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Games, museus e monumentos
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Christiano Britto Monteiro [2]

Pretende-se neste ensaio analisar algumas relagGes entre games,
historia e monumentos historicos. Entendemos que o uso de
referéncias e discursos tipicamente vinculados a temas histéricos na
produgao de games configura-se como uma nova forma de
representacao da historia inserida na produgdao de mercadorias
culturais da Industria Cultural, tal como conceitualizada por Adorno e
Horkheimer (1985). Esta representagdo historica é marcada, em
alguns jogos, pela relagdo com uma narrativa de caracteristica
monumental e centrada na figura do heroi, onde o dialogo com o0s
chamados monumentos histéricos e os discursos museograficos
ocupa um lugar de destaque. A relagdo entre games e histdria
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possibilita pensar esses jogos como monumentos digitais, devido as
semelhangas em suas narrativas com as praticas que legitimam a
criacao e a permanéncia dos monumentos historicos.

0 avango tecnolégico das ultimas geracbes de games, bem
representado pelos consoles da Nintendo (Nintendo), Sony
(Playstation), Microsoft (Xbox) e pelos games desenvolvidos para
computadores pessoais (Personal Computer - PC), permitiu a criagao
de jogos baseados em narrativas proximas as do cinema e
ambientados em cenarios construidos a partir de eventos canonizados
pela historiografia ocidental, com destaque para 0s jogos de guerra
inspirados em eventos historicos. De modo geral, 0s primeiros games
domésticos como o console Atari 2600 (langado em 1977 nos EUA e
em 1983 no Brasil) devido a baixa capacidade de processamento (6
bits) possibilitavam apenas a criagdo de jogos em 2D, em éareas
planas com personagens CcOM pouquissimos pixels e que se
locomoviam de um lado para o outro, com um ponto de vista aéreo ou
até isométrico para simular um ambiente 30. Durante os anos 1990,
com o desenvolvimento da chamada 5% geragdao dos consoles, que
marcam 0 avango dos graficos em 3D, principalmente com o
langamento em 1993 do Nintendo 64, os criadores de games puderam
explorar mais realisticamente temas histéricos, produzindo jogos de
bastante sucesso comercial e impressionante qualidade grafica e
pesquisa historica, com destaque para as franquias Medal of Honor,
God of War, Call of Duty, Assassin's Creed, Red Dead Redemption,
Uncharted. E marcante aqui a convergéncia com o0 cinema, 0 que
possibilita apropriag@es, pela industria dos jogos eletrénicos, de
elementos histdricos ja presentes na narrativa cinematogréfica,
processo chamado de cinematisation (MAJECK, 2011)

Nesses games & recorrente a representacao de paisagens e lugares
do passado, assim como 0 uso de “objetos historicos”, ora
ambientando cenérios, ora atuando como fios condutores da narrativa.
Obviamente, ndo se trata de objetos historicos propriamente ditos, e
sim de imagens digitalizadas em 3D, criadas a partir de objetos reais,
0 que permite certa “simulagdo” ou “imersao” do player no ambiente
historico representado pelo jogo. Tais técnicas de “simulagdo” ou
‘imersao” sao amplamente utilizadas no cinema e na televisao, por
meio de séries de TV e de filmes com tematicas histdrica, gravados
em locais histéricos, com utilizagdo de indumentarias e objetos de
época, linguajar antiquado entre outros artificios cenograficos e
cinematograficos que possibilitam uma visualizagao do passado
préxima a experiéncia sensorial antes possivel pela pintura historica e
pelas exposicoes de objetos em museus.



A preponderancia da visualidade na cultura ocidental cabe ser
ressaltada, uma vez que como observado por Manoel Salgado
Guimardes “somos constituidos por uma cultura oculocéntrica, que,
transformada a partir do Renascimento, adquiriu a centralidade em
nossa contemporaneidade’ (GUIMARAES, 2007, p. 12). Sendo o saber
intrinsecamente ligado a capacidade de imaginar e visualizar, ao
criarem-se imagens sobre o pretérito, seja na forma de um
conhecimento académico especifico - como a histéria - ou nas
diferenciadas formas de representagcdo historica demandadas pela
sociedade contemporénea - como 0S games e 0S museus - pode-se
afirmar que hd uma importante relagao entre a capacidade de
representar o passado e 0 mundo das imagens. Assim, a teatralidade
presente tanto na linguagem cinematografica como nas exposigdes
museologicas evidenciam o papel preponderante do sentido da visao
na representagao historica. Nas palavras de Ulpiano Bezerra de
Meneses,

(...) a palavra 'teatro’, como se sabe, privilegiando a
visualidade, conserva sua vinculagdo etimologica a
familia do verbo grego thedomai, ver. Assim, estas
colegbes de objetos materiais das mais diversas
espécies organizadas pelos principes e senhores
renascentistas, funcionavam como paradigmas visuais
que recriavam simbalicamente a ordem do mundo € o
espaco do exercicio de seu poder. (MENESES, 1994, p.
9)

Um dos pontos principais das narrativas dos games, como 0s da
franquia Uncharted, é a articulagdo entre memoria, histdoria e
monumentos. Nathan Drake, personagem da franquia, € um
protagonista com o semblante de um her6i que tem sua trajetoria
guiada por objetos historicos e biografias de personagens icones da
colonizagdo espanhola na América. A consagracao do her6i passa por
contar seus feitos para as geragdes contemporaneas, 0 que mantém
esses "hergis" é o esforco de geragdes que se comprometem em dar
continuidade a essa mistica, como ocorre em pragas ou ruas onde sao
vistos monumentos, cuja finalidade é presentificar determinado
personagem ou acontecimento histarico.

0 conjunto da franquia esta repleto de uma monumentalidade que
envolve os passos dos conquistadores da Idade Moderna. Trata-se de
uma vivéncia indireta desse passado (POLLACK, 1999). A narrativa do
game €, assim como outros do género, um espago de busca pela
consagragao destes supostos hergis. Trata-se de representagoes que
nao estao em um campo vazio e exercem um papel complementar as
outras formas de monumentalidade de eventos historicos, como as



colecdes museoldgicas e a consagracao de um discurso monumental
sobre o passado. Nesse sentido, podemos considera-los como
monumentos digitais.

A categoria de monumento histérico é ocidental, sendo desenvolvida e
difundida a partir da segunda metade do século XIX. O historiador da
arte austriaco Alois Riegl estabeleceu uma diferenciagdo entre
monumento e monumento histérico. 0 monumento € uma criagao cuja
destinagdo foi pensada a priori, de forma imediata, enquanto o
monumento historico nao é, sendo constituido a posteriori pelos
olhares convergentes do historiador e do amante da arte. (CHOAY,
2001) Monumento, portanto é tudo aquilo criado com a finalidade de
rememorar algo, com o recurso da afetividade, com a agao de tornar
presente o passado, por meio da agdo de monumentalizar. A postura
aqui assumida é de que as narrativas de games, como Uncharted, sao
narrativas de monumentalizagdo do passado que se apropriaram de
narrativas e representagoes historicas ja consagradas na cultura
ocidental, por meio de diversas formas de apropriagao do passado,
como a historia, 0S museus e o cinema.

Assim, pode-se afirmar que os produtores de games sdo sujeitos que
se apropriaram de elementos histéricos — como objetos — e produzem
narrativas histéricas marcadas pela evocagdao do passado e pela
perpetuacdo da memoria. Tais games permitem recordar certos
eventos, ressignificando-os e fazendo ligagGes com o passado que s6
é possivel de estabelecer-se em sociedades histéricas, como a nossa.
(LE GOFF, 2010)

Os jogos eletronicos sdo, portanto, instrumentos de vivéncias
indiretas que rememoram eventos e trazem para as novas geracoes
uma série de valores relacionados a atualidade e que se confundem
com as narrativas sobre o passado. No valor rememorativo, ha uma
possibilidade de definir qual é o0 sujeito do patrimonio.
Tradicionalmente, é o Estado, mas vivemos o0 colapso e ataque do
modelo de estado-nagdo, sendo a iniciativa privada no dominio
midiatico a principal elaboradora de monumentos. Nestor Garcia
Canclini (1994) afirma que patriménio cultural é objeto de disputa
econdmica, politica e simbdlica entre o Estado, setores privados e
sociedade civil. As contradigdes resultantes dessas disputas no uso
do patrimonio tém a forma da interagao entre estes setores em cada
periodo. Obviamente, corre-se o risco de que a logica da rememoragao,
presente na narrativa dos games de carater historico, rivalize com
uma Historia cientifica e académica, onde o exercicio reflexivo e
critico sobre sua propria pratica &€ 0 que garante sua renovagao,
seriedade académica e fungdo social. Cabe, portanto, ao historiador
olhar para esse fenémeno como um objeto de estudo, uma nova forma



de representacdo do passado, um simulacro intimamente relacionado
com as diversas formas de representacdo e apropriagdo do tempo
pretérito como o cinema e 0s museus, mas também com a industria
cultural como um todo. Nesse aspecto, trata-se de um fenémeno
cultural vinculado tanto a industria cultural como a razao historica
tipica das sociedades modernas, marcadas pela criagdo e profusao
dos momentas historicos.
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