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"Quem, melhor que os oprimidos, se encontrara preparado para entender o significado
terrivel de uma sociedade opressora? Quem sentira, melhor que eles, os efeitos da opresséo?
Quem, mais que eles, para ir compreendendo a necessidade da libertacdo? Libertacdo a que

néo chegarao pelo acaso, mas pela préaxis de sua busca;..."

In Pedagogia do Oprimido, Paulo Freire.



Agradecimentos

Como se diz na giria do videojogos: "Apenas mais um turno”, neste caso, esta
dissertacdo foi um conjunto muito grande de turnos. Porém, ndo posso afirmar que foi
uma aventura single player, mas sim um MMO, que acredito que ndo existiria sem a

ajuda direta ou indireta das pessoas que me rodeiam.

Por esse motivo, eu queria agradecer as pessoas que contribuiram das mais diversas

formas para que eu alcangasse o turno seguinte.

Gostaria de agradecer ao Professor Doutor Licinio Roque, por ter aceite orientar esta
dissertacdo e também por ter despertado em mim a curiosidade de estudar os videojogos
para além da questdo lGdica. Queria agradecer também ao Professor Doutor Rui
Bebiano pela a sua disponibilidade e ajuda, decerto que esta tese ficaria mais pobre sem

a sua intervencao.

Os agradecimentos nao fariam sentido se ndao fossem dirigidos também as pessoas que
acompanharam o0 desenvolver desta aventura. Deixo assim, 0S mais sinceros
agradecimentos a todos 0s meus amigos que das mais diversas formas sdo responsaveis

pela concluséo desta dissertacao.

Gostaria de agradecer em particular ao André Rodrigues, Fernando Chesso, Gustavo
Gongcalves e Simdo Gongalves. Quero agradecer 0 vosso companheirismo, as constantes
discussbes sempre enriquecedoras e a visao critica que proporcionaram. Um obrigado
ao Renato Pereira, por ter sido o “fotdgrafo de servico”quando foram necessarias fotos,
ao Dominique Loureiro e a “Real Republica do Ras Teparta” por terem aberto as suas

portas quando necessitei.

Agradeco também a Joyce Lopes. Todas as palavras que escreva serdo insuficientes
para expressar a divida que tenho. E gracas a ti que a aventura que ¢ a vida deixou de
ser um single player. Obrigado por teres sido uma presenca constante, mesmo quando
longe, sabias fazer com que eu encontrasse o caminho a seguir. Obrigado por seres a
pedra angular que me fez continuar, mesmo quando me desviava do caminho, obrigado

pelas palavras de incentivo que sempre deste nos momentos certos.



Queria agradecer ao Bruno Costa. Contudo, agradecer nédo € o suficiente, pois isso seria
estar a retirar importancia ao teu papel nesta dissertacdo. E seguro dizer que sem a tua
ajuda esta tese ndo existiria. Se ndo fosse a tua orientacdo, as criticas constantes, muitas
vezes sarcasticas, e 0s conselhos sempre certeiros, eu ndo estaria aqui a concluir esta
tese. Por isso, ndo agradeco a tua ajuda na tese, mas vejo-me obrigado, pelo contrato

social ao qual o Ser Humano esté sujeito, a agradecer a tua amizade e boa vontade.

Por fim, ndo podia deixar de agradecer as pessoas que me permitiram estar aqui hoje.
Um muitissimo obrigado aos meus pais, Graga e Quim, pois mesmo estando longe
sempre me apoiaram durante os ultimos 24 anos e todas as palavras de apreco que
escreva representardo apenas uma pequena fracdo daquilo que vocés fizeram por mim.
Sem 0 vosso apoio e do Tiago nada seria possivel. Deixo assim uma palavra de
agradecimento aos meus avds e aos meus tios, por toda a ajuda que me deram e que por

mais que eu faca nunca conseguirei retribuir.

Termino assim com um sincero obrigado a todos os ajudaram a transformar um

prototipo num produto final.



Resumo

Tivemos como objetivo principal desta dissertacdo a criagdo de um protétipo de

um jogo de influéncia histérica.

Para a realizacdo desse processo de prototipagem tivemos de abranger as mais
diversas areas de estudo. Iniciamos, assim, com uma tentativa de definicdo do conceito

de jogo.

Posteriormente, procuramos apresentar trés teorias de design de videojogos: a
visdo ludoldgica e a visdo narratologista, e uma outra que reline aspetos das duas.
Escolhemos analisar estas duas primeiras visdes focando no seu ponto de vista relativo a
narrativa, como meio de construcdo de um videojogo. Concluimos, no entanto, que era
necessario apresentar uma terceira via que interligasse ambas as visdes anteriormente

apresentadas.

Sendo a criagdo de um protétipo de influéncia histérica um dos objetivos
principais desta dissertacdo, abordamos também a questdo da pedagogia em Paulo
Freire e a sua influéncia no teatro, como em Augusto Boal, e na criacdo de videojogos,

como € o caso dos hewsgames.

Apresentamos também uma breve contextualizacdo historica do periodo no qual
0 universo do jogo reside. O periodo escolhido para ser abordado foi o Estado Novo,

mais precisamente entre os anos de 1963 e 1974, estando localizado em Coimbra.

Por fim, apresentamos um guido para 0 jogo e terminamos com uma mostra do

protétipo que desenvolvemos para esta dissertacao.

Palavras-chave: Jogo, Videojogos, Ludologia, Narratologia, Pensamento Critico,

Pedagogia, Newsgames, Estado Novo, Prototipo.



Abstract

The central objective of this thesis was the creation of a prototype of a historical

influenced game.

For the realization of that process of prototyping we had to extend our research
to more fields of study. We began the whole process with an attempt on the definition of

the concept of game.

Subsequently we aim to present three videogame design theories: the concept of
ludology and the narrativist point of view. We chose to analyze these two concepts
mainly because of their point of view regarding the narrative as a means to the design
of a videogame. However, we concluded that is was necessary to add a third concept

that would connect both visions presented before.

Being the creation of a prototype of a historical influenced videogame one of the
main goals of this thesis, we also approached the problem of pedagogy in Paulo Freire.
We also take in to account its influence in theater, as shown in the case of Augusto
Boal, or in the creation of videogames, as given by the example of the newsgames.

We also included a short historical briefing regarding the period on which the
universe of the game takes place. To be more precise, the period that stands between the

years of 1963 and 1974, while the action takes place solely in Coimbra.

Finally, we present a script of the game, and come to an end with a presentation

of the prototype we developed for this thesis .

Keywords: Game, Videogame, Ludology, Narratology, Critical Thought, Pedagogy,

Newsgames, Estado Novo, Prototype.
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Introducéo

O objetivo desta dissertacdo serd demonstrar que dois elementos
tradicionalmente ndo estdo associados: 0 jogo e a pedagogia, poderdo ser utilizados na
educacdo, seja ela escolar ou ndo, com recurso a um jogo de influéncia historica. Aliés,
é seguro dizer que existe um preconceito quando se afirma o valor pedagdgico de um
jogo e/ou dos videojogos. O motivo de tal preconceito é a posicao subalterna que o jogo
tem, enquanto uma atividade Iudica ou um passatempo; logo, a sua funcdo nao deveria

ser ensinar, e caso ensine algo nao deve ser tido como cientificamente valido.

Esta tese tem assim o objetivo de ajudar a quebrar essa barreira. Ndo podemos
afirmar que somos os primeiros a fazer isso, pois existem diversos casos de
investigadores que tentam quebrar esse preconceito. Temos o caso de Gonzalo Frasca
com os seus Newsgames. Os newsgames S840 jogos com 0 objetivo de criarem uma
consciéncia critica no jogador, aqui a vertente ludica é quase eliminada em prol de uma
vertente critica forte. Contudo, surge uma questdo, serd que 0 jogo continua a ser jogo
se ndo tiver a vertente lddica? E uma questdo de dificil resposta, visto que, em primeiro
lugar, aquilo que é considerado Iudico diverge consoante o jogador e, em segundo lugar,

importa conceber em que assenta o conceito de jogo?

Essa questdo sera desenvolvida posteriormente, tendo como base a definicéo
deixada por John Huzinga em que o0 jogo é uma actividade voluntaria, exercida com
certos limites e de acordo com regras vagamente aceites pelos jogadores ou jogador,
ainda que estruturais, tendo como objetivo 0 sentimento de tensdo, alegria e uma

consciéncia de que a actividade exercida é diferente da praticada na vida quotidiana.

Mas um jogo ndo € s isso. Como o proprio Huzinga defendia, o jogo € um
instrumento cultural, é algo que vem dos primdrdios da humanidade e que abrange 0s
mais diversos estratos sociais. Tentaremos assim nesse primeiro capitulo encontrar uma
definicio de um tema j& antes debatido e com tantas defini¢des idiossincraticas.
Abordaremos, também, a questdo das necessidades da existéncia de regras ou a falta
delas. E iremos discutir o jogo como objeto social e cultural, a sua evolugédo ao longo da

Histdria e o seu papel civilizacional.



O jogo como media também serd abordado, pois o foco desta tese € uma das
ramificacOes que existem nos jogos, mais precisamente os videojogos, € 0 seu trajeto

desde que surgiram até ao panorama actual.

O jogo é assim, atualmente, um media em expansdo, onde foram quebradas as
barreiras geracionais e sociais. Chegamos ao ponto em que é seguro dizer que o ser

humano é um Homo Ludens.

Porém, é necessario também explicar quais 0S processos que um jogo, mais
precisamente um videojogo, passa até ser o produto final que conhecemos. Por esse
motivo iremos abordar esse tema. N&o nos iremos focar muito nos pormenores, pois
cada elemento relativo ao seu design daria conteldo para elaborar uma dissertacao.
Pretendemos abordar os passos pelo qual passa um videojogo até se tornar o produto
final que conhecemos. Obviamente que nem todos 0s jogos passam por todas essas
etapas, e podemos dizer que analisdmos numa visao padronizada do processo de design.
Falaremos assim da criacdo do conceito, passando pela prototipagem e também pelas
diversas disciplinas utilizadas pelos designers para obter um produto final que tenha um
mercado, demonstrando que durante todo o processo de criacdo existe uma

interdisciplinaridade entre as diversas areas.

Nesse segundo capitulo iremos também abordar as duas grandes correntes de
design: a ludologia e a narratologia. Tentaremos explicar a diferenca entre as duas e 0
motivo pelo qual existem apoiantes de ambas. Urge apresentar estas duas visdes, pois
ambas apresentam concecdes distintas quanto ao design de videojogos, e quais as
caracteristicas fundamentais para se considerar um jogo, ou 0 que poderd ser

considerado uma adaptacéointerativa.

Podemos dizer que ambas procuram a validagcdo dos videojogos como ciéncia.
No caso da ludologia, € através da unicidade entre 0 jogo e 0 seu processo de criacéo,
enguanto que a narratologia procura utilizar os jogos como forma de adaptacéo, fazendo
com que a narrativa deixe de ser apenas para ser observada, mas para ser experienciada.
As duas procuram assim, através de argumentos que iremos explanar, mostrar que criar
videojogos é uma ciéncia valida e interdisciplinar, juntando os campos mais diversos

com um objetivo comum.



Por fim, iremos apresentar uma terceira via, pois 0 mundo dos videojogos nédo
segue uma Visdo maniqueista. Existe assim uma terceira viaque ndo apoia apenas a
visdo ludoldgica e que ndo descarta totalmente a narrativa como ferramenta de design.
Essa terceira opcao surge aqui como um “meio-termo” entre as duas op¢des anteriores.
Por esse motivo, é necessario ser apresentada e explicada para demonstrar como o
universo do design dos videojogos é rico e que aquilo que é considerado um jogo ndo

esta circunscrito a sua mecanica ou a sua narrativa.

Chegamos assim a questdo pedagogica. Iremos primeiramente falar da
pedagogia presente em Paulo Freire, um pedagogo brasileiro que apresentou uma
proposta de pedagogia baseada no pensamento critico e no constante questionamento
daquilo que é transmitido, aliado a Augusto Boal, com o seu Teatro do Oprimido,
procuraremos fazer a ponte de ligacdo entre a pedagogia e os videojogos. Aqui iremos
tentar explicar a importancia da opinido e do pensamento critico, tanto nos videojogos
como na pedagogia, pois o ser humano ndo é amorfo. Falaremos como a visdo de Freire
luta contra essa tentativa de amorfizacdo do aluno e, por sua vez, como o0s criadores de
videojogos podem utilizar esse conhecimento, recolhido por Freire e aplicado por Boal
no teatro, que atualmente existe apesar de vivermos numa sociedade onde a informacao

¢ instantanea e massiva.

Pretendemos assim apresentar alguns exemplos de jogos cujoobjetivo é critico e
ndo apenas ludico. Abordaremos assim a questdo da utilizacdo de videojogos para
retratarem situacOes atuais e como esses acontecimentos foram passados para o universo
dos videojogos e 0 seu papel como ferramentas para despoletarem o pensamento critico
no jogador e ndo apenas o prazer de jogar. Contudo, 0s newsgamesnao serdo 0s Unicos a

terem relevo neste capitulo.

E necessario também mencionar a questio de jogos que, apesar de serem
ludicos, conseguem ter uma componente pedagdgica bastante grande. Sdo assim jogos
com uma componente puramente comercial, onde o objetivo é a venda do maior nimero
de unidades, mas também procuram ensinar 0 jogador enquanto este joga.
Apresentaremos assim exemplos que vao desde jogos de estratégia até jogos de acédo e

tentaremos demonstrar que nao € necessario ter um foco pedagogico para o ser.

Pensamos também que é necessario criar um capitulo de contextualizacéo

historica, pois o conceito do jogo que pretendemos apresentar tem por base uma época
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historica. Assim, o capitulo quatro sera dedicado a uma breve explicacdo desse mesmo

periodo.

Iremos falar dos acontecimentos e organiza¢des que contribuiram para a criacao
do Estado Novo. Apresentaremos uma breve descricdo do “Golpe de 1926 e da sua
importancia na queda da Primeira Republica e como os fascistas utilizaram esse golpe
para conseguirem criar uma organizacdo que os levou ao poder definitivamente em
1933.

Falaremos também dessa mesma organizacdo, a Unido Nacional, pedra angular
no Regime, pois toda a estrutura que conhecemos p6s-1933 surge dela, e tentaremos
explicar também como é que uma organizacdo que ndo se considerava um partido se

tornou no partido de poder durante 48 anos.

Neste capitulo falaremos também dos meios de repressao utilizados pelo Regime
para controlar a populacdo, como é o caso da policia politica, a PVDE e a PIDE/DGS, e
da censura prévia. Esta parte serd particularmente importante, pois aqui estara
presenteum dos motivos pelos qual o Regime Ditatorial se sustentou durante tdo vasto
periodo temporal. As torturas da PIDE e a proibicdo de acesso a cultura e a informacao
sem serem aprovadas pelo Estado através da censura prévia serdo abordadas, pois sdo a

representacdo fisica dessas organizaces.

Por fim, terminaremos com exemplos de organizacdes e pessoas que lutaram
contra essa repressao e contra a Ditadura e como isso se refletird no mundo do jogo,
pois onde ha opressdo ha resisténcia; e a ditadura do Estado Novo esta pejada desses
atos de resisténcia: desde o sequestro do paquete Santa Maria, passando pela tentativa
de eleicbes que acabaram com a desisténcia dos candidatos até ao assassinato do
General Humberto Delgado. Falaremos também da resisténcia por parte da populacdo
através dos meios que tinham a sua disposicdo. E as crises académicas que
desempenhardo um papel fundamental neste capitulo, pois serdo representadas no
universo do jogo e estardo ligadas a pontos-chave da narrativa. Assim, é necessario
aborda-las para uma melhor compreensdo das mesmas e o motivo pelo qual elas se

inserem no universo do jogo.

Ap0s esta breve contextualizacao histérica, iremos entrar no mundo do jogo que

idealizamos. Falaremos dos elementos que o caracterizam, das personagens que 0
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compdem, dos locais onde a aventura decorre e do periodo temporal na qual se
desenrola. Explicaremos também o motivo da escolha deste periodo temporal. Teremos,
dessa forma, a narrativa do mesmo para assim facilitar a compreensdo do capitulo
dedicado ao jogo. Este capitulo sera inteiramente dedicado ao universo do jogo. Aqui
explicaremos o caminho que foi percorrido até termos a ideia final para a criagdo do
jogo. Apresentaremos 0 motivo pelo qual o jogo tera razdo de ser, quais 0s objetivos
que pretendemos atingir com 0 mesmo, as mecanicas que pretendemos inserir e como é

que a vertente pedagdgica do jogo pode ser colocado em pratica.

Pretendemos no final ser capazes responder a questdo que pautara a producao
desta tese: poderdo os videojogos ser considerados como uma ferramenta pedagdgica

quando ainda s&o conhecidos e consumidos como um produto puramente lGdico?

11



2. O Conceito de Jogo

Os videojogos cada vez mais s&o um media importante na sociedade, porém
existe uma necessidade em descrever e discutir a problematica do que € o videojogo ou

mesmo 0 jogo, pois é no conceito de jogo que surge a génese de videojogo.

Possuimos assim uma miriade de definicbes para o termo jogo, temos a sua
definicio semantica:" Do Latim Jocus-i. gracejo, graga, brincadeira, divertimento.
Exercicio ou passatempo entre duas ou mais pessoas das quais uma ganha, e a outra, ou
as outras perdem." E passivel de ser encontrada uma outra definicio no Dicionario
Houaiss de Lingua Portuguesa? onde jogo é: " designacdo genérica de certas atividades
cuja natureza ou finalidade € recreativa; diversao, entretenimento; atividade espontanea
das criancas; brincadeira;...", esta ultima é bem mais completa e consegue atingir uma
maior generalidade do conceito de jogo, mencionando a sua funcdo e o objetivo e
também referindo a ideia bastante comum considerando-o uma agdo principalmente

apontada para criangas e 0 seu suposto caracter espontaneo e de ndo planeamento.

Porém parece-nos que as definicbes anteriormente transcritas sdo demasiado
literais e redutoras, no entanto ndo podemos esquecer que sdo apenas definicdes da
semantica da palavra jogo, é assim a sua significancia no universo linguistico. Apesar

de tudo estdo totalmente desatualizadas do paradigma contemporaneo do jogo.

Procedemos assim a uma maior dissecacdo de ambas as definicdes, em ambas
encontramos 0 sentimento de aposta, ou seja, um jogo € uma actividade que permite
normalmente a aposta, devemos entender aqui que aposta ndo esta sujeita a questdo de
dar e de receber caso exista vitdria mas sim no sentido de retirar algo da execucdo de
certa atividade neste caso o jogo, que tem um sistema de vitoria e derrota, onde existe
um vencedor e um vencido. Apesar de ndo estar totalmente desadequada a definicdo é
bem mais sublime e cheia de nuances, na sua génese estaria correto, 0 jogo como media
cultural serviu para criar um vencedor e um vencido, raros eram 0S jogos quem ndo

tinham essa componente de poder®, um poder quase militarista, questdo que sera

1 Retirado de http://www.priberam.pt/dlpo/Jogo (consultado a 2-12-2014)

2Antonio Houaiss — Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa Tomo Il. Lishoa: Temas e Debates 2003,
verbete jogo, p.2185

3Brian Sutton Smith — Play and Ambiguity; The Game Designer Reader: A Rules of Play Anthology. ,
Cambridge: The MIT Press, 2006; p.305
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abordada posteriormente. Todavia atualmente houve um acrescento a essa velha
definicdo puramente conceitual e € nesse panorama que surge uma das definigdes
criadas por Johan Huzinga na sua obra Homo Ludens, que apesar de ter sido sugerida

em 1938 ainda conseguimos encontrar utilidade e pertinéncia na defini¢do proposta.

Como jéa foi referido no paragrafo anterior, a tese defendida por Johan Huzinga
encontrada na sua obra Homo Ludens, é de extremo valor para entendermos toda a
questdo relativa ao jogo, logo essa definicdo sera uma das principais linhas orientadoras
deste trabalho. Para Huzinga o jogo é uma atividade voluntaria exercida com certos
limites, de acordo com regras vagamente aceites pelos jogadores ou jogador, no entanto
estruturais, tendo como objetivo 0 sentimento de tensdo, alegria e uma consciéncia de

que a atividade exercida ¢ diferente da praticada na vida quotidiana®.

O jogo é assim um elemento estrutural da sociedade desde 0s seus tempos mais
primitivos até a contemporaneidade. O Jogo jé existia antes da propria Cultura® existir,
pois segundo Huzinga os animais ja conheciam o jogo, neste caso é de destacar a
questdo de jogar e brincar ser muitas vezes sinénimo, exemplo disso € a ja mencionada
capacidade para os animais “jogarem”®, logo urge entender o motivo pelo qual Huzinga

separa ambos 0s conceitos.

Huzinga, na sua obra Homo Ludens vive muito em torno da polissemia jogar e
brincar, pois em diversas linguas a palavra utilizada para ambos os significados é a
mesma, como no caso do inglés play’, que significa jogar e brincar. Apesar de em
portugués ndo existir essa polissemia ambas as palavras podem ser sinonimas,

padecendo de ser utilizadas para significar o mesmo conceito.

Podemos no entanto recuar bastante mais e ir buscar uma das palavras gregas
associadas a jogo, a paidia® que significa infantilidade, brincadeira. Neste exemplo
podemos ver que 0 jogo era associado a criangas, logo uma brincadeira, contudo o
termo paidia, como no caso de paidzein, que significa jogar, tornou-se muito mais
amplo referindo-se assim ao universo do jogo, abandonando dessa maneira o circulo das

criancas e passando a ocupar espaco também na esfera lexical e social dos adultos.

4 Johan Huzinga — Homo Ludens. Lisboa: Edicdes 70, 2003, p. 45
SIdem, Ibidem. p.17

®Idem.

"Idem, Ibidem. p.45

8ldem, Ibidem. p.47
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No entanto, neste caso ambas as palavras devem ser separadas pois o valor
socioldgico e cultural a elas atribuido é completamente diferente. Brincar, como a
propria definicdo sugere, "Divertir-se a maneira das criangas, folgar, fazer movimentos
caprichosos, foliar, gracejar..."®,pressupde uma diversio, uma acgdo regularmente
apontada a criancas e uma actividade sem regras definidas, enquanto que jogo, segundo
0s conceitos anteriormente descritos, séo caracterizados pela existéncia de regras, sendo

essas mesmas regras que o estruturam e permitem a sua realizagéo.

Desse modo podemos dizer que no campo do brincar/jogar estamos separados
dos animais, pois enquanto 0s animais apenas podem brincam, os humanos possuem a
capacidade de jogar devido & existéncia das regras nas suas brincadeiras. E acrescida
assim uma diferenciac@o entre o brincar e o jogar pois o brincar remete, como a propria
defini¢do, para algo infantil, algo feito com uma certa inocéncia que atribuimos as
criancas, enquanto que no caso do jogo existe um recurso ao logos, uma actividade

regulada, quer por regras tacitamente aceites, quer por regras patentes.

O jogo estd assim presente na Histéria da Humanidade desde a sua génese e
sempre ocupando um lugar de extrema importancia na Cultura. No caso dessa
encontramos 0 jogo como um dos seus fatores integrantes e Dbasilares, devido
principalmente a sua tdo antiga origem, rocando uma relacdo simbidtica entre jogo e
Cultura. E colocada a questdo de como é possivel a Cultura e 0 Jogo serem simbi6ticos
e terem tanto em comum guando muitas vezes 0 jogo € considerado algo que serve para
distrair e muitas vezes é uma ocupacdo das crian¢as. Para responder a essa pergunta é
necessario entender que esse paradigma ja esta ultrapassado e que cada vez mais 0 jogo
é algo suprageracional e intergeracional, logo algo que atingiu um estatuto proprio e que
anda de méos dadas com o préprio Homem e que sempre serviu também para ajudar a

evolucgéo da sociedade e das suas diversas vertentes.

Possuimos o caso das Justas medievais, que eram nao mais que jogos de guerra
praticados em tempo de paz para mostrar uma certa forma de dominio por parte dos
participantes. Eram também uma forma de preparar para a guerra e manter em alerta 0s
integrantes das mesmas*.E passivel de ser considerado, segundo Sutton-Smith, que as

Justas eram inseridas numa das suas defini¢cGes de retorica de jogo, neste caso 0 jogo

® Dicionario da Lingua Portuguesa, Porto: Porto Editora, 2014, verbete brincar, p. 256
19Johan Huzinga — Homo Ludens... p.111
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como retérica de poder*!. Eram jogos que tinham uma componente de vitdria e derrota,
onde a busca pela superacdo do adversério, pela criagdo de herois, a supremacia estava
sempre presente e era esse 0 objetivo do jogo, tal como no desporto, porque as Justas

eram nada mais que desporto de guerra.

Em certos casos até a propria guerra era nada mais que um jogo de poder, um
jogo sangrento e com vidas em risco, no entanto, seguiam 0s mesmos trilhos que os
Jogos. As guerras seguiam regras especificas seguidas por ambos os lados e no caso
dessas regras serem quebradas, o lado que as quebrava sofria san¢des dos seus pares e

sdo dessas regras que surgem os torneios medievais e as ja mencionadas Justas.

Encontramos aqui como ja foi referido uma das vertentes retéricas que Sutton-
Smith apresenta para 0 jogo, neste caso, como ja foi anteriormente exposto, esta

presente a retdrica de poder, ideia que necessita de uma maior explanacéo.

O jogo como retorica de poder é algo bastante ancestral, desde a sua origem que
0 jogo serviu também para mostrar poder, para conseguir um dominio em relacdo ao
resto dos jogadores. E com este paradigma que Sutton-Smith se apoia para afirmar que
0S jogos tém na sua base uma demonstracdo de disputa e uma consolidacdo de quem
controla o jogo e do seu vencedor. Contudo ndo podemos afirmar que o jogo é apenas
uma busca de poder, também é algo mais como é o caso do jogo como retdrica do
imaginario, de progresso e do Eu, entre outras'?, que tentaremos explicar melhor nos

paragrafos que se seguem.

No fundo todos os jogos tém a sua componente de imaginario, pegando no caso
das Justas, ndo eram mais que combates recriados e lutas huma guerra imaginaria, ou
seja, existe uma improvisacdo de um cenario de guerra que permitia simular a acdo mas
ndo tendo os dissabores que existem num cenario de guerra real. Existe no entanto um
paradoxo bastante caracteristico do jogo, o jogo é racional e a0 mesmo tempo
irracional®3, entrando sempre no campo do imaginario e mas nunca abandonando, no

caso do Homem, o campo da l6gica.

Deste modo podemos também inserir a questdo do jogo como progresso, apesar

de anteriormente ser defendido que esta retorica so era aplicavel a criancas e a animais,

11 Brian Sutton Smith — Play and Ambiguity... p.304
21dem, Ibidem. pp.304-305
13 Johan Huzinga — Homo Ludens ... p. 20
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pois apenas as criancas entendiam o jogo como algo para adquirirem os conhecimentos
e as bases para 0 seu crescimento, no entanto cada vez mais existe um certo descrédito
dessa teoria. Concordamos que através do jogo seja possivel uma crianga progredir e
evoluir, temos o exemplo dos diversos jogos didaticos, das diversas brincadeiras das
criancas, onde entra também a retdrica da imaginagdo, mas ndo sdo sé as criancas que

progridem através do jogo.

A aquisicdo de conhecimento & um processo constante do Ser Humano, logo
dever-se-ia alargar a questdo do jogo como progresso a todas as faixas etarias porque
existe uma continuidade, uma aprendizagem e exemplo dessa aquisicdo de
conhecimento sdo os diversos jogos efetuados por adultos com o objetivo de treinar e de
aprender algo mais como foram as Justas ou mesmo na atualidade o jogo da Nintendo:

Dr. Kawashima's Brain Training*.

O jogo esta presente assim também numa retérica do Eu, por mais que 0 jogo
seja jogado com outros jogadores, que tenha uma ampla vertente de sociabilidade ou de
comunicabilidade existe sempre a vertente do Ego, o0 jogo é jogado pelo jogador pois
sem ele ndo existe jogo e muitas vezes o jogo € utilizado como extensdo desse mesmo
Ego. Sutton-Smith defende que esta retorica € aplicada no caso de jogos solitarios como
é 0 caso do jogo de cartas Solitario ou de outros passatempos®®. Contudo é um conceito
que pode ser alargado, pois como ja foi referido o jogador apesar de tudo é a peca
essencial do jogo, sendo ele a motriz que da razdo de ser ao objeto. Ja defendia
Huzinga, que o jogo é uma actividade voluntéria exercida pelo jogador, com as suas
regras implicitas ou patentes e um dos seus objetivos é a consciéncia de que existe um
jogador e um jogo. Podemos afirmar no entanto que um jogo passa pelo caminho da
imaginacdo e isso pode impossibilitar a consciéncia do Eu, entretanto é necessario
afirmar que o jogo existe num campo extra quotidiano, logo é propenso a imaginacao,
ndo apagando contudo a existéncia do Logos. E de ter em atencio que existe sempre a
componente do Ego em todos os jogos, por mais imaginativos ou surreais que eles
sejam, quer se esteja a jogar xadrez contra um colega quer se esteja a jogar um jogo com
milhGes de outros jogadores como é o caso dos MMORPG, Massive Multiplayer Online

Role Play Game. O jogo é assim um meio de transmissdo de conhecimento,

14 Nintendo; 2006
Brian Sutton Smith — Play and Ambiguity..., p.305
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impulsionador de imaginacédo e isso acontece em grande parte devido ao seu papel na

Humanidade.

Podemos assim afirmar que o caminho evolutivo da Humanidade sempre foi
acompanhado pelo jogo, desde que existe o conceito de Sociedade estruturada, pois
sempre que o Homem se movia, levava 0 jogo com ele e trazia algo novo das suas
movimentagdes, como por exemplo o caso do Mahjong ou do Go'®, ambos jogos
asiaticos trazidos para o Ocidente devido as trocas comercias efetuadas com essa parte
do Globo durante a Idade Moderna, principalmente. Na contemporaneidade esse acesso
tornou-se cada vez mais célere, o que leva a uma troca de ideias e ao surgimento de

novos modelos de jogo .E neste ambiente globalizado que surgem os videojogos.

Os videojogos de cariz comercial surgem na década de 70 dé seculo XX com o
Pong®’, uma simulagdo de um jogo de ping-pong. Este simples jogo levou a uma
revolugdo nos media e ainda hoje séo sentidas as suas repercussdes. Cada vez a cultura
dos videojogos estd mais disseminada pela popula¢do. Cada vez mais € menor o racio
entre pessoas que ja jogaram videojogos e as que nunca jogaram. O videojogo

estabeleceu-se assim como um media transgeracional, transnacional e transcontinental.

E é nesta globalizacdo que surge a dificuldade em definir o que € um videojogo.
Podemos seguir a definicdo de Huzinga para jogo, definicdo essa que continua
pertinente e importante no panorama atual, contudo é necessario entender que é preciso
acrescentar certos pormenores a essa definicdo pois 0s videojogos, devido a importancia
e a transcendéncia que conseguiram na sociedade atual, ja requerem algo mais para 0s

definir.

Os videojogos sdo assim um produto do jogo tal como o proprio nome indica,
como um estudioso afirmou " a Republica Portuguesa tem origem na Reges Publica
grega" é possivel afirmar que a origem do videojogo tem origem no primeiro jogo
jogado pelo Homem, um jogo estruturado, com regras e com o objetivo de sair da vida

quotidiana.

Tém assim uma origem intemporal e esta nova versao, o videojogo, é apenas

mais um processo evolutivo do jogo, em grande parte devido aos avangos técnicos que

18Jogo tradicional Asiatico.
17 Atari; 1972
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surgiram no campo das ciéncias computacionais nos altimos quarenta anos, que
permitiram passar do tradicional desporto ao ar livre, do jogo de tabuleiro, do RPG pen
and paper para o meio digital, onde é possivel simular todos os elementos ja referidos.
Contudo ndo devemos pensar que este é o futuro do jogo mas antes um dos diversos
caminhos que ele percorre, podendo muitos mais serem abertos no futuro com o

desenvolvimento de novas tecnologias e novos métodos de criagdo de jogos.

Sendo assim cada passo dado na evolugcdo do Homem, da Sociedade e da
Técnica, € um passo dado na evolugdo do jogo e de todos os seus componentes. Cada

vez mais teremos um maior acesso, oferta e originalidade no universo dos videojogos.

Exemplo disso sdo as diversas companhias que conseguem lancar jogos que
foram auténticos sucessos entre o publico geral, como € o caso do Super Mario Bros.'8.
Este € um modelo de um jogo que serviu para lancar uma saga que, apesar de ter sido
iniciada em 1985, ainda hoje se mantém cativa e em forga. Outro exemplo é o caso do
Final Fantasy'®, um jogo que, como o préprio nome indica, seria o Gltimo jogo da
companhia que o lancou, mas tornou-se num enorme sucesso, conseguindo extrapolar
do universo dos videojogos e difundir-se em outros meios como cinema e literatura,
alcancando uma legido de f& que continua a jogar e a comprar esses jogos. Esta é uma
das provas que os videojogos conseguiram atingir uma importancia na sociedade actual

que transcende as primeiras esperancas dos criadores de Pong.

Porém ndo nos podemos deixar enganar e pensar que um jogo ou mesmo um
videojogo esta restrito a uma definicdo, como ja foi referido existe uma miriade de

defini¢bes para 0 mesmo.

A definicdo é cada vez mais diluida devido aos diversos géneros de videojogos
que foram surgindo desde o primitivo Pong, primitivo no sentido de ser o primeiro, com
um intuito de ser vendido ao publico; o ndo- jogo, uma expressdo usada pelo Presidente
da Nintendo, Satoru Iwata, que é uma aplicacdo que esta entre o universo dos
videojogos e/ou outros mediam e que ndo tem um objetivo conclusivo, ndo tendo dessa
maneira um vencedor e um vencido .Podemos assim observar a dificuldade em definir

um videojogo, essa dificuldade surge principalmente devido ao enorme ndmero de

18 Nintendo; 1985
19 Square ( Square Enix), 1987
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géneros que existem e em grande parte devido a mistura que existe entre eles em

diversos casos.

Aqui temos um dos exemplos que contraria uma das premissas apresentadas por
Huzinga e por outros estudiosos do Jogo como é o caso de Sutton-Smith. Apesar disso
ndo podemos cair no erro de pensar que a tese apresentada por ambos esta a ser
substituida. Podemos antes dizer que esta a ser aglutinada na constante mutacao que é a
definicdo de jogo. Como j& foi dito, o jogo acompanhou a evolugdo da Humanidade e
assim o videojogo € como o Homem, algo em constante evolucdo, algo que esta
constantemente a ser alterado e melhorado, tendo em conta as condigdes técnicas
existentes. Enquanto o Homem demora milhdes de anos a evoluir o videojogo € muito

mais rapido pois essa evolugdo ¢ feita pelo proprio Homem.

Actualmente temos diversos videojogos que abrangem o0s mais diversos
espectros dos media. Temos desde jogos casuais como o Angry Birds?® da finlandesa
Rovio; aos jogos criados para os jogadores hardcore, que tém uma complexidade e
dificuldade maior como o Dark Souls?!; o caso dos simuladores de desporto como o
FIFA?2 e 0 Pro Evolution Soccer?,videojogos que simulam o futebol, e que atingiram
um tal nivel de sucesso que criaram um campeonato alternativo onde, cada vez mais, é
procurada a fidelidade com as diversas Ligas, equipas e jogadores; possuimos ainda o
exemplo de Heavy Rain®* e Beyond: Two Souls?, jogos que transcenderam o simples
campo dos videojogos e estdo muito mais proximos de aventuras interativas ou mesmo

de filmes interativos.

E neste paradigma que se encontra o universo dos videojogos atualmente, é por
esse motivo que é impossivel dar uma defini¢do Unica e verdadeira dos videojogos, pois
estar a fazer isso seria estar a reduzir o meio e 0 que sempre se procurou foi a expansdo
do meio e ndo a sua reducdo. E importante por isso entender que ndo existe uma
definicdo Unica de videojogo e que é uma busca va a da definicdo perfeita. O melhor

gue conseguimos sdo ver pequenas nuances de algo que ja ultrapassou em muito o seu

20 Rovio; 2009

21 From Software/ Namco Bandai Games; 2011
22 Eletronic Arts; 1994-...

ZKonami; 2002-...

24 Quantic Dreams; 2010

% Quantic Dreams; 2013
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propdsito inicial, como j& foi referido, o Pong foi mais uma gota de agua numa

tempestade que esté a abalar o mundo desde a génese da Humanidade.

O videojogo é assim na atualidade um dos filhos do Jogo, ndo o veio substituir
mas antes veio acrescentar algo ao seu longo historial, veio acrescentar mais uma
hipdtese para usar a imaginacgéo, de passar o tempo, de ir ao encontro do Eu, de levantar
questdes; veio acrescentar a questdo narrativista contra a questdo ludologica do
videojogo, veio permitir novos métodos de ensino de diversas Ciéncias, como é 0 caso
da Historia. E seré& nas duas Ultimas questdes que os proximos capitulos ser irdo basear:
a questdo da narratologia e da paixdo dos criadores de jogos pela transmedia, 0s
opositores que defendem que um jogo é bem mais do que a sua narrativa e que pode
viver sem ela e, para terminar, a maneira da qual os videojogos podem ser utilizados
para conseguir despertar a busca pelo conhecimento, para levantar questdes historicas,
sociais e mesmo pessoais, pois atualmente um jogo ja deixou de ser apenas um
passatempo que foge a vida quotidiana, tornando-se antes um veiculo critico que

proporciona a discusséo e almeja acrescentar algo ao jogador.
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3. Uma opcao de Design: Narratologia vs Ludologia

Como ja foi mencionado, no capitulo anterior, um dos temas abordado neste
estudo sera a questdo da narratologia e da ludologia como ferramentas de design de um
jogo digital e também como podem ser auxiliares na criacdo de uma ferramenta que
possa ajudar na aprendizagem de certas disciplinas, mais concretamente no caso da

Historia.

No entanto, urge explicitar o motivo destes dois temas serem abordados e
colocados numa posi¢cdo quase antagénica. Em primeiro lugar, é passivel de ser
defendido que ambos os conceitos sdo essenciais na criagdo de um jogo, ambos 0s
temas focam-se em particularidades de um videojogo; no caso da narratologia foca-se
na vertente da narrativa e histéria, no caso da ludologia foca-se no jogo como um
produto valido por si proprio, onde a narrativa é apenas um dos auxiliares na sua criagéo
e ndo um elemento fundamental da producdo do mesmo, como iremos explicar

posteriormente, aqui reside a posi¢do discordante de ambos.

Contudo, existem autores que defendem a possibilidade de existir um meio-
termo entre ambos os paradigmas, por esse motivo é necessario encontrar um curso
valido entre ambos, esse caminho ja tem diversos apoiantes como € o caso de Eric
Zimmerman no seu artigo Narrative, Interactivity, Play and Games?®, essa teoria que

seré explicada em maior pormenor no seguimento do capitulo.

Em segundo lugar é necessario entender o motivo pelo qual ambas as filosofias
de design tém os seus apoiantes e detratores. E ai que tentaremos entender o motivo
pelo qual a utilizacdo de ambos é relevante na criacdo de uma importante ferramenta de

aprendizagem como podem ser 0s videojogos.

Iremos portanto, entender como ambos os temas podem ser aplicados no design

de videojogos.

% Noah Wardrip-Fruin e Pat Harrigan — First Person, New Media as Performance, Stories and Games.
Cambridge: The MIT Press, 2004. p.154
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3.1. A evolucdo de um videojogo: 0s passos param o seu design

Ja foi referido que ambas as linhas tedricas sdo suscetiveis de serem
instrumentos de design e em muitos casos sd&o mesmo uma das caracteristicas que
definem um videojogo. Porém, é necessario esclarecer que estas ndo sdo as Unicas
ferramentas que um criador possui para construir o vasto universo que é o dos jogos
digitais. Temos o exemplo da arte conceptual, a sonografia e efeitos sonoros, 0s
diversos efeitos como € o caso do efeito de luz e sombras ou os efeitos "especiais”. No
entanto, iremo-nos focar principalmente na Ludologia e na Narratologia, pois ambos os
conceitos abrangem ou inter-relacionam as diversas disciplinas que existem, tentando

abordar os diversos passos pelos quais pode passar o design de um videojogo.

Em primeiro lugar, é necessario criar o conceito do jogo. Nesta etapa é preciso
entender o que ira ser 0 jogo e em que moldes ird ser produzido. Este passo decretara a
evolugédo do trabalho, a tipologia do jogo a ser criado e os elementos pelos quais 0

criador sera guiado.

Nos primérdios da criagdo dos videojogos este trabalho recaia sobre o
programador do mesmo, temos diversos exemplos desse trabalho como é o caso de Sid
Meyer?’, John Romero?®, Will Wright?® e Peter Molyneux®°. Todos eles foram os
designers, os programadores e escritores dos seus primeiros jogos. Devido a fase
embrionaria em que se encontrava a industria dos videojogos, ndo existia uma grande
divisdo de tarefas, causada por uma dificuldade a nivel monetario que ndo permitia
contratar equipas compostas por grande numero de elementos, para desenvolverem o
videojogo e consentir essa divisdo de tarefas. Porém, atualmente nas produtoras
encontramos uma divisao das tarefas, ficando cada elemento da producdo encarregue a

uma pessoa ou a um conjunto de pessoas.

Posteriormente €, necessario trabalhar nas diferentes areas para além do conceito

do jogo ja elaborado, é necessario criar 0 universo do jogo, criar a sua mecanica,

27 Criador da saga Civilization.

28 Responsavel por jogos serviram de pedra angular no mundo dos FPS como o caso de Wolfstein, Doom
ou Quake.

29 O criador responsavel pela existéncia dos godgames, tendo no seu curriculo jogos como SimCity, Sims
e Spore.

%Designer das sagas Populous, Dungeon Keeper, Black and White e Fable.
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desenvolver os elementos do mundo do jogo, aplicar a user interface e acima de tudo

programar esses diversos fatores para obter o produto final.

Contudo o processo ndo é assim tdo linear e sdo necessarios cumprir diversos
passos para atingir o produto final. Passando pela prototipagem do conceito, de forma a
que seja validada a rentabilidade do mesmo, a posterior programacédo do conceito e um
longo periodo de testagem, quer efetuadas internamente quer por grupos exteriores a
empresa. A observagdo externa é fundamental durante o desenvolvimento de um jogo
pois permite uma avaliacdo do produto sem 0s preconceitos que 0S seus criadores

possuem, detetando erros que ndo seriam visiveis pelos produtores.

Como é passivel de ser observado, os processos pelo qual passa a criagcdo de um
videojogo sdo diversos envolvendo multiplos meios técnicos e recursos humanos.
Contudo, no caso dos ja supra mencionados primordios dos videojogos, esses recursos
eram focados em apenas um pequeno grupo de pessoas, 0 que continua a ocorrer na
producdo de jogos indie, produtoras independentes que procuram lancar um titulo que
permita obter sucesso e assim conseguir receitas para continuar a produzir. Outro caso
onde este fendmeno acontece é no meio académico, jogos com um cariz académico e
com o objetivo de sensibilizar em torno de certos temas, possuindo equipas de produgéo

reduzidas ou mesmo unipessoais.

No entanto a questdo colocada anteriormente ainda urge a ser respondida. Este
pequeno preltdio apenas mostra 0 que é necessario, ainda que superficialmente, para a
criacdo de um videojogo, portanto é essencial elucidar sobre os dois conceitos que séo a
narratologia e a ludologia para assim entender como ambos podem ser aplicados na
producdo de videojogos.

3.2. A perspetiva Ludologista: O videojogo como Ciéncia

Em primeiro lugar é necessario entendermos que a ludologia néo é a principal

forma de criar videojogos ou mesmo jogos em geral, devemos compreender que é antes

de mais um dos varios caminhos que podem ser percorridos durante o processo de

criacdo de um jogo, desse modo surgem assim as questdes: O que € a ludologia, o
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motivo pelo qual ela é defendida por diversos académicos e a sua validade enguanto

ferramenta de design.

Ludologia é uma disciplina®'na criacdo de videojogos ena sua analise enquanto
produto. Segundo os seus principais teéricos como Markku Eskelinen ou Espen Aarseth
defendem que é a oposicdo as "aspiracdes narrativistas dos videojogos®?". No entanto

para entendermos essa oposicao é preciso compreender o significado de ludologia.

O termo "Ludologia™ é formado aglutinando as palavras ludus e logia, o
primeiro vocabulo, de origem latina, que significa jogo ou actividade na qual algo é
jogado, e logia, que significa estudo vindo do grego logos. Assim, a Ludologia é a
ciéncia que estuda os jogos ou as atividades que deles advém. Mais especificamente, no
sentido deste trabalho, é a ciéncia que procura explicar a criacdo de videojogos através

de uma perspetiva cientifica.

O termo Ludologia foi primeiramente cunhado, em 1998, por Gonzalo Frasca,
no seu trabalho Ludology meets Narratology®®. Nesta breve dissertacio, Frasca
procurou encontrar uma relacdo simbidtica entre a questdo ludoldgica e a questdo
narratologista, defendida por Janet Murray, ja presente na inddstria e na academia em
torno dos videojogos. O proprio criador da ludologia defende que é um dos ramos da
Teoria dos Jogos, neste caso todos 0S jogos, e ndo somente 0S jogos Vvirtuais mas
também os jogos ndo virtuais. Afirma também que os jogos virtuais sdo apenas uma

pequena ramificacdo dessa Teoria.

No entanto é necessario entender o motivo pelo qual esta filosofia tem os seus
seguidores e no que difere da narratologia. Em oposicdo a perspetiva narrativista, a
ludologia é bastante mais recente. A primeira referéncia é feita em 1998, no artigo ja
mencionado, e é ap0s essa data que comeca a ter uma base de apoiantes mais sélida
entre os principais tedricos de jogos.

Contudo apesar de a sua origem ser recente temos referéncias a uma proto

ludologia, um dos exemplos é o livro de Espen Aarseth, Cybertext: Perpectives on

3IMarkku Eskelinen — Towards Computer Game Studies; First Person: New Media as Story,
Performance and Game. Cambridge: MIT Press, 2006. p. 35.

32 |dem, ibidem. p. 37.

33 http://www.ludology.org/articles/ludology.htm (consultado a 2-12-2014)
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Ergodic Literature®, um livro sobre a literatura ergodica. Segundo o autor é possivel
criar literatura seguindo o modelo ergddico da matemaética. Este género cria o texto
baseado na sua organizagao e posi¢do na obra em geral. O objetivo do autor ndo é criar
um caminho claro mas antes fazer com que quem Ié siga 0 caminho que mais desejar,
nunca se afastando do conceito que esta inerente a obra®. Aarseth coloca o exemplo dos
programas de simulacdo de dialogos que respondem ao estimulo do locutor criando
conversas fluentes como no caso do ELIZA®®, um dos primeiros a ser desenvolvido. Um
programa criado por Joseph Weizenbaum em 1963, no Massachusetts Institute of
Technology, (MIT), que simulava um psicélogo e permitia uma interagdo com o
paciente procurando descobrir o problema do paciente atraves das respostas dadas pelo

mesmo®’.

No entanto, como € que podemos afirmar que esta teoria € importante para
entender o que € ludologia, a resposta é simples, este tipo de programas foi adaptado ao
universo dos videojogos naquilo que € conhecido como, Multi-User Dungeon, MUD.
Mais precisamente através do programa ou bot JULIA, que surgiu no tinyMUD, um
jogo principalmente de cariz social que procurava a interagdo dos jogadores, mas, tal
como ja foi referido, em certa altura foi inserido um bot que ficou conhecido como
JULIA e criou um ambiente verosimil dentro do universo do jogo. Tal como o ELIZA,

0 JULIA respondia ao jogadores quando interagiam com o bot.

Para Aarseth este é um exemplar sublime de cibertexto e de um jogo literario®,
contudo este processo ndo ficou restrito aos MUD's e atualmente possuimos diversos
programas que exercem a mesma funcdo, em grande parte devido a enorme evolucgao

gue houve no ramo da inteligéncia artificial e de programacéo.

Porém, pelo que ja foi escrito pode transparecer a ideia que a ludologia aposta na
criacdo de historias ou que gira em torno da producdo de texto, no entanto essa
aproximacdo ndo esta totalmente correta, como Aarseth defende " considerar que jogos
e narrativa sdo algo diferente é estar a colocar de lado qualidades intrinsecas a ambas.

%Espen Aarseth — Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: The John Hopkins
University Press, 1997.

%Espen Aarseth — Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature..., p. 1.

3 |dem, Ibidem, p. 12.

371dem, Ibidem, pp. 129-130

B1dem, Ibidem, p. 154

25



Contudo, n&o existe uma divisdo concreta e muitas vezes ambas interligam-se®®". Esta
afirmacdo coloca a claro a opinido que os teoricos ludologistas defendem: os jogos nao
S&0 apenas as suas narrativas, mas sim muito mais, pois um jogo néo precisa de ter uma

narrativa para ser jogavel como é o caso do Tetris* ou um simples jogo de cartas.

E € nesta questdo da narrativa que surge a grande divisao entre os defensores de
ambas as correntes. Como ja foi referido, a pergunta se um jogo é uma narrativa acima
de tudo ou a narrativa é apenas um dos componentes desse jogo, prevalecendo a

mecanica do mesmo ja que mesmo sem narrativa o jogo é passivel de ser jogado.

Para Jesper Juul existe uma outra questdo que separa 0s narrativistas dos
ludologistas. Segundo este autor, quando se desenvolve um jogo esta-se a criar algo
substancialmente novo e singular, logo a narratologia peca*!. Nesse aspeto, entende que,
para a corrente anterior, um jogo € apenas um meio para propagar a narrativa, para
contar um histdria, como é o caso do cinema e da televisdo e a sua afei¢do pelas obras

classicas da literatura e as sucessivas adaptacdes que surgem nesses meios.

E assim nesta acecdo que Juul defende a ludologia: esta promove o estudo dos
jogos, protagonizando um campo de estudo completamente separado dos restantes*?. O,
0 que ndo acontece na Narratologia, segundo 0 mesmo autor. Autonomizando-se como
campo de estudos, € possivel uma maior aceitacdo entre os estudiosos, 0 que por sua vez
ird gerar uma maior sistematizacdo do conhecimento sobre o objeto de estudo. Isto
permitira atingir o patamar de ciéncia de estudo valida, ndo estando agregada aos
diversos campos ja existentes, mas tornando-se sinérgica com esses mesmos campos,
como € o caso da engenharia informatica, modelacdo, design, escrita narrativa e 0s

demais campos que séo aplicados num jogo durante o seu processo de criacao.

Como ja se referiu, para Juul um videojogo é algo Unico e novo, uma das
justificacBes que ele apresenta para tal é a incoeréncia e a contradicdo que existe no
universo do jogo*® em relacdo a realidade. A afirmacio anterior parece constituir uma

antitese, contudo é isso que torna um videojogo Unico e singular em todas as suas

39 http://www.ludology.org/articles/ludology.htm (2-12-2014). A traducédo deste segmento foi efetuada
por nés.

40 Alexey Pajitnov — Tetris; 1984

41 Jesper Jull — Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge: MIT
Press, 2005. p. 15

42 |dem, Ibidem. p.16

4 Idem, Ibidem. p. 6
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ascensdes, aqui podemos encontrar a justificacdo de Juul através da definicdo de
Huzinga, quando defende que um jogo é uma acédo que foge as atividades do quotidiano.
Deste modo podemos concordar que um jogo é algo unico pois apesar de tudo ndo é
regido pelas leis da l6gica, como ndo existe uma dominio da logica podemos afirmar
que existe contradi¢bes e incoeréncias. Devemos no entanto entender que isto acontece
no momento em que 0 jogo é jogado, durante a sua constru¢do um jogo segue um

padrdo logico e regras bem precisas para ser executado.

As ja referidas incoeréncias e contradi¢cbes sdo caracteristicas de um jogo,
devido ao seu caracter ficcional. Antes de mais um jogo tenta sempre recriar um mundo
ficticio, no entanto para se afirmar como ciéncia que a ludologia busca certificar € que
um jogo necessitou de passar de representacGes ficcionais para incorporar também uma
representacdo da realidade. Temos assim diversos casos onde podemos ver uma busca
de um certo rigor no universo do videojogo, quase que podemos afirmar que é
procurado um marcar de posicdo cientifica por parte dos criadores desses jogos, muitas
vezes jogos pedagdgicos. Esses tipos de jogos procuram ter uma vertente pedagodgica
bastante acentuada, muitas vezes a essa vertente é associada uma componente de critica
social, como é o caso do jogo September 12th*, um jogo que utiliza como pano de
fundo a luta contra o terrorismo e as mortes de civis provocadas por esse combate.
Observamos assim que, neste caso, 0 jogo tem como objetivo elucidar e ao mesmo
tempo criticar todo o mediatismo decorrente das agdes antiterroristas no seguimento do
11 de Setembro de 2001 e alertar para os "danos colaterais™ que ocorreram aquando
dessa luta, levando o jogador a experienciar um jogo que se torna simplesmente
imbativel, pois, por cada escolha que o jogador tome ird sempre perder, levando o
mesmo a refletir sobre o objetivo principal do jogo, ao despertar o pensamento critico
do utilizador.

E nesta geragdo de videojogos, que os ludologistas encontram uma forte base
para considerarem que 0s jogos podem e devem ser uma ciéncia de direito proprio,
levantando as mesmas questdes anteriormente colocadas pelos mais diversos campos de
estudo em desenvolvimento. Neste caso, 0 videojogo torna-se uma ferramenta que
proporciona o estudo das mais diversas areas, podendo ser simulados ambientes reais

em mundos ficcionais. Conseguindo estudar cenarios que seriam quase impossiveis de

44 Gonzalo Frasca; 2003
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observar exceto atraves de ambiente simulado, torna-se uma alegoria como o ja referido
September 12th, torna-se também numa forma de evocar memdrias e acontecimentos,

através da simples imagem, da atmosfera criada como é o caso do jogo Madrid®.

Além de servirem de base para as reivindicac@es ludologistas, este tipo de jogos,
permitem evocar memorias de acontecimentos passados, atravées da simples imagem ou

da atmosfera criada no jogo.

Assim, estes jogos sdo passiveis de evocar memoria historica, de conseguir criar
um cenario onde € possivel analisar acontecimentos historicos, levando assim a um
processo de aprendizagem que difere bastante dos métodos utilizados atualmente
naquilo que consideramos o ensino corrente. Porém, é necessario entender que adotar a
realidade histérica a um videojogo ira criar alguns problemas, nomeadamente
relacionados com a reconstrucdo da complexidade da realidade historica, que devem ser
colmatados com uma investigacdo aprofundada do tema a que 0 jogo esteja submetido.
Devemos assim entender o jogo como uma janela que permite ter um vislumbre do
assunto debatido. Este trata-se de um tema que ira ser abordado no capitulo seguinte,
onde se ira tentar explicar e entender as aplicacdes que os videojogos podem ter no

ensino e na pedagogia em geral.

Porém existe algo que caracteriza estes jogos para além do que ja foi referido
anteriormente. Essa caracteristica é a falta de uma narrativa clara, neste tipo de jogos o
mais importante é o sentimento que o jogador tira e a aprendizagem que esta inerente a

este tipo de jogos, sem nunca ser apresentada uma narrativa objetiva.

E com esta perspetiva que abordaremos a questdo narratologica na criacdo de
videojogos e 0 seu contributo para a criagdo dos diversos mundos que suportam essa

teoria.

3.3. Narratologia: Uma narrativa em constante mutacao

Em contraste com a ludologia decidimos analisar a questdo narrativista nos

videojogos. Desde a génese dos videojogos que a perspetiva narrativista acompanhou a

evolucdo desse universo, temos os exemplos dos primeiros jogos desenvolvidos como é

45 Gonzalo Frasca;2004

28



o caso do Adventure*®a criacio deste jogo marca um ponto fulcral na criagdo de
videojogos e também na utilizacdo de narrativa nos mesmos, sendo considerado o
primeiro "text-adventure game*’”, ou seja, um jogo que é baseado integralmente na
producdo de textos e onde o objetivo é completar o jogo utilizando esse texto criado. E
de notar que ndo existia uma user-interface desenvolvida, apenas linhas de texto que
davam a possibilidade ao jogador de avancar na histéria do jogo utilizando ordens

escritas.

E de ressalvar que este género encontra-se atualmente quase extinto contudo este

jogo abriu caminho a revolucéo que se seguiu no universo dos videojogos.

No entanto o leitor deve estar a perguntar o motivo pelo qual abordamos o
Adventure e como é que isso € associado a narrativa ou mesmo como € que a narrativa
pode ser utilizada como ferramenta de design num videojogo. A resposta a esta pergunta
ndo é simples, porém iremos dissecar cada ponto presente para demonstrar 0 motivo
pelo qual este jogo € um marco e a razdo pela qual se justifica a inclusdo da narrativa

como ferramenta na criacdo de videojogos.

O Adventure em primeiro lugar surge de uma adaptacdo da obra de J.R.R
Tolkien ao universo dos videojogos ja que seu criador era um apreciador do mythos
tolkieniano. Aqui observamos logo a primeira diferenga entre a ludologia e a
narratologia: enquanto a primeira procura separar 0s jogos dos outros meios, dando
assim uma importancia ao jogo em si, 0s narrativistas ndo escondem que um jogo vai
buscar inspiracdo a outros meios e que, muitas vezes, esse jogo é mais um dos meios
para expandir o0 universo narrativo que existe, como neste caso em que é observavel que

0 mobil para a criagdo desta obra € a literatura.

A obra literaria é assim uma das bases para o desenvolvimento destes jogos. E
nela que estd a génese para o design e inspiragdo. Temos diversos casos onde isso
acontece como o caso das multiplas adaptacfes de obras literarias aos videojogos, quer
adaptacdes que seguem a obra em que Sse inspiram quer outras que seguem uma veia

mais livre juntando elementos e criando algo novo e Gnico.

48Will Crowther e Don Woods, 1972
4"Matt Fox — The Video Games Guide: From Pong to Playstation 3, Over Forty Years of Computers and
Video Games. Londres: Boxtree, 2006. p.2
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Este tipo de cenério é bastante comum no caso dos Role Playing Games,RPG, na
sua vertente virtual ou na mais tradicional pen and papper. Um outro género que é
caracteristico é a Aventura, um desses exemplos é O Hobbit*8.Este jogo de aventura
segue a historia da obra homdénima de Tolkien, levando o jogador desde o Shire até ao
culminar da Batalha dos Cincos Exércitos. Neste caso continua a ser um jogo onde é
inserido texto, porém, encontramos ja um ambiente gréafico bastante mais desenvolvido,
em oposic¢ao ao Adventure onde o mundo de jogo era o texto que aparecia no ecra. Estes

dois casos marcam assim a utilizacéo da literatura para criar um jogo.

Todavia, dizer que a literatura serve de base seria redutor; é necessario explicitar
0 porqué destes jogos se inserirem na teoria narrativista, pois o fato de constituirem uma
adaptacdo de uma obra literaria ndo é garante de se inserirem na teoria narrativista,
apesar de alguns autores como é o caso de Janet Murray considerarem que tudo €
passivel de ter uma narrativa. Contudo devemos entender que 0 que torna um jogo

narratoldgico ¢ a existéncia da supracitada narrativa.

Para entendermos melhor este aspeto devemos antes de mais tentar definir
narrativa. Referimos como tentativa, pois ndo se trata de um assunto de facil definicdo

existindo diversos angulos de aproximacéo do tema.

Joseph Hillis Miller, citado por Eric Zimmerman em Narrative,Interactivity,
Play and Games, defende que a narrativa estd dividida em trés partes fulcrais: em
primeiro lugar uma narrativa € algo estanque no seu inicio que apenas se modifica
guando um evento a altera, logo criando a razdo para ela avancar; em segundo lugar, a
narrativa ndo é um conjunto de eventos, mas antes a corporizacdo desses eventos através
da linguagem, dando origem aquilo que podemos observar; em Ultimo lugar, essa
representacdo é caracterizada por um processo padronizado e pela sua repeticdo, estando

presente mesmo na sua forma conceptual®®.

Para resumir, uma narrativa caracteriza-se como sendo estangue, no seu inicio,
mas que, devido a diversos processos, evolui e gracas a linguagem ganha corpo,

seguindo um padréo e repeticdo desse mesmo padréo.

48 Beam Software, 1982.

4Eric Zimmerman — Narrative, Interactivity, Play and Games: Four Naughty Concepts in Need of
Discipline; First Person: New Media as Story, Performance and Game. Cambridge: MIT Press, 2006. pp.
156-157
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Um jogo consegue assim inserir-se nesta definicdo de narrativa bastante bem.
Em todos os casos apresentados podemos observar que a narrativa evolui no momento
em que existe acdo e que essa acdo é traduzida no mundo de jogo pela interacdo do
jogador. Esse mundo de jogo pode ser um texto como no caso do Adventure, ou um
mundo de grafismo soberbo como é o caso dos mais recentes RPG, Elders Scrolls:

Skyrim®; Dragon Age®!, entre outros.

No entanto, é de notar a questdo dos eventos serem 0 motor da narrativa e 0
padrdo que existe e a sua sucessiva repeticdo para conseguir fazer avancar a mesma.
Devemos entender que este aspecto é o motivo pelo qual encontramos tantos defensores
da perspectiva narrativista nos videojogos. Se alterarmos eventos por acdo do jogador
obtemos a base de quase todos 0s jogos que existem, ou seja, sdo as a¢des dos jogadores
gue movem 0 jogo, a linguagem que foi mencionada na definicéo, torna-se assim o
mundo do jogo; o0s eventos tornam-se as aces dos jogadores dentro do jogo e o padrdo
e a repeticdo tornam-se a mecanica de jogo. Com base nesta ideia podemos afirmar que

todo 0 jogo possui uma narrativa.

Este ponto de vista é defendido pelos tedricos narrativistas dos videojogos, como
é 0 caso de Janet Murray, que defende que os videojogos sdo uma continuacdo da
evolugdo narrativa que temos vindo a observar desde que o Ser Humano comegou a

criar historias conscientemente®?,

No entanto, Murray defende que esta vaga narrativista surge também com o
objetivo de quebrar as barreiras do genero, criando novos campos, abrindo caminho
para novas experiéncias dentro da criacdo de narrativas. Este caso de
interdisciplinaridade pode ser entendido devido aos avangos técnicos que surgiram nos
ultimos anos. Por exemplo: com o surgimento do cinema, a literatura ganhou um espaco
para se expandir, os livros passaram a ser adaptados ao grande ecrd, abrindo caminho
para uma representacdo visual da narrativa para além do teatro. Neste cenario a
narrativa ganha uma projecdo maior, deixando de ser necessario o mesmo nivel de
imaginacdo que o usado no caso da literatura. No caso dos videojogos, levam esse

patamar mais além e criam como no cinema e teatro, todo um ambiente visual, ambiente

% Bethesda, 2011
51 Bioware, 2009
52janet Murray — Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge: MIT
Press, 1997. p.29
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esse que € o principal elo de ligacdo entre 0 mundo criado no jogo e o utilizador. Porém
obrigam a interacdo do jogador com esse mundo e é neste aspecto que os videojogos
conseguem quebrar as barreiras existentes entre o agente e a acdo, levando o jogador a

tornar-se um ator no grande cendrio que é a aventura que ele esta a completar.

O advento dos videojogos e a sua ligacdo a narrativa levou também a um certo
abandono de uma narrativa mais linear. A definicdo de Miller € bastante proxima da
narrativa linear e para fugir a essa definicdo foram sendo criadas narrativas que fugiam
desse conceito. Podemos afirmar que foram criadas narrativas com diversos caminhos a
serem seguidos como o caso do livro de Jorge Luis Borges, "O Jardim dos Caminhos
que se Bifurcam".E apoiado nessa ideia de bifurcacdo, de multiplicidade de caminhos
que 0s jogos passaram a conter narrativas que tinham diversas conclusdes e diversos

meios de obter essa conclusao.

Usemos, a titulo de exemplo os RPG virtuais. Este género de videojogo €
caracterizado pela utilizacdo de personagens conhecidas por avatar, elemento
representativo do utilizador no mundo de jogo. Através desse avatar o jogador terd de
decidir como evoluir a sua personagem na narrativa, muitas vezes comecando por
escolher 0 nome da personagem, a sua raca no caso de abranger criaturas ficcionais.
Depois tera de dar inicio a sua aventura. Para um melhor entendimento irei usar como
exemplo o jogo Dragon Age, neste caso o jogador escolhe entre uma miriade de "racas"
existentes que vao desde os classicos da ficcdo como os humanos e andes e elfos até
caso do mais recente jogo, os Qunari, uma raca de seres humandides. O jogador comeca
a sua aventura sendo uma peca na grande engrenagem na narrativa do jogo, no entanto,
sdo as acOes do jogador nessa mesma narrativa que a faz evoluir. Podemos observar a
questdo dos eventos e da sua importancia para a evolucdo da narrativa, dando uma
maior importancia ao jogador, que através das suas ac¢Oes influencia o desenrolar da
acdo. A aquisicdo de companheiros, e por sua vez as agdes dos mesmos e dos jogadores,
sdo espelhadas no mundo a sua volta garantindo que dois jogadores tenham uma
aproximacdo diferente da mesma situagdo. Este € um exemplo da ndo linearidade
narrativa que esta cada vez mais presente nos videojogos e no seu valor enguanto

expressdo artistica e como ferramenta de design.

Porém, devemos levantar duas questdes importantes para perceber melhor a

narrativa nos videojogos. Em primeiro lugar a questdo da linearidade, ja referida, sera
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essa absoluta ou condicionada; e, por sua vez, sera que este tipo de narrativa ndo segue
também um outro padrdo conhecido como monomito, algo bastante comum no universo
dos RPG.

Primeiramente, devemos entender que a ndo linearidade existe, porém é
necessario ter em atencdo que esta estad sujeita a diversos tipos de condicionamentos,
entre eles a estrutura do jogo, a durabilidade e a jogabilidade. Devemos, assim, antes
afirmar que existe uma linearidade néo linear. O que pretendemos dizer com isto é que a
total linearidade ainda n&o foi atingida. Existem estudiosos que afirmam que a sua
busca € puramente utdpica e que € quase impossivel de atingir com o modelo actual de
criagdo de videojogos. No entanto é de notar que a ndo linearidade antes era vista
também como algo que ndo faria sentido e que uma obra sem uma estrutura, clara com o
classico principio, meio e fim, era algo que ndo venderia e que seria condenada ao
esquecimento, portanto é seguro afirmar que podera existir um jogo ou uma obra de um
outro cariz que atingird o tdo almejado patamar da nao linearidade. Daremos como

exemplo disso o0 jogo Facade®.

O jogo tem sempre 0 mesmo inicio dando a hipdtese ao utilizador de escolher o
nome e 0 género do seu avatar, apos essa escolha é lancado no mundo do jogo que é o
apartamento de um casal, por sua vez o jogador ira interagir com esse casal através da
inser¢do de texto. Este método faz-nos recordar os jogos de aventura na génese dos
videojogos. E nesta interacdo que o jogador pode observar a no linearidade que existe:
por cada palavra que o jogador "diga" aos non-player character, npc, estes irdo ter
reacOes de acordo, criando assim um conjunto enorme de situacGes que serdo diferentes
de cada vez que for iniciada uma nova partida. Essas interacGes levardo também a um
desfecho diferente, podendo ir da simples conversa casual até a expulsédo do jogador da
area de jogo. Porém ndo existe o classico conceito de game over podendo assim 0

jogador criar o0 seu objetivo e por sua vez criar a narrativa de jogo.

Este € um dos casos que possuimos onde podemos encontrar uma ndo
linearidade mais préxima da ndo linearidade quase utopica. Este exemplo apenas é
baseado num conjunto de premissas fixas e a narrativa desenvolve-se conforme o
utilizador quiser ou qual for o seu objetivo, criando assim uma variedade enorme de

opcodes para o utilizador.

53Michael Mateas, Andrew Stern e John Grieve, 2005.
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A outra questdo apresentada relaciona-se com o conceito de monomito. O
monomito, também designado de "jornada do Her6i", trata-se de um conceito
apresentado por Joseph Campbell na sua obra " O Herdi das Mil Caras® ", que consiste

na aventura ciclica do herdi passando por diversos estadios durante a sua demanda.

Foram criados diversos estagios que caracterizam essa jornada. S&o eles: a
origem comum do heroi, estando ele ligado a0 mundo quotidiano sem qualquer ligagédo
ao mundo sobrenatural que desconhece; aparecimento do desafio ou inicio da demanda;
recusa em iniciar ou aceitar esse desafio; encontro com uma forca superior que o leva a
abracar esse desafio; inicio da aventura onde o Herdi abandona o seu meio ambiente e
parte rumo ao desconhecido; segue a sua jornada com o aparecimento de companheiros
e antagonistas; aparecimento das diversas provacgdes que essa demanda acarreta; sucesso
na realizacdo dessas provacdes; decisdo importante por parte do Her6i, em muitos casos,
esta decisdo é essencial para a continuacdo da aventura; apds essa decisdo surge um
Herdi modificado devido a superacdo da decisdo anterior, este Herdi novo vence
finalmente a sua aventura obtendo o que procurava e, por fim, regresso do Herdi ao seu

ponto de origem, porém, ja divinizado devido as suas aventuras.

Devemos referir, no entanto, que 0 monomito foi adaptado para os videojogos.
Antes disso, ja tinham sido encontrados casos de monomito em diversas situacoes.
Temos os exemplos mitolégicos na Grécia Classica, no Egipto ou até mesmo nas
religibes do Livro. Notamos assim um padrdo ciclico que abrange todas essas
mitologias, entrando assim em concordancia com o conceito de "tempo" nessas
religibes, uma concec¢éo circular em que o protagonista comeca na ignorancia do seu
papel e iniciando uma demanda propulsiona o0 seu universo até atingir o recomeco que é
atingido apds a destruicio do mundo antigo®. Temos exemplos disso na mitologia
nordica e judaico-cristd, uma busca da perfeicdo que serd atingida apenas com a
destruicdo do passado e o surgimento de um Homem Novo. Como podemos notar isto
ndo é mais que o monomito apresentado anteriormente, seguindo uma estrutura

narrativa e temporal ciclica.

E é partindo deste exemplo que podemos assinalar a utilizagdo do monomito na

producdo de videojogos. Anteriormente foi explicitado que os RPG sustentavam-se

%4Joseph Campbell — Hero With a Thousand Faces. Princeton: Princeton University Press, 2004.
SFernando Catroga - Os Passos do Homem como Restolho do Tempo. Meméria e Fim do Fim da
Histéria. Coimbra: Almedina, 2009. pp.135-136
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muito no uso do monomito de Campbell. Uma prova disso € a classica narrativa de um
RPG, que segue 0s pardmetros necessarios para se encaixar neste esquema. Isto mostra
a ligagéo que o universo dos videojogos tem com a literatura e outras demais narrativas
ao longo da Histdria. Torna-se assim evidente que apesar do que grande parte dos
ludologistas defende, como é o caso de Juul, os videojogos antes de se separarem de vez
devem antes entender que uma das suas fontes de inspiragdo comegou por ser outras
areas. Todavia é necesséario entender que a validade da afirmacgéo do autor anterior, um
videojogo comegou como um produto que se inspirou nas mais diversas areas, porém,
suplantou essas areas e ganhou um estatuto préprio, tornando-se algo Unico e que
merece o lugar de ciéncia por mérito proprio e por sua vez passivel de ser considerado
como uma forma de expressar emocdes e sentimentos, de propagar conhecimento e de

ser apreciado como arte que é.

Observamos assim a importancia que a narrativa tem num videojogo, ndo a
narrativa como story, utilizando o termo angl6fono, mas como plot. Aqui surge uma
divisdo entre histéria e narrativa. Na primeira acessdo do conceito o leitor € levado a
crer que ambas significam o mesmo contudo a narrativa € algo mais abrangente que a
mera histdéria de um jogo. Utilizando a definicdo de Joseph Hillis Miller, narrativa é o
conjunto de eventos que a geram tendo o seu inicio como um quadro vazio e que €
através desses eventos que ela evolui, e a narrativa nos videojogos segue esse mesmo
molde. Por sua vez, podemos considerar que a histdria sdo os acontecimentos que levam
ao avanco do jogo, aliado a interac¢do do jogador. A narrativa € mais globalizante,
abarca ndo s6 a histdria do jogo, mas também todas as acdes executadas dentro dele,
surgindo como um conceito de design, de fundamental entendimento para este estudo,

pois é 0 que encontra a maior oposicdo por parte dos ludologistas.

Abordando agora os apoiantes da perspectiva narrativista. Encontramos diversos
apoiantes no campo do design de videojogos, entre eles Janet Murray, criadora da
seminal obra "Hamlet on the Holodeck”. Nesta obra a autora demonstra como a
narrativa estd a adaptar-se ao ciberespaco, estando essa acomodacao a ter cada vez mais
utilizacdo por parte dos criadores de obras literarias, como também defende Aarseth,

apesar da sua perspectiva da utilizacdo da narrativa ser bastante diferente.

Do ponto de vista da criacdo de videojogos Janet Murray levanta uma questéo

importante. Segundo a autora um, videojogo e uma narrativa S&0 0postos, pois,
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enguanto para o videojogo € necessario haver uma acdo para haver uma continuidade,
na narrativa a acdo é quase inexistente, requerendo apenas que o leitor, neste caso,
desfrute a viagem, ou observe as imagens que estdo a passar numa tela, ou o desenrolar
da peca num teatro, criando assim a ilusdo de que existe uma separacdo entre
videojogos e os supra referidos meios®®, chegando mesmo a afirmar que muitas vezes o
sentimento de aprazimento numa narrativa ¢ diferente da satisfacdo dada por um jogo®’.
Podemos assim observar que a primeira vista existe uma posicao de antitese em relacao
a ambos os campos. Esta observacao coloca a questdo da impossibilidade de um jogo

poder-se apoiar numa narrativa para existir como objeto que da prazer ao utilizador.

No entanto, como ja foi referido anteriormente isso ndo passa de uma ilusdo de
antitese. O que acontece na realidade é a existéncia de uma relacdo simbidtica e
impossivel de dissociar, ou seja, muitas vezes essa oposic¢ao é criada propositadamente

para conseguir criar um universo de jogo mais rico e que consiga dar prazer ao jogador.

Existe assim uma ligacdo na dissociacdo de ambas as formas em varios jogos,
um desses exemplos sdo os videojogos ndo lineares que encontramos, ou seja, existem
diversos caminhos para atingir o fim que o jogador procura. Enquanto que, no sentido
da jogabilidade procuramos atingir o fim esperado, a narrativa leva o jogo para outros
caminhos, abrindo um leque de opcdes para 0 jogador e criando assim a unido da

jogabilidade e da narrativa.

Essa unido parte principalmente do meio abstrato que € um videojogo e a
narrativa. Assim, um videojogo torna-se o veiculo dessa narrativa, em grande parte
devido as agBes do jogador. O jogo ganha através dessa interaccdo um papel de
simulacdo abstrata que utiliza a narrativa, quer explicita quer subentendida, para dar

prazer ao jogador.

Janet Murray defende que existem um conjunto de formas de narrativas num
videojogo, sendo elas a visdo de um jogo como simbolismo, o duelo entre as partes, 0
construtivismo e o jogador como criador de narrativa®®. Estes quatro temas so
utilizados para a criacdo de videojogos e também servem, uma vez mais, para provar

que a separacao entre videojogos e narrativa € uma ilusao.

%6Janet Murray — Hamlet on the Holodeck..., p. 140
1dem.
%8 |dem, Ibidem. pp. 142-153
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No caso do simbolismo, 0 jogo ganha um papel de abstracdo servindo para
simular ambientes e cenas impossiveis de replicar sem a existéncia de um mundo de
jogo. Dé-se o exemplo do jogo Plague Inc.*®. Trata-se de um jogo de estratégia em
tempo real, ou seja, um RTS, cujo objetivo sera infetar o planeta todo com uma doenca
a escolha do jogador , lutando contra os diversos paises que procuram encontrar uma
cura para a doenca e a debilidade que a doenga possui em certos ambientes. Como
podemos ver o objetivo deste jogo é puramente abstrato e impossivel de replicar no
mundo real, para ndo falar das questbes morais e legais levantadas por tal
comportamento na realidade. E neste sentido que o jogo utiliza um universo abstrato
para conseguir criar o mundo de jogo e utiliza as a¢Ges do jogador para conseguir

avangar no jogo.

No caso especifico deste jogo, as aplicagdes abstratas procuram também ajudar
0s cientistas a replicar cenarios pandémicos e utilizar, com as devidas reticéncias, 0 jogo
como ferramenta de estudo para entender como seria a propagacdo de uma doenca em

caso de pandemia.

O Plague Inc. serve também para poder compreender a problemaética do jogador
como autor. Neste caso ndo existe uma narrativa explicita, ndo existe um fio condutor
que guie o jogador e que o condiciona, através da narrativa, ou coloque freios a acao,
devido a acontecimentos narrativos futuros. Este tipo de jogos sem uma narrativa
concreta, permite ao jogador atribuir um valor narrativo as suas acdes livremente sem
haver uma preconce¢do narrativa que o condicione. Aqui encontramos também um dos
objetivos da ndo linearidade pois essa liberdade que é dada ao jogador permite que ele
crie a sua propria narrativa utilizando a sua imaginacdo, tdo importante num videojogo

como em qualquer outro meio, principalmente na literatura.

O jogador torna-se, assim, um criador da narrativa. Essa criagdo ocorre nao do
vazio, mas porque existem conceitos criados pelos autores do jogo que servem como
base para a criacdo narrativa e é de ressalvar que essa criacdo é livre de jogador para
jogador. Utilizadores distintos irdo criar uma narrativa diferente para cada jogo, tendo
em conta as suas bases sociais e culturais, criando gracas aos jogadores um enorme
possibilidade de re-jogabilidade. Esta narrativa é Unica a cada jogador e nao interfere

com os autores do jogo pois, ao serem autores eles proprios, deram as ferramentas para

%9 Ndemic Creations; 2012
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a producao de narrativas paralelas ao jogo. Exemplo disso sdo os conhecidos casos de
ficcdo escrita por fas ou a enorme comunidade de modding que existe, que atraves dos
utensilios dados consegue muitas vezes criar algo diferente do plano original dos

criadores.

Uma outra abordagem, bastante comum no caso dos videojogos, é a constante
luta entre dois opostos entre 0 bem e 0 mal, o dia e a noite ou o0 passado e 0 presente.
Este modelo segue um caminho que € milenar. Desde a criacdo da Humanidade e o
aparecimento da transmissdo oral, encontramos provas da existéncia dessa luta de
poderes entre duas entidades, luta essa que posteriormente passou para O campo
religioso com o aparecimento das religides animistas, politeistas e monoteistas. Sendo
essas religides nada mais que narrativas sobre o sobrenatural e a inexplicabilidade dos
acontecimentos que rodeavam a Humanidade, tinham como base o conflito entre dois
polos opostos, como € o caso da titanomaquia grega, onde se via a luta entre os deuses
primordiais e 0s seus sucessores, 0s deuses olimpicos, ou no caso do mythos egipcios a
luta entre Osiris e Seth pelo controlo do Pantedo, ou nas Religides do Livro onde
encontramos centenas de casos que demonstram esse conflito como por exemplo a luta

entre Caim e Abel.

Nestes casos observamos a luta entre um poder, que procura submeter o outro a
sua vontade através dos mais diversos meios. Este tipo de conceito esta imbuido no Ser

Humano desde a sua génese enquanto ser vivo com pensamento critico e imaginativo.

No caso dos videojogos 0 mesmo acontece, sendo o conflito uma das principais
forcas motoras que move o universo do jogo, é natural que encontremos esse conflito
bastante patente, uma prova da relacdo simbiética que existe entre 0s jogos € a narrativa,
nos jogos criados®. Assim, temos diversos jogos que utilizam essa constante luta entre
poderes para criar a sua narrativa. E caso dos RPG onde se observa, a luta do Um contra
as forcas que querem destruir o status quo existente. Mesmo em jogos menos
tradicionais existe esse constante conflito entre o jogador e 0 mundo de jogo; nestes é
encarnado assim o papel de salvador contra uma forga superior. Um outro caso de
evolucdo narrativa através do conflito € a propria "jornada do her6i" explicada por

Campbell.

60Janet Murray — Hamlet on the Holodeck..., p.145
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Sendo assim, podemos concluir que um dos metodos mais utilizados para
progressao narrativa é o conflito, contudo este ndo necessita de ascender a proporgées
épicas para atingir o patamar de conflito. Pode ser simplesmente a escolha do caminho a
seguir ou o que utilizar, e deste ponto de vista mais basico podemos dizer que o conflito
€ 0 que rege a progressdo narrativa em grande parte dos jogos conhecidos. Porém
existem jogos onde essa contenda nédo esta tdo presente chegando mesmo a ser afirmado
que ndo existe de todo como é o caso do jogo de Gonzalo Frasca, Madrid®!, onde o
conflito € inexistente, no entanto é possivel observar uma narrativa evocativa dos

acontecimentos que 0 jogo retrata.

Chegamos assim ao ultimo ponto que Murray utiliza para caracterizar a criagdo
de narrativas dentro do universo dos jogos. A autora defende que o construtivismo®? é
uma das formas que a narrativa tem de se desenvolver no videojogo. O conceito gira em
torno do jogador criar o seu préprio mundo de jogo, onde ele constréi uma nova
realidade, podendo esse mundo ja ser previamente criado ou criado de raiz utilizando as
mais diversas tematicas, como é referido no caso dos MUD®? ou através da criagdo de
um mundo novo, no caso dos LARP®, criando assim por sua vez também uma nova

narrativa nesse processo.

Numa primeira abordagem, o leitor pode pensar que a diferenca entre
construtivismo e criacdo narrativa por parte do utilizador sdo 0 mesmo conceito,
contudo sdo temas que se aproximam bastante mas a0 mesmo tempo conseguem ser
distintos. No caso da abordagem construtivista podemos observar que é criado um novo
mundo de jogo, podendo ou nao utilizar um ja pré-existente. Pegando no exemplo dos
LARP, um mundo de jogo €é criado e estruturado pelo Mestre do Jogo ( Game Master).
As regras fundamentais e o ambiente sdo estruturado por este, no entanto, ndo exerce
qualquer papel no universo de jogo ap6s a sua criacdo, intervindo apenas quando algum
jogador foge as regras estabelecidas e que ponham em causa a integridade do jogo e dos
jogadores. Com esta base 0 GM funciona como um orientador da acdo deixando a cargo

dos jogadores desenvolverem a acdo dentro dos pardmetros acordados por todos ou

61 O jogo serve lembranca aos atentados que ocorreram no Metro de Madrid, servindo assim como um
elogio as vitimas desses atentados.

62Janet Murray — Hamlet on the Holodeck..., 147

83 Multi-User Dungeon

8 Live Action Role Playing Game
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como no caso de um jogo sem um orientacdo definida, por regras implicitas que apesar

de ndo serem faladas influenciam o seu desenrolar.

Neste sentido, para Murray, a existéncia de uma vertente construtivista prova
que é necessario sempre aliar a arte da narrativa com o desenrolar da a¢do, onde 0 GM é
nada mais que um criador de narrativa®®, logo construindo um mundo novo onde é
desenrolada a acdo, cabendo ao utilizador desfrutar a viagem que Ihe é proporcionada.
Concluimos assim que o construtivismo é diferente do utilizador como criador, no
sentido em que um cria e permite que exista um desenvolvimento por parte de outros,

enguanto no outro caso o criador também € o ator da acdo.

ApOs a exposicdo de parte dos fatores que caracterizam uma aproximagao
narrativista é seguro afirmar a sua importancia como modelo de design nos videojogos.
Enquanto a vertente ludologista afirma que um jogo deve ser analisado apenas por
aquilo que é, sem utilizar conceitos relativos a outros meios, 0s narrativista procuram
entender o videojogo como um meio que esta ligado a todo um conjunto de campos que
surgiram ou se desenvolveram antes dele. Este tipo de aproximacéo ndo retira de todo o
mérito ao videojogo, como é defendido por parte dos ludologistas, mas antes acrescenta
uma perspectiva rica e mais complexa que permite obter um resultado que ambos
procuram na sua esséncia: a luta pelo garante de um videojogo como uma peca Unica e
distinta no @mbito que é a Media actual. O objetivo é assim o0 mesmo, apenas 0 que 0s

diferencia é a busca da justificacdo desse objetivo.

3.4. A terceira via: Uma aproximacao narrativista e ludoldgica na producdo de
videojogos

Como ja foi referido, existem cada vez mais apoiantes de uma terceira via no
debate entre ludologia e narratologia. Um dos grandes autores e defensores dessa
direcdo é Eric Zimmerman que através do seu trabalho Narrative, Interactivity, Play
and Games procura estabelecer a ponte de ligacdo entre ambos 0s campos. Serd essa
ponte que iremos abordar nas paginas seguintes e tentar entender a sua influéncia no

panorama actual.

85Janet Murray — Hamlet on the Holodeck..., p. 152
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Para compreendermos melhor a possibilidade levantada por Zimmerman, iremos
utilizar os quatro conceitos que este defende que sdo essenciais na criagdo de um
videojogo. Esses conceitos sdo os seguintes: Narrativa®®, Interatividade®’, Jogar (Play)®®
e Jogos (Games)®. Segundo o autor é necessério entender e "disciplinar" estes termos
para conseguirmos ter uma ideia mais precisa e concreta de cada um deles e como todos

se interrelacionam.

Comecemos pela Narrativa. Este tema ja foi bastante abordado e bastante
dissecado nos subcapitulos anteriores, por isso, apenas iremos dar um pequena
explicacdo para haver um maior entendimento. A questdo levantada por Zimmerman é
relativa aos métodos a utilizar para considerar os jogos uma obra com valor narrativo’®.
Esta afirmacdo € inovadora pois, por um lado, ndo coloca em divida a questdo narrativa
e, por sua vez, ndo a exclui por total, criando assim um campo neutro entre a
perspectiva narrativista e ludologista. E assim, criado um campo que permite abranger
os dois planos, mostrando que existem inumeras possibilidades no campo narrativo e é a
sua classificacdo por parte do utilizador ou critico que permitem que ela exista ou que a

sua importancia seja empolada ou n&o.

Porém, este tipo de observacao pode levar a que ndo exista um consenso entre 0s
diversos utilizadores, criadores e estudiosos, ainda que seja importante compreender que
este caso é aplicavel apenas a jogos que brotem de um género nunca antes explorado ou
que criem assim um género novo, pois 0s jogos com base em livros e filmes terdo
sempre como ponto de partida um meio ja existente e, por isso ja com preconceitos
existentes, 0 que pode ser nocivo em muitos casos se forem avaliados usando apenas um
aspecto e esquecendo todo o legado que ja existe antes. Assim o objetivo da narrativa
torna-se a criacdo de novos géneros narrativos que garantam a singularidade e

originalidade do jogo em questé&o.

Partimos assim para a Interatividade, neste caso é um conceito que ndo levanta
muitas davidas por parte de ambos os lados da barricada. Interatividade é a relacdo entre

dois meios, neste caso, 0s meios sdo o utilizador e 0 mundo do jogo. Num sentido

®Eric Zimmerman — Narrative, Interactivity, Play and Games: Four Naughty Concepts in Need of
Discipline; First Person: New Media as Story, Performance and Game. Cambridge: MIT Press, 2006.
p156

67 Idem, Ibidem. p.158

8 |dem, Ibidem. p.159

8 Idem, Ibidem. p.160

0 Idem, Ibidem. p.157
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bastante lato a interatividade representa todos 0s processos que ocorrem entre o jogador
e jogo. Para os narrativistas essa interatividade esta presente na prépria narrativa, no
termo Agéncia’?, utilizado por Murray, porque como a narrativa é a base criadora desse
mundo, é natural que a interatividade esteja relacionada com a mesma. Ja para 0s
ludologistas, a interatividade é apenas a acdo do jogador no mundo do jogo, ndo estando
relacionado com narrativa ou a outros elementos referentes ao jogo, sendo quase uma
interaccdo automatica caracteristica do ramo da engenharia informética, onde o

utilizador interage com o ponto de comunicacao, o computador neste caso.

Contudo, para Zimmerman a interatividade é a globalidade dos conceitos
anteriores e a0 mesmo tempo nenhum deles. A sua perspectiva € bastante facil de
compreender: a interacgdo consiste em todo a relacionamento que existe entre o agente
(utilizador) e o meio (jogo). Podemos afirmar que o simples ato de leitura é uma
interaccdo, no sentido em que o leitor esta a interagir e a receber informacdo dessa
fonte. O mesmo autor informa que existem diversas formas de interatividade e é nessas

formas’2 que reside a especificidade do conceito.

As formas de observar a interatividade nos videojogos € um aspecto que é mais
abrangente, nédo estando cingido aos modelos anteriormente apresentados. Essas formas
sdo: Interatividade Cognitiva, Interatividade Funcional, Interatividade Explicita e por

fim Meta Interatividade.

Estes modelos de interatividade abrangem assim uma maior area, criando uma
multiplicidade de conceitos que permite, através da analise cuidada de cada um,
entender que circunscrevem uma area bastante mais extensa. Por exemplo no caso da
Meta Interatividade, este conceito abrange toda a cultura, logo torna essa interatividade
dependente do passado cultural e social do utilizador que, por sua vez engloba outros
jogadores com passados culturais semelhantes criando assim uma rede. Todavia é de
ressalvar que estes quatro conceitos ndo sdo estanques e muitas vezes aparecem
congregados e confundidos, o que lhes confere uma certa particularidade em relagdo aos

modelos apresentados anteriormente.

1 Neste sentido Agéncia, do inglés Agency, como proposto pela autora. Refere-se a uma agéo, ou seja,
uma interaccdo entre o ator e 0 meio. Janet Murray — Hamlet on the Holodeck..., p.126
"2Eric Zimmerman — Narrative, Interactivity, Play and Games..., p.158
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Chegamos assim a dois conceitos que podem a primeira vista parecer bastante
semelhantes: Jogar e Jogos. No caso portugués existe uma grande proximidade entre
estas palavras, de modo que se torna mais clara a utilizacdo dos vocabulos ingleses para

entender o que 0s separa, ou seja, play e games.

Ambos os termos ja foram dissecados num capitulo anterior deste trabalho e por
esse motivo iremos apenas falar da perspectiva apresentada por Zimmerman e entender

0 seu ponto de vista.

Para o autor, play e games sdo completamente diferentes. Enquanto play tem um
sentido mais simples™, apesar de estar inserido na mesma estrutura regida por regras
que Huzinga apresenta, essa simplicidade é obtida por haver explicitacdo quando
ocorre. Uma simples brincadeira insere-se neste campo, um comentario com valor
humoristico também, mas como podemos ver existe sempre o controlo das regras quer

elas sejam implicitas ou explicitas.

J& game esté inserido numa caixa bastante mais rigida com regras subentendidas
ao mesmo e a fuga a essas regras faz com que o jogador seja castigado, como é caso de
usar batota num jogo de cartas ou utilizar programas ndo autorizados num MMO. Assim
game tém de cumprir 0s seguintes parametros de Voluntarismo, Interatividade, Regras,

Artificialidade, Conflito e Desfecho Quantitativo’.

E de resguardar que atualmente um jogo para ser considerado game no
necessita de ter todos estes parametros. Como ja foi explicitado existem jogos onde o
conflito ndo esta presente, pelo menos no sentido classico de agon, onde a existéncia de
um desfecho que consigamos quantificar também néo esta presente, principalmente no
caso dos jogos indie como por exemplo o jogo The Graveyard’. Por estes motivos é
necessario compreender que apesar de serem importantes estes parametros, é preciso ver
que sdo conceitos base que servem para definir o que é um jogo, no entanto, ndo sao

necessarios estarem todos presentes para se considerar um.

Este modelo apresentado por Zimmerman serve como elo de ligacdo entre os
modelos apresentados anteriormente neste capitulo. A sua grande vantagem é sem

duvida a mistura que ele utiliza de conceitos usados por ambos e cria uma nova forma

3 1dem, lbidem. p.159
4 |dem, Ibidem.p.160
> Tale of Tales 2008
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de observar velhos termos, como é o caso da "narrativa” ou “interatividade”. Assim a
riqueza deste modelo reside na total aceitacdo da volatilidade dos termos e na
importancia do utilizador para uma melhor compreensdo desses mesmos termos,
compreensdo essa que € primordial para dar sentido ao estudo dos videojogos, pois
apesar dos modelos abordarem o jogador, chegando a considera-lo um autor em certo
ponto, nunca observam o jogador como critico. E neste aspecto que esta visdo é
inovadora ao atribuir um papel maior ao ator juntando desse modo o que de melhor

existe dos pontos de vista narrativista e ludologista.

O jogador tera assim um papel mais predominante no proximo capitulo, sendo
ele dedicado aos videojogos como utensilio pedagdgico, criadores de pensamento
critico, criadores de duvidas. Sem o jogador todas essas facetas ndo poderiam ser
completas pois faltaria a pe¢a principal do puzzle, sem ator ndo ha acdo, sem jogador

ndo existe narrativa, sem jogador ndo existe jogo.
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4.Videojogos: uma opcao pedagodgica

4.1.Uma unido improvavel

Este capitulo terd a funcdo de compreender como € possivel conciliar duas areas,
0 ensino e os videojogos, a primeira vista bastante distintas. Todavia, a pedagogia e
videojogos sdo cada vez mais disciplinas que se cruzam, em grande parte devido ao
modo de vida que hoje possuimos. Com o aumento do auxilio dos meios informéticos e
da multimédia nas diversas areas que abrangem a Humanidade abriram-se campos que

permitem uma maior interligacdo por parte das mais distintas areas de estudos.

Num mundo onde a palavra interdisciplinaridade esta cada vez mais em voga,
urge encontrar solucdes para relacionar dois temas que apesar de soarem dispares sdo
passiveis de serem associados e criarem algo que transcenda ambos. Estamo-nos a
referir as potencialidades que os videojogos tém enquanto ferramenta auxiliar no ensino
de certas disciplinas, mas também como fomentadores de curiosidade, caracteristica que
sempre marcou a evolu¢do da Humanidade. Unindo esses dois temas iremos tentar
demonstrar aplicacdes que podem existir para ambas as areas e também iremos utilizar

exemplos ja que existem dessa interdisciplinaridade.

Em primeiro lugar, tentaremos entender o que significa a pedagogia, através da
apresentacdo de alguns métodos existentes e dissecando a opinido do pedagogo Paulo
Freire, na sua obra Pedagogia dos Oprimidos’®, um tedrico seminal na éarea da
pedagogia critica’’, e a influéncia da sua obra em outras areas como é o caso do Teatro,

na também seminal obra Teatro do Oprimido’®de Augusto Boal.

Iremos posteriormente abordar o trabalho de Gonzalo Frasca e a sua perspectiva
na ligacdo entre critica social e videojogos e a sua importancia na criacdo da vaga de

newsgame’®. Analisaremos também alguns exemplos que surgiram com essa nova vaga

"5Paulo Freire — Pedagogia do Oprimido. 172 Edicdo, Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1987.

"Pierre Dominicé e Rosiska Darcy de Oliveira — Cadernos Livres N°11: Ivan Illich e Paulo Freire: A
Opressao da Pedagogia; A Pedagogia dos Oprimidos. Lisboa: Livraria S Costa Editora, 1977.p.36
8Augusto — Teatro do Oprimido e Outras Poéticas Politicas. 6* Edicdo, Rio de Janeiro: Civilizagdo
Brasileira, 1991.

9 Os Newsgames sdo jogos que pretendem utilizar a critica como meta do videojogo. Tornam-se assim
muitas vezes jogos com um cariz social e interventivo, estando grande parte dos temas abordados nesses
jogos relacionados com a atualidade.
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e 0 impacto que tiveram como ferramentas de criagdo de critica e instrumentos

informativos.

Por fim iremos abordar a questdo mais concreta da pedagogia e videojogos e
tentar estabelecer uma ponte de ligagdo entre ambos no campo de estudo de uma ciéncia
bastante especifica, neste caso concreto da Historia. Observaremos exemplos de jogos
que utilizam fatos historicos para criar 0 mundo do jogo e apresentaremos possiveis
aplicacBes para jogos digitais com narrativa historica. Neste ambito abordaremos
também a dificuldade que existe neste campo e também como podemos aliar a vertente

ludica a pedagogica.

4.2. A Pedagogia como criadora de pensamento critico

A questdo pedagdgica tem vindo a tornar-se um ponto central para diversos
criadores de videojogos que procuram com as suas obras educar em certa medida 0s
utilizadores e a0 mesmo tempo colocar questdes que antes apenas viamos referidas em

outros media.

Seguindo esta premissa € necessario entender o que significa pedagogia e a
forma como ¢é entendida por estudiosos do tema, como antes ja haviamos referido. Em
primeiro lugar a palavra pedagogia é universalmente conhecida, € associada na grande

parte das vezes ao ensino escolar, contudo, € algo que transpde esse mesmo ensino.

Utilizando a definicdo apresentada para pedagogia: " Conjunto de métodos que
asseguram a adaptacao reciproca do conteido informativo aos individuos que se deseja
formar 8", e uma outra definicdo: Ciéncia que trata da educagdo dos jovens, que estuda
os problemas relacionados com o seu desenvolvimento como um todo®!", podemos
observar que a pedagogia € uma ciéncia que tem como funcdo reger a transmissdo de
conhecimentos para uma determinada faixa da populacéo e por sua vez coordenar 0s

métodos utilizados no ensino.

8Antonio Houaiss— Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa. Lisboa: 111 Tomo, Instituto Antdnio
Houaiss de Lexicografia Portugal, 2003, verbete pedagogia, p.2800
81 |dem, Ibidem. verbete pedagogia, p.2800
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A sua existéncia e influéncia sdo passiveis de serem observadas em todas as
instituicdes de Ensino, desde as escolas primarias até as instituicbes do Ensino Superior.
Temos o exemplo dos diversos Conselhos Pedagogicos que governam a forma que o
Ensino € ministrado nas Escolas sobre a sua alcada. Temos também o caso do
Ministério da Educacdo e Ciéncia, a mais alta organizacdo na questdo da doutrina
pedagogica. Contudo estes organismos estdo focados em apenas um lugar: a Escola, um
lugar que é regido por eles e onde séo aplicados os seus designios. Porém apesar de a
pedagogia ser pensada muitas vezes apenas tendo em vista a Escola, a sua influéncia é
sentida muito mais longe, pois como seres sociais que sSomos, nao existem
compartimentos quando de conhecimento e informagdo falamos, ou seja, podemos
aplicar a pedagogia a outras areas tendo em vista a propagacdo e aquisicdo do

conhecimento.

Para melhor entendermos esta afirmacédo é necessario falar um pouco de Paulo
Freire e da sua importancia para a criacdo de uma geracdo de pedagogos, 0 seu
contributo para a alteracdo na forma de entender e aplicar a Pedagogia, que influenciou
grandemente a producédo de pecas teatrais como € o caso do Boal e também a criacéo de

videojogos como € o caso da ja referida onda dos Newsgames.

A origem social, politica e nacional de Paulo Freire urge a ser explicitada para
uma melhor compreensdo da teoria do mesmo. Paulo Freire foi um pedagogo brasileiro
que apoiado por uma perspectiva marxista da sociedade que o rodeava decidiu aplicar
essa visdo a ciéncia que estudava. No seu caso particular podemos afirmar que existiu
uma precedéncia pela pratica antes da criacdo da teoria®2. Temos de compreender que a
pratica que aqui falamos esta relacionada com um campanha de alfabetizacdo de adultos
que ocorreu no Brasil na década de 60 do século XX, programa que foi parado apds o
Golpe Militar de 1964. Devido a este golpe Paulo Freire foi preso e exilado
posteriormente, em grande parte devido a sua perspectiva politica e pedagdgica. Apds
ter ido para o exilio langou a obra A Educacdo como Pratica da Liberdade, uma obra
que inicia a questdo da Pedagogia Critica, questdo que procurou ao longo da sua vida
desenvolver e aplicar e que tem na obra Pedagogia dos Oprimidos, 0 seu ponto alto

teorico.

8Pierre Dominicé e Rosiska Darcy de Oliveira — Cadernos Livres..., p.35
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E assim de extrema importancia perceber o motivo pelo qual a Pedagogia Critica
de Freire difere das anteriores. Segundo Rosiska Darcy de Oliveira e Pierre Dominicé
no livro " lvan Illich e Paulo Freire: Opresséo da Pedagogia e Pedagogia dos
Oprimidos", existem um conjunto de disposi¢fes que estdo divididas em cinco areas,
distinguindo-se por determinadas particularidades. E portanto necessario entender que

essas cinco areas nao sdo estanques podendo muitas vezes serem interligadas.

A primeira foca-se no papel da crianga®, este método foca-se principalmente na
aprendizagem por parte dos mais jovens. O aprendiz torna-se assim a pega central no
grande esquema da aprendizagem. O Professor surge neste caso como um mediador
entre tutorado e o objeto de aprendizagem. Cria-se assim um ambiente que permite a
procura da informagdo por parte da crianga. Este modelo continua a ser bastante
utilizado mesmo atualmente, principalmente devido a oportunidade que cria ao permitir

uma maior influéncia do tutelado na sua busca pelo conhecimento.

A segunda utiliza uma aproximagdo mais centrada no desenvolvimento
intelectual do tutorado®, neste caso particular podemos observar uma certa
aproximacdo a teoria dos estadios socio-afetivos desenvolvida por Piaget. Este exemplo
é regido por uma relacdo de observador do pedagogo em relacdo ao aprendiz, ou seja,
para este método funcionar é necessario o pedagogo ter em conta a disposicdo do
aprendiz durante o processo de aprendizagem, observar a sua atitude perante a matéria e
adaptar a sua aproximacao consoante essa observacao. No entanto esta aproximacao cria
alguns problemas tendo em conta o modelo actual do ensino, este método requer uma
aproximac&o mais particular por parte do pedagogo, pois cada caso presente diverge, em
grande parte devido aos diferentes niveis de evolucdo socio-afetivos que podem estar
presentes numa sala de aulas. Este problema aliado ao grande numero de alunos
presente cria dificuldades neste tipo de aproximagdo. Porém é possivel ser aplicado este
método caso o Professor consiga adaptar o seu sistema de ensino constantemente.

A terceira é centrada no Professor®, nesta corrente o pedagogo tem o papel
central em toda a dindmica de ensino. Através de um controlo sobre a sala de aula o
pedagogo procura criar uma relacdo estreitamente profissional com os alunos, sendo

criada assim uma politica de ndo-dirigismo. Neste caso o controlo total da aquisi¢do por

8 |dem, Ibidem. p.5
81dem, Ibidem. p.6
8 Idem, Ibidem. p.7
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parte do aluno esta dependente do Professor, sendo assim criado um ambiente onde as
regras sdo respeitadas a nivel impositivo. Existe também um respeito pela burocracia
envolvente desse processo, ou seja, um aluno necessita de passar por varias etapas até
conseguir ser ouvido por parte dos 6rgdos que regem a sua educacgdo. Este exemplo
ainda possui 0s seus adeptos, criando assim salas de aulas onde o Professor funciona
como a autoridade maxima e onde a intervencao dos alunos esta bastante regrada. Esta

tendéncia cria assim também um fosso entre o pedagogo e o aprendiz.

A quarta é focada na existéncia de um grupo de alunos®, neste caso particular
nenhum dos intervenientes assume um papel de dominancia e podemos afirmar que sao
ambos intervenientes no sentido em que o Professor cria um sentimento de grupo dentro
da turma. Esse mesmo grupo pode ter caracteristicas de homogeneidade e
heterogeneidade, ficando isso a cargo da observacdo do docente. Por sua vez esses
grupos sdo importantes pois sao eles que vao no final validar essa experiéncia, portanto
cria-se uma relacdo de intercambio de conhecimentos entre o Professor e os alunos. Este
método permite que exista uma maior atencdo a determinados grupos, quase como num
regime de tutdria, e no caso de um grupo heterogéneo permite a troca de experiéncias
entre alunos, o que enriquece de sobremaneira a aprendizagem deles. Este ponto pode

ser ligado a um ponto referido anteriormente, a aproximacao socio-afetiva.

E por fim a pedagogia institucional®”, conceito apresentado por Darcy de
Oliveira e Dominicé. Esta perspectiva € apoiada numa visdo reestruturante do grupo de
trabalho. Esta reestruturacdo cabera a turma, neste caso, turma deve-se entender todo o
conjunto responsavel pela transmissdo e aquisicdo de conhecimento num grupo. E
criada assim um grupo independente do seio escolar, sendo as regras criadas pelos
elementos da turma. E assim criado um sistema de autogestdo pedagogica®®, que
permitird que haja uma enorme liberdade na aprendizagem, estando cada grupo
encarregue de gerir a forma como os contetdos eram transmitidos e aplicados. Este
sistema pode ser considerado comunal, no sentido em que todos os intervenientes teriam
voz para decidir. Contudo este sistema é quase impossivel de ser aplicado no contexto
actual do ensino, a sua impossibilidade surge por diversos motivos. A questdo de uma

auto gestdo é impensavel para os organismos que controlam a transmisséo de contetdos,

8 |dem, Ibidem. p.8
87 1dem.
8 |dem, Ibidem. p.9
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como é o caso dos conselhos pedagdgicos pois este método tornaria obsoleto em parte a
sua fungéo e por sua vez colocaria em causa a importancia da escola como organizador
uma vez que, estando a organizacdo a cargo da turma ou grupo, a escola deixaria de
poder influenciar a formacdo dos grupos. Seria também uma quebra enorme com o0
sistema vigente, porém apesar da impraticabilidade que esta forma tem atualmente ndo
deve ser descartada no caso de surgirem 0S mecanismos nNecessarios para que a sua

aplicacdo seja possivel.

Assim como foi referido é notoria a interac¢do entre as diversas correntes. No
nosso papel de educandos e tutores observamos a juncdo de varias correntes, sendo
muito raramente uma aplicada sem o auxilio de outra. No entanto estas cinco correntes
foram referidas para existir um melhor entendimento da perspectiva que Paulo Freire
trouxe para a pedagogia e também para uma melhor percecdo da Pedagogia Critica

defendida pelo mesmo.

Para entendermos melhor a proposta de Freire é necessario perceber o contexto
historico social em que o0 autor se inseria e por sua vez 0s recetores principais da sua
teoria. Como ja haviamos referido, na altura da producdo da sua teoria o autor
encontrava-se inserido num projeto de alfabetizagdo de adultos no nordeste brasileiro®®,
uma regido predominantemente empobrecida com enormes taxas de analfabetizagéo
entre a sua populacio adulta. E neste contexto que é desenvolvida a ja supra
mencionada teoria, muito a custa da experiéncia vivida, por esse motivo a teoria tem

antes de mais raizes préticas.

Antes de mais € necessario perceber no que consiste a pedagogia critica: invés
de estabelecer uma relagéo entre sujeito e objeto como muitas das teorias apresentadas
anteriormente expressavam, esta teoria é baseada na consciencializacdo do tutorando,
podendo ser ele o aluno ou uma classe oprimida. A questdo da opressao é uma premissa
recorrente no caso de Freire, segundo ele s6 através da destruicdo da opressdo que existe

é que é possivel atingir um patamar de conhecimento superior.

O seu objetivo é a " educacdo orientada para a decisdo e para a pratica de
responsabilidade social e politica®", existe assim um forte cunho politico e social na sua

visdo da Pedagogia, ou seja, a questao principal ndo era ensinar a ler ou a escrever, nem

8 |dem, Ibidem. p.35
% |dem, Ibidem. pp. 36-37
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conseguirem cumprir 0s objetivos propostos por uma qualquer instituicdo, mas antes a
criacdo de uma identidade social e critica contrariando assim o que se vivia. Essa
identidade social permitiria com que fosse possivel criar ddvidas que iriam fazer com

gue o conhecimento avangasse.

Neste caso particular a educacao é feita com o tutorando e ndo para ele, pode
parecer bastante com o caso da educacdo comunal referida anteriormente mas existe
uma diferenca, enquanto no aspecto anterior existia uma instituicdo onde se reuniam e
que apesar de ndo controlar totalmente o que era lecionado ainda possuia algum
controlo sobre 0 mesmo, no caso de Freire o objetivo utilizar a educagdo para a
construcdo de um Ser ativo e critico, um ser que questionava ndo apenas o que lhe era
ensinado mas também possuir capacidade para criticar 0 que existia em seu redor,

conseguindo assim extrapolar o que era ensinado para 0 mundo exterior.

Obviamente que conseguimos notar um grande cariz politico na obra de Freire.
Como é passivel de ser identificado temos nuances da influéncia da corrente marxista
no ensino, em grande parte devido a sua percecdo de classe e a relacdo de opressor e
oprimido, neste caso particular a pedagogia classica e o educando. Este cariz politico €
importante reter pois o que ele pregava era impossivel de dissociar da vertente politica.
E alias essa grande vertente de consciencializagio do educando e a permanente criagio

da duvida gue tem raizes na escola marxista.

Freire considerava que a pedagogia era nada mais que a transicdo de
conhecimentos entre a escola e o educando, o que por sua vez fazia com que o
conhecimento que existia ndo fosse mais que um conceito sem esséncia, pois sem a
questdo da critica, 0 conhecimento é vazio no sentido em que ndo gera mais erudi¢do

nem proporciona a busca de algo diferente.

A este tipo de ensino o autor denominava de pedagogia "bancaria"®, no sentido
em que o conhecimento era transmitido ao aluno com o objetivo de ser simplesmente
armazenado. Os alunos tornavam-se apenas reprodutores de conhecimento adquirido,
sem haver qualquer tipo de tratamento por parte deles. Notamos a ndo existéncia da veia
critica comum a Freire, devido a esse problema o autor considerava que este tipo de

pedagogia ndo tornava os educandos sujeitos ativos no mundo, o que, por sua vez, fazia

%L |dem, Ibidem. p.42
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com que nao houvesse realmente um desenvolvimento social, politico e critico por parte

dos mesmos.

Esse desenvolvimento abordado pelo autor apenas seria possivel quando a
pedagogia deixasse de ser opressora para passar assim a ter a funcdo integradora,
consciencializadora e instigadora de pensamento ativo. Para esse patamar ser atingido
era necessario quebrar as barreiras criadas pelo ensino corrente, fazer com que o0s
sujeitos participantes em todo o processo pedagdgico tomassem uma atitude
participativa, ndo apenas no meio escolar, mas também no seu quotidiano e vida social.
Essa participacdo iria ter assim um cariz refletivo, que por sua vez criaria uma ligacao
entre a reflexdo e as atividades desenvolvidas pelos atores e seria através dessa ligagdo

que a transmisséo de conhecimentos seria efetuada.

Uma outra caracteristica particular desta perspectiva € a falta de um educador
definido, ou seja, ndo existe a figura do Professor como existe nas teorias apresentadas
anteriormente. Existe apenas o papel de educador, este papel fica a cabo dos
intervenientes no processo, podendo obviamente ser o Professor mas ndo estando
cingido apenas a ele. Desde que alguém no processo pedagdgico promova o pensamento
reflexivo é passivel de ser considerado um educador, mesmo quando isso ocorre entre
os alunos através das suas experiéncias sociais. Este caso é notavel quando se aborda o
tema da educacdo para adultos onde o educador esta a lidar com pessoas que tém uma
vivéncia bastante rica e com percursos Unicos e divergentes dos restantes elementos,
abrindo caminho a um maior campo de aprendizagem por parte de todos os
intervenientes. Este exemplo existe hoje em dia com os diversos programas de insercao
social, onde é procurada a transmissdo de conhecimentos através das experiéncias que

0s atores possuem.

Esta aproximacdo pedagdgica de Freire ganhou bastante influéncia nas mais
diversas areas, esse é um dos motivos pela qual ela é abordada neste trabalho. Temos o
exemplo do teatro, através de Augusto Boal, que por sua vez influenciou a producéo de
videojogos com o objetivo de provocar consciencializagdo ao jogador. Por esse motivo
iremos falar do trabalho de Boal na sua obra "Teatro dos Oprimidos®" e a sua

influéncia na criacdo e videojogos.

92Augusto Boal — Teatro do Oprimido e Outras Poéticas Politicas. 62 Edicdo, Rio de Janeiro: Civilizacdo
Brasileira, 1991.
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Continuando na senda da reflexdo critica surge-nos Augusto Boal, um
dramaturgo brasileiro que, apoiado na teoria de Freire, desenvolveu um conceito de
teatro que seria bastante influente no design de videojogos, com um cariz pedagdgico e

reflexivo.

Boal desenvolveu um conceito de teatro que procurava a intervencdo do
espectador, pois segundo o autor " O Teatro do Oprimido € o teatro no sentido mais
arcaico do termo. Todos 0s seres humanos sdo atores - porque atuam - e espectadores -
porque observam?". Utilizando esta afirmacdo do autor podemos denotar uma
influéncia de Freire: tem de existir uma agdo haver transmissdo, neste caso podemos
mesmo afirmar que ambos procuraram a transmissdo de um conhecimento pratico,

social e politico.

Ambos os autores giram a sua teoria em torno da opressdo. No caso de Freire, a
opressdo que a pedagogia exercia através do ensino "bancario” e ndo interventivo. No
caso, de Boal a opressdo que ele aborda € bem mais politica, é a opressdo dos mais
desfavorecidos por parte do poder vigente, a opressdo que se vivia no Brasil apds a
instauracdo da ditadura militar em 1964, a opressao do espetador.

E na opresséo do espetador que nos iremos focar. Neste caso particular pode ser
afirmado que isso é nada mais do que a falta de interatividade entre o espetador e o
meio. Contudo, existem diversas subtilezas que dificultam uma abordagem téo simples,
subtilezas essas que enriquecem toda essa teoria. Aqui 0 termo opressdo € globalizante,
no sentido em que serve para caracterizar situacdo que se vivia, a opressdo constante
que existe no mundo globalizado e a opressdo da interatividade do sujeito perante o
objeto. Sdo estas pequenas nuances que fazem com que Boal, a par de Bretch, um dos
criadores do teatro como critica social e de cariz marxista, sejam incontornéveis no

panorama do Teatro com uma fungdo critica e pedagdgica.

A opressdo do espectador era bastante comum no teatro e, mesmo atualmente,
ainda é possivel notar pecas onde apenas existe o espectador como observador. Boal
conseguiu com 0 seu conceito de teatro do oprimido quebrar essas barreira, o teatro
deixa de ter apenas um cariz ladico para passar a ter um carécter critico e de insercdo

social. A peca passa assim a ser um meio que € influenciado pelo sujeito, desaparece o

% http://lounge.obviousmag.org/utopica_verdade/2014/03/teatro-do-oprimido-a-revolucao-de-dentro-
para-fora.html#ixzz36EPLGkhz (consultado a 2-12-2014)
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conceito de espectador, para 0 autor o espectador ¢ um sujeito passivo®, para la do

objetivo de entreter o sujeito passa a criar davida.

Desta forma a opresséo do espetador desaparece, por duas razdes: 0 espetador
deixa de estar oprimido e, por outro lado, participa na peca conscientemente, e ao fazer
isso, desaparece também o seu papel de espetador, passando a ser um ator. No momento
em que o0 sujeito passa a ser ator e reflete sobre o seu papel na peca, que por sua vez o
leva a questionar o seu meio social e politico é possivel afirmar que o objetivo da peca é
atingido, a criacdo de ddvida, de questionar a autoridade opressora e a busca de
melhorias para o sujeito e também para a sociedade que o rodeia. Aqui estd patente a
influéncia da escola marxista seguida por Freire e por Boal, a constante criacdo de

pensamento critico.

Estes dois autores criaram um caminho que sera posteriormente utilizado para a
criacdo de videojogos com o objetivo de serem ladicos mas, principalmente
pedagdgicos, procurando criar um pensamento critico no jogador. E com base neste
contexto que iremos abordar 0s videojogos como promotores de pedagogia e

pensamento critico.

4.3. Videojogos: Criadores de pensamento critico

A relacdo entre videojogos, ou jogos em geral, e a pedagogia € um campo ainda
bastante vasto por explorar. Ao longo dos tempos observamos diversos jogos de
tabuleiro que tinham um cariz pedagdgico, sendo mesmo utilizados por alguns

professores durante as suas aulas.

Esse tipo de jogos ajudou a criar uma ponte entre a vertente ludica dos
videojogos e a vertente pedagdgica dos mesmos. Permitia a existéncia de um outro
método auxiliar e a0 mesmo tempo conseguiam atribuir um sentido lGdico ao processo

de aprendizagem.

Temos também exemplos de jogos que apesar de ndo terem uma componente

educativa explicita, proporcionavam ao jogador uma aquisi¢do de conhecimento quando

% Augusto Boal — Teatro do Oprimido..., p.168
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jogados, exemplo disso é o popular Trivial Pursuit®

. O jogador é impelido a responder
a um conjunto de questdes consoante 0 nimero que obteve no langcamento dos dados,
por sua vez essas questdes respeitavam uma determinada tematica. O objetivo do
jogador é assim completar um circulo, conhecido informalmente como o "queijo",
preenchendo-o com fragdes relacionadas com a cor/tematica da sua resposta, obtendo a

vitdria o jogador que primeiro completar o seu "queijo”.

A primeira vista este jogo parece puramente ludico, contudo proporciona uma
vertente pedagdgica aos jogadores, ajudando muitas vezes a solidificar um conjunto de
conceitos e contelidos atraves de uma aproximacao divertida e sem incorrer numa certa

seriedade inerente a aprendizagem mais tradicional.

Contudo, estes jogos apenas transmitem conhecimento, ndo colocam questdes
que levam a uma reflexdo critica e pessoal ao jogador, ndo sendo criada a questdo da
critica e davida presente em Freire e Boal. Com essa problematica em mente,
comecaram a ser desenvolvidos jogos que procuravam incentivar a existéncia desse tipo
de pensamento®, o que, por sua vez tinha como objetivo tornar o jogador num sujeito
ativo quer no universo do jogo, quer posteriormente, apds a sua conclusdo e saida desse

mesmo mundo.

Nesta nova aproximacdo, a producdo de videojogos tem em si uma vertente
politica, social e critica bastante forte. Um dos seus principais defensores é Gonzalo
Frasca, através dos jogos Madrid®’ e September 12th%. Através destes jogos o autor
procurou atribuir ao jogador um papel interveniente no desenrolar do jogo. Podemos
afirmar que a interaccdo entre o sujeito e 0 meio é uma das maiores vantagens deste tipo

de jogos.

A interaccdo neste caso ganha um sentido educador, o jogador interage com o
mundo do jogo, cumprindo os objetivos que sdo propostos. No entanto, essa interac¢ao
extravasa para além do jogo. Passa a ser visivel no quotidiano do jogador, pois ao ser

cumprido o objetivo do jogo, o sujeito € transformado por essa interac¢do. Essa

% Chris Haney e Scott Abbott, 1982

% Neste caso temos 0 exemplo de Gonzalo Frasca, um prolifico criador de Newsgames que procura
através deles alertar os jogadores para acontecimentos marcantes da realidade contemporanea.

%" Gonzalo Frasca, 2004.

% Gonzalo Frasca, 2002.
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transformacéo néo € nada mais do que o despertar do pensamento critico apregoado por

Freire.

Porém, é possivel afirmar que os videojogos ndo sdo a Unica fonte de criacdo de
pensamento critico, existindo, desde a génese da Humanidade, diversos meios para isso,
como € o caso da Literatura, do Teatro ou do Cinema. Exemplo disso é o caso de Boal
com o seu Teatro dos Oprimidos, que procurou através do teatro transmitir uma
mensagem, criou um tipo de teatro critico onde deixou de haver espectadores para
passar a existirem sujeitos, onde o0s atores eram esses mesmos sujeitos e onde o objetivo
da peca ndo era divertir os espectadores/atores, mas sim criar uma consciencializacao,

que se refletia no mundo exterior a peca.

Contudo, aqui abordamos a questdo dos jogos devido a serem vistos por uma
grande franja da populacdo como uma fonte de prazer ladico, esquecendo o enorme
potencial que eles possuem para transmitir a mensagem de Boal e Freire a um mundo
cada vez mais digital e ligado em rede, onde a informacdo é quase instantanea e
constante, onde se cultiva uma cultura do imediato, uma educacdo "bancéria", usando as

palavras de Freire, sem existir uma reflexao critica sobre a informacao que a nos chega.

Os Newsgames sao assim resposta a essa educacdo "bancaria”, que apesar de
estar a cair em desuso, ainda é aplicada em muitos casos. Um desses exemplos é 0
ensino da Histdria. Na grande maioria dos casos, 0s professores tentam passar a ideia
que é necessario entender o contetudo ensinado, contudo a maioria dos alunos entende
que € necessario haver uma memorizagdo do contelido e nao se dedicam a uma reflexdo
sobre 0 mesmo. Este problema leva ao velho chavdo de quem ndo compreende a
Historia esta condenado a repeti-la.

Acreditamos que este problema surge no contexto de ensino onde o aluno é
avaliado numa base numérica, com um programa estipulado e rigido que ndo da
liberdade ao educador em muitos casos. Sera que podemos afirmar que este é o melhor
sistema e considerar que nos permite comparar 0s alunos na base de um método
igualitario? Esse método é tudo menos igualitario, todos os educandos sdo diferentes,
com contextos socioecondémicos diferentes, com perspectiva diferentes, ou seja, este

sistema ¢é baseado numa falsa premissa da igualdade.
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Obviamente que existem outros métodos a serem utilizados, porém, seria
necessario haver uma reestruturagdo profunda do sistema de ensino, algo que o proprio
sistema ndo esta disposto a fazer, em parte devido a posicdo confortdvel no qual se
encontra, como monopolizador do ensino. Por outro lado, as outras posi¢es sdo

demasiado utdpicas, para eles, ou retiram parte do controlo que existe.

Os Newsgames sdo assim uma solucdo para conseguir incutir determinados
valores, sem quebrar as regras da pedagogia tradicional, mas ao mesmo tempo criando
um pensamento critico que se iria refletir no quotidiano do aluno, tendo vantagens para

além da pedagogia.

Primeiramente, é necessario entender em que consiste esta nova vaga de
videojogos, com um objetivo pedagdgico, como eles se podem encaixar no processo de

ensino e as vantagens da sua utilizacéo para o aluno.

Esta nova vaga de jogos com cariz pedagogico tem em Gonzalo Frasca®® um dos
seus mais acérrimos defensores. Segundo o autor, newsgaming & um genero
experimental, onde o jogo é focado em situacbes que os media retratam!®, O seu
objetivo ndo € divertir mas sim consciencializar'®l. S&o caracterizados por ndo existir
um objetivo definido, ou seja, 0 jogador ndo ganha, nem perde o jogo. Aliés, o objetivo
principal é colocar questdes ao jogador, despertando assim 0 seu interesse sobre a
matéria abordada no jogo®2,

Existem diversos jogos que seguem essa abordagem critica, onde 0 jogo deixa de
ser divertido para passar a ter um papel consciencializador e criador de pensamento
critico. Exemplo disso sdo os ja referidos Madrid e September 12th, mas também temos
o caso do Darfur is Dying*®®, um jogo que procura alertar para a situacio vivida pelos
refugiados no Darfur. Um outro caso ¢ o Endgame: Syria'®, em que o jogador controla
as forcas rebeldes, estando encarregue de tomar decisdes que possam levar a vitdria
mas, no entanto, aqui a palavra vitoria deve ser entendida como cumprir 0s objetivos do

Jogo, pois o objetivo final é sensibilizar para a situacdo que se arrasta na Siria.

9 Gonzalo Frasca apresenta no seu artigo "Videogames of the opressed" presente no livro First Person:
New Media as Story, Performance and Game, um conjunto de exemplos que mostram as aplicacdes dessa
vaga de videojogos como promotores de pensamento critico e como meios de inserc¢ao social.
1%0http://www.newsgaming.com/fag.htm (Consultado em 2-12-2014)
O%http://www.newsgaming.com/fag.htm (Consultado em 2-12-2014)
192http://www.newsgaming.com/fag.htm (Consultado em 2-12-2014)

103 Susana Ruiz, Ashley York, Mike Stein, Noah Keating e Kellee Santiago; 2008

104 Game The News, 2012
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Um outro exemplo é o jogo NarcoGuerra %, da mesma editora do Endgame:
Syria. Neste caso, 0 modelo ¢ igual ao Risk'%, no qual o jogador controla a policia e
deve procurar erradicar o problema dos cartéis no México através de diversas medidas,
entre elas o ataque direto aos territérios controlados pelos cartéis ou apoiando os dois
politicos que existem no jogo, um deles a favor da legalizacdo das drogas e o posterior
controlo das mesmas pelo governo ou o outro candidato que aposta numa aproximagéo
mais musculada da situagdo. E através das escolhas efetuadas que o jogador consegue
completar o jogo, porém, como ja foi referido, o objetivo passa sempre por criar um

pensamento critico em relacdo a situacdo que o jogo retrata.

Seguindo os exemplos anteriormente mencionados, podemos observar que se
esta a criar um campo fértil para o ensino de diversas disciplinas, nomeadamente da
Historia, através deste género de jogos. Estes podem ser encaixados no processo
pedagdgico dos alunos devido a diversos fatores, sem quebrarem com o sistema

pedagdgico ja imposto.

Pegando na realidade do ensino portugués, grande parte das escolas possuem ja
material informéatico que permite que a rotina de aula seja quebrada em prol de uma

aproximacéo mais alternativa.

Poderiam ser utilizados jogos para ajudar a entender certos temas, como € o caso
do Endgame: Syria, que poderia ser utilizado para esclarecer os alunos dos problemas
existentes naguela regido do globo, os motivos historicos que existem para a ocorréncia
dos mesmo e também para explicar todo o processo que levou a criacdo dos diversos

Estados nos pds-guerras.

Um outro exemplo a utilizar poderia ser a série Age Of Empires!?’. Para explicar
os diversos periodos da Historia através dos diversos jogos, o professor teria um papel
fundamental, pois seria da sua responsabilida alertar os alunos que, apesar do jogo se
inserir em determinado periodo, foram tomadas liberdades criativas na sua construcdo,
mas, no entanto referir que os fatos presentes podem ser tomados como auxiliares para

entender a época em causa.

105 Game The News; 2013
106 Albert Lamorisse; 1957
107 Ensemble Software 1997-2004; Microsoft Games 2012-...

58



Um outro exemplo que deveria ser utilizado é o Portugal 1111%%, um jogo que
relata a reconquista da zona de Soure por parte dos Cruzados durante a Reconquista da
Peninsula Ibérica. Neste caso particular, o jogo esta pensado para além do cariz ludico,
comum nos videojogos, tendo também um objetivo pedagogico e expositivo sobre a
problematica da Reconquista Peninsular em Portugal. Sendo desenvolvido com esse
objetivo em mente, torna-o uma ferramenta excecional para a compreensdo desta época,
as movimentagdes militares, os protagonistas e o papel das instituicbes. Ou seja, 0 jogo

torna-se assim um auxiliar para as aulas de Historia relativas a esse tempo.

Esta interdisciplinaridade entre videojogos e Histdria seria benéfica para os
alunos, pois teriam a oportunidade de desenvolver outras competéncias e por sua vez
fortalecer um pensamento critico, no sentido em que teriam de conseguir dissociar o que
é jogo do que é Histdria, para assim ndo desenvolverem uma realidade historica

deturpada dos acontecimentos.

Este processo seria simplificado, em grande parte, devido ao conhecimento que
muitos alunos do ensino basico e secundario possuem em termos tecnologicos. Seria
uma situacdo benéfica para o professor, pois teria nas suas maos mais ferramentas com
que trabalhar e assim transmitir os conte(ldos aos alunos e ao mesmo tempo incentivaria

os alunos a uma descoberta de certos temas através de outros meios.

As vantagens inerentes a este processo sao varias, para além das ja mencionadas
nos paragrafos anteriores, como o aumento das ferramentas disponiveis para o professor
e a oferta de novos métodos de aprendizagem aos alunos. A utilizacdo do videojogos
como auxiliar do ensino iria também permitir quebrar a rotina existente, principalmente
em torno do ensino da Historia e a falacia que é criada, entre os alunos, que esta

disciplina apenas exige memorizacao e ndo compreensao.

Em parte essa falacia € gerada pela ideia, errada, que a Histéria € uma ciéncia que
estuda o passado, logo isso leva a que ndo seja necessario reflexdo sobre o mesmo,
fazendo assim com que a simples memorizacdo seja utilizada. Este exemplo é assim um
dos melhores para entender o conceito de educacdo "bancéria” de Freire, o aluno €
impelido a receber a informacdo sem que, em muitos casos, Ihe aplique qualquer tipo de

processamento. Isso justifica inser¢do dos videojogos pois permitira ao aluno interagir

108 Ciberbit; 2004
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com o universo do jogo a0 mesmo tempo que absorve 0s conhecimentos que

posteriormente processara e aplicara.

Sendo a Histéria uma ciéncia que estuda essencialmente factos e
acontecimentos, torna-a um campo fecundo para o desenvolvimento de videojogos com
um cariz mais sério. Os criadores de videojogos ja utilizam diversas vezes ferramentas
relacionadas com Histdria para a criacdo dos seus jogos, exemplo disso é a Paradox
Interactive, uma empresa sueca que cria jogos de estratégia por turnos com um pano de
fundo historico, sendo as séries Crusader King®s, Europa Universalis''?, Victorial!! e
Hearts of Iron'!? bons exemplos do uso de contexto histérico para a criagio de um jogo,
neste caso particular as épocas abordadas cobrem todas as idades presentes na Historia,
desde a Antiguidade Classica até a Idade Contemporanea. Uma outra empresa que se
especializou na producdo de jogos com um fundo historico é a Creative Assembly,

produtora da famosa franchise Total War!?3,

No mundo dos First Person Shooter, FPS, temos os dois exemplos maiores que
sdo as séries Call of Duty!'* e Medal of Honor!*®, o primeiro desenvolvido pela Infinity
Ward, utiliza nos primeiros titulos da série a Segunda Guerra Mundial como pano de
fundo do jogo, no caso do segundo jogo a Segunda Grande Guerra também é utilizada
como universo do titulo. Apesar de ndo terem uma precisdo quase cientifica como nos
jogos mencionados anteriormente, € de louvar a fidelidade com que as missdes sao
apresentadas e também o equipamento utilizado durante o jogo, quer pelos jogadores

quer pelos npc.

Apesar dos jogos referidos anteriormente terem todos em comum um fundo
historico, sdo jogos com um cariz principalmente Iudico, onde a vertente pedagdgica é
um pouco colocada de lado, em prol de uma aproximacdo mais descontraida com o

objetivo de entreter o jogador e gerar receitas para a empresa que 0s produz.

109 paradox Interactive; 2004

110 paradox Interactive; 2000

111 paradox Interactive; 2003

112 paradox Interactive; 2002

113 A série Total War tem inicio com o jogo Shogun: Total War, no ano de 1999, dando origem a uma
série de jogos que engloba o periodo romano, a Idade Média, a época da criagdo dos impérios
ultramarinos europeus e as guerras napolednicas.

114 Infinity Ward; 2003

115 DreamWorks Interactive; 1999
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Por esse motivo encontramos nos newsgames, ou jogos sérios, uma fonte para o
desenvolvimento de competéncias a nivel escolar e social, abrindo também caminho
para um melhor entendimento da Historia através de um método cientificamente preciso
e claro, conseguindo criar uma realidade histérica que é similar a ensinada e ja

comprovada documentalmente.

Um exemplo disso é o ja referido Portugal 1111, mas existem outros campos a
serem explorados. Utilizando apenas a Histdria de Portugal existem diversos periodos
que poderiam ser adaptados aos videojogos e teriam também um papel educativo e
criador de uma opinido critica sobre 0 mesmo. Temos o exemplo da Inquisicdo em
Portugal, um tema ainda hoje polémico, com os seus defensores e detratores'®, devido
ao papel que teve na repressdo de ideologias durante a ldade Moderna em Portugal,
instrumento de controlo politico e religioso e também a sua influéncia como guia para a

sociabilidade, ensino e comportamento da populacéo.

As diversas variantes apresentadas podem servir de suporte a um jogo com base
numa narrativa adaptada para o contexto, seguindo o trajeto do protagonista, um
inquisidor, onde o objetivo do jogo seria procurar provas e assim conseguir levar o
infrator a julgamento. Obviamente, sempre baseado em provas documentais, o jogador
ficaria assim encarregue de descobrir os crimes que eram puniveis, a punicao a aplicar
em cada caso e, por sua vez, levar a justica o criminoso. Outros fatores entrariam no
jogo, como a situacdo politica da época em que 0 universo do jogo Se passava, a pessoa

ou grupo que era julgado e a prépria consciéncia do jogador.

Este jogo serviria assim para um melhor entendimento por parte do aluno,
levando-o0 a compreender toda a dindmica de um processo da Inquisi¢do, os diversos
passos que davam origem ao mesmo e criava também uma opinido critica em relacdo a
instituicdo e também a época histdrica na qual se passava o jogo. Contudo com uma
Historia tdo rica, existem diversos periodos que podem ser abordados no campo dos
jogos, desde a conquista romana peninsular até aos tempos mais recentes como é o0 caso
do Estado Novo ou o processo de democratizagdo que lhe seguiu ap6s a Revolucéo dos

Cravos.

116 Giuseppe Marcocci e José Pedro Paiva — Histéria da Inquisicdo Portuguesa 1536-1821. Lisboa: A
Esfera dos Livros, 2013. p. 466
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Deste modo, seria possivel a implementacdo de um outro método de ensino nas
salas de aulas, que primaria pelo rigor cientifico e a0 mesmo tempo abriria caminho a

uma nova abordagem do ensino da Historia.

E a pensar na criagdo de uma nova abordagem que este trabalho surge, com o
objetivo de apresentar um jogo focado na resisténcia coimbrd ao Estado Novo durante
0s anos 60 e 70 do seculo XX. Existe assim o objetivo de apresentar um jogo que
cologue questdes ao jogador, através das suas escolhas no universo que levardo a
progressdo da narrativa, tendo como pano de fundo o percurso de uma estudante na
Universidade de Coimbra e a influéncia que as escolhas do jogador tém no desenrolar

da narrativa.

O objetivo do jogo é, antes de mais, ter um cariz pedagogico e critico. Levar o
jogador a pensar nas suas acdes e no modo em que elas se refletem no mundo do jogo,
que por sua vez, coloca em debate a questdo da liberdade e o controlo por parte dos
Orgdos de repressdo presentes na época. Poderemos assim considerar que aqui se
encerra a primeira parte do trabalho. A segunda parte abordara principalmente toda a
dindmica do jogo, o processo de criacdo do mesmo, a sua narrativa, os factos histéricos

que estdo relacionados com a sua criacdo e o objetivo pelo qual ele foi criado.
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5. A Historiografia num jogo

Um dos objetivos desta dissertacdo € criar um jogo de cariz histérico. A Historia
¢ vasta. Assim, diversos acontecimentos sdo passiveis de se tornar narrativas de jogos.
Todavia, escolhemos um periodo muito particular da Historia portuguesa: o Estado
Novo, mais particularmente entre os anos de 1962 e 1974, ou seja, durante a fase final
da ditadura que assolou Portugal, entre 1926 até 1974,

O Estado Novo foi escolhido como pano de fundo para o jogo por diversas
razdes. Por se tratar de uma época que abrangeu 48 anos do século XX portugués, quase
meio século de regime ditatorial, que deixou as suas marcas num pais tdo pequeno,
como é Portugal. Uma outra razdo é a questdo da memdria. E imperativo que as
geragdes futuras ndo se esquecam desta época em Portugal, principalmente no que se
refere a sua democracia, ou auséncia dela, e as suas gentes. Por fim, como a melhor
forma de lembrar é através da acdo e interacao, a criacdo de um jogo sobre o mesmo faz
com que o jogador, através da interacdo com o universo do jogo, se aperceba, ainda que
infimamente, da situacdo que era vivida pela populacdo, em particular os estudantes,

como € o caso do jogo criado.

Este capitulo tem como funcdo principal fazer uma ponte entre o0s
acontecimentos e factos histéricos do periodo em que é retratado o jogo e a sua
influéncia na criacdo do mesmo. Assim, sera abordado a origem do Estado Novo, em
linhas bastante gerais, devido ao facto, de ser um tema bastante vasto e complexo que
por si sO daria azo a uma dissertacdo. Iremos abordar principalmente o periodo de 1962
a 1974, época referente ao universo do jogo. Primeiramente abordaremos no plano
nacional, acontecimentos desse espaco temporal e o papel dos estudantes no mesmo,
seguidamente falaremos do caso particular da resisténcia estudantil em Coimbra, local

onde se desenrola a a¢éo do jogo.

5.1. O Golpe Militar de Maio de 1926

Para entendermos melhor o que foi 0 Estado Novo € necessario regressar as suas

origens, ou melhor, € preciso ir ao acontecimento que pavimentou 0 seu aparecimento.
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Falamos assim do Golpe Militar de 28 de Maio de 1926. Este golpe tem um impacto
importantissimo na criagdo do Estado Novo, pois é através dele que a Republica cai,

abrindo caminho para uma ditadura de cariz militar.

Esse golpe surge inserido num contexto de descontentamento por parte dos
militares mais conservadores que procuravam com este golpe “criar uma disciplina e
uma ordem capaz de ultrapassar a "desordem da Republica™*'’. A Republica
portuguesa estava moribunda nos anos que antecederam o golpe, devido a diversas
crises internas, mudancas de governos, e governos de curta duracdo, como é o caso do
segundo mandato de Bernardino Machado. A Primeira Grande Guerra também ajudou a

destabilizacdo do periodo final da Republica.

Neste contexto, o General Gomes da Costa inicia em Braga um levantamento
militar com o objetivo de derrubar o governo e trazer a estabilidade e paz social ao pais,
levantamento esse que ocorreu no dia 28 de Maio de 1926!8, Podemos encontrar
algumas semelhangas com a Marcha sobre Roma realizada por Mussolini e 0s seus
“camisas negras”, em 28 de Outubro de 1922. Ambas tinhas pretensdes antiliberais e
tinham o objetivo de salvarem a nagdo de todas as maleitas que ela sofria, entre elas, o
alastrar do socialismo soviético. E importante reter este facto, pois as semelhancas entre
0 que surgiria apos 0 Golpe de 1926 — o Estado Novo — e a ditadura fascista italiana

iriam ser mais extensas.

O Golpe conseguiu destituir o governo. Todavia, como defende Reis Torgal, 0s
militares ndo tinham uma escolha politica bem definida'®, era certo que tinham uma
tendéncia de direita, antiliberal e antidemocratica, mas ndo eram politicos de carreira,
salvo certas excecdes, havendo, neste caso particular, uma certa aproximagao ao modelo

fascista italiano®?°.

Em Junho de 1926, é atribuida a pasta da Financas a Anténio de Oliveira
Salazar, figura central no Estado Novo. Porém este abdicou devido a ndo terem sido
cumpridas as suas exigéncias. Exigéncias essas que correspondiam ao total controlo das

finangas do governo. Salazar regressa em 1928, a convite do Presidente da Republica, o

1 uis Reis Torgal — Estados Novos Estado Novo. Vol.1, Coimbra: Imprensa da Universidade de
Coimbra, 2009. p. 118

118 1dem.

119 1dem.

120 1dem.
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Marechal Oscar Carmona, para ocupar novamente a pasta das Financas'?*. Desta vez vé
as suas exigéncias concedidas e consegue consolidar a sua posi¢éo dentro do governo,

tornando-se assim uma das figuras mais importantes do mesmo.

E esta nomeagdo que muda completamente toda a dindmica que se Vvivia
anteriormente, e que vai culminar, em 1933, com a entrada em vigor da nova
Constituicdo. Documento este que oficializa o Estado Novo como regime vigente em
Portugal. E serd dessa fase que iremos falar, pois sendo a época mais extensa da
ditadura em Portugal € também a de maior importdncia para compreender oS

acontecimentos decorridos entre 1962 e 1974.

5.2. A Génese do Estado Novo

O Estado Novo estd ligado indubitavelmente a Unido Nacional, Unica
organizacdo politica permitida durante largos anos no seio da ditadura salazarista.
Usamos aqui a palavra organizacdo politica devido aos estatutos da mesma, que se
considerava "incompativel com o espirito de partido e de facdo politica, julgando-o
contrario ao principio da unidade moral da Nacdo e a natureza, ordens e fins do

Estado"1%2,

Como podemos ver, temos um partido que nao se considera um partido, apesar
de sequir todos os passos dos mesmos. E neste meio politico que surgem as linhas
gerais que iriam orientar a criagdo da Constituicido de 1933. E o caso da questdo do
Estado ser absoluto e ter controlo total sobre a populagéo, presente, por sua vez, nos
estatutos da Unido Nacional, onde esta escrito "O poder do Estado (...) tem apenas por
limite a moral, a justica e a lei, estando todas as pessoas e cousas sujeitas a ele"!?. Um

outro exemplo é a supressdo das liberdades individuais, "os direitos e as liberdades

121 Anteriormente foi referido que a Republica caiu com o Golpe de 1926, porém agora foi escrito que
existia um Presidente da Republica em 1928, em plena ditadura. E por isso importante esclarecer que a
Republica caiu, iniciou-se uma ditadura, contudo continuou com o modelo republicano, um modelo de
fachada, antiliberal, antidemocratico e anti pluralismo partidario. Caracteristicas essas que foram
acentuadas apos a criagdo do Estado Novo.

122] yis Reis Torgal — Estados Novos Estado Novo. vol. 1...., p. 178

123 | dem.
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individuais dos cidadaos poderiam ser legalmente suspensos, se 0 exigisse a salvacao

comum"1%,

A Unido Nacional torna-se assim um organismo para-governamental, quando
nas suas linhas programéticas afirma que o Presidente do Conselho poderia destituir a
Comissio Central'?®, este exemplo ndo é nada mais que um oximoro, pois o Presidente
do Conselho era ao mesmo tempo o Presidente da Comissdo Central*?. Criou-se assim
uma cupula de poder que estava aliada ao Governo, alis é seguro afirmar que a cupula
de poder da Unido Nacional era o Governo, dai ser possivel considerar que a UN, que
afirmava ndo ser um partido, ser anti partidaria, antidemocratica e antiliberal, era o
unico partido reinante e um dos principais instrumentos de controlo da vida politica por

parte do regime salazarista.

Estas medidas eram nada mais de que uma forma de controlo através de
subterfugios. Aquilo que apresentamos demonstra que existia a ilusdo de que a
supressao da democracia e das garantias mais béasicas, tinham apenas como objetivo a
tentativa de controlar o caos instalado. Muitas vezes foi dado o exemplo da Primeira
Republica, onde a falta de um controlo maior originou a sua queda, e a Ditadura
propunha ordem, lei, regulamentacéo e controlo social, econémico e moral, algo que a
malfadada Primeira Republica tinha em falta. Essa "promessa" foi finalmente

concretizada em 1933.

Assim, a Unido Nacional torna-se uma "organizacdo delineada no seio da
Ditadura que estabelecia afinal um programa de Estado”!?’.. Através do programa
constituinte da Unido Nacional, a Ditadura cria 0 embrido daquilo que sera o documento
basilar para o culminar do Golpe Militar de 1926 e o surgimento daquilo que foi um dos
maiores periodos de controlo ditatorial que tivemos em Portugal durante a Historia

recente, o Estado Novo.

24 1dem.
125 |dem, Ibidem. p.179
126 1dem.
27 1dem.
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5.3 O Estado Novo: Repressdo geracional

Repressdo e Estado Novo sdo conceitos impossiveis de dissociar, alias um dos
motivos pelo qual a Ditadura durou tantos anos deveu-se a eficdcia com que a represséo

era aplicada.

Desde aproximagdes mais violentas como priséo de oposicionistas do regime, ou
métodos mais velados, como a utilizacdo de pessoas comuns como informadores da

policia. A repressdo, é assim, uma peca fundamental em toda dindmica ditatorial.

Contudo, para 0 Regime a repressdo era nada mais que um uso necessario da
forcal?®, a forca autoritaria era aplicada mas seguindo uma légica paternalista’®® e
imbuida na questdo da protecdo da populagdo das ideias revolucionérias e liberais que
grassavam pela Europa, ideias essas opostas ao regimes e precursoras de um caos que a

Ditadura procurava combater.

Podemos afirmar que existiam dois grandes organismos que estavam
encarregues de reprimir a populacdo. Enquanto um procurava a opressao do intelecto e
semeava a desinformacdo, o outro estava mais focado em aplicar a forga, caso fosse
necessario, e ao controlo através do terror. Falamos da Censura Prévia e index e da

Policia Internacional e de Defesa do Estado, vulgarmente conhecida por PIDE.

Estes dois organismos eram responsaveis pela maior parte do controlo aplicado
durante o Regime. O primeiro, como ja foi referido, estava relacionado com a imprensa,
cinema, teatro, musica e literatura, em suma, controlava toda a producgdo cultural e
intelectual. Estava a seu cargo a verificacdo da producdo cultural. Porém ndo era apenas
a producdo nacional, mas também a internacional, e se a mesma estava de acordo com

as regras estabelecidas pelo governo.

Reis Torgal da alguns exemplos de obras que foram proibidas de circular na sua
obra "Estados Novos Estado Novo". Temos exemplos de obras de cariz politico foram
totalmente banidas de circulagdo, como é o caso da obra de Marx, Lenine, Trotsky,
entre outros!3, Estas obras tinham uma especial importancia em serem bloqueadas, pois

um Regime que se considerava anticomunista, era uma necessidade quase primaria

128 |dem, Ibidem. p.395
129 | dem
130 dem, Ibidem. p.401
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impedir 0 acesso a obras comunistas. No entanto, ndo eram apenas autores marxistas e
obras politicas que eram interditas. Temos o caso das obras de Marqués de Sade,
também proibidas de circular devido ao seu cariz erético que entravam em desacordo
com as regras morais que a Ditadura queria transparecer'®:, Um outro exemplo ¢é a
critica feminista das "Trés Marias”, "As Novas Cartas Portuguesas”, obra que foi

retirada de circulacdo em 24 horas ap0s ter sido publicada.

Além de obras literarias proibidas de circular pela Censura, os jornais eram
também alvos da mesma. Temos diversos casos onde noticias foram alteradas por terem

conteudo considerado desviante das normas criadas pelo Estado Novo.

Noticias relacionadas com as greves, a guerra que flagelou a Europa entre 1939-
1945 e posteriormente a Guerra Colonial, eram todas previamente analisadas pelos
censores e sofriam alteracdes. Este tipo de censura fazia com que o conhecimento de
certos acontecimentos fosse bloqueado por parte do Estado Novo. Obviamente que
existiam jornais e panfletos que conseguiam escapar a Censura e assim trazerem
informacBes para dentro do pais, inclumes. Outra forma de fazer chegar noticias do
exterior a Portugal, era através das cartas enviadas por emigrantes. Essas cartas muitas

vezes conseguiam trazer pedacos de informacao da situagdo no resto do mundo.

Como jé foi referido anteriormente, a repressdo nao era exclusivamente cultural.
Podemos mesmo afirmar que a repressdo tinha também uma forma fisica, naquilo que

ficou conhecido como PIDE.

Esta organizacéo foi, durante os 48 anos de Regime, o principal instrumento de
repressdo fisica e psicologica da Ditadura®®?. Porém, € necessario esclarecer que a
mesma passou por trés fases em nada distintas e com a simples diferenca do nome.
Essas fases sdo a PVDE — Policia de Vigilancia e Defesa do Estado —, a PIDE — Policia
Internacional e de Defesa do Estado — e na sua fase final DGS — a Direccdo-Geral de

Seguranca.

Esta santissima trindade da repressdo, era a ferramenta perfeita da Ditadura para

conseguir controlar a populacéo e também para criar um clima de medo e desconfianca

131 I dem.
132 |dem, Ibidem. p.399
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entre pares. Urge assim explicar a evolucdo desta instituicdo para compreender o poder

que a mesma tinha e a forma com que ela governava a populagao.

A PVDE surge como uma policia que pretendia defender o Estado dos seus
inimigos. Neste caso, deve ser entendido como inimigo toda e qualquer pessoa ou
associacdo que fosse de uma linha de pensamento divergente do Regime e que
mostrasse 0 minimo indicio de revolta contra o0 mesmo. Esta policia surge com a
Constituicdo de 1933 e € criada com 0 objetivo de vigiar as fronteiras, impedindo a
entrada de pessoas que iam contra o status quo, principalmente durante a Guerra Civil
Espanhola, chegando a colaborar com o Franquismo ao entregar a Guardia Civil

fugitivos republicanos.

Estava encarregue também de vigiar e punir dissidentes dentro do pais. Alias,
podemos referir que esta era a sua principal funcdo enquanto policia politica. Os
métodos utilizados para executar essa vigilancia e a "manutencao do bem-estar comum"
eram baseados na tortura, quer fisica, quer psicoldgica. A tortura era, segundo o préprio
Anténio de Oliveira Salazar, uma forma viavel de conseguir controlar aqueles que
atentavam contra o Estado, fazendo com que "meia dizia de safandes a tempo"'®

permitissem salvar inocentes.

O cenério ndo mudou quando a PVDE foi extinta para dar lugar a PIDE, em
1945. Falar mesmo de uma extingdo parece-nos ser demasiado®*; podemos antes falar
de uma mudanca de estatuto e aumento de poderes, pois as fungbes continuavam as
mesmas. Todavia o poder da instituicdo tinha aumentado, aumentando, também, o seu
poder de repressdo, principalmente quando se entra no periodo do p6s-Segunda Guerra
Mundial, naquilo que é denominado por alguns historiadores como os "Anos de Ferro

do Salazarismo".

Como ja foi referido, a PIDE surge em 1945. O mundo vivia um pds-guerra
doloroso, onde se tinham perdido milhdes de vidas, onde houve uma clara derrota dos
regimes fascistas e as ideias liberais e democraticas ganhavam forca e onde o fantasma

do socialismo soviético pairava sobre a Europa. Num regime claramente

133http://caminhosdamemoria.files.wordpress.com/2009/02/tortura_irenepimentel.pdf ( consultado a 2-12-
2014)

1341rene Flunser Pimentel — A Histdria da PIDE. Lishoa: Circulo de Leitores e Temas e Debates, 2009.
pp.31-32
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anticomunista®®®, antiliberal®®*® e antidemocratico®’

, como era 0 da Ditadura, surgiu a
necessidade de proteger as fronteiras e vigiar o territorio para controlar essa vaga

comunista, que, segundo o regime reinava, na Europa.

A PIDE existe no imaginario coletivo como a instituicdo primaria de repressdo
do Regime salazarista, em grande parte devido a sua duracdo, de cerca de 24 anos,
enquanto que a instituicdo que a precedeu, a PVDE durou 12 e a DGS, organismo
sucedaneo a PIDE, durou 5 anos. O outro motivo é o nivel de repressdo aplicado pela
mesma. Temos o exemplo de diversos relatos dos métodos de tortura utilizados pela

138 gy a da estatua®®®. Existia

instituicdo, como o exemplo da famosa tortura do sono
também a vigilancia constante de membros da sociedade com o objetivo de garantir a
"seguran¢a” do Estado e da sua populacdo, realizada através da escuta telefonica, da
verificagdo da correspondéncial®® e através da utilizagdo da propria populagdo como
utensilio de controlo, sendo este ultimo o método mais utilizado e decididamente o mais

eficaz em termos de controlo da mesma.

Este método foi 0 mais eficaz, porque tornava qualquer pessoa passivel, desde
que cumprisse os requisitos!*!, de ser informador, o vulgo "bufo". Desta forma, a
populacdo vivia num constante receio de que alguém préximo fosse informador da
policia politica e isso levasse a represalias, caso fosse expressa alguma opinido
divergente ou fosse levada a cabo qualquer atividade contra o regime. Um exemplo
disso, foi o caso de Humberto Delgado, pois dentro do seu nucleo de apoio estavam
inseridos membros da PIDE2, que posteriormente serviram-se de informag@es
privilegiadas que possuiam, para levar a cabo a sua execucdo e da sua secretaria

Arajaryr Campos, a 13 de Fevereiro de 19654,

N&o sendo necessario olhar somente para os grandes vultos que sofreram
represalias, devido a infiltracdes da PIDE, temos também exemplos de casos mais
quotidianos onde a policia politica atuou com base em informacdes cedidas por parte da

populacéo.

135_uis Reis Torgal — Estados Novos Estado Novo. vol 1..., p. 404.
136 |dem, Ibidem. p.255

137 |dem

1%8|rene Flunser Pimentel — A Histéria da PIDE..., p.352

139 1dem, lbidem. p.354

140 dem, Ibidem. p.339

141 |dem, Ibidem. p.316

142 |dem, Ibidem. pp.400-401

143 |dem, Ibidem. pp.402-403
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Este estado vigilante e controlador vive-se até 1974. Podemos afirmar que com o
inicio da guerra colonial, a PIDE alargou o seu campo de acao para além da metropole,
estando também presente em Africa com o objetivo de supervisionar a guerra e defender

a "integridade™ do Estado Portugués.

Como podemos ver, a policia politica, a par da censura prévia, foram o0s
principais métodos para controlar uma populacdo. Todavia, existiram outros, mais
subtis e perversos. A propria ideologia de “Deus, Patria e Familia” criava uma barreira
ao desenvolvimento cultural e civilizacional portugués, estando o poder de decisdo e
escolha nas mdos de uma minoria que oprimia uma maioria, através do racionamento e
de falsas promessas de salvacdo, quer da guerra que grassava na Europa, ainda que
ironicamente ndo houve salvacdo da guerra colonial, quer do "caos" da Primeira

Republica e do “perigo” que era a democracia.

Porém, apesar de existir a repressdo e uma tentativa de obscurantismo da
populagdo por parte do regime, houve sempre quem tentasse combater esse mesmo

regime, e assim reportamo-nos a historia por detras do jogo, a resisténcia ao regime.

5.4. A Desobediéncia Civil ao Regime

Ao longo do Regime tivemos diversos casos de resisténcia ao mesmo, desde
tentativas por via eleitoral, como foi o caso das campanhas do General Norton de Matos
e do General Humberto Delgado. Em ambos os casos tentaram derrotar a Ditadura
através dos métodos da mesma: angariaram apoiantes, concorreram a elei¢@es, nas quais
acabaram derrotados. A sua derrota ndo foi surpresa, principalmente devido ao poder

que o Estado tinha sobre as elei¢es.

No caso de General Norton de Matos houve uma desisténcia a boca das urnas'#4,
no de Humberto Delgado, houve uma clara manipulacio de resultados**®, com posterior
perseguicao dos integrantes e apoiantes da mesma lista, que, como ja podemos observar,
culminou com a execucdo do General e da sua secretaria, em Espanha, por parte da
PIDE.

144 1dem, Ibidem. p.240
145 |dem, Ibidem. p.241
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Os dois exemplos dados serviram para mostrar uma oposi¢ao pelas vias legais,
ou seja, procuravam derrotar o regime através das ferramentas, apesar de falaciosas, que
0 mesmo dava. Porém, em ambos o0s casos sofreram uma derrota na pratica. No entanto,
fizeram com que fosse possivel abrir as portas para outra forma de resisténcia, nem

sempre em acordo com a lei.

Temos diversos casos onde houve desobediéncia atraves de sequestros, como o
famoso caso do Paquete Santa Maria, inserido na operagdo Dulcineial®®, que era uma
acdo conjunta entre portugueses e espanhois para, acima de tudo, alertar o Mundo sobre
0s regimes que reinavam na Peninsula Ibérica; através da distribuicdo ilegal de obras
proibidas, como o caso do jornal Avante ou as Crises Estudantis de 1962 e 1969 e, por
fim, a revolta do Movimento das Forgas Armadas em 1974, que viria a por fim a 48
anos de ditadura.

Iremo-nos focar principalmente nas Crises académicas de 1962 e 1969, pois elas
marcaram uma geracdo e trouxeram para a luz do dia temas que estavam ainda

adormecidos e que afetavam os estudantes, mas também uma geracdo e um povo.

A primeira grande crise estudantil surge em 1962. Podemos afirmar que um dos
motivos pelo qual ela surge € a proibicdo do | Encontro Nacional de Estudantes (ENE),
a realizar-se em Coimbra, no més de Marco*’. Isso levou os estudantes a
desobedecerem as ordens dadas e realizaram o encontro a revelia do poder central.
Contudo, podemos tracar o primeiro ato inserido na crise reportando-nos a proibicdo da
comemoracdo do Dia do Estudante!*®, em Lisboa, que originou protestos que, por sua
vez, levaram a uma carga policial sobre os protestantes. Entretanto, em Coimbra a crise
alastrou, ajudada a deflagrar devido a proibicdo do | ENE, acontecimento ainda bastante
recente, e também aliada a posicdo oposicionista em relacdo a crise que a Reitoria
tinha'#®, pois segundo a mesma considerava que 0 movimento era uma tentativa de criar
um sindicato estudantil que tinha como objetivo ir contra 0 modelo de governagao

existente®®,

146 1dem, Ibidem. p.167

147 Miguel Cardina — Tradicdo da Contestacdo (Resisténcia Estudantil em Coimbra no Marcelismo).
Coimbra: Angelus Novus, 2008. p.48

148 |dem, Ibidem. p.49

149 1 dem.

150 |1 dem.
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Como podemos observar, este acontecimento levou a uma divisdo entre
estudantes e Universidade. Contudo, criou também divisdes entre 0s mesmos,
originando uma politizagio®®! mais cerrada do meio estudantil, que se iria refletir nos

anos seguintes.

A Crise de 1962 serviu também para purgar certos elementos indesejaveis do
meio estudantil*>? e, por sua vez, eliminar certas formas de combate que existiam, como

era o caso da Revista Via Latinal®3,

Podemos assim dizer que a Crise de 62 teve dois desfechos: 0 governo assegurou
o controlo do Ensino Superior, o que por sua vez levou a ja referida purga de
estudantes; a politizagdo estudantil aumentou, proliferando o aparecimento de grupos de
estudantes contra o regime, contestatarios dos objetivos repressivos do governo. Esta

assim criado o caminho para aquilo que seria a Crise Académica de 1969.

A Crise Académica de 1969 é, sem duvida, uma das mais famosas. Por um lado
por ser a mais estudada e, por outro, por ter uma aura quase mitolégica e que
demonstrou que era possivel resistir a Ditadura. Esta Crise surge num cenario propicio a
mesma, Salazar tinha sido afastado do poder devido a doenca e tinha subido ao poder
Marcelo Caetano, reitor demissionario na Crise Académica de Lisboa em 1962, Foi
assim criada a ilusdo & qual os historiadores chamam de "Primavera Marcelista"'*, Um
periodo de suposto relaxamento do regime, onde tinha sido extinta a PIDE, para passar
a ter um novo nome como Direcdo Geral de Seguranca - DGS —, e a Censura Prévia
tinha passado a ser designada por o Exame Prévio'®®. Como podemos ver, a palavra

ilusdo € compreensivel neste panorama.

A Crise Académica tem assim a sua génese no dia 17 de Abril de 1969. Nesse
dia iria ser inaugurado o edificio das Matematicas estando presente o Presidente da
Republica, Américo Tomas, e 0 Ministro da Educacdo Nacional, José Hermano Saraiva.
Durante a ceriménia de inauguracdo, o estudante Alberto Martins, Presidente da
Direcdo Geral, pede a palavra e sendo impedido de o fazer a ceriménia é suspensa.

Posteriormente viria a ser preso pela PIDE. Porém, a sua acdo levou a uma vaga de

151 I1dem.

152 |dem, Ibidem. p.51

153 |dem, Ibidem. pp.50-51
154 |dem, Ibidem. p.69

155 |dem, Ibidem. p.70

1%6 |1 dem.
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protestos que se tornou naquilo que ficou conhecido como a Crise Académica de 1969.
Criou-se assim um clima de desobediéncia coletiva, no qual muitos dos estudantes que
participaram nos confrontos foram suspensos da universidade por tempo indefinido.
Origina-se, assim, um agudizar de posi¢Ges, com a mencionada suspensdo dos alunos.
Seguiu-se uma Assembleia Magna em que promove o luto académico e o boicote as

aulas'®’.

Surgiu assim um ambiente onde era promovido o debate e se questionava o
papel do regime no ensino, em particular, e na vida dos portugueses, em geral.
Chegavam cada vez mais obras vindas do exterior, principalmente de Francga, em grande
parte devido ao Maio de 19688, Houve também uma politizacdo mais acérrima em
relacdo a crise de 62, pois, em 1969, colocavam-se questdes sobre Guerra Colonial, que

na Crise anterior ainda ndo estavam bem presentes no meio académico.

A sublevacdo coimbra teve resposta do governo. Foram enviados policias para
controlar a situagdo™% a Universidade foi encerrada, ainda que os exames fossem
mantidos'®. Porém os estudantes resistem e iniciam piquetes de greve com o objetivo
de parar quem pretendia fazer exame, criando também listas de alunos que quebravam a

greve e apelidando-os de traidores.

Esta Crise tornou-se assim um ponto de viragem na desobediéncia civil, por
parte dos estudantes, e a democratizacdo do ensino e do pais tornou-se um topico
debatido com maior regularidade. A critica & guerra que grassava em Africa, para a qual

foram enviados alunos que estiveram presentes na sublevacdo de 1969.

E assim neste contexto de desobediéncia que 0 nosso jogo se insere, pois ele
retrata a luta que os estudantes tiveram contra um regime opressivo e vigilante, que
sonegava as mais basicas liberdades e que utilizava a elementos da prépria populacéo

para serem "bufos™ e denunciarem quem se opunha ao regime.

157 Idem, Ibidem. p.77

1% Foi um periodo de greves em Franga, que comegou como uma greve estudantil, porém alastrou aos
mais diversos ramos da sociedade. Criando assim um imaginario que iria servir de base a greves
estudantis futuras.

159 |dem, Ibidem. p.80

180 |1 dem.
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6. Elementos do Jogo:

6.1 — Descricdo Geral:

Como foi referido em capitulos anteriores o produto final desta dissertacdo € a

producdo de um jogo, ou melhor, de um conceito de jogo com influéncia histérica.

Sabemos que o passado historico é vasto. Logo isto cria um problema inicial
quando da criacdo de um conceito de jogo. Que época/épocas iremos abordar? Esta
pergunta ndo € de resposta simples, pois como ja referimos a vastidao histérica cria um
enorme campo a explorar. Por esse motivo cabe ao criador do jogo escolher a época que
mais lhe agrada. A questdo de gosto pessoal foi bastante importante na escolha do
periodo a ser retratado no jogo. Foi escolhido o periodo final da Ditadura Salazarista,
pois para além de ser uma época bastante interessante, relaciona-se com a importancia

da memoria e do esquecimento.

Apesar de "sem esquecimento ndo ha memoria”, como refere Fernando Catroga,
a preservacdo da memoria é importantissima para um povo e convém nao esquecer o
passado. Segundo a ideia de Cicero de que a “historia est magistral vitae”, podemos
aprender com o passado e melhorar o presente. O objetivo deste jogo é assim ajudar a

relembrar esse periodo.

O nome escolhido para o jogo criado foi “Anos de Ferro”. Esta expressdo tem
um significado especial, pois serviu para historiografia caracterizar uma época durante a
Ditadura Salazarista, esse periodo ficou conhecido pelo agudizar das tensdes sociais e
também por um endurecimento do regime, em parte devido a Segunda Guerra Mundial,
que originou um movimento anticolonial e a derrota dos fascismos europeus, ficando
Portugal e Espanha como os Gltimos redutos fascistas. Estes dois motivos, aliados a uma
tentativa de amenizacdo do regime e a realizacdo de elei¢cBes internas, levou ao ja
mencionado endurecimento do Regime, surgindo assim a época posteriormente cunhada

como “Anos de Ferro”.

Escolhida a época e 0 nome, surge uma outra questdo: Como sera o jogo? Esta
questdo foi mais simples de responder. O jogo seria caracterizado por uma vertente

narrativa forte. A Historia pode ser vista como uma narrativa, logo um jogo que tivesse
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uma influéncia histérica seria importante ter também uma narrativa que o
acompanhasse. Surgiu assim a ideia de criar um jogo de aventura em que o jogador
controla uma personagem que, estando inserida nesse periodo, iria conseguir observar
as transformacdes que ocorreram no mesmo. Iria assim fazer com que o0s

acontecimentos de um microcosmos fossem o espelho de um macrocosmos.

Chegado a conclusdo que um jogo com uma narrativa forte seria o melhor
veiculo para passar a mensagem que queriamos passar, no entanto, torna-se necessario
esclarecer que a narrativa por si sé ndo é o jogo; alids, como defendem os ludologistas, a
narrativa ndo deveria ser utilizada como base para a criacdo de um jogo, mas antes
apenas como uma ferramenta. O que fizemos vai um pouco contra essa ideia. A
narrativa aqui € importante, mas a0 mesmo tempo, o que se aprende dela também o é. E
a narrativa que dard o mobil e é através dela que o jogador sera informado do que se
estava a acontecer no resto da cidade, e que, por sua vez, espelhava o que acontecia no

pais.

Também era necessario colocar objetivos ao jogador para ele avangar no jogo e
na narrativa. Caso ndo acontecesse ndo seria um jogo mas antes uma interaccdo simples,
onde o meio utilizado para essa interaccdo era um ambiente virtual. Os objetivos
mudam consoante a fase do jogo. Nos momentos iniciais, o jogador terd de apanhar
panfletos e entrega-los a uma outra personagem, com 0 avancar do jogo 0s objetivos
mudam e passam a ser a distribuicdo desses mesmos panfletos, enquanto tenta ndo ser

apanhado pela PIDE.

E necessario também aprofundar a questdo pedagdgica. Este jogo tem como
objetivo também ser ludico, pois todos os jogos, virtuais ou ndo, tém esse objetivo,
ainda gue uns sejam mais que outros. Mas, apesar da questdo ludica ser importante, a
pedagdgica, neste caso, também o é. Ndo queremos tornar este jogo numa ferramenta de
estudo mas pretendemos despertar a curiosidade, ou seja, atribuir ao jogador uma
demanda por conhecimento. E como isso se ira refletir? Em primeiro lugar as
instituicbes, com a exce¢do da Universidade de Coimbra, as personagens e as

organizac0es, excetuando a PIDE/DGS, sao ficticias.

No entanto, é essencial dar informacdo ao jogador, essa informacdo serd dada
através da narrativa. O jogador poderd posteriormente informar-se sobre alguns dos

acontecimentos que aparecem no jogo. Esses acontecimentos serdo explicados,
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brevemente, numa sec¢do fora do jogo que serd desblogueada consoante o avan¢o do
jogador. Acontecimentos como a Crise Académica de 1962 e 1969, a inauguracdo do
Departamento de Matematica e a Guerra Colonial sdo exemplos de situagdes que o
jogador pode informar-se posteriormente. Contudo, ndo sé de acontecimentos sera
composta essa seccdo contera também informacdo sobre a luta contra o regime, as
instituicbes que o compunham e a forma de combater em prol ou contra aquele, como é
0 caso da imprensa clandestina, enquanto arma de luta, ou a vigilancia e controlo por

parte da policia, enquanto arma a favor da ditadura.

O jogador tera assim acesso a vertente lidica e pedagdgica. Esta ultima vertente
¢ importante sublinhar, pois apesar deste jogo ndo tentar ser um newsgame, tém como
objetivo principal recordar um periodo critico na Historia recente de Portugal e
despoletar ao jogador a vontade de conhecer esse mesmo periodo. Numa época em que
temos acesso a tanta informacdo contudo ndo sabemos, contudo, digerir a mesma. E que
objeto melhor para distribuir essa informacdo que um jogo, onde o jogador € o ator e

produtor dessa informacdo através da interacdo que tem com meio virtual apresentado.

Seguidamente iremos abordar alguns dos elementos que estardo presentes no

jogo, como, por exemplo, as personagens, os locais do jogo e a narrativa do mesmo.

6.2 — Caracterizacdo das personagens:

Protagonista:

Nome: Maria de Lucia Oliveira

Idade: 18 anos, nascida a 20 de Marco de 1945
Naturalidade: Viseu

Estrutura Familiar: Filha Unica, familia com ligacfes ao regime, o pai era membro da

Unido Nacional.

Profissdo: Estudante, cursa Ciéncias Histérico-Filoséficas na Universidade de Coimbra
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Coprotagonista:

Nome: Duarte Delgado

Idade: 20 anos, nascido a 21 de Julho de 1943
Naturalidade: Santa Comba D&o

Estrutura Familiar: Tem um irmdo mais novo, classe média alta, pai era médico e a mée

professora primaria.

Profissdo: Estudante de Direito na Universidade de Coimbra, um dos lideres do

movimento estudantil antifascista.

Antagonistas:

Nome: José De Oliveira
Idade: 37 anos, 16 de Agosto de 1906

Estrutura familiar: Pai de Lucia, era médico, Membro importante da Unido Nacional em

Viseu.

Naturalidade: Santa Comba Déo

Nome: Caetano Cerejeira
Idade: 20 anos, 13 de Maio de 1943
Naturalidade: Lisboa

Estrutura familiar: Filho Gnico, descendente de uma linha monarquica, o pai era
Sargento no Exército, a mde era dona de uma pequena casa de cha para ocupar o0 seu

tempo.
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Profissdo: Estudante de Direito na Universidade de Coimbra, integrante da seccao
estudantil da PIDE.

6.3 — Caracterizacao locais presentes no jogo:
O quarto de Lucia: Local onde se inicia 0 jogo, um sitio escuro e sem luz onde apenas
é vista a protagonista e um candeeiro a dar alguma luz.

Universidade de Coimbra: Uma parte da acdo tera lugar na Universidade de Coimbra,
especificamente num anfiteatro da Faculdade de Letras e nas escadas da Via Latina.

Esta Gltima localizacdo serd o ponto onde o jogador iniciara, de facto, a sua aventura.

Republica Universitaria: Local onde decorrem as reunides do grupo antifascista, no

qual a personagem principal se ira infiltrar.

Instituto da Lei e Unido: Local onde estava sediada a seccao estudantil da PIDE, local

onde personagem € recrutada.

6.4 — Tempo da agao:

A acéo do jogo desenrola-se em Coimbra entre 1963 e 25 de Abril de 1974.

6.5 — Narrativa do Jogo:

Primeiro Ato:

Coimbra, Maio de 1969, Lucia estd no seu quarto, durante uma tarde solarenga.
O sol 14 fora incomoda-a e, por esse, motivo mantém a janela fechada. Os
acontecimentos recentes tiveram um efeito nefasto nela, apesar de ser inicio de
Primavera, o Inverno tinha acabado de comecar para ela. Comeca assim a recordar

como tudo comecou, 6 anos antes.

A acgdo recua para 0 ano de 1963. Surge uma jovem acompanhada pelos pais

acabada de chegar a Coimbra, vinda de Viseu, pouco conhecia da Cidade dos
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Estudantes. Aquilo que conhecia foi 0 que ouviu do seu pai e do seu primo, pois ambos
frequentaram a Universidade de Coimbra. O seu primo chegou mesmo a ser professor
na Faculdade de Direito.

Filha Unica e a primeira mulher da familia a ingressar na Universidade, Lucia
sempre tinha sido protegida pelos seus pais. Vinha de uma familia que tinha singrado
apos a instauracdo da ditadura em Portugal. Como tinha sido alienada da situacéo pela
qual o pais passava, era também uma apoiante do Regime. Regime esse que salvou
Portugal do caos da Primeira Republica e da Guerra de 1945, como sempre foi dito em

Sua casa.

Contudo, a sua alienacéo iria brevemente extinguir-se. A a¢ao avanga uns meses
e Lucia ja faz parte da cidade e da universidade. Esta caminha para as aulas quando
encontra um panfleto no chdo da Via Latina; nesse panfleto podia-se ler "Fim da
Ditadura, Ensino Livre Para Todos". Guarda apressadamente o panfleto quando ouve
"A Cabra" a dar o seu caracteristico toque, apercebendo-se que ja estava atrasada para a

aula.

Enquanto estudava no Instituto de Lei e Unido, repara que estava a ser observada
por um homem, porém, continua imersa no estudo. Mais tarde, é abordada pela pessoa
que a estava a observar, e fica a conhecer Caetano Cerejeira, estudante de Lisboa que
decidiu vir cursar Direito para Coimbra. Este afirmava querer estudar na mesma

universidade que o maior estadista portugués.

No entanto, fica apreensiva quando ele alude sobre aquele pequeno panfleto que
tinha junto aos seus livros enguanto estudava. Lucia refere que o apanhou junto a Via
Latina, mas que ndo lhe deu muita importancia pois parecia ser propaganda maliciosa
com o objetivo de enganar os estudantes. Caetano, mostrando um ar de surpresa, pede
que lhe seja mostrado o panfleto. No momento em que ela lho entrega, as suas fei¢des
mudam, o seu sorriso desaparece por breves momentos, ficando com um semblante

carregado.

O panfleto pertencia a um grupo clandestino de estudantes, que organizava agoes
contra 0 bom funcionamento da Universidade, que espalhava caltnias sordidas sobre o
governo e os seus lideres. Voltando a sorrir, disse que 0 grupo nunca tinha sido

apanhado e que os seus lideres se escondiam por detras da cobardia do anonimato.
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Termina convidando-a para ir assistir a uma palestra sobre "Portugal é do Minho a
Timor", que seria dada na sala do Instituto de Lei e Unido. Antes de sair, diz & Lucia
para ela Ihe entregar mais algum panfleto que encontre.

Lucia refletiu e decidiu ir a palestra. Estava a sair do anfiteatro da Faculdade de
Letras e encontra um outro panfleto, desta vez com o seguinte escrito: "Vivemos numa
Universidade vigiada, ndo esperes por 1984 para fazeres ouvir a tua voz. Luta contra a
opressdo”. Pegou no panfleto e levou-o a palestra, planeando entregar o0 mesmo a
Caetano quando terminasse a palestra.

Quando chega a sala, encontra a mesma quase vazia. La apenas se encontravam
Caetano e mais uma pessoa, com a cara oculta na sombra, estava bem vestido, passava
uma imagem de sobriedade. Ldcia entrou na sala apds Caetano lhe assegurar que este
senhor tinha 0 mesmo objetivo que eles e que estava ali para ajudar. Este tornou-se o
primeiro de muitos encontros entre estas trés pessoas, pois apds esta reunido LUcia
passou a fazer parte da PIDE. Com o decorrer da reunido, esquece-se de entregar o
panfleto, pois estava perdido no meio dos livros e 0 misto de surpresa e excitacao levou

a melhor sobre ela.

Ldcia continua com a sua vida normal, vai as aulas durante a semana e a missa
aos domingos, que, no entanto, sendo membro da PIDE, tem a funcdo de espiar 0s seus
colegas e reportar comportamentos desviantes e atitudes contrarias ao regime. Ao longo
do tempo vai denunciando colegas e amigos, que cujo crime cometido era o de
discordarem da situagdo ou comentarem que “nem tudo era um mar de rosas”. Fez isto
durante bastante tempo, sempre na clandestinidade e sem 0s seus pares se aperceberem

que algo de errado se passava.

Passamos assim para o ano de 1967. Ldcia continua com o seu trabalho, porém,
um certo dia encontra um estudante com um dos panfletos que encontrou ao longo dos
anos em Coimbra. Decidida a perceber o motivo pelo qual ele estava a ler o panfleto,
continuou a observar o estudante. Porém, o estudante apercebe-se que esta a ser vigiado

e sem demoras dirige-se a ela entregando-lhe o panfleto e indo embora de seguida.

Numa outra situacao ela teria denunciado o estudante, mas algo despertou-lhe a
curiosidade. Tentou descobrir quem era aquele aluno que lhe entregou o panfleto.

Recorre a base de dados que tinha acesso na PIDE e ndo encontrou nada. Até que,
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passadas umas semanas, o encontra a passar em frente da Faculdade de Letras. Decidida
a descobrir quem era ele, interpela-o. A primeira pergunta que ela Ihe faz é o motivo
pelo qual ele Ihe deu o panfleto, ao que ele responde sem grandes rodeios: “Parecia que

o querias”. Lucia fica sem palavras com o desplante demonstrado pelo sujeito.

Mas ele ndo ficou por ai. Apresentou-se e disse que se chamava Duarte Delgado
e que cursava Direito. Ficando atonita, pois nunca se tinha lembrado de falar com
Caetano sobre aquela pessoa, recuperou e apresentou-se também. Contudo, nunca falou
com Caetano sobre ele e os encontros acidentais passaram a ser encontros regulares,
onde falavam um pouco de tudo, desde livros e cinema portugués, sem nunca tocarem

num assunto politico.

A PIDE rapidamente ficou a saber daquilo que se passava e Lucia foi chamada
por Caetano para uma nova reunido com urgéncia. Nela estava presente o senhor com
um ar austero e ela apercebeu-se que ndo era bom sinal a sua presenca. Ele tinha apenas
estado em duas ou trés reunides, todas elas relativas a assuntos sensiveis e nunca
falando, apenas ouvia e mantinha-se na sombra. Desta vez ndo seria diferente. Sendo
dado inicio a reunido, Caetano questiona Lucia sobre quem era aquele estudante com
quem ela passava algum tempo, ela rapidamente afirma que € apenas um amigo dela,
estudante de Direito e que pesquisou na base de dados da PIDE e que nada de relevante
encontrou sobre ele. Caetano comeca a falar mas a sua palavra foi cortada. O homem
que tinha estado estes anos todos na sombra decidiu falar. Ele informa Lucia que essa
pessoa ndo estd na base de dados comum da PIDE, mas sim numa especial dedicada a
um grupo estudantil antifascista. A medida que vai dizendo isso move-se e a luz bate na

sua cara e Lucia vé o seu pai.

Ela prépria esteve a ser vigiada estes anos todos e compreendeu 0 motivo pelo
qual tinha sido recrutada pela PIDE, ainda nos primeiros meses da sua chegada a
Coimbra. O seu pai continua a falar e diz que surgiu a oportunidade de ouro para
destruir por dentro esse grupo. Ordenou a sua filha que se infiltrasse nesse grupo e que
passasse para a PIDE toda a informag&o que conseguisse encontrar, os respetivos lideres

e 0 modus operandi da organizacéo.

Fim do Ato |
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Ato Il

Lucia, sem qualquer hesitacdo, comeca a preparar-se, continua a encontrar-se
com Duarte, mas comeca a abordar temas mais sensiveis, como a situagdo em Coimbra,
0 motivo de alguns alunos desaparecerem por uns dias, ou mesmo expulsos. Falavam
tambeém da Crise de 1962. Duarte achou estranho, nunca tinham falado sobre tais temas,
nem ele proprio 0s quais nunca quis abordar, pois sabia as consequéncias que iSso

acarretava. Porém, decidiu partilhar a sua opinido sobre eles, pois confiava em LUcia.

E as conversas continuaram durante mais tempo. Duarte foi informando Ldcia
do que se passava nas sombras em Coimbra, da existéncia de uma resisténcia invisivel,
que muitos ouviam falar mas quase ninguém conhecia. O proprio Duarte disse a Lucia
que entrou em contato com eles quando um dia apanhou um panfleto no chdo da
Faculdade e que, desde esse dia, continuou a encontrar esses panfletos espalhados pela
cidade. Lucia sabia que a informacdo que lhe estava a ser dada era falsa, devido a

informacado que tinha da PIDE, mas disfar¢ou e ndo mostrou emocéo.

Entretanto, continua a como, informadora da PIDE, passava informacdo sobre
comportamentos desviantes e denunciava os colegas. No entanto, pediu a que nao fosse

tomada nenhuma medida até terem mais informacdes e assim eles fizeram.

Até que um dia, Lucia é convidada por Duarte a ir conhecer uma Republica e
jantar |4 para ver uma vida académica diferente da que estava habituada. Quando
chegam a Republica ndo encontram nenhum jantar e sdo levados por um grupo de

estudantes para um outro local, sempre encapuzados e sem saberem onde estavam.

E é ai que Lucia fica a conhecer o MAE, Movimento Antifascista Estudantil,
conseguindo, finalmente, entrar dentro da instituicdo que queria. Estava na altura de
comecar a trabalhar afincadamente para conseguir descobrir 0s elementos pertencentes
ao MAE.

Todavia, antes de ser iniciada na organizagdo, os elementos da mesma
colocaram a vida de Lucia a sua frente. Mas gracgas ao trabalho da PIDE, grande parte
dos elementos estavam errados, apenas a sua naturalidade e idade estavam corretos.
Conseguiu assim consolidar a sua posi¢do. Duarte é aceite também oficialmente na
organizacdo, depois de tanto tempo a recolher os panfletos e a deixa-los em outros

locais, ele é finalmente aceite.
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E assim iniciam os dois a suas atividades antifascistas. Comecam com algo
bastante simples, como distribuir panfletos, faziam também pinturas murais com
palavras de ordem e a incentivar a luta contra o Regime e por um ensino livre e igual
para todos. Todas estas atividades eram feitas durante a noite e sempre na sombra. O
preco a pagar caso fossem apanhados seria demasiado. Continuaram durante alguns
meses, tornando-se profissionais a esconderem isso dos seus pares e realizavam as suas
atividades com mais eficiéncia. Duarte reparou também que estavam a ter muita sorte,
pois por diversas vezes quase foram apanhados, mas a PIDE parava sempre ou aparecia

outra situacdo que distraiam 0s seus perseguidores e conseguiam escapar.

Chegou assim o0 ano de 1968, Lucia estava quase a um ano a realizar trabalhos
para 0 MAE, contudo, sempre que entrava em contacto com alguém com mais
informacdo que ela sobre a organizagéo, ia encapuzada e nunca sabia o local onde

estava. Mas o dia de ser completamente integrada tinha chegado finalmente.

Desta vez, em vez de ser transportada encapuzada e para um sitio incdgnito, ela
seguiu com a visdo desimpedida. Chegou a uma casa devoluta, um aspecto inabitavel,
com a tinta a cair, pinturas na parede a apelar ao voto em Humberto Delgado, e ela
entrou. Por dentro, a casa ndo surpreendia: paredes velhas, chdo lascado e com falhas e
umas escadas onde faltavam degraus. Ao subir as casas entraram num quarto quase

vazio, quarto esse que nada tinha a ndo ser um mdvel alto com portas e vidros partidos.

Ouviu um barulho e alguém saiu do movel, era um homem encapuzado que lhe
fez sinal para o seguir. Ela sem hesitar seguiu para dentro do mével. Deu consigo junto
a uma escada que subia ainda mais. Quando terminou, reparou que estava num sotao,
onde estava montada uma pequena tipografia, com dezenas de panfletos que tinha
ajudado a distribuir e tarjas encostadas a um canto. A sua frente estavam o mesmo
nimero de pessoas, que um ano antes, tinham procedido ao interrogatério antes da

entrada no MAE. O homem que Ihe indicou o caminho foi se sentar junto desse grupo.

Neste momento Lulcia sabia que tinha conseguido chegar a cupula da
organizacédo e que o fim do seu trabalho estava préximo, mantendo assim a serenidade,
tipica de alguém que andou durante tantos anos a espiar para a PIDE. Um dos membros
da mesa disse-lhe que tinha chegado a altura de se colocarem todas as cartas na mesa. O
primeiro passo para isso foi retirarem os capuzes que tinham. A medida que cada

membro da mesa ia fazendo isso, Llcia ia reconhecendo os elementos, desde estudantes
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da sua faculdade, a pessoas que apesar de ndo serem estudantes tinham uma ligacéo a

universidade e assim chegou ao Gltimo membro. E Lucia ficou em choque.

O ultimo membro era Duarte. Apesar de toda a sua experiéncia e treino, ela ndo
deixou de mostrar surpresa. Vendo a sua surpresa, Duarte explicou o motivo pelo qual
ele fez aquilo. Segundo ele, tudo comecou quando ela apanhou o primeiro panfleto, ele
tinha o deixado cair por acidente e quando voltou para o apanhar, ela ja estava com ele
na méo e ele ndo pode fazer nada, mas reparou que ela tinha sido abordada por Caetano

e ele sabia quem era ele.

Por isso, ele decidiu originar aquele "segundo" encontro, para tentar descobrir se
ela tinha ligagBes a Caetano ou tinha sido apenas coincidéncia. Disse-lhe também que
ndo tinham descoberto nada que a ligasse a PIDE e decidiu partir para a segunda parte
do plano, o recrutamento para 0 MAE. Ele esteve sempre com ela durante todo o
processo para garantir que ndo havia ligagdo nenhuma e a garantia disso é a sua

presenca na reuniao.

A surpresa de Lucia transformou-se em raiva, mas manteve isso tudo para si.
Durante todo este tempo esteve a passar meias verdades para a PIDE, quando tinha na

mé&o um dos principais lideres da organizacao.

Duarte continuou e disse-lhe que tinham algo em grande preparado para a
inauguracdo do Departamento de Matematicas, que iria acontecer em Abril de 1969, e
que com a queda da cadeira de Salazar em Agosto passado, a conjuntura tornara-se
perfeita. A figura principal do Regime, tinha desaparecido de cena e tinha subido ao
poder Marcelo Caetano, diretor demissionario da Crise de 1962 em Lisboa, que levou a
cabo algumas mudancas no Regime, como a mudanca de nome dos instrumentos de
repressdo do Regime como o caso da PIDE, e logo poderiam tentar lutar contra o regime
de forma mais aberta, algo que eles rapidamente viriam a saber que ndo era o caso. E
apos lhe terem fornecido esta informacdo, convidaram-na participar e ela prontamente

aceitou. Estava aqui a oportunidade para se redimir.

Comeca assim o planeamento para o grande acontecimento, as ordens tinham
sido distribuidas para a organizacéo e estava tudo a postos para o fatidico dia, mas Lucia
tinha estado a passar para a DGS, a antiga PIDE que apenas tinha mudado de nome, as

informacoes relativas ao planos do MAE. E eles esperaram, pois segundo ela, aquilo
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que eles planeavam iria atrair estudantes e conseguiam nao s6 apanhar o MAE mas

também estudantes que os decidissem apoiar.

E assim chegou o grande dia e as tarjas foram levadas para junto do edificio das
Matematicas, onde estava escrito " Ensino para TODOS", entre outras frases de ordem.
Estavam presentes o Ministro do Ensino e o Presidente da Republica, mas no momento
do discurso do Presidente, a palavra foi pedida para os estudantes, algo que néo
aconteceu e isso levou a revolta geral. E 0 MAE incitava a revolta dos estudantes fora

do edificio.

Nesse momento, chega um conjunto de pessoas que vai diretamente ter com o
MAE e os prende sem qualquer justificacdo. Duarte é dos primeiros a ser apanhado e vé
um homem, que ele reconhece como pertencente a DGS, a congratular Lucia pelo seu

trabalho e neste momento soube que tinham sido traidos.

Fim do Ato Il

E necessario fazer aqui uma pequena ressalva. Aqui o cominho do
jogador/bifurca-se. Daremos assim a opcdo de escolherem o final da histéria. Por esse
motivo, o ato Il estara dividido em duas escolhas, ficando a cargo do leitor a escolha do

final que mais Ihe apraz.

Ato 11l (Escolha I)

Ldcia é congratulada pelo seu pai e por Caetano, apesar de nao se ter apercebido
mais cedo de quem era realmente Duarte. Ela foi promovida dentro da organizacdo e
conseguiu um lugar na universidade, enquanto assistente de um professor. Dessa forma,
ela poderia continuar o seu trabalho para a DGS. A sua entrada na universidade

permitiria que pudesse observar a situagdo que se estava a desenrolar durante a “Crise

de 1969”.

Teve 0 seu primeiro dia de trabalho poucos dias ap6s o fatidico dia em que

conseguiu que os elementos do MAE fossem presos. Na sua ida para a Universidade,
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passou por diversos piquetes que promoviam a greve e outros que gueriam um ensino

igualitario e justo.

Continuou a trabalhar para a DGS até ao dia 1 de Maio, dia em que a
Universidade foi fechada até a altura dos exames, que se iriam realizar em Junho. No
entanto, enquanto voltava para casa encontrou-se entre um grupo de estudantes e a
policia. Os estudantes reivindicavam direitos, uma maior liberdade e o fim da guerra.
De repente, Lucia viu passar uma pedra em direcdo a policia. E assim a policia avangou
com ela no meio daquela confuséo. Ela ndo foi poupada da investida policial. A policia
ndo sabia que ela era agente da DGS, e assim sofreu como todos os estudantes. E apesar
de ela gritar que ndo fazia parte daquilo, a carga continuou sem poupar ninguém.

Posteriormente foi levada para esquadra para ser interrogada.

Quando chegou a esquadra repetiu quem era, contudo, eles ndo a ouviram e
continuaram com a interrogacdo. Se ela fosse quem dizia ser, deveria ter algo que
provasse isso. Ela ndo podia provar pois durante a carga policial tinha perdido a sua
bolsa. Esteve assim durante mais uma hora a gritar que era inocente e que pertencia a
DGS. A policia entretanto decidiu confirmar, chamou um dos principais agentes para
verificar a veracidade da histéria de Lucia. Caetano chega a esquadra e encontra Lucia
algemada e com diversos cortes e hematomas, devido a carga policial que sofreu e a sua
estadia na esquadra. Rapidamente esclareceu tudo e levou-a casa, pediu-lhe para ela
descansar e ndo se preocupar que iria tomar medidas para punir os responsaveis pelo

que Ihe sucedeu.

Coimbra, Maio de 1969, Lucia esta no seu quarto, durante uma tarde solarenga.
O sol l4 fora incomoda-a e por esse motivo mantém a janela fechada. Os
acontecimentos recentes tiveram um efeito nefasto nela, apesar de ser inicio de

Primavera, o Inverno tinha acabado de comecar para ela.

Refletiu sobre tudo o que tinha acontecido nos Gltimos dias: as manifestacGes, a
crise estudantil que se vivia, a violéncia pela qual passou; mas pensou no MAE e em
Duarte. Se ela passou por aquilo estando no sitio errado a hora errada, 0 que acontecera

aqueles que ela ajudou a prender e a sua raiva passou a vergonha e remorso.

Isso levou a uma transformacéo nela. Decidiu continuar a espiar, mas desta vez

em prol do fim do Regime. Iria utilizar todos os conhecimentos adquiridos durante estes
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anos como agente da DGS e utilizaria a sua posicdo como assistente para informar as

geragdes que vinham para Coimbra, sobre o estado em que se encontrava o pais.

Esperou umas semanas até estar completamente recuperada e voltou ao trabalho.
Coincidiu com a época de exames, época essa que muitos estudantes boicotaram,
chegando mesmo a fazer listas dos “fura-greves” e afixando-as pela cidade. Ela
continuou a executar o seu papel na perfeicdo, incentivando os alunos a irem aos
exames e a desobedecerem as ordens daqueles que faziam greve. Porém, durante a noite
e ajudada pelo seu conhecimento da cidade, distribuia obras proscritas, pequenos jornais
que conseguiu produzir na velha maquina do MAE, pois a DGS néo a tinha destruido

quando foi ao local recolher indicios sobre o “movimento”.

E assim continuou, umas vezes com mais assiduidade que outras, mesmo apds o
fim da Crise de 1969 e com o advento da década de 70, porque ndo queria ser apanhada
e colocar em risco o seu plano. A nivel profissional conseguiu ser promovida, tornando-
se professora associada, em 1971. Descobriu também o que tinha acontecido aos
elementos do MAE. Muitos deles foram presos e torturados, a DGS queria saber se eles
tinham ligacbes ou informacdo sobre o0s outros movimentos antifascistas.
Posteriormente foram obrigados a irem para a guerra colonial, especialmente para a
Guiné, um teatro de guerra conhecido pela sua brutalidade climatérica e famoso pelos

movimentos de guerrilha que causavam o panico pela sua imprevisibilidade.

E assim continuou Ldcia a distribuir informacdo, a combater o obscurantismo
que ela ajudou a propagar. Chegou assim o ano de 1974, mais precisamente ao dia 25 de
Abril. Nesse dia, LUcia recebe a noticia que o Regime tinha caido: que 48 anos de
ditadura tinham terminado com o Movimento da Forcas Armadas. Uma sublevacgdo
militar tornou-se rapidamente numa revolucdo popular. Ldcia ndo conseguiu conter a
sua alegria ao receber essa noticia e foi comemorar com o resto da populacdo essa boa
nova. Enquanto descia as escadas monumentais, reparou que havia uma pessoa solitaria
a subir. Quando se cruzou com ela, reconhece-a. Era Duarte. Ambos pararam e ficaram
a olhar um para o outro em siléncio, Duarte quebra esse siléncio dizendo: "Finalmente

conseguimos".

Fim do Ato Il (Escolha I)
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Ato 111 (Escolha II)

Ldcia é congratulada pelo seu pai e por Caetano, apesar de nao se ter apercebido
mais cedo de quem era realmente Duarte. Ela foi promovida dentro da organizacdo e
conseguiu um lugar na universidade, enquanto assistente de um professor. Dessa forma,
ela poderia continuar o seu trabalho para a DGS. A sua entrada na universidade
permitiria que pudesse observar a situacdo que se estava a desenrolar durante a “Crise

de 1969”.

Teve 0 seu primeiro dia de trabalho poucos dias ap6s o fatidico dia em que
conseguiu que os elementos do MAE fossem presos. Na sua ida para a Universidade,
passou por diversos piquetes que promoviam a greve e outros que gueriam um ensino

igualitario e justo.

Continuou a trabalhar para a DGS até ao dia 1 de Maio, dia em que a
Universidade foi fechada até a altura dos exames, que se iriam realizar em Junho. No
entanto, enquanto voltava para casa encontrou-se entre um grupo de estudantes e a
policia. Os estudantes reivindicavam direitos, uma maior liberdade e o fim da guerra.
De repente, Lucia viu passar uma pedra em dire¢do a policia. E assim a policia avangou
com ela no meio daquela confuséo. Ela ndo foi poupada da investida policial. A policia
ndo sabia que ela era agente da DGS, e assim sofreu como todos os estudantes. E apesar
de ela gritar que ndo fazia parte daquilo, a carga continuou sem poupar ninguém.

Posteriormente foi levada para esquadra para ser interrogada.

Quando chegou a esquadra repetiu quem era, contudo, eles ndo a ouviram e
continuaram com a interrogacdo. Se ela fosse quem dizia ser, deveria ter algo que
provasse isso. Ela ndo podia provar pois durante a carga policial tinha perdido a sua
bolsa. Esteve assim durante mais uma hora a gritar que era inocente e que pertencia a
DGS. A policia entretanto decidiu confirmar, chamou um dos principais agentes para
verificar a veracidade da historia de Lucia. Caetano chega a esquadra e encontra Lucia
algemada e com diversos cortes e hematomas, devido a carga policial que sofreu e a sua
estadia na esquadra. Rapidamente esclareceu tudo e levou-a casa, pediu-lhe para ela
descansar e ndo se preocupar que iria tomar medidas para punir os responsaveis pelo

que Ihe sucedeu.
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Coimbra, Maio de 1969, Lucia estd no seu quarto, durante uma tarde solarenga.
O sol l& fora incomoda-a e por esse motivo mantém a janela fechada. Os
acontecimentos recentes tiveram um efeito nefasto nela, apesar de ser inicio de

Primavera, o Inverno tinha acabado de comecar para ela.

Isso levou-a a pensar em tudo o que tinha acontecido até a data e apercebeu-se
que o que lhe aconteceu fui culpa sua. Se néo tivesse adiado a atuacdo da DGS e tivesse
agido mais cedo teria conseguido evitar todo o caos no qual estava mergulhada
Coimbra. Tomou assim a decisédo de lutar contra as forgas que estavam a conspirar
contra o regime e, a0 mesmo tempo, doutrinar mais as gerac6es futuras para se tornarem

obedientes e respeitarem quem 0s governava.

Utilizou o seu estatuto para doutrinar os alunos a quem dava aulas, tornou-se
também uma das principais ativistas na luta contra os grevistas. Efetuou denuncias e,
em alguns casos, estava presente na altura da priséo dos acusados. O tempo de trabalhar
na sombra tinha acabado. Era necessario dar a cara e acabar com aquilo que se passava

antes que algo mais grave acontecesse.

As suas acdes garantiram-lhe uma promocao na DGS, tornando-se a responsavel
pela zona Centro, ap0s a saida de Caetano para a Assembleia Nacional. Endureceu os
métodos utilizados, conseguindo apanhar o que restava do MAE e acabando com quase
toda a resisténcia que havia em Coimbra.

Isso levou a sua ascensdo metedrica dentro da organizagdo, contudo, o que lhe
garantiu um lugar cimeiro foi a supressao da Revolta de 25 de Abril, gracas a sua equipa
e trabalho de investigacdo conseguiu parar os militares antes que chegassem ao centro
nevralgico da capital. Tinha todos os planos do MFA gracas aos informadores que
conseguiu colocar no meio deles. Com esta acdo, conseguiu garantir a continuagédo da
Ditadura, pois ela viu o que é que a populacao faria caso ndo tivesse um pulso forte para

os controlar.

Anos mais tarde, LuUcia volta a Coimbra para receber um prémio da
Universidade e enguanto caminhava pelas ruas que tdo bem conhecia, viu uma pessoa a
terminar uma inscricdo na parede que dizia: "Povo Unido Jamais sera Vencido".

Apressou-se a tentar identificar quem tinha feito aquilo, mas foi tarde demais. Quando
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olhou de novo para a pintura é que reparou que 0 seu autor tinha deixado o seu nome:
Duarte.

7. Ensaio do Conceito

Este capitulo apresenta essencialmente um guia imagético como um prototipo de
baixa resolucdo, para elaboracdo e ensaio do conceito de jogo que foi criado. Nele
iremos utilizar imagens, para transmitir a mensagem que pretendiamos com a criacao
deste conceito. Na descricdo do protdtipo faremos também referéncias pontuais ao
ensaio realizado com base neste e com a participacdo de voluntarios que colaboraram na

encenacdo da situacdo de interagdo com o0 jogo.

® Anos de Ferro @_&

1: Ecra inicial

Esta serd a primeira "cena" a qual o jogador terd acesso quando iniciar o jogo.
Como podemos observar é desprovida de menus ou de um introscreen. A razédo pelo
qual isso acontece € puramente pragmatica: sendo um protétipo consideramos que era

necessario comecar por ensaiara mecanica do jogo, quer a nivel de jogabilidade, quer a
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nivel de objetivos. Por esse motivo, 0 jogador inicia 0 jogo sem passar por qualquer

ponto inicial.

Concordamos, no entanto, que sem uma supervisdo externa o jogador demora
algum tempo a compreender a mecénica de funcionamento do jogo. Porém, no caso de
alguém com alguma experiéncia com o género de aventura grafica, a percecdo da

jogabilidade sera bastante mais acelerada.

Neste ecrd encontramos a personagem principal, Ldcia, e 0 seu pai. A cena
representa, assim, 0 momento da despedida de ambos e marca o primeiro dia de Llcia

como estudante da Universidade de Coimbra.

Na imagem 2: Movimento, pretendemos mostrar como a personagem se
movimenta pelo mundo do jogo. Como podemos notar a personagem move-se através
de cliques, o que ocorre quando o cursor estd em "modo de movimento"”, representado

pelo cursor com a figura em movimento.

® Anos de Ferro (ESH RS>

2: Movimento da personagem
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® Anos de Ferro E‘;‘g

ouase que me Fi om o chawve do el howo

3: Didlogo

Na figura 3:Diélogo, podemos ver uma linha de diélogo. O dialogo serve como
motriz da acdo, todavia, neste momento, ndo existem caixas de didlogo, nem uma
grande interaccdo por parte da personagem. O jogador recebe através dela o seu
primeiro objetivo - apanhar a chave que se encontra ao lado do pai de Llcia. Sendo a
cena inicial do jogo, o nivel de interaccdo ainda é muito simples e destina-se ao
envolvimento inicial e descoberta do modo de interagdo com o jogo. Nesta cena ainda
ndo existe escolhas no dialogo e o objetivo € facilmente concretizado. No entanto, a
cena demonstra 0s principios basicos da mecanica do jogo: a interacgdo com objetos e
com 0s non-player character, npc's. Completo o objetivo, somos assim direcionados

para a proxima cena ou mudamos de cenario.
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® Anos de Ferro ]l

4: Interac¢ao com objetos

Como referimos anteriormente, a interacdo jogador / objetos, € uma parte fulcral
na mecanica do jogo. Esta maquete mostra a forma como essa interaccao é efetuada no
caso de um objeto especifico. O jogador pode mudar o cursor através de um clique no
botdo direito do rato, de modo a simbolizar uma mao, e, dessa forma, torna possivel a

interaccdo com 0s objetos espalhados pelo mundo do jogo.

No caso da interagdo com um npc, o jogador terd de selecionar o cursor que
permite iniciar um didlogo. Em certos casos esse mesmo cursor permitird interagir com
objetos, contudo, servira apenas para a personagem controlada pelo jogador expressar

uma opinido sobre esse mesmo objeto.

Durante o processo de ensaio do conceito de jogo com a maguete, 0s jogadores
ndo encontraram dificuldades de maior na interacdo com os objetos/npc's. Porém,
entendemos que numa fase posterior da producdo do jogo poderia ser necessario
simplificar o processo, ou criar um tutorial, para uma compreensdo mais rapida.
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® Anos de Ferro > @‘_“‘u

5: Caixa de Dialogo

Como ja mencionamos, o didlogo € uma das forcas motrizes que faz avancar a
narrativa. A imagem anterior mostra uma éarea de dialogo e também as opcdes de
resposta que o jogador tem. A caixa surge quando o jogador interage com uma
personagem controlada pelo jogo, utilizando o cursor de didlogo. As opgbes presentes
variam consoante a interacgdo realizada. Neste caso, temos Lucia a falar com Caetano
sobre os panfletos que apareceram na Universidade. O jogador através dos dialogos
presentes conseguira obter mais informagdes sobre os mesmos. E através desse dialogo
que o proximo objetivo do jogador € apresentado, levando-nos assim ao préximo

screenshot.

Na figura seguinte, "6: "MissGes"",podemos observar como o jogador recebe as
missdes para avancar no jogo e na histéria do mesmo. As missdes, na sua maioria séo
dadas pelos npc's, envolvendo a recolha de objetos, neste caso particular a recolha de
panfletos que estdo espalhados pela Universidade, mais especificamente na Faculdade
de Letras. Ao recolher os panfletos, o jogador tera acesso a informacao neles inscrita,
sendo essa uma das formas de transmitir ao jogador elementos evocativos para um
conhecimento histdérico dos acontecimentos, proporcionando uma contextualizacdo do
periodo no qual ocorre a acdo do jogo. Essa contextualizagdo também esta presente nos

dialogos que aparecerdo durante o jogo.

95



® Anos de Ferro

6: "MissGes"

Durante 0 ensaio 0s jogadores conseguiram cumprir a primeira parte do
desenrolar da acdo, que lhes era pedida neste prototipo, devido, principalmente a

experiéncia acumulada.

] ® Anos de Ferro G=AEES

7: "Missao cumprida"
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A imagem 7: "Missdo cumprida”, mostra o jogador a recolher o ultimo panfleto
da "missdo" que lhe tinha sido atribuida anteriormente por Caetano. O jogador atinge,
assim, o final da missdo que lhe tinha sido apresentada anteriormente. Ao ver o0 seu
objetivo cumprido, o jogador transitdria de cenario, porém como ja referimos

anteriormente, sendo um prototipo, € aqui que 0 mesmo termina.

Com este protdtipo pretendemos criar uma amostra do jogo. Obviamente que
existem diversas falhas no mesmo: faltam 0s menus iniciais, um sistema de tutorial

intuitivo e um sistema de movimento/interac¢do mais fluido.

Porém, tendo em conta que se trata de uma prototipagem, consideramos que era
necessario mostrar principalmente os pontos-chave para o jogador conseguir ensaiar a
interacdo com o jogo, mesmo sendo apenas uma amostra de todo o conceito do jogo.
Deve ser assim considerado que o exemplo aqui apresentado € passivel de ser
melhorado e devera ser sujeito a maior elaboracdo, caso se pretenda tornar um produto

viavel.

Apesar das, supra mencionadas, falhas que ainda existem neste protétipo
achamos que serviu a sua finalidade. Durante o seu processo de construcdo, houve a
necessidade de fazer vérias alteragdes quer a nivel da mecanica de jogo, quer na

interaccao ator/objeto.

O maior problema que tivemos durante este processo, foi sem duvida, os
didlogos. Tendo este conceito uma enorme componente narrativa, os didlogos sdao a
forca motriz da acdo. Quando iniciamos a construcdo dos dialogos, tinhamos por base a
narrativa apresentada no capitulo 6. Porém, durante o processo de criacdo notamos que
era necessario adaptar e, em alguns casos, simplificar, por dois motivos: sequéncia

narrativa e aplicabilidade no jogo.

Enguanto que a narrativa segue uma sequéncia, como é possivel ver no capitulo
6, quando aplicada ao jogo, tivemos de realizar pequenas alteracbes para assim ser
criada uma sequéncia narrativa coesa e, dessa forma, proporcionar a sua aplicagdo no
jogo. Efetuadas essas alteracOes circunstanciais, conseguimos fazer com que um

segmento da narrativa fosse inserida neste prototipo.

Este protdtipo mostra assim seccOes essenciais do jogo, e por esse motivo

acreditamos que este modelo de prototipagem serviu 0 seu objetivo e conseguiu
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demonstrar a aplicabilidade deste conceito. O jogador tem ao seu dispor as ferramentas
essenciais para jogar o jogo e esse era a finalidade, criar um conceito onde a narrativa
de influéncia historica fosse aplicada ao universo dos videojogos, criando algo que

tivesse a capacidade de ser ludico e pedagdgico.

No entanto, € necessario referir que sé se consegue observar totalmente a
capacidade pedagdgica do conceito quando ele for aplicado num cenario real, deixando
assim o universo da prototipagem e da teoria e passando a ser utilizado numa situagéo

onde a sua aplicabilidade possa ser aferida.

Podemos assim dizer que aquilo que aqui temos é um produto incompleto, ndo
no sentido tedrico ou mesmo na questdo da jogabilidade, mas sim que por mais testes
que sejam efetuados, o teste final sera sempre com os jogadores a quem ele é
direcionado. Contudo esse objetivo final nunca foi a finalidade da criacdo deste conceito
e, por esse motivo, consideramos que este prot6tipo conseguiu transmitir aquilo que
pretendiamos, mas também somos da opinido que continuara a ser incompleto até ao

momento que sirva para transmitir conhecimentos ao jogador que o joga.
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Conclusao

Na introducdo desta dissertagdo colocamos a seguinte questdo: sera que um jogo
pode ser uma ferramenta pedagdgica? E aqui que iremos responder a essa questdo. Um
jogo &, em primeiro, lugar um objeto lGdico, ou seja, tem como funcdo principal ser
prazeroso para quem 0 joga, pois mesmo o0s jogos onde existe dinheiro envolvido,

também chamados de “jogos de azar”, sdo apraziveis.

Um jogo é, assim, um meio que faz com que a realidade em que vivemos seja
esquecida por momentos. E mesmo estando sujeito a regras, continua a ser uma fuga ao
quotidiano, como defendia Huzinga. Porém, como ja falamos anteriormente, 0 jogo ja
suplantou essa definicdo. Atualmente, é seguro afirmar que o jogo é um media em
expansdo, que abrange todas as franjas da sociedade, deixando de pertencer a certos
nichos sociais e demograficos para passar a ser uma atividade globalizante. Todos ja
observamos pessoas das mais diferentes faixas etarias e classes sociais a jogarem, quer
seja um jogo de tabuleiro ou um videojogo. A barreira do género foi também quebrada,

pois, atualmente, tanto homens como mulheres sdo jogadores.

O videojogo ganhou assim uma importancia social e cultural bastante grande. Se
a Humanidade jogava desde os seus primordios, é certo que o continuara a fazer num
mundo mais global e em rede. Alias, essa rede global é um dos responsaveis para uma

difusdo tdo grande desta cultura.

Huzinga afirmava que os videojogos eram uma atividade cultural, e hoje
podemos dizer que estes sdo produtores de cultura, chegando mesmo a existir quem
defenda que sdo arte e essa conce¢do ndo é tdo absurda como se possa pensar. Tendo em
conta o paradigma atual de arte, é com total validade que o videojogo possa ascender a
esse patamar. Assim como a cinema e a televisdo, ou até mesmo, a banda desenhada,

sdo considerados arte, porgue ndo o videojogo?

Consideramos assim que 0 jogo/videojogo transcenderam o objetivo com que
foram criados: 0 jogo criado como um passatempo, e em alguns casos como simulacao
do quotidiano, é percetivel logo no comportamento no reino animal, onde, muitas vezes,

as crias simulam certas atividades que serdo replicadas posteriormente, para assim
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garantirem a sua sobrevivéncia. Contudo, os humanos tornaram essa atividade ludica e

emulativa numa atividade pedagdgica.

Usemos um exemplo ja utilizado, o das justas medievais. Como ja foi referido
este "jogo" militarista ganha o cariz de treino, uma simulacdo de combate que serviria
para manter uma certa disciplina militar presente em tempo de paz. O jogo atua assim

como um transmissor de informacao.

O jogo torna-se assim um meio que evolui, tal como a Humanidade. Alias é
impossivel de dissociar a criacdo do seu criador. E quando um evolui, o outro
acompanha essa evolucdo. Ndo estd apenas a ser tida em conta a evolugdo fisica mas
também a evolugdo cultural e a evolucdo social. Mais, podemos ver que 0 jogo é
transcultural, pois encontramos jogos semelhantes em culturas completamente distintas.
Os primeiros videojogos criados sdo completamente diferentes dos que atualmente
possuimos. O objetivo com que foram criados também mudou, apesar de se manter a
questdo ludica em grande parte dos titulos langados durante toda a histéria dos

videojogos, e essa diferenca deve-se ao criador/jogador que evoluiu.

Urge assim responder a questdo que foi colocada anteriormente, e a nossa
conclusdo é que os jogos sdao uma ferramenta educativa social e cultural, que serviram
desde os primordios para ensinarem, mesmo ndo tendo esse objetivo como primordial.
A verdade € que se tornaram um utensilio que permite aprender através das regras que
impbe implicitamente. Por ser uma atividade que € vista como um passatempo é
encarada com mais descontracdo, o que, por sua vez, faz que quem pratica a atividade

esteja mais recetivo a tal informacéo.

Consideramos que o jogo é assim uma ferramenta essencial para a aprendizagem
daquilo que podemos considerar de senso comum mas sera que se pode dizer o0 mesmo
quando se fala de conhecimento cientifico e de como o design, no caso dos videojogos,

pode ser aliado a criacdo de conhecimento?

Falemos primeiro das questfes de design para assim ser mais facil de explicar as

conclus@es que tirhkmos em relacdo a pergunta que foi feita anteriormente.

Escolhemos trés areas de design, de videojogos, duas delas bastante distintas e
uma terceira que pretende encontrar um caminho entre as duas anteriores. Falemos

primeiro das duas areas divergentes, a ludologia e a narratologia.
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Como ja foi dito anteriormente, a ludologia € um termo cunhado por Gonzalo
Frasca, utilizando as palavras ludus e logia, ou seja, estudo do jogo, numa traducdo
livre. Temos assim neste pequeno parédgrafo aquilo que a ludologia se propde, estudar o
jogo. E importante mencionar que este estudo tem um carécter cientifico e que abrange
as diversas areas responsaveis pela criacdo do jogo. Resumindo, esta disciplina procura
justificar o jogo como ciéncia valida por si prépria e, pelo que ja observdmos, ndo estdo

errados em o faze-lo.

Esta visdo procura assim terminar com o, j& mencionado, preconceito que existe
em torno do jogo e das diversas ramificacbes do mesmo, neste caso particular, dos
videojogos. Um dos seus principais apoiantes, Juul, defende que um jogo quando esta a
ser executado torna-se algo singular. E por essa singularidade que a ludologia se bate e
se considera diferente da corrente narratolégica. Neste ponto concordamos totalmente
com a perspetiva ludologica. Um jogo ao ser criado, torna-se algo Unico diferente de
qualquer outro meio. Essa unicidade é devido a funcdo e ao método de interacdo que o

utilizador tem com o meio.

Enquanto no cinema, literatura e teatro, salvo as excegdes que ja foram
abordadas, o utilizador absorve aquilo o que esta a passar a sua frente ou o que esta a
ler, nos videojogos o utilizador passa de espectador a ator. Para haver um desenrolar da
acdo o jogador tem de interagir com o mundo do jogo, sendo aquilo que esta a fazer ndo

pode ser considerado jogar.

Os ludologistas defendem a sua demanda pela aprovacao dos jogos como ciéncia
se, considerando os diversos exemplos de jogos que procuram simular situacGes que
aconteceriam no mundo real, fossem impossiveis de reproduzir no mesmo. Vejamos 0
exemplo do Plague Inc. da Ndemic, um simulador de epidemias, que atualmente se
tornou, de novo, um sucesso de vendas devido ao problema da e€bola. Olhemos também
para 0 jogo de Frasca, September 12th, uma "simulagdo™ que mostra a origem dos
"terroristas”. Existem mais exemplos, que ja foram mencionados anteriormente, apenas
colocamos estes para demonstrar que existem aplicagdes de jogos para além da questdo

l0dica.

Aliada ao exemplo anterior, existe também a questdo da interdisciplinaridade.

Os videojogos sdo propicios a ela, dado que existem diversas disciplinas ligadas a
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criagcdo de jogos, como é o caso da Engenharia Informatica, Engenharia de Som, Fisica

e no caso particular desta dissertacdo a Histdria.

E, neste ponto estamos de acordo com os ludologistas quando afirmam que o
estudo do jogo € uma ciéncia por si propria, pois utilizando informacdo das mais
diversas areas, conseguem criar um objeto novo que ndo é encaixado particularmente
numa delas. E assim um produto da aglutinacdo de varias areas, que consegue produzir

algo novo e Unico.

Os narrativistas procuram 0 mesmo que os ludologistas: elevar o estudo do jogo
e a sua criagdo a um patamar so dele. Porém, existe uma questdo que 0s separa e essa

questdo € a narrativa como modelo de jogo.

Enquanto os ludologistas consideram a narrativa um meio, 0s narrativistas

consideram-na um fim.

Para entendermos a narratologia, € necessario perceber que ela acompanha os
jogos desde a sua génese. De disciplina separada, tornou-se, logo nos primordios da
producdo dos videojogos, numa ferramenta de design importantissima. Os
narratologistas véem a narrativa como uma ferramenta para a criagédo de videojogos e,
como ja foi dito, é aqui que divergem dos ludologistas. Nas palavras de Aarseth, a
utilizacdo da narrativa como ferramenta de design implica estar a retirar qualidades
intrinsecas a ambos 0s campos, considerando que ambas sdao campos diferentes. Neste

exemplo, é possivel apresentar um dos argumentos de maior peso dos narrativistas.

Esse argumento é que tudo é passivel de se tornar uma narrativa. Os ludologistas
argumentam, com uma certa dose de humor, que segundo essa perspetiva um simples
livro de receitas seria possivel tornar-se numa narrativa. Mas neste campo a nossa

opinido vai ao encontro da teoria narratolégica.

No universo dos videojogos, tudo pode tornar-se uma narrativa e aqui entra a
questdo da interacdo. Enquanto na literatura e no cinema, a narrativa acontece com o
minimo de interacdo do utilizador, pois o leitor somente necessita de ler e espetador de
se sentar e visionar aquilo que quer ver, nos videojogos é bem diferente; grande parte da
narrativa sé ocorre se o jogador for um ator, pois se ele apenas estiver presente, nao

interagindo, ndo existe uma evolucéo.
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Ou seja, a evolugdo narrativa esta dependente da interacdo entre utilizador e
universo do jogo, mas também estd dependente do jogador como ator e criador. O
jogador como ator € aquele que segue uma narrativa previamente criada, que ele pode
desvendar através das suas acfes no jogo. Exemplo disso sdo os RPG virtuais, onde
guem joga assume uma personagem que ird evoluir ao longo da histdria do jogo. Aqui 0
jogador pode tornar-se um produtor de narrativa, mas a sua influéncia na mesma reduz-

Se quase a progressao no jogo.

O jogador como criador, cria a narrativa presente, e é nesta situacdo que
podemos dizer que tudo é passivel de ser uma narrativa. Voltando a usar o caso dos
RPG, neste caso particular, a variante de pen and papper. O jogador é quem cria a
narrativa da sua personagem e do seu jogo. O jogador torna-se assim criador, estando
aquilo que cria limitado pelas regras explicitas ou implicitas do jogo e pela sua
imaginacdo. Este tipo de abordagem ndo invalida o jogo, nem quebra as regras do
mesmo. Por esse motivo, somos levados a concordar com 0s narrativistas, quando
defendem que existe uma narrativa em todos os universos dos videojogos. Porém é
preciso esclarecer que essa narrativa estd dependente de quem cria 0 jogo e de quem o

joga.

Concluimos assim que o grande ponto de rutura entre estas duas correntes, quase
que pode ser resumida a uma questdo de semantica: pois o objetivo de validacdo dos
videojogos como objeto de estudo esta presente nas duas correntes e, pessoalmente,
acreditamos que ndo se deve colocar uma ferramenta de lado apenas porque ja existia
anteriormente e que isso pode retirar a singularidade dos jogos. Achamos antes que a
utilizacdo de todos os meios para a producdo de videojogos devem ser utilizados,
porque como é uma disciplina que recebe influéncias de tantas areas colocar uma como

subalterna é retirar o valor a ambas.

A terceira via que falamos anteriormente insere-se nesta linha de pensamento e
também inova pois acredita que muitas das ideias e termos usados sdo volateis e sujeitos
a mudanca. Esta disciplina desmarca-se das outras duas por essa mesma questdo, a
questdo da mudanga. Claro que as outras também acreditam na mudanca, alias elas
procuram uma mudanca na visdo global que se tem do jogo, porém a mudanca aqui
apresentada € mais pratica e ndo tdo teorica. Podemos até referir de que se trata de uma

evolugéo do processo de criagédo e do jogador. E como ja dissemos antes, essa evolugédo
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é essencial tanto para o jogador como para o0 jogo. Encontramos assim a justificacdo
para a pertinéncia da sua apresentagdo nesta tese. Enquanto as outras entram numa
discussdo semantica e filosofica, esta via, apresentada por Zimmerman, entra num
campo mais pratico e com solucBes que podem ser reproduzidas durante o processo de

criacéo.

Ao longo dos pardgrafos anteriores, mencionamos a questdo da
interdisciplinaridade na criacdo dos videojogos, mas ainda nao falamos como é que ela
pode ser aplicada através do produto final. E serd aqui que entra a questdo da pedagogia

e do pensamento critico.

Para rematar e responder a questdo que colocamos antes: os videojogos podem
ser meios reprodutores de conhecimento cientificamente valido e criadores de

pensamento critico? Acreditamos veemente que sim.

Iremos aqui explicar o motivo dessa crencga, utilizando aquilo que ja escrevemos

anteriormente no capitulo dedicado a pedagogia.

Defendemos que os videojogos sdo um dos melhores meios para ensinar. Ja
existem diversas provas que isso € vidvel, contudo ainda existe um preconceito bastante
grande em relacdo a esse tema, em particular nas ciéncias sociais. Quem conhece o0 meio
acredita nessa possibilidade, mas quem desconhece continua a sentir que 0s jogos sdo
puramente ladicos e a vertente pedagdgica € algo que ndo faz sentido, pois consideram
que algo que é ludico ndo consegue ser ao mesmo tempo pedagdgico, por ndo seguir as

mesmas regras.

E a falacia estd aqui. Quando um jogo tem o objetivo de ensinar as regras a
seguirem sdo as mesmas que na producdo de conhecimento cientifico, porém existem
certos pormenores que devem ser considerados durante o processo de criagdo do

videojogo, para ver se o produto final é cientificamente véalido.

A producdo cientifica € o resultado de um pensamento critico e de um processo
de investigacdo. Os jogos com um cariz pedagdgico também o sdo. Em Freire
encontramos uma férmula pedagdgica que primava pelo pensamento critico, pelo
questionamento e pela a¢do. Essa formula tinha sido adaptada ao teatro por Boal, com o
seu conhecido Teatro do Oprimido, onde o espectador era ator também. Seguindo esta

ideia, por que ndo adaptar essa ideia ao videojogo onde o jogador € também ator. Por
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esse motivo decidimos ver qual era a opinido de Freire sobre a pedagogia e chegamos a
conclusédo de que aquilo que ele defendia era uma quebra do sistema vigente e decidiu
promover um tipo de ensino no qual o aluno ouvia mas processava também a
informacdo dada, tendo por base aquilo que sabia anteriormente e também a sua

vivéncia sociocultural.

Os jogos com uma funcdo pedagdgica vao ao encontro dessa ideia, ou melhor,
todos eles deveriam ir ao encontro dessa ideia. Quando um jogo é criado com esse
intuito, os criadores devem ter em atencdo aquilo que colocam, verificar a veracidade
dos factos e a validade cientifica daquilo que inserem no jogo, mas acima de tudo
devem criar a davida e a curiosidade no jogador. SO assim sera possivel os jogos

conseguirem garantir o seu papel como criadores de pensamento critico.

Muitos jogos ja fazem isso. Olhemos para 0 exemplo dos newsgames, em que 0
objetivo desse tipo de jogo é colocar o utilizador a pensar criticamente naquilo que
acabou de jogar. Muitos deles ndo possuem mesmo um objetivo definido, nem uma
vitdria clara. Para os criadores desses jogos a vitoria € atingida quando os jogadores

param de jogar e pensam naquilo que jogaram e investigam.

Esse deve ser o principal objetivo da juncdo da pedagogia e dos videojogos, ou
seja, fomentar a ddvida e incentivar a busca pelo conhecimento. Em Freire e Boal
encontramos isso, e no caso da Histdria, é possivel fazer com que essa busca exista
através dos jogos, pois como ciéncia tdo interdisciplinar que &, esta sempre aberta uma

miriade de possibilidades para a sua interpretacéo.

Por esse motivo, escolhemos o videojogo como prova que € possivel criar um
objeto que, utilizando uma base historiografica, poderia resultar num produto final. Ndo
somos assim, 0s primeiros a pensar dessa forma, temos o exemplo do jogo Portugal
1111, um jogo de estratégia produzido com ajuda de historiadores da Universidade de

Coimbra, que ja utiliza essa linha de pensamento.

Contudo, o preconceito ainda existe e, por esse motivo, esta tese torna-se
relevante para tentar demonstrar como € possivel produzir jogos com o objetivo de

serem ladicos, mas ao mesmo tempo terem o objetivo de ensinar aquele que joga.

Seguindo esta linha de pensamento, escolhemos um periodo histérico. Foi,

assim, escolhido o Estado Novo, mais precisamente periodo entre 1962 e 1974. Os
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motivos da escolha deste periodo foram varios. Ao analisar um periodo da Historia
recente portuguesa, onde os principais direitos dos cidaddos estavam suprimidos, a luz
dos acontecimentos atuais, podemos retirar algumas licbes desse periodo.

O outro motivo, é a questdo dicotdmica entre memoria e esquecimento. Esse
periodo ocupou quase meio século da Historia portuguesa, contudo atualmente o seu
fim é apenas relembrado como algo que ja se encontra "distante”, sendo visto apenas
como um motivo de comemoracdo. Estamos assim a entrar numa fase em que a
memoria comeca a desvanecer e que existe apenas uma vaga lembranga, e 0 jogo

pretendeu servir como forma de avivar essa memoria.

Por fim, a escolha foi efetuada por gosto pessoal. Sempre foi um periodo que
nos fascinou, pelas mais diversas razdes: pela sua durabilidade numa Europa antifascista
do pds-guerra, pela idolatracdo do seu lider, e como essa figura pouco consensual
continua a despertar paixdes e saudosismo e, também, pelas dicotomias presentes
durante todo esse periodo. Desde a questdo da riqueza do pais, mas a constante pobreza
de grande parte da populacdo, ou, mesmo até, a questdo da salvacdo da guerra que anos
mais tarde foi esquecida para iniciar uma guerra contra 0S movimentos

independentistas, que durou 13 anos.

A escolha do nome do jogo também ndo foi ao acaso. Como ja foi dito antes
representava os anos onde a ditadura foi mais incisiva e onde houve retrocessos nas
brechas que a Segunda Guerra Mundial criou, obrigando a uma amenizac¢édo da situacdo

interna e das coldnias.

E, assim, com o jogo criamos uma realidade paralela em Coimbra, usando
personagens ficticias, contudo, estando ligadas através dos seus nomes ao Regime ou a
instituicbes que colaboraram, até certo ponto, com ele. A decisdo de serem utilizados
nomes ficticios e uma historia ficticia foi tomada por dois motivos: em primeiro lugar
dava mais liberdade na criacdo de um universo e, em segundo lugar, pelo facto de o
tema ser ainda recente, houve receio de que alguns protagonistas de muitos dos

acontecimentos, ndo estivessem dispostos a verem a sua historia colocada num jogo.

Quanto aos acontecimentos tentamos ser o mais fidedignos possivel, abordando
assim, acontecimentos reais como foi o caso da Crise de 1969 e as diversas atividades

de luta antifascista e 0 modelo que muitas delas seguiam. Tentamos também abordar a
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questdo da PIDE/DGS, como instituicdo que controlava, quer diretamente, quer
indiretamente, a vida da populagdo. E, tendo em vista o contexto universitério, esse

controlo era real pois este grupo era 0 mais propicio & mudanca e a reivindicacao.

O objetivo ndo era fazer uma critica ao regime que Portugal tinha na época, mas
sim suscitar a curiosidade e promover uma investigacdo, para além do universo do jogo,
pois a vitdria no jogo € atingida quando quem entra em contato, decide investigar aquilo

que ocorria dentro desse mesmo universo.

Sera que isso pode ser considerado pedagogia? No sentido tradicional ndo. Nao
existe uma avaliagdo de conhecimentos, pois o jogador ndo é obrigado a fazer um teste
para percebermos se os contetdos foram bem incorporados. Mas também ndo é esse
tipo de pedagogia que pretendiamos quando criamos este conceito, procuravamaos sim
que o jogador aprendesse, que fosse investigar e que o conhecimento que obteve o
levasse a criar uma opinido critica individual e, assim, conseguir reproduzir esse
conhecimento no futuro, sabendo que existia uma outra forma de conhecer sem estar

reduzido ao método tradicionais.

Quanto ao trabalho realizado, ndo podemos mostrar que o que foi executadotera
resultados visiveis, principalmente porque ndo foi testado num ambiente propicio a tal,
mas também o objetivo da dissertacdo ndo era esse, mas sim tentar criar algo que
conseguisse, no futuro, servir como auxiliar pedagdgico ou despoletar a curiosidade de
guem entrar em contacto com ele e, caso seja possivel adaptar este trabalho para um

ambiente onde possa ser testado,, ter-mos as bases para o fazer.

Terminamos assim, acreditando que o futuro do ensino passa por um alargar de
opcdes pedagdgicas. Neste caso abordamos apenas 0s jogos, pois foram eles os
responsaveis por ter seguido o percurso que segui e serd uma vitoria se existir mais
alguém que tenha a sua curiosidade avivada, porque um jogo, ou videojogos em
particular, fez despertar a busca pelo conhecimento. Mas acredito que esse futuro nao
passa apenas pelos jogos. Num mundo cada vez mais digital e onde a informacédo é
transmitida a velocidades estonteantes & necessario as ciéncias, como neste caso a
Histdria, adaptarem-se a tal mudancga, continuando o processo, no qual ja se encontra,
de abertura a novas areas de saber e aceitar sem qualquer preconceito as novas areas
criadas pela revolugdo tecnoldgica que vivemos e que continuaremos a assistir durante

0S préximos anos.
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