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RESUMO

O presente artigo pretende discutir os jogos eletronicos e a sua capacidade de servir
como midia no ensino e aprendizagem de Historia. Os jogos eletronicos sdo atrativos para
diversas faixas etdrias e seu uso ¢ possibilitado para varios niveis de educagdo,
principalmente no ambito escolar. Discutiremos essa possibilidade a partir do jogo Assassin's
Creed Valhalla, publicado pela empresa Ubisoft em 2020, destrinchando os seus dois modos
de jogo: a Campanha Principal € o0 modo Discovery Tour. Serao levados em consideracao a
perspectiva de um consumo midiatico fomentado pela vikingmania, bem como os impactos
disso no processo de ensino e aprendizagem de Historia pela imersdo nos elementos
construidos com referéncias histéricas — que alcanca outro nivel em Discovery Tour, uma vez

que podemos visualizar sua estrutura de jogo equiparada a verdadeiros museus virtuais.

Palavras-chaves: Assassin’s Creed Valhalla; Discovery Tour; games; ensino e

aprendizagem de Historia; museus virtuais; vikingmania.

ABSTRACT

This article aims to discuss electronic games and their ability to serve as a medium for
teaching and learning history. Electronic games appeal to different age groups and can be
used at various levels of education, especially in schools. We will discuss this possibility
based on the game Assassin's Creed Valhalla, published by Ubisoft in 2020, unpacking the
two game’s modes: the Main Campaign and the Discovery Tour mode. We'll take into account
the perspective of media consumption fostered by Vikingmania, as well as its impact on the
process of teaching and learning history through immersion in the elements built with
historical references - which reaches another level in Discovery Tour, since we can see its

game structure likened to real virtual museums.

Keywords: Assassin's Creed Valhalla; Discovery Tour; games; History teaching and

learning; virtual museums; vikingmania



INTRODUCAO

A série de jogos "Assassin's Creed” ¢ uma franquia popular de videogames de acgao e
aventura desenvolvida pela empresa francesa de jogos Ubisoft. Uma das principais
caracteristicas da série ¢ a sua ambientagdo historica. Foram feitos diversos jogos
ambientados em periodos mais diversos da Histéria da humanidade, como o Egito Antigo
(Assassin's Creed: Origins de 2017), o periodo das Cruzadas (4ssassin's Creed II de 2009) ou
na Inglaterra do século XIX (A4ssassin's Creed: Syndicate de 2015).

O objetivo do artigo ¢ abordar o jogo Assassin's Creed Valhalla, considerando os seus
modos de jogo. Um dos modos ao qual me refiro ¢ a “campanha principal™' que ¢é focada no
entretenimento, ou seja, a experiéncia ludica; e o outro, Discovery Tour’, cujo enfoque do
modo de jogo ¢ o de conhecer’ e, por meio da orientagio e contextualizagdo, aprender
Historia.* Existe entre os modos de jogo uma diferenga na estrutura e na forma de consumo,
sendo o primeiro capaz de replicar o que denominamos aqui de “vikingmania™, enquanto o
outro pretende fazer uma abordagem de aprendizagem historica.

Se sdo modos de jogo diferentes, a forma de jogar também o é. A campanha
principal tem como foco o entretenimento e a experiéncia ludica. Suas caracteristicas sdo
similares ao cinema; busca alcangar o publico em geral, sobretudo um publico gamer, voltada
para a cultura pop®.

Esses elementos presentes no modo de jogo campanha fazem parte do que
conceituamos como convergéncia de midias’, um “Frankenstein” de referéncias de outras tal

qual o cinema. As caracteristicas que o compdem sao populares no universo dos videogames,

' Modo de jogo tradicionalmente conhecido e denominado pelo publico e industria gamer como sendo a forma
de percorrer a narrativa da trama, geralmente offline.

2 Este termo ndo sofreu mudancas na passagem de traducio de texto. Discovery Tour é um modo de se jogar
Assassins Creed Valhalla presente dentro do jogo Assassin's Creed Valhalla. Uma de suas principais
caracteristicas ¢ que sua estrutura se assemelha a um museu virtual, assunto discutido mais a frente.

3 O “conhecer” entendido aqui como uma forma de contato com a historicidade, ou seja, com os elementos
historicos presentes dentro do jogo, ndo quer dizer portanto que o contato com os elementos historicos
signifique um aprendizado historico.

* O aprender historia se encontra dentro de uma perspectiva da orientagdo, ou seja, de um contato com a
aprendizagem, com o intuito de aprender, isto €, conceitos, causa e efeito, espagos ¢ temporalidades guiados por
uma autoridade especializada, um professor de historia por exemplo.

5 Conceito explorado mais a frente.

¢ “Popular culture (or "pop culture") refers in general to the traditions and material culture of a particular society.
In the modern West, pop culture refers to cultural products such as music, art, literature, fashion, dance, film,
cyberculture, television, and radio that are consumed by the majority of a society's population. Popular culture is
those types of media that have mass accessibility and appeal.” CROSSMAN, Ashley. Sociological Definition of
Popular Culture: The History and Genesis of Pop Culture, Though Co. Disponivel em:
<https://www.thoughtco.com/popular-culture-definition-3026453>. Acesso em 15 de junho de 2024.

" Conceito explicado mais a frente.



https://www.thoughtco.com/popular-culture-definition-3026453

isso €, a mecanica de jogo ndo ¢ estranha para um jogador que tenha experiéncia com games
similares. O jogo se encaixaria dentro da categoria RPG de mundo aberto®, o que o difere do
segundo modo de jogo.

O Discovery Tour, desse modo, pode ser categorizado como um modo de conhecer, ou
seja, de entrar em contato com os elementos historicos e o de ensino e aprendizagem. Sua
estrutura e seus elementos sdo construidos visando o conhecimento, a historicidade,
permitindo assim um potencial de aprendizado. Visa também a intera¢do e a simulacdo
(incorporagdo de personagens com papéis historicos) e um modelo de aprendizagem que pode
ajudar no discernimento do conhecimento, ja que o processo de visualizar e participar tende a
ser mais pratico de compreender do que a leitura.

Tendo isso em mente, ¢ objetivo deste artigo tratar os dois modos de se interagir com
o jogo, cada qual com suas respectivas caracteristicas e objetivos, j& que ambos possuem

propositos diferentes, o que nos leva a pensa-los e aborda-los de maneira distinta.

8 Género de jogo conhecido como role-playing game tem como objetivo a interpretagio de papéis de
personagem. Nos jogos eletronicos, o género ganhou grandes dimensdes, possuindo mapas abertos
possibilitando ao jogador a livre exploragdo do cenario.



ASSASSIN’S CREED VALHALLA - O MODO CAMPANHA

Como objeto de estudo, pensamos 0 jogo aqui como uma fonte histdrica e cabe a nos
contextualizé-lo.

A principio, o jogo Assassin’s Creed Valhalla é pensado, neste artigo, como uma
representacdo historica’, podendo assim ser considerado como uma amostra do que a
indastria cultural'®, e em especifico a Ubisoft', usa para interpretar o passado historico (no
caso, nordico), isto ¢, a maneira como a empresa aborda as fontes histdricas, como as utiliza,
além da forma como quer mostrar para o mundo o passado.

Para ajudar a entender melhor o jogo, ¢ importante também compreendé-lo dentro de
uma perspectiva da experiéncia do jogador com relagdo ao ato de jogar. Em seu artigo, Telles
defende, nos estudos dos jogos, a necessidade de expor a experiéncia do player com o jogo --
em forma de documentagdo do ato de jogar --, ou seja, retratar a experiéncia ludica (TELLES,
2019, p. 83). Dessa maneira, deixo claro para o leitor que a experiéncia de jogar serad
subjetiva, sendo propria a cada jogador, assim como as decisoes que tomamos dentro do jogo,
e por fim a forma que interpretamos e jogamos.

O jogo, em sua campanha principal, tem influéncias de representagdes de um
imagindrio viking popular contemporaneo. Tal argumento ¢ pensado nas caracteristicas que o
jogo possui, como por exemplo os esteredtipos vikings presentes, principalmente
influenciados pelo cinema: vestimentas, estética, ornamentos, cenario, efeitos visuais e lances
de camera. Em geral, as técnicas visuais utilizadas no jogo sdo similares as do cinema, até
mesmo na criacao do personagem.

E o caso do personagem “Eivor, Marca de Lobo" (protagonista da campanha principal
do jogo), cuja construgdo teve diversas referéncias, de Furiosa (do filme Mad Max. Estrada
da Furia de 2015) a Motoko Kusanagi de Ghost in the Shell (1995): “foi feito um painel

semantico com varias referéncias [...] o que possibilitou que os artistas conceituais criassem

® Conceito entendido pela logica das praticas Culturais e Sociais de Roger Chartier do texto intitulado O mundo
como representacdo. CHARTIER, Roger. Revista das revistas, 1991.

19 O conceito de "industria cultural" foi desenvolvido por Theodor Adorno e Max Horkheimer, membros da
Escola de Frankfurt, em seu livro "Dialética do Esclarecimento" (1944). Este livro € a principal fonte primaria
onde Adorno e Horkheimer discutem a ideia de industria cultural, criticando como a produgdo em massa de bens
culturais na sociedade capitalista resulta em produtos padronizados e manipuladores.

" A Ubisoft Entertainment é uma empresa de jogos francesa, editora e publicadora. Desenvolve e publica jogos
tanto para computadores, consoles e celulares, sua sede ¢ em Montreuil, Paris, Franga.



composi¢des (formas, silhuetas) e conceitos [...]. Depois, os modeladores de personagem
desenharam detalhes (penteados, tatuagens, trajes e até costuras em couro)”."

Pensando a partir disso, analisamos as influéncias desse imaginario presente no jogo e
acreditamos que ele possua coligagdo com outras midias de entretenimento. O objetivo €
tentar enxergar uma logica mercadoldgica de influéncia que “direciona” o jogo a possuir
elementos que ndo existam historicamente falando, bem como a presenca de liberdade
artistica, as quais fazem com que o jogo se comporte como um simulacro da maneira como ¢
citada por Medeiros na obra vikings e simulacros: A construgdo de narrativas e simulagoes
medievais pela cultura de massa®.

Como se trata de uma midia de entretenimento, mas que representa temas historicos,
pensar as influéncias de sua criagdo, principalmente levando em conta um contetdo de
historia publica'®, também seria pensar como a histéria de um grupo social estaria sendo
representado por meio destes veiculos. A partir disso, dois conceitos sdao relevantes:
convergéncia e o de vikingmania. Pensar a concepc¢ao que temos dos vikings na atualidade
como uma constru¢do de um imagindrio historico que remete ao século IX (periodo em que
se passa 0 jogo), mas que vai sendo modificado no século XIX e XX.

José D’ Assungao Barros, no livro O campo da Historia: Especialidades e Abordagens
demonstra que o imaginario seria um sistema ou universo complexo e interativo que abrange
a producdo e circulagdo de imagens visuais, mentais e verbais, incorporando sistemas
simbolicos diversificados atuantes na constru¢do de representacdes diversas (BARROS,
2013, p. 93).

Observa-se também o efeito da globalizagdo' na sociedade, com isso, percebendo-se

que essa construgdo do viking moderno esta presente no imaginario mundial.

12 Comentirio retirado do jogo Assassins Creed Valhalla: Informagdes de produgio dadas pela artista Yelim Kim
(Ubisoft Montreal) acesso em: 14 de junho de 2024.

3 Conceito utilizado por Medeiros que por sua vez o retira da obra de Jean Baudrillard de titulo simulacros e
simulacdo de 1981. Em suma, o conceito explora uma espécie de hiper-realidade no qual o objeto simulado ndo
dependa necessariamente da existéncia do objeto, mas que essa nova simulag@o se torne o novo real.

4 A Histéria Plblica é um campo de estudo que se concentra na pratica da historia fora dos ambientes
académicos tradicionais. Envolve a aplicagdo do conhecimento histdrico em contextos publicos e comunitarios,
buscando engajar um publico amplo e diverso. No Prefacio do livro Historia publica como pratica colaborativa,
Rovai define e expde a importancia da historia publica. Levando em consideragdo os meios tecnologicos de
comunicagdo no qual pensariamos o jogo Assassins Creed Valhalla por ser uma midia de acesso amplo (tema
discutido mais a frente) e por se tratar de um tema historico, - a sua historicidade geralmente ¢ discutida no meio
publico como por exemplo, as redes sociais (SILVA, Ana; BENTES, André; JUNIOR, Antonio; PEDRO, Bruna
et al, 2022).

% Como argumenta Anthony McGrew (1992), a "globalizacio" se refere aqueles processos, atuantes numa
escala global, que atravessam fronteiras nacionais, integrando e conectando comunidade ¢ organizagdes em
novas combinagdes de espago-tempo, tornando o mundo, em realidade e em experiéncia, mais interconectado
(APUD HALL, 2006, p.67).



A representagdo do viking, tal qual se popularizou nos séculos XIX e XX por via da
literatura, teatro, quadrinhos, e que geralmente nos ¢ apresentada no cinema e na televisao,
preenche a nocdo que temos dessa cultura historica. Poderiamos tomar isso como um
simulacro viking em contraste com uma possivel realidade medieval. Medeiros pensa na

existéncia de um viking historicamente existente e de uma futura idealizagdo de um:

Os vikings dentro do contexto medieval, e, a partir do século XIX, a
idealizagdo moderna/contemporanea sobre eles. Em principio, pode-se pensar na
relacdo entre ambos de forma que, enquanto o primeiro seria a realidade historica, o
segundo seria sua mera tentativa de representagdo. (MEDEIROS, 2021, p. 230).

Ao abordar os simulacros viking do século XIX e XX, Medeiros define-os como
“Viking romantizado e Neo-viking”, termos importantes para distinguir as fases das
representacdes Viking contemporaneas. Ha no O dicionario de Historia e Cultura da era
viking, organizado por Johnni Langer'®, que traz alguns exemplos do uso da cultura viking ao
longo do tempo, comegando pelo imaginario oitocentista, com a literatura, artes plasticas e o
teatro e passando pelo século XX, com o cinema, a tv, a musica, € os quadrinhos. Esse ultimo
periodo ¢ relacionado a uma questao identitaria, de raizes, ou seja, de questdes nacionalistas.

Na década de 1930, segundo Alvaro Alfredo Braganga Jinior, o imaginario viking
alemao tem um teor bélico, ao resgatar as entdo caracteristicas guerreiras muito disseminadas
nos testemunhos literarios e nas documentagdes da cultura material (BRAGANCA JUNIOR,
2018.p 806).

Leandro Vilar Oliveira acredita que grande parte da influéncia que o século XXI tem
sobre os vikings dentro da sociedade contemporanea sdo esteredtipos influenciados do
imaginario da sociedade dos séculos XIX e XX, o qual ajudou a criar a forma como
enxergamos os vikings na atualidade.

Retomando o termo vikingmania, o autor a descreve como:

[...] sendo a representacdo contemporanea sobre os vikings, surgido com o
romantismo do século XIX, construido a partir das artes plasticas, musica, literatura
e teatro, posteriormente sendo reformulado nos séculos XX e XXI, passando pelo
cinema, histérias em quadrinhos, seriados e videogames, os quais forneceram
concepgdes estereotipadas que ajudaram a construir o senso comum que atualmente
temos sobre os vikings, em respeito ao seu visual, cultura, sociedade, historia,
costumes e crencas, desenvolvidos para o intuitos estéticos, politicos, sociais e

mercadologicos. (OLIVEIRA, 2021, p. 471-472).

6 LANGER, Johnni, Hedra, 2017.



Notamos a presenca da vikingmania no jogo Assassin's Creed Valhalla. Ha
representacdes contemporaneas onde pretendemos abordar principalmente a influéncia do
cinema. Pensando dentro dessa linha de raciocinio, analisamos a campanha principal do jogo
Assassin's Creed Valhalla, dentro da perspectiva das relagcdes midiaticas e do mercado. O que
pretendo, a partir disso, € tentar demonstrar que as influéncias do imaginario viking e dos

esteredtipos presentes podem estar ligadas com influéncias de outras midias como o cinema.

AS MIDIAS

As midias, sejam elas a literatura, teatro, cinema e televisdo ajudaram a disseminar a
visao moderna que temos do viking - anacronico, estereotipado, idealizado e ressignificado.

Os meios de comunicacao contribuiram para a expansao dessa perspectiva. Medeiros
reflete sobre o viking da atualidade, para ele “[...] se tornaram um objeto de consumo e cuja o
interesse em se apropriar de um produto como esse ndo repousa na historicidade que o termo
carrega, mas no que ela projeta e simula dentro do contexto atual ao publico” (MEDEIROS,
2021, p. 230).

Oliveira considera a Vikingmania no século XX como:

Massivamente midiatica e mercadologica. Nesses vinte anos tivemos o
langamento de varios livros, histérias em quadrinhos, filmes, jogos e musicas, além
da popularizacdo de eventos de temadtica viking, como também o surgimento de um
nicho mercadologico de produtos ligados a vikingmania. Soma-se isso o uso da
internet para criar-se sites, blogs, paginas, comunidades, canais ¢ podcasts para se
debater sobre o assunto (OLIVEIRA, 2021, p. 486).

Além das descricdes acima, ha também a perspectiva de analise, sobre a
convergéncia, um conceito importante neste artigo. Henry Jenkins se refere ao conceito de

convergéncia como:

fluxo de contetidos através de multiplas plataformas de midia, a
cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratorio
dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca
das experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS, 2015, p.32)

Assassins s Creed Valhalla nao ¢ a Gnica midia a usar a tematica viking, e constatar
esse fato sugere analisar algumas de suas influéncias e caracteristicas presentes em outras
midias. Reiteramos: ndo ¢ facil pensar Assassin’s Creed Valhalla sem pensar na influéncia do

mercado midiatico, sem pensar o jogo fora de uma perspectiva de um produto voltado para as

massas.



E de se pensar que Assassin's Creed Valhalla reproduz a vikingmania porque o jogo
se insere dentro de uma convergéncia de midias, dentro de uma cultura popular que, por
motivos mercadolégicos e de alcance, reproduz o imaginario coletivo popular dos vikings
para corresponder ao senso comum atual, o qual diverge de sua abordagem histérico
cientifica académica.

Assassin's Creed Valhalla, de fato, ndo ¢ uma midia Viking que tenha surgido de
forma totalmente espontanea, ou seja, sem influéncias da popularidade das outras
manifestagdes midiaticas em relagdo a tematica dos vikings.

Hé dois principais argumentos. Primeiro, a Ubisoft estava ciente da popularidade, ou
pelo menos da produgdo, sobre contetdos vikings. Nos bastidores do Discovery Tour temos
um comentario feito e exposto pela propria desenvolvedora em relagdo a criagdo do brasdo e
logotipo do jogo: “E dificil se destacar nesse mar de midia com temdtica viking. Mas foi esse
o desafio que as equipes de Marketing e Arte encararam ao criar a identidade visual de
Assassin's Creed Valhalla.”"

Ja o segundo ¢ em relacdo a popularidade de seriados de tv com tematica viking, a
saber, Vikings'® e The Last Kingdom,” que foram duas obras de grande sucesso de audiéncia
que podem ter influenciado o jogo. Em dados estatisticos de classificacdo de midia, a série

Vikings, de acordo com o agregador Rotten Tomatoes,”

adquire a seguinte classificacao
média (de todas as temporadas) na pontuacao de especialistas: 93% de aprovagdo aliados aos
88% de avaliacao positiva do publico geral. O seriado também atingiu bastante sucesso no
Brasil, segundo a reportagem feito pelo site 7ecxipio que aponta & “since season 5, opener

I"*', mostrando que o pais estd entre os maiores

episodes of ‘Vikings’ have conquered Brazi
consumidores da série Vikings do mundo. The Last Kingdom nao fica atrds no quesito
apreciagdo critica (91%) e publica (95%) do agregador supracitado.”” Um dos pontos que

torna The Last Kingdom uma série especial segundo os fas € suas caracteristicas de

"Comentario retirado do jogo Assassins Creed Valhalla: Informag¢io de produgdo dada por Nicolas Rivard,
Diretor de arte e concepgdo visual. Ubisoft Montréal. Acesso em 14. Junho de 2024.

18 VIKINGS. Criagao de Michael Hirst. [Série de TV]. Canada: History Channel, 2013-2020.

9 THE LAST KINGDOM. Criagio de Stephen Butchard. [Série de TV]. Reino Unido: BBC Two; Netflix,
2015-2022.

YROTTEN TOMATOES. Vikings. Disponivel em: hitps://www.rottentomatoes.com/tv/vikings 2013. Acesso
em: 30. jul. 2024.

21 TECXIPIO MAGAZINE. TV show viewership of 'Vikings' climbed 25% compared with previous year.
Disponivel em: <https://www.tecxipio.com/single-post/tv-show-viewership-vikings>. acesso em 12. junho de
2024.

%2 ROTTEN TOMATOES. The Last Kingdom. Disponivel em:

https://www.rottentomatoes.com/tv/the_last kingdom. Acesso em: 30 jul. 2024.
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“fidelidade historica”, além do fato de a série também possui uma base solida de fas em
relagdo ao engajamento™.

Diversos outros produtos com tematica viking auxiliaram a popularizar seu
imaginario, as revistas em quadrinhos (como o personagem Thor, da Marvel), filmes,
desenhos e produtos em geral. Logo, repetimos, a questdo mercadologica tem papel
predominante na influéncia sobre o imaginario viking popular no qual o jogo Assassin’s
Creed Valhalla se insere.

A questdo do consumo ¢ inevitavel dentro do processo de andlise. O sucesso € a
popularizagdo geram conteudos repetitivos por midias diferentes, e ¢ dentro desse contexto
que o jogo Assassin’s Creed Valhalla se encaixa, afinal de contas, ele ¢ um jogo dentro de

uma série de jogos. Sobre isso Jenkins diz:

A Convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e
em suas interagdes sociais com outros. Cada um de nos constroi a propria mitologia
pessoal, a partir de pedacos e fragmentos de informagdes extraidos do fluxo
mididtico e transformados em recursos através dos quais compreendemos nossa
vida cotidiana. Por haver mais informagdes sobre determinado assunto do que
alguém possa guardar na cabega, ha um incentivo extra para que conversemos entre
noés sobre a midia que consumimos. Essas conversas geram um burburinho cada vez
mais valorizado pelo mercado das midias. (Jenkins, 2015, p. 33).

Através da convergéncia, ou seja, o contato com as outras midias, vivenciamos
algumas experiéncias multiplas; podemos entdo observar a mesma estrutura de contetido em
diferentes tipos de midias -- uma réplica a outra dentro desse ciclo. Isso faz com que os
estereotipos transitem através das midias, saindo da literatura para o teatro, para o cinema e
para o jogo. Ndo a toa, nota-se os elementos compartilhados entre essas midias ao observar
que as cutscenes® de Assassins Creed Valhalla se parecem com cenas dos seriados Vikings e
The Last of Kingdom em enredo e estética, principalmente nas cenas de combate muitas vezes

visceral. Uma caracteristica relembrada por Oliveira:
Embora tenhamos filmes e historias em quadrinhos desde o século XX,
apresentando batalhas ¢ combates, no entanto, a énfase num conflito mais bruto ¢

sangrento ndo era dada. Todavia, as produgdes atuais destacam esse lado agressivo

BSite Television Stats.The Last of Kingdom. 2024. Disponivel
em:<https:/televisionstats.com/s/the-last-kingdom>. acesso em: 12. jun. 2024.

2 Cutscenes sio sequéncias de video interativas ou pré-renderizadas usadas em jogos de videogame para
avangar a narrativa, desenvolver personagens e fornecer contexto sobre a historia. Elas sdo projetadas para
serem assistidas passivamente pelo jogador, em vez de jogadas ativamente. Essas cenas podem variar de simples
dialogos entre personagens a elaboradas animagdes que utilizam os mesmos graficos do jogo ou graficos de alta
qualidade produzidos separadamente.
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dos vikings, inclusive sendo algo que refor¢a o esteredtipo deles como barbaros.”
(OLIVEIRA, 2021, p. 487)

E possivel também ver as semelhangas no trailer principal de langamento do jogo,
postado pela Ubisoft em 30 de abril de 2020, no Brasil® e verificar as similaridades com as
cenas de campo de batalha da série Vikings. No blog Engagezone ha uma pequena publicacio
que aponta a semelhanca entre as séries € o jogo. Na publicagdo, o autor acentua as paridades
entre as historias, a presenca de personagens, os duelos, fortuna, glorias e pilhagem, além dos
atores da série terem sido usados como modelos para a criagdo do personagem principal
Eivor (acentuado pela semelhanga “fisica” de Eivor com o personagem Ragnar Lothbrok da
série Vikings™).

Ao fazer um jogo na dimensao de Assassins Creed Valhalla, a empresa pretende obter
lucros*’. A presun¢do de verossimilhanga e o uso de enredos e dispendiosas técnicas
audiovisuais hollywoodianas, que conquistaram o publico e ganharam prestigio, sdo repetidos
da mesma maneira dentro dos videogames.

Quando os videogames foram ganhando for¢a no mercado de entretenimento, os jogos
foram ficando cada vez mais bem desenvolvidos. Os novos hardwares® mais potentes deram
dimensdes maiores aos jogos, potencializando sua capacidade. A tecnologia fez com que os
jogos fossem ganhando formas parecidas com a do cinema em suas narrativas, roteiros,
performance e estética -- as famosas cutscenes dos jogos do século XXI lembram as
estruturas de filmes, principalmente nos jogos de performance.”

Neste caso, traz-se a tona o questionamento de Carvalho: “Em que medida as
representagoes de temas e periodos historicos nos jogos ndo sdo representa¢do de outras

representacoes?” (CARVALHO, 2013, p.5). O autor ainda traz o argumento de que:

2 Trailer da cena de langamento do jogo Assassin’s Creed Valhalla. Ubisoft Brasil. Assassin's Creed Valhalla:
Estreia Mundial do Trailer Cinematico [DUBLADO]. Youtube., 30 de abril de 2022. 3min 52s. Disponivel
em: <https://www.youtube.com/watch?v=TUbgBVTD7VI> Acesso em 16. junho de 2024.

XENGAGEZONE. Assassin’s Creed Valhalla e a similaridade com seriados. 2020. Disponivel em:
<https://engagezone.com.br/assassins-creed-valhalla-e-a-similaridade-com-seriados/> acesso em: 15. junho de
2024.

27 Segundo a propria Ubisoft nos relatorios financeiros Assassins Creed até o final de maio de 2021 tinha se
tornado o jogo mais lucrativo da empresa. Site UBISOFT. Investors Center. 2024. Disponivel em:
<https://www.ubisoft.com/en-us/company/about-us/investors>. Acesso em: 15. junho de 2024.

2 Hardware é o equipamento fisico usado para atividades de entrada, processamento e saida de um sistema de
informagao. Consiste no seguinte: unidade de processamento do computador; diversas entradas; saida e
dispositivos de armazenagem e mais o meio fisico que interliga os diversos dispositivos. (LAUDON E
LAUDON,2004 apud MARCULA, FILHO, 2022, p. 78).

29 «Através de narrativa dramatica, os personagens vivenciam situagdes de enfrentamento, confronto ou embate
direto com outros personagens e/ou com outro qualquer tipo de obstaculo.” (BELLO; VASCONCELOS, 2017
apud SOUZA; ALVES, 2019, P. 54).
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[...] Filmes e seriados de guerra, como O Resgate do Soldado Ryan,
tornaram-se o referencial histdrico a partir do qual as representacdes da Segunda
Guerra Mundial nos games sao julgadas. (CAMPBELL, 2008 Apud CARVALHO,
2013, p.5).

Para Carvalho, o desenvolvimento das novas tecnologias nos jogos reproduz o
historico tal como o cinema (CARVALHO, 2013, p. 6). Muitas cenas que foram referéncia no
cinema, capazes de marcar o publico, foram levadas para os jogos digitais. A exemplo disso,
Assassin’s Creed Odyssey (2018) tem cutscenes muito similares a cenas de batalha do filme
300, de dire¢dao de Zack Snyder e langcado em 2006, assim como o trailer de langamento do
Assassin's Creed Valhalla contém similaridades com as batalhas da série Vikings.

Cabe acentuar o comentario de Jenkins em que ele diz que “os diretores de filme
viram no video game a capacidade de ampliar os seus roteiros, aquilo que ndo era possivel
fazer em duas ou trés horas de filme” (JENKINS, 2015. p 41). Portanto os games, por sua
ideia de propor maior tempo e intensidade de interacdo com a midia (uma campanha de jogo
de Assassin’s Creed possui, em média, aproximadamente 19 horas de duragao, podendo
alcangar até¢ 100 horas a depender do jogo se forem perseguidos todos os objetivos
colocados®®), puderam dar maior liberdade nas composi¢des de historia, propondo narrativas
mais longas do que as do cinema: “Cada vez mais, os magnatas do cinema consideram os
games ndo apenas um meio de colar o logotipo da franquia em algum produto acessorio,
mas um meio de expandir a experiéncia narrativa.” (JENKINS, 2015, p. 41). Esse poder que
0s jogos viriam a trazer para a industria cultural, ndo como uma extensdo do cinema, mas
paralelo a ele, causou a possibilidade de expandir histérias por meio dos jogos e da acdo de
jogar. O jogo da empresa Naughty Dog, The Last of Us Parte Dois*', tem quase cincos horas
dedicadas as cutscenes, fora os didlogos de interacdo entre os personagens, que ajudam a
compor a narrativa.

Os jogos digitais, sejam eles de performance ou de gerenciamento®?, recheados de
cutscenes ou com didlogos em baldo, independente da sua forma de comunicar, tornaram-se

veiculos de comunicagao.

%0 Célculo com base nas informagdes fornecidas pelo site How Long to Beat disponivel em:

https://howlongtobeat.com/?q=assassin%27s%2520creed. Acesso em 08 de julho de 2024.
¥ NAUGHTY DOG. The Last of Us Parte II [Jogo eletrdnico]. Santa Monica, CA: Sony Interactive

Entertainment, 2020. Disponivel em: https://www.playstation.com/pt-br/games/the-last-of-us-part-ii/. Acesso
em: 4 jul. 2024.

32 Entende-se por jogos de gerenciamento nos quais o jogador deve construir, planejar e gerenciar de estruturas
e relagdes sociais. (BELLO; VASCONCELOS, 2017 apud SOUZA; ALVES, 2019, P. 54).
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Assassin’s Creed Valhalla se influencia em dois sentidos: uma a qual contém
influéncias de outras midias que por sua vez foram consolidadas numa perspectiva
contemporanea, mais especificamente do século XX, outra que possui semelhanga entre o
jogo e a estrutura cinematografica -- cabe pensar as séries Viking e The Last Kingdom como
referéncias. Na campanha principal ¢ possivel ver elementos estereotipados como os ja

citados combates sanguinarios que o cinema produz.
Um segundo aspecto que mencionamos brevemente ¢ a produgdo cinematografica,
onde nota-se uma grande quantidade de filmes sobre Vikings, baseado-se em
esteredtipos atuais, que geralmente os representam usando muitas peles de animais,
armaduras ficticias, tatuagens, cortes de cabelo inexistentes no periodo, mulheres
guerreiras usando trajes apertados que destacam suas curvas corporais, feiticeiros
sombrios, ritos sangrentos, personagens voltados essencialmente para agdo, os quais
possuem caracteristicas de forca, bravura e masculinidade, além de invocar o
barbaro, ora impiedoso ou o aventureiro audaz (OLIVEIRA, 2021, p. 488).
Apesar disso, nao ¢ necessario desqualificar o jogo por possuir elementos que nao
condizem historicamente com o periodo retratado em si da maneira mais fidedigna possivel.
Vale levar em consideracdo a questdo mercadologica e das midias como influéncia para
atingir os objetivos financeiros e “historico-ideologicos” da empresa, bem como os conceitos
subjetivos inerentes a arte e aos artistas que produzem conteudo de forma geral -- ainda que,
nesse caso, existam limites e imposicdo de criagdo por parte da instituicao detentora do
projeto.

Contudo, quisemos demonstrar que essa representacao da imagem viking por meio da
Ubisoft provavelmente foi uma escolha. No entanto, como ja dito, essas escolhas nao
invalidam o objetivo de se conhecer e aprender historia por meio do jogo. Em entrevistas em
video com os desenvolvedores do Discovery Tour Origins, no canal oficial do Youtube, da

empresa Ubisoft, eles disseram se preocupar com os elementos historicos, isto ¢ a relacao

com a Historia*. Jean Guesdon, o diretor criativo de Assassin Creed Origins afirma:

Estamos aqui para mostrar para os educadores que os videogames podem
oferecer mais do que simples entretenimento. Estou muito feliz pela qualidade e

quantidade de coisas que estamos trazendo para que as pessoas possam desfrutar e
aprender com o antigo Egito (UBISOFT BRASIL, 2018).
Também, em uma reportagem publicada pela Ubisoft, antes do langamento do jogo de

Assassin’s Creed Valhalla em abril de 2020**, com o historiador e consultor de conteudo

33 Ubisoft Brasil. Assassin's Creed Origins - Modo Discovery Tour. Youtube. 21 de fev. de 2018. 3min22s.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0vT8RF6sWMQ&t=4s>. Acesso em 15. junho de 2024.
Grifo proprio.

3 Publicacio do texto Assassin's Creed Valhalla. UBISOFT. A historia por tras da lenda viking. 2020.
Disponivel
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inspiracional do Assassins Creed Valhalla Thierry Noel, ele dialoga sobre o desenvolvimento
do jogo e as inspiragdes, ou melhor dizendo, as representagdes ndrdicas escolhidas para
compor o jogo. Noel diz frequentemente “em nossas pesquisas", demonstrando que na
composi¢do do jogo existiu certa atencdo com a historicidade ou a maneira de representar os
Vikings do século IX, discutindo elementos historicamente frequentes em debates
académicos, como por exemplo a questdo de fontes. Discute também a maneira que os
Vikings eram descritos pelos anglo-saxdes ou pelos inimigos, além de discussdes como uso
da arqueologia, historia oral e as sagas usadas para compor o jogo.

Aparentemente essa ¢ uma preocupacgdo presente no desenvolvimento da franquia
Assassin’s Creed. Em entrevista sobre a discussdo entre autenticidade historica e a liberdade
criativa dos designers do jogo, Robson Scarassati Bello, em seu artigo Historia e Memoria
em Assassin’s Creed (2007-2015) citou algumas entrevistas onde os desenvolvedores

abordam o assunto. Bello diz:

A pretensdo de se alcancar a veracidade histdrica é encontrada em muitas
das entrevistas dadas pelos produtores ao longo dos anos sobre cada langamento da
série. A busca da verossimilhanga naturalista da historia, procura uma autenticidade
em que historiadores, arquitetos e demais profissionais entdo ali para prover
elementos de “inspiracdo” e para garantir a “precisdo” dos dados, que estdo,
sobretudo, subordinados a criagdo da “atmosfera”, da ambiéncia, ou seja, do que
imagina ser essa a historia. (BELLO, 2019, p.29)

Bello continua:

A ousada empreitada de representar a Historia o mais proximo do que ela “teria
sido” frontalmente estabelece um fator de verdade sobre a reconstituigdo que jamais
pode trazer todos os conflitos e contradi¢des sociais do periodo, seja por uma
escolha estética e em fung@o dos objetivos do jogo, seja por uma impossibilidade de
alcangar a totalidade do real. O conhecimento académico ofereceu “‘grandes
limitagoes”, mas também “alimentou” a liberdade criativa, ¢ no fim, foi possivel
atingir o equilibrio correto”. (BELLO, 2019, p. 29).

Ainda que exista o fator estético e, como citado, necessario tanto para compor a
caracteristica ludica que o jogo necessita quanto para suprir um publico que esta ali para o
entretenimento, a Histdria existe como um fator primordial da experiéncia de jogo, apesar de
sua ja relatada natureza problemadtica. Isso ndo significa que a Ubisoft ndo se importe com
uma possivel “veracidade historica” - entendida aqui como uma “perspectiva académica”
como citado no trecho acima. A Ubisoft procurou auxilio de académicos nas respectivas areas

que lhe interessam, a saber, histdria e arqueologia.

em:<https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/3MqgVugCVVB0cLydXI.n3 Xv3/assassins-creed
-valhalla-a-histria-por-trs-da-lenda-viking>. Acesso em: 16. junho de 2024.
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Vale ressaltar, no mesmo documentario, Maxime Durand, ao falar sobre o modo de

jogo Discovery Tour, nos informa:

Com o Discovery Tour podemos ser mais precisos com as informagdes que
fornecemos, explicando que, as vezes, usamos de liberdade artistica quando
aumentamos um pouco as pirdmides para que vocé possa vé-las de longe. Mas que as
dimensdes das pirdmides sdo verdadeiras e a forma como as construimos ¢ baseada

em informagoes académicas. (UBISOFT BRASIL, 2018).

Tal informagdo ¢ importante porque nos revela certa preocupacao da Ubisoft com as
representacdes feitas no jogo.

Ainda que exista uma caréncia de exatiddo tanto de periodo quanto de informacdes, o
jogo € composto por elementos historicos que podem ser usados para conhecer a historia.

O que torna possivel conhecer e aprender a histéria através do jogo €, sobretudo, a
orientagdo®’. O jogo pode se tornar uma possibilidade para se conhecer e aprender a historia,
sendo necessario um estudo acerca do jogo que explique em que contexto, situacdo, causa e
efeito este se insere. Existe uma necessidade de aborda-lo de forma critica para assim
abstrair, ou melhor, separar o que podemos considerar Historia em um sentido académico e o
que ali que se insere como ficgao.

Ao abordar o jogo dentro de uma perspectiva midiatica, reitero, propus um olhar para
uma possivel influéncia contemporanea do imaginario do século XX sobre os vikings
presentes dentro da campanha principal, influenciada pelo cinema e televisdo como os
seriados Vikings e The Last Kingdom.

Existe uma necessidade de clareza quanto a essa questdo ja que estamos lidando com
um conteudo que tem como fundo a historicidade de uma cultura. Ao consumir tal conteudo,
o jogador estard em contato com uma representacdo historica diversa da maneira que
academicamente se entende os vikings do século IX, mas outrossim influenciado por uma
construcdo do imagindrio viking que foi se consolidando nos ultimos séculos através de
midias de entretenimento.

Por fim, argumentamos que o fato de o jogo conter tais representagdes nao o invalida,
ja que existem de fato elementos historicos presentes no jogo, mas que existe, com certeza, a

necessidade de orientagdo, contextualizacdo e maior rigor critico e informacional.

% Orientagdo aqui entendida como um processo de acompanhamento do ensino-aprendizagem de histéria.
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O MODO DISCOVERY TOUR

O novo modo de jogo, que nasceu junto de uma nova trilogia -- Assassin's Creed
Origins (2017), Odyssey (2018) e Valhalla (2020) -- trouxe consigo o chamado Discovery
Tour. Visto que os jogos anteriores ja eram bastante conhecidos dentro da industria de games
e reconhecidos como jogos que carregavam elementos histdricos, eles ndo s6 vinham
ganhando repercussdo na industria do entretenimento, mas também expandindo seu espago
dentro das escolas, como forma de aprendizagem.

Em vista disso, o Discovery Tour teria nascido de uma demanda. No

minidocumentario de apresentacao do Discovery Tour Origins, Maxime Durand diz:

Isso tudo comecou em 2014. Na época, muitos professores entraram em
contato e nos disseram que seria maravilhoso se nos pudéssemos fazer um modo
dedicado para ser usado nas salas de aula. Desde entdo, estamos pensando em como
tornar o jogo algo diferente, que seja interessante para os estudantes e também para

os jogadores. (UBISOFT BRASIL, 2018).

A Ubisoft viria a langar seu mais novo modo de jogo, Discovery Tour, um modo a
parte dentro do proprio menu do jogo principal. E de conhecimento, como citado nas
entrevistas, que a empresa, no desenvolvimento dos jogos da franquia Assassin's Creed, usa a
monitoria de historiadores. No minidocumentério feito pela Ubisoft como propaganda do

novo Discovery Tour do jogo Assassin 's Creed Valhalla ¢ dito:

Ao longo do desenvolvimento, a Ubisoft trabalhou mais perto do que nunca
com os principais especialistas de historia nordica e anglo-saxdnica. Eles ndo eram
apenas consultores, mas sim a base de todo o processo, preenchendo o Discovery

Tour com uma quantidade sem precedentes de detalhes e nuances imersivas,

enquanto revelam mais informagdes sobre este conturbado periodo histoérico
(UBISOFT BRASIL, 2021).

Ja foi esclarecido que a empresa se preocupa com os contextos historicos (acima,
pagina 11) e com certo rigor de veracidade estética. O uso de personagens historicos, lugares,
datas e eventos fortalece essa ideia. No entanto, nos jogos anteriores da franquia, eram apenas
disponibilizados um “banco de dados” dentro do prdoprio game, acessado em seus menus,
como ¢ o caso dos jogos Assassin's Creed Unity e Syndicate. Essas enciclopédias carregam

varias informagdes historicas em forma de imagens e textos, a exemplo da imagem abaixo:
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Figura 1: Tela contendo descrigdo sobre uma localidade do jogo.

e

e =3

Por conta da sua proximidade com a Abadia de |

Fonte: captura de tela feita do jogo Assassin s Creed Syndicate retirada do banco de dados do jogo. Autoral.

O Discovery Tour foi desenvolvido a parte, como um novo modo de jogo encontrado
no menu principal com o nome Discovery Tour. H4 uma estrutura propria, completamente
diferente do modo de jogo campanha, ou seja, do entretenimento. Sua caracteristica museal ¢
o que se pretende destacar: seus usos e possibilidades, além de como o modo se encaixa
dentro das novas concepgoes € novos usos de museu. O Discovery Tour pode ser considerado
um museu virtual? O Discovery Tour ¢ um museu ou um jogo, ou mesmo ambos? Para,

enfim, refletirmos se, através do Discovery Tour, podemos conhecer e aprender Historia.
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Figura 2: Menu do jogo mostrando as opg¢do: “continuar e novo jogo” que implicitamente indica a

campanha principal, e logo abaixo o acesso ao Discovery Tour.

Continuar

4 -f‘:m" .
. ¢
Novo jogo T8

Descubra o nosso Passe de
Temporada

Carregar jogo

e =
Acenda as chamas com o Pacote
Condenagao de Hel

Opgoes

Benchmark

Loja Lt
UélSOFTN NECT'

UBISOFT CONNECT Atesse o Ubisoft Connect para

desbloquear recompensas
exclusivas!
Sair para a area de trabalho

Notas de atualizacao 1.7.0

Fonte: captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed Valhalla.
Captura de tela feita pelo autor.

ESTRUTURA DO DISCOVERY TOUR

Cabe a este topico explicar um pouco do modo de jogo do Discovery Tour. Langado
pela Ubisoft pela primeira vez em 20 de fevereiro de 2018 dentro do jogo Assassin's Creed
Origins, ap0s o primeiro Discovery Tour vir a publico, a Ubisoft futuramente lancaria outros
dois jogos da mesma franquia: Assassin's Creed Odyssey (2018) e Assassin's Creed Valhalla
(2020), sendo este ultimo trabalhado neste artigo.

Diferente dos seus dois antecessores, Valhalla traz uma experiéncia diferenciada.
Enquanto nas versdes anteriores o jogo se concentrava em passeios guiados em localidades
especificas com temas proprios abordados pelos passeios tematicos, Valhalla proporciona
uma imersdo maior, colocando os jogadores para vivenciar o processo historico®. Dentro
dessa proposta, 0 modo de jogo ganha cronologias reais’’ ¢ os jogadores podem “vivenciar”
simulagdes de eventos que aconteceram. A experiéncia da simulagdo coloca o jogador para

emular representacdes historicas do periodo simulado, ou seja, uma metodologia de

% Através da simulagio, a proposta de poder reviver eventos datados, além de poder experienciar como era a
vida e rotina de determinado agente historico so ¢ presente no modo de jogo do Assassin's Creed Valhalla.

% Nio que os outros dois jogos citados ndo tenham cronologia reais, no entanto, ndo proporcionaram uma
“histéria” ou melhor dizendo, uma campanha de jogo.
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aprendizado que permite ao jogador experienciar os processos historicos através de
personagens ficticios (um mercante € um monge) e se envolver com personagens histdricos,
como Rei Alfred (m. 899 E.C.) e Guthrum (m. 890 E.C.), dentro da trama historica.

O Discovery Tour nos apresenta uma face educativa autdbnoma em relagdo a campanha
principal do jogo. Uma de suas caracteristicas distintivas ¢ a exposi¢cdo e explicagdao de
elementos historicos presentes na campanha principal, embora esta tltima seja primariamente
voltada ao entretenimento e nao tenha a obrigatoriedade de proporcionar aprendizado.

O desenvolvimento do Discovery Tour contou com a participagdo de académicos na
elaboragdo e exposi¢ao de seu conteudo. O jogo foi dividido em oito capitulos, cada um
abordando um tema especifico. Nos capitulos 1, 3 e 4, ¢ abordada a historia do comerciante e
sua esposa com uma trama que enfoca a saida da Dinamarca para a Inglaterra e as relagdes de
comércio, dentro da perspectiva de um dinamarqués. Nos capitulos 2, 5 e 6, ¢ abordada a
histéoria do monge Ealric juntamente com os conflitos da chegada dos Vikings, além da
relagdo com o rei Alfred de Wessex. No capitulo 7, a histéria do comerciante e do monge se
cruzam, trazendo a tona o desfecho da vida de ambos na cidade de York. Por fim, no capitulo
8, ¢ abordado o po6s-vida dentro de uma perspectiva das crengas ndrdicas. Importante ressaltar
que todos os capitulos mantém uma conexdo intrinseca na narrativa, criando uma
continuidade que simula uma campanha coesa. O jogo apresenta elementos como historia,
jornada do herdéi e uma narrativa fundamentada nos desdobramentos histdricos, expondo
elementos historicos, fatos e curiosidades sobre o periodo da campanha principal, que se
passa no final do século IX.

Os capitulos do jogo foram assessorados da seguinte forma: o primeiro capitulo traz
as notas da Dra. Lucie Malbos, uma historiadora francesa; o segundo, da Dra. Alison Hudson,
historiadora inglesa; o terceiro, novamente da Dra. Lucie Malbos; o quarto, também da Dra.
Lucie Malbos; o quinto, do Dr. Alban Gautier, historiador francés; o sexto, do Dr. Ryan
Lovelle, arquedlogo e historiador inglés; o sétimo, da Dra. Cat Jarman, arquedloga
norueguesa; e, por fim, o oitavo, novamente da Dra. Lucie Malbos.

Foram elaborados no jogo 153 cartdes de conhecimento e 25 cartdes de bastidores,
enquanto o jogo proporcionou 7 recompensas para a campanha principal. Um ponto a ser
destacado ¢ a predominincia de notas elaboradas por historiadores franceses®, o que
corresponde a metade dos capitulos, apesar do jogo se passar na Noruega e na Inglaterra. Os

capitulos que abordam temas escandinavos foram predominantemente tratados por

% A predominancia de especialistas franceses pode ter motivagdes nacionais, dado que a empresa
desenvolvedora do jogo € francesa.
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especialistas franceses, enquanto aqueles que se deslocam para a Inglaterra contam com a
contribui¢do de especialistas ingleses, como evidenciado nos capitulos dois e seis.

No contexto inglés, percebe-se um cuidado ou prestigio no emprego de autores
ingleses para a abordagem de temas ingleses. Somente no capitulo sete, observamos a
participacdo de uma especialista norueguesa que trata da miscigenagao entre 0s pPovos
escandinavos e o povo inglés, demonstrando essa relacdo a partir da cidade comercial dentro
do jogo conhecida como York.

Ao entrarmos no modo de jogo Discovery Tour, nos deparamos com oito narrativas
denominadas: "Promessa ¢ Honra", "Pela Fé e Pelo Fogo", "Digno do Mar", "Ao Oeste",
"Negociagdo Pela Paz", "Legado de Alfred", "Nova Vida, Novas Terras" e "Onde o Destino
se Alinha". Essas narrativas se desdobram sequencialmente, formando uma trama
interconectada. Apesar dessa sequéncia sugerida, ¢ deixado ao jogador a liberdade de
escolher por onde comegar sua jornada. O proposito primordial € utilizar essas narrativas para
apresentar elementos historicos que ndo foram abordados de forma didatica na campanha

principal.

Figura 3: na imagem ¢é mostrado a tela onde ¢ possivel ao jogador poder fazer a escolha por onde comegar.

o
Pela Fé ¢ pelo Fogos |

T

- 0 Irmao Ealric desperta em seu primeiro dia
na Ilha de Ely pronto para se integrar a vida

Digno do Mar ‘ monastica. Sua paz é perturbada por uma

“ﬁ A | série de eventos inesperados que langam o

jovem monge nas profundezas do desespero.
Ao Oeste &

Negociacio pela Paz

Promessas ¢ Honra N
~ .

W] Lcgado de Alfred

(Esc) Voltar

Fonte: captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed Valhalla.
Captura de tela feita pelo autor.

Apo6s a escolha de um capitulo, o jogador ¢ imerso no contexto do jogo por meio de

uma cutscene, onde o game nos orienta dentro da historia, apresentando com uma pequena
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descrigdo do titulo do capitulo, quem somos, nosso papel, o contexto em que nos inserimos, a

data e o local. Um exemplo da introdugao de capitulo de como ¢ apresentada:

Pela F¢é e Pelo Fogo:

O irmao Ealric comeca seu primeiro dia como monge no monastério na ilha de Ely
alheio as movimentagdes do poder, Ealric tem apenas um objetivo

causar boa primeira impressao.

Ilha de Ely, Britanica Anglo-saxa 870 d.C.

Nesse momento, 0 jogo revela o personagem que iremos controlar, seja um
comerciante ou um monge, junto ao nosso papel na sociedade, o local onde a historia se
desenrola e os personagens com os quais os jogadores interagem.

A peculiaridade desse modo de jogo reside no aproveitamento de todos os elementos
e recursos da campanha principal para criar uma narrativa educativa. Diferentemente da
campanha principal, onde, sem orientacdo, as informa¢des muitas vezes ficam soltas, sem
explicacdo, no Discovery Tour, cada detalhe exposto tem um propdsito dentro do jogo, com
as orientacdes e explicagdes que estdo presentes nos “cartdes de conhecimento”.

Como ja dito, o Discovery Tour assume o papel de explicar e justificar, algo que a
campanha principal ndo tem a obrigagcdo de fazer, pelo menos ndo de maneira visivelmente
educativa.

As interagdes com o mapa, personagens e objetos sdo apresentadas de forma destacada no
mapa. Diversos pontos sdo mapeados, cada qual sugerindo uma interacdo com outros

personagens, objetos ou elementos historicos.
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Figura 4: Visdo aérea da cidade representada aqui como York, os pontos que se destacam sdo marcagdes de
interagdes, sendo os ponto branco com estrela dourada, as interacdes com os “cartdes de conhecimento” e o
ponto azul os “cartdes de bastidores” da Ubisoft.

Fonte: captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed Valhalla.
Captura feita pelo autor.

Ao interagir com esses pontos, a imagem amplia-se, conferindo um angulo maior de

visdo ao objeto de destaque, como exemplificado na ilustragao abaixo.
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Figura 5: visdo do que seria o mercado de Coppergate. Ao lado esquerdo da imagem, um quadrado com um
resumo da informacdo acompanhado por uma imagem, podendo ser expandido no "saiba mais". O motivo de ter
escolhido essa imagem em especifico ¢ na tentativa de demonstrar o detalhamento do ambiente e das interacdes
entre NPCs®. A saga Assassin’s Creed costuma em seus jogos criar grandes populagdes de NPCs e
interatividade. Além do mais, os detalhamentos que compdem o cenario sdo capazes de deixar a experiéncia
mais imersiva dando a sensagdo de realidade.

O Mercado de
Coppergate

A cidade de York era um grande centro
comercial e internacional. Parte do sucesso
era fruto do seu mercado de artesanato
préspero; Coppergate era um centro vibrante
de cultura, artesanato e comércio.

Saiba mais

Fonte: Captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed

Valhalla. Captura de tela feita pelo autor.

Ao lado, surge uma pequena ilustragdo com uma descri¢ao textual e a op¢do "Saiba
Mais". Ao clicar no icone, o texto se expande, acompanhado da ampliagdo da imagem
ilustrativa, proporcionando um aprofundamento explicativo sobre a informacdo apresentada

anteriormente.

3 “Non Player Character”: Sdo conhecidos os personagens nio jogaveis que compdem o cendrio, sendo possivel
a interagdo ou ndo com esses personagens.
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Figura 6: Uma descri¢do adensada sobre o cartdo de conhecimento com uma imagem de vista de fundo.

, vendia-se mercadorias e
lo mundo conhecido. Havia artesdos
oleiros, teceldes, prateiros,
reiros, fabricantes de contas e
deira, chifre, pedra, 0sso e mais.
e estes sapatos de couro sao
odutos encontrados no mercado.
prar escravos, ja que a escravidao
ite nas estruturas sociais e politicas

escandinavos medievais.

(=] Ocultar texto / Exibir créditos

Fonte: Captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed
Valhalla. Captura de imagem feita pelo autor.

Existem, como citado, 153 cartdes de conhecimento similares a esse, contendo textos
de descrigdes curtas e longas, sempre acompanhados de imagens como forma de ilustragao.
Os cartdoes de conhecimento sdo divididos por categorias, que sdo: Guerra e Politica, com 32
cartoes; Vida Cotidiana, também com 32 cartdes; Religido e Magica, 22 cartdes; Mitos e
Lendas, 25 cartoes; Ciéncia, 14 cartoes; Lei e Justica, 8 cartdes; Arte e Cultura, 8 cartoes;
Comércio e Economia, 12 cartdes.

E dificil saber o motivo das escolhas feitas pela Ubisoft na abordagem das categorias.
A existéncia de mais cartdes sobre determinada categoria do que outra talvez se deva a uma
questdo de elementos estéticos presentes na campanha principal usada no Discovery Tour,
que privilegiam as categorias com maiores quantidades de cartdes de conhecimento.

Outro motivo poderia ser a questdo metodologica, ou mesmo a familiaridade com

determinada categoria e por fim, a simples escolha. O que se percebe ¢ uma abordagem tanto
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de temas escandinavos como de ingleses, ou seja, tanto de uma perspectiva da cultura, do
social, politicos, arte, religido e mitos de ambos os lados. A abordagem do tema se da pelo
contexto da histoéria, melhor dizendo, cada capitulo abordara a cultura da respectiva historia,
se no capitulo 1 é sobre os escandinavos, o tema abordado pelos cartdes também o é, como o
capitulo dois ¢ sobre os ingleses, 0 assunto dos cartdes também sera.

Um exemplo de abordagem de um tema sobre determinada categoria como forma de
ilustracdo é: Categoria: Ciéncia; tema: Contagem do tempo, ao que se segue de uma
descricdo: “Na alta Idade média, o tempo era visto de uma forma muito diferente da atual.
Para alguns estudos medievais, era uma criagdo de Deus. Ele também dava ritmo e estrutura

a vida das pessoas.” Em seguida uma descri¢cdo densa sobre o tema.

Figura 7: Descrig@o densa sobre o tema: Contagem do tempo.

(—) Ocultar texto / Exibir créditos

Fonte: Captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed

Valhalla. Captura de imagem feita pelo autor.
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Figura 8: A forma como 0s cartoes sdo organizados dentro do jogo.

Saqueando Monastérios

0 objetivo principal dos saqueadores vikings
era obter lucros rapidos. Membros do clero
alegavam que os monastérios eram os alvos
favoritos dos vikings. Mas sera que eles
realmente preferiam atacar monastérios?

Saiba mais

—— S

(Esc) Voltar [R] Marcar tudo como visto [C] Exibir todas as entradas (V] Expandir tudo

Fonte: Captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed

Valhalla. Captura de imagem feita pelo autor.

O acesso aos cartdes de conhecimento e de bastidores ¢ feito de forma similar. O jogador ird
encontra-los espalhados pelo mapa em uma das oito narrativas acima citadas. Vale ressaltar,
novamente, que todos os cartdes de conhecimento estdo interligados com a narrativa principal
da histéria, fazendo um papel de corroboracdo com o tema abordado, aprofundando os

conhecimentos, consolidando a narrativa e deixando-a mais completa.
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Figura 9: Nos créditos, ¢ exibida uma ficha técnica, revelando a fonte do material utilizado.

St

Créditos da imagem

Dois exemplos do artesanato de
Coppergate: um cadeado de ferro com
# chave e trés sapatos de couro

c. Era Viking
Centro Jorvik Viking, York, Reino Unido

Centro Arqueolégico de York, York,
Reino Unido

(Esc) Fechar (=) Ocultar créditos

Fonte: Captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed

Valhalla. Captura de tela feita pelo autor.

Em relacdo aos créditos da imagem, a Ubisoft utiliza as seguintes fontes: imagens
conceituais e representativas feitas pela propria equipe da Ubisoft. (Imagens colocadas como
forma de ilustragdo daquilo que se pretende demonstrar, ou seja, ilustrar algum tema do
texto); mapas artisticos; fotografias, principalmente de lugares e ambientes; e as fontes mais
utilizadas que sao imagens retiradas de museus, centros arqueologicos e de bibliotecas, como
demonstrado na imagem acima.

Ha no Discovery Tour a disponibilidade dos créditos da imagem, pois possibilita saber
a localizacdo e informagdes da fonte dos materiais utilizados. Isso leva a crer que houve um
esfor¢o de catalogagdo, pesquisa e exposicao desses materiais, ou pelo menos um zelo para
com o publico e para com os historiadores, musedlogos ou arquedlogos que se sintam

interessados em buscar as fontes expostas pelo jogo.
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Figura 10: Mapa ampliado de Hampshire, os simbolos em dourado sdo os cartdes de conhecimento, em azul os
de bastidores, e as dguias azuladas sdo, dentro do jogo, denominados salto de confianga®

Caminhe com Guthrum

e

F Hampshire

. is de Descobe 2
P ——

#® Bascidores
e — o

[ Atlas

€ Vottar (8] Definir marcador | (L) Legenda (R} Redefinir

fonte: Captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed Valhalla.
Captura de tela feita pelo autor.

Quanto aos cartdes de bastidores do Discovery Tour, a estrutura permanece
semelhante aos cartdes de conhecimento, sendo a principal diferenca a narrativa de dudio que
surge quando o jogador interage com eles. Nestes, a narracdo explica o contetido escrito no
cartdo, abordando a experiéncia da Ubisoft com o desenvolvimento do jogo.

Enquanto os cartdes de conhecimento trazem informagdes historicas sobre o jogo,
complementando a campanha principal, os cartdes de bastidores focam na explicacdo da
abordagem da Ubisoft em lidar com o tratamento dessas informacgdes e, especificamente, da
criacdo do jogo. Entram ai motivagdes, influéncias, trabalhos executados e dificuldades.
Literalmente os bastidores.

Os bastidores representam a principal fonte de conhecimento sobre o jogo, porque ¢
através deles que podemos entender os objetivos, motivagdes e interesses que a Ubisoft teve
no seu desenvolvimento. E através dos bastidores que temos um pouco de contato com a

visdo dos desenvolvedores na criagdo do game: o que usar, o que deixar de fora, como

40 O "Salto de Confian¢a" ou "Leap of Faith" é um movimento da série de jogos "Assassin's Creed",. Esse
movimento ¢ uma manobra de parkour que permite ao personagem do jogador pular de grandes alturas,
geralmente de torres, edificios ou penhascos, e aterrissar em seguranga em um monte de feno, carroga ou em um
corpo d'agua.
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conciliar histéria, design, monitoria, dentre outras questdes que sdo abordadas dentro dos

bastidores do Discovery Tour.*

Figura 11: Tela onde mostra os bastidores do Discovery Tour e os temas abordados como: Pesquisa,
Escandinavia, Inglaterra e Imersao.

Nao passe mal nesta obra-prima

Saiba mais

(Esc) Voltar R] [C] Exibir todas as entradas (V] Expandir tudo

Fonte: Captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed
Valhalla. Captura de tela feita pelo autor.

41 A principal motivagdo para abordagem do Discovery Tour do Assassins Creed Valhalla e ndo a abordagens
dos dois anteriores Discovery Tour da trilogia, ou seja o Origins ¢ Odyssey & justamente a presenca dos

bastidores ndo presentes nas versdes anteriores.
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Figura 12: Algumas informagdes dos bastidores da Ubisoft ao desenvolver o personagem historico Rei Alfred.
Os bastidores carregam a mesma estrutura dos cartdes de conhecimento apenas possuindo a mais, a descrigao
em audio.

ra histérica, os artistas e
te documentacao para ajudar

dade, altura, histérico) os’
réncia tinha que . 5
também seu estado -
Crohn. i

X “
eio do design de roupas,
. Ji &= 7 e

=

pﬁmi%)al‘ide Assassin's Creed®
ias cenas cinematograficas,

detalhe meticulosamente.
ese‘r‘\hgr o cabelo dele!

a f'igura historica, os artistas e modeladores tiveram bastante
documentacao pra ajudar com o design.

(Esc) Fechar (=) Ocultar texto / Exibir créditos

Fonte: Captura de tela feita pelo computador do modo de jogo Discovery Tour do jogo Assassin's Creed
Valhalla. Captura de tela feita pelo autor.

A exemplo das informagdes disponibilizadas pela Ubisoft por meio dos bastidores,
incluem-se os planejamentos na criagdo dos monastérios, a localidade, as inspiracdes e os
elementos utilizados para representar um monastério inglés no periodo retratado pelo jogo
(fins do século IX). E crucial destacar que o jogo ndo replica fielmente o periodo histérico,
devido a escassez de recursos como documentos e pontos de referéncia, e até mesmo a
inexisténcia do proprio objeto abordado. Como ja comentado acima (pagina 11), existe um
conflito entre autenticidade historica, jogabilidade e liberdade artistica. Um exemplo retirado

dos bastidores do jogo Assassin's Creed Valhalla no qual o assunto é abordado:

Diferente do que se pensa, o inicio dos tempos medievais era cheio de cor,
pinturas e roupas a flores e vegetais! Para acabar com as preconcepgdes desse
periodo, artistas, modeladores e criadores de texturas implementaram cores vividas
onde podiam. Mas, como sempre, ¢ preciso encontrar um equilibrio entre a
jogabilidade e a autenticidade historica. Em alguns casos, os desenvolvedores
optaram por uma cor s0, apesar das queixas dos historiadores. Por exemplo, porcos
e cenouras em Assassin's Creed Valhalla s3o respectivamente rosas e brancas,
embora os porcos da época fossem amarronzados e as cenouras tivessem ampla
variedade de cores, de brancas a roxas. Essa escolha ajuda na compreensdo do
mundo e também na consisténcia quando certos objetos sdo usados na jogabilidade,
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como os jarros de 6leo vermelhos explosivos. Assim, uma cor distinta torna os itens
facilmente identificaveis.

Além do mais, devemos levar em consideragdo a limitacdo do proprio hardware na
composi¢do de produzir algo mais elaborado, como ja citado pelos produtores acima, no
aumento das piramides (pagina 11) para que os jogadores possam vé-las de longe. O que a
empresa busca explicar através dos bastidores ¢ a necessidade de criar uma base, uma nogao
aproximada da realidade ou mesmo referéncias. Citando dois exemplos que ilustra o assunto

retirados dos bastidores do Discovery Tour:

“Como o mosteiro de Ely foi destruido, os artistas e designers de cenario
tiveram que buscar inspiragdo em outro lugar, mais especificamente na abadia de St.
Martin du Canigu, na Franga. Apesar de a construgdo ser dois séculos mais antiga
que o periodo de Assassins Creed Valhalla, ela oferecia uma arquitetura interessante
para os jogadores desfrutarem: sobre um monte, com uma 6tima vista, um mosteiro
para abrir a perspectiva, e a torre do sino fornece um ponto de observagio iconico.
Por fim, foi adicionado o tinel subterrdneo, um recurso perfeito para um ataque
surpresa®®. Mas algumas coisas continuam fiéis! H4 vérias enguias nas aguas que
cercam o monastério - uma referéncia a caracteristica que conferia o nome ao
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lugar”.

Em um outro cartdo de Bastidores intitulada A criacdo de Stavanger: autenticidade
historica versus jogabilidade envolvente eles dizem:

“Como muitas cidades em Assassins creed valhalla, Stavanger é baseada em

uma cidade real. Para reconstrui-las, os artistas e designers de cenario usaram mapas,

fotos e desenhos do arquedlogo Jean- Claude Golvin como referéncia, adicionando

alteragdes para fins de jogabilidade®”.

Essas informagdes de bastidores oferecidas pela Ubisoft sdo essenciais, pois lancam
luz sobre as intengdes da empresa ao planejar o desenvolvimento do jogo. Elas revelam que a
Ubisoft estava comprometida em fazer uso de pesquisas, informacdes e até certo nivel
credibilidade historica, alimentada em grande parte por sua reputacdo de “fidelidade
historica", caracteristica associada a franquia Assassin's Creed. Além de indicar que a Ubisoft

realizou trabalho de campo, visitando diversos locais, coletando materiais e buscando

42 Citagdlo retirada do jogo Assassins Creed Valhalla nos bastidores do Discovery Tour. Informacio de produgio
dados pelo artista de textura Pierre-Alexandre C6té, pelo historiador Patrice Hamel, pelo diretor de design de
mundo Maxime Durand, pela modeladora Audrey Murray e pelo lider da equipe de graficos Alfredo
Cristinziano. Ubisoft Montréal. Acesso: 26. junho de 2024.

43 Ataques surpresa era uma forma Viking de ataque explorada pelo jogo e exposta no cartio de conhecimento.
4 Informacdes retiradas do bastidores do Discovery Tour. Informagdes de producio dadas pelos artistas de
cenario Sébastien Maingot ¢ Sébastien Gnest. Ubisoft Montréal. Acesso em: 03. julho de 2024. Grifo Proprio.

4 Informagdes retiradas do Discovery Tour. Informagdes de producdo dadas pelo diretor artistico de marca
Raphael Lacoste e pelo diretor artistico auxiliar Vladimir Eskandari. Ubisoft Montreal. Acesso em: 03. julho de
2024. Grifo Proprio.
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especialistas em areas como arqueologia, historia e arquitetura.*® Em suma, revelam a relagdo

desenvolvida entre o conteudo 10dico de entretenimento € os elementos historicos.

EXPERIENCIA COMO JOGADOR

Como citado no inicio do artigo, exponho minha experiéncia enquanto jogador,
visando a importancia na documentaciao do processo de jogar, ou seja, a experiéncia ludica.
Joguei Assassin's Creed Valhalla no modo Discovery Tour duas vezes. Na primeira vez,
busquei explorar tudo que o jogo podia proporcionar, ou seja, acessar todos os 153 cartdes de
conhecimento do jogo e os 25 cartdes de bastidores.

Li cada cartdo de conhecimento na integra, atentando ao maximo de detalhes
possiveis. A primeira vista, meu objetivo era saber se os cartdes de conhecimento eram
capazes de ensinar Historia, ou seja, aprender por meio deles, analisando os cartdes de
conhecimento oferecidos pelo jogo quanto a conceitos, metodologia e temporalidade. Depois,
me perguntei se os cartdes sdo capazes de fazer com que o jogador possa conhecer a Historia.
Essa mudanca de paradigma se dd porque acredito que, para aprender, ¢ necessario mais do
que apenas ler cartdes de conhecimento; ¢ necessaria orientacdo. Jorn Riisen, ao falar do

processo de aprendizagem na aquisi¢do do conhecimento historico, diz que:

A competéncia para interpretar e orientar ¢ negligenciada em favor dos
componentes do conhecimento empirico. Demasiadas vezes se desenvolve em
desequilibrios na relagdo entre estes trés componentes (experiéncia, interpretagdo e
orientag@o). Qual ¢ a utilidade de um vasto conhecimento histérico, quando ele é
ensinado apenas como algo a ser decorado e sem nenhum impacto orientativo? Por
outro lado: de que serve a habilidade para refletir historicamente e criticar as

praticas quando a experiéncia é pobre? (RUSEN, 2011, p.84)

No entanto, os cartdes, no meu entendimento, poderiam abrir as portas para o
conhecimento de Historia e, por meio dele, um aprendizado orientado.

A segunda vez que joguei o jogo foi pensando na narrativa, ou seja, meu enfoque ja
ndo era interagir com os cartoes de conhecimento, mas sim focar no enredo da histéria. Como
dito, o jogo possui uma historia cujos cartdes de conhecimento e bastidores a complementam,
mas ndo necessariamente o jogador é obrigado a interagir com eles. E certo que, para concluir
a historia, o jogador deve cumprir alguns objetivos, dai a experiéncia lidica que torna o jogo

ndo somente um museu virtual cujo foco € a interacdo com os cartdes de conhecimento. Na

46 Essas informacgdes foram retiradas dos diferentes cartdes de bastidores disponivel dentro do jogo: Modo
Discovery Tour.
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experiéncia de jogo, o jogador tem que lidar com algumas perguntas relacionadas a narrativa
que o jogo faz, visando saber se o jogador estd prestando aten¢do; outrora, um objetivo aqui,
outro ali, como uma tarefa de busca, outra de investigacdo, ou mesmo trabalhos simples
como guiar gatos até uma deusa. Os elementos ludicos estdo presentes no jogo e, além da
interacdo com os cartdes, o jogador interage com outros personagens, animais € objetos. Meu
enfoque na segunda jogatina era priorizar essas interagoes.

A experiéncia que tive nas duas vezes que joguei foi diferente. Na primeira, tive que
me concentrar nas interagdes com os cartdes; o foco da narrativa da historia se perdeu um
pouco, perdendo assim também a imersdao com a historia. Ja na segunda vez de jogo, pude me
concentrar mais nos personagens € imergir mais na historia, me situando melhor no contexto
do jogo.

Na segunda experiéncia de jogo, fiz um trabalho de documentacdo. Registrei em
captura de video pelo computador usando a placa de captura da AMD *. Também gravei

todos os 25 bastidores um a um, além de gravar todos os 153 cartdes de conhecimento.

DISCOVERY TOUR COMO MUSEU

Ap6s expor o modo de jogo Discovery Tour e minha experiéncia como jogador, cabe
neste topico final responder algumas das perguntas feitas neste artigo: O modo Discovery
Tour se encaixa dentro das novas concepgoes € dos novos usos de museu? O Discovery Tour
pode ser considerado um museu virtual? O Discovery Tour ¢ um museu ou um jogo, ou
mesmo ambos? Para enfim refletirmos se, através do Discovery Tour, podemos conhecer e
aprender Historia.

Entende-se por museus virtuais segundo Biedermann:

como o termo “museu virtual” € utilizado para designar desde metadados
de objetos, a representagdes em trés dimensdes, a reconstrugdes digitais de
exposi¢oes, as visitas interativas ou até jogos construidos a partir de objetos
musealizados. Igualmente, aparecem como sinénimos de museu virtual, ou termos
utilizados no mesmo contexto, designagdes como museu na internet, museu
eletronico, museu no ciberespaco, museu on-line, museu web, entre outros, o que
parece sublinhar a indefini¢do conceitual em torno da presenga dos museus na
internet e a sua verdadeira inser¢d0 nas potencialidades e na linguagem deste
universo. (BIEDERMANN apud TRINDADE; RIBEIRO; MOREIRA, 2019, p.
214).

47 Aplicativo AMD Software: Adrenalin Edition™

34



Caberia pensar o Discovery Tour como um jogo construido a partir de objetos
musealizados? De fato, existem imagens retiradas de objetos musealizados dentro do jogo,
como mostramos nas figuras acima (figura 9), mas contido apenas nos cartdes de
conhecimento. No jogo em si, existe a representacdo grafica dos objetos.

Cabe-nos pensar também na interatividade do jogo enquanto pratica dos museus
denominados museus virtuais, classificados por Maria Piacente e expostos por Trindade,
Ribeiro e Moreira, conhecidos como museus interativos. Os museus interativos seriam,

portanto:

Sites nos quais o museu ¢ realmente interativo e em que existe a
construgdo de uma experiéncia de visita verdadeiramente imersiva num ambiente
que pode ser ou ndo semelhante a visita a0 museu, ou seja, 0 museu virtual pode
reproduzir o discurso expositivo do museu fisico, mas também pode propor um
itinerario completamente diferente e, inclusivamente, constituir-se como um museu
apenas virtual sem um contraponto fisico. (TRINDADE; RIBEIRO; MOREIRA,
2019, p. 215).

Pensado por meio desta perspectiva, o Discovery Tour possuiria elementos plausiveis
para se encaixar no denominado museu virtual de categoria interativa (como ja citado, no
Discovery Tour, embora haja um progresso na historia do game para finaliza-lo. O jogador
ndo obrigatoriamente precisa interagir com os cartdes de conhecimento, tdo pouco seguir a
linha cronoldgica da historia podendo por exemplo comegar pelo fim). O que o diferencia
seria, portanto, sua condicdo enquanto jogo. Diferente de uma grande parte dos museus
virtuais cujo acesso € feito por websites, o Discovery Tour tem seu acesso através de um jogo,

o que leva a pensar no modo de acesso.

MODO DE CONSUMO E ACESSO

E importante pensar nas duas maneiras de consumo da midia: uma delas seria o ato de
jogar, da acdo, da experiéncia do jogador com o jogo, ou seja, participativo; e a outra seria
como telespectador, melhor dizendo, observando um outro jogador. Em ambos os casos,
numa reportagem feita pelo site Adrenaline®. E dito que Assassin's Creed Valhalla obteve o
dobro de jogadores que seu antecessor, Assassin's Creed Odyssey, - informacdo trazida pela

propria Ubisoft. Também ¢ dito que obteve resultados positivos em relagdo a recepgdo tanto

* MOGNO, Mateus, Assassin's Creed Valhalla estreia com duas vezes mais jogadores que AC Odyssey.
2020. Disponivel em:
<https://www.adrenaline.com.br/games/assassins-creed-valhalla-estreia-com-duas-vezes-mais-jogadores-que-ac-
odyssey/> Acesso em: 16. junho de 2024
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no YouTube quanto na Twitch, que sdo sites focados em streaming de video. O que interessa
nessa noticia ndo € notar o sucesso obtido pelo jogo, mas evidenciar que existiu um uso da
midia elevado.

Consumo da midia tanto por jogadores como por um publico que observa o jogo. Em
outro termo, que segundo a Ubisoft existiu uma visibilidade e alcance positivo no consumo
do jogo.

O modo de acesso ao Discovery Tour poderia ser capaz de limitar seu alcance a um
publico em geral, mesmo existindo um publico espectador. Isso porque, para se ter acesso ao
Discovery Tour, é necessario comprar ao menos o jogo base Assassin's Creed Valhalla. O que
poderiamos supor, por exemplo, ¢ que a falta de visibilidade ndo seja por falta de interesse do
publico, mas pelas dificuldades de acesso.

Em um levantamento de preco at¢ o momento em que este artigo foi escrito, 18 de
junho de 2024, o jogo base* se encontra na seguinte faixa de prego: para a plataforma de
PlayStation 4 e PlayStation 5, o jogo se encontra por 69,97 reais; para Xbox One, X e S, no
valor de 69,98 reais; por fim, para computadores, o preco do jogo equivale a 50 reais. Além
de ter que possuir 0 jogo, também ¢ necessario possuir o aparelho de videogame, o hardware.
O videogame mais barato para poder jogar Assassin's Creed Valhalla é o PlayStation 4 ¢
Xbox One, ambos consultados no Mercado Livre numa faixa de preco de 1.980 reais para o
Xbox One e 1.777 reais para o PlayStation 4, acessados na presente data deste artigo.

Além do mais, a visibilidade do tipo de conteido poderia também estar restrita a um
tipo de publico consumidor, devido a restricao etaria (dezoito anos), um publico em teoria
adulto e majoritariamente gamer. Ou seja, a publicidade em relagdo ao jogo esta restrita a um
nicho especifico de consumidores. Todos esses fatores citados podem dificultar o acesso ao

jogo principal, podendo limitar o seu alcance e por conseguinte o acesso ao Discovery Tour.

DISCOVERY TOUR COMO JOGO E MUSEU

Por fim, pensar o Discovery Tour como um jogo, levando em conta as defini¢des
expostas acima (caracteristica ludicas presentes), quanto um museu virtual que ndo apresenta
contraponto fisico. Existe uma interatividade, uma imersdo com o jogo e com 0s objetos

representados. O jogo simula um museu, principalmente nas caracteristicas que se

4 Geralmente, se entende por jogo base somente o contetdo principal do jogo, nfo inclusas as expansdes

futuras, ou passe de temporada, ou qualquer outra recompensa premium.
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assemelham aos passeios guiados, contendo o privilégio de o jogador trilhar seu proprio

caminho, decidindo entre quais conteudos aprender.

Num verdadeiro museu interativo em ambiente virtual, existe um apelo
constante a interatividade e, em alguns casos, o visitante ¢ convidado a construir a
sua propria colegdo, a organizar a sua visdo do museu, a apropria-se dos objetos
digitais [...] e apropriar-se do conhecimento e de uma memdria que se tornou
verdadeiramente significativa porque foi trabalhada e construida pelo sujeito.
(TRINDADE; RIBEIRO; MOREIRA, 2019, p. 216-217).

Pensando nas possibilidades de jogo, acredito, através da experiéncia que obtive como
jogador do modo Discovery Tour e das experiéncias que obtive academicamente através de
uma orientacdo, que o modo de jogo Discovery Tour tem potencial para se conhecer e
aprender Historia. No minidocumentéario de apresentagdo do Discovery Tour do jogo
Assassin's Creed Valhalla, feito pela Ubisoft, em entrevista, Judith Brison, professora de

Histéria no College Jean de La Mennais em Quebec, diz sobre o jogo que:
Quando vou ensinar um conceito novo, eles ja tém a referéncia visual, o
jogo cativa meus alunos, eles sempre dizem: 'eu me lembro disso!' 'Eu ja vi isso no

jogo!' [...] Eu acredito que o Discovery Tour ajuda a tornar a historia mais acessivel a

todos.” (UBISOFT BRASIL, 2021)

Ja Marc-André Ethier, professor de didatica da historia na Université de Montréal, no

minidocumentério de apresentacao do Discovery Tour Origins, diz:

Quando jogamos, decidimos o que vai acontecer. Entdo pensamos e agimos
de acordo com esse pensamento. Mas deixamos envolver, porque ¢ um mundo
interessante e porque participamos desse lugar. Quando o estudante ja estd
interessado e aparece alguém para orientd-lo, o aprendizado ¢ maximizado. Isso
significa que, quando o aluno fizer esses passeios guiados, ele podera aprender muito
mais sobre o assunto sem que ninguém diga para ele: 'vocé precisa aprender isso.

(UBISOFT BRASIL, 2018)

O Discovery Tour tem grande potencial para se conhecer e aprender Histéria. Com a
orientagdo correta, a contextualiza¢do e o devido uso da ferramenta com intuito de ensinar,
pode proporcionar bons aprendizados, sendo uma ferramenta util para o ensino de Historia

nas salas de aula.

%0 pPossivelmente, se esta falando de alunos do fundamental ou médio a levar em consideragiio o nivel de ensino
oferecido pelo colégio.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com este artigo, pretendo demonstrar duas facetas do jogo Assassin's Creed Valhalla:
seu modo campanha, focado no entretenimento, ou seja, na a¢do de jogar e se entreter, um
tipo de conteudo voltado para o publico em geral, que adquire o jogo com propdsito ludico.

Foi importante considerar as caracteristicas da "Vikingmania" presentes em Assassin's
Creed Valhalla na campanha principal e suas influéncias, que nao foram construidas
exclusivamente a partir do século IX, mas muitas de suas caracteristicas foram influenciadas
por um imaginario viking moderno dos séculos XIX e XX.

Importante pensar o jogo dentro de uma rede mididtica de entretenimento, ou melhor
dizendo, correlacionar sua campanha com influéncias de outras midias, como o cinema. Para
isso, recorremos ao conceito de convergéncia de Henry Jenkins para ilustrar essa correlagao.
O intuito ¢ citar o cinema como a forma de midia mais proxima do jogo, pois ambos
carregam elementos estruturais similares, com o jogo possuindo a caracteristica de ser
interativo, enquanto o cinema possui atributos observaveis. Além disso, vale ressaltar a
similaridade das técnicas usadas pelos jogos atuais em relagdo a estética, performance e
enredo, andlogos aos dos filmes. Como trazido por Carvalho ao citar que “O Resgate do
Soldado Ryan, tornou-se o referencial histdrico a partir do qual as representagdes da Segunda
Guerra Mundial nos games sao julgadas.” (CAMPBELL, 2008 Apud CARVALHO, 2013,
p-5)

Além do mais, foi relevante pensar a perspectiva mididtica e mercadoldgica alinhada
aos interesses do publico em relagdo a cultura viking, ou seja, como um produto e a formas
de consumir esse produto, que nao corresponde historicamente ao que se entende pelos
vikings do século IX. Por fim, observamos os conflitos estéticos e historicos na composi¢ao
do jogo. Coube expor alguns comentédrios dos desenvolvedores na abordagem desses
conflitos e, por meio deles, entender tanto as formas estéticas usadas como o uso da
historicidade.

Na segunda parte, o artigo aborda o modo Discovery Tour, focado nao
especificamente no entretenimento, mas numa forma livre de exploracdo do que compde o
jogo principal. Em outras palavras, a possibilidade de conhecer o contetdo do jogo de uma
forma que ndo seja na campanha principal. Este contetudo traria para o game ndo somente a
exploracao livre do mapa e dos elementos que o compdem, mas também ofereceria um

conhecimento histérico dos elementos presentes no jogo. Por meio dos "cartdes do
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conhecimento", o jogador, ao acessa-los, estaria diante de informacdes histdricas sobre o
periodo em que o jogo se passa (século I[X).

Também exploramos os bastidores do Discovery Tour como uma forma de conhecer o
processo de desenvolvimento do game, o que possibilitou que conhecé€ssemos da propria
Ubisoft.

Pensamos no seu modo de acesso e de consumo, ou seja, a dificuldade de um
conteido como o Discovery Tour chegar ao publico em geral; suas possibilidades e
potencialidades de proporcionar conhecimento alinhado a ideia de Riisen sobre a orientagao.
isto € pensar o Discovery Tour como uma ferramenta de ensino e aprendizado de uma forma
orientada. E, por fim, pensa-lo como um jogo e museu no que diz respeito a sua estrutura e
caracteristicas museais, evidenciando, ¢ claro, suas particularidades proprias, como ja citado,
a dificuldade de acesso ao conteudo, que difere, por exemplo, dos acessos aos museus
virtuais.

Com isso, quis analisar o jogo na integra, tanto seu modo de entretenimento como seu
modo de conhecimento, considerando que ambos 0os modos sdo importantes, ndo somente por
possuirem caracteristicas e elementos diferentes, mas por, de certa forma, atender a publicos
diferentes, mas com a mesma possibilidade de acesso.

Nada impede que o publico do entretenimento venha conhecer e jogar o Discovery
Tour, modo focado no aprendizado. Vale ressaltar novamente que o Discovery Tour nasce de
uma demanda, mas que, no geral, quem adquire Assassin's Creed Valhalla para jogar tem o
intuito de se entreter, e que o Discovery Tour resulta de uma curiosidade sobre o periodo
(passado), cultura, localidade, lingua e as crengas abordados pela historiografia. Coube no

fim, a Ubisoft viabiliza-lo.
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