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Resumo

A producdo de jogos eletrbnicos voltados para
educacdo com conteldos historicos, exige a presenca
de um profissional com formagdo em Histéria que
possa transitar nos grupos de trabalho, contribuindo de
forma significativa para o desenvolvimento do roteiro,
evitando o anacronismo e permitindo um ponto de
equilibrio entre a histéria ficcional e a dita real. Assim,
esse artigo pretende apresentar as possiveis
articulacdes entre o profissional de histéria e o
processo de desenvolvimento de jogos eletronicos.
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1. Introducéo

A percepcéo de que o mundo contemporaneo
abriga uma sociedade amplamente tecnolégica ndo é
nenhuma novidade. A tendéncia desse processo €
fomentar o desenvolvimento de ambientes sem limites,
imprevisiveis e principalmente multiculturais, onde
solugdes dadas h& pouco tempo como infaliveis
perdem seus espacos. Essa nova realidade indica que o
processo de transformagdo humano e social atual esta
diretamente ligado a chancela dessas tecnologias.

Na Educacdo, o0 impacto da incorporacao
dessas tecnologias vem provocando algumas
mudancas necessarias. O que tende a ocorrer é uma
oxigenacdo da pratica docente, onde o processo de
ensino € trabalhado de forma mais democratica e
dialética, deixando a escola de ser o Gnico ambiente
pedagdgico, bem como deixando de ser o professor a
referéncia exclusiva de conhecimento.

A respeito  dessas  tecnologias, &
imprescindivel destacar o papel e a potencialidade dos
jogos eletrbnicos voltados para educagdo como
elementos  mediadores na  construgdo  do
conhecimento, percebendo-se neles uma alternativa
dindmica e interativa, capaz de otimizar o papel do
educando como construtor em seu proprio processo
cognitivo.

No caso especifico do ensino da Historia, se
faz imperativo que o educador seja capaz de enxergar
a necessidade de estar sintonizado com essa nova
forma de pensar a educacdo, posicionando-se mais
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como um provocador, estimulador e mediador nesse
processo de ensino aprendizagem.

Essa observagdo, alids, vale para todo o
segmento educacional, pois ndo ha mais como negar
que as novas midias permeiam o cotidiano dos alunos,
e, por isso, é imprescindivel que compreendam esse
segmento como mais uma alternativa para 0 processo
ensino e aprendizagem.

Dentro desse contexto, o presente artigo tem
por objetivo analisar, a partir do processo de cria¢éo
do jogo Buzios: Ecos da Liberdade, de que forma o
historiador pode ser inserido como um profissional
habilitado a atuar tanto como educador (capaz de
dialogar com jogos eletr6nicos como elemento
pedagdgico), quanto como pesquisador integrado
diretamente ao campo de construcdo de um jogo
eletrénico voltado para educacao.

2. A Histdria e as tecnologias

De forma geral, € valido considerar a Historia
como uma area que possibilita e estimula o ato de
pensar. Apesar da inegavel necessidade de transmitir
os contetidos para os alunos, é inerente ao educador
em Histdria a nogdo de preocupar-se com a formagao
do individuo pesquisador, do sujeito historiador que
analise os variados contextos de forma mdltipla e
invariavelmente critica, e principalmente do cidaddo
capaz de compreender e melhorar 0 mundo que o
cerca.

E inegavel também que, a priori, a visio que
se tem da Histéria e do seu estudo é de algo bem
denso, com leituras magantes e com a descabida idéia
de que sua andlise se limita ao aprendizado (para nao
dizer memorizacao) de datas, acontecimentos e herdis.

Freqlientemente considerada como a “mais
chata”, a disciplina se vé refém de um trabalho cada
vez mais repetitivo em torno de livros didaticos
inadequados pedagogicamente, fato que ndo contribui
em nada para que o aluno possa deixar fluir
naturalmente suas questdes e curiosidades sobre a
Historia, tanto a do passado quanto a do presente.

Contudo, as novas concepcoes
historiograficas vém contribuindo de forma decisiva
na alteracdo dessas perspectivas educacionais vigentes
até entdo. Nao se pretende com isso uma modificagdo
completa no que tange a percepgdo do que é Historia.
O objetivo deve ser transforma-la em um meio mais
acessivel e atraente, focando nas alternativas de
interpretacdo, e ndo no acontecimento em si.



“E preciso, portanto, para fazer a boa historia,
para ensina-la, para fazé-la ser amada, ndo
esquecer que, ao lado de suas necessarias
austeridades, a historia tem seus gozos
estéticos prdprios. Do mesmo modo, ao lado
do necessario rigor ligado a erudicdo e a
investigagdo dos mecanismos  historicos,
existe a volUpia de aprender coisas
singulares; dai desse conselho, que me parece
também muito bem vindo ainda hoje:
Evitemos retirar da nossa ciéncia sua parte de
poesia.” [LE GOFF, 2001]

Fica claro, portanto, a necessidade de se
alterar esse viés tradicional aplicado ao ensino e a
escrita em Historia. Torna-se urgente a ampliacéo das
possibilidades a partir da utilizaco de diversificadas
linguagens, pois com isso a compreensdo do processo
histérico tende a tornar-se cada vez mais pertinente e
significativo.

Levando-se em consideracdo essa sociedade
amplamente audiovisual contemporanea — sociedade
essa que se utiliza de um sem namero de midias como
a televiséo e a internet - o profissional de educacdo em
Historia deve estar devidamente conectado com o seu
tempo, apresentando-se como elemento mediador
nesse processo de utilizacdo de novas perspectivas,
sem deixar de continuar lancando o0s germens
histéricos. Afinal, o professor de Historia tem por
obrigacdo estabelecer uma articulacdo entre o
patriménio cultural da humanidade e o universo
cultural do aluno. [SCHIMIDT, 2002]

Contudo, como afirmam Jaime Pinsky e Carla
Bassanezi Pinski [2003], na éansia de estarem
sintonizados com essas novas tendéncias do mundo
contemporaneo, muitos sdo os educadores que se
deixam enfeiticar por esses aparatos tecnolégicos que
dizem ser os substitutos dos livros, sem atentar,
todavia, para o enorme risco que esta pratica pode
induzir: a troca do o pensamento analitico pelo
“achismo”, ou da pesquisa bibliografica pelas rasas
informacdes dos sites:

“O grande desafio que se apresenta neste
novo milénio é adequar nosso olhar as
exigéncias do mundo real sem sermos
sugados pela onda neoliberal que parece estar
empolgando coracBes e mentes. E preciso,
nesse momento, mostrar que € possivel
desenvolver uma pratica de ensino de
Historia adequada aos novos tempos (e
alunos): rica do contetdo, socialmente
responsavel sem ingenuidade ou nostalgia

[PINSKY&PINSKY, 2003].

Essa mesma percepgdo vale para a utilizagdo
dos games como instrumento pedagdgico. Muitos séo
0s jovens que sdo seduzidos pelos jogos digitais e
passam periodos enormes totalmente imersos nos
desafios destes artefatos de midias, dando a impressao
de que nada seria capaz de tira-los daquele estado de
concentracdo. Os jogos de videogames e

computadores representam um dos setores com maior
propensdo na inddstria de midia e entretenimento.

Esse longo tempo que é dedicado aos games
poderia ser mais bem aproveitado em muitas outras
atividades, como o estudo, por exemplo. Isto gera
entre pais e professores uma grande insatisfacdo, pois
estes gostariam que seus filhos e alunos dispensassem
as atividades escolares 0 mesmo patamar de interesse
e aceitagdo dedicado aos jogos. [KIRRIEMUIR;
MCFARLANE, 2004].

Contudo, desviar a atencdo que os alunos dao
aos jogos para as atividades de ensino é um desafio, no
minimo, complexo. A solugdo que vem se
desenvolvendo cada vez mais no Brasil é tentar
articular diversao e ensino a partir do desenvolvimento
de jogos educacionais, a exemplo dos editais das
agéncias de fomento a pesquisa cientifica como a
FINEP, dentre outras.

Essa € uma estratégia que tem tudo para dar
certo, pois algumas das caracteristicas mais
necessarias a interagdo com 0s games podem ser
redirecionadas para o processo ensino aprendizagem, a
exemplo do desenvolvimento de habilidades
cognitivas como a atencdo, a memoria, a investigacao
e a capacidade de solucionar problematicas.

3. A Historia e aindustria de games

A indistria de games educativos no Brasil
ainda é bem incipiente. Segundo dados da Associagdo
Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos
(Abragames), hoje ha um nimero de 560 profissionais
da area empregados por um total de 42 empresas'.
Mas, ha de se fazer a ressalva de que esse ndmero
representa 0s produtores de games de todos os
géneros, educativos ou néo.

Essa observacdo precisa ser feita, pois um dos
grandes desafios dessa nascente producdo de games
educativos € conciliar as caracteristicas de jogos
tipicamente comerciais com os de jogos educativos,
afinal esses exigem uma logica totalmente
diferenciada de desafios e construcBes tedricas que
conferem ao jogo grandes possibilidades de ndo ser
viavel e atrativo comercialmente.

Especificamente sobre a Historia, existem
mais de setenta titulos [ARRUDA, 2009]. Alguns ja
extremamente consagrados comercialmente, mas
quase nenhum deles com a construcdo
deliberadamente pautada sob a ldgica de jogos
educativos:

e Age of Empires: é uma famosa série de jogos
para computador do género estratégia em
tempo real. Permite ao usudrio vivenciar
diversos eventos histéricos, participando de
inimeras civilizagdes em diferentes eras, a
exemplo da ldade Média, da intervencao
espanhola na América ou da expansdo do
Império Romano.



e Call of Duty: é um jogo de tiro em primeira
pessoa baseado nas guerras de infantaria da
Segunda Guerra Mundial.

e Battlefield: é uma série de jogos de simulacao
de guerra (também em primeira pessoa) que
teve seu primeiro langamento no ano de
2002. Tem como foco principal os eventos da
Segunda Guerra Mundial e seu diferencial é
possibilitar, além dos combates de infantaria,
as batalhas entre tanques, barcos e avides.

e Shadow of Rome: é um jogo de acdo baseado
nos eventos politicos que sucederam a morte
de Julio César, lider do Império Romano.
N&o tem o interesse de educar, mas trata
bastante de varios aspectos da sociedade
romana.

e Onimusha: é um jogo de acdo/aventura sobre
os samurais do Japdo Feudal. Retrata com
bastante competéncia muitos elementos da
cultura oriental.

e God of War: é um jogo de agdo/aventura
baseado na histdria de um general de Esparta.
Possui como pano de fundo alguns aspectos
da mitologia grega como o0s deuses,
semideuses e monstros lendarios. E
atualmente considerada um o0s jogos mais
bem sucedidos, dadas as suas inovagdes em
relacdo ao género e & estética do jogo.

Todos esses jogos citados acima sdo muito
bem conceituados entre os gamers. S8o0 midias que
oferecem um alto nivel de envolvimento social,
politico e cultural sobre varias civilizages,
impressionando pela capacidade grafica e pelo nivel
de interatividade oferecido ao usuério.

Esse é 0 caso do Age of Empires, onde o
jogador tem a possibilidade, por exemplo, de
visualizar a dindmica produtiva da sociedade egipcia
ou de comandar as subdivisbes de um exército
construido a partir dos aspectos da mitologia nérdica.

Todos eles, também, possuem uma
caracteristica em comum: a reproducdo de acOes
violentas no gameplay. E 6bvio que jogos que retratam
os conflitos diretos entre povos (como o0s samurais do
Japéo e a Segunda Guerra, por exemplo) ndo poderiam
ser retratados de outra forma.

No senso comum o que se alega é que esse
tipo de caracteristica do videogame tende a ser um
responsavel direto pela reproducéao de
comportamentos violentos dos jovens jogadores.

O que ocorre de fato é uma espécie de “medo
do desconhecido”. Por saber pouco sobre o que
representa esse nivel de imersdo e interacdo que 0s
suportes tecnolégicos oferecem, alguns segmentos da
sociedade (inclusive os proprios professores) se
rebelam contra esse novo elemento, legando aos jogos
caracterizagdes pejorativas, reducionistas e nefastas.

Levando em consideracdo os estudos sobre
esse tipo de visdo simplista, percebe-se que a postura
pedagégica mais adequada diante dessa caracteristica
dos jogos é tentar notar que de fato ndo ha uma relagao
de causa e efeito entre os games e a violéncia. Afinal,
a compulsividade de alguns jogadores tende a estar
atrelada a outros aspectos que ndo exclusivamente aos
games, como por exemplo, as deficiéncias em
questdbes  afetivas  (falta de  estrutura e
acompanhamento familiar) e socioecondmicas (ma
distribuicdo de renda e falta de emprego).

Cabe aos professores e pesquisadores ndo
mais dar as costas para essas tecnologias. No caso
especifico da Historia, jogos como os citados acima
podem ser levados a sala de aula, principalmente para
trabalhar a questdo imagética ou até mesmo fazendo
analises criticas sobre quais aspectos 0s jogos tendem
a valorizar.

Se eles priorizam determinadas civilizacBes
em detrimento a outras, se eles constroem uma
narrativa linear ou anacrbnica sobre determinado
processo histoérico, se eles fazem apologia a alguma
vertente historiografica especifica. Enfim, as
possibilidades sdo variadas, o que se faz necessario €
um preparo prévio dos profissionais para aproximar os
professores, os alunos e, sobretudo, a escola dessa
incontestavel geracdo tecnolégica que se manifesta.

4. A Historia e os jogos educativos

Em relacdo aos jogos deliberadamente
construidos com a alcunha de educativos, a
preocupacdo dos efeitos dos jogos sobre os usuarios é
um pouco menor. Isso porque, desde o0s primeiros
passos de sua elaboracéo, esse tipo de game conta com
0 acompanhamento de principios pedagdgicos que
visam deixar o produto adequado para ser utilizado
como parte do processo cognitivo do jogador.

Como foi dito anteriormente, a producdo de
jogos ainda é novidade na industria cultural brasileira.
Numa escala de producdo ainda menor encontram-se
0S jogos com propostas pedagdgicas previamente
definidas. O fato é que, apesar de nova, as
perspectivas dessa area sdo as melhores possiveis.

Primeiro, porque, de acordo com o que ja foi
citado, constitui-se numa necessidade para 0 processo
educacional diante dessa nova geracao tecnologica, e
segundo, porque profissionais dos mais variados
segmentos estdo visualizando nessa darea boas
possibilidades de desenvolvimento académico e
financeiro.

Um grupo que vem trilhando um caminho
diferenciado na producdo de jogos educativos esta
sediado na Bahia, mais precisamente na Universidade
do Estado da Bahia (UNEB). O Grupo de Pesquisa
chama-se Comunidades Virtuais e estd cadastrado ao
CNPq desde 2002. O diferencial dessa equipe é buscar
0 desenvolvimento de jogos digitais para finalidades
educacionais e empresariais através de uma interagao
académica multirreferencial, contando com membros
da area de Educacdo, Informaética, Histdria, Design,



Musica e Computacdo, atentando-se sempre para as
possibilidades pedagdgicas dos games.

O primeiro jogo educativo produzido pelo
grupo recebeu o nome de Triade, e trata
especificamente dos acontecimentos que antecederam
o0 evento da Revolucdo Francesa ocorrida na Franca do
século XVIII. Esse game tem como publico alvo os
educadores da area de Histéria e alunos do Ensino
Fundamental e Médio.

O grande mérito dessa midia é tentar
ressignificar o conhecimento dos alunos a respeito
desse acontecimento que foi considerado por muitos
historiadores como a grande a influéncia de muitas
outras RevolugBes que se seguiram. Nele, o jogador
tem amplas possibilidades de imergir nos aspectos
sociais, politicos e culturais da Franca pré-
revolucionaria do século XVIII, sem, no entanto,
sentir-se distante do que esta sendo trabalhado. Afinal,
uma das caracteristicas primarias dos jogos eletronicos
é tornar o jogador um agente responsavel por tudo que
acontece (este é, alias, o grande desafio dos
educadores da Historia: conscientizar os alunos que
estes sdo também agentes historicos, e, por isso,
estudar Historia é estudar a eles mesmos.)

Atualmente o grupo Comunidades Virtuais
encontra-se em processo de desenvolvimento de um
segundo game: Buzios. Este possui basicamente o
mesmo puUblico alvo do jogo anterior e tem por
objetivo tratar a Revolta dos Alfaiates, uma revolta
gue ocorreu no fim do século XVIII em Salvador,
Bahia, e é considerada pela historiografia a primeira
revolta social do Brasil que agregou sujeitos
pertencentes a camadas sociais diversas.

A importancia de trabalhar essa temaética
como um jogo educativo esta cercada de argumentos.

Primeiro por abordar uma revolta social que,
diferente da que ocorreu na Franga, por exemplo, se
revestiu de um carater mais popular, onde varios
segmentos sociais (escravos, alfaiates, soldados e
outros) tiveram participagdo efetiva, valorizando a
participacdo desses sujeitos como participantes da
Historia.

Segundo, porque, mesmo dentro da
academia, trata-se um tema que ainda carece de
maiores pesquisas e estudos, levando-se em
consideracdo 0 contexto social da Revolta e a
significado dela em termos de importancia sécio-
cultural.

Terceiro, por ser um tema muito mais
proximo tanto em termos geograficos quanto em
aspectos sociais. Para o caso de alunos da cidade de
Salvador, por exemplo, o jogo serd, além de uma bela
aula de Histdria, um passeio pela sua cidade, onde o
jogador tera a possibilidade de interagir com
elementos culturais comuns ao seu cotidiano, aumento
ainda mais as possibilidades de imersdo dos jogadores
em relacdo ao game.

A previsdo de lancamento da producéo é para
0 primeiro semestre de 2010.

A continuagdo do presente artigo sera
pautada a partir do processo de construcdo desse jogo

em especifico, valorizando o trabalho do historiador
como membro efetivo da equipe.

5. A participacdo do historiador na
equipe de producdo de jogos
educativos

5.1- A equipe

O desenvolvimento de games eletrdnicos
(educativos ou ndo), dada a sua complexidade,
obviamente ndo segue padrdes simplistas. E uma
producdo cada vez mais complexa que demanda da
equipe fabricante a contratagdo de um grande nimero
de profissionais que participam da producdo do jogo.
Até mesmo porque, esse é um tipo de tecnologia que
se recicla a cada instante e as possibilidades, anseios e
perspectivas sdo imensuraveis.

Por isso, a amplitude de areas profissionais é
cada vez maior, indo desde um musico até mesmo um
historiador (caso o jogo trabalhe com
elementos/acontecimentos historicos).

Esse € o caso do grupo Comunidades Virtuais
na construcdo do jogo Blzios. A equipe esta sediada
na Uneb e é composto de designers, artistas plasticos,
pedagogos, historiadores, musicos e 0s programadores
que dominam a area da informatica.

O interessante dessa equipe € que o
conhecimento sobre a producdo de games educativos
vem sendo realizado literalmente a partir da préatica.
De um lado porque ainda ndo ha uma graduacgdo
especifica para esse tipo de atividade, e do outro
porque o estado da Bahia ainda ndo possui um minimo
de tradi¢do na producdo de jogos eletronicos.

Pode-se dizer que esse grupo de producdo é
composto na sua maioria por jogadores com larga
vivéncia com 0s games, que, a partir de suas
graduacdes e habilidades profissionais juntam-se nessa
empreitada coletiva que é o desenvolvimento de jogos
eletronicos.

A equipe se divide em alguns polos de
producéo:

e Equipe de roteiro: historiadores e pedagogos
construindo a logica do enredo e dos dialogos
e adequando-as a principios pedagégicos.

e Equipe de arte: designers e artistas plasticos
elaborando as artes conceituais e as artes
definitivas do game, como 0s cenarios e
personagens, por exemplo.

e Equipe de programacdo: responsaveis pelo
que se chama de “motor do jogo”, esse € o
grupo de informatica que constrdi, de forma
genérica, as interagdes entre as artes e 0
roteiro, “dando vida” para o game.

e Equipe de interface: pode-se dizer que é uma
subdivisdo da equipe de design, mas é



considerado um trabalho a parte por conta de
necessidades especificas de criacdo. E o
responsavel pela “cara do jogo”, elaborando
0s menus, as telhas de atalhos, as telas de
pausa, enfim, os aspectos mais funcionais do
jogo.

e Equipe de musica: responsavel pela criagdo
das trilhas, fortalecendo a caracterizagdo da
ambiéncia do jogo. E uma é&rea que
atualmente possui grande destaque na
producdo de jogos comerciais pelo fato de
movimentar um mercado cultural paralelo.

5.2 - A atuacdo do historiador

Além da j4 citada participacdo na construcdo
do roteiro, onde o foco é a elaboragdo da narrativa; de
maneira ampla, é possivel afirmar que o historiador
atua de forma a conectar as idéias gerais sobre a
criacdo do game aos aspectos historicos do periodo
estudado, atentando para que o grande vildo dele, o
historiador, ndo se faca presente: 0 anacronismo.

O temor pelo anacronismo se justifica pelo
fato de que, do ponto de vista historiogréafico, cometé-
lo significa levar até o passado um valor, idéia ou
pensamento que Ihe é hostil. Em outras palavras, seria
algo como transportar um elemento tipico de uma
sociedade historicamente localizada para outra que
ndo se enquadre [BLOCH, 2001], ou, no caso
especifico do desenvolvimento dos jogos, seria como
desenvolver um desafio especifico, criar um cenario
OU personagem com aspectos que ndo eram comuns
aquele momento histérico recortado.

A percepcéo tedrica que se tem na construcdo
do jogo também é uma funcdo inerente ao historiador.

“A teoria remete a uma maneira de ver o
mundo ou de compreender o campo de
fendbmenos que estdo sendo examinados.
Remete aos conceitos e categorias que serdo
empregados para encaminhar uma
determinada leitura da
realidade."”[BARROS, 2005]

No caso especifico do jogo Buzios, a nocéo
tedrica que tende a nortear o desenvolvimento recai
sobre as perspectivas de valorizacdo dos sujeitos
participantes da revolta que foi violentamente
combatida na Bahia nos fins do século XVIII, dando
outro significado a histdria daqueles que foram
“vencidos”, e, por isso, esquecidos pela cultura ou
tradicdo triunfante que tende a wvalorizar a
historiografia dos vencedores.

De acordo com Benjamim [1987], essa
historiografia ~ dos  vencedores  estabelece a
continuidade a partir da l6gica dos opressores, legando
aos oprimidos um tempo invariavelmente descontinuo.
E, como alternativa para combater esse tipo de
tradicdo, faz-se necessario que o historiador saiba ler e
escrever uma nova historia, o que ele chama de
“escrever a histdria a contrapelo”. Ou seja, dando voz

aos que sdo inaudiveis, estabelecendo dessa forma a
narrativa historica conhecida com a *“historia dos
vencidos”. "

Além dessas preocupacdes mais
historiograficas sobre o que se pretende com o jogo, 0
historiador acumula outras tarefas mais funcionais

dentro do processo de criacéo.

e Levantamento bibliografico e documental (se
necessario) sobre o tema trabalhado no
projeto.

Uma variada quantidade de estudos sobre o tema
logicamente favorece uma compreensdo mais ampla
do processo historico trabalhado, permitindo também
maiores subsidios para a construcdo da narrativa, dos
didlogos e dos desafios do game

e Referéncias imagéticas sobre o contexto
histérico trabalhado.

Esta atividade atende diretamente as necessidades
da equipe de design do projeto. Com esse
levantamento é possivel caracterizar os cenarios (ruas,
habitacGes, calcamento, vegetacdo, mobilia) e os
personagens (vestimentas e acessorios).

Faz-se presente nesta atividade a preocupagdo
com o ja mencionado anacronismo, atentando para que
na construcdo da arte do jogo ndo aparecam
referéncias a objetos, personagens ou cenarios que nao
sejam condizentes com 0 contexto explorado pelo
jogo.

Para sistematizar essa producdo é comum a
utilizacdo de fichas de personagens e cenarios. Nelas
sdo trabalhados pequenos textos acompanhados das
imagens necessarias para a elaboracdo da arte
conceitual. Funciona, em outras palavras, como um
documento de linguagem universal capaz de permitir a
interacdo entre as equipes de design e roteiro.

e Producdo de boa parte dos textos referentes
ao jogo, excetuando o roteiro em si.

E comum ficar também a cargo do historiador
a producgdo dos pequenos textos espalhados pelo
game, a exemplo dos textos de abertura e
finalizacdo do jogo.

Mesmo possuindo minimamente alguns
conceitos comuns ao ato de escrever em Historia,
faz-se necessario que esses pequenos textos sejam
curtos e com uma linguagem bem clara, dada a
dificuldade de leitura e interpretacdo de boa parte
do alunado.

O mesmo vale para a construcdo dos didlogos
e dos textos que aparecem no gameplay.

e Participacdo na construcdo das quests
(desafios).

As quests sdo os desafios que permeiam o
enredo do game, como por exemplo, coletar um



determinado item ou dialogar com algum outro
personagem para que seja possivel continuar uma
determinada misséo.

S80 pecas essenciais dos jogos do género
Adventure, ou seja, jogos que tem como principal
objetivo a exploracdo dos ambientes aliada a
compreensdo do enredo. Esse é o género adotado
pelo jogo Buzios.

Os niveis de imerséo e interacdo do jogador
em relacdo ao game dependem bastante desse
instrumento.

Cabe ao historiador participar do processo
criativo desse elemento, contextualizando os
eventos histéricos e fornecendo os subsidios
necessarios para a construgdo dos desafios.

Recomenda-se que o historiador tenha um
conhecimento prévio desse género de game, pois
dessa forma o raciocinio criativo tende a ser mais
eficaz.

e Participacdo na construcao dos hipertextos.

Sendo a exploracdo do ambiente o principio
norteador dos jogos do género Adventure, no
game Buzios, quando da interagdo do jogador
com alguns objetos, aparecerdo telas com os
hipertextos, ou seja, pequenos textos descritivos
sobre esses objetos que foram explorados.

Essas informacBes podem ser determinantes
ou ndo para o prosseguimento do jogo, e
justamente por isso, correm o risco de tornarem-se
informacgdes gratuitas, as quais os jogadores nao
terdo interesse em ler.

E justamente ai que reside mais um desafio
para o historiador, pois além de criar textos
interessantes, deve-se criar também uma
interdependéncia entre o que se I& e o que se faz
no jogo, através da logica da recompensa, ou seja,
para superar determinada quest o jogador
precisara de determinada informagao presente em
algum hipertexto.

Esse instrumento pode ser bem explorado
com textos sobre aspectos culturais ou somente
sobre curiosidades do periodo trabalhado, mas
nunca é demais ressaltar que os textos devem ser
agradaveis e diretos.

Esse é um elemento que tende a ampliar as
abordagens sobre o processo historico do tema
explorado pelo jogo, ja que muitos aspectos que
sdo interessantes e ludicos acabam ndo sendo
explorados na narrativa do game.

e Participacdo nas reunides de game designers:

Em portugués, game designers significa algo
como desenvolvedores do jogo. Na teoria, todos
profissionais que participam do processo de
criacdo fazem parte desse contexto, mas, dentro
do grupo, essa terminologia determina aqueles
que estdo mais ligados diretamente a criacdo do
jogo numa estdncia mais ampla, ou seja, seria 0
grupo responsavel por adequar tudo que é
produzido em termos criativos as caracteristica do

género selecionado. Nesse caso, 0 género
Adventure.

Essas reunibes costumam ser realizadas
dentro de prazos regulares, para que no intervalo
delas o montante de produgdo se acumule.

Na préatica, essas reunides funcionam como
um acabamento das idéias gerais do jogo. Seria
algo como, adaptar determinada quest as
necessidades da equipe de design, ou alterar
determinada parte do cenario para atender a
demandas da programacé&o.

O historiador é uma parte importante desse
processo, pois tende a delimitar em termos
histéricos as explosdes de idéias comuns a esse
tipo de reunido.

5.3 - A relacdo do historiador com os
outros profissionais

No caso do jogo Buzios, pelo fato de se
aprender muito sobre o desenvolvimento do jogo
dentro do préprio processo, a relagdo de interagdo
entre as equipes de producdo € condicdo
indispensavel ao resultado final.

E evidente que cada equipe deve responder
pela sua producdo, mas € bastante comum o
auxilio e/ou sugestdo das equipes adjuntas, afinal,
trata-se também de um trabalho em equipe, onde
uma visdo mais ampla sempre tende a enriquecer
0 produto.

No caso do historiador, componente da
equipe de roteiro, a relacdo com 0s outros grupos
deve ser nutrida num nivel de proximidade
elevada, mantendo constantes atualizacGes sobre o
que foi e 0 que esta sendo produzido.

e Relacdo com a equipe de Design:

A relacdo com esse grupo pode ser resumida
através da criacdo das artes conceituais. O dialogo
se da inicialmente através das fichas, onde a
equipe de roteiro explana as caracteristicas
necessarias para a construcdo de cendrios e ou
personagens, sinalizando para os ilustradores uma
parte do caminha a ser seguido.

Acaba sendo um trabalho de via dupla, pois
apos a construcdo da arte conceitual, os designers
demandam alguma outra referéncia para a arte
definitiva de determinado elemento.

E comum também a equipe de design atentar
aos roteiristas sobre as possibilidades técnicas das
criagdes, informando o que € ou ndo viavel, ja que
€ comum a primeira idéia carecer sempre de
alguns ajustes.

¢ Relacdo com a equipe de Interface:

Por se tratar de uma subdivisdo da equipe de
design, atenta & maioria das premissas citadas
acima.

E o segmento responsavel pela “cara do jogo”
(menus e icones, por exemplo) e por isso deve



manter também uma relacdo préxima com o
historiador.

E também uma via de méo dupla, pois
geralmente cabe ao responsavel pela interface
sinalizar a equipe de roteiro a quantidade de
caracteres por tela, ou seja, quanto que é possivel
produzir de texto em cada momento, Seja no
didlogo ou no hipertexto.

¢ Relacdo com a equipe de Informética:

De todas, talvez seja a equipe que esta mais
distante do historiador, especialmente porque ela
tende a trabalhar com o que ha de mais finalizado.

E importante, porém, para alertar sobre o que
pode ou ndo ser feito em termos de gameplay, ou
seja, sobre de que forma um personagem podera
se movimentar ou de que forma os dialogos serdo
introduzidos no jogo.

Essa equipe manttm uma relagdo
extremamente préxima com o que é produzido
pela equipe de design.

e Relacdo com a equipe de Musica:

A exemplo do que acontece com a equipe de
informatica, esta mantém uma relagdo menos
estreita com o historiador, especialmente porque sua
pesquisa demanda uma atividade mais especifica.
Mas, ainda assim, acontecem intera¢des sobre o que
ha de producéo sobre ambas as partes.

e Relacdo com equipe de Pedagogia:

Por ser também um segmento integrante da
equipe de roteiro, € sem ddvida o profissional que
trabalha mais préximo ao historiador.

Muitos sdo os motivos para isso: ambos
possuem interesses educacionais com o resultado
final do trabalho, ambos norteiam suas produces
através de textos, seus trabalhos de pesquisas
tendem a se completar e, acima de tudo, vale
ressaltar que o resultado final do roteiro ndo é
nada mais do que uma clara interagdo entre
principios pedagdgicos e historiograficos imersos
numa narrativa.

6. Conclusao

A imersdo do historiador no processo de
desenvolvimento de um jogo eletrbnico se
constitui em um outro segmento de mercado para
insercdo destes profissionais que na grande
maioria ingressam no magistério, tendo que
muitas vezes abrir mdo da pesquisa. Participar
deste desafio mantém o historiador articulando as
questdes pedagégicas do ensino da historia
orientando as reflex6es em torno do processo de
ensino aprendizagem desta area, mas também
permite e exige que a veia investigativa esteja
sempre  presente  através da  pesquisa

historiografica, que demanda visitas a museus,
arquivos e bibliotecas publicas buscando
subsidios para nortear o desenvolvimento do
roteiro e os conteldos pedagogicos de forma
coerente, evitando anacronismo.
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