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Videogames como fonte de analise histodrica
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Resumo:

Este artigo propde a utilizacdo da midia de videogames como fonte de analise para o campo
da historia. Apresenta a analise da producdo de um tipo de memoéria da Segunda Guerra
Mundial através da série de jogos de videogames, Medal of Honor (1999 - 2008). Recorre a
diversos teoricos para lancar luz a mensagens contidas no conjunto Ic6nico dos jogos

eletronicos escolhidos.
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Abstract:

This paper proposes use the video games media as an analysis object for the field of history
studies. We analyzed the production of a especific kind of memory about the World War II
through the series of videogames Medal of Honor (1999 - 2008). We used here various

theoretical approaches to shed light on the messages insert in the Iconic set of games.
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Apresentacao

Este artigo propde uma possibilidade de abordagem tedrico-metodoldgica a Histéria
aplicada a investigacdo da midia dos videogames. Optamos por realizar um estudo de caso
do jogo Medal of Honor como uma forma de ilustrar as possibilidades trazidas com a analise
histérica desse tipo de fonte. Analisaremos a série de jogos Medal of Honor (1999 - 2008),
que foi dirigida por Steven Spielberg, sob a consultoria militar do capitdo Dale Dye e
baseado nas obras sobre a II Guerra Mundial de Ambrose.

Stephen Ambrose (1936 - 2002) teve um grande reconhecimento de sua produgao
sobre histéria militar, além de ser respeitado entre homens publicos do alto escaldo do
governo dos EUA. Ele possui a pecha de expor um relato veridico, além da imagem de que
sua obra é revestida por uma percepgdo de que sua obra possui grande qualidade e é
comprometida com a verdade. Nao compartilhamos desta visdao; creditamos a Ambrose a
condicdo de memorialista.

A titulo de trazer maior clareza analitica, optamos por definir nosso objeto a um

estudo de caso, tornando esse artigo um ensaio sobre possibilidades. Consideramos a
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analise dos videogames como um campo inexplorado, que pode trazer imensa contribuicdo
aos historiadores. Do ponto de vista tematico, temos exemplos de jogos que exploram
questdes como: Grécia Antiga, Roma, Europa Medieval, Guerras Modernas, Guerra Fria,
Guerras do Tempo Presente, dentre outros. Por outro lado, ha também a possibilidade do
historiador analisar os campos da emissdo dos discursos e a recepgdo/apropriacao dos
conteudos destes jogos eletrénicos, levando em conta as adesdes ou rejeicdes as condutas e
enredos presentes nestes titulos. Andlise do contelido imagético, das sequéncias das fases,
da trilha sonora, das comunidades de jogadores e cldas que sao formados, das feiras de
exposicdo e langamentos de novas tecnologias - enfim, trata-se de explorar o uso do
universo dos videogames como uma nova fonte a analise histérica. Tratamos tal fendmeno
como uma rica expressao cultural, que pode ser investigada a luz de diversas abordagens
metodoldgicas, na medida em que os jogos estdo no ciberespaco, na economia, no cotidiano
e nas estratégias militares. Desta forma, buscamos ir ao encontro das correntes tedricas que
se comprometem com a historicizagao de registros sociais pertinentes para entender cada
época nas suas manifestagdes mais diversas e escapando as generalizagdes, que minimizam
o olhar sobre cada época.

O recorte escolhido neste artigo relaciona-se a uma interferéncia direta da percepcdo
dos eventos historicos que compuseram a Segunda Guerra Mundial. Diagnosticamos uma
questdo relevante em nossa experiéncia docente entre os anos de 2001 e 2003, nas aulas
de histéria de turmas do pré-vestibular para Negros e Carentes, ligado a organizacdao nao-
governamental Educafro/JUFRA. Percebemos uma motivagdo maior e uma base de
conhecimentos quando eram abordadas as Grandes Guerras do século XX.
Surpreendentemente, os resultados se tornavam mais positivos nos alunos que,
normalmente, ndo demonstravam interesse no estudo da histéria ou, ainda, entre os que
tinham dificuldades em diferentes disciplinas, tornando-os grandes observadores durante
estas aulas especificas. O interesse era ainda maior quando o assunto tratado era a II
Guerra Mundial. Contudo, este conhecimento exposto pelos alunos mostrava-se limitado,
visto que, quando a abordagem referia-se a participacdo da FEB - Forga Expedicionaria
Brasileira — no conflito, as intervengdes eram nulas, a ponto de haver duvidas entre os
alunos quanto a presenca do Brasil nos campos de combate na Europa. Qual razdo teria
levado tais alunos a concentrarem-se repentinamente, com tanto vigor, a percepcao em
relacdo a participacdo multilateral de diferentes nagdes nessa guerra? Como desenvolveram
paixdo por este capitulo da histoéria?

Em 1999, a empresa de jogos eletronicos Eletronic Arts Games - EA Games - langou
o primeiro jogo da série Medal of Honor, intitulado Allied Assault. Este titulo buscava
recontar os principais movimentos da Batalha do Dia D. (6 de junho de 1944). Temos aqui a
transposicdo de um evento histérico no qual os jogadores tornam-se personagens em
cenarios virtuais que propdem a reproducdo de grandes batalhas, o que possibilita a
releitura e a re-significagdo da narrativa histdrica destes conflitos. Ou seja, os jogos
transmutam-se em pastiches da realidade (JAMESON, 1993), que, através da cdpia,
promovem uma experiéncia relacionada com a formacgdo de opinido quanto a alguns eventos

ou icones historicos. Destaca-se a utilizagdo de pronunciamentos de militares da II Guerra
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Mundial (por escrito ou gravados), fotografias, videos, entre outros e uma ambientacdo que
promove uma imersdo no tema. Com tantos aspectos, torna-se ténue a fronteira entre o

|n

real e o virtual. Partimos da nocdo de “virtual” proposta por Pierre Lévy, que caracteriza o
virtual como potencial (aquilo que pode ser) e envolve o exilio de saberes das pessoas e a
expulsdo de suas identidades.

O mundo virtual ndo &, de forma alguma, falso; a virtualizacdo é a dindmica de um
universo comum, no qual compartilhamos uma realidade, em um mundo no qual as
experiéncias cognitivas sdo individuais, mas sdo acima de tudo coletivas, e cujas percepcbes
sobre os eventos s3o0, em geral, comprometidas com determinado comportamento (LEVY,
2007).

A pertinéncia da analise do universo dos jogos eletrénicos esta relacionada com a
dimensdo do consumo do produto entre os jovens em todo o mundo. Numa relagdo, na qual
0 consumo se converteu em elemento de cultura e os videogames sao marcados por
sequéncias (fases) que contém a exposicdo repetitiva de um conjunto iconico significativo e
promove uma cotidianidade, ou seja, um tempo que acaba e recomeca e é composto por
fragmentos (MARTIN-BARBERO, 2003).

Este artigo esta circunscrito ao pdélo da emissdo (JAKOBSON, 1971), com os
investimentos materiais e simbodlicos do proprio governo norte-americano e das empresas, €
as mensagens, as cenas, quadros, depoimentos e estrutura dos jogos, nao constituindo
como parte de suas preocupagdes, a recepgao dos mesmos entre 0s seus
jogadores/consumidores.

As linguagens desenvolvidas nestes produtos possuem constante relagdo com os
tipos de memodrias trabalhados. No que tange ao conceito de linguagem, a consideramos
como, um extraordindrio instrumento de memdria e de propagacao das representacdes, de
forma que linguagem e técnica sdo elementos essenciais para produzir e modular o tempo
(LEVY, 2004). Destacamos ainda a formacao de uma cibercultura, na qual a materialidade
desenvolvida ocorre por meio dos signos presentes nas narrativas dos jogos. Expondo uma
impossibilidade de separacdo do mundo material e das ideias que sdo concebidas através
dos objetos técnicos utilizados, que sdo envolvidos por invenges que produzem: imagens,
palavras, construgdes de linguagens e sao reutilizados por grupos organizados e instituigdes,
bem como circuitos de comunicagdo que geram memodrias artificiais (LEVY, 2007).

A anadlise dos jogos eletrOnicos enseja, entdo, uma tentativa de compreender as
tensGes entre cultura e politica na histéria do Tempo Presente, por intermédio de uma fonte

pouco usual, porém bastante reveladora no campo da historiografia.

Medal of honor, a Segunda Guerra Mundial e um estudo de caso

E presente na elaboracdo do jogo a cultura politica e o momento de producdo da
série Medal of Honor (1999). Os Governos de Bill Clinton (1993 - 2001) foram marcados por
uma atuacdo dedicada a extensdo do poderio dos EUA no cendrio internacional. Os EUA
assumiram a lideranca em diversas negociacdes ente paises e grupos rivais presentes na

mesma nagdo. A presencga militar foi transformada em instrumento para aplicar a geopolitica
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estadunidense. Destacando-se o direito de ingeréncia’? (LAGO, 2007) e o chamado soft
power®. Nas palavras do historiador Stephen Ambrose, Clinton foi o responsavel pela
ampliacdo da democracia, por suas agdes no sentido de promover a abertura de mercados.
Para o autor, Clinton foi um genial facilitador no contexto das relagdes internacionais. A era
Clinton é, sob nosso olhar, um periodo de consonancia entre a producdo de Stephen
Ambrose e a cultura politica vencedora do periodo. Ambrose escreveu os livros “Soldados
cidaddos” (AMBROSE, 1997) e “O Dia D” (AMBROSE, 2004). Em 1994, Clinton tinha sido
criticado pelos veteranos do Vietnd, por conta da suspensdo do embargo econdmico aplicado
ao Vietna.

Definimos esse periodo como um ambiente que busca a restauragdo da imagem do
veterano junto a sociedade civil, devido a extensdo do sentido de missdo para além da vida
militar. O governo de Clinton é propagandeado como um periodo de avango em negociacdo
entre as Nagdes, ainda assim, os EUA mantiveram uma estrutura de defesa de extrema
amplitude.

Esse governo possuiu atributos que foram de grande estimulo as concepgdes de
voluntariado presentes nas sequéncias de Medal of Honor. Conforme a citagdo: “(...) no ano
de 2000 o presidente Clinton assinou lei promovida pelo Pentagono que facultava aos
recrutadores militares 0 mesmo acesso aos estabelecimentos de ensino secundario que era
dado aos recrutadores de empresas e universidades (...)" (JOHNSON, 2006).

Neste periodo, o incentivo as atividades civis ndo se manifestou somente no campo
militar. Para a gestdo Clinton, o significado de voluntario é mais amplo, na medida em que
diversas organizagbes de voluntarios civis foram estimuladas por este governo ao
voluntariado.

Em condicdo complementar a nosso estudo identificamos como essencial
compreender a ascensdao de um governo republicano, com a eleicdo de George W. Bush a
presidéncia dos EUA, que definiu a Doutrina Bush. A palavra basica que define essa doutrina
€ antecipacdo, partindo do principio que, a Unica profilaxia para os perigos do mundo do
pés-Guerra Fria é a adogdo da contraproliferagdo preventiva as armas de destruicdo em
massa e a grupos terroristas, antes que estes pudessem unir-se em um ataque contra os
EUA. (BUSH, 2002/2003).

Devemos considerar os atentados ao World Trade Center, Nova lorque, e ao
Pentagono, Washington D.C. em 11 de Setembro de 2001 para compreendermos a adocdo e
aprovacao desta doutrina por grande parte da populagdo estadunidense.

Este ambiente tornou-se elemento propulsor de uma pratica ja existente, ou seja, a

aplicacdo de valores culturais e politicos em setores do entretenimento. Ao analisarmos

2 O direito de ingeréncia consiste na intervencdo sobre um pais que supostamente necessita de
ajuda humanitaria, o que, em geral, é polémico na medida em que nem sempre as maiores poténcias
intervém quando um pais estd em colapso, ou quando o faz intervém de forma autoritaria e por muito
tempo. O conceito foi desenvolvido por Kouchner e Mario Bettati, a partir de idéia originaria de Jean-
Frangois Revel.

3 Nye considera como soft power as relacdes de dominagdo que podem ocorrer por mecanismos
mais brandos, como a cultura, por exemplo. Assumimos o pressuposto de que os videogames sao
mecanismos que contribuem para a infiltragdo da cultura estadunidense em diversos mercados e por
extensdo possui um potencial poder de influéncia.
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esses jogos detectamos caracteristicas da Doutrina Bush, tais como o unilateralismo, uma
politica armamentista e a generalizacdo e despersonificacdo da imagem-conceito do inimigo
aplicados através de simbolos inseridos nas batalhas da II Guerra Mundial.

Notamos uma visdo monofocal sobre a atuagao dos EUA na Guerra, de tal forma que
h& um reducionismo da composicdo de aliangas. Ndo € possivel saber através destes jogos
guem sdo os paises aliados, criando uma tradicdo histérica em que os norte-americanos
emergem como a nacgdo escolhida com a miss3o* de liderar, proteger e libertar o mundo em
detrimento de conselhos internacionais, bem como da composicao multipolar, baseada na

cooperagédo e consulta.

A memoéria através dos videogames

A série de jogos de videogames Medal of Honor é composta por narrativas que
expdem tipos especificos de memdrias, que envolvem personagens e biografias da II Guerra
Mundial. Segundo Michael Pollak, a memdria é, antes de tudo, um fendmeno individual, mas
submetido a construcGes coletivas. Ela seria composta por pontos varidveis e pontos
invaridveis, que seriam solidificados nessas construcGes coletivas. Os elementos que
constituem a memdria seriam aqueles vividos pessoalmente (conhecidos diretamente) e
aqueles vividos por tabela (conhecidos indiretamente). Nesse sentido, os jogos eletronicos sdo
aqui concebidos como um artefato cultural que contribui para a producdo de uma “vivéncia
indireta” (POLLAK, 1992) do processo historico da II Guerra Mundial. Entendemos assim,
utilizando-se das palavras de Ana Maria Mauad que “no jogo de entre tempos e entre imagens,
0 sujeito social, ao relatar o passado no presente, elabora um passado composto pela
contemporaneidade, pelo didlogo que estabelece com a sociedade na qual esta inserido e da
forma pela qual se insere, alias, é a forma de insergdo social que estabelece o marco da
competéncia do receptor e atua de forma decisiva na elaboragdo do discurso oral e visual.
(MAUAD, 2008).

Analisar essas representagdes produzidas e difundidas nos jogos é fundamental. O que
esses jogos promovem, em termos mnemonicos, € uma “vivéncia indireta”, ha que se
relevar, no que toca aos interesses da pesquisa aqui proposta, que ha uma série de disputas
e um incessante trabalho em reinterpretar o passado em fungao dos combates do presente e
dos projetos para o futuro que cada ator delineia (VELHO, 1988). Sendo assim, a II Guerra
passa a ser vista através do filtro da nova Doutrina de Seguranca Nacional, produzindo um
imaginario (CAPELATO, 1985) sobre este conflito.

Neste sentido, a construcdo de uma memoria e de uma narrativa mitica através da
série de jogos Medal of Honor, sobre a II Guerra Mundial e sobre a participacdo
estadunidense neste conflito compde uma estratégia representacional para construir o senso
comum sobre o pertencimento a uma determinada identidade nacional (HALL, 2002). As

narrativas da nagdo, como sdo contadas e recontadas na midia, fornecem uma série de

4 Sobre o papel do sentido de missdo na histéria americana, ver: AZEVEDO, Cecilia. Revista de
Histdria Regional 3 (2):Inverno 1998. Disponivel em: http://www.rhr.uepg.br/v3n2/cecilia.htm#*
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histérias, imagens, cendrios e eventos histéricos que simbolizam ou representam as
experiéncias partilhadas, como os triunfos e as perdas.

Essas contribuicdes nos auxiliam no sentido de entendermos as representacdes do
Medal of Honor como uma expressdo resultante da cultura politica presente nos discursos de
reelaboragao da visdo sobre o militar da Segunda Guerra Mundial.

Memoéria, patrimonio e monumentos nos jogos eletronicos

O conjunto da série Medal of Honor possui uma monumentalidade que envolve os
veteranos de guerra, sendo um espaco de busca pela consagracdo desses supostos herdis.
As representacdes dos jogos eletrénicos ndo estdo em um campo vazio e exercem até
mesmo um efeito complementar as outras formas de lembrancas desse evento histérico,
como fotografias, museus, memoriais, cemitérios militares, depoimentos, livros, filmes e
quadrinhos. Contém a caracteristica comum de serem representagdes que geram vivéncias
indiretas.

Ao analisar os jogos eletronicos, defendemos que esses sdo elementos de vivéncias
indiretas que rememoram eventos e trazem para as novas geragdes uma série de valores
relacionados a atualidade e que se confundem com a trajetdria historica dos EUA. Esses
jogos, embora envolvam tecnologias avangadissimas, ao contrario de dimensdes futuristas,
possuem em seus cenarios cemitérios militares e lugares de memoéria de referéncia da a I

Guerra Mundial, como na imagem a seguir da edicao de Medal of Honor - Allied Assault:

Esta imagem é um wall paper do jogo e expde fotografias da Guerra e ao fundo o
cemitério militar de Verdun. Os momentos de grandes crises sao transformados, na
formulagdo de um discurso mitico, em uma oportunidade de superar as dificuldades e
reafirmar o valor daquele povo predestinado. Assim, fontes apresentam inameras
referéncias a cemitérios militares, memoriais.

Na imagem acima, a frase complementa a ideia de uma convocagao “Only a game?”

(Somente um jogo?). De forma que, esse questionamento lanca um rememorar uma catarse

5 Wall paper do jogo Medal of Honor. 2002.
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dos jogadores em relacdo ao jogo e exige um posicionamento dos participantes. A
caracteristica de monumento contida neste tipo de passagem do jogo adquire um
cruzamento em lembranca do evento (vivéncia indireta) e cobranca de uma atitude que o
jogador deve ter em tal momento.

Monumento histdrico € uma categoria ocidental datada, desenvolvida e difundida a
partir da segunda metade do século XIX. No dizer da autora Francoise Choay:

(...) o monumento é uma criacdo deliberada cuja destinagdo foi pensada a priori, de
forma imediata, enquanto o monumento histérico ndo é, desde o principio, desejado
e criado como tal; ele é constituido a posteriori pelos olhares convergentes do
historiador e do amante da arte, que o selecionam na massa dos edificios existentes,
dentre os quais os monumentos histéricos representam apenas uma pequena parte.
(CHOAY, 2006).
Em outras palavras, o monumento é tudo aquilo criado com a finalidade de
rememorar algo, com o recurso da afetividade e com a agao de tornar presente o passado.
Alois Riegel analisa o cardter dos monumentos, seus diferentes valores, histérico,
artistico, de antiguidade e as relacGes de ocasides contraditdrias que podem acontecer entre
eles, além das questGes em torno de interesses da conservagdo do monumento. O conceito
de valor rememorativo, utilizado em sua obra nos auxilia na compreensdo dos monumentos.
Pois segundo ele:

(...) el caracter y significado de monumentos no corresponde a estas obras em
virtud de su destino originario, sino que somos nosotros, sujeitos modernos, quienes
se lo atribuimos. Em los dos casos, tanto em los intencionados como en los
intencionados, se trata de un valor rememorativo, y por esta razéon hablamos de
monumentos al referirnos a ambos. En los dos casos nos interesa la obra em su
forma original, sin mutilaciones, tal y como surgié de la mano de su creador, y asi
pretendemos contemplarla o por lo menos reconstruirla con el pensamiento, la
palabra o la imagen. Pero mientras, en el primer caso, su valor rememorativo nos es
impuesto por otros (sus antiguos creadores), en el segundo, lo determinamos
nosotros. (RIEGL, 1987).

Ao afirmarmos que sdo os sujeitos modernos que atribuem as caracteristicas aos
monumentos, temos um suporte tedrico para compreendermos a fungdao dos monumentos
de Segunda Guerra Mundial, que sdo citados nos jogos eletrénicos.

Surge diante de nossa investigacao a seguinte problematizacdao: qual o objeto do
patrimonio? Sdo apenas os materiais? A midia dos jogos eletronicos deixa de ser memoria e
passa a ser um produto. De forma que o “rememorar” passa a ser trabalhado com apelos
afetivos e ndo como elemento de desenvolvimento do conhecimento e acesso a informagéo.
Como defende o critico alemao Andreas Huyssen “(...) que em seus ensaios sobre a cultura
‘pés-moderna’ desenvolve teses como a de que, em reacdo (ou continuidade) a globalizacdo,
0 mundo estaria se ‘musealizando’, ao trocar o conceito (iluminista) do ‘progresso’ pela
idealizagdo das ‘tradigbes’.” (HUYSSEN, 2000).

Essa pratica de idealizagdo das tradigdes nos conduz a definigdo da midia do jogo
eletrénico como veiculo de comunicacdo de um monumento imaterial que estd contido na
narrativa dos jogos. Independente de haver um apelo na forma como a Histéria é narrada
no jogo, mantém-se a pertinéncia de reafirmar esse novo nicho de transmissdo de valores

do passado.
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Para analisarmos fotografias, € necessario considera-las como documentos, que
contém marcas de uma materialidade passada. Podendo ser definidas até mesmo como
monumentos, com valores, idéias, tradicGes e comportamentos contribuintes da formacao
de uma identidade coletiva e de uma memoria a ser perenizada para o futuro (MAUAD,
1990). Como na imagem acima, na qual os militares estdo firmes no combate e, ao fundo,
as colunas de grandes construgdes (monumentais) que por sugestdao estdo em um contraste
que indica a superioridade destes militares. O militar, neste contexto, definido como um

monumento mais poderoso aos desafios:

Quando Riegel utiliza o valor rememorativo, hd uma abrangéncia para definirmos
qual é o sujeito do patrimdnio. Muito comumente é o Estado, mas os valores contidos entre
os diversos grupos presentes na sociedade civil de uma Nacdo expandem a nocdo de
patrimo6nio. Percebemos que ha uma atuacdo conjunta entre Estado, midia e grupos da
sociedade civil que apdiam as atuagdes dos veteranos da Segunda Guerra Mundial.

O ato de rememorar substitui a histdria? Vale lembrar que os jogos eletronicos estao

inseridos em um contexto mais amplo. Nestor Garcia Canclini defende que patriménio

6 Wall paper da edigdo airborne. http://www.dignews.com/xbox-360/xbox-360-
reviews/medal-of-honor-airborne-review.

7 Wall paper da edigdo airborne.
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cultural é objeto de disputa econdémica, politica e simbdlica entre o Estado, bem como dos
setores privados e da sociedade civil “as contradigdes no uso do patrimdnio tém a forma que

assume a interacdo entre estes setores em cada periodo” (CANCLINI, 1994).

Soldados cidaddaos como os maiores patrimonios:

Como os soldados estadunidenses que Iutaram na II Guerra Mundial sdo
remodelados em novos signos? Utilizamos as obras (utilizadas como “fontes primarias”), de
Stephen Ambrose, que abordam a II Guerra. Nossa proposta o coloca como “objeto de
analise”.

O autor define um perfil do soldado estadunidense, que, para ele, ndo se compara a
nenhum outro militar daquela guerra. Para o autor, houve um conjunto de fatores presentes
apenas na cultura da sociedade estadunidense. O esplendor daqueles soldados foi produto
da condicdo de grandeza que os EUA estavam prontos para ocupar no cenario mundial. O
globalismo dos EUA teria comecado justamente no periodo da II Guerra Mundial. Para
Stephen Ambrose, ndo se trata de afirmar que os jovens que iriam para a Guerra ja
estavam preparados para a vida militar, mas o ambiente de democracia contribuira para um
individuo voltado a luta de sua liberdade e essa valorizacdo pela sociedade democratica os
mantinha em condigdes de superioridade. Mesmo que esses homens nao tivessem interesse

em participar da guerra, ainda assim eram 0s mais preparados.

Select A Character
MANON DU CHAMPS
WILLIAM HOLT

With Hitler on the
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Em Medal of Honor European Assault esta referéncia ao jovem que ndo pretendia ser
um combatente aparece. 8
William Holt é um jovem como outro qualquer, um homem ordinario, porém, no

periodo da II Guerra ele passa a atuar em coisas extraordindrias. Uma delas é apoiar a

8 Imagem do site oficial do jogo European Assault.
http://www.medalofhonor.com/game/european-assault
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resisténcia francesa, nesta imagem Holt estd ao lado de Manon Du Champs®, uma francesa
que ficou célebre por suas agdes junta a resisténcia francesa.

Ambrose ndo adota uma metodologia que em nossa tradicdo historiografica esta
ligada a chamada histéria oral. O autor trabalha com a ideia de individuo como valor
(ALBERTI, 2004), mas ndo adota uma postura critica frente aos registros extraidos dos
veteranos. Como nos orienta Jorge Lozano, “(...) a evidéncia oral também exige e deve ter a
mesma receptividade e os mesmos controles criticos que se aplicam aos artigos de jornal, a
um relatério politico ou um documento lavrado em cartério (...)” (LOZANO,1996).

Creditamos parte dos relatos a postura do autor de tentar dar voz aos veteranos e
contribuir para uma espécie de Hall que é elaborado na intencdo de se fazer justica diante
da sociedade estadunidense que seria possivel a partir do reconhecimento do verdadeiro
valor histérico dos veteranos. Ambrose transforma-os em personagens centrais de suas
obras, tanto nos livros quanto nos videogames. Ele cita os grandes generais, mas exalta os
“homens comuns”.

Trazemos a informagdo da ocorréncia desse recurso no Medal of Honor. Assim como
em seus livros, Ambrose influenciou a produgao do game com as exposicoes dos nomes dos
herdis de guerra. Na divulgagdo de um dos sites oficiais, no titulo “The Heroes of 'Heroes "',
aparecem as citacdes aos militares: Jimmy Patterson, William Holt, John Baker, estes sao
nomes ficticios, mas os nomes dos veteranos que aparecem em sites sdo reais. O
videogame apresenta os recursos de Ambrose e ao mesmo tempo amplia o reconhecimento
dos veteranos por meio de uma jogabilidade que inclui uma catarse de sobreposicdo de
identidades. Os jogadores nao ficam ao lado dos veteranos, eles (no momento do jogo) sdo
os veteranos.

Como destacamos anteriormente, os veteranos sdo tratados como uma espécie de

patrimonio da sociedade estadunidense e nessa condigdo "deve e merece” ser preservado.

° Personagem baseado em Héléne Deschamps Adams, que quando jovem, na Francga
desafiou a morte e espionou nazistas que ocupavam a Franca e seus colaboradores. Morreu aos 85
anos, nos EUA, em 2006. Foi considerada uma heroina de Guerra. Para maiores informacGes ver:
Héléne Deschamps Adams, Wartime Hero, Dies at 85, By DOUGLAS MARTIN - Published: September
24, 2006. NYTimes. http://www.nytimes.com/2006/09/24/nyregion/23deschamps.html
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THE HEROES OF 'HEROES'

Jimmy Patterson fol

10

Interpretamos também a técnica de utilizacdo de imagens em preto e branco. As
imagens em P/B tém um “qué” de atemporal e envolvem mais sentimentos. A auséncia de
cores permite que vocé se concentre nas formas, textura e padrdo, além de reduzirem as
marca presentes na imagem, o que se apresenta como uma forma de tornar a imagem mais
pura. O branco, na verdade, é resultado de tons de prata, que aplica um tom iluminado
aqueles que sao representados pelo recurso do preto e branco. O angulo de incidéncia da luz
imortaliza o personagem da fotografia sob uma condicdo de escolhido dentre outros para
sair das trevas e assumir um papel iluminado. Sua luz se fez presente, porque ele soube
transitar para fora da escuriddo (HEDGECOE, 2008).

O foco principal sdo os homens comuns, mas ainda assim as grandes autoridades
aparecem em seus livros como uma espécie de coadjuvantes que preparam as cenas para
0s personagens principais, os soldados. A valorizagdo do homem comum ¢é aperfeicoada
com as relagSes entre sociedade civil e seus lideres, mas a lideranga nos campos de
batalhas é uma caracteristica daqueles que, em outras narrativas, eram andénimos. Os
grandes feitos dos generais sdao uma entrada para os atores principais.

O foco fica sobre o combatente comum (soldado, sargento e tenente) que é
retratado como um gigante. Os oficiais generais sdao expostos como responsaveis pela
estrutura das campanhas de guerra, mas ainda assim tém papéis secundarios. Os pragas e

10 1n: Site oficial de Medal of Honor: Heroes.
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oficiais de menores patentes sao aqueles que realmente decidiram a guerra. Antes mesmo
de ingressarem em combate, os soldados americanos sdo exaltados e definidos como
integrantes do mais bem preparado exército para a guerra.

Outra obra para a qual langamos um olhar de correlacdo com os jogos é Soldados
cidaddos que é considerada como complemento do Dia D. Na orelha do livro “Soldados
cidaddos”, é possivel perceber uma visdo memorialista que é celebrada por Colin Powell,
“Stephen torna a demonstrar a maestria absoluta de seu mister como historiador militar.
Sua narrativa brilhante transporta o leitor para os campos de batalha, a medida que absorve
as palavras dos bravos soldados americanos que derrotaram o fascismo e libertaram um
continente inteiro. Um livro extraordindrio e valioso complemento de seu O Dia D”.
(AMBROSE, 2005).

Neste trecho, Powell resume a visdo principal da producdo de Ambrose. E presente
no imaginario da II Guerra Mundial a visdo de que os militares estadunidenses foram bravos
“soldados americanos que derrotaram o fascismo e libertaram um continente inteiro”. Nessa
definicdo, a esfera de atribuigbes dos soldados esta relacionada apenas ao interesse pelo
bem do préximo na luta contra um inimigo terrivel.

O preparo para a guerra envolvera um nivel de incertezas, quanto a uma série de
questdes. No trecho, ha o levantamento de um climax que gera um nivel de tensdo e cobre
o leitor de expectativa. Contudo, é presente o valor de lideranca e luta contra forcas que
ameaca a liberdade. Ao concluir a obra e saber da vitéria sobre a Alemanha ha o
preenchimento de espacos e lacunas deixadas ao longo da escrita, ou seja, com a conclusao
da obra o critério para a lideranga (ser vitorioso em combate) é preenchido.

Ambrose informa sobre a capacidade dos militares em realizar a manutencao de
armas e equipamentos. Afirmamos que ha uma constancia de imagens contendo a relagdo
homem e maquina. Nesse caso, as maquinas sdao representagbes da sociedade liberal
estadunidense que contribui para homens que se apresentam com seus empreendimentos e
suas mentes inventivas e geram um conjunto de artefatos, que nao sao tratados como
instrumentos de assassinatos, mas como mecanismos que contribuem para a luta pela
liberdade. Como Tanques, LCVP (Veiculos de desembarque na praia), Jipes ou avioes.

Outra caracteristica é a exibicdo da vitéria do pensamento liberal ligado ao racionalismo.
Quando a natureza perversa do homem sai de controle e ameaga ao mundo livre, os
homens, com seus instrumentos derivados da razao, lancam mao de artificios de forca, mas

com o intento de manter a estabilidade e a paz.




° O Olho de HisBérier, n. 16, Salvador (BA), julho de 2011. Christiano Britto Monteiro °

Como nesta imagem acima, na qual sdo expostos homens e seus veiculos. Apos a
tomada e ocupagdo desta rua, mesmo sob o obstaculo dos prédios destruidos, é possivel ver
o raio de sol que indica esperanga em um novo dia que se coloca no horizonte. O progresso
avanga numa espécie de reedicdo do Destino Manifesto, que seria essencialmente a forte
crenca de os EUA tém um papel, para além de salvaguardar a liberdade e democracia, mas,
sobretudo torna-la possivel para todos. Ao longo do século XX, desenvolveu-se a nogdo, nos
EUA, de que suas instituicdoes foram formadas pela liberdade e democracia. Sob a crenga
que, ao buscarem seu destino, disseminariam as béncdos de suas instituicdes sociais e
politica e serviriam ao propdsito da humanidade. A nocdo de “Destino Manifesto” fora
herdada do puritanismo dos Pais Fundadores e é uma conjugacdao entre os valores e
posturas da anunciada defesa do “mundo livre” (AZEVEDO, 2003).

Para tanto, os soldados mergulham em uma espécie de wilderness, na qual o mundo
selvagem deve ser dominado e civilizado por eles. Esta nocdo, aliada a idéia das /andscapes,
foi usualmente adotada nas expressdes artisticas da Escola do Rio Hudson, que
frequentemente tentou “retratar” os mundo selvagem como negativo e tomado por sobras,
em contrapartida ao mundo industrializado e toda sua materialidade como um imperativo
necessario para tornar uma regido digna de ser ocupada. Essa era a forma que os artistas
viam a separagao entre a natureza e o mundo civilizado. Portanto, o recurso de utilizar as
luzes como indicagdo de oposigdo entre o bem e o mal, entre o irracional e o racional, ndo é
uma novidade, mas foi inspirada na citada escola de grande expressao e influéncia no século
XIX.

Tais observagGes contribuem para estabelecer vérias relagbes entre a obra de
Ambrose e a série Medal of Honor. Outro ponto que consideramos de grande valia sdo as
consideracOes ligadas a mitologia do Oeste, que apresenta pequenos proprietarios rurais, os

farmers, como os auténticos pioneiros, ou seja, os self made men, aqueles que realmente
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conquistaram a regido. A formacdo das mitologias € resultado de fontes que possibilitam
elementos simbdlicos, como imagens e metaforas e as constugdes sdo delineadas sob novos

signos de acordo com o contexto que se apresenta.

Conclusao

A série produzida por Spielberg orientada pelo capitdo Dale Dye e escrita por
Ambrose é uma expressdo do quanto as fontes histéricas podem ser alteradas. Quando um
jogador compra o jogo ele esta interessado em ver como a II Guerra Mundial ocorreu e tem
acesso a um conjunto iconico que esta relacionado com uma rede de significados muito mais
complexa do que é possivel ver num primeiro olhar desatento.

Os conceitos e o instrumental da metodologia histérica contribuem para a
interpretacdo do conteldo dos jogos. As contribuicdes nos auxiliam no entendimento de que
as representacoes da série Medal of Honor sdo resultantes da cultura politica presente nos
discursos de reelaboragdo da visdo sobre o veterano da II Guerra Mundial. A série Medal of
honor é apenas uma escolha entre tantos outros titulos de jogos que incorporam em suas
narrativas um conjunto de eventos historicos, biografias e elementos de sociedades do
passado.

E possivel realizar um verdadeiro inventario do conjunto de elementos histéricos que
sao citados em diversos jogos. Reafirmamos o valor da atengdo para as expressdes, na
medida em que varios se propdem a manter um laco com a verdade e se anunciam como
um veiculo de transmissdo de valores que podem ser experimentados em uma relagdo que
contém a maior expressao de catarse e parcialidade.

Propomos que haja uma ousadia dos historiadores e que lancem um olhar sobre os
jogos de videogames que trabalham com eventos histéricos, ndo por questGes
mercadoldgicas, mas pelo fato dos jogos serem artefatos culturais que interferem na
percepcao da histéria de forma profunda.
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