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RESUMO ANALITICO

Este trabalho de dissertacao tem como base o tema dos videojogos. O objetivo
consiste emanalisar as potencialidades das tecnologias interativas, como é o caso dos jogos
interligando com o mundo da educacdo e do patrimdnio cultural (material e imaterial).
Procuramos entender a possibilidade de estudar a interdisciplinaridade entre as linguas, a
histdria, a matematica, a tecnologia, outras dreas e formas de arte através da metodologia
qualitativa e interpretativa. Comecamos por fazer uma recolha bibliografica, extensiva, para

ter uma perspetiva mais ampla.

No que diz respeito ao patrimadnio, descrevo alguns dos jogos e como estes dao a
conhecer o patrimdnio cultural no mundo virtual. Assim, faz-se uma andlise mais cuidada
para comparar o mundo real com o mundo que as empresas criam (o mundo virtual) para
termos a nocao da potencialidade deste meio. Ao longo desta dissertacdao, abordam-se
estes dois aspetos, os videojogos e a educacdo, e descreve-se como a cultura
contemporanea vé este tema, em relacao ao seu papel na economia, no meio social e até no
meio politico. Para terminar, a parte mais analitica e menos tedrica vai ser em relagao aos
jogos, que neste caso sao os de Assassin’'s Creed Il e 0 Odyssey para comparar duas épocas
distintas. Entretanto, ao longo da tese podemos ver uma parte mais tedrica onde esta
presente a histéria de como comecaram os jogos, as suas divergéncias (ou aquelas que
chamam mais atencao), a ligacao com a educacao e com o patrimdnio. Por fim, a andlise
pratica do jogo para ligar a arte. Para apoio, temos as referéncias bibliograficas, o préprio
jogo, videos, testemunhos e uma tabela analitica/comparativa com o ficticio e o real. Muitos
jogos sao bastante ricos do ponto de vista do seu patrimdnio cultural, pois representam a
realidade e valorizam-na. E interessante compreender que através do jogo se podem

aprender conteddos programadticos que nem sempre sao do interesse dos mais jovens.

Palavras-chave: Videojogo; Cultura; Histdria; Arte;



ABSTRACT

This dissertation work is based on the theme of video games. The objective is to
analyze the potential of interactive technologies, as is the case of games interconnecting
with the world of education and cultural heritage (material and immaterial). We seek to
understand the possibility of studying interdisciplinarity between languages, history,
mathematics, technology, other areas and forms of art through qualitative and interpretative
methodology. We start by making an extensive hibliographic collection to have a broader

perspective.

With regard to heritage, | describe some of the games and how they make cultural
heritage known in the virtual world. Thus, a more careful analysis is made to compare the
real world with the world that companies create (the virtual world) in order to understand the
potential of this medium. Throughout this dissertation, these two aspects are addressed,
video games, education and how contemporary culture views this theme, in relation to its
role in the economy, in the social and even in the political environment. Finally, the most
analytical and least theoretical part will be in relation to the games, which in this case are
those of Assassin’s Creed Il and Odyssey to compare two different eras. However,
throughout the dissertation we can see a more theoretical part where the story of how the
games started, their divergences (or those that call the most attention), the connection with
education and heritage. Finally, the practical analysis of the game to connect with art. For
support, we have bibliographic references, the game itself, videos, testimonies and an

analytical / comparative table with the fictional and the real.

Many games are quite rich from the point of view of their cultural heritage, as they
represent reality and value it. It is interesting to understand that through the game you can

learn programmatic content that is not always of interest to young people.

Keywords: Videogame; Culture; History; Art;
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GLOSSARIO

Indie - Jogos eletrénicos independentes, que sao criados por uma pessoa ou por equipas
mais pequenas com ou sem apoio financeiro de publicadores dos jogos eletronicos.

Exemplos: Braid, World of 600; Minecraft.

AAA - Jogos com maior or¢amento e maiores niveis de promover. Em que o termo comecou
a ser usado nos Estados Unidos, pois a nota mais alta era A e assim quando se usa a sigla
AAA, quer dizer que o jogo tirou a melhor nota em variados aspetos. Comecou com 0 jogo
E.T. the ExtraTerrestrial, que foi lancado em 1982 pela empresa Atari e apesar de todo o
marketing a volta do mesmo, ele foi um insucesso e abaixo da qualidade da época. Em

contraste surge a Nintendo que criou um jogo bom e que atendeu a qualidade da época.

Esports — A expressao, deriva do inglés eletronic sports, que define modalidades de
competicao profissional de jogos eletrdnicos. Consiste assim, na participacao em
campeonatos profissionais em tempo real. Nao se assemelham aos jogos tradicionais, pois
testam mais os limites de agilidade e a capacidade de raciocinio. Exemplos: League of

Legends; Counter-Strike: Global Offensive; Dota 2

Beta — Versdo quase finalizada do jogo. E o feature complete. Tudo o que vai estar no jogo,

ja esta nafase beta e funciona como otimizacoes.

NPC - Além do jogador, existe outras personagens criadas pelos criadores do jogo e isso

chama-se de NPCS ou bots dependendo do tipo de jogo.

RPG - em inglés role playing game. E um tipo de jogo em que se escolhe uma personagem
ficticia e se vive nesse mundo imagindrio. O jogador dita a narrativa do jogo, onde descreve
0S cenarios, controla os inimigos e tomam as decisoes de forma livre conforme a narrativa.
Tém de se sequir regras, mas nada impede que o0s jogadores criem as suas proprias regras
ou que se adaptem as existentes. Alguns exemplos de RPG sao, os 3D&T, D&D, Dameon,
GURPS, MERP e os Storyteller. Os cenarios podem ser de qualquer tipo, como por exemplo

0s cendrios de: Tormenta, Vampiro, A mdscara, Lobisomen, O Apocalipse, Warcraft e
10



Deadlands. O primeiro RPG inventado foi em 1974 e denomina-se de Dungeons and Dragons
(6 umD&D). Dos eletrénicos ja surgem muitos mais, como The Legend of Zeld, Final Fantasy,

Syrim, The Wticher, Dark Souls, entre outros.

MMO - termo em inglés: Massive Multiplayer Online. Milhares de jogadores jogam ao
mesmo tempo para competirem e interagirem entre si. Em que evolui desde de Quake (da ID
Sotfware), o primeiro protocolo TCP/IP para os titulos da Blizzard, como Diablo 1e 2 e
StarCraft para mais tarde chegar a World of Warcraft. E preciso ter internet para os jogar,
mas hoje em dia ja esta disponivel em varios meios como Xbox 360, a rede Live, a
Playstation, entre outros. Daqui também surgem as Lan House, onde as pessoas se retinem
num sitio com boa internet e bons computadores para jogarem todos juntos, um exemplo

desses jogos é o Counter-Strike.

MMORPG - é o subgénero dos jogos RPG eletrdnicos. O termo em inglés é: multi massive
online role playing game. Em que os jogadores entram num servidor que € um mundo aberto
com milhdes de outros jogadores. Sao conhecidos por jogos infinitos, pois nao existe um fim

exato, e como tal temos: Ragnarok, Wold of Warfract, Lieage, Perfect World e Tibia.

Loot - O jogador, geralmente obtém através de um tesouro ou de saquear 0s inimigos
derrotados e é diferente dos itens comprados nas lojas do jogo. Sao itens valiosos coletados

pelo personagem, como moedas do jogo, feiticos, equipamentos e armas.

FPS - significa "quadros por sequndo” e é usado para medir o desempenho que o jogo tem,

quando mais fps melhor é a taxa de quadros do videojogo.

MOBA - significa arena de batalha de multijogador online ou jogo de estratégia de acao em

temporeal.

DLC - Contetido para download. E o contetido adicional criado para um jogo ja lancado.
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INTRODUCAO

A dissertacao insere-se no ambito do Mestrado em Patrimdnio, Artes e Turismo
Cultural, para a obtencao do grau de mestre, pela Escola Superior de Educacao do Instituto
Politécnico do Porto. Nos dltimos anos a inddstria dos videojogos cresceu de uma forma
sem precedentes entrando em grande competicao com uma das maiores industrias
cinematograficas, nomeadamente Hollywood (Brito, 2014). Para nao perder quer as
dinamicas do mercado e publicos quer financeiramente, a inddstria cinematogrdfica
tradicional alarga as suas perspetivas de producao aliando-se ao mundo dos videojogos.
Esta estratégia alarga o consumo a novos produtos e conseguindo gerar grandes receitas
as grandes editoras e produtoras, mas também a pequenos produtores (Brito, 2014).
Contudo, ainda existe controvérsia cada vez que aindustria é apresentada pelos media. Mas,
como agora existe muitos prémios/eventos relacionados com os videojogos, jd estao a ser

mais considerados como forma de arte.

Uma vez que a minha licenciatura foi em Histdéria da Arte, decidi focar esta
dissertacao com base na arte presente nos videojogos. Criar um videojogo, a meu ver, € criar

uma obra de arte, e tem de se ter em conta que é um meio interativo e contextualizado.

Os videojogos fazem parte de uma industria que ganha, cada vez mais relevancia,
com a procura de boas narrativas e bons graficos para acompanhar as mesmas. Pois, 0s
jogos tém como missao ensinar o jogador através de um ambiente virtual e com uma

narrativa que faga o jogador continuar a jogar e a ficar interessado.

Este desafio é bastante interessante, manter o jogador interessado para avancar na
histdria, melhorar seu modo de jogo e o seu conhecimento sobre 0 mesmo. Os jogos agora
sao para grandes publicos, uns mais interessantes (narrativamente e graficamente) do que
outros, mas sempre preocupados a contar uma histdria. Com base nos graficos e das
narrativas de dois jogos especificos, Assassin’s Creed Il e Assassin’s Creed Odyssey sao, 0S

objetos de estudos que iremos observar.
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0 trabalho arduo de criar um videojogo reflete-se na sua qualidade final, dando ao
jogador uma experiéncia mais enriquecedora que permite aprender qualquer contetddo de
forma mais natural, mesmo que o propdsito do jogo nao seja esse. Nos estudos caso, 0
videojogo da saga de Assassin’s Creed I, o seu objetivo é fazer emergir o jogador no
ambiente da Renascenca, entre 1476 e 1499. Neste jogo, o jogador/aluno pode aprender
sobre Itdlia e sobre as grandes personagens do Renascimento, como Leonardo da Vinci,
Lorenzo de’ Medici, Catarina Sforza, entre outros. O sequndo estudo caso é Assassin’s Creed
Odyssey, que se passa na Grécia Antiga e conta a histdria da Guerra do Peloponeso, em que
0 jogador tamhém interage com personagens historicas como Sdcrates, Séfocles, Fidias,
Péricles, entre outros. Estas personagens aparecem para dar mais credibilidade ao século

em si, pois nao estando ligadas a guerra em si, estao ligados aos meios artisticos.

Estes jogos sao algumas das mais realistas representacoes histdricas na industria
cultural e do lazer e também um dos maiores sucessos comerciais. O seu conteldo,
ultrapassa a dimensao narrativa contada por meio das personagens e se fundamenta com
um discurso histérico mais amplo, pois junta aimagem e o som que nos leva a pensar como
vemos o passado. Com este tipo de narrativa mais histdrica, o jogador imerso no universo

que Ihes estao a mostrar sem ser preciso grande esforco.

Os graficos e a histdria cada vez tém mais importancia nos videojogos para dar o seu
papel de entretenimento. Pois, o seu objetivo é dar uma maior dimensao a experiéncia do

jogador e para quem desenvolve o jogo.

Os objetivos desta dissertacao sao, entao criar uma metodologia que explique como
é com a narrativa e com os graficos se pode formar arte com os videojogos. Enquadrar o
conhecimento real com o que nos é dado nos jogos de Assassin’s Creed, em que a narrativa
€ 0o mais proximo da histdria real, capaz de abstrair 0 jogador e entreté-lo e treinando assim
as novas competéncias. E, assim o jogador emerge na historia e fica a conhecer factos
histdricos, sem que o ato de aprendizagem esteja embutido, pelo que aprende de forma mais

dinamica, pondo a teoria em pratica num ambiente virtual.



Para que a pesquisa fosse mais intensa e fundamentada, consultamos estudos de
autores que se dedicam a este assunto dos videojogos, como aos outros assuntos

presentes na dissertacao que estao mencionados na metodologia.

Este texto é constituido por seis capitulos, e estes capitulos estao subdivididos em
outras seccoes de interesse. O primeiro capitulo contém uma breve ligacao do patriménio
cultural ao mundo dos videojogos. O segundo capitulo é referente a metodologia utilizado
para a realizacao do mesmao. O terceiro capitulo é sobre a histdria dos videojogos. O quarto
capitulo esta divido em 8 partes e é referente as dinamicas e desafios presente no meio dos
jogos. O quinto capitulo é sobre a educacao e aligagao a este mundo. Por fim, o sexto e tltimo

capitulo tem haver com o estudo caso, dos jogos Assassin’s Creed.

Do ponto de vista metodoldgico fizemos umainvestigacao qualitativa, um estudo de
caso, sobre os videojogos tendo como foco principal: Assassin’s Creed, mais concretamente

0 Assassin’s Creed Il e o Odyssey.

Apds a introducao dos videojogos, com a sua histdria de como comecaram (uma
hipétese do mesmo), depois vai estar presente varios aspetos ligados a outros meios que 0s
videojogos levam para assim também interligar os capitulos entre si. Acabamos o capitulo
explicando aligacao que existe, seja ela muita ou pouca com a educagao e com o patrimdnio,
para ligar ao sexto (e ltimo capitulo) em que fala sobre os jogos em si e da maneira como
estes podiam ser utilizados no meio pedagdgico através da narrativa e da arte que eles nos
fornecem. As conclusdes sobre a dissertacao encontram-se no capitulo sétimo em conjunto
com os apéndices e anexos que deram sustentabilidade e foram produzidos durante a

dissertacao.
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ESTADO DA ARTE

A primeira fase do trabalho de reconhecimento do estado da arte foi a recolha
documental e bibliografica, fontes fundamentais, junto da Biblioteca Central da Faculdade
de Letras da Universidade do Porto (BCFLUP), Biblioteca Almeida Garret, Biblioteca
Municipal do Porto, Biblioteca de Valongo, e a Biblioteca da Escola Superior de Educacao e
por fim as diferentes possibilidades através da pesquisa online, ficando assim com um

considerdvel fundo bibliografico e iconogrdfico.

Apds a pesquisa inicial, foi necessario a separacao das diferentes obras. Para obter
uma melhor compreensao do contexto onde se inserem os videojogos foi necessario
analisar o que se entende por Patrimanio cultural. Este estudo retrata diferentes épocas nos
jogos. O patrimdnio é um tema recorrentemente estudado, analisado, conceptualizado em
projetos académicos disseminado através de publicacdes mais contemporaneas e/ou
obras mais cldssicas (Carvalho & Fernandes, 2004). Sao disso exemplo autores como
Francoise Choay e de Eugene Emmannuel Viollet-le-Duc e Jane Fawcett, autores estudados
ao longo do meu percurso académico. Referente a esta tematica salientamos obras que
tiveram maior impacto para a elaboracao desta dissertacao a obra “Alegoria do Patrimadnio”
de Francoise Choay, revista em 2010, o artigo cientifico “Patrimdnio, Memdria e Identidade
Repensar o Desenvolvimento” de Paulo Carvalho de 2004. De igual importancia as
diferentes Cartas e Convencoes da UNESCO, mais propriamente o ICOMOS que visa a
salvaguarda das diferentes tipologias de patrimdnio, tais como a Carta de Veneza (1964), a
Convencao para a Salvaguarda do Patriménio Cultural Imaterial (2003), Convencao para a
protecao do patriménio mundial cultural e natural (1972), Convencao Quadro do concelho da
Europa relativa ao valor do patrimdnio cultural (2008) e a Lei de Bases do Patrimdnio

Cultural 107/2001.

Apds uma recolha exaustiva da documentacao, vimos que se dividiu entre a
narrativa nacional e a narrativa estrangeira. Os estudos de autores que se dedicam a este

assunto estdo referenciados na bibliografia, como por exemplo: Zagalo, N. (2013), R. S.
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(2013). Para o contexto da educacao foram utilizados, tais como: Aratijo, M. J. (2009), Gee, J.

P.(2010), Kroeff, R. F., & Maraschin, C. (2018), entre outros.

Na componente mais pratica, utilizamos os proprios livros da saga Assassin’s Creed
para compreender a histdria, mas a principal ferramenta foi a plataforma, youtube para ver
como € o0 jogo (visto que o meu computador ndo consegue rodar os jogos), e para a partir dai

fazer as tabelas (em word) com os elementos presentes nos videos.

0 estudo dos videojogos nem sempre foi alvo de trabalhos cientificos e quando o era,
quase sempre as suas andlises eram mais negativas do que positivas. A base do patrimdnio
cultural é para ter uma nocao da forca que estes podem ter neste meio e da ligacao entre o
mesmo. Mas, ha uns anos atrds, investigadores jd se comecaram a focar mais nos aspetos
positivos que os jogos podem contemplar, referente ao mundo da arte. Assim sendo,
existem indmeros estudos face aoimpacto que estes podem e estao a ter nomeio do mundo

da educacao.
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1. PATRIMONIO CULTURAL

1.1. VIDEOJOGOS COMO PATRIMONIO CULTURAL

A palavra patriménio, vem do latim patrimonium (patri, pai + monium, recebido)
e esta ligada ao conceito de heranca. Nas lltimas décadas do século XX, a acecao do
patrimdnio ampliou-se, estendendo-se assim além das obras de arte, monumentos
paramodos de viver, formas de linguagem, festas, dan¢as, gastronomia, jogos, entre
outros. Existe uma prdtica que se utiliza muito hoje em dia que é considerar o
patrimdnio quase como uma Arca de Noé (Duarte Paes & Sotratti 2017). Em 1945
observamos assim a construcao de uma grande variedade de tipologias de
patrimdnio (Jorge, 2013). Em 1964, com a Carta de Veneza, é possivel observar a

importancia crescente da salvaguarda e conservacao preventiva de monumentos.

Na Legislacao Portuguesa, também é possivel verificarmos os decretos-lei que
defendem o patrimdnio: “A defesa do patrimadnio cultural é uma tarefa ingente que
apela, na maior parte dos casos, para um trabalho de equipa interdisciplinar

“(Decreto-lei 245/80,1980-07-22, p. 1800).

A Carta de Cracdvia (2000) que atua sobre o espirito da Carta de Veneza
(1964), refere que o Patrimdnio: “é o conjunto das obras do homem nas quais uma
comunidade reconhece os seus valores especificos e particulares e com os quais se
identifica” (Cartade Cracdvia2000, p. 5). Aidentificacao e a valorizacao destas obras
como patrimdnio é, assim, um processo que implica a selecao de valores. Cada
comunidade em si, é responsavel, quer pela identificacao, quer pela gestao do seu
patrimonio. Esta responsabilidade é construida através da mudanca dos valores que
fazem com que sintam a necessidade de preservar os seus bens culturais. Num dos

pontos da carta afirma-se isso mesmo:

A pluralidade de valores do patriménio e a diversidade de interesses requerem uma estrutura de comunica¢ao que

permita uma participacao efectiva dos cidadaos no processo, para além dos especialistas e gestores culturais.
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Caberad as comunidades adoptar os métodos e as formas apropriadas para assegurar uma verdadeira participacao

dos cidados e das instituicdes nos processos de decisao. {Carta de CracGvia, 2000 p.5)

A nivel nacional, temos a Lei de Bases do Patrimdnio Cultural 107/2001 onde
a Republica Portuguesa define pela primeira vez o que se entende por patrimaénio,

sendo a sequinte:

Artigo 2.2 Para os efeitos da presente lei integram o patriménio cultural todos os bens que, sendo
testemunhos com valor de civiliza¢ao ou de cultura portadores de interesse cultural relevante, devam ser objecto

de especial proteccao e valorizacao (Repiiblica, 2001, p. 5808).

Também define os interesses culturais, como tal: histdrico, paleontoldgico,
arqueoldgico, arquitetdnico, linguistico, documental, artistico, etnografico, cientifico,
social, industrial ou técnico, dos bens que integram o patrimoénio cultural refletem
valores de memdria, antiguidade, autenticidade, originalidade, raridade,

singularidade ou exemplaridade (Repdblica, 2001, p. 5808)

A legislacao divide o Patrimdnio Cultural em trés grandes grupos, o
Patrimdnio Imaterial, o Patrimdnio Mdvel e o Patrimdnio Imdvel. Neste trabalho o

foco sera o Patriménio Imaterial.

No Artigo 91 da lei 107/2001, é nos deixado algumas diretrizes de como

proteger estes mesmos:

1- Para efeitos da presente lei, integram o patriménio cultural as realidades que, tendo ou nao suporte em coisas
maveis ou imdveis, representem testemunhos etnogrdficos ou antropolégicos com valor de civilizagdo ou de

cultura com significado para a identidade e memédria coletivas.

2 — Especiais prote¢des devem merecer as expressoes orais de transmissao cultural e os modos tradicionais de

fazer,nomeadamente as técnicas tradicionais de construcao e de fabrico e os modos de preparar os alimentos.

3 - Tratando-se de realidades com suporte em bens méveis ouimdveis que revelem especial interesse etnografico

ou antropoldgico, serao as mesmas objeto das formas de protecdo previstas nos titulos IV e V.

4 - Sempre que se trate de realidades que nao possuam suporte material, deve promover-se o respetivo registo
grdfico, sonoro, audiovisual ou outro para efeitos de conhecimento, preservacao e valorizacao através da

constituicao programada de coletaneas que viabilizem a sua salvaguarda e fruicao.
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5 - Sempre que se trate de realidades que associem, também, suportes materiais diferenciados, deve promover-se

o seu registo adequado para efeitos de conhecimento, preservacao, valorizacao e de certificacdo (Repuiblica, 2001,
p.5825).

Segundo a Convencao para a Salvaguardada do Patrimdnio Cultural Imaterial

de 17 de outubro de 2003, no artigo 2, podemos observar o que a UNESCO entende

por Patrimdnio Cultural Imaterial:

1)

Entende-se por «patriménio cultural imaterial» as praticas, representacoes, expressoes,
conhecimentos e aptiddes — bem como os instrumentos, objetos, artefactos e espacos culturais
que lhes estdo associados — que as comunidades, os grupos e, sendo o caso, os individuos
reconhecam como fazendo parte integrante do seu patriménio cultural. Esse patrimonio cultural
imaterial, transmitido de gera¢ao em geracdo, é constantemente recriado pelas comunidades e
grupos em funcio do seu meio, da sua interagdo com a natureza e da sua histoéria, incutindo-lhes
um sentimento de identidade e de continuidade, contribuindo, desse modo, para a promocio do
respeito pela diversidade cultural e pela criatividade humana. Para os efeitos da presente.
Convencdo, tomar-se-4 em considera¢cdo apenas o patriménio cultural imaterial que seja
compativel com os instrumentos internacionais existentes em matéria de direitos do homem,
bem como com as exigéncias de respeito mutuo entre comunidades, grupos e individuos e de

desenvolvimento sustentavel (Unesco, 2003).

A designacao Patrimdnio é assim bastante alargada e da mesma forma que

o historiador constrdi passados a partir de vestigios, o mesmo acontece quando nos

é dada uma perspetiva do patrimdnio imaterial que ressalta as praticas sociais e

assim, a memdria e o patrimdnio estao sempre interligados. O ensino na histdria nao

pode estar preso a um livro, tem de pensar mais além. Como refere (Werle, 2016):

Nesse ato de jogar, 0s estudantes estdo naorigemdos conceitos, pois que ali, no ato, conceitos histdricos se gestam

e passam a dar forma a vida, aos modos de vida, aos antigos presentes. [..] O jogo é o préprio ato. E brincar em ato,

nem uma forma que antecede a brincadeira, nem um resultado esperado que se divida do préprio ato de brincar e,

entdo, que ao se jogar, se instala no préprio ato criativo, na passagem de um “nao-saber ao saber (Pereira &
Giacomoni, 2013, p.19).

Portanto, o jogo da-nos uma entrega de vdrias informacdes seja a nivel

artistico, musical, aos varios idiomas, como outros.

Paraisso (Werle, 2016) refere aimportancia do jogo:

Com o seu longo histdrico e ainda grande peso nas relagdes sociais contemporaneas, o jogo se faz presente no

imaginario infantil. Seu uso como recurso pedagdgico acaba por agenciar, de um lado, elementos da memédria

afetiva do estudante, estabelecendo pontes entre a experiéncia socialmente adquirida e os saberes formais e, de
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outro, apela a suas sensibilidades corporais e expressivas, oportunizando espacos de acdo e criacao (ANTONI;
ZALLA,2013,p.151).

A histdria, o patrimdnio e o jogo formam uma triade que vem promover
reflexdes interessantes sobre o ensino da histdria na sua complexa tarefa de
patrimonializacao. A expressao jogo assume varios sentidos nomeadamente, para
gquem joga. Os jogos ‘[.] sdo vivéncias, portanto, viabilizacdo do ciclo de
aprendizagem: acao, reflexao, teorizacao e planeamento (ou prética). Um jogo [..]
bem estruturado e corretamente aplicado proporciona resultados muito ricos, em

termos de assimilacao ou reformulacao de conceitos.” (Militao, 2000, p.26)
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2. METODOLOGIA

2.1.0BJETO DE ESTUDO

Primeiro ha que reconhecer o objeto de estudo e para tal é preciso umainvestigacao
aprofundada e fundamentada que resulte na orientacao para o conhecimento, difusao e

disseminacao e conclusao.

O objeto de estudo desta dissertacao sao dois videojogos, pertencentes a saga
Assassin’s Creed. Mas, nao € s para interligar este assunto aos contetdos do mestrado
pretendemos interligar com a educacao para que seja possivelidentificar aligacao, se existe
ou nao, se tém uma boa ligacao e de como é interpretado aos olhos da sociedade. Também
ligamos ao mundo do patrimonio e da cultura, através das representacoes artisticas
presentes nos jogos para assim haver uma juncao completa de todos os temas abordados

ao longo do mestrado.

2.2.  OBIETIVOS

O objetivo desta dissertacao € compreender aimportancia dos videojogos no mundo
artistico e educativo. E assim necessario analisar, estudar e fazer uma pesquisa hibliografica
para compreender tal facto. Numa fase inicial, temos de ver como tudo comecou, as suas

origens, para que seja possivel conhecer a sua evolucao até aos dias de hoje.

Os sequintes objetivos da proposta, tem por base um geral, que é a procura da
iconografia nos jogos abordados e de que forma elas sao aplicadas, sequindo uma ordem
cronoldgica, em que ia constar documentos visuais e referéncias bibliogrdficas, se caso
fosse possivel encontrar algo relacionado com o tema. Emrelagao aos objetivos especificos,
erarelacionar este tema com o contexto escolar. Um outro objetivo era relacionar a histdria
de cada jogo em si e como surgiu (ano, ligado a algum acontecimento especifico, entre
outros), levando assim para a recolha de bibliografia relacionada com a maneira como os

jogos sao criados e que etapas segue cada um para chegar ao meio do consumidor. Outro
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objetivo seria saber onde este tipo de jogos ja se teria aplicado, como banda-desenhada, e
também que referéncias teriam sido utilizadas para inspiracao do jogo e, por fim entender
como o trabalho dos designares pode ser considerado arte, visto que témimenso trabalho e

qualidade ao realizar este tipo de jogos.

Apds a validacao do tema pelo docente, surgiu assim varias ideias de como abordar
este mesmo. Como primeira fase, surgiu a pesquisa de que tipo de jogos irlamos analisar e
quais as categorias pertencem, sendo assim criada uma tabela (ver apéndice C) com os
vérios tipos jogos existentes e com a respetiva ligacdo aos estudados nesta dissertacdo. E
também criado uma tabela com as informacdes necessarias de cada jogo (ver apéndice B),
tendo por base ano, editora, histdria, referéncias, sequelas, entre outros aspetos. E também
criado um grafico (ver apéndice E) relativamente aos anos em que sairam mais jogos, tendo
assim uma ideia para uma andlise futura, as datas que estes surgiram com maior forca e

quantos mais teriamos de analisar.

Para responder a uma das questdes feitas inicialmente era feito um inquérito (ver
apéndice D), partilhado nas redes sociais, como Facebook, Twitter, Instagram para saber
qual a faixa etdria que joga este tipo de jogos e se vém algo relacionado com a histdria ou
com a histdériada arte, se o vém como uma forma educacional ou meramente interativa e por
fim se acham que o mundo dos videojogos, mais concretamente os seus designers deveriam
ser considerados artistas também e quando tempo passam a jogar por dia. Mais tarde com
os dados recolhidos, era criado um grafico com todas as informacdes, para ssim termos a
percecao da opinidao das pessoas emrelacdo a estes jogos. Mas, a sua recolha de dados nao

foi possivel, ficando para uma continuacao futura.

Para fazer ligacao ao nosso tema e apds a estruturacao do mesmo, era realizada
uma tabela, em que neste trabalho estara presente apenas a estrutura da tabela com
algumas gameplays, em que ai, de modo pessoal e com recurso a bibliografia, seria

estabelecido a sualigacao com a parte iconografica.

Ao longo da dissertacao, outros jogos sao dados como exemplo, para se entender

melhor quais 0s mais corretos a utilizar no contexto da educacao. Assim, faz-se uma andlise
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mais cuidada para comparar o mundo real com o mundo que as empresas criam (o mundo
virtual) para termos a nocao da potencialidade deste meio. Ao longo desta tese/projeto,
abordam-se estes dois aspetos e descreve-se como a cultura contemporanea veé este tema,
em relacao ao seu papel na economia, no meio social e até no meio politico. Estd presente
também, a abordagem a educacao, com o seu lado positivo e negativo. Entretanto, ao longo
da tese podemos ver uma parte mais tedrica onde estd presente a histdria de como
comecaram os jogos, as suas divergéncias (ou aquelas que chamam mais atencao), aligacao
com a educacao e com o patrimadnio. Por fim, a andlise pratica do jogo para ligar a arte. Para
apoio, temos as referéncias hibliograficas, o préprio jogo, videos, testemunhos e uma tabela

analitica/comparativa com o ficticio e o real.

Tudo isto, para compreender melhor o tema e de forma a responder as questdes

expostas e as que forem surgindo na altura.
2.3. ESCOLHA DA TEMATICA

O primeiro ponto a ser explorado nesta dissertacao teve por base a escolha dos jogos a
serem abordados com o seu espaco cronoldgico e como iria ser abordado o tema, tanto no
inicio como para o futuro. Sendo assim, as primeiras questoes que abordam este meio, de
modo, a criar uma linha cronoldgica e mostrar a evolucao dos mesmos, entre si, e entre eles

mesmos.

Propusemos, neste trabalho, analisar dois jogos da saga Assassin’s Creed, mas como, é

apenas um comeco, pretendendo analisar mais jogos com a mesma tematica que estes.

Apos areflexao sobre este tema, surgindo ainda mais questdes, em que demos inicio ao

relatdrio, com base nas seguintes:

e Quais os recursos disponiveis?
e Que publico abrange este tipo de jogos?
e Estarao conscientes da ligacao entre Histdria e Historia da arte?

e De que formatémimpacto nas pessoas que o usufruem?
25



e Podera ser considerado uma verdadeira arte? Ou nao?

e Quetipo deiconografia esta presente em cada um deles?

Com hase nestas questoes, a pesquisa foi assim restringida para dois jogos especificos,
de forma a encontrar respostas para cada uma das perguntas abordadas em cima. Como os
jogos sao recentes, a linha cronoldgica aborda o século XXI, como uma breve referéncia ao

século XX, onde alguns dos jogos que sao falados aqui, surgiram nessa altura.

Contudo, no inicio este estudo é para ser um projeto inserido num contexto em sala de
aula, mas como nao foi possivel devido ao facto de nenhum instituicao ter aceite, passou
para uma dissertacao com modo a mostrar os beneficios destes jogos para futuro uso nas

salas de aula e noutros contextos escolares.

Um outro problema que foi surgindo foi o facto de o meu computador nao dar para captar
0S jogos para fazer uma analise mais cuidada dos mesmos, mas foi resolvido ao ver videos
no youtube (mas nao s6), pois hoje em dia a internet é fundamental para ter acesso a
informacao mas também como possibilidade de comunicacao e interacao. Em termos
bibliograficos, as bibliotecas que visitei nao tém quase bibliografia sobre o mundo dos jogos,
mas mais uma vez as pesquisas nas bases de dados de bibliotecas online disponiveis
através da internet foi possivel encontrar estudos de referéncia, bibliogrdfia para
compreender este tema. E assim, de relevar que Portugal ainda esta muito fraco em termos
de bibliografia no mundo dos videojogos, sendo assim a maior parte da bibliografia é

estrangeira.

2.4. METODOLOGIA

Neste trabalho optamos pela metodologia qualitativa e interpretativa. Esta opcao
prende-se com o facto de ser possivel desenvolver um trabalho que enfatiza a realidade
construida pelos respondentes, o que leva a uma metodologia interpretativa. O investigador
redne um volume de dados referente a um certo tema e depois tem de compara-los e extrair

as suas regularidades.
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Segundo (YIN, 2016) este tipo de pesquisa é uma variante da pesquisa qualitativa
que enfatiza a coleta de dados, e mais tardes feitas categorias e concegoes prévias pelo
investigador. Envolve a eventual derivacao das categorias relevantes como parte de andlise
de dados.

Esta metodologia foi utilizada durante todo o processo de investigacao, devido a
esta temdtica, o estudo dos videojogos, e assim o produto final teve por base uma série de

conceitos fundamentados e integrados em torno desta categoria final.

Figura 1 -Imagem ilustrativa dos passos da teoria fundamentada. Autor: {Pesquisa
Fundamentada ou Grounded Theory)

Fonte: https://www.metodologiacientifica.org/tipos-de-pesquisa/pesquisa-

teoria-fundamentada-grounded-theory/, visualizado a 13 de dezembro de 2020
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3. HISTORIA DOS VIDEOJOGOS

A contextualizacao de quem criou os videojogos ou quando surgiu o primeiro jogo é
complexa. Pois, antes de chegar a era dos jogos digitais ja existiam objetos com a intencao
de serem uma atividade ltudica. Sendo assim, os videojogos precisam sempre de nova
tecnologia, mas nao s6, pois também precisam de quatro ciéncias base: a Matemadtica, a
Eletronica, a Comunicacao e a Computacao. Mas, além destas quatro ciéncias os mesmos
juntam varias formas de arte, em que o utilizador estd a participar na mesma, mudando o
seu ambiente virtual e criando a sua prdpria narrativa dentro de uma histdria ja pré-

estabelecida pelos criadores. Os videojogos sao uma forma artistica sem algo paralelo.

Uma data importante a mencionar é a de 1945 em que Vannevar Bush escreve o texto
As We May Think, que tem por base a Idgica que precede o cruzamento das informacoes
entre as bases de dados através da maquina. O autor utiliza o nosso cérebro como modelo e
vé como este atua e processa sobre a informacao que vai recebendo, e depois ele imagina
uma maquina a fazer o mesmo. Toda esta ideia, é base do sistema interativo entre o ser

humano e as maquinas. (Zagalo, 2013)

Em 1947, dois fisicos americanos Thomas T. Goldsmith e Estle Ray Mann, submeteram
a primeira patente chamada de Cathode-Ray Tube Amusement Device, embora o seu valor
como videojogo é complexo, contudo tem o seu valor devido ao facto de ter sido patenteado

e também por ser o elemento base do ecra de televisao.

No ano seguinte, Nobert Wiener lanca o livro seminal Cybernetics, em que uns dos
capitulos do livro é fundamental para compreender as bases para a analise, compreensao e

amelhoria do design da relacao entre o jogador e o jogo.

Em 1950, ano que Alan Turing implementa o algoritmo Turing que mais tarde é posto no
filme Blade Runner(1982), e assim abre caminho para o estudo da Inteligéncia Artificial (IA),
e assim torna-se fulcral o nascimento dos jogos. No ano 1952, é criado o primeiro jogo do

galo, conhecido por Naughts and Crosses ou 0x0 para assim mostrar a interacao humana
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com o computador. Mas nao teve muito sucesso, devido ao facto da mdquina onde corria o
jogo era enorme, e depois existiam poucos computadores iguais onde 0 jogo corresse, 0 seu
conhecimento s6 chegou ao publico a quem assistiu a defesa de doutoramento de A. S.

Douglas (Zagalo, 2013).

Em 1958, William Higinbotham, Diretor da Divisao de Instrumentos do Brookhaven
National Laboratory (EUA), cria 0 jogo Tennis For Two que a sua apresentacao se deu a18
de outubro de 1958. Este jogo representa o impacto original para aquilo que se viria a tornar
areal industria dos videojogos. Em que em 1972, é criado por Nolan Bushnell e Allan Alcorn,

o grande sucesso Pong. (Zagalo, 2013)

Entre 1959 e 1961, temos um grupo de jovens de 25 anos (Wayne Witanen, J. Martin
Graetz e Stephen R. Russel) que exploram a criacao de videojogos no computador TX-0, em
que desenvolveram dois jogos, Mouse in the Maze e Tic-Tac-Toe. Depois quiseram
melhorar e utilizaram a maquina PDP-1, que tinha varios objetivos como demonstrar o seu
madximo potencial a nivel de recursos, envolver as pessoas de forma mais ativa e com mais
prazer e por fim ser diferente cada vez que se utiliza. Daqui nasce Spacewar! (1962), em que
nasceu de toda esta forca de vontade, mas nao so da cultura e da literatura. Mais tarde, este
jogo foi utilizado como base para outros dois, Computer Space (Nolan Bushnell) e Galaxy
Game (grupo de estudantes de Stanford (EUA)). Afirma que Raph Baer e Nolan Bushnell
foram os principais responsdveis por transformam os videojogos numa industria, pois foi em
1966 que Raph incorpora num televisor um jogo interativo e é com estes protétipos que
surge a primeira consola Magnavox Odyssey de 1972 e a Atari de Nolan Bushnell e o
videojogo Pong. A primeira maquina é para uso pessoal e tem capacidade para vdrios jogos
e pode ser ligada em qualquer aparelho de televisao, que lancou o jogo intitulado de Table
Tennis. O seu preco também era bastante acessivel, ou seja, de 99 ddlares. Depois, temos a
Atari que foi a primeira empresa comercial de producao de jogos para o saldo, que estalanca
o0 videojogo, Pong. Em 1974, Atari tem a ajuda de Steve Jobs e de Steve Wozniak, que
desenharam Breakoutem1976.Em 1977, Steve Jobs cria a Apple, que tinha como diretor de
marketing Trip Hawkings, que em 1982 deixa a Apple e funda a Electronic Arts. Estas

empresas encontram-se em Silicon Valley, como muitas outras, entre elas: Microsoft,

29



Adobe, Ebay, HP, Facebook, Google, Nvidia, AMD, Intel, etc. Ainda, em relacao a Atari, esta é
vendida para a Warner Comunications e adquiriu um novo modo de gestao e como resultado
saiude 3 David Crane que formou outra empresa, a Activisionque publicou jogos para a Atari
2600. A qualidade desta empresa, ultrapassou a Atari e tornou-se uma das mais produtoras

na altura, criando assim, o jogo Kaboom!(1981) e Pitfaill! (1982) (Zagalo, 2013).

Assim, a grande maioria dos investigadores aponta o nascimento dos videojogos para
o0s anos 1960 devido a Spacewar!, pois foi desenvolvido num computador e jogado em

varios lahoratdrios.

Em 1977, Shigeru Miyamoto foi contratado pela Nintendo para criar ilustracoes para as
madquinas de jogos, como a Sheriff em 1979. E em 1980 teve a oportunidade de recriar as
madquinas de Radar Scope e, assim, nasceu o jogo Donkey Kong em 1981, no qual foi
introduzido o jogo por plataformas que mais tarde, tornou-se mais desenvolvido com Super
Mario Bros em 1985. No ano a sequir, Miyamoto cria The Legend of Zelda, em que o jogador
pode gravar, desligar e voltar a jogar mais tarde onde ficou. Em 2007, ele cria Super Mario

Galaxy e foi intitulado como o melhor jogo desse ano (Zagalo, 2013).

Um grande sucesso para os videojogos foi o surgimento da ZX Spectrum, que chega a
Portugal em 1983. Os jogos para esta maquina, foram criados por adolescentes ingleses
entre 0s 14 e 18 anos de idade e assim temos, Matthew Smith (17 anos) cria Manic Minerem
1983 e Jet Set Willyem 84; Nigel Alderton (16 anos) cria Chuckie Egg de 83; Philip e Andrew
Oliver (@ambos com 17 anos) criam Super Robing Hood de 86 e lancam a série Dizzy também

no mesmo ano. (Zagalo, 2013)

Temos de ter em conta que o software onde eram criados os jogos, também é algo
relevante e o primeiro de todos é o Games Designer, criado por John Hollis para a ZX
Spectrum em 1983, e que vem logo com oito titulos: Attack of the Mutant Hamburgers,
Cyborg, Reflecttron, Turbo-Spider, Tanks a Lot, Halloween, Splate Qbix. The Quill Adventure
Writing System, criado por Graeme Yeandle no final de 1983, faz mais de 500 jogos
comerciais, que era apenas para criar aventuras em texto, mas com a intervencao de Tim

Gilberts, em 1984 que cria add-on the lllustrator, que assim possibilita a criacao de
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aventuras grdficas. No ano seguinte, surge The Graphic Adventure Creator (GAC) de Sean
Ellis, que cria mais de 130 titulos e este viria a ser utilizado em Portugal por José Antunes
para criar o primeiro videojogo a ser registado na Direcao-Geral dos Espetdculos e do Direito

de Autor (Zagalo, 2013).

Em Portugal e ao contrario da realidade de hoje, os computadores eram vistos,
sobretudo, como instrumentos de trabalho e nao perspetivados como possibilidade criativa
ou de lazer. Em 1961, quando é criado Spacewar!, nao se encontram preparados para estes

tipos de projetos, pelo que sé mais tarde dao atencao. (Zagalo, 2013)

Entretanto, em 1980, José Oliveira com 17 anos recebe o livio A Revolugcdo dos
Computadores (1972) de Nigel Hawkes, em que 0 mesmo mostrava o fluxograma, e ele fez

comisso um jogo do galo. Criou varios programas e criou Lasere Balaem 1982.

Em 1983, com o pai ao oferece-lhe uma ZX Spectrum 48k, e assim surge o primeiro jogo
nacional, JIM — Jogo de Inteligéncia Memdria, depois disto ainda fez mais dois jogos:

Labirinto 3D (que saiu em julho de 1984) e Poker (saiu no natal de 1984) (Zagalo, 2013).

No ano de 1984, Marco Paulo Carrasco e Rui Tito (de Portimdo e ambos com 15 anos),
realizam a primeira distribuicao comercial de um jogo portugués. Este jogo era o Mr. Gulp,
que foi comercializado pela Wizard Software, em que Marco Carrasco comp6s o tema da
musica original, parte dos graficos e muitas horas de programacao. Fizeram também, Alien
Evolution, que ficou concluido em 1987 e que foi comercializado pela Gremlin Graphics, e 0s
autores forem convidados a ir a Sheffield (Reino Unido) para conhecer a empresa e todo o
processo da producao de jogos. Ganharam comisto cerca de 20 mil libras, que investiram na

aquisicao de novas maquinas (Zagalo, 2013).

Estas duas pessoas criaram um grupo no Algarve, intitulado de 7K Spectrum Clube, o
qual era para ajudar amigos e colegas a construir jogos. O jogo referido em cima, o Alien
Evolution, apareceu nas revistas mais importantes inglesas dos anos 80, como a Your
Sinclair, Crash, Sinclair User e Computer & Video Games, com boas criticas. O jogo foi

reeditado em Espanha, pela ERBE Sotfware SA.
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A forma como se jogava o0 jogo era bastante evoluida para a altura, pois o0 ocorria numa
perspetiva 3D, a 459 com uma navegacao scrolling completa do ecra sobre o mapa do

mundo. Para além deste jogo, também criaram Moon Defenders e Megatron.

A erada ZX Spectrum comeca em Portugal em 1983 e vai até 1990 e foram criados 28
jogos durante essa época. Como nao havia a preocupacgao com os direitos de autor, 0s jogos
chegavam as pessoas como meio da pirataria, em que se colava num lado da cassete o0 jogo

pedido e outro lado a cassete estava virgem (Zagalo, 2013).

Em 1984, foi criado um jogo pelo Pedro Brito E. Cunha, o Brum-Brum que eraum jogo de
Férmula 1. Em 1985, surge os jogos para adultos, como o Paradise Café e Sex Crime.
Paradise Café torna-se um jogo bastante famoso, em que nunca conhecemos o seu autor,
apenas o seu pseudonimo Damatta. A sua fama vem do facto de contar a histdria de
Reinaldo, que uma cantora portuguesa apds ter relagcdes sexuais com o mesmo foi para o
hospital. Sex Crime, passou despercebido pois nao tinha esta relacao com o ambiente real.
O contraste é dado no ano seguinte, que passamos a ter jogos educacionais, como a Corrida
de Caracadis,em que foi o primeiro jogo educacional a nivel da matematica. Foifeito por Pedro
Osdrio e comercializado pela Triudus, em que abordava um sistema de apostas com as
corridas, para o jogador usar o calculo mental e de ver quais eram as probabilidades (Zagalo,

2013).

A Timex Portugal, despertou o interesse do pais para a informdtica e colocou no
mercado portugués elevadas quantidades de computadores pessoais, Spectrum e Timex,

de baixo preco, que em meados de 1985 atingiram mais de 150 mil unidades.

Talismafoi criado por José Antunes e Moutinho Pereira e foi o primeiro jogo nacional
a ser registado na Direc¢ao-Geral dos Espetdculos e do Direito de Autor e assim garantiu o
reconhecimento dos videojogos como obras criativas e detentoras de propriedade
intelectual. A sua jogabilidade passa-se na zona de Oeiras e Sintra para dar aos jogadores
uma maior proximidade com o mundo portugués. Um outro jogo, deste mesmo ano (1987),
é Elifoot que foi criado por André Elias, com apenas 17 anos, e foi o primeiro manager

nacional, que foijogado por mais de 30 mil pessoas. (Zagalo, 2013)
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Depois disto, temos Manuel Lemos e Paulo Gordinho da UA e Ricardo Pinto da UP,
que realizaram um port completo do arcade japonés City Connection (1985) da Jaleco, na

qual foram investidos 2 anos.

Em 1989 surgiu uma revista chamada de Spooler que era dirigida por Renato
Casquilho, que fez o concurso de Melhor Jogo, que era composto por trés prémios de: 60,40
e 20 mil escudos, o que equivale (o primeiro prémio) a 600 euros nos dias de hoje. Na
primeira fase, nao houve assim grande qualidade, mas houve dois prémios para segundo e
terceiro lugar. Em segundo lugar ficou o Spoogame (1990) feito por Jorge Gomes Fonseca e
em terceiro lugar o jogo Jogos de Vicio (1990) de Ricardo Santos. S6 na segunda fase do
concurso, em 1990, é que surge o primeiro lugar que é atribuido a Rui Curado pelo seu jogo
LABO, e o segundo lugar para Vitor Monteiro, com o jogo Génio e em terceiro lugar (que
houve dois) os irmaos Ferreira, com o jogo 4 em linha e Luis Cerdeira Silva com o jogo
Matrecos.Em 1991, é feito outro concurso, mas agora para jogos diddticos, em que Vitor fica
em primeiro lugar com o jogo Mestre, em segundo os irmaos Ferreira com jogo Onde Fica?e
em terceiro lugar Joao Pereira com DOS. Esta revista ainda contava com uma coluna de
jogos em que se via 0s cddigos para que quem lesse a revista pode-se aprender com ela e
dessa lista, destacamos Tutti-Fruti(1993) feito por Jodo Zingue e Hercules (1995) feito por

Fernando Abreu (Zagalo, 2013).

Em 1990, foi o Ultimo grande ano para ZX Spectrum, em que ainda surgem seis jogos
para a consola, mas em 1991 jd nao existe nenhum. Dos seis jogos, apenas dois sao
relevantes, o primeiro que se denomina por Kraal (criado por Carlos Leote e Pedro Fortes),
publicado no Reino Unido pela Hewson Consultants Ltd., e o segundo por Breakneck
(Laurinho Sobrinho, Licio Quintal e Tony Sobrinho) publicado pela revista Sinclair User. O
estudante da Universidade na Escdcia, Abertay Dundee que fez um remake completo do

jogo. (Zagalo, 2013)

E em 1993 que surgem dois marcos para a histdria dos videojogos, o Doom do Id
Sotfware, e Myst da Cyan. Carmack e Romero criaram de raiz as ferramentas para

desenvolver Doom, enquanto os irmaos Miller recorriam apenas ao que ja existia no
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mercado. Sao dois jogos de graficos em 3D, mas temos abordagens diferentes, ou seja, em
Doom temos o 3D em tempo real, enquanto em Myst temos o 3D pré-renderizado. A
experiéncia em Doom é mais rica e realista, mas é mais expressiva em Myst. Assim sendo,
em Myst vé-se o labor estético, tanto na narrativa como no som e no visual, mas para tal
teve de sacrificar o realismo e o feedback em tempo real presente em Doom. Além de Doom,
esta equipa também cria Wolfenstein 3D e Quake. Mas, depois de Quake, John Romero
abandona a parceria e cria lon Storm, que apenas durou alguns anos pois teve um grande
fracasso com o lancamento de Daikatana em 2000. Carmack continua no /d Software e da
continuidade a Doom e Quake, mas apesar de serem bons videojogos nao tiveram a mesma

magia que os primeiros, pois nao tinham o toque de Romero (Zagalo, 2013).

Depois disto, vieram as placas graficas, como a Voodoo da edfx, a Virge (Virtual
Reality Graphics Engine) da S3,a Rage 3D da ATl, aRiva 128 da Nvidia, a Mystigue da Matrox
e ainda a Verite da Rendition, que com a parceria de John Carmack lancariam o VQuake para
melhor otimizagao grafica (Zagalo, 2013, p. 41). Passou-se assim, do monocromatico para o
CGA (Color Graphics Adapter), para EGA (Enhanced Graphics Adapter) e no final da década
de 80 para VGA (Video Graphics Array). 0 VGA ainda teve mais duas alteracdes para o Super
VGA e para a XGA (Extended Graphics Array) (Zagalo, 2013).

No ano de 1995, passamos a ter o Windows 95 cheio de cor, e assim a segunda
metade desta década viu o computador a tornar-se um meio poderoso, comum e barato.
Com isto, os saldes de jogos estavam a entrar em decadéncia, pois nao podiam oferecer
mais do que um computador, ou consola e mesmo estas (Nintendo, Sega ou PlayStation)
viam no computador um forte concorrente, porque elas nao permitam acao criativa do
jogador, enquanto o computador sim e 0s jogos para tal ja continham robustas narrativas
com ambientes 3D fluidos e perfeitamente interativos, como exemplos temos: Half-Life e

Grim Fandango, ambos de 1998. (Zagalo, 2013)

Com a ajuda na melhoria dos graficos, surgem pacotes como o Softimage 3D, que

ajuda a Nintendo a criar a sequela de Myst (1993, o Super Mario 64 (1996), e a Cyan a criar
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Riven (1997), e estes pacotes deixam apenas de ser acessiveis pelas pessoas com mais

posses e passam a ser produzidos por modeladores e animadores 3D.

Depois temos a software Amiga em Portugal com o jogo Total War de Francisco
Cordeiro que o terminou em 1992, mas comecou a sua utilizacao com a Amiga 500. Em
1995, existe um avanco na Amiga que utiliza o processador 68020 para a versao 1200 e
daqui surge Maniacos do Guito que o seu criador foi Eurico Moita, grafismo de Luis Santos e
som/mudisica de Carlos Miguel e era uma versao melhorada de Thank Goodness It's Friday

de 1983 (para a Atari 800) (Zagalo, 2013).

Contudo, surge a época do CD-ROM que 0s jogos ja comegcam a apresentar imagens
com bastantes cores, musica com qualidade e CD. A histdoria do CD-ROM teve trés fases, a

dos Descobrimentos, a da Educacao e do Entretenimento.

Relativamente a primeira fase temos um projeto para o Concurso Nacional de Ideias.
0 projeto em si, foi feito em colaboracdo com José Luis Ramos (na coordenacao), por José
Gongalo Pedro, Vicéncia Maio e Pedro Prdspero Luis (programadores) e por Francisco Bilou
(o artista). O jogo em si, intitulava-se de Viagem de Bartolomeu Dias e foi inspirado no jogo
de Lucas Arts, The Secret of Monkey Islands (1992), este jogo ficou concluido em 1994, mas

s6 foi publicado no ano seguinte pelo Ministério da Educacao (Zagalo, 2013).

Em 1997, o Grupo Forum Multimedia que ja tinha feito mais de 20 CD-ROM, mas
apenas dois foram considerados videojogos. Desses dois, temos As Aventuras da
Peregrinacao de Marco Morais, que dedicou o jogo ao explorador portugués Fernao Mendes
Pinto. O jogo divide-se em seis niveis e é uma dramatizacao da obra literdria Peregrinacao.
0 segundo jogo, surge em 1998 pelos criadores Alice Alcobia, Luis Alcobia e Paulo Pinho,
intitulado de Vasco da Gama: A Grande Viagem, e este vinha com um didrio de bordo com
atividades que podiam ser utilizadas nas salas de aula, mas além disto ainda havia um
segundo CD que continha a banda sonora do mesmo. Depois, online ainda podiamos aceder

aum site com informacao especifica para os pais e professores (Zagalo, 2013).
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Na sequnda fase, a da Educacao temos o jogo Jardim Encantada (1997) de Graca
Gongalves e financiado pelo Servico de Educacao da Fundacao Calouste Gulbenkian e foi

para um projeto pedagdgico europeu para os alunos do ensino basico e secundario.

Em 1998, temos Carla Faria que, ao ficar desempregada, cria a A Cabana do Papim,
mais tarde O Meu Bati dos Brinquedos (1999) e a Aventura na llha das Cores (2001) em que
todos foram grandes sucessos, recebendo até prémios do Concurso Nacional de Software
Educacional do Ministério da Educacao, e tambhém da Microsoft Portugal, e foram todos até

a 62 edicao.

A dltima fase, a do Entretenimento foi a que teve menos desenvolvimento em
Portugal, pois os outros projetos tinham sempre o apoio do Estado ou de Instituicoes, e estes
nao. Com destaque temos assim, Gambys (1995) que criado por Rui Tito, Luis Peres, Carlos
Leote e Nelson Russa e foi muito bem recebido em Portugal e Espanha e Portugal 1111
(2004) estes com maior sucesso. De menor sucesso temos, Golo 98 (1998) e Tubyc - O
tesouro do arco-iris, um jogo feito em 3D Studio Max com trés niveis distintos: labirinto,
corredor e sala final e foi apresenta oficialmente, no Dia Aberto da UA em 1999 (Zagalo,

2013).

O declinio comecou no inicio dos anos 2000, pois o aparecimento da tecnologia
Macromedia Flash, que tudo o que se criava num CD-ROM era feito de igual forma, mas
online. Entretanto, em Portugal ainda se assiste aum grande lancamento de CD-ROM, o jogo
mencionado a cima, Portugal 1111(2004), um jogo de simulacao de lutam em tempo real, que
se identifica com o jogo Age of Empires. Nos restantes anos, o online jd se tinhaimposto e o

sendo assim, 0 auge dos CD-ROM foi na época final de 1990 (Zagalo, 2013).

Outra tecnologia surgiu com 0s jogos, isto que era o motor dos mesmos, surge nos
meados de 1990 e designava por Doom Engine, que podia fazer se alteracdes nos jogos, e
até criar novos niveis (através dos WAD files) e a isto se deu 0 nome de MOD. Depois surge
DeHackEd que permite modificar tudo do jogo. Em 1996, a Quake da-nos o primeiro motor
com renderizacao realista 3D em tempo real para o PC. Este motor, torna-se base para a

segunda metade do ano 1990 e daqui surgem jogos como Half-Life (1998) e as
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modificacdes ainda se podem encontrar hoje, em jogos como Star Wars Jedi Knight, Call of
Duty, Medal of Honor, Half-Life Soldier of Fortune ou Portal. Sendo assim, os motores mais
conhecidos e mais utilizados foram Quake Ill Arena da Id Software e Unreal da Epic’s Games.
Em Portugal, foram utilizados o motor alemao 3D GameStudio (1995), o espanhol DIV
Games Studio (1998), o americano Genesis3D (1998), o britanico DarkBASIC (1999), o
holandés Gamemaker (1999) e o neozelandés Blitz3D (2001) (Zagalo, 2013). Ainda na
segunda metade, em 1998, temos Diogo Teixeira que cria 0 seu préprio motor grafico, o
Hyper32, em 2000 evolui para o Hyper64. Mas foi Hyper23 que foi utilizado em 2000 por
Diogo Lapa, para fazer a sua série de Skull que ganhou o prémio de Best Gameplay da DIV

Games Creator 2000, dado pela revista britanica PC Zone em 2001 (Zagalo, 2013).

Paulo Faria tira proveito do motor Genesis3D e cria Fog Townem 2000. Em 2003,
cria uma demo a partir da versao 3D da GameStudio, o jogo Plat Balls. Mas, é em 2005 que

lanca um jogo completo, o TranceBall.

Com isto tudo, vemos assim Diogo Teixeira a iniciar a criacao de motores graficos
em 3D em tempo real; Tiago Sousa cria com Marco Vale a primeira equipa amadora de 3D
(True Dimensions); Bruno Ribeiro com leffrey Ferreira e Filipe Pina cria outra equipa
amadora de 3D (Gamelords), mas agora no Porto; Roberto Varela e Rogério Silva iniciam a

criacao de um motor 3D para o projeto Doshowbiku, na Madeira (Zagalo, 2013).

E assim que a época de 1990 se caracteriza, com a implantacao do 3D em vérios
videojogos, o aparecimento dos FPS (First Person Shooter) e a adaptacao de formas de
exploracao nas plataformas imbuidas em cendrios tridimensionais, como em Tomb Raider
(Carita, 2015). E estes mesmos foram evoluindo e deixaram de ser tao abstratos para
mostrarem estes cendrios mais realistas, com personagens e histdrias para envolver o

jogador.

Com o desenvolvimento destas equipas, surgem as comunidades online que em
2008 muda de nome para Jogos Tugas, e em 2010 volta ao nome original GameDev-PT.
Eles queriam ir além disto e criam assim, o primeiro projeto criativo nacional, que era o

projeto RC Mania, com objetivos de colaboracao, educacional e pedagdgico. O software que
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utilizava era um editor 3D direcionado para corridas de carros e podia ser utilizado em
Windows, Linux e Mac. Em 2005-2006, o GameDev-PT cria a Knowledge Box, que
comecou com Marco Vale a lancar os primeiros tutoriais video, e neste meio estao mais de
20 tutoriais em video e em PDF. Temos assim presente, desde a modelacao 3D a pixel art,
onde estd presente a animacao, texturizacao, construcao de sprites, pintura digital, entre
outros. A equipa contém com a participacao de Luis Melo, Frederico Martins, Ricardo

Vladimiro e Pedro Nande (Zagalo, 2013).

A GameDev-PT (Mério Leite e Filipe Pina), juntamente com Paulo Gomes criam a
Associacao de Produtores de Jogos Eletrénicos (APROJE) que entre 2005 e 2007 teve um
periodo negro. Contudo teve a sua influéncia marcada e criou um dos maiores eventos de
sempre em Portugal o Games 2006 e uma grande empresa, Gameinvest que produziu

alguns dos primeiros jogos nacionais para a Nintendo.

Além deste evento, houve muitos outros em Portugal, podemos assim, numera-los:
0 ACEE 2004 - Amateur Computer Entertainment Expo organizado por Pedro Amaro,
Marco Silva e Raul Nery, este evento repetiu-se em 2005; FUGA 2004 - Future Gaming,
organizado pela empresa YDreams; Games 2004 — 12 Workshop em Entretenimento e
Jogos Interativos organizado por José Dionisio; Videojogos.05 coordenado por Nelson
Zagalo, Oscar Mealha e Luis F. Teixeira; Videojogo.06 em 2006 organizado por Nelson
Zagalo e Licinio Roque que coordenado com o evento iEntertain, em 2008, o Digital Games
2008 coordenado por Rui Prada e Nelson Zagalo que deu asas para a criacdao da Sociedade
Portuguesa de Ciéncias dos Videojogos (SPCV) a 11 de marco de 2009; Videojogos 2009
organizado por Ana Veloso e Oscar Mealha; Videojogos 2011 organizado por Verénica

Orvalho e Augusto Sousa. (Zagalo, 2013)

No ano de 1970 e com a empresa Mattel foram desenvolvidos os primeiros jogos
portateis e juntamente com isto surgiram as primeiras maquinas calculadoras
programaveis, alfanuméricas que vao ajudar a surgir uma outra corrente de jogos moveis.
Nos finais dos anos 80, temos entao as consolas portateis como a Game Boy, Sega Game

Gear e a Atari Lynx, os PDA (personal digital assistants) e os Pocket PC.
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Em 1997, a empresa Nokia lanca o telemdvel 6110 e continha o jogo Snake de Taneli
Armanto, que era uma reinterpretacao do jogo Blockade (1976) de Gremlin. O sucesso foi tal
que foi distribuido mais de 400 milhdes de telemdveis no mundo inteiro. Em 2003, amesma
marca langa a um sistema hibrido de telemdvel mais consola, a N-Gage, que o0 jogo era um
port classico de Tomb Raider. Nao foi bem-sucedido devido ao facto que o jogo nao corria

bem e nao havia aquele feedback instantaneo (Zagalo, 2013).

Em 2002, Pedro Amaro cria o primeiro jogo para o telemdvel, o Colourama que foi
comercializado pela distribuidora Handango e vendeu cerca de 2500 unidades. Este jogo
corria nos telemdveis Nokia 7650, Motorola T720 e Sony Ericsson T610. No final desse
mesmo ano, surge Energox que chega as 10 mil cépias e no inicio de 2003, temos Cube que
fica pelas 6 mil cépias. Com o irmao focado no trabalho na empresa alema, Telmo Amaro
segue as passadas do irmao e cria 11 jogos completamente sozinho. Em 2002 saem os
primeiros trés: Incoming Storm, NetSquash 2 e Elven Archer. Em 2003, saem mais quatro:
Cannon Tower, ManaHarvest, Incoming Storm 2 e Shoot'em Down!. Em 2004, lanca:
OpenFire!, MobileSquash e Elven Sniper e finalmente, em 2005 lanca Flagship. Em 2006,
cria uma empresa a Orama Technologies e com ajuda de outras pessoas, lan¢a o unico jogo
que fizeram, Blokkos que para jogar na pagina web era de forma gratuita, mas no telemdvel
tinha de se pagar. Nos anos seguintes a empresa, apenas se dedicou a comercializar os

jogos desenvolvidos por ambos os irmaos (Zagalo, 2013).

Surge outra empresa, a YDreams que nasceu em junho de 2000, fundada por
Antdnio Camara com a parceria de Eduardo Dias, Edmundo Nobre, Miguel Remédio e Nuno
Correia. Em 2002, esta empresa lanca o jogo RockStar, que chegou ao primeiro lugar dos
mais jogados do Vodafone Live. Com o sucesso que teve, surge o RockStar 2: Staying Alive
também vendido a Vodafone. Em 2003, é criado o jogo Undercover, que se baseava na
localizacao e era de multijogadores (limitado). Com a experiéncia feita, surge Undercover 2:
Merc Wars que foi o primeiro jogo MMO (Multiplayer massive online) para telemdével. No final
desse ano, é criado Lex Ferrum, que é semelhante ao anterior, pois é um jogo de acao
multijogador com base na localizagao real. Mas, neste ano, as tecnologias méveis ainda

estavam muito longe de um /Phone ou de um Android. Por causa disto, a empresa YDreams
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vira-se em 2004 para a producao de jogos de simulacao, na qual surge trés jogos: O
Ecocasa, o Fishualis e o Algueva Water Sports. Em 2005, a empresa volta-se para 0s jogos
maveis e cria Carlos Sousa — Galp Lisbon Dakar Race 2005. Mas, é no ano de 2006 que se
lanca para o mercado internacional com Wall Street Fighter (WSF) e Cristiano Ronaldo
Underworld Football. 0 WSF chega a ser semifinalista do concurso 2007 NAVTED Global
LBS Challenge (Zagalo, 2013).

Em 2005, é criada a BSure Interactive (BSure), que ao longo de 2006-2007 lancou
no mercado oitos jogos. E de dar destaque a Tic Tac Eclipse, Swat Academy, Baby Santa e

Glitch.

Ludimate, empresa criado por Jorge Diogo em 2007, lanca o jogo Tilelander para
Windows Mobile, mas também pode correr em Symbian OS. Este jogo recebeu varios

prémios e muitas boas criticas.

Para fechar o mercado dos jogos mdveis antes do /Phone temos a empresa Float
Studios que se dedica a criar jogos de cartas portuguesas, como Copa, Sobe e Desce, Bisca,
entre outros. Todos do ano 2009. Mas a empresa que mais se salientou neste meio foi a
YDreams, mas entrou em faléncia a 2006. O /Phone e o Android saem em 2007 (Zagalo,

2013).

Os jogos online, comecaram por existir com a Arpanet (sistema criado em 1969 que
permitia que os computadores militares trocassem informacdes de uma base para a outra),
e assim o primeiro jogo foi Colossal Cave Adventure criado em 1975, e depois em 1977 surge
Zork. Estes jogos nao s6 dos de multijogador, mas aqueles também se pudesse jogar
diretamente na rede ou pudessem ser descarregados e pode-se ver com o surgimento em
1980 da Gameline da Atari, que permite descarregar jogos via telefdnica para a Ataria 2600,
nos Estados Unidos da América, mas o sistema desapareceu em 1983 com o crash (Zagalo,

2013).

Entretanto, a internet ganhava terreno e surgiram os primeiros MMORPG, como o

Ultimate Online de 1997.
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Com isto, surge a tecnologia Flash (que acabou em 2021), que tratava os graficos de
modo vetorial e 0s seus jogos de maior sucesso foram: Bejeweled (2001); Line Rider (2006);
Meat Boy (2008); Machinarium (2009) e Continuity (2010). Flash é independente de
qualquer sistema operativo, ou seja, podem ser jogados em qualquer um. Esta tecnologia
ajudou a criar o trdfico da web, e assim podemos ver que 0s jogos online sao 0s mais

eficientes veiculos na geracao e manutencao deste trafico (Zagalo, 2013).

Com estes jogos, que se podem descarregar através da internet, sao denominados
por jogos descartdveis, em que os primeiros grandes sucessos foram Diner Dash (2003) de
Nicholas Fortugno e Zuma (2003) da PopCap Games. Mas estes ja sao dependentes de um
sistema operativo, em que a grande maioria é para Windows, mas existem alguns modelos

para Mac OS.

A moda do online trouxe consigo os jogos de multijogador, que conectava milhares
de pessoas de qualquer parte do mundo, num meio em si. Existe alguns que tém as suas
limitacdes de jogadores e outros que nao, a esses que nao tém limite é chamado de MMO

(Multiplayer massive online).

Como exemplos destes jogos de multijogador temos Orion’s Belt (2003), que foi
criado por Pedro Santos e Nuno Silva sobre a plataforma Microsoft.net. Foi noticia em varios
programas de televisao (RTP e AXN) e ganhou varios prémios na Games 2006, como Best
Technology e Best Internet Game.Em 2009, junto com a PDM&FClancam a segunda versao
do jogo. Mas esta empresa ja tinha lancado Almansur (2007) criado por Pedro A. Santos
sobre a empresa PDM&FC em que este jogo continha microtransac6es dentro do mesmo e
no final de 2009 ja tinha conseguido um retorno de 100 mil euros e a sequnda versao deste
jogo teve o apoio do programa europeu MEDIA. Entre estes anos, surge Astro Empires
(2006) criado por Nuno Rosério que demorou cerca de dois anos a desenvolvé-lo no
ASP.NET. Entretanto, em 2009 recebe o prémio de Jogo Mais Popular pelo portal Browser

Games, atingindo assim os 40 mil jogadores e traduzido em 11 linguas (Zagalo, 2013, p. 127).

Os de futebol foram sem duvida os que tiveram maior sucesso em Portugal, além

dos acima mencionados. Comecamos em 1987 com Elifoot que ja existem 12 versoes. Em
41



1989, Treinador de Futebol por Tiago Martins e em 1994, Football Manager por Alfredo
Santos e Miguel Rosario, em 1998 surge Golo 98 de Marco Morais. Em 2007 é lancado
Netliga pela Ignite Games. Mas antes temos em 2002, uma empresa que dedica a estes
tipos de jogos, a Planetarium Manager, que faz Football Star (2006) e Ball Manager (2010)
(zagalo, 2013).

Além destes jogos de futebol, temos em 2008, criado por Sofia Ester Reis, um jogo
online de Escola de Magia de Lisboaem que os alunos recebem um cartdo de identidade, e a
comunicacao acontece via forum ou email. Ainspiracao vem dos livros de Adozinda de 1995
e de Harry Potter de 1997. Um ano mais tarde, surge por Jodo Costa e Ana Costa um MMO
de carros, o Bullet Drive, que era para fazer alterac6es aos mesmos. Deste género de jogo,
so tinha existo outro, 0 Brum-Bum de Pedro Cunha criado em 1984 para ZX Spectrum. Com
isto podemos assim concluir que o impacto mais forte em Portugal foram os managers de

futebol, tendo sido criado oito jogos desse género (Zagalo, 2013).

Ao longo do texto, falamos de varias empresas nacionais como a True Dimensions
que de I3 sairam alguns elementos para formar a Crytek na Alemanha em 2002 que
sequiram para Blizzard Entertainment nos Estados Unidos da América em 2011, mas outros
sairam para a Eworks em 2003. A Eworks desaparece e sao criadas as empresas Ignite e
RTS,em 2006. Surge a Move durante pouco tempo, e depois alguns dos seus colaboradores
foram para a ZPX e outros para a Ninja Theory na Inglaterra. Algumas pessoas sairam da
Ignite para a RTS, BlitPop, Gameinvest e Miniclip. Da RTS sairam para a Vortix, BlitPop,
Miniclip e Serius Games. A Vortix chegara ao nivel da PDM&FC, Serious Games e After You.
Nao esquecendo a YDreams (que fez os jogos para os telemdveis), que quando desistiu as
pessoas fundaram a Gameinvest e Blueshark. A Seed Studios surgiu com os membros da

Gamelords e por fim da Gameinvest sairam membros para criar a Biodroid (Zagalo, 2013).

A Eworks foi criada em 2002, mas nao teve grande sucesso. Consigo criou cinco
novas empregas num total de 11 naindustria dos videojogos nacionais. O unico jogo que saiu
da empresa foi a Quinta das Celebridades de 2005 e ainda nesse mesmo ano a equipa

estava dividida em dois projetos, a Steam (David Rodrigues) e Lumen (Pedro Costa). Em
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outubro desse ano, David sai da empresa e funda a Ignite Games paralancar a Steame Pedro

CostafundaaRTS e lanca Lumen (Zagalo, 2013).

Por sua vez, a Ignite Games apenas durou dois anos, mas colocou no mercado trés
jogos, Steam — The global Candy Theft! Netliga e Ignite Assembly Line todos feitos em

2007, mais o inacabado Starwheels.

A RTS - Real Time Solutions é um dos melhores exemplos empresariais da drea dos
videojogos em Portugal, que se tornou em 2008 dedicado completamente a eles. Sendo
assim, o primeiro jogo a ser desenvolvido por esta empresa ainda advém da anterior, Lumen:
The Way to Atlantis (2006), com 115 niveis distribuidos por oito temas de civilizagoes
antigas. Nesse mesmo ano, sai Aquapark, que atingiu 100 mil downloads nas primeiras duas
semanas. O conceito do jogo é que o jogador tem de colecionar peixes para o seu aquario e
tem de se deslocar geograficamente para os obter. Mas é em 2008 que esta empresa tem
0 Seu maior sucesso com o jogo Farmer Jane que ficou no top 10 dos jogos internacionais
“descartdveis”, e chegou aos 500 mil downloads, em todo o mundo. Este jogo tem a ver com
a agricultura e o modo como gerir a mesma. Com este sucesso enorme, a empresa ficou
gananciosa e quis aumentar ainda mais a qualidade e assim contratar mais pessoas, mas

nao deu bom resultado e em 2010 ela retira-se do mercado online (Zagalo, 2013).

A BlitPop fundada por Ricardo Serrazina em 2004, que os seus jogos foram para a
plataforma Flash, que foram os seguintes: Turti Trop em 2007, Merlin’s Playground no
mesmo ano e ABC Cubes: Teddy’s Playground no ano seguinte. Mas, é em 2009 que surge
um dos grandes sucessos da empresa, 0 jogo Alexandra Fortune: Mystery of the Lunor
Archipelago que entra para o top 10 do BigFishGames (ficando em sétimo lugar) e no
primeiro lugar no portal iWin. E um jogo de objetos escondidos. Outro jogo que consegue um
primeiro lugar também no iWin e entra para varios tops 10, a nao ser no BigFishGames é
Grace’s Quest: To Catch na Art Thief em que o trabalho de ilustracao 3D é de exceléncia. Em

2011, esta move-se para o mercado do iOS (do IPhone) (Zagalo, 2013).

A Gameinvest surge em 2006, mas entre esse ano e 2008 nao publicou qualquer

jogo, apenas ajudou outras empresas como a Camel Entertainment, a Blueshark Studios, a
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Spellcastere a Seed Studios. S6 em 2008, sob uma nova direcao, a de Mariana Cardoso que
juntamente com a Seed Studios cria Toy Shop para a Nintendo DS. Outros jogos surgiram,
mas também de parcerias, como o Enigma 7 com a Camel Entertainment e Hospital Hustle
com a Blueshark Studios, um outro jogo que resultou desta parceria foi Hysteria Hospital:
Emergency Ward que foi para a Nintendo Wii, DS e PC. Feito de modo interno, temos
Defenders of Law: The Rosendale File (jogo de objetos escondidos em que somos um policia
e temos de encontrar pistas para desvendar o assassino) e World of Zellians (simulacao e
construcao de mundos, como SimCity) ambos de 2009. De 2010 a 2012, temos quatro
novos jogos de objetos escondidos, para o PC. O primeiro, The Dream Mysteries — Case of
the Red Fox (2011) com a parceria da Blueshark Studios e os restantes de modo interno, Dr.
Wise: Medical Mysteries (2010) e em 2012 Fantastic Creations: House of Brass, que
permaneceu mais de um més no top 10 do BigFishGames. Sendo assim, esta empresa foi

uma das mais bem-sucedidas no mundo dos videojogos (Zagalo, 2013).

A empresa Camel 101 ou Camel Entertainment, surge em 2006 com os irmaos
Cesteiro (Ricardo e Bruno) em que 2008 devido a Gameinvest nao apostar no motor de
jogos em 3D (o Torque Game Builder) que eles mostravam, eles renomearam a empresa
para Camel 101.No ano sequinte, surgem os dois primeiros jogos, Lost City of Aquatia (varios
puzzles) e Tikibar (gestao de tempo de um bar) e, em 2011, saiu um terceiro jogo, Epic
Escapes - Dark Seas (objetos escondidos com aventura grafica). Mas como nao queria ficar
so por aqui, ela faz parceria com a Iceberg Interactive e constroem o jogo Germini Wars, que
€ um jogo de estratégia em tempo real com o fundo de aventura espacial e foi considerado

razodvel (Zagalo, 2013).

Em abril de 2007, Marco Vale juntamente com Ricardo Vladimiro e Diogo Neves
fundam a Vortix Games Studio, que se tornou na primeira empresa nacional com forte
impacto internacional nos jogos Flash. O seu historial de jogos, comeca em 2008 com Ballon
Bliss (o tnico que se pode descarregar dos portais BigFishGames), neste mesmo ano temos
a sequela de Atomik Kaos que chega até trés jogos, sendo o ultimo lancado em 2012. Mas,
além de lancar aquele jogo em 2008, lanca também Tech Wars e Touch my Neon Balls (de

multijogador). Em 2009, sai Lucy Swashbuckler and the Mystery Masks (do género de
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puzzles). Entre 2008 e 2010 trabalha para o mercado internacional, na qual até colabora
com Ardman Studios para fazer o jogo Mold Rush (2009). Ja em 2011, volta-se para o
mercad nacional e lanca dois jogos, Hajime (jogo de plataformas e luta) e The Adventures of
Dear Explorer (mistura da cultura americana de 1950 com a cultura pop dos anos 80 e

mistura varios géneros, RPG, puzzles, entre outros) (Zagalo, 2013).

A Serious Games, e 0s seus membros, trabalham a solo e em regime freelancer. Os
seus jogos comecam a sair em 2010, com G-Switch que atingiu 6 milhdes de visualizag6es
em poucos meses. No mesmo ano, lanca Freeway Fury,um outro sucesso internacional com
20 milhdes de visualizac6es. Com tudo este sucesso, é feito o Freeway Fury 2 que
ultrapassa os 35 milhoes de visualizagdes e € o jogo Flash nacional mais jogado de sempre

até aquela data (Zagalo, 2013).

A Moonberry Studios, foi criada em 2009 por Eduardo Barandas e Isabel Alves.
Todos os jogos criados por esta empresa sao para a plataforma Flash. Sendo assim, o
primeiro jogo e 0 maior sucesso da empresa foi Picma — Picture Enigmas (2009) e como
teve uma boa aceitacao online, teve o seu seqgundo jogo Picma Squared (2011) e aqui os
jogadores podem criar 0s seus proprios puzzles. Em 2010, a empresa desenvolve-se Cloudy
with ocasional presents, e com o apoio da Airda Adobe lanca para Android. Esta empresa
estd constantemente a lancar minijogos, como Daily Picma (2010), Flipping Fantastic

(2010), entre outros.

Além destas empresas, temos outras que o fazem a partir de fontes externas
(outsourcing) para satisfazer qual seja a necessidade da empresa mae. Assim, surge a
Spellcaster Studios que foi criada no final de 2003 por Diogo Andrade e Carlos Oliveiro, que
entre 2004 e 2006 criou trés jogos, mas apenas foi um publicado o Shadow Stars — The
Ventrui Belt(2004). A Blueshark Studios é uma das empresas nacionais que trabalha quase
por completo no outsourcing. A empresa foi criada por Tiago Caritaem 2004, que tem o seu
papel mais ativo naempresa quando deixa a YDreams em 2006. E assim, a partir desse ano,
juntamente com a Gameinvest surge trés projetos: Hospital Hustle (2009), Hysteria

Hospital: Emergency Ward (2009) e The Dreams Mysteries — Case of the Red Fox (2011).
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Depois em 20089, junta-se a YDreams e a After Youe cria Enerfixe,e em 2010 com After You
cria Aldeia Simplex. A Battlesheep criado por Nélio Cédices e Pedro Candelaria em 2008
fazem pequenos jogos para promocao de marcas online, mas a partir de 2011 cria jogos
gratis parajogar, como Sports Challenge: Free Throw Frenzy, entre outros. Eem 2012, saem

mais quatro jogos, entre eles: Food Flinger, Over the Moon, entre outros (Zagalo, 2013).

A medida que empresas surgem no territdrio nacional, temos de relembrar para onde
produzem e nao é s6 para o computador, também temos as consolas. Estas, estao
associadas ao mundo digital desde muito cedo, com Pong de Ralph Baer para a consola
Magnavox Odyssey em 1972. Estas nao sao mais que um computador especifico, mas fica
mais barato do que um, pois a grdfica de um computador custa 0 mesmo que uma consola,
e sao desenhadas para o uso doméstico e usufruir dos seus eletrodomésticos, como a
televisao e os sistemas de som de forma facil. Com o aparecimento da internet e a ligacao
das mesmas ao mundo online, o que fez com que pudesse alterar os jogos através de
patches (programas de atualizacao que se descarregam através da internet) e a distribuicao
também era maior, o que fez com que equipas independentes criassem 0s seus jogos e 0s

pusessem na rede (Zagalo, 2013).

0 mercado das consolas pertenceu durante muitas décadas associada a um meio
mais elitista e, assim, em Portugal ndao houve um desenvolvimento tao grande para
conceber jogos para as consolas. Assim sendo, temos o primeiro projeto da empresa
Eworks, o 9th Power, iniciado em 2002 e procurou investimento em 2003, mas o projeto
acabou por ser cancelado. O jogo era do género de acao e aventura, com RPG. Um outro
projeto é Ugo Volt que foi apresentado na conferencia E3 2006 em Los Angeles, na qual
seria o primeiro jogo nacional para a Xbox 360. O projeto era dos irmaos Rogeério e Roberto
Varela, em que a suatematica é sobre Lisboa no ano de 2055, sob os efeitos do aquecimento
global. Eles em 2005, procuraram capital de risco e conseguiram o interesse da InovCapital
e do Banif Capital e assim mudaram o nome para Movelnteractive. A Move recebeu 595 mil
euros, e na segunda fase ia receber 2.2 milhdes de euros, mas como nao havia nada
assinado, a InovCapital teve nova direcao e esses nao quiseram investir no projeto, sendo

assim foi completamente posto de lado 0 mesmo em 2008. Assim, em 2007 a Move busca
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novas formas de ganhar dinheiro e cria um jogo para o PC, com o apoio da televisao SIC, o

videojogo Floribella para as criancas (Zagalo, 2013).

A Biodroid surgiu em 2008, que tinha vontade de mudar o panorama nacional
portugués e contribuir para ficar no mapa dos criadores dos jogos internacionais. A empresa
durou pouco tempo, (de 2008 a 2012), mas desenvolveu mais de uma dezena de jogos e foi
nomeada e premiada varias vezes. O seu primeiro jogo foi Let’s Play Pet Hospitals para a
Nintendo DS, juntamente com a Prelouddo Brasil. Depois, passou para os jogos publicitarios,
como o Popota Superstar para os supermercados Modelo. Depois, em 2010 lanca para o
BES (Banco Espirito Santo), 0 jogo Planeta BES. Nesse mesmo ano, lanca Supersorrisos com
parceriacom a empresa Curiosidade. Em 2011, lanca um jogo de multijogador no formato 3D
para a EDP. Entretanto, é em 2010 que a Biodroid se marca no mercado internacional, com
Billabong Surf Trip e Miffy’s World. Este ultimo jogo, foi desenvolvido por Antdnio Saraiva,
Dick Bruna, mas o licenciamento vem da Mercis Publishing (Amesterdao, Holanda). Este
jogo é destinado a criancas e sai em outubro de 2010. E composto por dois modos, um s6
jogador ou dois jogadores em que sua jogabilidade se baseia a percorrer os livres de Miffy,
0s quais interage com outras personagens e realiza pequenos puzzles educativos (Zagalo,
2013).

A Seed Studios, mostra as imagens de Holy Waremem 2004, com grande qualidade
que parecia ultrapassar as de Grand Theft Auto: San Andreas (2004). O jogo tinha como
plano de fundo, a guerra entre Israelita e a Palestina, em que os investidores viam na
polémicaum mauretorno e assim o0 jogo acabou por ser cancelado. Depois, entra na sua fase
2D e lanca dois jogos, Sudoku for kids (2006) para criancas entre os 4 e 8 anos e saiu em
varias versoes de lingua (inglesa, francesa, espanhola e portuguesa) e Toy Shop (2008),
jogo que fez parceria com Gameinvest, e também apresenta vdrias versoes de lingua
(portugués, inglés, francés, italiano e alemao), em que o género de jogo se haseia na
simulacao de negdcios. A Seed Studios ainda cria um outro jogo, o Under Siege que € o
primeiro jogo portugués para a PS3 e o mais caro da histdria dos videojogos nacionais, que
custou 1 milhdo e 400 mil euros, contudo trata-se de um investimento médio/baixo para

tudo aquilo que aempresa nos oferece em termos de produc¢ao. Sendo assim, este jogo é um
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AAA, em que toda a qualidade visual e musical supera os jogos médios da Sony. Todo 0 jogo
foi produzido por portugueses e em Portugal. O jogo em si, 6 um RTS de batalhas. Para
promover o jogo, foram investidos 20% dos custos totais, como num livro de banda
desenhada feito pela empresa, A Arte de Under Siege, um trailer criado pela Axis Animation

(zagalo, 2013).

Depois destes sucessos das consolas nacionais, entramos no mundo online de
distribuicao tanto das consolas, com a Microsoft com Xbox Live Marketplace (2005), a Sony
com a PlayStation Store (2006) e a Nintendo com a WiiWare (2008). Mas, ¢ em 2007 com
o lancamento do IPhone que ocorre uma das maiores revolucoes de hardware
computacional em 50 anos e passado cinco meses, em novembro de 2007 a Google meteu
no mercado o seu sistema operativo Android para as plataformas madveis. Em 2008 é criada
a App Store, por parte da Apple, em que qualquer um podia aceder ao seu contetido e s6 era
acedido através de uma conta individual e podemos ver a contraproposta da Google, com o

Android Market que um sistema aberto (Zagalo, 2013).

Uma marca que também tentou impor-se neste meio foi a Nokia com a parceria com
a Windows que criaram os telemdveis Windows com a loja Windows Phone Store (2010),
mas enquanto esta loja so tinha apenas 150 mil aplicacdes, a App Store e Google Store,

tinham mais 700 mil.

O peso destas empresas, fez com que lancassem outras meios além dos telemdveis,
e assim temos pela Apple, o Ipadem 2010, seis meses depois temos o Galaxy Tabda Google

com a parceria da Samsung e passado dois anos, a Microsoft com o tablet Surface.

Isto tudo para explicar, o surgimento dos videojogos neste meio que comecou com
o0 software 3.0,em julho de 2009 e com o aparecimento o Jpadem 2010. Assim, entre 2009
e 2010 deu-se inicio ao desenvolvimento de videojogos a escala global e exemplos disso
temos o Angry Birds, que em 2012 jd era um dos jogos mais jogados de sempre, com mais
de 700 milhdes de downloads, e Cut the Rope com mais de 100 milhdes de downloads

(Zagalo, 2013).
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Com estas plataformas deu-se um boom na producao nacional entre 2009 e 2011.
Os jogos criados foram entao mais de 30 para o i0S, nove para do Windows Phone 7 e
apenas quatro para o Android (sem contar aqueles que depois foram convertidos de i0S para

Android), isto entre os anos mencionadas em cima.

Sendo assim, temos Banzai — Ninja Sports de Joao Caxaria e Nuno Monteiro feito em
2009, que se baseava bastante em Globulos (2008), mas o tema era diferente, pois este era
no universo ninja. No final desse ano, temos iStunt Reloaded de André Almeida, que é o
primeiro jogo portugués de grande sucesso para o iPhone e mais tarde foi desenvolvido o

segundo.

Gravity Guy foi um dos jogos com mais sucesso para o IPhone, entrando no top 10
em mais de 100 paises em 2011 e foi criada pela empresa Miniclip. Esta empresa entrou para
Portugal em 2010, que além dos jogos mencionados em cima, ainda desenvolveu: Mini Pets
(2011), Monster Island (2012) e Hambo (2012) (Zagalo, 2013). Surgem outros jogos como,
BlitPop, juntamente com a Miniclip Portugal que criaram o jogo Feed the Dragons em 2012.
A RTS, converte o seu jogo Aquapark, em 2011 e a Seed Studios entra com um jogo para o

i0S denominado de R3: Ridiculous Rood Racingem 2011.

Entretanto, entre estes anos surgem empresas muito pequenas que nos deixam
jogos como: Pinball Yeah (2010) da Coderunners, Dropoly (2010) da Inovaworks, Panic
Plane (2011) da Castaway Studios, Kamikaze Bird (2011) da Reality6, PhittyFunWords (2011)
da Phit - Tecnologias Moveis, Sushi Quest(2011) de Sérgio Flores e Vizati(2011) da Different
Pixel. (Zagalo, 2013)

A Biodroidem 2010 entra no mercado do iOS e faz um jogo nacional para o Ipad, que
foiumgrande sucesso, Billabong Surf Tripganhando assim varios prémios e com 1,5 milhdes
de downloads pagos e gratuitos. Este jogo foi tao bom devido ao facto que foi o primeiro
simulador de surf paraiOS e ter o apoio de surfista de renome como Andy Irons, Taj Burrow,
entre outros. Mais tarde, cria Cristiano Ronaldo Freestyle em 2011, mas nao teve grande
sucesso pois ja existia muita oferta na area do futebol, mas voltou a conquistar o publico em

2012 com MegaRamp. (Zagalo, 2013)
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Do i0S ainda temos, Magic Defenders (2011) de Ricardo Graca e Manuel Costa, que
tem o seu reconhecimento feito internacionalmente e nacionalmente pela empresa Corona
Labs. O jogo baseia-se em defender as torres que vai tendo mais poder (magias). Desse
mesmo ano, sai StringZ desenvolvido pela Wingz Studio que consiste em colocar cordas ao

longo do mapa para guiar um extraterrestre para casa.

Passando para o Windows Phone, 0 maior sucesso nacional foi Kill the Duck (2010)
por Andreas Vilela, que era umaimitacao do jogo Duck Hunt (1984) da Nintendo. Era gratuito
e consegui mais de 650 mil downloads. Contudo, a empresa que mas investiu neste meio foi

a ZTX (de 2008) que lanca trés jogos: Orange Game, Puzzle Jumble e Think Fast!.

A época dos Androids nao comecou com grande producao nacional, pois a maioria
era jogos convertidos do i0S. Contudo, temos um jogo de destaque, Return Zero de 2011
criado pela empresa WeCameFromMars. Este jogo era de corridas com uma nave espacial,
que foi inspirado em Wipeout Pulse (2009) para a PSP (PlayStation Portable) e em Tron
Leagacy(2010). A Biodroi entra no mercado com a Megaramp Events e cria MegaRamp: The
Game de 2012 em exclusivo para o Sony Xperia, mas um més depois também sai para as
outras plataformas. (Zagalo, 2013) O futuro dos videojogos nacionais para os telemdveis
nao ficou por aqui, muita coisa se desenvolveu e as aplicacoes cresceram sem limite e ainda

continuam a crescer.

Em 2009, com o boom do mercado do iPhone, os jogos para o Facebook também
explodem. Assim sendo, o maior sucesso é Farmville, com mais de 80 milhdes de jogadores
mensalmente. Do mercado nacional, temos cinco jogos: Bomb Express (2010) criado por
Miguel Falcato, André Abreu e Pedro Vieira, PLAYER (2010) de Pedro Neves, Jorge Lima e
Leonel Morgado que era para incentivar para o empreendedorismo, MyVillage (2011) da
empresa Novabase para sensibilizar para as autarquias, Rural Value — The Farm
Sustainability Game (2011) da Biodroid para sensibilizar para a agricultura como atividade
econémica e Ca’Pingo Moco (2012) pela NO3XIT, uma satira sobre a polémica dos saldos

(50%) do Pingo Doce no Dia do Trabalhador. (Zagalo, 2013) Mas nao se ficou por aqui, mais
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jogos foram criados, pois o Facebook é agora uma rede social de referéncia, estando cada

vez mais pessoas a utiliza-la.

Como panorama geral temos desde Laser de 1982, criados 355 jogos em Portugal,
em que entre eles estao os comercializados e nao comercializados, mas todos finalizados e
com apresentacao publica. Estes jogos vao desde o género mais simples, aos mais
complexos. Assim sendo, temos os puzzles, os shooters, RPG, corridas, MMO, simulacao,
educacionais, entre muitos outros. O tinico ano que nao se tem registo de se ter criado algum
tipo de jogo é em 1996, mas desde 1982 e 2012 que temos registo de 355 jogos, e com o
online quando apareceu em 2000 ajudou imenso ao acelerar este fator em Portugal.

(Zagalo, 2013)

Como foi dito ao longo do texto, 0s jogos passaram por uma evolucao graficaem que
se passou do 2D para o 3D na época de 90, em que nos é apresentado cenarios mais
complexos e com uma profundidade espacial notavel. Mas, ainda existia alguns jogos que
poe as suas barreiras invisiveis para limitar os espacos. Para evolu¢cao do mesmo, temos o
exemplo do Grand Theft Auto I, que quando nao podemos passar para outras zonas
existiam obras na estrada ou pontes e foi assim que as barreiras invisiveis foram
substiuidas. Isto devido ao facto como a tecnologia avanca, os jogadores ficam cada vez
mais exigentes e querem maior espaco para explorar e maior liberdade para o fazer e assim
sendo, temos Tomb Raider, Assassin’s Creed, Gears of War, Just Cause, entre muitos outros.
Todos estes jogos, também foram evoluindo graficamente e hoje em dia sao verdadeiras

obras de arte, representado muitas vezes a realidade tal como ela é (Zagalo, 2013).

Os videojogos permitem multilinguagens e a partir dos anos 90 eles invadem as
esferas multinacionais quer seja a nivel econémico, social ou politico. A juncao dos aspetos
lddicos e audiovisuais dentro de ambiente virtual permitiu novas formas de jogar e assim

levar a novas experiéncias.

Entretanto, nao se pode deixar de pensar que os videojogos ficaram fora da histdria,
pois nos ultimos anos o seu desenvolvimento histdrico estd ligado ao da tecnologia, aos dos

computadores, ao transformar dos espacos publicos e familiares, ao da televisao, ao cinema.
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Eles estao situados num sistema cultural onde tudo esta interligado e tiveram de se adaptar
a um mundo onde milhdes de pessoas passam uma parte do seu tempo na internet ou a

jogar.

E com a viragem do milénio, este fendmeno dos jogos regressa outra vez, com 0s
jogos Multiplayer e com a criacao das Lan-Houses. Os telemdveis, tablets e outros

aparelhos sao tamhém vistas como plataformas para os jogos (Zagalo, 2013).

Mas, nao se ficou s6 por aqui, os jogos digitais sao atrativos e interativos e captam
assim a atencao do utilizador ao oferecer varios desafios. Os componentes basicos destes
jogos sao o papel ou personagem do jogador, as regras, 0s objetivos, os quebra-cabecas, as

histdrias, as interacdes do jogador, as estratégias e, por fim, o feedback e os resultados.

Podemos ver este efeito devido que ha mais pessoas cada vez mais ajogar. E estes
individuos vém de diferentes culturas, idades e géneros, que jogam ou que apenas jogam
ocasionalmente. Quem cresceu e nao tinha os videojogos presentes, ou nao tinha tanta
importancia e consisténcia que tém nos dias de hoje, faz parte agora de uma cultura onde

este esta mais presente.

Egenfeldt-Nielsen em 2001 fala acerca do grande fendmeno que houve com trés
consolas, como a PlayStation 2 da Sony, a Xbox da Microsoft e a GameCube da Nintendo,
que foram feitas para o publico geral. E Pierce fez os seus calculos e dois tercos de todos
jogam videojogos ou quase toda a metade dos mesmos tém pelos menos uma consola em

casa. (Zagalo, 2013)

Outros dados surgem como a Essential Facts about the Computer and Video Game
Industry (produzido pela Entertainment Software Association (ESA), que reporta
anualmente nos Estados Unidos que 65% deste pais tem pelo menos uma pessoa em casa
que joga regularmente (3 horas ou mais por semana); também reporta que 67% das casas
na América tem um aparelho parajogar e que 48% tém uma consola; outro dado importante
é que a idade média dos jogadores anda pelos 35 anos e 45% passam essa idade e por fim

42% desses jogadores sao mulheres, isto em 2017. (Zagalo, 2013)



No Reino Unido, uma associacao que € a Association for UK Interactive
Entertainment (Ukie), mostra dados semelhantes para as casas britanicas. Eles estimam
entao que 57% da populacao joga e que 58% é masculino e 42% feminino, também em 2017.
Outro dado surge através do Taking Part Survey, que estima que a idade dos jogadores
ronda aos 43.2 anos e que a maior parte é feminino, e que essas tendem a jogar menos.

(Zagalo, 2013)

Na Europa temos assim presente a The Interactive Software Federation of Europe
(ISFE). De acordo com o seu estudo feito em 2012, em que participaram 16 paises que
responderam ao questionario online e offline. Deste questiondrio surgem entao os seguintes
dados, 48% jogam pelo menos uma vez por ano, sendo a populagao sueca que joga mais

com 62%, a britanica, espanhola e portuguesa pelo menos com 40%. Tendo em conta
. . A e a 1 .
daquelas que jogam com mais frequéncia, a datamostrava que Zdos europeus jogavam pelo

menos uma vez por semana. Em relacao ao género e idade, os dados dizem que 55% dos
jogadores sao masculinos e 45% femininos, e que 27.5% da idade dos jogadores ronda os
55 e 64 anos de idade. Em 2016, os dados conduzidos em Franca, Reino Unido, Alemanha e
Espanha, apresenta resultados semelhantes no ultimo quarto desse mesmo ano. 47,5% da
populacao entre os 6 e 64 anos jogou pelo menos uma vez em 2015 e que 53% era

masculino e 47% feminino. (Zagalo, 2013)

A populacao presente nos paises ocidentais joga e o nimero de mulheres ajogar tem
vindo a aumentar a niveis semelhantes aos homens, e mesmo aqueles que nao nasceram
neste era dos videojogos comecaram a jogar. E isto é o retrato geral dos jogadores que
descreve assim uma cultura a crescer. Mas ainda faltam muitos dados acerca destes
mesmos. As informacdes que tendem a falhar é em que aparelhos se joga e o quanto se joga
neles. Estas associacdes contam como informacao de quem jogou qualquer tipo de jogo,
pelo menos uma vez nos ultimos seis meses a 12 meses, ou seja, assume que qualquer
pessoa que tenha jogado qualquer tipo de jogo é um gamer. Isto levanta uma questao
importante de como e o que é um jogador. Mas estas associacoes caracterizam como é um

jogador, mas nao da forma como a maior parte se caracteriza. (Zagalo, 2013)
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Outro factoimportante é que as fontes deles sao um pouco fracas e tendem também
amisturar informac6es sem ter em conta as diferencas de metodologias. E estas empresas

tendem a dar umaimagem particular dos videojogos como normal, social e saudavel.

Contudo, é uma informacao valida, pois mostra como a cultura dos jogos entrou na
sociedade contemporanea. Isto foi causado tanto pelo os novos jogos e as novas
plataformas, e como Jesper Juul (2010) fala: “Video games are becoming normal [...]. Therise
of casual games is the end of that small historical anomaly of the 1980s and 1990s when

video games were played by only a small part of the population.” (Zagalo, 2013)

Isto € o que o autor considera como uma revolugao casual, que nos recentes anos se
tem vindo alcancar e a sua audiéncia tem vindo a aumentar. Tem de se refletir acerca do seu

crescimento, dos diferentes tipos e pessoas que jogam.

Como aumentou o numero de pessoas ajogar, 0 aumento daindudstriado mesmo nao
é surpreendente, pois um nao podia existir sem o outro. Dentro disto Jon Dovey e Helen
Kennedy em 2006 discutem isto mesmo. Eles falam acerca da industria dos jogos de
computador que é a mais estabilizada de todos os sectores a emergéncia de uma paisagem
nova, vinda dos media. Eles estimam que as vendas no US aumentaram mais do dobro em
menos de uma década, conseguindo assim 3.2 bilides em 1995 para 7 bilies em 2005. Tom
Chatfield, em 2011 desquebre o rapido crescimento global dos videojogos e as suas vendas
que foram de alguns bilides de ddlares no final dos anos 1970, para mais de 40 bilices no
final de 2008 e 0 mesmo afirma que € justo dizer que o mundo dos videojogos € a fonte mais

viavel de entretenimento. (Zagalo, 2013)

Nas datas mais recentes, como em 2016, temos no US, que diz que os consumidores
gastaram 30.4 bilides em jogos, ou produtos relacionados com os mesmos. No periodo de
2006 a 2009 houve um aumento de trés hilides. Entre 2010 e 2016 temos também esse

aumento, visto que em 2010 fez 17.5 hilides para 24.5 hilides.

Ukie sugere que de forma global foram a volta de 91 hilioes em 2016, e espera-se

que chegue a 118.6 hilides até 2019. Newzoo afirma que que o maior mercado em 2016 foi
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a regiao da dsia-pacifico que representou 47% do mercado global com 46.6 bilides de
ddlares. Em 2015, os seis maiores mercados tinham sido, China, os Estados Unidos, Japao,
Coreiado Sul, a Alemanha e por fim o Reino Unido. Em 2016, de acordo com a Entertainment
Retailers Association, os jogos vendidos no Reino Unido geraram 3.81 hilides de ddlares.

(Zagalo, 2013)

Se aceitarmos de certa forma que o mercado global em 2016 foi de 91 hilides de
ddlares, os videojogos ultrapassaram o produto interno bruto de numerosas cidades/paises
como a Bolivia (90.6 bilides de ddlares), a Croacia (48.7 hilides de doldres), o Uruguai (53.4
bilides de doldres) e a Ucrania (90.6 hilides de doldres). Como tal, se a inddstria dos

videojogos fosse uma nacao, seria a 59 maior economia do mundo. (Zagalo, 2013)

E dificil de prever se os videojogos estdo prestes a chegar ao seu pique seja
econémico como cultural ou se estd ainda a comecar, mas € claro que a cultura deste meio
estd se a homogénea. E conhecido ate aos dias de hoje grandes franchises como o Grand
Theft Auto (Rockstar Games, 2001-2013), Call of Duty (Activision, Infinity Ward, 2003 até &
data), The Sims (Maxis de 2000 até a data), Assassin’s Creed (Ubisoft de 2007 até a data),
World of Warcraft (Blizzard Entertainment, de 2004 até a data) muitos outros, que sao
jogados por mildes de pessoas por todo 0 mundo, outro jogo é de 2014, o Destiny (Activision
Blizzard). De acordo com Bobby Kotick, que é o diretor da Activision, afirma que gastaram
para o desenvolvimento do jogo, 500 mildes de ddlares. Este investimento excede aos que
a Rockstar fez com Grande Turismo Cinco (2013), que custou por volta de 267 mildes de
ddlares, mas ganharam 800 mil6es nas primeiras 24h. Em comparacao, o filme que ficou
mais caro fazer foi o Pirata das Caraibas em estranhas marés em 2011 que custou por volta

de 410 mil6es de ddlares. (Zagalo, 2013)

Mesmo os jogos que sao considerados mais independentes (os indie), que tém
sucesso na mesma de forma cultural nos recentes anos e desse exemplo surge o Minecraft
(Majang, 2011), mas em setembro de 2014 a Microsoft comprou Mojang pela quantia de 2.5
bilides de ddlares, e de acordo com a empresa teriam vendido 122 milhdes de cdpias através

de todas as plataformas até fevereiro de 2017. Outros exemplos deste tipo de jogos que
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venderam mildes de cdpias nos anos recentes, como Fez (Fish, 2012), Don't Starve (Klei
Entertainment, 2013), Limbo (Carlsen, 2010), The Stanley Parable (Wreden,2013), No Man'’s
Sky (Hello Games, 2016), Bastion (Supergiant Games, 2011), Super Meat Boy (Team Meat,
2010), Braid (Blow, 2010), Hotline Miami (Dennaton Games, 2012) e The Binding of Isaac
(McMillen and Himsl, 2011). (Zagalo, 2013)

Além das consolas e dos computadores, existe a inddstria dos telemdveis que tem
crescido rapidamente nos ultimos anos. Como exemplos sdo o Candy Crush Saga (King,
2012) e o Angry Birds (Rovio Entertainment, 2009), que em 2013 teve instalado em 500
mildes de telemdveis. O mais recente é 0 jogo Pokémon Go (Niantic Labs, 2016), que foi feito
0 download mais de 650 mildes de vezes nos primeiros sete meses do seu lancamento.
Estes jogos sao do modelo free to play, em que o seu rendimento vem das microtracoes e
propaganda. Por exemplo, os jogadores de Candy Crush Sagagastaram cercade 2.37 hilidces
de dolares entre junho de 2013 a dezembro de 2014, e com o jogo King, quando foi adquirido

pela Activision-Blizzard rendeu 5.9 hilides de ddlares em 2016. (Zagalo, 2013)

Constamos assim que independentemente da plataforma que se joga e o tipo de
jogo, é aparente que os videojogos sao parte de uma inddstria que esta a crescer sempre

mais.

Em suma, os jogos sao muito importantes do ponto de vista social, econémico e
cultural e sao raros os jogadores que jogam sozinhos. Este facto pode ser comprovado nos
jogos de multijogadores que permitem ainteracao com milhares de jogadores em tempo real
(atividade sincrona) através da internet e assim permite explorar novas identidades e criar

novas relacoes.
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4. DINAMICAS E DESAFIOS DOS VIDEOJOGOS

4.1.VIOLENCIA NOS JOGOS

Uma das primeiras questdes que se coloca na forma como olhamos (no senso
comum) sobre 0s jogos € a violéncia (acdo ou representacao sobre a violéncia) e este surge
como primeiro tépico, pois é aquele que mais se fala em volta dos videojogos. E um tema
bastante associado ao mundo dos jogos, mesmo que nao seja devidamente interpretado.
Isto pode ser observado no videojogo SWAT 4 de 2005, da empresa Irrational Games. Este
jogo mostra, diversas abordagens no que diz respeito a violéncia e o0 mesmo condena o
jogador se este for demasiado violento. Pode-se assim ver que o videojogo, assim como o
cinema tém uma clara representatividade, muito embora seja ficcao e arealidade possa ser
muito mais violenta que nos videojogos. A realidade é-nos mostrada pela televisao em
horario nobre, ou mesmo exposta em museus com fotos da guerra e nenhum desses meios
é tao falado como a violéncia nos videojogos. E cabe aos pais educaram as criangas para
compreender e distinguir tais atos. Pois estes, muitas vezes fazem com que os jogadores
optem por uma opcao mais estratégica e com isto podemos ver o jogo Grand Theft Auto
Ill/GTA Ill que se passa em Liberty City e aqui o jogador tem toda a liberdade para fazer o
que quiser no jogo, pode seguir as missoes ou apenas explorar o mapa e pode ser violento

ou nao, cabe de cada um o que tirar do videojogo. (Carita, 2015)
42. CATEGORIA DOSJOGOS

E outra, é a forma como os videojogos sao postos em categorias, sendo estas de
acao, estratégia, aventura, desporto ou simulacao. Mas nem todos se encaixam numa so
categoria, existem jogos como Pro Evolution Soccer (2009) que sao de desporto, mas
também de simulacao, The Sims que pode ser considera de estratégia, simulacao e até de
aventura. Mas outras categorias aparecem, como Guitar Hero com os géneros musicais.
Esta também presente, o género de luta em jogos como, Dead or Alive 4 ou Fight Night

Round 3, mas este também pode ser de simulacao pois existe bastante precisao com os
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combates reais de boxe. Half Life 2 é um jogo de tiros em primeiro pessoa (first person
shooter), mas também tem a resolucao de puzzles. Todos estes titulos e muitos outros
mostram a sua capacidade hibrida de categorizar os videojogos e assim torna-se bastante

complexo adaptar a uma sé categoria.

O multiplayer é uma variavel dos videojogos, que é jogado em tempo real e avalia
assim, as escolhas do jogador com as personagens ou com os cendrios. Como exemplo,
temos League of Legends (LOL) da categoria MOBA e os seus 1vs1 que ambos os jogadores
poem em pratica a sua capacidade de improvisar estratégias e abordagens em tempo real
no sentido de surpreender o adversario. O espetdculo que os jogadores dao é efémero pois,
nao fazem duas vezes igual. 0 modo 5vs5 de LOL é diferente a cada partida pois 0s
jogadores antes de entrarem no jogo, tém de escolher a sua personagem e o modo de mapa
que querem jogar. Ao entrarem no jogo, eles tém de jogar cooperativamente entre eles de
forma a combater melhor que a equipa adversaria. Eles tém de manter a equipa unida e, a
medida que o jogo vai avancado pensar em diferentes estratégias e abordagens em curtos
periodos de tempo. O objetivo é chegar ao Nexus da equipa adversaria, mas para tal
acontecer tém de fazer varios objetivos secundarios ao longo do jogo, como destruir as
torres, matar dragoes, entre outros objetivos. Em média, um jogo de 5vs5 demora 30
minutos. As experiéncias que os jogadores vivem e para quem vé sao irrepetiveis. (Carita,

2015)

Osjogos MMORPG pertencem aum género de fantasia que é feito através de amplos
mundos virtuais criados para que milhdes de jogadores possam jogar ao mesmo tempo. Um
dos maiores exemplos e que, hoje em dia, volta a moda novamente, é World of Warcraft
(WOW) que é um videojogo teatral, em que os jogadores de forma cooperativa ou
competitiva, desempenham papeis em tempo real. As experiéncias que este proporciona
sao amplas e duradouras. Quem joga paga uma subscricao mensal obrigatdria. Ele tem um
sistema de pontuacao, que sao os pontos de experiéncia que dao ao jogador a medida que
este explora o mundo virtual e completa desafios ou derrota monstros inimigos. Quanto
maior for 0s seus pontos, maior sera o seu nivel e a evolu¢cao do mesmo, garantindo mais

opcoes ao longo do tempo e ganha-se um estatuto de conhecimento na comunidade
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enorme de WoW. Para se entrar no jogo € preciso criar um avatar e assim o jogador até um
certo ponto, pode jogador com essa personagem, mesmo que decida nao a interpretar.
Depois, tém de escolher o lado de quem quer lutar, se pelos Alliance ou Horde. De sequida,
escolhem a raca e a profissao, que influenciam a sua perfomance geral ao longo do jogo.
Entretanto, duas pessoas podem escolher a mesma personagem e até fazer as mesmas
escolhas iniciais mas, ao longo da sua jogabilidade, a experiéncia nao vai ser igual, sera
sempre Unica e irrepetivel, pois cada um deles assegura a sua identidade e personalidade
nas interacées que faz. Com isto, os jogadores projetam as suas representacdes nas

personagens com a liberdade que tém. (Carita, 2015)

Alguns jogos, sejam eles de multiplayer ou ndo, sofrem alteracoes a nivel artistico.
Como tal, o interesse nao estd presente na jogabilidade, mas sim na representacao do
espaco virtual. Super Mario Bros (1985) sofreu uma alteracao por parte de Arcangel que fez
0 Super Mario Clouds, que o transformou numa animacgao com vdrias nuvens de pixéis sob

um fundo azul brilhante.

Os seus criadores procuram explorar, alargar e, por vezes, quebrar os padroes dos
videojogos. Contém uma liberdade de expressao artistica e usam aquilo que de melhor os
videojogos podem oferecer, pois sao para ser vistos e apreciados e quanto o jogador vai
jogando. Mas isto tudo é feito através da game art, que pretende se aproximar da arte
moderna e afastam-se em demasia do conceito do jogo. Porque, depois temos os art games
que ja se aproximam ao jogo, focando-se nas suas capacidades e nos elementos que o0s

tornam Unicos.

Yard Invaders, criado por Bem Pitt da Robotduck, é um art game. A sua modificagao
vem de Space Invaders em que tem ligacdes tanto a nivel da forma como do contetido. As
substituicoes é dos aliens por abelhas e local por um pdtio, mas o esquema é o mesmo:

proteger.

Existem muitos mais exemplos, pois cada vez mais produtoras procuram

desenvolver estes jogos, para eles serem considerados originais pela sua forma artistica.
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Temos assim Flow ou Flower, que sao obras poéticas que apelam pelo lado emocional dos

jogadores e assim, vemos uma linguagem artistica com flexibilidade e dinamismo.

Outra categoria de jogos, é 0s jogos S€rios ou 0S serious games, que sao aquelas que
nao tem como principal objetivo o entretenimento, a diversao ou o prazer. O seu publico é
mais restrito e ensinam algo em concreto para ser usado no mundo real. O seu conceito de
sério, nestes jogos é mais uma abordagem do que uma caracteristica em si. Com o passar
do tempo, os criadores destes jogos tiveram de alterar as coisas e viram que tinham de
anunciar nos jogos o conceito de diversao, pois era o que fazia a grande diferenca entre os
edutainment e os serious games. Hoje em dia, ja se pode ter uma experiéncia divertida e
estimulante que é uma das linguagens fundamentais dos videojogos em geral. Estes jogos
devem ficar conhecidos como um bom meio para passar mensagens, licdes, ensinamentos

de forma mais eficiente. (Carita, 2015)

O jogo America’s Army da U. S. Army feito em 2002, é um FPS tdtico que simula
vdrias missoes em diferentes cendrios militares, que é composto por duas equipas de
soldados comandadas pelo jogador, ou no modo online que cada um controla um soldado
uns contra os outros. Este jogo contém um grau de violéncia minimo, em que os avatares da
equipa inimiga sao sempre terroristas, nao havendo a possihilidade de matar soldados
americanos. O jogo também ensina sobre a vida militar, treinos médicos, ou outras

experiéncias, portanto é um bom meio para conhecer este ambiente. (Carita, 2015)

Outro jogo, é o Virtual Leader, simula situacoes reais que ocorrem numa empresa
virtual. Aqui, o jogador tem nocao das tarefas administrativas e do tempo que as tem para
realizar como o orcamento. Este jogo, incentiva ao jogador a experimentar varias formas

sem ter o medo de errar. (Carita, 2015)

Os jogos de satide (Games for Health), promovem a satide, o bem-estar ou o treino
médico. Um exemplo, de um jogo destes é Pulse!! (da produtora BreakAway), que contém
uma linguagem cientifica que da para apoio no meio académico, pois contém a parte tedrica

ou pratica. Este tipo de jogos tém evoluindo ao longo do tempo, como a sua importancia
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também tem aumentado. A sua margem de progressao é cada vez maior e ainda ha muito

para descobrir ao usar o que melhor os videojogos podem dar para este meio.

Os jogos de persuasao, ou 0s Persuasive games, consistem em entreter e nao a
persuadir, mas estes ao longo da experiéncia tém sempre algo no jogo que os persuade a
continuar a jogar. Estes jogos fazem com que os jogadores reflitam sobre si préprias e as
suasjogadas. Como o jogo September 12th, que faz com que os jogadores pensem de forma
critica sobre a eficiéncia da estratégia utilizada pelos Estados Unidos da América no
combate ao terrorismo. Assim, podemos ver que os videojogos podem dar uma melhor
percecao e compreensao sobre certas situacOes, independente do seu grau de
complexidade. E fazem muito mais do que livros, filmes ou musica, eles obrigam-nos a

tomar decisoes e a definir prioridades. (Carita, 2015)

Killer Flu é sobre a pandemia da gripe HIN1 que tenta explicar como a gripe
realmente se espalha e como pode afetar uma larga populacao. O jogo alerta par ao facto de
Ser uma gripe rara e que a sua propagacao, ao contrario do que dizem 0s meios sociais, €
muito dificil de se propagar. Com isto, faz uma critica social a maneira como as pessoas sao
facilmente manipuladas sobre aquilo que ouvem, léem e véem. (Carita, 2015) Estes dois
exemplos, fomentam a parte critica do jogador e orientam as nossas ldgicas, e mostram

como funciona o nosso mundo e no que gqueremaos que se torne.

Os Advergames sao jogos onde as empresas comunicam as suas marcas, produtos
ou servicos. O The Sims 2, ia utilizar roupas da marca H&M e os mdveis iam ser do IKEA
Home, assim as marcas exponham os seus produtos dentro jogo. Ao fazer esta juncao,
temos uma relacao entre a publicidade e a multimédia de forma interativa, pois o jogador e

joga dentro do anudncio de forma diversidade e estimulante.

As fundacoes e as organizacdes também utilizam este tipo de jogos para passar as
suas mensagens e dar a conhecer 0s seus servicos. Pois, eles sao informais por natureza e

encontram-se ao alcance de qualquer pessoa que tenha acesso a internet.
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Ao criar este tipo de jogos, principalmente as empresas pequenas pode ser um
grande modo de avanco para o terreno. Como tal, Rocketman VCe The Polyphonic Spree:
The Quest For The Rest da empresa Amanita Design. O primeiro jogo dd enfase a marca de
sapatilhas Nike que é representada pelo jogador de NBA Vince Carter. O sequndo baseia-se
naresolucao de puzzles, em que a jogabilidade depois é completada com musicas da banda.
Estes dois jogos facilitaram a empresa a criacao de jogos mainstream, como Machinarium
gue contém uma critica muito favordvel entre os jogadores e os jornalistas. (Carita, 2015)
Este meio de publicidade é o facto de a ver a procura entre aliar a mensagem a passar, aum
design apelativo como os videojogos que cria a intercecao mais do que a publicidade

tradicional.

Os impact games sao jogos desenvolvidos com base em noticias, em que o contetido
das mesmas é transformado sendo adaptado as mecanicas dos jogos. Estes tipos de jogos,
sao entendidos como complementos e nao concorrentes diretos aos media. Eles nao
conseqguem dar noticias em direto (nem é esse o prepdsito) mas, sim dar novas ideias e
perspetivas. Os episddios que sao transformados em jogos podem ser de varios tipos, como
de desporto, humor, politica, entre outros. A sua flexibilidade é imensa e tal acontece, por
cada vez a televisao dar mais impacto a este tipo de acontecimentos. Eles transformam as
noticias em satiras divertidas inofensivas. O jogo Darfur is Dying é umareflexao sobre acrise
humanitaria no Sudao. PlayTheNews.com é um site com diversos impact games que se
baseia em trés principais objetivos: o primeiro é dar a conhecer os antecedentes e o contexto
da noticia ou do acontecimento; o segundo, o jogador assume um papel importante no
proprio jogo a fim de ver diferentes perspetivas acerca do assunto tratado e a dltima
(terceira), dar ao jogador a hipdtese de testar as suas habilidades bem como prever
antecipadamente acontecimentos que podem ocorrer no mundo real. Sao assim poderosos
veiculos de informacao para se compreender os impactos de certas noticias na nossa
sociedade. Os videojogos juntamente com esta temadtica sao um papel importante como

veiculo para passar certas mensagens. (Carita, 2015)

Todos estes tipos de jogos dao-nos recompensas para motivar o jogador a jogar.

Estas recompensas, nao sao so as de dentro do jogo, mas as de fora que sao as que o jogador
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procura mais. As que eles mais procuram sao as das emocoes que ocorrem durante o jogo,
de forma individual ou coletiva. Liga assim o desejo, ambicdo ao prazer e ao divertimento e

proporciona assim a experiéncia total.

Os videojogos dao sempre feedback, seja positivo ou negativo. Um dos maiores
casos é quando se joga 0 modo multiplayer, como World of Warcraftou League of Legends,
em que os jogadores criam uma forte ligacao com o espirito de equipa e tém o feedback

instantaneo, tanto por parte do jogo como por parte dos outros jogadores.

As diversidades aqui expostas, sao apenas algumas de muitas que os videojogos

vao mostrando ao longo do seu tempo.

Os jogos estao sempre em constante evolucao e expansao, ou seja, da sempre
abertura para novas praticas, comunicacgoes, interacoes, jogabilidades diferentes e novas

experiéncias contribuindo para o aumento do apoio tedrico e dinamico.

43. ELOSENTRE OSJOGADORESE 01OGO

Entretanto, surge outra subdivisao que tem a ver com os tipos de jogadores. Esta
divisao é devido ao fato que cada vez mais os videojogos se integram em diversos sistemas
operativos, como existem também cada vez mais sites para se jogar gratuitamente e
existes também muitos jogos gratuitos para se fazer o download. Surgem, assim dois
grupos: os casual gamers e os hardcores gamers. O primeiro grupo eram pessoas que
apenas jogava esporadicamente para se entreterem, e o segundo era para aqueles que
jogavam todos os dias, que compravam jogos e que falavam sobre eles. Mas, alguns autores
afirmam que a divisao ja nao é assim tao simples, pois nem toda a gente dispée do mesmo

tempo parajogar, nem das condic6es para o fazer.

Em relacao as idades existem varios estudos sobre o mesmo. Um dos estudos vem
de David Perry que em 2006 apresentou Will videogames become better than life e indicou
que amédia deidades dos jogadores seria de 30 anos e quem comprava 0s videojogos, tinha

em média 37 anos. Em 2008, a Entertainment Software Association (ESA) diz que em
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relacao aos jogadores nos Estados Unidos da América 40% sao mulheres, e que a idade
média é entre 0s 35 anos e 0s jogadores que compram os videojogos tém cerca de 40 anos.
Assim, podemos ver que a diversidade de idades é muito vasta e cada vez mais se consegue
com o mesmo videojogo aproximar diferentes personalidades, pois cada um interpreta o
jogo & sua maneira e vé-se que os adultos jogam e nao é s6 uma atividade exclusiva para

criancas. (Carita, 2015)

Steve Johnson defende que os videojogos estao a tornar as pessoas mais
inteligentes, pois eles tornam-se cada vez mais dificeis e tem de ser dominar vdrias areas,
sendo estas fisicas como conceptuais. Os jogos estao mais sofisticados, mas os jogadores
nao ficaram para tras e evoluiram com eles. Existe agora uma maior preparacao,
compreensao e experiéncia por parte dos jogadores e estes também se tornaram mais

criticos com aquilo que os videojogos Ihes tém para oferecer. (Carita, 2015)

As escolhas e os gostos dos jogadores devido ao facto de haver varios jogos, exige
um maior cuidado na escolha, andlise e apreciacao. Pois gostar de jogar e dos jogos, nao
implica que gostemos de todos. Ha quem goste de jogos futebol e outros nao, hd quem gosta
de alguns jogos de Assassin’'s Creed e quando saem novos ja nao gostam. Existe assim
vdrias razdes para se interessar por um videojogo, entre o gosto pessoal como pelos

graficos, jogabilidade, a banda sonora, a narratividade do jogo, entre outras.

Em termos de quem joga esses jogos, essas pessoas ainda sao hoje em dia muito
criticadas, e a atividade de jogar ainda se encontra muito mal vista em relacao as outras,
apesar de que agora existe cada vez mais gente ajogar de forma profissional e a elevar esta
categoria como uma forma de arte. E para responder a esta questao das criticas, temos de
mencionar o que leva primeiramente os jogadores a jogar. As razoes sao que o videojogo
nos leva para outros mundos onde é possivel explorar e aprender com eles. O seu
entretenimento também fundamental, pois existe uma mistura de emoc¢odes ao jogar e
permite que exista interacao social com outras pessoas de culturas totalmente diferentes.

(Carita, 2015)
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A diversao esta sempre patente para quem joga, pois é uma atividade livre e
voluntaria. Esta atividade pode ser atingida com vdrios jogos, como por exemplo em Tomb
Raider: Legend, ao viajar do Peru até ao Japao, com Assassin’s Creed que temos nog¢ao da

histdria da Terceira Cruzada, entre outros.

A motivacao é outro objetivo subtendido nos videojogos, pois esta advém das
recompensas em que o jogador vai evoluindo ao longo do mesmo. E muitos dos jogos tém
opcoes para o jogador escolhe a dificuldade do mesmo e assim os desafios que aparecem
estao a suamedida, mas por outro lado, existem jogos que a dificuldade vai aumentado sem
que o jogador escolha, como exemplo, temos Quake Il Arena (1999) que tem cinco niveis de
dificuldade e nenhum jogador sem experiéncia consegui passar o jogo, no ultimo nivel de
dificuldade se s6 houvesse esse. Pois, 0 jogador tem de se moldar ao jogo. Contrariamente,
o diretor criativo da Epic Games Cliff Bleszinski que ao criar a saga Gears of War (2006) é o
jogo que se adapta as capacidades e habilidades do jogador, e nao ao contrario. E em Gears
of War 3, 0jogo deteta se o jogador ja jogou os anteriores e senao tiver jogado, este ao inicio
dd umas pequenas ajudas. Assim, isto permite equilibrar a dicotomia da
diversao/frustracao, acelerar o processo de adaptacao dos jogadores menos experientes
as mecanicas do prdprio jogo e como também permite desafiar os jogadores com mais

experiéncia. (Carita, 2015)

A competicao é algo que estd presente em todos 0s jogos, seja esta entre o proprio
jogador e o sistema do jogo ou entre outros jogadores pois existe uma grande variedade dos
mesmos, e exemplos disso temos Quake Il Arenaou Counter Strike, passando para 0s mais
recentes, Dota 2, League of Legends, em que neste pode-se jogar sozinho ou acompanhado
até mais quatro pessoas que estao ao mesmo nivel uma das outras. A competividade é que
ninguém gosta de perder, jogar é para a vitdria, seja a passar o nivel ou seja por dinheiro, pois
existem cada vez mais torneios, para os jogadores serem reconhecido entre si e para

ganharem prémios (monetdrios ou outros). (Carlita, 2014)

Assim sendo, tudo isto proporciona aprendizagem, treino e dominio de determinadas

acoes e que vao adquirindo ao longo do jogo, e mesmo que se tenha malsucedido as
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primeiras vezes, pode-se voltar atrds e tentar novamente e isto permite que ,no
pensamento dos jogadores, tudo seja possivel e que noutras dreas da vida eles se sintam

mais a vontade, pois aumenta-lhes a autoestima e confianca.

Outro aspeto é quando o jogador entra no jogo e cria ligacdes mentais e emocionais
que levam assim a uma maior presenca no mundo ficticio. Isto depende entao da variacao
que existe entre o grau de distanciamento da realidade com o grau de imersao da fantasia
dojogo. Porque é o jogador que tem essa liberdade imaginativa, e ¢ uma forma de escapar a
rotina diaria. Assim, no ecra é nos apresentado um mundo composto pelos seus
personagens em que o jogador toma conta a partir de certos comandos e podemos ver isso
ao jogador Tomb Raider, em que o jogador assume o papel de Lara Croft e anda a
reconquistar reliquias pelo mundo fora e em belos cendrios paradisiacos como na bela

cidade de Paititi. (Carlita, 2014)

Existe assim uma ligacao entre os jogadores e 0 0s jogos:

“Quando jogados de forma ativa e critica, os videojogos permitem experiéncias corpéreas para resolver problemas e refletir
nos aspectos intrinsecos relativos ao design de mundos imaginados, as relagdes sociais e as identidades no mundo moderno”.
Para o autor "ndo € de admirar que nos dias de hoje seja tao dificil para as escolas competirem com os videojogos” (Gee, 2004:
48) citado em (Carlita, 2014, p. 272).

4.4. OPATRIMONIO SOCIAL E EDUCATIVO NOS
VIDEOJOGOS

Os videojogos tém um papel relevante do ponto de vista social, quer como atividade
de lazer (entretenimento no tempo livre), atividade econémica ou de sociabilidade, quer
como atividade educativa, pois proporciona o desenvolvimento do raciocinio ldgico,
psicomotricidade, criatividade entre diversas formas de exploracao linguistica (Aratjo,

2009). Do ponto de vista do senso comum, muitas pessoas pensam que jogar leva ao
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afastamento e ao isolamento, mas muito pelo contrario, existe em varios jogos uma
conexao social muito grande, que se assemelha aos jogos de rua ou de tabuleiro (sendo que

agora é permitido jogar os jogos de tabuleiro online).

E podemos observar que os videojogos sao cada vez mais voltados para o modo
coletivo, pois muitos sdo virados para ser jogados por multijogadores (de modo competitivo
e cooperativo), mas também temos os party games que sao para ser jogados por exemplo
em familia, de modo mais direto e fisico. Como exemplo, temos o classico jogo Pong que ja
na altura era para ser jogado por duas pessoas na mesma maquina, que trazia para um
ambiente publico um mais familiar. Com esta juncdo, existe uma constante aprendizagem
cultural e linguistica, o que faz com que haja uma troca de conhecimentos e valores. (Carita,

2015)

Ao jogar estamos a aprender, e esta aprendizagem vem da resolucao de problemas,
da exploracao e de experimentar coisas novas. Como dizia Steve Kitchen, com o seu jogo
Space Shuttle: A Journey into Space (1984): “No momento em que o jogador conseguir
dominar o jogo, é porque aprendeu efetivamente tudo sobre as tarefas que um astronauta

terd que executar quando se encontra em drhita.” (Carita, 2015)

Estes dao-nos de forma direta e indireta varias formas de aprendizagem. A sua
forma direta advém das variadas interpretacoes que nos levam a diferentes solu¢oes sobre
0 processo ao longo do jogo, por sua vez, a forma indireta esta contida nos valores que o
videojogo nos transmite, como o trabalho de equipa, o ajudar os outros, a socializacao, entre
outros. E assim, ao jogar estamos sempre a lidar com a nossa capacidade de lidar com as

varias adversidades.

“Acredito que o problema de contetido tem como base atitudes comuns em relacdo a ideias como escola,
escolaridade, aprendizagem e conhecimento. Essas atitudes sao convincentes em parte, porque estao profundamente
enraizadas na histéria do pensamento ocidental, mas, ainda assim, julgo estarem erradas. A ideia é a seguinte: o conhecimento
importante (geralmente adquirido na escola) é contetido, no sentido de obter informaces enraizadas ou, pelo menos,
relacionadas com o campo intelectual ou disciplinas como fisica, histéria, arte ou literatura. Trabalho que nao envolva tal
aprendizagem é “insignificante”. Atividades amplamente focadas no divertimento ou no entretenimento e que nao envolvam
tal aprendizagem sdo “desprovidas de sentido” (Gee, 2004: 20-1) (Carlita, 2014, p. 269).
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Todas estas adversidades servem podem ser rentabilizadas no dia a dia. E tal pode
ser visto, ao jogar Limbo aprendemos com ele algumas nocdes bdsicas de hidrostdtica e
eletromagnetismo. Outro exemplo é Call of Duty 2 que é um documento sobre a Il Guerra
Mundial, em que ao jogar, estamos na pele de um soldado que esteve na guerra entre 1941 a
1945, em vdrios paises: Russia, Reino Unido e Estados Unidos da América. Para dar
destaque, temos um acontecimento que é o desembarque da Normandia (1944) que retrata
melhor que alguns filmes (como Saving Private Ryande Steven Spielberg). E muita gente diz
que este pode ser um jogo muito violento, mas apenas retrata a pura realidade de uma
guerra, eisso nao o leva a ser um mau videojogo, muito pelo contrario pois aqui os jogadores
tém consciéncia como teria sido naquele tempo e é um bom complemento para conhecer a

histéria daquela época. (Carita, 2015)

Assim, com os videojogos aprendemos de forma natural e divertida, em que o

jogador interage, fantasia, explora e descobre coisas muitas vezes de forma subconsciente.

“Como sistemas de representacdo, os jogos refletem a cultura (...). Neste caso, as dimensées culturais de um jogo
fazem parte do préprio jogo, refletindo valores e ideologias dos contextos adjacentes. Por outro lado, como sistemas de
interagdo, os jogos oferecem formas de participagao gue ampliam os seus limites (...). Da producao de objetos (...) a exploragao
e alteracao de identidades por parte dos jogadores, os jogos tém o potencial de transformar a cultura” (Salen; Zimmerman,
2004:507) (Carlita, 2014, p. 267).

Todos os jogos dependem de uma acao e reacao, e dos grandes exemplos disso é
Assassin’s Creed, em que o jogador explora multiplas hipdteses para passar uma missao, ou
seja, 0 jogador pode escolher passar de forma silenciosa pelos guardas ou entrar a “bruta”,
como tal o mesmo cria a sua propria experiéncia e acrescentam os seus proprios valores ou
explora outros. Esta liberdade de escolha, foi uma das principais preocupacoes do diretor

criativo Patrice Désilets.
45. JOGOS, MARKETING E PUBLICIDADE

Sao muitas as estratégias de marketing e publicidade para o consumo dos jogos. A
publicidade pode ser vista ao jogarmos FIFA, que a volta do estadio temos os varios
patrocinios outro exemplo é nos jogos de carros em que 0s automaveis sao um grande meio
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publicitdrio. O jogo GTA IV, a cidade Liberty City que é inspirada em Nova lorque tem varias
estratégias publicitdrias ao longo da mesma e assim torna-se eficaz porque esta sempre
presente, seja nos carros ou nos cartazes ao longo da cidade. O meio virtual faz com que o
jogador tome atencao ao mesmo, pois se fosse na televisao o mesmo poderia mudar de
canal, mas no videojogo nao. Outros meios publicitdrios, sao os objetos que sao utilizados
aolongo dojogo, como os telemdveis, os computadores, as lanternas, produtos alimentares,
entre muitos outros. Como tal, os videojogos sao novos meios fascinantes de marketing,
pois os jogadores captam as imagens e ficam por instantes no pensamento dos mesmos.

(Carita, 2015)

46. ANARRATIVA

A narrativa também é algo bastante relevante, em que agora estao melhor
desenvolvidas/concebidas e existem cada vez mais possibilidades de interpretacoes e
meios para as desenvolver. Os jogos contém um sistema aberto para que o jogador possa
desenvolver e concluir a histéria da maneira que quer (ou ao seu ritmo), logo ele tem um
papel bastante interativo e este pode ser composto por vdrias personagens, umas

principais, outras secunddrias.

Esta forte tendéncia das histdrias faz com que mesmo agora os jogos de futebol,
como por exemplo PES ou FIFA tenham o modo carreira, ou 0 modo histdria (mais recente,

o VOLTAno FIFA 20) para entreter o jogador e conter a narrativa no jogo.

O modo histdria esta mais presente nos jogos do género de aventura, como
Assassin’s Creed, Life is Strange e como refere Espen Aarseth tem um “género artistico
proprio, um campo estético de possibilidades unico, que tem de ser avaliado nos seus
proprios termos (..) pode melhorar e vir a tornar-se ainda algo rico e maravilhoso.” (Carita,

2015, p.139)

Mas temos varios tipos de histdrias/narrativas nos jogos, como por exemplo em Life

is Strange, é o jogador com as suas proprias escolhas que segue o ritmo de jogo que quer, ou
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seja, a sua personalidade e os seus valores é que construem o que vai acontecer e assim o
mesmo jogo pode ter vdrios acontecimentos diferentes. Outra narrativa diferente estd
presente (por exemplo) em Assassin’s Creed, que a histdria ja estd tracada pelo criador, mas
o jogador tem liberdade total para andar pelo mapa e fazer (se quiser ou nao) as missdes
secundarias, que acrescentam mais a histdria, mas, tem uma histéria principal em que o
jogador segue, se quiser completar o jogo. E assim, torna-se na histdria que o jogador faz,

pois ele escolhe quando sequir a histdria principal ou nao. (Carita, 2015)

Estas narrativas e sequndo Nelson Zagalo (2007:167) que diz que existem varios
tipos de narrativas, sendo as tradicionais (lineares); em drvore (ndo lineares) de caminhos

paralelos (multilineares) e de comportamento auténomo.

A primeira tem a ver com os jogos que tém um final fechado, que
independentemente das acoes do jogador ele nao se altera, como Half-Life 2, mas, tem
sempre a sua margem para explorar no seu livre arbitrio ou como Deus Ex: Human
Revolution (2011) em que o jogador pode escolher varios caminhos, mas o final ndo se altera
e neste jogo particular, pode ter até quatro finais. A segunda narrativa, em drvore que o seu
significado é que existem vdrios caminhos diferentes que conduzem a um so final. A
estrutura multilinear, consiste nas narrativas com mais de um final que varia consoante as
escolhas e/ou acdes do jogador durante o jogo, como por exemplo Man of Medan. Por fim,
as auténomas ou as SandBox (Caixa de Areia), ou Open World (mundo aberto), que sao as
narrativas mais interativas que o jogador tem liberdade total para completar as missoes
principais ou secundarias. Assim, a narrativa torna-se interessante, dinamica e satisfaz o
jogador. Exemplo, pode ser GTA V, que podasse escolher entre trés protagonistas e cadaum
tem as suas missoes Unicas que dd assim trés estilos de jogabilidade diferentes e de pontos

de vista.

Segundo Paul Gee (2010) a histdria é:

“uma sinfonia visual, motora, sonora e determinada pelas suas tomadas de decisées e de uma histdria virtual-real tinica, da
origem a uma nova forma de arte de representacao co-criada pelos jogadores e pelos criadores dos jogos. (..) podemos dizer
que se trata de uma forma que tem potencial para integrar o prazer, a aprendizagem, a reflexao e novos horizontes, a

semelhanca do que é esperado em relagdo a qualquer outra forma de arte.” (Carita, 2015, p. 140)
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0 meio narrativo também mudou devido ao facto que houve uma grande mudanca a
partir de 2007 no mundo dos videojogos, em que os grandes esttdios mudaram a sua
maneira de produzir os mesmos. O que fez com que houvesse esta mudanca foi um pequeno
numero de pessoas que se juntaram para criar jogos com uma estética e atitude que ja tinha
desaparecido, com menos meios financeiros, mas com mais criatividade, e assim se

denominam de indie.

Estes tipos de autores, utilizam os primdrdios dos jogos digitais face a sua atitude e
estética grafica. As suas ideias, que sao vistas através do game design, dos grdficos e da
narrativa parte deles préprios. Contam-nos histdrias interativas que tiram partido dos
pontos fortes dos media. Exemplo para tal, temos Jonathan Blow com o jogo Braid (2008) e
Super Meat Boy (2010) criado por Edmund McMillen e Tommy Refenes, foi aqui que a
mudanca na industria se fez sentir com a producao dos videojogos independentes. (Carita,
2015) Eles trouxeram também as lojas virtuais, como a Xbox 360, a PlayStation 3 e a Steam

para que o jogo ficasse disponivel 13 para download.

A diferenca entre os pequenos estudios e os grandes faz se sentir muito, pois as
equipas nos grandes estudios estao melhor estruturadas. Os grandes estudios como a EA,
Ubisoft, Square/Enix, Playstation, Nintendo e Microsoft, estao a frente de grandes jogos

como Assassin’s Creed, Far Cry, Watch Dogs, entre outros.

Outro grande estudio é a Naughty Dog, que é responsadvel pelos titulos Uncharted,
Crash Bandicoot e Last Of Us, que ganharam varios prémios na industria, incluindo os
prémios Britanicos BAFTA. O ex-diretor da empresa Naughty Dog (Amy Hennig), fala para
se ter cuidado com a histdria e respeito pelamesma. A ideia é ter um bom protagonista, para
se destacar ao longo da histdria, pois isto pode ser algo que as pequenas empresas podem
copiar. Algo como Nathan Drake, que é nada demais que o protagonista de Uncharted, que o
jogador vai assumir o seu papel e viver uma grande aventura sem sair do local onde se
encontra. Pois, ao conseguirmos ter esse controlo da personagem, eleva-nos ao conceito de

imersao do mundo em que o jogador esta a viver.
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Apesar de nao ser a mesma forma de contar uma narrativa como um filme, ou uma
série na televisao, temos na mesma acesso ao mistico, ao sonho de vida de uma cultura,
sendo que algo mais profundo estd sendo explorado. Assim as representacdes graficas, sao
os contextos explorados dos significados politicos e culturais do local em questao. (Everrett,

Harrell, Jenson, & Murray, 2016)

Vdrias mudancas estao a ser realizadas neste meio, como nas estruturas
processionais de retdrica, como também na prdpria jogabilidade, nas ultimas duas décadas.
Os jogadores agora negoceiam e aumentam mais a sua alegria e dor dos jogos. Nos jogos de
acao-aventura, mundo aberto e jogos de tiro de primeira e terceira pessoa, estao a aparecer
mais personagens de cor, como NPC (personagem principal), OP (personagem opcional) e

como personagens jogaveis (PCs).

As protagonistas sao Aveline de Grandpré de Assassin’s Creed Ill: Liberation e Sheva
Alomar de Resident Evil 5, este ultimo lancado em 2008. Com esta diversidade e inclusao a
inddstria ganha assim melhor reputacdo. O jogo Grand Theft Auto (GTA) teve com
personagem principal um homem negro. Mais tarde, temos o sucesso das personagens

femininas, como Lara Croft no final do século XX. (Everrett, Harrell, Jenson, & Murray, 2016)

Portanto, os jogos sao a formacao da nossa identidade e € uma imitacao remota da
jogabilidade infinita do mundo. As personagens oferecem-nos novas maneiras de nos
vermos a nds mesmos e assim pode ter impacto no comportamento do usuario,
desencadear a ameaca do esteredtipo (com o préprio grupo, ou no futuro) e podem ter

impacto nas experiéncias na vida real.

Os grdficos sao muito importantes para analisar aspetos socioculturais das
personagens. Como exemplo, temos Neverwinter Nights,em que as caracteristicas graficas
e raciais das personagens dos jogadores sao superficiais e nao impactam a jogabilidade. Os
géneros das personagens nao jogdveis (NPCS) podem ser definidos como: Masculino,
Feminino, Ambos, Outro ou Nenhum. Mas, 80% sao homens por padrao. Isto ndo quer dizer
que este jogo tem defeitos relacionados com os outros. As implementacgoes de género, raca

e etnia nos jogos refletem as visdes sociais e em que desenvolvedores e jogadores
72



participam, em convencdes de RPG. Os resultados destas implementacdes influenciam tudo
um pouco, como araga, género que pode levar a preconceitos, esteredtipos e outras formas.

(Everrett, Harrell, Jenson, & Murray, 2016)

A andlise pode ser feita de duas formas, a primeira tem haver com a anadlise
computacional (desenvolve teorias e constrdi para analisar fendmenos da identidade) a
segunda tem haver com a expressao computacional (novas maneiras de modelar as
experiéncias de identificacao social. Assim, 0s jogos indie permitem experiéncias narrativas
mais complexas e que se desviam da norma, permitindo que haja uma evolu¢cao no meio

narrativo.

4.7/. VIDEOJOGO, CINEMA E OUTRAS FORMAS DE
ARTE

O cinema também tem sido uma forte fonte de inspiracao para os videojogos, e
assim podemos ver uma juncao hibrida entre arquitetura navegavel e o espaco
cinematografico representado e os jogadores podem-no explorar livremente e interagir
com ele. Os jogos contemplam assim os diversos atributos da imagem com um ar de

espanto.

As vantagens do cinema dos videojogos, tem a ver com a utilizacao das imagens e
dos seus planos, como a profundidade do campo, o plano-sequéncia, os varios planos e as
varias camaras, os efeitos de montagem, a narrativa visual (com as cutscenes) e o fora de

campo. (Carita, 2015, p.175)

O videojogo utiliza as personagens, histdrias, enredos e assim podemos ver uma
grande amplitude de conceitos e plasticidades que tém a ser explorados e aprofundados ao

longo dos anos.

Como referimos em cima, as cutscenes sao sequéncias animadas que fazem um

corte com a jogabilidade e, assim o jogador deixa de ter controlo sobre a sua personagem e
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passa para a visao de espetador sobre o que lhe é apresentado. Karateka, Prince of Persiae
Another World nao foram os primeiros jogos a utilizar este método, mas contribuiram
bastante para o seu desenvolvimento e para compreender a sua utilizacdo. Estas servem
por exemplo, para avisar de que algo importante vai acontecer, como enfrentar um bossfinal
ou parailustrar as consequéncias de jogador devido as suas acoes ao longo da jogabilidade,

entre outras.

Estas, as vezes, tém um pouco de jogabilidade de forma a diminuir as interrupcoes e
o tempo de passividade, que aumenta assim os niveis de concentracao do jogador, pois ele
tem de carregar numa sequéncia de botdes muito rapido, como em Tomb Raider, Mad of

Medan, Robert Ludlum’s, entre outros.

Constatamos, entao que, elas servem para enriquecer a cinematografia de forma a
fazeruma construcao visual forte paraque ojogador veja a credibilidade das cenas, paraque
este queria controla-las e conhece-las melhor. E este emerge nas sequéncias para

assegurar um desempenho fundamental do jogo.

Se descobrirmos que o jogo se baseia na manipulacdo de certas imagens, numa certa «imaginagao» da realidade {(ou seja, na
sua conversao em imagens), entdo o nosso principal objectivo serd o de perceber o valor e o significado dessas imagens e da

sua «imaginagdo» (Carlita, 2014, p. 277).

Antes de um jogo sair no mercado temos o trailer dele como existe no cinema. Estes
Sa0 meios para promover o jogo e aumentar a curiosidade do jogador, alguns saem com
grande antecedéncia, pois é para ver se tém um feedback positivo por parte da comunidade.
Halo, Gears of War, The Last of Us e Assassin’s Creed sao alguns exemplos de sucesso. O
trailerem si, mostram-nos elementos como as personagens principais, a histdria, o género,
as acdes que sao possiveis serem jogadas pelo utilizador, os cendrios e os limites de
liberdade que o jogador vai ter. Jones (2008) “imitar os trailers cinematograficos tanto na
estrutura como nos efeitos através de animacoes especializadas ao invés de sequéncias
jogdveis.” (Carita, 2015, p.201) Mas, nao podemos esquecer que a parte de se poder interagir
com 0jogo, nao acontece com o cinema e € esta identidade que nao se pode perder ao ligar
0 videojogo ao cinema, pois existe uma grande complementaridade entre jogar, ver e

contemplar.
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Uma outra diversidade é a musica. O primeiro videojogo a utilizar musica, foi Space
Invaders. Agora os jogos sao compostos por bandas sonoras, criadas para complementar a
experiéncia do jogador. Ela pode aparecer em confrontos com bosses, em determinados
momentos para alertar o jogador dos perigos ou mesmo para servir de musica de fundo para
dar maior ambiente ao jogador. E também serve de publicidade para nés (jogadores)

ficarmos a conhecer as musicas.

Algumas sao originais, em que muitos compositores trabalham com orquestras
sinfonicas de modo a elevar a qualidade artistica musical dos videojogos. Como exemplo,
temos Hitman 2: Silent e Freedom Fighters, em que Jesper Kyd (compositor) trabalhou com
Budapest Symphony Orchestra e com a Hungarian Radio Choir, respetivamente. Outro
exemplo é abanda sonora composta por Martin O'Donnell e Michael Salvatori para a trilogia
Halo, que foi/é uma das mais conhecidas e mais premiadas na industria dos videojogos.

(Carita, 2015)

Gears of War 2 tem uma grande variedade de faixas musicais. O diretor de audio
Mike Larson refere que existiu a oportunidade de criar varios tipos de estilos de musicas
para as diferentes sequéncias do jogo. Temos assim, para as partes com maior intensidade,
musicas como Hospital Battle, Rolling Thunder, The Sires, entre outras e temos tambhém as
faixas mais emotivas como a Dom and Maria, para mostrar a dramatizacao da cena, pois é

um momento de dor e perda. (Carita, 2015)

0 evento Video Games Live (VGL), é um espetaculo de multimédia que existe desde
2005 e o seu propdsito é reunir uma orquestra sinfdnica e outros artistas para tocarem ao
vivo as musicas dos videojogos mais conhecidos, em que num ecra de fundo se pode ver a
jogabilidade dos jogos, luzes e diversas atuacoes no mesmo palco. Das musicas, temos as
de Space Invaders, Pac-Man, Donkey Kong, Super Mario, Zelda, Myst, Tomb Raider, Halo,
Shadow of Colossus, BioShock e Gears of War e, assim através das musicas conta-se a
historia dos videojogos para os jogadores e para os nao-jogadores. Tommy Tallarico

(produtor executivo da VGL) diz que os jogos:
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“evoluiram muito na nossa cultura e tornaram-se a escolha de entretenimento do século XXI, dai fazer todo o sentido que a
misica que as pessoas ouviram durante toda a sua vida seja agora tocada pela primeira vez numa performance musical ao
vivo.” (Carita, 2015, p. 209)

Como tal, existe cada vez mais um envolvimento de diversos compositores e artistas
para criar as faixas de musicas para os videojogos. O seu objetivo é que 0 jogo se sinta mais
ligado ainda ao jogo. Para além das faixas originais, tamhém temos os jogos que escolhem

adquirir licengas para passar as musicas ja conhecidas, cada um com as suas razoes.

Além das musicas presentes nos videojogos, esta relacao tem vindo aumentar e
surge Guitar Hero, que é um jogo musical que adquiriu as licencas das musicas comerciais e,
juntamente com uma guitarra de plastico os jogadores podem tocar estes sucessos
musicais. Em que jogador além de ouvir pode tocar, desde os cldssicos como musicas dos
Rolling Stones, dos Kiss, dos Metalica, ou as mais recentes como os Muse, Linkin Park, entre
outras. Assim, as bandas também ficam conhecidas e atingem um publico maior e mais
diversificado. Mas, nao é sd este jogo, também temos Sing Star, o Just Dance, em que 0

propdsito é o mesmo e estes jogos jd provaram ser um dos mais rentdveis da sua industria.

Todas estas ligacoes permitem que:

A arte digital utiliza a imagem, o som, o texto, o movimento, o tactil, ... explorando a percecao sensorial e multiplicando a
capacidade interativa na criacdo de fic¢des. (...} Acompanha as ciéncias e investe nas tecnologias. Inventa jogos e joga com as
expectativas dos utilizadores. Pede-lhes que digitem, apenas, e pede-lhes ja também que usem todo o corpo, fazendo
movimentos corporais atléticos e com algum dispéndio de energia fisica. (..) O digital trabalha com informacao, bases de dados,
localizagoes, arquivos e simulagdes de ambientes. A conectividade, a rede, estrutura-se ai, sobre essas determinaces prévias,
mas convida a umainfinita circulagao, ou antes, sugere que o melhor das viagens é viajar, multiplicando experiéncias e o gosto
pela experiéncia. (..) Em vez de certezas, de mergulhos cegos e de proximidades delirantes, a arte digital (..) vem também
alargar o campo das incertezas e propor novas formas de subjetivacao. O modo como os sujeitos diferenciam as suas
identidades continua a ser relacional, intrinsecamente relacional: na abertura ao mundo, na percecao e experiéncia do mundo,
na narrativizagao do tempo e do espaco, na figuragao de si préprios e dos grupos em que se reconhecem, nos discursos e
praticas, no simbdlico e no material. Nessa viagem, haverd sempre cortinas por abrir, enquanto outras se abrem. O que significa
que a experiéncia é ainda a condi¢ao humana essencial. O que significa que o humano, mesmo na proximidade, quase fusao,
com a técnica, reterd em si as suas proprias contradigoes e, na incerteza do que somos e seremos, muito permanecera ainda
em aberto (Carlita, 2014, p. 274).

Segundo Wiltshire (2009),
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Os videojogos nunca tiveram tao hom aspeto como agora (..). Tal facto ndo se deve apenas as novas tecnologias (.) mas
também ao amadurecimento da sua industria. Atualmente, os videojogos sao produzidos por artistas com, no minimo, o

mesmo talento e experiéncia de outros de diferentes areas criativas (Carita, Pensar Videojogos, 2015, p. 143)

0 jogo Shadow of the Colossus cria mundos de fantasia que da largas a imaginacao
do seu criador e permite ao jogador esquecer a realidade por breves momentos. E é um dos
grandes exemplos de arte, pois apesar de nao ter os graficos que hoje em dia os videojogos
tém, mas tem todo aquele mundo de fantasia, que cria uma sensacao de magia com o

utilizador.

E assim, a arte e aindustria dos jogos estao mais ligadas do que nunca e deixa de ser
incompativel, como diz Huisman (2005) “a arte e a indistria devem ser colocadas uma ao
lado da outra (.) A arte é criadora, e a indistria é produtora.” (Carita, 2015, p. 148) E a
evolucao de ambas, juntamente com as outras artes é que tém todas o caracter de evolucao,

flexibilidade e de serem adaptaveis as novas tendéncias socioculturais.

Metal Gear Solid utilizou varias cenas cinematogrdficas e varios planos,
enriquecendo assim o jogo e mantendo a sua identidade. Muitos jogos inspiraram se em
obras de arte para fazer crescer o seu jogo, como por exemplo Silent Hill 2 que se inspirou
nas gravuras das deformac6es de Francis Bacon, nas obras de Stephen King (como o The
Shining) e nos filmes de David Lynch (como The Lost Highway). Outro exemplo, é de Max
Payne com a sua linguagem cinematogrdfica ligada ao estilo de banda desenhada e Alan
Wake também se inspirou nas obras de Stephen King, no modo de cinematografico de
Stanley Kubrick e na serie Twin Peaks. Todos estes exemplos demonstram como o
videojogo pode ligar-se as outras artes e assim promove vdrias experiéncias diversificadas
e marcantes. Hoje em dia, nao apenas jogamos 0s jogos, nds pensamos, aprofundamos o
conhecimento sobre diversos temas e criamos uma perspetiva critica e construtiva. No
modo de aprendizagem, aprendemos a comparar, interpretar, a perceber imagens, sons e
interacoes. Com isto, a parte tedrica é mais facil de ser entendida e alargamos as nossas
experiéncias praticas. E se formos a ver, a verdadeira arte dos videojogos é quando estes no

fazem refletir sobre eles mesmos.
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Falamos agora a cerca daarquitetura presente nos jogos € para apoiar ajogabilidade,
tanto para ajudar como para dificultar o que apresenta ao jogador. Podemos ver, por
exemplo em Gears of War, que a arquitetura permite ao jogador se proteger dos inimigos e
delinear diversas estratégias defensivas e ofensivas. Em Tomb Raider, a arquitetura é para
dar desafios ao jogador e para o motivar a explorar visualmente o cendrio e a analisar as
vdrias abordagens para passar os obstdculos. A arquitetura permite dar valores de
representatividade para aumentar a nogcao do realismo perante as referéncias estéticas.

(Carita, 2015)

Os videojogos, para além da sua parte pratica, ligam certas emocdes como a
afetividade e harmonia para que o jogador possa usufruir de experiéncias de sociabilidade e
navegacao e de exploracao cada vez mais cismaticas. Os jogadores preferem, assim o0s
cendrios com mais realismo pois 0s menos objetivos implicam que haja um maior esforco
de compreensao por parte do utilizador. S6 quando um jogo possibilita varias interpretacoes

é que conseguimos compreender um edificio por completo enquanto arquitetura.

Para criar uma estas texturas de 2D para 3D é preciso um trabalho artistico bastante
complexo, pois precisa de utilizar bem as luzes e as sombras para criar a profundidade
visual. Pois, esta qualidade estética é o que faz os jogadores se interessarem pelo jogo e com
isto ganham conhecimento (minimo ou ndo) sobre arquitetura, jd que esta é dada na
disciplina de arte. Logo, temos a arquitetura desde a antiguidade até a arte mais recente, o

que permite ter-se flexibilidade artistica e interpretativa.

Os jogadores podem, assim, explorar e assumir em que espaco temporal se
encontram. A arquitetura medieval em Assassin’s Creed é marcada pela arquitetura
romanica, pelos seus arcos e abdbadas, paredes-mestras e contrafortes, como também
pela arquitetura gética com o seu arco quebrado, as ogivas, abdbadas de nervura e
arcobotantes que é trespassada pelo trifdrio o que da mais resisténcia. Em Assassin’s Creed
I, transporta o jogador para o século XV marcado pelo Renascimento. Podemos ver com
enorme detalhe o Paldcio Médici-Riccardi, as Basilicas de Santa Cruz, Santa Maria Novella

ou Santa Maria del Fiore em Florenca (descrito com mais detalhe no capitulo sexto). O jogo
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permite ao jogador ligar aimaginacao ao processo de contemplacao, uma vez que consegue
ver exatamente (ou quase) como sao os edificios e imaginar-se como se estivesse la. Mas,
além do renascimento, esta presente a arquitetura bizantina, na Basilica de Sao Marcos em
Veneza. No préprio menu do jogo, o jogador pode ver as arquiteturas e as histdrias sobre

elas, é como se fosse um guia turistico. (Carita, 2015)

Mirros Ege tem a sua arquitetura baseada em arquitetos como Louis Sullivan, Mies
van der Rolhe, Le Corbusier e/ou Adolfo Los. Toda a arquitetura é tomada por linhas retas,
forte predominancia do branco e sem decoracao. Representa um conceito neoplasticista do
movimento holandés De Still, que é definido como um dos movimentos artisticos mais
idealistas do século XX. Os interiores sao modernos, e a decoracao é abstrata composta por
cores primarias. Assim, visualmente vé-se um jogo limpo e com um mobilidrio minimalista,
isto também para que o jogador se possa movimentar mais facilmente. Tem semelhancas
com algumas cidades japonesas como Toquio e Yokohama, que permite fazer assim ligacao
direta com as vdrias referéncias artisticas. (Carita, 2015) Podemos, assim, ver o contraste
entre a arquitetura de Assassin’s Creed, Assassin’s Creed Il e Mirros Ege que da face a

liberdade de interpretacoes presentes nos mundos virtuais.

BioShock apresenta ao jogador a cidade Rapture (cidade no fundo do oceano
atlantico), que é composta por reminiscéncias do estilo Art Déco e foi construida sobre
arquitetura futurista ligada a Citta Nuova do arquiteto italiano Antonio Sant’Ella, que foi
impulsionado pelo Manifesto Futurista (1909) de Filippo Marinetti. A cidade em si é uma
fantasia e foi criada sobre a influéncia filoséfica de Ayn Rand. No jogo, esta é projetada por
Andrew Ryan, depois da Il Guerra Mundial para ser auto-suficiente, com uma sociedade
capitalista, altruista, sem governo, entre outros aspetos. Podemos ver uma cidade,
industrializada, cheia de tecnologia e de velocidade. Em que vemos todos os materiais como
o ferro, vidro, betao em substituicao da madeira, pedra e tijolo, pois assim permite maior
elasticidade e leveza nas construcdes. O valor da arquitetura futurista, da a cidade uma
credibilidade e suscetibilidade e o jogo da um valor enorme ao futurismo e a utopia de

Sant'Ella. (Carita, 2015)
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Também existem jogos em que se pode mexer na prépria arquitetura do jogo, como
The Sims que permite uma maior liberdade aos jogadores na forma como jogam. Minecraft
é outro jogo de género, em que o jogador escolhe o seu habitat e as suas construcoes. Cada

mundo desse jogo é diferente do outro.

Além da arquitetura, a pintura também estd presente neste mundo. Sendo assim, é
para despertar em nds algo muito mais profundo do que o simples interesse de jogar, é
convidar-nos a entrar no mundo virtual e a fazer parte dele. Em muitos jogos temos visiveis
tracos pitorescos oureferéncias a pintoras, subentendidas em determinados elementos que

compoem as imagens.

Os jogos nao sao uma pintura, mas podemos usufruir da parte criativa como
representacao e imagem e ainda para que os ambientes virtuais fiquem mais agraddveis
esteticamente. Esta distincao da-se através dos graficos que apelam aos jogadores que
levam a um maior ndmero de criticas como de curiosidade por parte dos mesmos. A E3
(Electronic Entertainment Expo) é um evento que da destaque aos graficos em detrimento
da jogabilidade. Estes estao cada vez mais a ser fotorrealistas. A ligagao com a pintura,
acontece mais nos jogos de baixo orcamento como Rex, Braid ou Limbo e nao com os jogos
de grande orcamento (melhores gréficos). Contudo, temos de ter em conta que quanto
melhor forem os grdficos, maior € risco de os jogadores detetarem falhas visuais, como
acontece nos soldados de Medal of Honor. Prince of Persia, Street Fighter IV, tém ligacoes

com a pintura oriental. (Carita, 2015)

Outros exemplos as vezes, sao mais dificeis de detetar devido ao facto de contar
com aleitura subjetiva do jogador, em que este tem de ter ja uma ligagao cultural com o estd
a tentar identificar. Exemplos disso sao as ilustracdes das prisdes imaginarias de Giovanni
Battista Piranesi no castelo de Ico, a figura metamorfoseada do quadro Ubu Imperator
(1923) de Max Ernst no tltimo colosso de Shadow of the Colossus, as pinturas deformadas
de Francis Bacon em Silent Hill 2ou o Castelo dos Pirinéus (1959) de René Magritte em Myst

IV: Revelations. (Carita, 2015)
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Mirros Ege, tem a sua pintura que nos leva para o abstracionismo geométrico do
Neoplasticismo e do Suprematismo. A cidade é uma tela branca, em que as cores primarias
adquirem uma maior forca visual, e assim destacam-se. Segue as composicoes de Pierre
Mondrian, pois baseiam-se nas cores, formas, forcas e dinamismo. Tanto a protagonista,
Faith que tem o seu vestuario com as cores pretas e brancos, fazendo contraste com as
sapatilhas vermelhas e a luva da mao direita como os percursos sao também a vermelho,
paraserveroque estd afazer e paraonde deveir, respetivamente. Pure Time Trial Map Pack
é o transformar de uma “nao coisa’, em uma “coisa em si’, pois Sa0 Mapas novos
completamente abstratos, mas traz consigo uma maior liberdade para se ver a beleza das

diversas composicoes. (Carita, 2015)

Toda esta imaginacao, a visao artistica e os trabalhos dos criadores, precisam sem
divida do reconhecimento dos jogadores, e este advém da cultura, da experiéncia e na

sensihilidade artistica de cada um.

Braid tem uma forte ligacao com a pintura e enxerga-se pela beleza grafica dos
mundos de fantasia que apresenta. O jogo esta ligado ao surrealismo, mais a parte do nao se
saber explicar o sonho como faz Dali nas suas obras. Distancia-se da realidade, pois entra e
permanece nos sonhos em cada mundo deste é explorado consoante novas regras. O
protagonista Tim é um homem normal, casual, mas com estd enterrado no seu
subconsciente, s6 o seu fato escuro com gravata vermelha, lhe dd uma nocgao de realidade.

(Carita, 2015)

Outro exemplo é The Void esta ligado a ambiguidade surrealista das imagens
presentes nos quadros de Alfred Kubin. Este simula as condi¢oes do sonho e tenta torna-lo
penetravel. Ele valoriza o sonho e faz fronteira com o mundo exterior, em que o jogador

(homem) se torna num ser cdsmico.

Limbo liga-se ao movimento do Surrealismo Pop. Este movimento surgiu no
universo artistico underground com referéncias a cultura popular do universo onirico do
Surrealismo. Pode-se ver nos filmes de Tim Burton, como o A Nightmare Before Christmas

ou Corpse Bride,num ambiente de contrastes extremos misturados entre si. O jogo baseia-
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se na incerteza do pesadelo de uma crianca. O ambiente é monocromatico, denso, frio,
silencioso com contraste temos a luz e a calma e o medo. Aborda a dualidade da infancia
com a idade adulta e tanto a personagem como o ambiente a volta, as aranhas, as moscas

gigantes assumem o caracter surrealista. (Carita, 2015)

Nestes jogos, o sonho e o pesadelo ligam os mundos virtuais. Toda a sua Idgica aqui
é posta de lado, dando assim possibilidade de explorar a prdpria natureza do sonho ou do
pesadelo. Tudo esta ligado, e o videojogo é uma obra permedvel com fortes ligacdes as
esferas artisticas como vimos, sendo estas: a Arquitetura, o Cinema, a Musica, o Teatro, a
Fotografia e a Pintura. Michael e Chen (2006) dizem que os videojogos “como forma de arte,
(..) dos mais simples (..) aos mais complexos (..), tém algo a dizer. A arte é expressao. Nem

sempre é profunda, mas nao deixa de ser expressao” (Carita, 2015, p. 297).

0 jogo em si é mais velho que a cultura, pois esta pressupde a existéncia de uma
sociedade humana e enquanto o jogar ja vem dos animais e nao esperaram para que alguém
Ihes ensinasse. O videojogo quando apareceu, implicou uma adaptacao, mas assumiu logo
uma forma fixa enquanto fendmeno cultural. O jogar e o brincar nao podem ser visto como
apenas diversao, pois sao uma atividade vital para as nossas vidas, quer socialmente, quer
culturalmente, pois nao se consegue imaginar uma cultura ou uma vida adulta ou nao, sem
brincadeira, esta deve ser sempre preservada e ativa ao longo da mesma. Mas, este meio
cultural nem sempre teve presente, pois nao existe hd meio século atras. Teve de ser aceite

e compreendido ao longo do tempo.

0 que fez com que Computer Space (1971) tivesse tanto insucesso foi o facto de os
jogadores nao estarem prontos para lidar com tantos botées ao mesmo tempo. E agora as
suas dimensodes culturais ja fazem parte do prdprio jogo, refletindo consigo valores e
ideologias dos contextos adjacentes. O videojogo é um modo de vida para muita gente, e é
por causa disso que existe cada vez mais uma maior compreensao e aceitacao por parte de
um publico cada vez maior, e esse publico foca-se mais nos aspetos positivos do que o0s

negativos. (Carita, 2015)
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Constatamos assim que sao um artefacto integrado numa cultura participativa e
colaborativa, com contelddos ao alcance de qualquer um. O ser humano como é um ser
evolutivo,em momento algum vai desligar-se da cultura, pois quando se lé umlivro, se visita

um museu, se joga um videojogo, estamos sempre a aprender alguma coisa.

A primeira vista, jogar pode ser bastante simples, mas os jogadores precisam
aprender a dominar vdrias tarefas e dominios. Paraisso necessitam de muita pratica, pois o
jogo é em si uma atividade bastante complexa que exige treino (Araujo, 2009). Eles passam
do texto a imagem estatica, passando para a dinamica, para 0 som, musica e para a
jogabilidade e assim obrigam os jogadores a absorver isto tudo e a saber os seus
significados. E sempre que existe novos jogos, novas consolas, a literacia vai
acompanhando tudo e assume também novos contornos. Toda esta literacia envolve por
parte o jogador. Eles descodificam e compreendem a forma como o jogo é concebido, a

medida que vao tomando as suas decisoes no jogo.

O pensamento ocidental é que o conhecimento sd se aprende na escola, pois é Ia que
reside a parte intelectual. E se formos a ver, no topo estao a matematica e as linguas, depois
as humanidades e nabase estao as artes. E 0s videojogos por si s6 sao um grande meio para
estabelecer ligacao com as outras artes e contribuem para uma cultura digital envolvente e

evolutiva. (Carita, 2015)

Ao jogarmos, estamos a alagar as nossas fronteiras que definem a nossa literacia,
pois dd ao ser humano a vontade de explorar a dimensao criativa, pois € uma constante que
estd presente enquanto se joga. Estamos a ver, contemplar, pensar e compreender como
devemos agir nojogo e se errarmos os videojogos nao nos penalizam como fazem naescola,
pois eles dao-nos a oportunidade para tentar novamente, até conseguirmos passar 0

desafio.

Assim, os videojogos assumem o papel de ferramentas lidicas para apoiar o
utilizador na sua formacao, no seu desenvolvimento e para preparacao para outros jogos. O

seu efeito pedagdgico, ao contrario de que muitos pensam, é constante e real e entao nao
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deve ser visto como uma perda de tempo, mas algo que seja visto como uma aprendizagem

positiva. E assim dificil as escolas competirem com os videojogos.
4.8. PROFISSIONALIZACAO DOS E-SPORTS

Ao longo do tempo existem varias expressoes ligadas aos E-Sports, como
desportos eletrénicos, jogo digital competitivo ou professional gaming. Em 1999 saiu um

Press Release da Online Gamers Association, onde aparece a expressao. (Macedo, 2018)

Isto é uma forma de propaganda do jogo comercial enquanto modalidade desportiva.
Aqui, temos a expressao das habilidades e um engajamento cognitivo complexo. E assim,
um meio publicitdrio para destacar os jogos digitais. Em termos histdricos, o primeiro termo
ocorreu no Laboratdrio de Inteligéncia Artificial da Universidade de Standford, em 1972. Foi
organizado pelos alunos, que se realizou no verao no dia 17 de outubro de 1972. (Macedo,
2018) Esta era vem dos primdrdios da histéria dos jogos de computador, mais
especificamente nessa era. Depois disto temos a promocao comercial das drcades e as

consolas domésticas, durante a década de 1970 a1980.

Michael Borowy e Dal Yong Jin (2013) (Macedo, 2018) falam acerca do
desenvolvimento histdrico do jogo pro durante os anos 80 em particular nos Estados
Unidos. Este periodo representa uma era transitdria que contribui para varias dreas dos

jogos, da tecnologia e do marketing, o que leva as competicdes contemporaneas.

Os fatores articulados sao o jogador, a histdria dos jogos, a economia que surge das
praticas de consumo que esta interligado ao marketing de eventos para os jogos arcade e
para a comercializacao dos primeiros videojogos. O inicio desta histéria dos e-sports
comeca em 1970, sobretudo nos paises asiaticos que fazia disto uma estratégia comercial,

gue na época chamavam de “jogos de entretenimento para TV". (Macedo, 2018)

Em 1974, realizou-se em Toquio o All Japan TV Game Championship. Por outro lado,
alguns autores afirmam que o verdadeiro impacto foi em 1980 com a explosao das arcades,

lancando-se assim para o centro das atencdes do seu publico.
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Nos primeiros tempos os jogos de computador estavam confinados a laboratdrios
cientificos e universitarios, mas com o aparecimento das drcades abriu-se uma série de
novas possibilidades para os media. A parte competitiva teve um grande impulso quando se

inseriu uma tabela de pontuacao nos jogos. (Macedo, 2018)

A primeira grande competicao da-se em 1980, tendo sido realizada pela Atari e tinha
como nome National Space Invaders Championship nos Estados Unidos, com base no jogo
Space Invaders adaptado para a consola Atari 2600, atraindo mais de dez mil participantes.

(Macedo, 2018)

A fundacao Twin Galaxies Video Scoreboardfoi criada por Walter Day, em 1981. Esta
organizacao era responsdvel por coletar pontuacdes e rankings, dados de torneios e
estatisticas dos jogos digitais. Foi assim fundamental para a manutencao de registos,

definicao de diretrizes e deu incentivo a divulgacao da competicao.

0 segundo fator € a formacao da primeira associacao dos desportes eletrénicos a
American Video Athletic Association (AVAA), criada em abril de 1982, nos EUA por John
DeNure. (Macedo, 2018)

O terceiro fator, ocorre em 1983 com a criacao da primeira equipa nacional dos
videojogos nos EUA, a U.S. National Video Game Team, mas segundo Smith (2013) (Macedo,
2018, p. 6) nao foi a primeira visto um grupo de estudantes ter criado uma equipa
universitaria a North Missouri State University. O quarto fator e ultimo refere-se ao
interesse das media para este assunto, como 0s jornais, revistas especializadas e
reportagens de televisao. No decorrer dos anos 1981/82, os media foram cruciais para os
videojogos, pois auxiliou as competicoes, como os novos eventos desportivos. (Macedo,

2018)

Todos estes fatores ajudaram na propagacao, no incentivo e na consolidacao do
cendrio competitivo profissional dos videojogos nos EUA, o que fez com que o nimero de

jogadores multiplica se. Estas primeiras experiéncias dos torneios arcades e das consolas
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ainda estao presentes nos dias de hoje. Os jogos competitivos, desde o seu surgimento

continuam, adesempenhar um papel relevante tanto na cultura dos jogos, como naindustria.

Este “desporto” pode ser menos exigente fisicamente, mas privilegia a coordenacao
das maos e dos dedos. Os jogos sao intelectualmente exigentes. Os e-sports ja sao aceites
como desporto na Coreia do Sul, China, Russia, Dinamarca, Hungria, Finlandia, Maldsia e nos
Estados Unidos da América, mas ainda nao ha um consenso entre as fortes associagoes
esportivas internacionais, como o Comité Olimpico Internacional (COI), para que atividade

seja aceite como desporto. (Macedo, 2018)

E assim um fenémeno hibrido, e estabelece relacées junto da tecnologia da
comunicacao e informacao, nos media, ao entretenimento, ao desporto e a publicidade.
Existem numerosas semelhancas entre o desporto eletrénico e o desporto moderno —

estrutural, produtiva e mediatico.

A triade jogo digital, media e desporto tem como objetivo caracterizar e melhorar a
realidade da vida social contemporanea. Isto é fruto de uma construcao social, um reflexo da

cultura que lhe da origem e € historicamente datada e localizado. (Macedo, 2018)
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5. A EDUCACAO E 0S VIDEOJOGOS

A educacao e os videojogos sempre andaram lado a lado, mesmo que muitos nao
acreditem no seu significado. Ao longo deste capitulo, vamos observar muitas opinioes e
estudos que referem o poder dos mesmo no ambito escolar e na infancia. No pensamento
romantico, o brincar é visto como cultura. Para Winnicott brincar dd a oportunidade de criar
umarelagao aberta e positiva com a cultura, pois “Se brincar é essencial é porque é brincando

gue o sujeito se mostra criativo. (Brougere, 1998)

O brincar permite fugir da realidade, ou seja, “A cultura nasceria de uma instancia e
de um lugar marcados pela independéncia em face de qualquer outra instancia, sob a égide

de uma criatividade que poderia desabrochar sem obstaculos.” (Brougere, 1998)

Muitos autores nao tém em conta a dimensao social, em que o jogo esta inserido,
pois como todas as outras atividades necessita de aprendizagem. Muitas das atividades
ligadas ao brincar sao interpretadas como tal, ou seja, ndao sao levadas a sério pela

sociedade. Cada cultura tém a suainterpretacao.

Antes do pensamento romantico, via-se brincar como uma oposicao a trabalhar, era
uma futilidade. “Foi nesse contexto que a atividade infantil péde ser designada com o
mesmo termo, mais para salientar os aspetos negativos (oposicao as tarefas sérias da vida)
do que por sua dimensao positiva, que s6 aparecera quando a revolu¢ao romantica inverter

os valores atribuidos aos termos dessa oposicao.” (Brougeére, 1998)

Uma das principais caracteristicas do jogo é que nao dispoe de nenhum
comportamento especifico. O que caracteriza o jogo é a sua ludicidade: “Para que uma
atividade seja um jogo € necessdrio entao que seja tomada e interpretada como tal pelos

atores sociais em funcao daimagem que tém dessa atividade.” (Brougeére, 1998)

A psicologia vé o brincar como desenvolvimento e aprendizagem. Ao inicio, a crianga

aprende a brincar com amae, logo podemos observar vdrios niveis de brincadeira:
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A crianga aprende assim a reconhecer certas caracteristicas essenciais do jogo: o aspeto ficticio, pois o corpo nao
desaparece de verdade, trata-se de um faz-de-conta; a inversdo dos papéis; a repeticao que mostra que a brincadeira nao
modifica arealidade, j& que se pode sempre voltar ao inicio; a necessidade de um acordo entre parceiros, mesmo que a crianca

nao consiga aceitar uma recusa do parceiro em continuar a brincadeira (Brougére, 1998).

A crianca aprende, assim novas formas para interpretar a atividade lidica em que se
insere. Na tabela nimero 1 estd presente os elementos dos jogos e as suas fun¢ées mais
importantes, pois o jogo existe através de uma pessoa (o/a jogador/a) que é realizada as
tarefas e se atinge assim um objetivo final que vai em alguns jogos a personagem é moldada

conforme as atitudes do jogador ao longo do jogo. (Torres, Duarte, & Martins, 2018)

As tabelas numero 1 e 2 contém dados que podem ser utilizados na vida real pelo
jogador. Antes de aplicar todo este conceito temos de ter em conta o individuo em si e os
objetivos que permitam acompanhar o mesmo. Dentro destes individuos temos varios tipos,
como os com forte motivagao para a conquista (o que leva ao sucesso e ao progresso); 0s
mais virados para o poder (o que leva ao controlo, status e competicao); e os com a
motivacao para a afiliacao (que leva ao sentimento de pertenca) (Torres, Duarte, & Martins,
2018).

As experiéncias que o jogador tem da vidareal, é o que motiva o feedback e este tem
de ser imediato pois assim controla a motivacao do jogador. Este pode ser positivo ou
negativo, dando recompensas se for positivo. Mas para tal acontecer, o objetivo deve ser
claro e atingivel. Todo este feedback melhora as capacidades do jogador. (Torres, Duarte, &

Martins, 2018)
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Elementos dos

jogos.

Missdes

Pequenas tarefas que
05 jogadores tém
de completar para
completarem o jogo

As missdes fornecem objectivos dlaros, do destaque
& consequéncias de um objectivo ¢ dio enfase &
importéncia das acgbes do jogador numa situagio
especifica.

Pantas

03 pont

resultantes de certas
actividades executadas
dentro do jogo

que assumem geralmente 2 forma de recompensas
virtuais, atribuidas pela execugio de determinadas
acodes.

Crachds

Representagdes visuais
de conquistas, que
podem ser obtidos e
coleccionados dentro do
jogo

05 crachds respondem & necessidade de sucesso dos
jogadares e assim apelam a pessoas com uma forte
mativagio orientada a0 poder, fornecendo simbolos
virtuais de estatuto. O crachés reduzem a identificacio
grupal atrawés da comunicagio de experiéncias e

afiliag3o. Estes elementos também tém afunco de definir

Barras de Feedback acerca do Tento as barras de progressa como s grificos de
Progressa estado actual do jogador | performance fornecem  feedback. As barras de
em relagio a um objectiva | progressa definem objectivos claros, mas os gréficos de
comparam a dos jogadores
Grificos de Feedback acerca da com performances anteriores e assim focam-se na
Performance performance dojogadar, | maihgria e fomentam uma orientagi no sentida de
o5 juel de mestria relati ject

seus resultados anteriores.
Tabelas de Lista de tados os Tabelas de classificagio individuais fomentam a
classificagio jogadares, habitualmente | competicio e abordam motivagdes relacionadas com

ordenados pelo seu
sucesso.

poder e realizagSo pessoal. Para os jogadores no topa da
tabela classificativa, o sentimento de competéncia pode
surgi, enquanto aqueles no fundo da tabela padem
sentirse desmotivados. As tabelas de classificacio
que fornecem pontuagdo relativa a equipas, padem
fomentar nos membros da equipa sentimentos de
maiar proximidade social, pais enfatizam a colaboragio
e a execucio de actividades dentra da comunidade
proporcionados pelos objectivos e oportunidades
existentes nas experigncias partilhadas.

Histdrias com
significada

0 enredo, que os
jogadares seguem ao
lango de um jogo

Ao oferecer um conjunto variado de histdrias e escolhas com
significado dentro das historias, podem surgir sentimentos
de autonomia, mas um persanagem inspirador nas histarias
pode aumentar os sentimentos positivos. As histdrias podemn
ir a0 encontro dos interesses dos jogadores e despertar o
interesse para o contexto situacional.

Avatars

Representagbes visuais
gue o jogador pode
escolher dentro do jogo

As escolhas em relagdo aos avatars disponibilizados,
que orientam o jogador para diferentes formas de
jogar, podendo produzir sentimentas de autonomia.

Desenvolvimento
do perfil

Desenvolvimento dos

avatars & das atitudes
associadas a esses avatars

Sentimentos positivos e lagos emocionais podem
surgir ao permitir o uso de avatars e ao mesmo tempo
permitindo o desenvolvimento progressivo do avatar.

Tabela 1- Elementos dos jogos e as suas funcoes nos jogos

Elementos dos

Fonte: (Torres, Dua

Descrigdo

rte, & Martins, 2018, p. 8)

Fungbes motivacionais

jogos

Niveis

Uma sectdo (parte) de
um jogo, que requer
que o jogador atinja
determinados objectivos
ou que execute
determinadas tarefas de
forma a poder avangar
para a secgdo da jogo
imediatamente a seguir

Para atingir o nivel seguinte o0s jogadores s8o orientados
por objectives mais pequenos e competicio com
outras jogadores. Entre 3@ moudanga de niveis, os
jogadores semtem-se motivados pelo sentimento de
realizacdo e pelo desejo de tarefas mais desafiantes. O
desenvolvimenta do jogador & identificado pelo nivel
que este atingiu num jogo em especifico.

Lembretes

Notificactes para
lembrar o jogador para
executar uma acgao.

Ao lembrar o jogador das acgdes necessarias para ter
SUCCEessD no jogo, o interesse e a necessidade de avancar
s30 mantidos. Estimula a aprendizagem dentro do
Propria jogo.

Comunicacio

As interacgdes sociais
entre o3 jogadares na
ambiente de jogo

Conversando, enviando diferentes tipos de sinais,
desafiando outros, partilhande conselhos, discutindo
os problemas do jogo e partilhando qualquer outro tipo
de informagdo com os membros da comunidade, que
apoiam e se desafiam mutuamente. Pode promover
reforgo positive, crizcio de amizades, parcerias, assim
comoaumento da autoestima e valor social do individuo.

Colaborag3o

Trabalho de equipa num
jogo cooperative, onde
a competicao entre
equipas ooorre.

0 aspecto social do jogo e o objectiva partilhado
deservolvern uma sensagdo de pertenga, pressdo dos
pares, ligagdes, lealdade & um envolvimento mais
profundo.

Tabela 2 - Elementos de jogo adicionais e a sua fun¢ao num jogo.

Fonte: (Torres, Duarte, & Martins, 2018, p. 9)

Além destes fatores temos de considerar que o tempo que as

criancas/jovens/adultos passam a jogar tem aumentado. (Lieberman, Fisk, & Biely, 2009)
Quando os jogos sao hem feitos, podem presentear com a riqueza, a diversao, experiéncias
interativas e assim leva a aprendizagem, a desenvolvimentos cognitivos, aumentar as

habilidades, interacao social e a comportamentos saudaveis tanto fisicamente como
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psicologicamente. (Lieberman, Fisk, & Biely, 2009) Os maus jogos podem levar a maus
comportamentos, ao medo e a desorientagcao como a problemas de satde. E hoje em dia,
isso tudo fica registado, pois podemos saber quanto tempo passa a crianca a jogar, quanto
tempo passa naquele desafio especifico, os erros que faz, as ajudas que pede, a exposicao
ao conhecimento e as areas de sucesso do jogo. Tamhém se pode registar as emocoes, 0s
movimentos, entre outros aspetos, o que leva a compreender o processo de usar estes
métodos no modo de ensino. (Lieberman, Fisk, & Biely, 2009) O videojogo é feito a partir de

regras que leva o seu jogador a um determinado objetivo e tem feedback instantaneo.

A investigacao pode ser feita de varias maneiras, uma delas é a pesquisa formativa
que é feita quando o jogo estd a ser desenvolvido e assim testa-se a que grupo vai pertencer
(idade), se é facil de usar e de compreender, divertido de jogar, se tem efeito educacional e
nao tem consequéncias negativas. A sequnda é o design do jogo em si que, as vezes, tem a
inclusao das crian¢as no mesmo e assim vem com ideias inovativas e sao desafiantes,

relevantes, apeladores e divertidos. (Lieberman, Fisk, & Biely, 2009)

Os jogos nao sao como outros meios de comunicacao, pois eles dao-nos uma
mistura de experiéncias, como orientacades, interatividade, o controlar da acao, o feedback,
0S prémios, participar numa histodria, identificacdo com a personagem que se joga, o
reconhecimento social e o fator de ser “fixe” com os outros. Também agora ja existe jogos
mais interativos e até os jogos de telemdvel e outras consolas que podem ser jogados ao
interagir com o exterior, e assim junta-se os pais a jogarem com os filhos. (Lieberman, Fisk,

& Biely, 2009)

As criancas entre os trés e seis anos sao as mais vulnerdveis as mensagens vindas
do media. E entre esta idade até aos 18 anos, vemos varias alteracdes tais como: do
pensamento concreto até ao abstrato; a vista egocéntrica para depois tomar a vista dos
outros; como vém os eventos acontecer; do baixo interesse para aprender as regras até as
sequir a risca; para poucas habilidades para mais, como muitos outros. E nessa idade (trés-
seis) eles nao sabem distinguir a realidade da fantasia e mais tarde jd conseguem.

(Lieberman, Fisk, & Biely, 2009, p. 302)
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Nestas idades, eles estao motivados para jogar e explorar e assim aprendem. Ao
jogar, surge a oportunidade de explorar, experimentar e de manipular o que é essencial para
compreender e construir conhecimento também ajuda a ganhar imaginacao e criatividade o
que sao os pontos chave para o futuro cognitivo e emocional e o sucesso académico.
Aumenta, assim a iniciativa, a curiosidade, a atencao, a competéncia e o amor pela

aprendizagem.

Estes produtos podem ser adquiridos na V. Smile, Leapster, InteractTV e Read with
Me DVD. Os jogos sao, Alphabet Park Aventure, Letters on the Loose, Sponge Bob
Squarepants e Miss Spider's Tea Party. Como também existem sites e streams, como a
Playhouse Disney Preschool Time Online, Nick Jr. Playtime, PBS Kids e Sesame Stree Web
Site.Um estudo revela o tempo que as criancas passam a utilizar os meios digitais. Como tal,
aos 3 anos passam 6 minutos a jogar, aos 4 anos 10 minutos, aos 5 12 minutos, e 8 minutos
aos 6 anos. Podemos também concluir: 48% entre os 6 anos e menos ja usaram um
computador, e 30% ja jogaram jogos digitais. E entre 0s 4 e 6 anos passam pelo menos 1h
em frente a ecras. Entre os 2 e 3 anos passam cerca de 17 minutos por dia num computador,
19 minutos a jogar e 5 minutos a usar a internet, o que faz um total de 40 minutos a usar

ecras além da televisao. (Lieberman, Fisk, & Biely, 2009)

Quanto as criangas entre o0s trés e 0s cinco, 0s jogos digitais educacionais focam-se
nas habilidades para ler, nas de matematica, nas de pensar e nas de raciocinio, nas de
perspetiva, nas da rotina didria, nas de criatividade e nas de expressao prdpria e nas de
compreender os conceitos. Mais tarde, as matérias comecam a complicar para permitir mais

desafios e complexidade. (Lieberman, Fisk, & Biely, 2009, p. 306)

Os exemplos referidos a seguir demonstram o que pode sair com a interatividade e

a experiéncia dos jogos digitais:

e As demonstracoes — Os jogos permitem uma boa imagem e uma descricao
verbal do que esta a acontecer e 0s mesmo podem repetir 0s assuntos as

vezes que quiserem.

91



As histdrias — Leva as criancas a pensarem e a resolverem os problemas e a
manterem o interesse até ao fim da histdria para ver como ela acaba.

Os modelos a seguir — Personagens parecidas com elas e assim
demonstram os comportamentos a ter em conta e assim fazer o mesmo na
sua vida.

Dao escolha e prosperam o sucesso — Pois com o0 jogo podemos ver as
escolhas do jogador e progresso que o mesmo esta a ter e nas criangas entre
0s Cinco e o0s seis anos este sucesso leva a atitudes positivas e a confianca
propria.

Aprender num contexto familiar — Contetdo, habilidades e desafios, como
brincar a ciéncia num parque com a familia é o que pode ser comum para
muitas.

Aprendizagem adaptativa — As atividades dos jogos podem rondar mais ou
menos dificuldade dependendo das capacidades das criancas.
Questionamento interativo — As personagens interagem com o jogador para
o manter interessado/a e a pensar na melhor resposta.

Desafios — Desafios, corridas, mistérios, resolver problemas, simulacoes e
outras atividades mantém o interesse das criancas e elas jogam até se
tornarem mestres das mesmas. A atencao das criangas e o seu
envolvimento é mais eficaz quando jogam jogos digitais do que a ver
animacoes ou aresolver puzzles.

Ensaio e repeticdao das habilidades — Aplicar e testar as habilidades, como
persistir até conseqguir o objetivo.”

Encorajamento interativo e ajuda — As personagens podem ajudar as
criancas quando precisam e com os erros elas aprendem a tentar
novamente.

Comentarios positivos — Ouvir os comentarios das personagens, receber
prémios, avancar no proximo nivel, como outros aspetos pode encadear para
uma maior confianca.

Interacao social — Falar com outras criancas nas salas de aula e mesmo no

ambiente do jogo.
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e Personalizacdo— 0 nome das criangas e a arte delas podem aparecer no ecra
para estimular o interesse das mesmas.

e Diversao, humor, fantasia e entretenimento - Estes jogos podem introduzir
todas estas caracteristicas.

(Lieberman, Fisk, & Biely, 2009)

Os pais sao um elo bastante importante na aprendizagem dos jogos digitais. Como
ao vé-los a dar programas como Sesame Street, que inclui humor adulto e assim os pais
ajudam os filmes acompreender, como com 0s jogos para compreender os objetivos do jogo,
para estender aprendizagem para o dia-a-dia e tomar atencao as histdrias e as personagens
para ajudar a ter conversas sobre o jogo e o que elas tém vindo a aprender com ele.

(Lieberman, Fisk, & Biely, 2009)

Como tal no futuro, podemos ver mais trabalho de aprendizagem, habilidades
cognitivas, na interacao social, os efeitos violentos nos jogos, os comportamentos
sauddveis, serve como distracao da ansiedade e da dor durante tratamento médico. A
Academia Americana dos Pediatras, recomenda que as criancas mais velhas de dois anos,

nao passem mais de 1h ou 2h por dia em frente a ecras.

O que pode ajudar com esta interacao sao os jogos digitais, uma vez que podem
responder com melhores atitudes, competéncias, comportamentos. Melhorar a tecnologia
dos mesmos pode dar um melhor apoio para aprender e para desenvolver melhores

comportamentos saudaveis.

Esta tecnologia tem vindo aumentar nas ultimas décadas e assim proporcionar
melhor ambiente para o entretenimento, para a educacdao e para o ambiente social.
Participar em videojogos tem sido uma das maiores formas de crescimento de lazer do ser
humano (seja adulto ou crianca). Este modo de entretenimento passou Hollywoode é agora
0 maior meio para entreter as pessoas. Os jogos podem trazer tantos beneficios bons como
maus para os jogadores. (Ryan, Righy, & Przybylski, 2006) O cendrio dos jogos é bastante
apelador e as pessoas estao bastante motivadas para entrar dentro deles, pois os acham
enriquecedores e gratificantes.
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Em seguida temos varias opinides de diferentes historiadores para compreender
como na perspetiva deles podem os jogos ajudar no contexto escolar, como tal Bartle (1996,
2004) propoe varios tipos de jogador, divididos em quatro, ou seja, os matadores, 0s
empreendedores, 0s sociais e 0s exploradores. Os matadores desejam atuar nos jogadores;
0S sociais querem interagir com outros jogadores; os empreendedores desejam atuar no
mundo virtual; os exploradores desejam o mesmo, mas também manipulam o mundo

virtual. (Ryan, Righy, & Przyhylski, 2006)

Yee (2005) numa conferéncia de imprensa, diz que os jogadores que se focam nos
prémios, procuram mistério, competicao e ganham poder no jogo. Os jogadores sociais
querem interagir e desenvolver relacdes no jogo. Os jogadores imersivos querem escapar
dos problemas da vida real, e jogar para se sentirem parte da histdria. (Ryan, Righy, &
Przybylski, 2006, p. 2) Ao longo do tempo vai surgir mais tipos de jogadores, devido as novas
oportunidades. Para estudar, surge a Player Experience of Need Satisfaction e a Self-
Determination Theory. Este ultimo ajuda a investigar a motivacao do jogador para jogar

aquele tipo de jogo e as motivacoes da personagem dentro do jogo.

A determinacao pessoal depende de varios fatores como como a determinacao
intrinseca e extrinseca. E, numa primeira fase, ¢ mais usado a forma intrinseca pois muitos
jogadores sao pagos para estar envolvidos e sentem-se desapontados depois no final, pois

estes jogadores procuram diversao.

A autonomia, tem a ver com as atividades quando sao feitas com interesse e valor
pessoal ela é mais alta. Os eventos que nos dao menos escolhas e menos liberdade, o efeito

é 0 oposto.

A disposicao para as pessoas jogarem, qualquer tipo de jogo que for, depende do seu
apelo pessoal, design e conteudo. Os projetos de jogos também diferenciam na autonomia
que se tem dentro do jogo, como o grau de participacao que se tem nas acoes dentro do jogo.
Todas estas tarefas e escolhas tém de dar feedback instantaneo, em vez de controlar o

comportamento do jogador. Will Wright (desenvolvedor lider de jogos) que falaacerca de um
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jogo responder dinamicamente as escolhas de um utilizador sem constrangé-lo ou

antecipa-lo. (Ryan, Righy, & Przybylski, 2006)

E discutida também a necessidade de competéncia, desafios e sentimentos de
efetividade. Estes objetivos podem ser atingidos com o recurso a novas habilidades, ou
dessas serem postas em constante desafio para depois receber o tal feedback positivo, que
aumentaamotivacaointrinseca. E assim, a pessoa sente controle e satisfacdo. (Ryan, Righy,

& Przyhylski, 2006)

A presenca também é muito importante, pois a pessoa sente-se dentro do jogo. Os
projetistas tendem a fazer o mundo virtual real e auténtico, tanto pelo enredo, como pelo

ambiente grafico. Nos estudos mais recentes desenvolveram avaliacdes de presenca.

Temos de ver se eles fazem sentido e sao facilmente dominados pelo jogador e se
estes fatos nao interferem com o senso de estar no jogo. Desenvolveu-se uma medida de
controles intuitivos (IC) como uma subescala de PENS que avalia ainterface entre o jogador
e acao que estd a acontecer no jogo. Controlos intuitivos contribuem para uma maior
motivacao, que leva a um maior senso de liberdade e controlo, e aumenta o senso de

competéncia (Ryan, Righy, & Przybylski, 2006).

Surge aqui, a teoria da necessidade psicoldgica. Daqui temos trés necessidades
bdsicas, a autonomia, a competéncia e o parentesco. Tudo isto ndo para motivar o jogar
mais, mas para levar a uma melhoria da saude psicoldgica, a uma melhor autoestima, pelo
menos a curto prazo. E particularmente, dentro dos jogos de multijogador que permitem
interacoes com jogadores reais e permite-nos ter sentimentos de parentesco e de bem-

estar.

Os videojogos fornecem-nos ambientes virtuais, nos quais as oportunidades de
acao sao variadas. Existe um crescimento de participacoes nesses ambientes, o que sugere
que sejam motivadores, mas existem poucos estudos que expliquem isto mesmo ou porque

existe diferenca popular entre um jogo ou outro. Os jogos que conduzem a autonomia, a
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competicdo e ao relacionamento, aumentam a vontade de jogar. (Ryan, Righy, & Przybylski,

2006)

Nos sequintes paragrafos, sao apresentados estudos de jogos que se preocupam
com estas hipéteses. Sendo assim, no estudo 1temos um jogo de plataformas (competéncia,
autonomia e vontade); no estudo 2 um teste comparativo entre dois jogos, escolhidos pela
sua diferenca de popularidade. No estudo 3, utiliza-se 4 tipos de jogos diferentes. Por fim, 0
estudo 4 tem haver com uma comunidade de MMO (Massively Multiplayer Online) online
para destacar as motivacdes e as relacdes que tendem a persistir. (Ryan, Righy, &

Przybylski, 2006)

Portanto, no estudo 1 — Concentra-se na relacao da autonomia e competéncia nas
caracteristicas do jogo, na diversao dos jogadores e na preferéncia para uma futura

jogahilidade, como alteracoes no bem-estar relacionado com a jogabilidade.

0 jogo em causa é Super Mario 64 e para tal utilizaram 23 rapazes, e 66 raparigas
de uma faculdade privada no Norte. Foi feito um questiondrio antes e depois de jogar, em
que temos se eles gostaram e se sentiram desafios ao jogar; se as atividades captaram o
interesse; e se sentiram a imergir dentro do jogo (emocional, narrativa); se acharam
memoraveis 0s controles; vitalidade subjetiva; a autoestima; o humor que foram sentindo;
se gostaram do jogo e se queiram continuar a jogar, em que 88 dos participantes, 54
escolheram outro jogo, 31 continuaram com o mesmo, 2 ndo quiseram e 1em que os dados
nao foram recolhidos. Aqueles que continuaram com a tarefa, obtiveram resultados mais

positivos. (Ryan, Righy, & Przybylski, 2006)

No estudo 2, foram utilizados dois jogos da geracao 3D, os quais foram: Zelda: The
Ocarina of Time (1998) com 97,8% de favoritismo e A Bug’s Life (1999) com 56,6% de
favoritismo. Os participantes foram 36 mulheres e 14 homens, sem formacao que tiveram
as sessoes divididas de 2 a 7 dias em que experimentaram os dois jogos em diferentes dias.
As mulheres acharam os controles de Zelda menos intuitivos que os homens. (Ryan, Righy,

& Przybylski, 2006)
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No estudo 3, participaram 58 pessoas, em que eram 46 mulheres e 12 homens. S6
41 é que vieram a todas as sessoes, pois estas foram divididas como as de cima. Os jogos
retratados foram, Super Mario 64 (98.5%,1996), Super Smash Brothers (79,0%,1999), Star
Fox 64 (89,9%, 1997) e San Francisco Rush (82,8%, 1997). (Ryan, Righy, & Przyhylski,
2006)

No dltimo estudo, 0 4 — utilizaram uma comunidade online de 730 membros (51
mulheres e 679 homens), entre 0s 16 e 0s 44 anos, em que a idade média era de 22.1anos.
O prémio para eles participarem nesta experiéncia era uma subscricao de 6 meses no jogo
online a escolha deles (no valor de 75%). Tiveram em conta, durante o jogo a competéncia e
a autonomia, as relacoes, se os controles eram intuitivos, se gostaram do jogo, e como

estiveram emocionalmente enquanto jogavam e depois. (Ryan, Righy, & Przybylski, 2006)

No Reino Unido, em 2013, o sector ligado aos jogos suportava 23,900 mil empregos
a trabalho inteiro, e agora tem entre 65,678 pessoas empregues ligados ao software dos
videojogos e a publicidade nos Estados Unidos. Tamhém existem amadores ligados ao
c6digo, hackers, pessoas que fazem os testes aos jogos, as suas betas (pessoas que testam
0s jogos antes de eles serem lancados, ou seja, vém 0s seus erros entre outros aspetos) e
muitos outros empregadores que ndao ganham, mas contribuem passivamente para o

desenvolvimento desta industria. (Crawford, 2018)

Os empregos aumentaram, mas também é notavel a forma como existe agora uma
facilidade de individuos fazerem carreira ao jogar, ou seja, o seu trabalho é ser um jogador
profissional, que pode significar jogar em torneios, ser um comentador, ou simplesmente
entreter pessoas com o que estd a jogar como ser um/uma streamer na Twitch ou fazer

videos para colocar no youtube.

Em relacao aos jogos competitivos, o nimero de torneios e prémios tem vinho
aumentar de forma significante nos ultimos anos. Como por exemplo, o documentario do
Valve Free to Play de 2014, mostra-nos as aventuras de um dos concursos de Dota 2,
conhecido como The Internacionalem 2011. Foi, para a altura, o maior prémio dado, fazendo

um total de 1.6 milhdes de ddlares, que foi 1 milhdo para a equipa vencedora. Cinco anos mais
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tarde, em 2016, o prémio ultrapassou os vinte mildes de ddlares, que foram mais de nove
mildes para a equipa vencedora. John (32 anos de idade), um jogador profissional e agora é

treinador de uma equipa pro, explicou a rapida ascensao dos videojogos como:

We assumed we would get to this point, like where we are now, selling out stadiums, getting millions of
viewers watching online. We knew we'd get there. We just didn’t think we’d get there this quick. That

we'd get here dur-ing the recession (Crawford, 2018, p. 33).

Sendo assim, os videos jogos tém vindo a ser uma carreia vidvel a seguir. A
popularidade dos mesmos esta a aumentar, como por exemplo na Coreia do Sul mais de dez
mildes de pessoas sequem 0s jogos regularmente, e 0s nimeros de quem vé e segue 0S
deportos como futebol, basquetebol, entre outros, sao 0s mesmos que seguem os jogos de
profissionais. Em 2016 a audiéncia rondava os 323 milhoes e estima-se que esta mesma
audiéncia chegue aos 600 milhdes pelo ano de 2020. Os jogos de desporto sao uma parte
significante na cultura dos videojogos com grande potencial de desenvolvimento na drea do

lazer. (Crawford, 2018)

A economia que os jogadores tém através de plataformas como o Youtube ou a
Twitch é dada através da publicidade, das subscri¢oes e das doacoes que alguns dos casos
sao grandes quantias. Um exemplo é um youtuber com mais de 50 milhdes de seguidores,

o PewDiePie.

Com o crescimento do jogo, também surgiu novos cursos e novos graus seja de
licenciatura ou de mestrado. Como tal, temos Jack de 46 anos que tem dois graus em
programas de desenvolvimento de videojogos, e ele nao pensa que estes cursos e assim sao
dados por ser moda, mas sim por se precisar. Edward de 54 anos tem um mestrado em
programacao de video jogos e para ele esta a haver uma aceitacao maior da cultura dos

videojogos e aindustria precisa desta cultura também.

A mais surpreendente é a forma como introduziram atividades nas escolas
orientadas para encorajar as criancas e os adolescentes a jogaram mais. E aqui, nao estao
so incluidas os jogos sérios, como também os jogos comerciais, nao criados para 0 modo

educacional. Como exemplo disso, temos o Minecraft, para ensinar matemadtica e isto
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presente no GlassLab. Jessica Lindl, a gerente geral do GlassLab, afirma que as criancas que
jogam esse jogo, estao a exercer fungdes matematicas, aprendem a resolver problemas e a
colaborar. A mesma diz que os video jogos iam ajudar as criancas nas salas de aula.

(Crawford, 2018)

Paul Darvasi, um professor de inglés do ensino médio, utiliza o método Gone Home
na sala de aula, com uma extensa lista de tarefas para os estudantes. Este jogo foi usado
também para ensinar como as narrativas sao criadas para dar sequimento arqueoldgico dos
objetos de 1990 e para descobrir determinadas musicas, artistas e culturas literdrias ligadas

ao feminismo, como outros problemas. (Crawford, 2018)

E estainteracdo estd air cada vez mais longe e aqui surge uma empresa como a Riot
Games (desenvolvedora do jogo League of Legends), que oferecem bolsas para a
universidade para pessoas que se destacarem nos torneios do secunddrio e nao sé, as
pessoas responsaveis por este jogo, escolhem futuras estrelas para as lancaram para o

modo profissional no mundo do gaming. (Crawford, 2018)

No filme, Free to Play existe uma personagem que é mae de um jogador profissional
e é retrato assim uma mae que diz que os filhos passam bastante tempo no computador e
que dizia ao seu filho parainvestir na sua carreira para arranjar um emprego vidvel. Para ela,
jogar videojogos era uma distracao para o mais importante, a educacao e o trabalho. E com
ele ofilme, ele quis articular a hipétese que tornar-se um jogador profissional sera uma coisa
normal e a cultura vai comecar a aceitar esse facto. E o filme também real¢a a maneira como
os pais (os que antes jogavam) vao incentivar os seus filhos a jogaram também e ver aquilo

pelo seu lado positivo. (Crawford, 2018)

Os jogos sao vistos como uma distracao para as coisas mais importantes da vida,
mas estes mesmo estao a tornar-se uma ferramenta para o mundo educacional. A invasao
deste meio esta a fazer com que haja menos confusao entre o mundo educacional e do

trabalho. (Crawford, 2018)
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0 ser humano consegue fazer varias tarefas ao mesmo tempo, e nao precisamos de
terminar uma para comecar outra, seja no trabalho, na educacao ou no lazer. E mesmo o
nosso tempo morto esta gamificado, ou seja, quando ficamos sem internet no Google
Chrome, temos o jogo do dinossauro até ao sinal voltar. No dia a dia todo é importante, pois

eles jogam enquanto trabalho e trabalham enquanto jogam. Como Maffesoli escreve:

The game of the world, or the world as a game. Life as a game is the acceptance of a world as it is". Education and work are
making their way into the world of video games, but video game cultureis also increasingly pervading and transforming those

areas. We are closer to a videoludic (Crawford, 2018, p. 37).

Em julho de 2001, Espen Aarseth inaugurou o primeiro problema relacionado com
uma disciplina criada para estudar jogos no computador. O jornal Games Studies nasceu, e
de acordo com Aarseth, diz que fez com que houvesse uma academia ligado ao estudo dos
videojogos. Dois anos depois, Mark Wolf e Bernard Perron (2003), criaram uma disciplina
ligado ao mestrado e assim esta “novidade” estava a ser aceite. E um ano mais tarde,
Aarseth diz que isto passou de um campo nao reconhecido para um espaco de

reconhecimento e de expansao. (Crawford, 2018)

Em 2009 Wolf e Perron publicaram o segundo volume da teoria do jogo:

It need not be said that the field of video game studies is now a healthy and flourishing one. An explosion of new books,
periodicals, online venues, and conferences over the past decade has confirmed the popularity, viability, and vitality of the
field,in a way that perhaps few outside of it expected. The time has come to ask not only how the field is growing, but in what

directions it could or should go (Crawford, 2018, p. 41).

E segundo estes autores, este campo dedicado ao estudo dos video jogos nao era
mais uma questao. Em 2015, onde estes autores publicaram a Routledge Companion to

Video Games Studies:

Naturally, we realize that a single volume, substantial as it may be, can give only a sampling of the many topics and lenses
through which video games can be considered and studied; and as time passes the field of game studies will grow broader

and deeper, just as its object of study continues to expand and evolve (Crawford, 2018, p. 42).

Estes estudos trouxeram consigo novas disciplinas como a antropologia,

inteligéncia artificial, teoria da comunicacgdo, economia, ciéncia do computador, estudos
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culturais, teoria dos jogos, histdria, género, educacao, direito, literatura, medicina,

psicologia, ciéncia politica, sociologia e muitas outras.

Isto apenas foi um exemplo de um autor, muitos outros fizeram trabalhos sobre
este tema e nos meados de 2017 ao fazer uma pesquisa no Google Books, por video jogos
ou video games. Descobrimos 445,000 trabalhos e 329,000 quando procuramos por

computer games, o que faz um combinado de 744,000 mil livros. (Crawford, 2018)

Osjornais/revistas também cresceram, e assim temos Game Studies (desde 2001),
Games and Culture (2006), Eludamos (2007), Loading... (2007), International Journal of
Computer Games Technology (2007), Entertainment Computing (2009), Journal of Gaming
and Virtual Worlds (2009) e ToDIGRA (2013) e isto nao inclui jornais especificos

relacionados com outras questoes ligadas ao jogo. Como Pearce escreveu,

“[Jludging by the fact that there are now sufficient peer review-quality academic
papers to justify the publication of a journal titled Games and Culture, it is safe to say
we have arrived at a point where the previous debates about whether these two
terms can coexist in the same phrase can be put to rest.” (Crawford, 2018, pp. 42-

43)

Ojogo é um produto cultural dotado de uma certa autonomia, e este produto cultural
é dado através do mesmo. Temos presente em varios tipos de jogos, como nos esportes, em
que o praprio jogo faz com que se progrida nas habilidades exigidas do mesmo. E depois
podemos pegar nesta aprendizagem e utilizar no dia a dia. “O jogo supde uma cultura
especifica ao jogo, mas também o que se costuma chamar de cultura geral: 0s pré-

requisitos” (Brougere, 1998).

A ideia que gostariamos de propor e tratar a titulo de hipdtese é a existéncia de uma cultura lidica, conjunto de regras e
significacbes préprias do jogo que o jogador adquire e domina no contexto de seu jogo. Em vez de ver no jogo o lugar de
desenvolvimento da cultura, é necessario ver nele simplesmente o lugar de emergéncia e de enriquecimento dessa cultura
ludica, essa mesma que torna o jogo possivel e parmite enriquecer progressivamente a atividade ludica. O jogador precisa

partilhar dessa cultura para poder jogar (Brougére, 1998).
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A cultura ludica depende de procedimentos para tornar o jogo possivel. E é preciso
referéncias, pois nem toda a gente vé certas atividades como jogo. “Se o jogo €é questao de
interpretacao, a cultura ludica fornece referéncias intersubjetivas a essa interpretacao, o

gue nao impede evidentemente os erros de interpretacao” (Brougere, 1998)

A cultura lddica é, entao, composta de um certo ndmero de esquemas que permitem iniciar a brincadeira, ja que se trata de
produzir uma realidade diferente daquela da vida quotidiana: os verbos no imperfeito, as quadras, os gestos estereotipados do

inicio das brincadeiras compdem assim aquele vocabuldrio cuja aquisicdo é indispensavel ao jogo (Brougere, 1998).

Ndo podemos deixar de citar os videogames: uma nova técnica cria novas experiéncias ludicas que transformam a cultura
ludica de muitas criangas. Tudo isso mostra a importancia do objeto na constituicao da cultura lidica contemporanea
(Brougare,1998).

0jogo é antes de tudo o lugar de construcdo (ou de criacdo, mas esta palavra é, as vezes, perigosa!) de uma cultura lddica. Ver
nele a invencao da cultura geral falta ainda ser provado. Existe realmente uma relacao profunda entre jogo e cultura, jogo e
producio de significacdes, mas no sentido de que o jogo produz a cultura que ele préprio requer para existir. E uma culturarrica,

complexa e diversificada (Brougére, 1998).

Os videojogos sao artefactos culturais que envolvem grandes comunidades de
jogadores e levam ao entretenimento e aprendizagem, em diversos contextos sociais. Os
jogos digitais podem provocar mudancas no meio do ensino e, assim possibilitam a

exploracao de diferentes formas de agir perante os desafios apresentados.

Estes meios, sao preenchidos com comunidades, que se destinam a trocar
informacoes e produzir conhecimento em relacao aos jogos e isto entende-se como cultura
gamer. Assim, os jogadores criam novos objetivos e fazem emergir disputas que nao

estavam previstas no cddigo inicial do jogo. (Kroeff & Maraschin, 2018)

Estas oficinas sao para acompanhar os processos ao configurar os elementos,
incluindo as discussoes em diferentes meios cognitivos, e assim vemos a diferencar entre o

saber-fazer e fazer-saber, pois tudo se compartilha.

0 estudo é feito para criancas do 4° e 5° ano (idades entre os 11 e 14 anos), que sao
ao todo 33 acompanhadas por 2 professores. O joga chama-se Um dia no Jardim Botanico,

comecado em 2013 e acabado em 2015 e foi criado na plataforma ARIS. E um jogo de
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localizacao, logo precisa de equipamentos mdveis (telemdveis ou tablets) e acesso a

internet. (Kroeff & Maraschin, 2018)

A forma como se joga tem a ver com acdes em que o jogador tem de coletar,
combinar e redistribuir dos itens pelo mapa digital, assim que vai percorrendo o territério
fisico e funciona através do GPS. Ao percorrer o jardim, o jogador pode encontrar itens, dicas,
personagens e armadilhas. O jogo foi programado para ser de multijogador com a
competicao na comparacao de pontos, mas também a colaborarem entre si, ao trocar as
sementes e a partilhar estratégias do jogo. Nao tem um final predeterminado. Na oficina o
tempo era a referéncia como final de jogo, com a duracao de duas horas. No final, havia um
prémio para a dupla que fizesse mais pontos. (Kroeff & Maraschin, 2018) Assim, os
estudantes constituiram um espaco de afinidade em torno das experiéncias que tiveram
com o0 jogo, pois trocavam informacoes entre si e a competicao passou a ser entre turmas e

nao duplas, pois os estudantes somavam os pontos da turma.

O interesse do jogo digital é no desafio e ndao na competicao, pois uma partida
vencida muito facilmente nao tem tanta “piada”. E para tal, os jogadores ajudam-se
mutuamente para que se possa melhorar e que depois 0s desafios sejam passados. No
estudo de caso, os estudantes trocavam as informacées durante o periodo do jogo, nos
intervalos e entre estudantes que tinha ou nao jogado. Logo, é um espaco aberto para
jogadores ja experientes ou nao, ou a interessados no geral. O que isto leva a querer, é que
nao existem hierarquias entre os mais ou 0s menos capazes. Entretanto, a parte negativada
competicao (a violéncia), ndo é posta aqui em causa, apenas vemos o aspeto positivo da
competicdo em si, a cooperacao para obter o melhor resultado possivel para vencer. (Kroeff

& Maraschin, 2018)

Como o objetivo do estudo era que cada individuo aprendesse individualmente, os

jogadores fizeram regras entre si e em segredo com as professoras.

0 jogo nao pode ser abordado como um cddigo todo igual, pois existem diferentes
modos de habitar os espacos, as acoes possiveis sao diferentes e as consequéncias

também. Assim, a forma de compartilhar é necessario, e sem o jogador o0 jogo nao acontece.
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Assim, a pratica dos jogos do contexto escolar é possivel, tém-se é de moldar as
mentalidades dos professores e das instituicoes para tal, pois sao ferramentas que moldam

novas formas de aprender e de motivar os alunos.

Muitos autores afirmavam que os videojogos, contribuem para a melhoria de
habilidades cognitivas, fisicas, sociais e emocionais e prepara-as assim para o futuro com
ferramentas para melhor criatividade, a maneira como resolvem problemas e abracam o

sentimento de liberdade.

Asimoglu (2012), ao utilizar um jogo tradicional, aumentou assim a curiosidade e o
ritmo, e habilidades de misica foram desenvolvidas. Birsen (2017) utilizou o jogo Pictonary
e viu-se um aumento ao aprender novas palavras. Assim, os jogos tradicionais aumentam a
criatividade, imaginacao e conexao social. Kula and Erdem (2005) utilizaram um jogo
educacional para o estudo da aritmética e assim a qualidade das respostas foram do mais
simples para mais complexas. Prensky (2002) apontou vdrias caracteristicas para 0s
estudantes do século XXI, que sao nativos digitais, fazem multitarefas, preferem conteudo
grafico, pesquisaminformacao rapidamente, sao amigos da tecnologia e preferem aprender

com o descobrir e com o jogar. (Tatli, 2018)

Estudos afirmam que entre os anos de 1980 passava-se cerca de 4 horas nas
maquinas arcades, e hoje em dia o tempo aumentou para 5.5 horas nas raparigas e 13 horas

nos rapazes, em 2004. (Tatli, 2018)

Assim sendo, podemos concluir que os jogos digitais sao conhecidos por aumentar
a atencao dos estudantes e a sua motivacao na maneira divertida de aprender que esta
presente nos jogos e, assim aumenta a autoestima e autoeficdcia, aresolucao de problemas

e aumenta estratégias e algoritmos nas habilidades de pensar.

Alguns jogos dao-nos conhecimentos preliminares e os outros substituem o
conhecimento. Uma maneira facil, de ver a preferéncia entao dos estudantes pelos seus

jogos é com a técnica The Draw-and-White, tamhém existe 0 método quantitativo de
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pesquisa, que tem como objetivo descrever ou explicar caracteristicas de grupos como a

sociedade, coisas, instituicdes e eventos. (Tatli, 2018)

0 estudo é feito com 464 participantes (212 raparigas, 252 rapazes) do 56,7 e 8°
anos, de diferentes grupos socioeconémicos. O software utilizado foi 0 SPSS 20.0 (para a
andlise quantitativa), para a andlise qualitativa foi feita uma andlise de contetido que
compromete os estdgios do cddigo, procurar temas e organizar os temas e os cddigos. Foi
feito através de trés niveis, jogos de dentro de casa, jogos de fora e jogos digitais. 0 modo de
andlise foi 0 escolhido o CHAID, que é utilizado para analisar um grande ndmero varidveis e

identifica os tipos de predicao. (Tatli, 2018)

Em termos de estatisticas, 51.9% dos participantes preferem jogos de fora, 42.2%
prefere jogos digitais e 5.8% prefere jogos de dentro. Estudantes preferem jogos com
regras, mas as raparigas preferemjogos com regras mais simples. Dos jogos de “fora” temos
0s simbdlicos, jogos com regras simples e jogos com regras. E eles preferem jogos com
regras, depois jogos simbdlicos do que jogos com regras simples. Nos jogos digitais, 0s mais
frequentes foram de construcao, como Minecrafte Farmville e estes sao os preferidos pelos
rapazes e jogados no computador. Outros jogos, sao os da PlayStation e sao jogos de
futebol, mas as raparigas nao sortearam nenhum jogo desportivo. Jogos de vestir, e de
alimentar sao preferidos pelas raparigas. Jogos de acao como Minion Rush e Temple Run,
sao jogados tanto por rapazes como raparigas. Jogos de primeira pessoa de tiros, como
Counter Strike, Call of Duty e Legend Online, sao jogos no computador e sao preferidos pelos

rapazes, como os jogos de corridas. (Tatli, 2018)

Dos jogos comregras simples, temos Dodgeball Falle Hide and Seek, e os jogos com
regras temos voleibol, futebol, Monopdlio, Sudoku e UNO. Nos jogos digitais, além dos

mencionados tempos GTA, Tom, Bublle Shooter Friends e Car Race.

Em termos de género, 58% das raparigas prefere jogos de “fora”, 9.4% prefere jogos
de “"dentro” e 32.5% prefere jogos digitais. Os rapazes, 46.8% preferemjogos de “fora”, 2.8&
prefere jogos de “dentro” e 50.4% prefere jogos digitais. (Tatli, 2018)
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Em relacao a ter um computador em casa, 51% prefere jogar fora, 12.9% prefere jogo
de “dentro” e 36% prefere jogos digitais. Das raparigas que nao tém computador em casa,
73.8% prefere jogar “fora”, 24.6% prefere jogar “dentro” e 1.5% prefere jogos digitais. (Tatli,
2018)

Dos rapazes com internet, 41.3% prefere jogar “fora”, 1.9% prefere jogar “dentro” e
56.8% prefere jogos digitais. Dos rapazes que nao tém internet, 4.1% prefere jogos de

“dentro”, 40.2% prefere jogos digitais e 55.7% prefere jogos de “fora”. (Tatli, 2018)

Sendo assim, tanto o género como a idade e as habilidades conseguidas sao
ferramentas para mudar o gosto pelos jogos. As raparigas tendem a preferir jogos de “fora”,
enquanto os rapazes preferem jogos digitais e destes jogos digitais, os rapazes tendem a
joga-los para entretenimento e relaxar, enquanto as raparigas sao para uso educacional. As
raparigas gostam mais de jogos sem violéncia, como puzzles, enquanto os rapazes gostam
de jogos com acao, aventura e alguns jogos desportivos com alguma violéncia. Em termos
de plataformas, vem primeiro o computador, depois a PlayStation, tablets e os telemdveis.
A conexao com ainternet muda a preferéncia dos jogos dos rapazes, mas nas raparigas nao
afetou. (Tatli, 2018) Os pais nao tém qualquer meio na zona de preferéncia nos jogos, mas o

meio sociocultural e fisico, tende a motivar esses interesses.

As recomendacoes do autor sao que existam mais jogos digitais educacionais e
quem possam ser jogados no computador, ou em aparelhos portdteis e que existam mais
MMORPG para desenvolverem cercas caracteristicas para certas idades. Para além destes,
que os jogos desportivos sejam trazidos para o meio educacional utilizando as tecnologias,
e que muitas das raparigas nesta faixa etdria, escolheram jogar fora, enquanto os rapazes
preferiram os jogos digitais, assim a solucao era trazer jogos com ambos os elementos para

o0 contexto de sala de aula para que ambos fiquem satisfeitos.

Apesar de ser pouco utilizado em Portugal (os jogos educacionais) no Reino Unido,
cercade1/3 dos docentes ja utilizou em sala de aula e 60% relata que o quer fazer no futuro.
Em Portugal, apenas 13,1% dos jovens (92ano) narram ter tido alguma atividade ligado ao

videojogo em contexto da sala de aula. (Oliveira N. L., 2013)
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Os videojogos podem ser recursos educativos poderosos, quer em sala de aula, quer
noutros contextos educativos. Temos assim presente 4 recursos diferenciados: os jogos
comerciais, 0S jogos sérios e simuladores educativos; os jogos educativos criados pelos
docentes e/ou alunos e por fim, os jogos comerciais modificados para uso educativo.

(OliveiraN.L.,2013)

Iniciamos destaques em cada um dos recursos, em que primeiro lugar temos o
videojogo comercial em que a tecnologia leva a novos ambientes, a complexidade que leva
a motivacao, ao desafio e a persisténcia pois 0s jogadores gostam é de jogos que tenham
todas estas caracteristicas: o0s jogadores sentem-se ativos na criacao e no
desenvolvimento do mundo virtual e nas decisoes que tomam, que pode mudar o rumo do
jogo; a maneira como se adapta ao nivel de cada um; a resolu¢ao de problemas de forma
ordenada e bem estruturada que leva a criatividade; o facto de se poder criar, investir e
personalizar novas identidades; o feedback imediato; aprender a fazer consultas
contextualizadas; vérias possibilidades de escolha (pausar o jogo, jogar novamente o nivel,
etc); aprendizagem contextualizada e por fim a facilidade em criar comunidades. (Oliveira N.

L., 2013)

Esta escolha continua a ser rara, pois levanta algumas questoes como por exemplo,
que parte do jogo pode ser usada; dificuldade em convencer quais os beneficios dos jogos
para outras pessoas; a falta de tempo para se familiarizar com o meio e a quantidade de
conteddos e funcionalidades académicas irrelevantes que nao podem ser removidas. Mas,
apesar disto 63% dos jovens considera existir potencial pedagdgico na utilizacao deste

meio na sala de aula. (OliveiraN. L., 2013)

Os jogos sérios e os simuladores educativos tém como objetivo serem recreativos,
educativos, formativos e treinar/desenvolver competéncias. A nova geracao tem por base
vdrias teorias como as cognitivas, construtivistas e as teorias experimentais da
aprendizagem. Por exemplo, 0s servi¢cos militares foram os primeiros a tirar proveito deste
tipo de jogos como recurso a formacao, a terapia ou mesmo para angariar novos recrutas.

Como tal, temos o jogo America’s Army, um jogo que é utilizado por milhdes de jogadores e
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que é considera uma das maiores fontes de recrutamento miliar dos Estados Unidos da

América. (OliveiraN. L., 2013)

Um outro exemplo é o PING (A Pobreza ndo é um jogo), também € online, de acesso
gratuito, produzido em parceria com um conjunto de fundagdes europeias (como a
Fundacao Calouste Gulbenkian). O seu objetivo é saber o que significada ser pobre e o que
issolevaa exclusao social. O seu publico alvo é para alunos do 32 ciclo bdsico e para o ensino

secunddrio. (OliveiraN. L., 2013)

Mas, nem sempre esta utilizacao foi bem-sucedida devido ao facto de os jogos
serem, geralmente, demasiado simples comparado aos jogos comerciais; as tarefas sao
repetitivas, o que leva ao aborrecimento, algumas delas até sao mal concebidas; focam-se
num conteido homogéneo e numa s6 competéncia e por fim os jogadores sentem que estao

a ser coagidos a aprender.

Entretanto e apds toda esta pandplia de informacgdes, vemos que 0s jogos tém o seu
aspeto tanto positivo como negativo no meio escolar e na infancia das criancas. Mas, pode-
se concluir que todos apds estas diversas opinides que se fica com uma menta mais aberta
para o uso dos mesmos. Nao podemos ter medo, temos de abracar o que 0s novos meios
nos dao para inovar o meio escolar para que seja mais chamativo para todas as idades. Os
jogos sao a nova arte do século XXl e para tal temos de aproveitar essa arte e focar-nos em

tal. (OliveiraN. L., 2013)
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6. ESTUDO CASO — ASSSASSIN’S CREED

6.1.A HISTORIA DA SAGA

Inicialmente era sé imagem, depois entrou 0 som. Os publicos eram compostos pelas
suas faixas etdrias, indo de narrativas mais simples, as mais complexas. Pois, em 1920 ja
existia com narrativas destinadas a criancas, como o O chapeuzinho Vermelho (1922), em
1937 surge A Branca de Neve do Walt Disney Company, que fez mais de 3,5 milhdes de
ddlares apenas nos Estados Unidos. Com a evolucao da sociedade de consumo e o
enriquecimento da industria cultural, entre 1950 e 1960, o publico mensal estava entre os
250 milhées, depois em 2000 e 2005 jd atingia 0os 935 milhdes. Esta sociedade teve varias
divisoes elaboras por Strauss e Howe. A primeira geracao era conhecida como Greatest
Imagination Generation, que foram os responsaveis pela organizacao da sociedade urbana
como a conhecemos e dos principais avancos tecnoldgicos que levam o Homem a Lua. A
segunda geracao, a Silent Generation, tem a ver com a grande depressao economica devido
a segunda guerra mundial, pois com os avancos tecnoldgicos da primeira geracao foi criado
por exemplo, a bomba atémica. A terceira geracao, os Baby Boomers, surge com 0
crescimento demografico e sao motivados pelos avancos tecnoldgicos, como tal modificam
0s meios de comunicacdo e surge assim a fita magnética e as primeiras imagens

computadorizadas. (Tosi, 2017)

A Generation X aproveitou os lancamentos tecnoldgicos da geracao anterior e
utilizou-a para contestagoes sociais e reinventar o papel dos midia, trazendo os filmes de
critica social contra a guerra. Ja os Millennials sao os nativos tecnoldgicos, pois a geracao
cresce em volta dos dispositivos tecnoldgicos tais como os computadores sociais, 0S

telemdveis e as televisoes.

Surge outro meio de comunicacao, a transgeracionalidade, ou seja, misturam
personagens reais com desenhos animados, para atender inicialmente as criangas pelas

suas cores e a estética infantil. Mas, mais tarde apelam para os publicos mais velhos com a
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sexualizacao das personagens, exemplos disso sao os filmes: Who Frammed Roger Rabbit

de 1988 e Cool Worldde 1992. (Tosi, 2017)

Em 1970 temos a introducao da computacao grafica em industrias biliondrias como
0 cinema e a musica e desses marcos temos o filme Star Wars: New Hope (1977) de George
Lucas, Tron (1982) de Steven Lisherger, WarGames (1983) de John Badhan e The Wizard
(1989) que utilizam os jogos nas suas narrativas, como em WarGames que um hacker ao
jogar com os computadores militares americanos consegue deflagrar a terceira guerra

mundial.

Entre 1970 e o inicio de 1980 foi a época sdlida entre o cinema e 0s jogos, pois 0s
filmes eram adaptados para as consolas e vice-versa. Como exemplo, temos Super Mario
Bros (1993) de Rocky Monton e Annabel Jankel, Street Figther (1994) de Steven de Souza e
Mortal Kombat(1995) de Paul Anderson. Estes titulos foram fracassos nas bilheteiras, o que
fez com que ficasse mais preocupante as adaptacoes. Mas na falha nao era na parte
monetaria, visto que Street Figther arrecadou mais de 35 milhdes de ddlares e também nao
era por causa do elenco, uma vez que em Mortal Kombat temos Christopher Lambert como
um dos protagonistas. O problema era em adaptar jogabilidades de 4 horas em filmes de 2

horas onde nao existe a interacao do jogo com o ptiblico. (Tosi, 2017)

Contudo, é de notar que na sequnda metade de 1990 a industria dos videojogos ja
tanto dinheiro como Hollywood e até chegou a supera-la na década de 2000. Este facto
deve-se a que 0s jogos estavam a produzir mais narrativas do que os filmes, pois este meio
(o cinematografico) teve a sua crise nos anos 2000, onde apenas fazia remake dos filmes
antigos. Porém, ainda nao se entendia muito bem como adaptar um jogo a um filme, nem a

que publico direcionar o mesmo, pois era preciso captar a esséncia do jogo.

Passando agora para o estudo caso, temos 0jogo Assassin’s Creedda Ubisoft. O seu
lancamento é em 2017 para a Xbox 360 e Playstation 3, a sua narrativa passa-se com
Desmond Miles (protagonista), ele acede através da Animus (maquina que coloca na pele do
seu antepassado sirio Altair), ao utilizar o seu DNA para relembrar eventos passados e feitos

pelo mesmo. Altair era membro da Ordem dos Assassinos que combatiam o poder dos
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Templarios, grupo que dominava os principais centros da Europa oriental no decorrer do
século XIl. A ordem tinha como missao matar o grupo dos Templarios que oprimia cidades
inteiras e também procurava pedacos do artefacto mistico que tinha o nome de Pedacos de

Eden (fonte do livre arbitrio dos humanos). (Tosi, 2017)

0jogo em si é cheio de acao com cenas violentas, pois existe muito combate corpo a
corpo, mas a sua classificacdo para ser jogado é para +13 (pertencendo a geragao
Millennials). O jogo também nos permite explorar a cidade de Jerusalém (século XII) com
movimentos de Parkour. 0 modo de jogar em si é alternado pela vez em que o jogador
controla os movimentos da personagem ou quando se da uma cutscene/cinematica, onde

ohservamos os acontecimentos como se fosse um filme. (Tosi, 2017)

Os jogos desta saga tiveram um enorme sucesso de vendas e criticas, onde se junta
a narrativa ficticia com cidades reais e as personagens da época, como Sultao Saladino de
Jerusalém e o Rei Ricardo | da Inglaterra. Teve mais de 18 jogos em varias plataformas, mais
de 8 livros, 10 bandas desenhadas o que rendeu mais de 130 milhdes de unidades

transformando-a numa das franquias de maior sucesso no século XXI. Sendo agora 22.

Este videojogo teve direito a pertencer ao mundo do cinema, quando em 2016 os
seus direitos cinematograficos sao comprados pela 20th Century Fox, sob a direcao de
Justin Kurzel, que utiliza o jogo de 2007 e passa para as grandes telas para mais de 13 anos.
O filme dura 115 minutos e o seu lucro estd entre os 125 milh6es de ddlares de investimento.
O seu protagonista é Callum (Michael Fassbender), que é condenado a morte por
assassinato e é levado para a sala de execucao da Fundacao Absbergo (Templarios) que
forjam a sua morte e 0 mantém refém para experimentacgoes. Callum é descendente da
Ordem dos Assassinos, e serve de cobaia para uma técnica que permite aceder a memdria

para descobrir onde estao os fragmentos. (Tosi, 2017)

0 acesso a memdria da-se através da maquina Animus, que em que temos acesso
aos fragmentos da histéria e a localizacdo das sementes da maca do Eden (simbolo do
primeiro pecado da religido catdlica-crista). Ainda se sente alguns equivocos e nao existe

uma forma convincente e encantadora, mas também isto acontece com livros, séries de
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televisao entre outros casos. Segundo Andrew, na narrativa esta dividida em trés atos:
apresentacao, confronto e resolucao, sendo assim, o Ato | o comeco, Ato Il os obstaculos e

desafios e no Ato lll aresolucao dos problemas.

Os primeiros 30 minutos do filme é descrito os dois grupos (Templarios e a Ordem
dos Assassinos) e explicando o porqué de estarem um contra o outro. Em sequida, entra o
protagonista Aguilar de Nerda (descendente de Callum), surge em 1492 em Espanha,
quando faz o seu juramento para a Ordem dos Assassinos, isto nos primeiros 20 minutos de
filme, em que luta contra a inquisicao espanhola e organiza uma resisténcia na cidade de
Granada paralibertar o principe. Assistimos aum corte repentino e entramos no ano de 1986
quando Callum tenta ultrapassar os obstaculos com a sua bicicleta e ao voltar para casa

encontra o seu pai a matar a mae. (Tosi, 2017)

Assim compreendemos o porqué de Callum ser tao violento e de este pertencer a
Ordem dos Assassinos. No jogo o ato |, 0 jogador controla o Assassino no século XII, uma
vez que no filme isso s acontece no segundo ato. E, sequndo Andrew o primeiro ato deve
convencer o espetador, e no filme ndao é o caso pois perde muito tempo ao descrever a
madquina e os perigos de pertencer aos Templarios em vez de construir motivacoes do

protagonista e da sua relacao conturbada com a Ordem. (Tosi, 2017)

No ato I, temos o combate entre os soldados templdrios, o parkour pelas cidades
histdorias e as missoes para obter informacoes. E também aqui, Callum colabora de livre
arbitrio nabusca do artefacto, devido a vinganca que quer ter do pai. Aos 48 minutos, vemos
ligacdes ao jogo quando temos acesso a outra memdaria de Callum, onde Aquilar faz parkour
e luta corpo-a-corpo pela cidade de Granada, e onde eles podiam ter explorada um pouco
melhor algumas cenas acrescentando mais alguns efeitos cinematograficos. Aindano ato Il
temos algo diferente no jogo, sendo que no mesmo Callum nunca se distancia do juramento
a Ordem e nao conspira junto com os Templdrios para a destruicao e submissao da

sociedade e no filme ele faz isso e tenta encontrar o seu pai para o matar. (Tosi, 2017)

No ato final, Callum retorna @ maquina e descobre que amaca de Eden estana tumba

de Cristévao Colombo, na catedral de Sevilha (Espanha) e 0 mesmo tem uma epifania ao
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reencontrar-se com os seus pais, e faz novamente o juramento da Ordem. Assim ele une-se
aos rebeldes da Ordem no complexo da Fundacao. Callum mata o lider da Fundacao e

retorna com o artefacto, salvando assim o livre arbitrio da humanidade.

O filme é caracterizado como acao, mas as criticas dizem que é um bocado
aborrecido e diferente do jogo, pois neste Animus nunca é destruida e o descente da Ordem
na era contemporanea nao tinha as mesmas habilidades que o seu antepassado, o que

mantém a narrativa presa ao passado.

Todas as modificacdes indicam sempre a problemdtica de trazer jogos para filmes,
mas ao contrdrio nunca se teve esse problema, pois normalmente é realizado com sucesso.
Como a faixa etdria de quem joga esta entre os 35 anos, estas pessoas ja estao habituadas
a tecnologia, a acao, a boa representacao de personagens, a boa utilizacdao das camaras e
dos planos que tinha de haver com mais frequéncia no filme. O porqué disto tem haver com
ofacto da geracao em que seinsere, pois, o apelo feito aos Millennials nao é feito da melhora
forma ao colocar didlogos muito extensos e conflitos efémeros que mudam de direcao muito
rapidamente e também pelo facto de nao utilizarem os pontos chave do jogo com mais
frequéncia, entre eles a vida no passado das personagens, a luta corpo-a-corpo, a
furtividade, a investigacao e o andar pelas cidades histdrias. Assim sendo, um filme do
género de acao contém pouca acao, combate e nenhum efeito visual que apele a geracao do
seu publico alvo. Portanto, apesar de atingir mais de 170 milhdes de ddlares, o filme tem uma
narrativa confusa e uma linguagem visual e cinematografica (os efeitos) pouco explorado e

foi mais um fracasso de 2016 em trazer o videojogo para o grande ecra. (Tosi, 2017)

O filme refere varios jogos como Trials (também da Ubisoft). Dentro da franquia de
AC, estao presentes Moussa e Emir, que sao referéncias a dois assassinos de Assassin's
Creed 3: Liberation e Assassin's Creed: Revelations, respetivamente. Temos depois Shay
Patrick Cormac de Assassin's Creed: Rogue e Arno Dorian de Assassin’s Creed: Unity. Das
caracteristicas comuns temos a espada do Altair do primeiro jogo, o arco de Connor de

Assassin's Creed 3, as pistolas de Kenway de Assassin's Creed 4: Black Flag, as garras da
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Aveline de Assassin's Creed 3: Liberation e a bengala de Jacob de Assassin's Creed:

Syndicate. (Tosi, 2017)

0 inicio desta saga da-se em 2007 e ja rendeu mais de um hiliao de ddlares para a
empresa Franco-Canadenses Ubisoft. Esta empresa possui seis estudios por toda a parte
que desenvolveram partes especificas para o jogo. Destaca-se assim a América do Norte
(Texas e Carolina do Norte) como Vancouver, Montreal e Québec no Canada. Além da saga
AC, também temos os jogos Avatar, Prince of Persiae as adaptagoes dos romances de Tom
Clancy. Foi no estidio de Montreal o principal a produzir a saga Assassin’s Creed com
diferentes nacionalidades 3. E em 2010 o Canadd foi a terceira maior industria de

videojogos, perdendo apenas para o Estados Unidos e Japao. (Stewart, 2020)

0 que também ajuda muito o jogo sao os foruns online, pois 0s seus participantes
podem compartilhar 13 o seu conhecimento e opinides sobre o0 jogo. A saga Assassin’s Creed
é composta por: Assassin’s Creed (2007), Assassin’s Creed Il (2009), Assassin’s Creed
Brotherhood (2010), Assassin’s Creed Revelations (2011), Assassin’s Creed Ill Liberation
(2012), Assassin'’s Creed Black Flag (2013), Assassin’s Creed Unity (2014), Assassin’s Creed
Syndicate (2015), Assassin’s Creed Origins (2017), Assassin’s Creed Odyssey (2018) e
Assassin’s Creed Valhalla (2020). Contudo, ainda existe os spins offs, como Assassin’s
Creed: Altair's Chronicles (2008), Assassin’s Creed Bloodlines (2009), Assassin’s Creed II:
Discovery (2009), Assassin’s Creed llI: Liberation (2012), Assassin’s Creed: Pirates (2013),
Assassin’s Creed Chronicles: China (2015), Assassin’s Creed Identity (2016), Assassin’s
Creed Chronicles: India(2016), Assassin’s Creed Chronicles: Russia(2016), Assassin’s Creed:
Rebellion (2018). Ao longo dos tempos também foram feitos algumas remasterizagdes e
colecdes do mesmo, tais como: Assassin’s Creed: Heritage Colletion (2013), Assassin’s
Creed: The Americas Collection (2014), Assassin’s Creed: Liberation HD (2014), Assassin’s
Creed: The Ezio Collection (2016), Assassin’s Creed: Rogue Remastered (2018), Assassin'’s
Creed Il Remastered (2019), Assassin’s Creed: Liberation Remastered (2019) e Assassin’s

Creed: Rebel Collection (2019). (Stewart, 2020)
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No inicio nao havia legendas, pois os idiomas disponiveis eram sé espanhol, italiano
e alemao o que dificultava muito a compreensao do jogo. Mas com o tempo, ja existem para

quase todos os idiomas.

Em termos de comunidade de fas temos cerca de 800 mil sequidores no Twitter, 40
mil no Instagram e 9,5 milhdes no Facebook. A empresa Ubisofttambém é responsdvel pelo
jogo de sucesso Resident Evil 4 (versao pc) e America’s Army, pedido pelo exército norte

americano para conter a baixa de alistamentos em 1999.

Da saga temos também os livros, A Cruzada Secreta, Renascenca, Irmandade,
Revelacoes, Renegado e Assassin’'s Creed: Bandeira Negra. Da banda desenha temos
Assassin’s Creed: A queda, que narra a historia de Nikolai Orkov, assassino que viveu
durante a Primeira Guerra Mundial e Assassin’s Creed I Desmond, que conta episddios da
vida do protagonista que vive nos tempos atuais. Depois temos o filme da saga. (Porto &
Silva, 2015) Portanto, o jogo permite termos marcas de fantasia, das maravilhas e das

hibridizac6es da época medieval.

A narrativa comum entre 0s jogos € a luta entre a Ordem dos Assassinos e a Ordem
dos Templdrios, em que o jogador interpreta uma personagem pertencente a Ordem dos
Assassinos. A origem da mesma € incerta, mas fala-se que vem de uma seita ismaelita
fundada no século XI por Hassan hin Sabbah en Alamut, traduzindo como o “Ninho de Aguia”.
Algum muito comum, pois a dguia é o animal que anda sempre com a personagem principal.
(Aldea, 2017)

Esta luta é para consequir o Fruto de Eden, que com ele podem controlar as mentes
dos seres humanos. Em que os Assassinos defendem o livre arbitrio e o relativismo, por sua
vez, os Templarios querem a paz mundial a custa de controlar os pensamentos dos

humanos.

As personagens mais em destaque pela Ordem dos Assassinos sao, Nicolas de

Maquiavelo, George Washington, Napoleao Bonaparte e Wiston Churchill. Pelos Templdrios,
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temos Jacques de Molay, Isabel da Catdlica, Rodrigo Borgia (Papa Alexandre V1) e Adolf
Hitler. (Aldea, 2017)

Os jogos nao podem ser interpretados como documentos fiéis as histdrias
presentes, pois o0 jogo foca-se nas habilidades do protagonista, nas armas e na corrida livre
que ele obtém ao longo da narrativa. (Rice, 2014) Nos capitulos a sequir vai ser feita uma
andlise de cada um dos jogos em estudo nesta dissertacao, desde o seu contexto a ligacao

com o Patrimonio Cultural.

6.2. ASSASSIN’S CREED I

Este videojogo tem muito a ver com ainteracao do usuario com o que esta a ver, pois
é umjogo de mundo aberto em que o mesmo tem uma percecao darealidade quase tal como
ela é. (Aldea, 2017) Da mesma forma que se avanca no percurso informatico, os videojogos
também ja requerem mais complexidade e foram assim criadas as consolas para uso
publico. O videojogo foi lancado em 2009 para a PlayStation 3, Xbox 360 e para o
computador a (Uplay). Agora ja existe para a PlayStation 4, Xbox One e Mac 0S Classic.

0 jogo comeca com um breve mondlogo sobre os eventos do primeiro jogo, em que
foiforcado a viver as memdrias do seu ancestral Altair Ibn — La’Ahad. Desmond Miles, encara
a pele de um antepassado, Ezio Auditore da Firenze para continuar a busca das Pecas de
Eden. (Fandom, s.d.)Passamos assim para a Reptiblica de Florenca, no ano de 1476. Ezio faz
parte de uma das familias mais importantes dos Médicis Florentinos. No inicio do jogo,
vemos como a familia Auditore interage com figuras importantes do Renascimento Italiano,
como Lorenzo de Medici, Leonardo da Vinci, Girolamo Savonarola, entre outros (Aldea,

2017).

O jogo foi produzido no meio de diversos contextos, como passamos da Terceira
Cruzada para a Republica de Florenca. Giovanni Auditore € membro da irmandade dos
Assassinios, mas sofre com uma ameaca de morte sobre ele e a sua familia pelos

Templdrios liderados por Rodrigo Borgia (futuro Alejandro VI). Apoiados pelos Pazzi e os
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Barbarigo, o pai e os irmaos de Ezio sao executados na Piazza della Signoria. Este momento
é 0 mais importante na histéria de Ezio, pois ele viaja por toda a Italia para derrotar quem
matou a sua familia e assim passa por Florenca, Veneza, Sao Gimignano, Forli, Vaticano e

Monteriggioni. (Aldea, 2017)

0 jogo fala-nos acerca da histdria de Monteriggioni, a Conspiragao que existe nos
Pazzi, em que jogo envelhece as personagens como por exemplo com Rodrigo Borgia que
aparece gordo e mais feio (mas ele era um jovem de 45 anos, bonito). Esta conspiracao foi
muito mais violenta na vida real, matando mais 80 pessoas nos dois meses depois, mas o
jogo sd se focou nos principais conspiradores, como o Arcebispo. E vemos assim Lorenzo de
Medici a fechar o tratado de paz com Napoles, pois Ndpoles tinha declarado guerra com
Florenca. Outra sequéncia tem haver com o periodo em Veneza, que se passa entra Ezio e

Leonardo em 1480. (VestigialLlama4, 2018)

Existe uma base de dados com uma breve explicacao sobre cada monumento e
personagem que passa por Assassin’s Creed. Seguidamente, fala-se um pouco das

personagens envolventes em ACII.

Lorenzo de Medici (1149-1492), também conhecido como “0O Magnifico”, interage
com Botticelli, Verrochio, Sangallo, entre outros. Também frequenta as tertulias de Marsilio
Ficino, Picco della Mirandola e Angelo Poliziano na Academia Neoplatdnica de Florenca.

(Aldea, 2017)

A producao que se pensa ser mais importante, € a Conjuracao dos Pazzi, que teve
lugar durante a missa de Duomo, em que a cena se passa no interior da catedral. Depois

vemos o Paldcio de Vecchio.

Girolamo Savonarola (1452 - 1498) é conhecido por ter criado uma Reptiblica
Teocraticaem Florenca, apos ter a expulsao dos Medici da cidade em 1494. Em 1497, existe
a Fogueira das Vaidades, onde se queima muitas obras literarias e artisticas. No fim do seu
governo religioso veio com a Queima do Dominicano com uma execucao publica na Piazza

Signoriaem 1498. (Aldea, 2017)
n7



Leonorado da Vinci (1452-1519), um dos artistas mais célebres de todos os tempos.
A mae de Ezio interage com 0 mesmo e também era confidente e colaborador dele, fazendo
armas para ele, decifrando cddigos e permitiu utilizar alguns dos seus instrumentos, como a

mdgquina voadora. (Aldea, 2017)

Depois das personagens, temos a cidade em si em que podemos contar com
trabalhos de Piero della Francesco, Botticelli Leonardo, Rafael e Ticiano, entre outros.
Temos assim, a muralha de Florenca (L'Antica Cerchia), contruida na época romana. No
século XIX, grande parte da muralha é destruida, mas estd preservado algumas partes da
histdria. E no jogo, temos uma pequena recriagao da mesma, com as suas portas e podemos

assim visualizar os pontos mais alto da cidade. (Aldea, 2017)

Com 60.000 habitantes em 1530, teve uma das transformacoes urbanisticas mais
importantes de Itdlia durante os séculos XV e XVI. Temos o Quartieri, um bairro histdrico
com intensa atividade artistica e politica. Ao longo da cidade, contém emblemas civis e

religiosos. (Aldea, 2017)

Estd presente a Catedral di Santa Maria del Fiore (1296-1471), igreja gética, projetada
por Arnolfo di cambio, ergue-se sobre um antigo templo paleocristao. No século XV, a ctipula

é terminada por Brunelleschi. (Aldea, 2017, p. 23)

Nojogo, estamos no ano de 1476 em que a cipula se encontra terminada, e podemos
ver o seu interior e a sua escala esta um pouco reduzida em relacao a realidade. A fachada
tem uma criacdo mais livre. E composta por estatuas de Donatello, com um programa
iconografico que exalta Maria. No século XVI a fachada é destruida, mas conserva-se as
estdatuas. A fachada atual é de Emilio de Fabbris, feita nos finais do século XIX. O interior da-
nos uma percecao de como é mesmo na realidade, incluindo algumas obras de arte como o
fresco de Reloj de Paolo Ucello, os retratos quentes do mesmo autor e de Andrea del
Castagno e o coro de Baccio Bandinelli (realizado entre os séculos XVI e desmontado no

século XIX). (Aldea, 2017)
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Também surge o Campanadrio de Giotto, que teve inicio em 1334, em que o autor
trabalho até a sua morte em 1337. Sucederam outros arquitetos como Andrea Pisano, que
finalizou em1359. Com uma planta quadrangular, o seu exterior é decorado com esculturas
e relevos de varios artistas, em que destacamos Pisano, Nani di Banco e Donatello. A
imagem no jogo é quase idéntica a realidade, apenas omite a decoracao escultérica de

algumas caras no campanario.

A Ponte Vecchio, que conecta o centro histérico com o bairro Oltrarno. E o lugar onde

comeca a histdrica e toma parte dos momentos fundamentais da narrativa. (Aldea, 2017)

A Basilica de Santa Croce (1294 - 1443), em que estao algumas tumbas como a de
Miguel Angel Buonarrotti, Galileo Galilei e Leon Battista Alberti. No claustro maior temos a
Capella Pazzi (1429-1444) e é um dos lugares mais harmoniosos de Florenca tanta na
fachada como nointerior. Em ACll afachade Santa Croce, tem um aspeto similar a neogética
do século XIX. A capela é recriada a do século XIX. A decoracao € livre, e a escala é mais
reduzida que areal, com duas colunas pseudo-toscanas em vez de trés colunas corintias. A

clipula é praticamente igual a original. (Aldea, 2017)

A Basilica de Santa Maria Novella (1279-1470), construida nos finais do século XIII
sobe uma igreja anterior. A fachada é completada por Alberti. O seu interior, conta com a
Trindade. Este é um exemplo da melhor recriacao, destacando a fachada, o corpo externo
das naves do templo e da torre do campanario. Incluiram todos os mddulos que divide a

fachada, respeitando as proporcdes da mesma. (Aldea, 2017)

A Basilica de San Lorenzo (1418-1461), remodelacao da igreja paleocrista, que teve
ao encargo de Brunnelleschi. No jogo, temos a visao atual da basilica com a cupula da
Cappella dei Principi. A fachada e o claustro foram recriados de maneira muito acertada.

(Aldea, 2017)

O Palazzo Medici (1444-1457), se situa na antiga Via Larga. Tem trés niveis

diferenciado, com os seus relevos em pedra. No seu interior, temos o claustro de planta
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quadrada, que estd bem decorada. A fachada é recriada de maneira muito menor, mas

mantem os elementos mais representativos. (Aldea, 2017)

0 Palazzo Vecchio (1299- sequnda metade do século XVI), em que as proporcdes
sao menores que as do modelo real. Na realidade sao sete niveis a esquerda e quatro a

direita, mas no jogo sao cinco a esquerda e quatro a direita. (Aldea, 2017)

O Ospedale degli Innocenti (1419-1424), é considerado o primeiro edificio
renascentista propriamente dito, e é o primeiro orfanato da Europa. Brunelleschi recupera
da Antiguidade Classica. Fica perfeitamente posto na praca, e conta com seis arcos, trés
menos que a fachada real, incluindo os tondos ceramicos, os mesmos que utilizam para
outros edificios no jogo. O interior, que tem um para as mulheres e um para os homens, e 0

das mulheres nao aparece no jogo. (Aldea, 2017)

0 Palazzo Pitti(1458 — meados do século XVIII), 0 aspeto atual é devido as reformas
tardo-barrocas do século XVII, com ampliacao das alas laterais e dos corpos da fachada. No
jogo, aparece tal como o vemos na atualidade, incluindo as ampliacées da fachada no século
XVII e das laterais do século XVIII. Por detras do edificio inclui-se uma praca que nao tem

nada haver com a realidade. A escala é inferior a real. (Aldea, 2017)

Por fim, 0 videojogo, tal como o cinema, a literatura e a pintura, estabelece umalinha
narrativa, por isso é que é tamhém considerado arte. E assim, da-nos chaves bdsicas para
entender a cultura e a sociedade no Renascimento, mas nao esquecendo que nao pode ser

uma recriacao a 100%, pois a parte econémica no jogo no final é o que se deve ter em conta.

Em termos de mais pormenor 0 jogo passa-se em terceira pessoa e é da categoria
da aventura, que se foca no Renascimento Italiano. O jogo é de mundo aberto que leva aos
seus jogadores andar de forma livre pelas suas recreacoes histdrias que inclui Florenca,

Veneza e o lado de campo de Tuscan.

Ao longo do tempo que o jogador vai jogando, assiste-se a recreacoes virtuais da
Renascenga Italiana e Schiesel nota que “(..) over the next few semestres some teachers of
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Italian history will be surprised.... As some of their students confess that they have already
explored fiiteenthe-century Florence and Venice in a video game” (Elliott, 2013, p. 215), 0 que

leva a nota que a interagao com os videojogos é positiva.

Ao longo do século XV presente no videojogo, podemos observar varios marcos
reconheciveis, como o Paldcio Vecchio, a Catedral, a Igreja de Santa Maria Novela e a Igreja
de Santa Croce. Estas réplicas nao sao apenas algo cenografico, mas sim estao |4 para o
jogador explorar e utilizar as suas habilidades como correr entre os telhados e subir pelas
freichas dos edificios. E todas estas habilidades, de andar livremente pelos edificios emerge
o jogador ainda mais nas recriacdes da renascenca. (Elliott, 2013) Aqui o jogador nao é um
mero espetador, mas controla e manipula o que vé, e assim responde aquilo que o jogador

faz.

A Florenca do século XV nao é uma apresentacao exata, mas sim uma simulacao,
uma versao da cidade que pretende ser uma representacao fiel de Florenca (Elliott, 2013).
Como exemplo, temos corredor de Vasari - uma passagem erigida em 1565, e o perfil da
Igreja de San Lorenzo é dominado no jogo (e na Florenca atual) pela cipula da Cappella dei
Principiuma caracteristica que foi adicionada a paisagem urbana no século XVII. Sao assim,
anacronismos. Também podemos ver isso, na decoracao da fachada da Igreja de Santa
Croce, é parecida com a atual igreja, e esta s6 foi construida em 1843. E assim uma juncéo
do ambiente do século XIX com o século XV, que leva ao estilo reaviva neogoético da atual
fachada, o que leva a aparecer um monumento medieval, em vez de um anacronismo. Mas,
esta igreja ja era em si um simulacro, pois esta estrutura do século XIX era para se
assemelhar a uma estrutura do século XIIl. Segundo Annette Barnes e Jonathan Barnes
“nonobvious anachronism, the anachronism that has ben skillfully blended in” e eles propoe
que “unobtrusive anachronisms are potentially vicious, for their subtle blend of fiction and
fact can render observers unable to distinguish between falsity and truth”. (Elliott, 2013, p.

220)

O jogo encoraja o jogador contemporaneo a olhar para além dos anacronismos,

porque o jogo apresenta uma histdria ficticia da estrutura para parecer mais velha do que é.
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Isto tambhém pode ser visto noutros monumentos, como quando Ezio entra na Praca e na
Catedral, e vemos que o trabalho de pedra na fachada da Catedral estd incompleto e nao se
assemelha a fachada da catedral que existia no século XV, mas o que vemos € o que esta
presente hoje em dia quando visitamos Florenca, fazendo ligacao ao século XIX. O jogador,
tem de ter em atencao a reflexao da histdria, pois senao fica a pensar que a fachada que vé

foi construida no século XV. (Elliott, 2013)

A exploracao imersiva que o jogador tem de Florenca influencia a forma como
experiéncia os monumentos atuais da cidade. Como, o primeiro momento que jogador vé
Santa Croce, vai dar Ihe um reconhecimento de quando jogou com Ezio e isto é apenas uma

das experiéncias que o jogador tem com um monumento. (Elliott, 2013)

A tendéncia da representacao para influenciar a experiéncia das pessoas ja se vem
a notar desde o século XIX, pois quando os viajantes viam na realidade, o que antes tinham

visto em representacdes, como o jogo Second Life.

Com o avancar da tecnologia, o facto de se simular mundos, leva as pessoas que
acabar de participar no jogo baseado numa narrativa, a imaginar eles proprios como

participantes do mesmo.

A experiéncia das simulacdes pode influenciar na percecao e nareacao quando se vé
o real. A imersao do jogo leva ao jogador a pensar que aquilo que vé realmente existe.
Quando se entra em Florenca, observamos bastantes monumentos e artefactos, e nem
todos sdo auténticos, muitos sdo réplicas. O David de Miguel Angelo, ocupa o dobro do
original. Os "Portdes de Paraiso” sao uma simulagao das portas monumentais de Ghiberti's
e recebem mais atencao do que as portas visiveis presentes na parte norte do Batistério.
(Elliott, 2013) Estas representacdes e histdrias que acontecem no jogo, permitem ao jogador
imaginar como, os florentinos do século XV interpretavam a histdria, contudo isto s6
acontece quando a autenticidade e a exatidao histdrica deixam de ser preocupacoes
principais, conseguimos ver uma Florenca que da enfase ao seu significado, e nao ao seu

lado mais fisico. (Elliott, 2013)
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A narrativa presente no jogo, leva ao jogador a interagir com o ambiente de forma
imaginativa e interpretativa. Os eventos criados sao construidos de forma virtual na mente
de Desmond, que vive no inicio do século XXI. Entretanto, isto acontece com as memdrias
do seu antepassado Ezio, pois o verdadeiro avatar é Desmond, que é um jogador que usa
uma realidade virtual para controlar Ezio que mareia sobre o periodo da Renascenca.
Sempre que ele entra neste ambiente, existe uma animacao que mostra a cidade a ser
contruida de forma tridimensional. No seguimento de parar os Templdrios e vingar as
mortes dos seus antepassados, Desmond usa entao Ezio para explorar sitios histdricos e
interagir com todo o seu ambiente. Assim, o jogador nao s6 percebe melhor a histéria como

aimagina e tem uma melhor ligacao com ela. (Elliott, 2013)

Para além da histdria principal, temos as DLC’s. A primeira é a Batalha de Forli, que
se da em 1488 logo apds Ezio ter recuperado a maca do Eden. Ezio vai para a cidade e esta
estd a ser ataca pelos irmaos Orsi, pois tinham um mapa com as localiza¢oes das paginas do
Codex que tinham vindo a mando de Sforza. Ezio, mais tarde, entra em acordo com Sforza
em troca da maca tem as pdginas do Codex. Também inclui um bdnus que € Ezio a pilotar

uma maquina voador de Leonardo na drea de Forli. (Staff, 2010)

Outra dlc comeca em 1497 e tem o nome de Bonfire of the Vanities (Fogueira das
Vaidades). Ezio vai até Florenca para rastrear Savonarola e assim o jogador pode explorar o
sul da cidade. Mais tarde, com uma confusao criada por Ezio, a multidao leva Savonarola
para a Piazza della Signoria em que depois entra Ezio e mata-o com a sua lamina. Trés
masmorras, quebra-cabecas, sao adicionadas em Assassin’s Creed II: Deluxe Edition e

Game of the Year Edition. (Plunkett, 2010)
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A trilha sonora é composta por Jesper Kyd, que foi gravada na Capitol Records. E
assim, um conjunto de cordas de 35 instrumentos, um coro com 13 pessoas com vozes
como a de Melissa Kaplan. Este jogo foi o primeiro a ser vinculado com a Uplay da Ubisofte
com a pandemia COVID-19 foi dada uma cépia digital gratuita, uma campanha realizada pela

empresa denominada como Play Your Part, Play At Home.
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6.3. ASSASSIN’S CREED ODYSSEY

Este videojogo é um RPG (Role Playing Game) de acao desenvolvido pela Ubisoft

Quebec. E a112 parcela principal e a 212 no geral.

A narrativa conta uma histdria mitoldgica da Guerra do Peloponeso entre Atenas e
Esparta entre os anos 431-404 a.C. (Aris Politopoulos, 2019, p. 319) Este jogo foi lancado
para o computador (Microsoft Windows), PlayStation 4, Xbox One e Nintendo Switch em
2018 e logo aqui ja se vé uma evolucao nas plataformas entre um Assassin’s Creed e outro.
A versao Stadia foi lancado em 2019. O jogo depois deste vai ser Assassin’s Creed Valhalla
(2019) que se passa na Gra-Bretanha e na Noruega durante a expansao Viking pela Europa.
Odyssey divide-se em quatro grandes cidades: Grécia, Atlantica, Elisio e Submundo. (Ryan

J.,2018)
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No inicio da aventura, o jogador pode escolher entre os irmaos Alexios ou Kassandra
para ser a sua personagem principal. Esta personagem é descendente do rei Espartano

Leonidas .

A parte do combate é composta pela arvore de habilidades, que é compostapela drea
de cacador (ataques a distancia através do uso do arco e flecha), a area de guerreiro (ataques
com armas, espadas, lancas, machados, etc.) e a area de assassino (parte dos abates de
furtividade). Também existe 0 modo visao de dguia, que é usado para destacar objetos e
inimigos numa area evolvente, que se chama de lkaros e é uma aquia dourada. (Wright,

2018) O jogador tem acesso a navios de guerra da era helenistica para explorar o Mar Egeu.

A histdria em si passa-se 400 anos antes dos eventos de Assassin’s Creed Origins.
O jogador assume o papel de um mercendrio e pode lutar pela Liga de Delos por Atenas ou
pela Liga do Peloponeso por Esparta. A narrativa principal é tentar restaurar a sua familia
fragmentada depois de terem sido jogados de um penhasco por insisténcia de Pitia (Ordculo
de Delfos). As missdes paralelas lidam com a extingdo de um culto maligno que vai
espelhando pelo mundo grego e também para descobrir artefactos e monstros da época da
Atlantida. Também remete para uma narrativa nos dias modernos, em que se segue Layla

Hassan. (Ryan J., 2018)

Neste jogo estao presentes enumeras personagens histdricas, como Alkibiades,
Archidamus I, Aristéfanes, Aspasia, Brasidas, Euripides, Kleon, Demdcrito, Herddoto,
Hipdcrates, Pausanias, Perikles, Phidias, Platao, Polykleitos, Praxila, Pitdgoras, Socrates,
Sophokles, Thespis eXanthippe. E os seus locais histéricos e miticos gregos como Agora de
Atenas, Kephallonia, Ithaca, o Odeon de Atenas, a floresta de carvalhos Foloi, a estdtua de
Zeus em Olimpia, Naxos, Leshos, a antiga Atenas, a antiga Argolis, Pnyx, Phokis, Macedénia
e Mesara, bem como criaturas famosas dos mitos gregos, como Medusa, o Ciclope e 0

Minotauro. (Dingman, 2018)

Este jogo também teve dic’s. A primeira tem haver com o Legado da primeiralamina.
A dic esta conectada a outros episddios da série Assassin's Creed. Existem trés episddios

para o DLC: Hunted, Shadow Heritage e Bloodline.
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Em Hunted, o Misthios (versao grega de um mercenario ou soldado que é pago por
um servico) vai para a Macedonia e se deparam com o assassino Darius, e seu filho (cujo
género e nome dependem da escolha do personagem do jogador: Neema para Alexios e
Natakas para Kassandra). O Misthios trabalha com Darius e seu filho para encontrar e
derrotar o Huntsman. Darius admite que trabalhou com a Ordem na Pérsia para assassinar
Xerxes | da Pérsia. As acoes de Darius fizeram com que ficasse marcado como traidor e isto
fez com que fugisse com o seu filho. Com o cacador morto, Darius e seu filho deixam a

Macedaénia depois de se despedir do Misthios. (Tyrrel, 2019)

Em Shadow Heritage, o Misthios vai para Acaia e encontram Darius mais umavez. A
Ordem, liderada pela Tempestade, estabeleceu um bloqueio naval em torno daregiao e esta
brutalizando os refugiados macedénios em uma tentativa de impedir que Darius e seu filho
escapem do mundo grego. A Tempestade morre e 0 Misthios garante uma passagem segura
para os refugiados. Na sequéncia, Darius e seu filho decidem se estabelecer se com o

Misthios na Acaia. (Tyrrel, 2019)

Em Bloodline, o Misthios abandona a sua vida como um mercendrio para passar um
tempo com seu filho Darius, e Elpidios na Acaia. Um ataque é feito a sua aldeia por parte de
Amorges e da Ordem, matando o filho de Darius e sequestrando Elpidios. Sabendo que seu
filho nunca estara seguro, o Misthios confia em Darius para cuidar de Elpidios. Darius leva
Elpidios para o Egito, onde os dois se tornariam ancestrais de Aya, esposa de Bayek e

fundador da Irmandade dos Assassinos. (Tyrrel, 2019)

A outra dic é a do Destino de Atlantica e esta narrativa se concentra na busca do
Misthios para aprender e desbloquear todo o poder do Cajado de Hermes Trismegistus e
desbloquear seu sexto sentido oculto. Existem trés episddios ligados a esta dic, tais como:

Fields of Elysium, Torment of Hades e Judgment of Atlantis.

Em Fields of Elysium, o Misthios explora a vida apds a morte grega no paraiso de

Elysium. L3, o Misthios encontra Perséfone, Adonis, Hermes e Hécate, membros daracalsu,
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conhecidos pelos humanos como deuses. Depois de aprender a verdadeira natureza deste
paraiso grego, o Misthios e Hermes confrontam Hécate e Perséfone. Perséfone joga Hermes
de um penhasco por sua desobediéncia em ajudar o Misthios, e é assim revelado a chave
necessaria para Hades que um artefacto de Atlantida. Perséfone abre o portal para o
submundo e joga Misthios, Ros e a Maca do Eden 4 para dentro. Quando combinado com a

Maca do Eden, Ros torna-se Cerberus, guardiao do submundo. (Vinha, 2019)

Em Torment of Hades, o Misthios deve lutar contra Cerberus. Ap6s a morte de
Cerberus, as fendas entre Tartaros e o Submundo comecam a abrir, libertando as almas
normalmente confinadas a Tartaros de volta ao Submundo. O Misthios é entao encarregado
de encontrar um novo guardiao para cada um dos quatro portais para o Submundo. Depois
de recrutar Perseu, Aquiles, Agamenon e Hércules como guardides de Hades. O Misthios
deve entao lutar contra Hades, mas antes que ele possa ser totalmente derrotado, Poseidon

aparece através de um portal e escolta o Misthios para Atlantis. (Vinha, 2019)

No Judgment of Atlantic, o Misthios entra na Atlantida com Poseidon, para
desbloquear todo o potencial do Cajado. Poseidon explica que esta preocupado com a
relacao entre o Isu e 0s humanos na Atlantida, e nomeia o Misthios "Dikastes", seu sequndo
em comando. A medida que o Misthios explora a Atlantida, gradualmente fica claro que os
Isu desobedecem regularmente as leis de Poseidon e cometem crimes terriveis contra a
humanidade, como exemplo disso € Juno e seu marido Aita, que tem feito experiéncias com
seres humanos abduzidos, combinando-os com artefactos Isu para criar bestas hibridas,
incluindo o Ciclope, o Minotauro, a Esfinge, Medusa e, mais recentemente, os Hekatonchires.
O Misthios vai enfrentar a besta (Hekatonchires), e uma vez que ela é derrotada, retorna ao
palacio de Poseidon e declara que Atlantida nao pode ser salva. O Misthios entao acorda

mais tarde no mundo real e pensa que tudo foram s6 memodrias irreais. (Vinha, 2019)

Nos dias modernos, Layla experimenta todas essas provacoes como Misthios por
ordem de Isu Aletheia, para que ela se possa tornar a Guardia do Cajado. Apds a destruicao
da Atlantida, Layla é avisada sobre a aproximacao de um intruso, que é o prdprio Otso Berg.

Otso quer o pessoal da Ordem dos Templdrios para garantir que eles sobrevivam ao Fim que
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se aproxima, mas Layla se recusa a desistir. Eles lutam e ela vence, paralisando Otso Berg
depois de dizer a ele que os Templarios perderam a luta. Eventualmente, Layla restaura a

comunicacao com o Altair Il e informa Alannah sobre os eventos recentes.

Apds todos estes eventos, e apds as histdrias incorretas, o jogo da nos uma visual e
virtual autenticidade. Apesar do tamanho comprimido da cidade e das liberdades artisticas,
ojogador ao entrar em Atenas sente que estd a explorar a atual cidade, em particular devido
ao facto de esta serrica e detalhadamente reconstruida, especialmente na drea de Acrdpole

e de Agora. (Aris Politopoulos, 2019)

As figuras histdricas nao sao alvos para o jogador assassinar. O jogador encontra-
se com enumeras figuras, e eventos e a esta violéncia que existe no jogo esta fora dos
eventos histdricos que acontecem. Como por exemplo, a guerra que acontece contra 0s
Espartanos e os Atenienses, é apenas um plano de fundo. Nds podemos escolher os dois
lados para ver as influéncias que existe em cada um deles. Esta batalha,como muitas outras,
oferecem recompensas, mas nao tém qualquer impacto na histéria em si. (Aris Politopoulos,

2019)

Ojogo é muitolongo e, assim, 0s jogadores podem experimentar estes dois aspetos.
A histdria principal tem mais de 40 horas, que facilmente se estende para mais de 70 horas,

ao incluir os extras e as missdes secundarias. (Aris Politopoulos, 2019)

Os ultimos dois jogos de Assassin’s Creed podem ser utilizados nas escolas, pela
presenca detalhada e excelentes dos seus mundos reconstruidos. Por muito que nao exista
muito interesse neste tipo de jogo, toda a gente deve experimentar este jogo para ter uma

melhor visao do passado.

Este jogo tem um Story Creator Mode, em que podemos escrever as nossas
proprias historias com personagens histdricas ou ficticias e misturar assim com as
mecanicas do jogo, algo acrescentado neste jogo pela Ubisoft e é uma jogado muito

inteligente, pois cada um assim pode criar a sua histdria, as suas missoes e o0 seu modo de
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ver do jogo. Pode-se conhecer mais sobre este assunto no préprio site da Ubisoft, em que

eles até disponibilizam um manual e videos de como criar a sua prépria histéria.

Este jogo é assim uma bela recriacao de Antiguidade Grega, mas nao é 100% fiavel

ao seu periodo. A empresa apoiou-se me varios historiadores e arqueologistas.

O professor Stephen Scully vai dar a sua opiniao se é uma boa representacao ou
nao. 0 mesmo diz que a parte mitica esta presente, pois os Gregos entendiam as cenas
miticas como histdricas ficticias. O professor afirma que: “There’s a movement of people
who believed that the Greek myths were expansions of normal historical events, so there

is precedent.” (Garst, 2019)

A Ubisoftjoga com aqui com dois diferentes departamentos em que temos aquele
que segue a historia pelos factos e o que expressa a criatividade do estudio com as préprias
histdrias que criam. Assim, “It's about a sense of freedom, Aristotle said the Greeks love it
when the tragic playwrights make up a story — so the Greeks were constantly changing
their stories” (Garst, 2019). A empresa dd-nos assim o melhor dos dois mundos, o real e 0

ficticio.

Relativamente, aos meios artisticos como ja mencionado em cima, temos as figuras
histdricas, as estatuas, mas vou dar mais énfase aos locais como os templos histéricos
para ser um meio de comparacao do real com o ficticio. Existe também um mapa: bastante
interativo que nos releva as localizacoes de tudo presente no jogo, o que ajuda imenso o
jogador e assim se vé aligacao entre o jogador e as comunidades a sua volta, pois cada um

pode atualizar o mapa a medida que encontra uma nova descoberta.

Segundo o site (Guides4gamers, 2021), existem 42 pontos de interesse que listo em

abaixo:
1. Abandoned Tomb 3. Akropolis of Thebes 5. Altar of Aphrodite
2. Akropolis of Argos 4. Akropolis Treasury 6. Apollo Sanctuary

' Disponivel em: https://assassinscreed.ubisoft.com/story-creator-mode/pt-br/
2 Mapa disponivel em: https://mapgenie.io/assassins-creed-odyssey/maps/greece
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Sendo assim, temos o Templo de Apolo que se encontra dentro do Santuario de Delfos em
Phokis, Grécia. O seu deus Apolo era o deus da beleza, da perfeicao, da harmonia, do equilibrio e
da razao como também das pragas, da cura e da protecao com os males. Este templo apenas

pode ser visto o seu interior em cutscenes. (Fandom, s.d.)

0 Santudrio de Hera era um templo que ficava em Argolis, Grécia. Fazia parte do santuario de
Argos e foi protegido por militares. Durante a Guerra do Peloponeso, Kassandra explora o local.
Hera, a deusa que se dedicou este santudrio era a irma e esposa de Zeus, é assim a rainha dos

deuses. Ela é simbolo da fertilidade, das esposas e das bodas. (Fandom, s.d.)

O Templo de Poseidon que fica dentro do Santudrio de Sounion localizado no Cabo Sounion,
no extremo sul de Attika, Grécia. E um dos principais monumentos da Idade de Ouro de Atenas,
era frequentado por marinheiros para uma passagem segura para 0 mar, como a Kassandra o
fez. Durante a Guerra de Peloponeso, ela teve de tirar o templo das maos do Culto de Kosmos.

Poseidon era o deus supremo dos mares e também o deus dos terramotos. (Fandom, s.d.)

O Templo de Afrodite, localizado no Porto de Kechries, na regiao das Planicies Kraneion de
Korinthia, Grécia. O templo foi ocupado por forcas militares e foi visitado por Kassandra durante

a Guerra do Peloponeso. Afrodite é a deusa do amor, da beleza e da sexualidade. (Fandom, s.d.)

O Partenon, também conhecido como Templo de Atena, fica no Santudrio de Akrépolis em
Atenas, Grécia. O templo é conhecido por abrigar uma enorme estdtua de Atena feita pelo
escultor Fidias, também guardou as riquezas da cidade e da Liga de Delos durante o periodo
classico. O templo ficou concluido em 438 a.C. Era dedicado a deusa Atena que é a deusa da
civilizacao, da sabedoria, da estratégia em batalha, das artes, dajustica e da habilidade. (Fandom,

s.d.)

Além dos templos, temos outros marcos relevantes presentes neste jogo, sendo eles: a
estdtua de Kytheran, que fica na llha de Kythera, que é a estatua da deusa Afrodite. A estdtua de
Samia (The Samian Statue), ficanumailha pequena de Samos no lado leste do mapa, e é a estatua
de Poseidon. A estatua de Thasian, que fica na ilha de Tasos e é a estatua de Theagenes.

(Fandom, s.d.)



Contudo, existem muitos mais marcos ao longo deste jogo, pois € bastante completo e
contém tudo o que na altura estava presente em Grécia e Atenas. Mencionei alguns destes
pontos, para ver como se pode estudar bem a estudar desta época através deste jogo, pois ele é

bastante completo historicamente e iconograficamente.
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CONCLUSOES E REFLEXOES FINAIS

No que respeita ao patrimonio é importante levantar questoes, pensa-las e procurar
respondé-las. Assim, esta dissertacao permitiu-nos uma maior andlise e compreensao da
realidade dos videojogos serem, ou nao, considerados patrimaonio. A dissertacao, concretizada,
permitiu-nos desenvolver este tema para la de meras questdes. Permitiu-nos compreender a

utilizacao dos videojogos como objeto de ensino.

Para alcancar os objetivos pretendidos foram realizados varios estudos tedricos
relacionados com o tema em questao. A par disso foi feito um estudo intenso sobre a histdria dos
videojogos, as vdrias divergéncias que eles nos dao e consequentemente a escolha de um jogo
para fazer um estudo caso. A escolha do jogo nao foi dificil e partiu de um gosto pessoal pela saga
em si, pois sempre tive ligada aos jogos Assassin’s Creed e apesar de hoje em dia nao os poder

jogar, vejo sempre noticias e videos sobre 0s mesmos.

Este conjunto de informacao possibilitou uma melhor compreensao sobre o tema e a
concretizacao dos objetivos definidos. Pois, a escolha deste tema veio de um gosto pessoal pelo
mundo dos jogos e pelo facto de ser uma gamer, assim quis ligar a minha licenciatura a este gosto
pessoal, fazendo a juncdo que para mim sao dois mundos perfeitos os videojogos e a arte como
parte do patrimdnio cultural. A questao ligada a educacao vem das representacdes que 0s
educadores tém sobre este tipo de jogo e a dificuldade em se compreender o seu bheneficio
cognitivo e cultural e Iddico. Assim, pareceu importante nao ignorar a componente de
aprendizagem linguistica, artistica e de sociabilidade que os jogos permitem. Hoje em dia, o
videojogo ja é considerado e nesse sentido, este trabalho pode ser um contributo para o debate na
comunidade escolar, mas também junto dos pais e encarregados de educacao. Na verdade,
mesmos 0s jogos mais complexos, como o caso de Assassin’s Creed, quando sao bem
aproveitados e hem utilizados sao fundamentais como atividade de lazer, cultural e ainda, como

material didatico e de trabalho escolar.

Relativamente ao capitulo dos jogos, quisemos dar a conhecer a histdria dos mesmos a
quem nao conhece, mas nao entrando em muitos pormenores, para apenas servir de apoio.

Também quisemos mostrar a presenca artistica e com isso alguns exemplos que nos chamou
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mais a atencao e para interligar depois com o mundo da arte e do patrimdnio e que como estes,
mais tarde, podiam até servir de exemplo para os livros de histdria da arte de forma a contar a sua
histdria de maneira mais interativa com o publico, pois € algo que certamente o0 mesmo ja viu em
qualquer lado. Entretanto, além do jogo Assassin’s Creed, existem muitos outros que num
trabalho futuro gostava de os analisar também. No capitulo dos jogos quisemos dar mais uma
vertente tedrica do que é retrato no jogo, mostrando em apéndice depois a diferenca entre o
ficticio e real, para mais tarde poder ser usado por outras identidades seja para criar um jogo ou
mesmo para ver mais facil explicar a histdria através destas imagens iconograficas. Sendo assim,
as tabelas que criamos mostram isso mesmo e no futuro gostava de as abordar com mais
cuidado. Isto também nos remete a uma das principais problematicas que logo se pos com a

criacao desta dissertacao.

Em relacao a este aspeto no inicio ,a ideia principal era fazer um projeto, em que através
do jogo Assassin’s Creed fosse criado um conteddo para uma aula de histdria com base no jogo,
mas como nao foi possivel visto que nao fui aceite em nenhuma instituicao e nao tive assim
contacto com o terreno de como planear uma aula, de como chegar aos alunos, por fim de viver o
meio de professor e aluno. Como tal, o género dissertacao veio assumir o controle e concebemos
um trabalho mais tedrico do que pratico. A base assim desta dissertacao era ligar os videojogos
ao mundo da arte (patriménio) e ao mundo da educacao, e a parte mais pratica deste meio da
educacao foi como j@ mencionei dar a conhecer ao publico externo que é possivel retirar
fragmentos de jogos para nos ajudar no ambito escolar. A dificuldade que mais senti neste tema
foi explicar a histdria do ultimo jogo, pois como é um jogo ainda recente, nao existe muita estudo
sobre 0 mesmo, em termos cientificos. Foquei me mais em sites para a obter a informacao

necessdria para dar ao leitor uma boa compreensao.

A parte que ficou para trds, que era aideia do projeto é algo que mais tarde quero retomar,
e assim com a parte tedrico-pratico consegui transmitir a minha ideia. Ligando dois mundos e
mostrar que quem cria 0s jogos esta preocupado na representacao histérica dos mesmos,
tentando sempre fazer o mais fiel possivel a realidade. Querendo também referir que mais tarde,

serd feito uma analise mais profunda da histdria de cada jogo, analisando memdria a memdria.
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Relativamente a criacao do inquérito, revelou-se dificil escolher quais as perguntas a
fazer. Quica, com um maior estudo sobre o tema, reformulasse estas perguntas adaptando-as
bastante melhor. Penso, entao, que estas, sem um contexto e uma explicacao, poderiam ser de

uma resposta demasiado complexa para quem as responde.

Todo este trabalho foi um gosto enorme realizar e também fez ver que nao existe so
aspetos negativos neste meio e que existem variadas opinioes sobre o mesmo. Apesar das
dificuldades, pois ainda é um tema que nao € muito estudado em Portugal, sinto que cumpri 0s
objetivos e espero que possa ser um contributo para outros estudos e interesse sobre 0 jogo como
patrimdnio cultural. Espero que, em Portugal, se possa considerar mais a ideia dos videojogos,
para que seja possivel uma aceitacao maior por parte das entidades educacionais como por

exemplo as Faculdades, ou mesmo certos cursos profissionais.
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ANEXOA

Figura 6 — Cronologia de Assassin’s Creed

Fonte: https://medium.com/@merlincheng/why-assassins-creed-is-great-for-learning-history-40e895e8ea0e, retirado a 1de
janeiro de 2021

ANEXOB

YOUR DESTINY IS

DECEMBER 21

Figura 7 — Capa do filme Assassin’s Creed

Fonte:
https://www.imdh.com/title/tt2094766,/m
ediaviewer/rm213386240/, retirado a1de
janeiro de 2021
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ANEXO C

ASSASSINS

Figura 8 — Capa do jogo Assassin’s Creed Il.

Fonte: Wikipédia

ANEXO D

? sam

o Figura 9- Eépa do jogo Assassin’s Creed Odyssey

Fonte: Wook

151



ANEXOE

The Pelopownesian War (631 - #64 8Q)

Figura 10 — Comparacao do mapa da Grécia real vs. a Grécia Ficticia

Fonte: https://www.reddit.com/r/assassinscreed/comments/bgrq8q/comparison_of_greece_vs_the_ingame_version/,

retirado a 1de janeiro de 2021

ANEXO F

Madonna and Child - 320 f - availability:
Florence

Baptism of Christ - 280 f - availability:
Florence

Primavera - 2950 f - availability: Florence
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Pallas and the Centaur - 3050 f - availability:
Florence

Annunciation - 429 f - availability: Florence

Saint Jean Baptiste - 1608 f - availability:
Florence

Portrait of a Musician - 20 f- availability:
Florence

Francesco Delle Opere - 1492 f - availability:
Florence

Lady With An Ermine - 73 f - availability:
Monteriggioni/Villa
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Saint Chrysogonus - 2797 f - availability:
Monteriggioni/Villa

St-Francis in Ecstacy - 494 f - availability:
Monteriggioni/Villa

Ideal City - 2423 f - availability:
Monteriggioni/Villa

Battista and Federico - 1053 f - availability:
Monteriggioni/Villa

The Births of Venus - 14800 f - availability:
Forli

Jupiter And lo - 6969 - availability: Forli

La Fornarina - 32 f - availability: Forli

Leda and the Swan - 200 f - availability: Forli

Three Graces - 500 f - availability: Forli
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Eve - 800 f - availability: Forli

Venus Rising - 7220 f - availability: Tuscany

Sleeping Venus - 9175 f - availability:
Tuscany

Venus and the Mirror - 1035 f - availability:
Tuscany

Simonetta Vespucci - 125 f - availability:
Tuscany

Portrait of a Lady - 525 f - availability:
Tuscany

PORTRAIT.OF ALADY,

Federico Da Montefeltro - 325 f - availability:
Tuscany

FEDERKO DA
o

St-Jerome - 53 f - availability: Venice

ST-JEROME
-

B

Adoration of the Magi - 1290 f - availability:
Venice
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San Sebastian - 163 f - availability: Venice

Venice

Sacred and Profane Love - 6295 f -
availability: Venice

£0 AND PROFANE LOVE

Figura 11-Imagens dos quadros presentes em Assassin’s Creed Il

Fonte: https://guides.gamepressure.com/assassinscreedii/guide.asp?1D=8929,

retirado a 1de janeiro de 2021

Anexo G

Figura 12 - Figura de Leonardo da Vinciem Assassin’s
Creed |l

Fonte: Pinterest

St-Jerome in His Study - 4300 f - availability:
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Figura 13 — Catarina de Sforza em Assassin’s Creed Il.

Fonte: Pinterest

Figura 14 - Ezio de Assassin’s Creed Il.

Fonte: Pinterest
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Figura 15 — Lucy Stillman de ACII.

Fonte: Pinterest

Figura 16 — Modelos masculinos presentes em ACII.

Fonte: https://img.neoseeker.com/v_concept_art.php?caid=16882
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Figura 17 - Modelos femininos presentes em AC Il.

Fonte: https://img.neoseeker.com/v_concept_art.php?caid=16882

ANEXOH

Figura19 - San Marco Place, Veneza em AC Il.

Figura 18 — San Gimigano em ACII.

Fonte: Pinterest
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ANEXO |

Figura 19 — Armas presentes em AC Odyssey.

Fonte: http://conceptartworld.com/books/the-art-of-assassins-creed-odyssey/

W ot s it ot Ak 0

Figura 20 — Atenienses em AC Odyssey.

Fonte: http://conceptartworld.com/books/the-art-of-assassins-creed-odyssey/
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AAR R IBL

ALEXIOS

Figura 21— Retrato de Alexios de AC Odyssey

Fonte: Pinterest

KASS

Fonte: Pinterest
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Figura 24 - Representacdo de Socrates em
AC Odyssey.

Fonte: Pinterest

Figura 23 - Representacao de Barnabas em
AC Odyssey.

Fonte: Pinterest
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Figura 25 - Representacao de Medusa em AC
Odyssey.

Fonte: Pinterest

Figura 26 - Cidade de Delphi em AC Odyssey.

Fonte: Pinterest
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Figura 27 - Estdtua de Neptuno em AC Odyssey.

Fonte: Pinterest

Figura 28 - Cidade de Olympia em AC Odyssey.

Fonte: Pinterest
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Figura 29 - Mapa da Grécia em AC Odyssey

Fonte: https://mapgenie.io/assassins-creed-odyssey/maps/greece

Figura 30 - Mapa de Elysium em AC Odyssey.

Fonte: https://mapgenie.io/assassins-creed-odyssey/maps/elysium
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Figura 31- Mapa do Submundo em AC Odyssey.

Fonte: https://mapgenie.io/assassins-creed-odyssey/maps/underworld

Figura 32 - Mapa de Atlantica em AC Odyssey.

Fonte: https://mapgenie.io/assassins-creed-odyssey/maps/atlantis
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APENDICE A

Tabela 3 Representacées presentes em Assassin’s Creed Il

Fonte: https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Art_merchant

Localizacao Quadros Artista
Florenca Madonna and Child Filipo Lippi
Florenca Baptism of Christ Andrea del Verrocchio
Florenca Primavera Sandro Botticelli
Florenca Pallas and the Centaur Sandro Botticelli
Florenca Annunciation Leonardo da Vinci
Florenca Saint John Baptiste Leonardo da Vinci
Florenca Portrait of Musician Leonardo da Vinci
Florenca Francesco Delle Opere Pietro Perugino
Veneza St Jerome in  the | Leonardoda Vinci
Wilderness
Veneza Adoration of the Magi Leonardo da Vinci
Veneza San Sebastian Antonello da Messina
Veneza St Jerome in his Study Antonello da Messina
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Veneza Sacred and Profane Love | Titian
San Gimignano Venus Rising Titian
San Gimignano Sleeping Venus Giorgione
San Gimignano Venus and the Mirror Mabuse

San Gimignano

Simonetta Vespucci

Piero di Cosimo

San Gimignano Portrait of a Lady Leonardo da Vinci

San Gimignano Federico da Montefeltro | Pedro Berruguete

Forli Birth of Venus Sandro Botticelli

Forli Jupiter and lo Antoniio Allegri da
Corregio

Forli La Fornarina Raphael

Forli Leda and the Swan Leonardo da Vinci

Forli Three Graces Raphael

Forli Eve Albrecht Durer

Monteriggioni Lady with na Ermine Leonardo da Vinci

Monteriggioni Saint Chrysogonus Michele Giambono

Monteriggioni

St Francis in Ecstasy

Giovanni Bellini
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Monteriggioni Ideal City Francesdo di  Giorgio
Martini e Pierio della
Francesca
Monteriggioni Ballista and Federico Piero della Francesca
APENDICE B
Ficha explicativa?
Assassin’s Creed
Personage = Lancament @ Categoria Descricao Referénci = Meios Plataform = Empres
ns 0s as as a
principais
Desmond 2007 -  Acao/Aventu Jogo entre Inspiracdo Bandas- @ PlayStatio = Ubisoft
Miles; Lucy = Assassin’s ra com um  duas no desenha n 3, Montere
Stillman; Creed pouco de rivalidades  romance s, como PlayStatio al com
Ezio RPG. secretas de por n 4, Xbox parceria
Auditoreda 2008 - ancestrais, = Vladimir exemplo 360, Xbox da
Firenze; Assassin's 0s Bartol, - One, Ubisoft
Connor Creed: Assassinos | Alamut: Assassin | Microsoft ~ Annecy
Kenway; Altair's e os Prince of 's Creed: Windows,
Aveline de ' Chronicles Templarios = Persia Graphic | Mac 0S X,
Grandpré; em que Novel Nintendo
Haytham 2009 - existe uma DS,
Kenway; Assassin's relacao Filme - PlayStatio
Aquiles Creed Il e indireta Assassin | n Portable,

Receca

Positiv
a
criticas
bastant
e hoas
ligadas

aserie.

Notas

Criticas
muito
positiva
s e em
2016 ja
vendeu
mais de
100
milhdes
de
cOpias,
tornand

0 assim

> Com base na informacao disponivel em: Entertainment, U. (s.d.). Assassin's Creed - The Ezio Collection. Obtido
de Uhisoft: https://www.ubisoft.com/pt-BR/game/assassins-creed-the-ezio-collection/ consultado no dia
5dejunho de 2017.
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Denvenpor
t;  Nikolai
Orelov;
Arno
Dorian;
Anne
Bonny;
Calico Jack;
Edward
James
Kenway;
Edward
Thatch;
Rebecca
Crane;
William
"Bill" Miles;

Assassin's

Creed 1l:

Discovery

2010 -
Assassin's
Creed:
Brotherhoo
d 201 -
Assassin's
Creed:

Revelations

2012 -
Assassin's
Creed Il e
Assassin's
Creed I

Liberation

2013 -
Assassin’s
Creed IV:
Black Flag

2014 -
Assassin's
Creed
Rogue;
Assassin's
Creed
Identity;
Assassin's

Creed Unity

2015 -
Assassin's
Creed

Chronicles:

com uma
espécie que
viveu antes
dos
humanos,
cuja esta foi
destruida
por uma
tempestade
solar; joga-
se a partir
de uma
personage
m que entra
no Animus
que permite
a
sincronizag
ao com a
personage
m e da se
assim inicio
a histéria do

jogo.

's Creed PlayStatio

Livros
como
Assassin
's Creed:
Black
Flag

n Vita, i0S,
HP web0S
Android,
Nokia,
Symbian,
Windows
Phone e

WiiU

a série
mais
vendida
da
Ubisoft;
série
comeco
ua ser
feita
através
de um
eshoco
de uma
outra,
ou seja,
a partir
de
“Prince
of
Persia:
The
two

thrones

1



China e
Assassin's
Creed
Syndicate

2016 -
Assassin's
Creed
Chronicles:
India e
Assassin'’s
Creed
Chronicles:

Russia

2017 -
Assassin’s
Creed

Origins
2018 -

Assassin’s
Creed
Odyssey

2020 -

Assassin’s
Creed
Valhalla

Tabela 4 — Modelo de uma ficha explicativa, com os dados

AP E N D I c E c fundamentais para se compreender o jogo, e sera utilizada nos
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Géneros de jogos eletrénicos

Acdo Horror Mundo Quebra-
aberto cabecas
Aventura | Ficcdo Grafico Puzzles
Estratégia = Temporeal | Porturnos
RPG Acdo Tatico JRPG*
Desporto | Arcade Manager  Luta
Corrida Karts _
Jogos Moba MMOSG  Jogos de Navegacao
online fantasia

Simulacdo | Construcdo Simulador

de cidades = devoo
Assassin’s Creed — é um jogo de agdo/aventura com um
pouco de RPG
League of Le eger ds — € um jogo Moba, online.
Tomb Raider — Entra no mesmo meio que Assassin’s Creed.
Notas: E de notar que a lista se encontra incompleta, pois é
apenas uma ideia dos varios tipos de jogos que podem emstlr
Tendo em conta os trés jogos, s um deles se diferencia que é
League of Legends, pols € um jogo online em que se pode
interagir com outras personagens de toda a Europa.

Tabela 5 — Tabela respetiva aos géneros de jogos

APENDICE D

O Jogo e aArte!

Formulario para contexto académico que propde uma reflex3o sobre os videojogos e a sua arte

brigator

Endereco de email *

Ja jogaste Assassin's Creed? *
O Sim
O Nao
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Se sim, qual?

Jd jogaste League Of Legends? *
QO sim
O Nio

Ja jogaste Tomb Raider? *
QO sim
O Nio

Se sim, qual?

SEGUINTE

Perguntas relacionadas com o piblica

Idade *
1015
16-20

21-30

Quanto tempo passas a jogar?

Em que dia da semana, passas mais tempo a jogar?

Perguntas sobre os jogos
Vés alguns destes jogos a ter uma ligagédo com arte? *
Sim

N&o

Se respondeste sim, qual deles? ™
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Vés algum destes jogos como uma forma educacional? e porqué? *

Consideras os designers artistas? *

8im

Se a tua resposta foi sim, reflecte um pouco acerca do assunto

Texto de resposta longa

Figura 33 — Proposta de Inquérito para se compreender a presenca dos videojogos no meio da

comunidade.
APENDICEE
Cotagdo anual da saida de videojogos
2000 | |
[——
2002 | CRESCIMENTO DO MERCADO
DOS VIDE0JOGOS .
2004 | (2018-2023) e
110
2008 e
2008 wdete Sl
2010
2012
2014
2016 2000 2000 e 2020
— TR U N
0 15 30 45 60

Tabela 6 - Gréfico realizado em Excel com base nas informagoes obtidas no sequinte aderego:
https://jogorama.com.br/jogos/lancados-em-2017/ vs. Estimativa para os restantes anos e
a22imagem foiretirado do google imagens
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APENDICE F

Ficha Iconogréfica

Assassin’s Creed

Imagem do jogo

Imagemreal

Figura 34 — Palazzo Vecchio em AC . Fonte:
(Fandom, s.d.)

Figura 35 — Imagem real do Palazzo. Fonte: Google
Imagens

Descricdes

Encontra-se
naPracada
Senhoria, éa
sededa
prefeitura do
municipio
florentino. No
seuinterior
contém um
museu.
Dividido em
trés andares
principais com
cornijas a
marcar a
separacao
entre eles, que
tém duas filas
dejanelas
germinadas
neogoticas em
marmore, com
arcos
tribulados,
acrescentados
no século

XVIIL.
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Encontra-se a

pouca
distancia da
Ponte de
Vecchio. Foi
projetado por
Brunelleschi.

Contém uma

torre
Figura 36 — Palazzo Pittiem ACII Figura 37 — Imagem real do Palacio de Pitti. Fonte: defensiva,
Fonte: Wikipédia Google Imagens inspira-se na
arquitetura

romana, com
paredes muito
grossas e
janelas
pequenas e
elevadas. A
decoracao
mistura 0

estilo  jonico,

ddrico e
corintio. 0
pétio do
paldcio é
inspirado  na
arquitetura

maneirista.

Localiza-se na

Piazza
Santissa

Annunziata

Baseado num

projeto inicial

Figura 39 —Imagem real de ospedale degliinnocenti. Fonte: de
Wikipédia

Brunelleschi
Figura 38 - ospedal deli innocenti em AC Il. Fonte: Youtube foi o primeiro
orfanato
especializado
na Europa e

um dos
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Figura 40 - Palazzo Mediciem ACII. Fonte: Google Imagens

Figura 41— Palazzo Medicireal. Fonte: Google Imagens

primeiros da
arquitetura

renascentista.
Com uma
loggia elevada
com vista para
uma praca da
cidade. Foram
feitas adicoes
ao longo do

tempo.

Localiza-se
em Florenca. E
uma
homenagem a
familia que o
adquiriu.  Foi
projetado por
Bartolomeo
para Cosimo
de Medici, foi
construido
entre 1444 e
1484.

Conhecido
pela sua
alvenaria de
pedra,
tripartido e
expressa 0
espirito
renascentista
de
racionalidade,
ordem e

classicismo.
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Figura 42 — Basilica de Sao Lourengo em AC 1. Fonte: Google Imagens

Figura 43 - Foto real da Basilica de Sao Lourengo.
Fonte: Google Imagens

Figura 44 - Basilica di Santa Croceem AC II. Fonte: Google Imagens

g2

A
: |
o
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) |

=

Figura 45 — Foto real da Basilica de Santa Croce. Fonte:
Google Imagens.

Concebida por
Brunelleschi,
sobre uma
pequena igreja
fundada por
Santo

Ambrdsio em

393. Foi
terminada em
1460 por
Antonio
Manetti.

Contém uma
planta de cruz
latina, divida
em trés naves,
separadas por
colunas.

Contém uma
sacristia velha,
que é
rematada por

uma cudpula

hemisférica.

E a principal
igreja
Franciscana
em Florenca.
Foi
consagrada
em 1442 pela
papa Eugénio

V.

Contém 16
capelas, muito
delas
decoradas
com frescos

de Giotto. E
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Figura 46 — Ponte de Vecchioem ACII. Fonte: Google imagens.

Figura 47 - Foto real da Ponte de Vecchio. Fonte: Google
Imagens

uma das
principais
basilicas
cristas do

mundo.

A Ponte em
arco medieval
sobre o Rio
Arno, em
Florenca. Tem
uma enorme
quantidade de
lojas ao longo
de todo o

tabuleiro.

Consiste em
trés arcos, o
maior  deles
com 30
metros de
diametro. Foi
projetada por
Taddeo Gaddi.
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A torre
encontra-se

na Praca do
Domo. Reflete
o desejo de dar

importanciaao

centro da
Figura 48 — Campanadrio de Giotto em ACII. Fonte: insula
Google imagens Episcopal.
Figur 49 - Foto real d Tem 8475
Campandrio de Giotto. Fonte: meros de
Google Imagens
altura.

Tabela 7 - Informagdes e imagens do ficticio vs. o real. Fontes: Wiki de Assassin’s Creed e livros de histdria da arte.
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Ficha lconogrdfica

Assassin’s Creed Odyssey

Imagemdo jogo Imagem real Descrigbes

Hojeemdia s6
sdo visiveis as
ruinas deste
templo. Este
templo erado

tipo hexastilo

ddrico de 6 por
15 colunas.
Tinhana
Figura 50 — Templo de Apolo em AC 0. Fonte: Google Imagens Figura 51— Foto real do templo de Apolo. Fonte: Google decoragao uma
Imagens. declaragao

“Conhece-te ati

mesmo”

Localizado em
Argolis. Era uma
planta
retangular
alargada, de
estilo ddrico.
Tinha uma

coluna central

para sustentar o

Figura 53 — Foto atual do Santuadrio de Hera.
Fonte: Google Imagens teto e um
peristilo de
coluna de

madeira  para

rodear o edificio.
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Figura 54 -Templo de Apolio. Fonte: (Fandom, 5.d.)

Figura 55 — Imagem real do Templo de Poseidon. Fonte:

Google Imagens

Localizado na
Grécia, ele &
representado
com nimero
incorreto de
colunas. Supbe-
se que tenha
quatro na cella
ocidental e oito
na oriental, mas
em vez disso é
representado
com quatro e
doze,

respetivamente.
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Localiza-se no
Porto de
Kechries, na
regiao das
planicies

Kraneion, na

Grécia. 0 seu

aspeto foi

Figura 56 — Templo de Afrodite em AC 0. Fonte: (Fandom, s.d.) alterado quando

Figura 57 —Foto real do Templo de Afrodite. Fonte: Google | se tornou uma

Imagens
g basilica Crista.

Templo dedico a
deusa Atena,
construido  no
século V. aC.
Encontra-se na
Acrépole de
Atenas, na

Grécia  Antiga.

Figura 58 —Partenon em AC 0. Fonte: (Fandom, 5.d.) Figura 59 — Foto real do Partenon. Fonte: Google Calicrates e
Imagens

Projetado  por

Ictino e decorado
na sua maior
parte por Fidias.
E um simbolo
duradouro  da
Grécia e da

democracia.
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Figura 60 —Estdtua de Afrodite em AC O. Fonte: (Fandom, s.d.)

Pary . = X - - 3
| S iabe R~ S

Figura 61— Foto real da estdtua de Venus Genetrix Croce.
Fonte: Google Imagens.

Existe  muitas
cOpias desta
estdtua.  Esta
estdtuamostraa
Afrodite no meu
estado
“fundadora de
familia”. 0
pescoco, a mao
esquerda, 0s
dedos da mao
direita, 0
pedestal e
muitas partes da
cortina sao
restauragoes

modernas.

Figura 62 —The Thasian Statue. Fonte: (Fandom, s.d.}

Figura 63 — Foto real da estdtua Fonte: Google Imagens

Foi o boxeador
mais famoso da
antiguidade.

Theagenes tem

asuaestatuaem
bronze em
Tasos.

Era conhecido
por sua
extraordindria

forca e rapidez.

A estdtua foi
langada ao mar,
e foi
posteriormente

recuperada.
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Figura 64 - Erechtheion Caryatids em AC 0. Fonte:

(Fandom, s.d.)

Figura 65 — Foto Real das Cariates. Fonte: Wikipédia.

Figura feminina
esculpida
servindo de
suporte para
uma arquitetura,
faz assim o lugar
de uma coluna
ou pilar. Este
templo era
dedica 3 deusa
Artemis.  Elas
carregavam
cestos na

cabeca.

Este edificio é
concluido em
406a.C.

Planta
retangular,
dividido por uma
parece interior
formando assim
duas  seccoes.
Este portico
domina o sul do
edificio, pelas
seis estatuas de

mulheresjovens,
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de pé num pddio
com 177m de

altura.

Tabela 8 — Informacdes e imagens do ficticio vs. o real. Fontes: Wiki de Assassin’s Creed e livros de histdria da arte.
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