiro e ndo serd o Gltimo game que traz a Segunda

Guerra Mundial em seu enredo. Mas antes de entrar nesse mérito, precisamos conceituar a
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palavra jogo. Para Eduardo Barboza e Ana Silva, “toda atividade fisica ou intelectual que
envolve um desafio, uma meta ou um objetivo especifico que precisa ser alcancado pode ser
transformada em um jogo” (BARBOZA e SILVA, 2014, p.3). Segundo Johan Huizinga
(2000), todo jogo possui significado, dando sentido a agdo realizada pelo individuo. O autor
entende o jogo como uma atividade que forma grupo sociais, constatando que o ludico é mais
antigo que a prépria cultura das civilizagoes.

As inovacdes tecnologicas feitas a partir da metade do século XX fizeram com que
0S jogos comecassem a ser digitalizados, constituindo assim um novo conceito chamado de
games. Lucia Santaella e Mirna Feitoza definem o termo como “jogos construidos para
suportes tecnoldgicos eletronicos ou computacionais” (SANTAELLA e FEITOZA, 2009,
s/p). As autoras compreendem que todos os games sdo chamados de eletrdnicos, pois derivam
de processos computacionais. Santaella (2004) enxerga o jogo como uma forma de
entretenimento com um sistema de regras predeterminadas.

Segundo Jeannie Novak (2017), a criagdo dos primeiros games ocorreu em
laboratdrios de universidades e em bases militares. Glaucio Aranha (2004) destaca que o
primeiro jogo eletronico, feito por William Higinbothan com um computador e um
osciloscopio, foi idealizado em 1958. O game, conhecido como Tennis for Two, é
considerado a primeira experiéncia com imagens eletronicas interativas.

Aranha (2004) cita que Higinbothan ndo patenteou o jogo, pois ndo acreditava em seu
poder mercadolégico. Por isso, Novak (2017) destaca a invencdo ‘“‘SpaceWar”, do
programador Steve Russel em 1961, como marco inicial deste meio. Outro nome importante
é Nolan Bushnell. Novak (2017) conta que Bushnell foi responsavel por criar a primeira
maquina arcade, chamada de Computer Space. Percebendo a vantagem mercadoldgica,
Bushnell criou a empresa Atari, que revolucionou a industria dos games.

Segundo Aranha (2004), os games migraram para os domicilios a partir de um projeto
do engenheiro Ralph Baer, que despertou interesse da empresa Magnavox. O feito fez com
gue surgisse, em 1971, o primeiro console: o Odyssey 100. Os anos 1970 foram marcados
pela expansdo dos consoles e popularizagdo dos games em domicilios. Em conjunto, novos
modelos e estilos de jogos eletrdnicos comecaram a ser inventados. Aranha (2004) conta que
a Magnavox lancou, em 1978, o console Odyssey 2, responsavel por mostrar ao mercado o
primeiro jogo de Role-Playing Game (RPG) eletrdnico, marco inicial da construcdo de

narrativas nos jogos eletronicos.
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Aranha conta que o jogador utilizava um teclado alfanumérico, onde um mapa era
sobreposto. A partir dele, comecava o enfrentamento com dragbes e outras criaturas.
Conforme o autor discorre, mesmo com uma fraca resolugédo, 0 game apresentava o elemento
principal do RPG: “uma historia a ser contada e um enredo a ser explorado através da
intervencdo direta do jogador. Nasce com este dispositivo o conceito da histdria a ser
descoberta pelo usuério.” (ARANHA, 2004, p.36)

Barboza e Silva (2014) afirmam que os games podem articular entretenimento com
educacdo e comunicacdo, contribuindo na divulgacdo de informacdo e na construcdo de
conhecimento. A insercéo de narrativas nos games fez com que surgissem novos géneros. Os
jogos baseados em experiéncias historicas ganharam adeptos e passaram a ser conhecidos
como history games. Para Robson Bello, o género comporta “games que de alguma forma
(pretendendo um suposto realismo ou ndo) representam e simulam algum tempo historico
que ja nao mais existe, ou que se apropria de elementos deste passado para sua composi¢ao”
(BELLO, 2016, p.36).

Bello e José Antbnio Vasconcelos (2017) identificam duas categorias de jogos
histdricos: os de gerenciamento e 0s de performance. Segundo 0s autores, o primeiro modelo
permite controlar o processo histérico das sociedades ao gerenciar civilizagdes através de
recursos coletados. Os autores definem o segundo termo como “jogos que pretendem o
controle de um ou mais avatares ‘imersos’ em uma narrativa dramatica, que priorizam e dao
énfase ao enfrentamento, confronto ou embate direto de um personagem com alguma espécie
de obstaculo.” (BELLO e VASCONCELOS, 2017, p.228). E nesse Gltimo topico em que se
encaixa o jogo Call of Duty WWII, nosso objeto de estudo.

Para criar um cenario mais realista para os history games, os desenvolvedores
precisaram incrementar o ambiente. As evolugdes tecnoldgicas, do periodo de mudanca entre
0s seculos XX e XXI, possibilitaram o0 uso de técnicas 3D no espagco dos games. Para
Monteiro e Bezerra, “os criadores de games puderam explorar mais realisticamente temas
histdricos, produzindo jogos de bastante sucesso comercial e impressionante qualidade
gréafica e pesquisa histérica” (MONTEIRO e BEZERRA, 2019, p.17).

Mesmo voltados para o entretenimento, 0s jogos historicos podem auxiliar os
jogadores na construgdo de um conhecimento acerca de acontecimentos passados. Para
Andersen Oliveira e Lynn Alves (2014), os gamers, em alguns casos, realizam um primeiro
contato com o fato histérico através do ato de jogar, fazendo com que o conhecimento

desenvolvido contribua para despertar o interesse sobre historia.
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Um dos principais acontecimentos histdricos representados pelos games é a Segunda
Guerra Mundial. Em busca de criar um ambiente mais realista para os jogadores, 0s games,
que representam o periodo, utilizam a estética de cAmera em primeira pessoa. Segundo
Santos, essa fungdo oferece “mais do que comandar um personagem, o jogador é transportado
para a realidade virtual, tornando-se o proprio personagem, num processo intenso de catarse
individual.” (SANTOS, 2009, p.18)

A producdo midiatica de um fato historico recebe influéncia de quem a produz.
Segundo Douglas Kellner, a cultura da midia auxilia na propagacdo de discursos politicos,
consolidando a hegemonia de determinados grupos em relagéo a fatos ocorridos. Para o autor,
a midia “produz representacdes que tentam induzir anuéncia a certas posicdes politicas,
levando os membros da sociedade a ver em certas ideologias ‘o modo como as coisas sdo”
(KELLNER, 2001, p.81), 0 que € possivel detectar nas narrativas dos games.

Segundo Santos, “podemos atribuir, independente do texto aplicado, uma grande
caracteristica ao videogame, a capacidade de levar informagdes, discursos e ideologias”
(SANTOS, 2009, p.40). Jogos sobre a Segunda Guerra Mundial tendem a destacar o poder
bélico dos paises atuantes no conflito, além de mostrar que este evento foi necessario para o
mundo. Santos (2009) acredita que estes games geram no jogador uma experiéncia do que
foi 0 acontecimento, fazendo com que o jogador se sinta um soldado em busca de vencer seus
inimigos, se tornando um heroi. Tal fator é evidenciado em jogos com tema semelhante como
as séries Medal of Honor, Batlefield e Call of Duty — franquia a que pertence o Call of Duty
WWIL.

Em guerra com Call of Duty WWII: uma questao narrativa

Conforme informac6es do site da Activision (empresa que publicou o jogo), Call of
Duty WWII foi produzido pela Sledgehammer Games e lancado em 03 de novembro de 2017
para os consoles Xbox One, da Microsoft, Playstation 4, da Sony, e para computadores. Ele
integra o género First Person Shooter (FPS) que consiste em o jogador controlar um
personagem em primeira pessoa com foco no combate, geralmente com armas de fogo. Nesse
modelo, 0 jogador enxerga as maos e 0s objetos segurados pelo personagem, o que contribui
com a imers&o na narrativa.

Call of Duty WWII foi um destaque de vendas no ano de langcamento. Segundo o site
GitHpy, o jogo alcangou a marca de 76 mil jogadores durante a primeira semana na Steam,

local dos jogos para computadores, superando Infinity War, game antecessor da franquia, que
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alcangou a marca de 15 mil jogadores no mesmo periodo em 2016. De acordo com o NPD
Group, Call of Duty WWII chegou ao ponto apice da industria em 2017, quando alcangou o
status de mais vendido do ano nos EUA, além de alcancar a marca de 12 milhdes de jogadores
no PS4. Considerando estes dados, podemos constatar que a Segunda Guerra Mundial é um
tema procurado pelos gamers. Neste sentido, pretendemos abordar como a narrativa presente
na campanha deste jogo pode auxiliar a constru¢do de um conhecimento atraves da
representacdo deste acontecimento histérico.

A campanha de Call of Duty WWII possui onze fases mais um epilogo. Da primeira
missdo até a Ultima, o jogador percorre o caminho que as tropas aliadas fizeram da entrada
da Praia de Omaha, na Regido da Normandia, na Franca em 6 de junho de 1944, evento
conhecido como Dia D, até a ocupacéo da Ponte de Remagen na Alemanha, sobre o rio Reno
em 7 de marco de 1945, o que ocasionou no comec¢o da retomada de Berlim. Para isso, 0
jogador comanda o soldado Ronald “Red” Daniels, um jovem recruta da 1* Divisao de
Infantaria dos Estados Unidos, natural de Longview no Texas.

Com base em Luiz Gonzaga Motta, o individuo desenvolve sua histéria e relacdes
com outros membros da sociedade através da narrativa, que seriam “estruturas que
preenchem de sentido a experiéncia e instituem significa¢do a vida humana” (MOTTA, 2013,
p.18). Para o autor, a formacéo e a evolucdo de novas civilizagbes aconteceram narrando
histdrias, resultando na construcdo de diferentes biografias e identidades. Assim, a sociedade
organiza sua trajetoria evolutiva através da narrativa, baseando-se em fatos do passado para
projetar o futuro. Para Janet Murray, “a narrativa ¢ um de nossos mecanismos cognitivos
primarios para a compreensdo do mundo. E também um dos modos fundamentais pelos quais
construimos comunidades” (MURRAY, 2003, p.9).

Em Call of Duty WWII, o jogador embarca em uma jornada experienciando varios
momentos historicos em ordem cronoldgica. Entre eles estdo: a entrada na praia de Omaha,
evento conhecido como Dia D; a liberagdo de Paris; a Batalha do Bulge, conhecida na historia
como a Ultima investida dos nazistas; e a batalha da Ponte de Remagen, que liberou o caminho
das tropas aliadas para Berlim. A experiéncia do gamer com 0s eventos presentes no jogo
organizam o conhecimento sobre a Segunda Guerra.

Uma das principais caracteristicas dos jogos eletronicos € a interagdo do jogador com
a historia. Enxergando o game como uma midia que possui narrativa, Novak (2017) cita a
ndo-linearidade e o controle do jogador sobre a historia como particularidades desse meio.

Para a autora, o que difere a narrativa dos games é a capacidade de cada jogador realizar
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acOes diferentes e mudar o enredo de uma historia, caracterizando uma narrativa interativa.
Segundo Novak, “embora haja um numero finito de ramificacfes possiveis nos caminhos de
um game, o mero fato de o jogador poder fazer essa escolha significa que ele esta envolvido
na criacdo de um enredo personalizado.” (NOVAK, 2017, p.141)

A interatividade é o fator crucial para a participacdo do jogador na narrativa dos
games. Suely Fragoso (2001) compreende que a interatividade redefiniu 0s processos
cognitivos, culturais e psicologicos propostos pela comunicagdo no mundo virtual. André
Lemos (1997) complementa que os jogos eletronicos seriam a primeira forma de exemplificar
a interatividade digital, pois, em funcdo da caracteristica participativa dos games, o jogador
pode realizar uma interacdo com a interface para entender a informacao presente no jogo, ou
seja, 0 seu conteudo.

Em busca do sucesso das missdes, 0 jogador precisa, obrigatoriamente, mexer no
controle para realizar as a¢des. Dessa forma, a interatividade consolida a narrativa interativa.
Segundo Pierre Levy, “o termo interatividade em geral ressalta a participacdo ativa do
beneficiario de uma transagdo de informacdo” (LEVY, 1999, p.79). A participacdo do
jogador em Call of Duty WWII auxilia a construcdo de um conhecimento acerca do contetdo
presente no jogo.

Para Murray, a narrativa presente em ambientes virtuais, considerando 0s jogos
eletronicos, € multisequencial. Essa caracteristica dispde ao usuario “a habilidade de navegar
por um arranjo fixo de eventos de diferentes maneiras, todas elas bem definidas e
significativas” (MURRAY, 2003, p.10). Isso ocorre em Call of Duty WWII, evidenciando a
participacdo do jogador nos eventos dentro do game.

Os jogos eletrénicos possuem um sistema de regras predefinidas. Logo, as escolhas
do jogador s&o limitadas e geram resultados diferentes. E neste sentido que surge o conceito
de agéncia, definida como “a capacidade gratificante de realizar agdes significativas e ver os
resultados de nossas decisdes e escolhas”. (MURRAY, 2003, p.127). Em Call of Duty WWII,
0s jogadores podem optar por qual arma usar, quando pedir ajuda aos companheiros e qual
caminho seguir em determinadas partes das missdes. Desta forma, o jogador realiza escolhas
no cenario da Segunda Guerra Mundial, como se estivesse no proprio acontecimento,
podendo criar uma estratégia propria para enfrentar batalhas que realmente aconteceram.

A imersdo é outra caracteristica presente no game. Segundo Rennan Ribeiro, o termo
pode ser explicado como a “experiéncia que, de tdo envolvente, retira o individuo de sua

realidade corriqueira, lancando-o numa realidade alternativa, num tempo e espaco
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psicologicos diferentes daquele fisico onde este habita” (RIBEIRO, 2013, p.99). Para o autor,
a imersdo seria um carater representativo pois o avatar do jogo representa o jogador
interagindo com um ambiente virtual. Tal ambiente em Call of Duty WWII séo os locais de
batalhas da Segunda Guerra Mundial. O jogador, através da cAmera em primeira pessoa
(caracteristica dos jogos em FPS), controla o soldado Red Daniels segurando armas, jogando
granadas e recebendo dano dos inimigos. Uma diferenca deste jogo para os outros da franquia
consiste em ter que utilizar kits medicos para melhorar a vida apos ser atingido. Esse fator
contribui para aumentar os desafios e representar um cenario de modo realistico, com corpos
no chdo, explosdo e prédios destruidos. A imersdo faz com que o gamer percorra as
dificuldades inerentes ao conflito.

As caracteristicas de interatividade, de imersdo, de agéncia e de participacdo
contribuem para o entendimento e desenrolar da narrativa do jogo. Neste cenario dos games,
Leonardo Falcdo, citando Katie Salen e Eric Zimmermann, conta que ha uma divisdo da
narrativa em duas: a embutida e a emergente. A primeira seria “estabelecida como aquela
implicita em jogos que se utilizam de uma histéria para definir seus objetivos.” (FALCAO,
2015, p.41) O segundo termo se origina através da interacdo e da experiéncia do jogador
alterando a historia predeterminada.

Segundo o autor, quando jogamos um jogo com uma narrativa embutida, utilizamos
uma backstory, ou seja, uma historia premeditada pelo sistema de regras desenvolvido pelos
produtores de um jogo, responsaveis por contextualizar o cenario narrativo. Call of Duty
WWII se encaixa nesta op¢do. O game representa batalhas da Segunda Guerra Mundial pela
visdo do soldado norte-americano Red Daniels. No desenrolar da narrativa, hA momentos que
0 jogador percorre o passado do personagem controlavel. Mesmo podendo realizar escolhas,
a pessoa ndo muda o rumo final da historia, que se desenrola de forma cronoldgica de acordo
com os fatos do passado.

A narrativa dos jogos eletronicos se assemelha as narrativas visuais dos filmes. Hélder
Lopes e Luana Inocéncio, utilizando ideias do roteirista Syd Field, constatam que uma
narrativa possui trés momentos: a exposicdo, o conflito e a resolugdo. Para os autores, “a
exposicao constitui-se dos fatos necessarios para se comegar a historia, como a identidade
dos personagens principais, a situacdo na trama, a locacéo e até a época em que esta se passa”
(LOPES e INOCENCIO, 2016, p.5). Em Call of Duty WWII, a primeira cena serve para
introduzir o jogador na historia do jogo e dos personagens, contando quem sdo 0s membros

da equipe do protagonista. A primeira missdo € a invasao da praia de Omaha. Esses fatores
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contribuem para introduzir o jogador na narrativa, pois apresenta personagens inseridos em
um acontecimento dentro de um espaco e tempo predefinidos.

Os autores contam que o conflito é o meio da narrativa e pode ser de dois tipos:
interno e externo. O primeiro tem relagdo com os debates emocionais do personagem e 0
segundo se refere aos inimigos e desafios que se intencionam chegando ao climax, ponto
apice dessa fase. No game, podemos ver que ha lembrancas da vida pessoal do soldado
Daniels com a esposa e com seu irmdo morto. O climax presente no jogo acontece quando o
tenente Joseph Turner morre em combate. Apds o término desse periodo, Lopes e Inocéncio
(2016) contam que o personagem passa por uma resolugéo dos questionamentos levantados
durante a narrativa, chegando ao fim da historia.

Em Call of Duty WWII, Daniels e seus companheiros conseguem tomar a ponte de
Remagen e liberar o caminho das tropas aliadas até Berlim. Além de vencer os desafios da
Guerra, 0 personagem consegue se entender com os conflitos internos. Apds salvar o seu
companheiro das tropas nazistas no epilogo, o personagem é condecorado e volta para casa
apos a vitoria na Guerra. Deste modo, podemos considerar que Call of Duty WWII organiza
uma experiéncia sobre a Segunda Guerra Mundial, fazendo com que o jogador viva a historia

dentro deste cenario.

A reconstrucdo do acontecimento: memoria e historia em Call of Duty WWI1I

Ao interagir com a narrativa de Call of Duty WWII, os jogadores tém a possibilidade
de construir um conhecimento, através da ativacdo da memoria sobre o fato especifico. Dai
a importancia de aprofundar o conceito de memoria para entender como a histéria é passada
entre as geragoes. Para Ivan Izquierdo, “memoria significa aquisi¢do, formagao, conservacao
e evocagdo de informagoes.” (IZQUIERDO, 2014, s/p) Desta forma, as experiéncias que
vivemos ao decorrer das nossas vidas moldam o nosso conhecimento sobre os fatos do
mundo. O autor acrescenta que, as pessoas criam lacos através da relacdo de memorias
comuns, formando assim, uma rede de afinidades sobre habitos, costumes e tradi¢cdes mutuas.
Essa relacdo leva a formacdo de uma identidade coletiva, que ocasiona na criagcdo de
comunidades e civilizagBes. O autor entende que esta identidade, relacionada a memoria
comum, caracteriza o que conhecemos como Historia.

Através desse pensamento, podemos interpretar Call of Duty WWII como formador
de uma memdria acerca de um acontecimento que est& na Historia de diferentes civilizagGes.

Michael Pollak (1992) conta que a formacdo da memaria ocorre por meio de trés elementos
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constitutivos: os acontecimentos, 0s personagens e os lugares. No game, o jogador imerge
em batalhas que aconteceram no periodo da Segunda Guerra Mundial, controlando um
personagem especifico. Para Maurice Halbwachs (1990), as memorias de um individuo
possuem relagcdo com as memdarias de um grupo, constituindo assim, uma memadria coletiva.
Segundo o autor, para reconstruir e representar um passado historico, precisamos que um
grupo de individuos possuam as mesmas lembrancas. Desta forma, 0s grupos sociais
determinam o que sera lembrado.

Segundo o site oficial de Call of Duty WWII, a produtora Sledgehammer Games
desenvolveu o0 jogo com intuito de prestar uma homenagem aos que viveram as
consequéncias desse acontecimento historico. Para isso, a produgdo visitou, junto com o
historiador Martin Morgan, os locais das batalhas para realizar representacdo fielmente no
jogo. Segundo Morgan (2017), as pessoas que possuem a memoria da Segunda Guerra
Mundial ainda estdo entre nos e ela deve ser transmitida para uma nova geracdo que
vivenciard, através do game, as experiéncias da Guerra. A representacdo de acontecimentos
possui influéncia dos pensamentos de um grupo social. Neste caso, de quem produziu o jogo.
Desta forma, as memdrias adquiridas pelos jogadores sdo determinadas pela memdria
construida coletivamente pelos produtores do game.

Halbwachs (1990) compreende que as experiéncias de um grupo formam as
lembrancas das pessoas. Logo, as nossas memorias sdo influenciadas pelas memdrias da
comunidade em que estamos inseridos. Esse fato acontece dentro dos jogos eletrdnicos, de
forma que, a figura do personagem principal, inserido em um acontecimento histérico, é
valorizada como um herdi mediante a interatividade do jogador. Call of Duty WWII traz em
seu enredo uma visdao de companheirismo, formando uma memoria de irmandade e
idealizando gue a unido entre os aliados foi um dos motivos para a vitdria na Guerra.

A relacdo entre a memodria e a Historia de um determinado grupo é baseada nas
lembrancas sobre o passado. Harvey White (1992) define Histéria como uma forma de narrar
o0 passado através do uso de figuras de linguagem, tendo como objetivo conceder sentido a
fatos que sdo contados e que produzem efeitos de memdria nas pessoas. Para ser
representado, um acontecimento histérico precisa estar nas tradicdes de um povo.

Para Helyom Telles, os jogos eletronicos sdo uma midia atuante entre 0s meios
literarios, cinematicos e na memoria coletiva. Conectando a construcdo de conhecimento
através de experiéncias narrativas, o autor entende que a memdria “seria composta de um

conjunto de imagens e narrativas compartilhadas. N&o teriamos o passado, mas apenas as
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representacdes sobre ele.” (TELLES, 2016, p.35) Tais representacdes sédo de ordem coletiva,
ou seja, lembramos o passado como um grupo social. O autor enxerga a memoria nas midias
digitais como uma forma dinamica e configuravel. Complementa que as possibilidades de
imersdo e participagdo, atraves da interatividade do jogador com as narrativas de games sobre
acontecimentos historicos, fornecem aspectos para lembrar, comemorar e representar o
passado. Em Call of Duty WWII, o jogador pode encontrar trés mementos®, através da
exploracdo e interacdo em diferentes locais das fases do game.

Essa opc¢do serve para construir o conhecimento dos jogadores acerca de como 0s
objetos eram durante os anos da Guerra. Ha representacdes de cartazes da época, de aparelhos
militares e de objetos pessoais referentes aos soldados que lutaram na Guerra. Ao voltar para
0 menu de campanha, o jogador pode ler uma breve descricdo do objeto e, atraves da
interatividade com o controle, pode gira-lo para conhecer os detalhes. Desta forma, nés
recebemos uma informacéo sobre o passado e temos a possibilidade de entender e conhecer
0s objetos daquela época, adquirindo uma memaria sobre o0 assunto.

Christiano dos Santos (2009) enxerga 0s games como capazes de contar os feitos do
passado e manter as lembrancas sobre os acontecimentos para a sociedade. O autor entende
0s jogos eletronicos como um meio de rememoracdo de fatos, que possibilita a vivéncia
indireta dos jogadores com eventos historicos. Com este pensamento, podemos considerar
algumas vivéncias sobre a Segunda Guerra Mundial em Call of Duty WWII. O game traz uma
representacdo do Dia D, acontecimento datado de 6 de junho de 1944, com a invasdo da praia
de Normandia dificultada pelas tropas nazistas. O jogo traz um cenario dificil para as tropas
aliadas com explosdo, muitos companheiros derrotados e pouca cobertura para adentrar a
praia. Outro evento presente no game € a Batalha do Bulge, ocorrida nas Florestas de Ardenas
na Bélgica, entre dezembro de 1944 e janeiro de 1945.

Call of Duty WWII representa o acontecimento em uma fase so para ele, trazendo o
jogador para o feriado de Natal em 25 de dezembro de 1944. O inverno desastroso €
representado logo na primeira cena, quando tanques passam por cima da neve e 0s
companheiros de equipe de Daniels tremem de frio. Esse episodio recebe destaque na Historia
por ser considerada a ultima ofensiva das tropas alemas comandadas por Adolf Hitler,
representada no jogo através do ataque massivo de soldados e tanques nazistas contra as

tropas norte-americanas.

> Mementos significam lembrancas. Nesse caso, sdo lembrancas em forma de objetos da época da Segunda
Guerra Mundial.
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Outro aspecto presente no jogo € a representacdo do campo de concentragdo que
matou milhares de judeus durante a Segunda Guerra Mundial. No epilogo do game, o jogador
controla o soldado Red Daniels em busca do seu companheiro que foi raptado pelos nazistas.
Nesta parte do jogo, o cendrio € representado com pessoas mortas em camas, diversos objetos
pessoais no chdo e com homens mortos em um paredéo de tiros.

Desta forma, podemos observar acontecimentos da Segunda Guerra Mundial que
estdo na Historia das civilizacbes ao redor do mundo. A memdria sobre esses eventos,
presentes no game, consolida a aquisicao de informacGes sobre a tradicdo dos povos. Tais
fatores fortificam o pensamento do historiador Jacques Le Goff: “a memdria, onde cresce a
historia, que por sua vez a alimenta, procura salvar o passado para servir o presente e 0
futuro.” (LE GOFF, 1990, s/p)

Consideracoes finais

Ao decorrer deste artigo, podemos considerar que Call of Duty WWII contribui para
formar a memoria coletiva sobre a Segunda Guerra Mundial. Através da experiéncia da
narrativa do jogo, o jogador torna-se capaz de organizar suas lembrancgas, seus novos
conhecimentos e construir um pensamento de como foi a Guerra. Assim, pode indicar 0 jogo
ou transmitir as informacdes para outras pessoas, contribuindo para propagar uma memoria
sobre o assunto. A participacdo ativa do usuario nas escolhas na narrativa do jogo facilita o
entendimento sobre o tema.

Podemos constatar que € possivel aos gamers construir conhecimento através da
narrativa que representa a historia, as tradicdes e a memdria de uma determinada civilizacao.
Essa construcdo acontece pela imersdo e participacdo em uma narrativa interativa,
caracteristica dos jogos eletrdnicos. O cenario atual desta indUstria mostra que 0s
consumidores sdo variados, atingindo diferentes faixas etarias e géneros. Com isso, surge
mais um meio de receber informacdes e construir visdes sobre a Segunda Guerra Mundial,
de modo a melhor compreendé-la.

O debate dos Games Studies entre a narratologia e a ludologia é valido e deve
continuar recebendo aprofundamentos. Os jogos eletronicos se consolidam como mais um
meio de aprender sobre o0 passado e dar sentido as experiéncias da sociedade. Acreditamos
que o0s jogos eletrdnicos utilizam estratégias narrativas para que o0s jogadores vivenciem a

historia, relacionando personagens e acontecimentos em espaco e tempo especificos.

13



9 Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
449 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — VIRTUAL — 4 a 9/10/2021

Pensando em outras abordagens, os games contextualizam diferentes épocas e abrem

caminho para imaginar e idealizar um exemplo de futuro possivel.
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