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Abstract

The preservation of a society's cultural heritage can be understood as a technocultural practice
(Shaw, 2008). One of the ways to preserve the material and immaterial dimensions of this historical
legacy, aiming at the construction of values and the attribution of meanings, is carried out through
games (A. Reinhard, 2018), which have the power to expand, in an engaging way, the experience for
the public. The perspective that interests us is to understand two intersections between the game
Assassin's Creed: Unity and the Notre-Dame Cathedral, namely: how the game appropriates the
materiality of this historical heritage and, from the fire that hit Notre-Dame in 2019, reflect how the
idea of (re)construction arises from the game. In the end, we understand that this case as: a)
symptomatic to apprehend the tension between the proposition of the game as a form of
entertainment and its reappropriation by its preservationist power, b) potent to consider the digital
game as an “archaeologically” exploitable space as it coalesces different repertoires of the player's
memories and c¢) provoking the need for greater investments in research and development on and
with practices that involve “heritage” and “media” as these dimensions appear increasingly intertwined
in our technoculture.
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Resumo

A preservagdo do patriménio cultural de uma sociedade pode ser entendida como uma prética
tecnocultural (Shaw, 2008). Uma das formas de preservar as dimens@es materiais e imateriais desse
legado histérico, visando a construcdo de valores e a atribuicdo de significados, é realizada a partir
dos jogos (A. Reinhard, 2018), que tém poténcia para ampliar, de maneira envolvente, a experiéncia
do publico. A perspectiva que nos interessa € compreender dois cruzamentos entre 0 jogo Assassin’s
Creed: Unity e a Catedral de Notre-Dame, a saber: como 0 jogo se apropria da materialidade desse
patriménio histérico e, a partir do incéndio que atingiu Notre-Dame em 2019, refletir como a ideia de
(re)construgdo se coloca a partir do jogo. Ao final, entendemos que o0 caso como: a) sintomatico para
apreender os tensionamentos entre a proposicdo do jogo como forma de entretenimento e sua
reapropriagdo pela sua poténcia preservacionista, b) potente para considerar o jogo digital como
espaco exploravel “arqueologicamente” coalescendo diferentes repertérios de lembrangas do jogador
e c¢) provocador da necessidade de maiores investimentos de pesquisa e desenvolvimento sobre e
com préaticas que envolvem “patrimdnio” e “midia” na medida em que essas dimensfes comparecem
cada vez mais imbricadas em nossa tecnocultura.

Palavras-chave: Tecnocultura. Jogos Digitais. Memoria. Archaeogaming. Patrimonio.

1. Introducéo

E de interesse publico promover ndo somente reflexdes, mas acgdes que nos levam a resgatar,
preservar, proteger e promover o patrimdnio cultural, especialmente quando atreladas a lugares
cultural e historicamente significativos para a sociedade - como no caso de edificios publicos,

monumentos historicos, paisagens e a producdo artistica. Para além de pensarmos na importancia
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para os processos politicos e econémicos, toda a heranca cultural presente em nossa sociedade
possui um papel de grande valor para a educacdo e humanizagdo, reforcando, assim, a sua
identidade cultural. Considerando o contexto que experienciamos de uma digitalizacdo de processos,
meios e produtos altamente mediada pela presenca do software na cultura (Manovich, 2013), em
especial pelas acdes dos algoritmos e a presenca dos bancos de dados (Manovich, 2001), partimos
da ideia de que a preservacado de herancas arquitetdnicas e culturais de uma sociedade possa ser
encarada também como uma pratica tecnocultural que impacta em sensibilizacdo e conscientizacédo
do publico por meio de esferas como as da memoria, identidade e patriménio.

Buscando por iniciativas nesse ambito, encontramos nos jogos digitais uma das formas de
preservar esse patrimbnio em suas dimensdes (i)materiais. Entendemos a importancia do uso de
patrimbnios da nossa sociedade dentro dos jogos digitais para auxiliar na ancoragem do enredo da
diegese de um jogo, proporcionando um ambiente auténtico - traduzindo seus respectivos valores e
padrdes de comportamentos especificos (Szrajber, 2015). Porém, o nosso olhar se voltara para
refletir acerca do espaco do jogo como uma ferramenta em potencial para auxiliar na preservacéo de

espacos publicos e culturais da humanidade.

A presenga de patrimdnios historico-culturais inseridos no universo dos jogos digitais ndo é
recente (como é identificavel em franquias como Carmen Sandiego (1985), Civilization (1991),
Caezar (1992), Tomb Raider (1996), Age of Empires (1997), Medal of Honor (1999), Indiana Jones
(2003), por exemplo), os vemos especialmente em jogos com contextos relacionados a
acontecimentos histéricos, como o caso do jogo Assassin’s Creed: Unity que se passa durante a
Revolucdo Francesa, e, por conseguinte, exibe a cidade de Paris e suas edificacbes mais
representativas. Essa construgdo dentro do mundo dos jogos busca propor uma ideia de
fidedignidade visual, plastica e volumétrica (ver figuras 3 e 6) ao que temos no chamado mundo real,
“fora do jogo”. Além da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos disponiveis para desenvolvimento de
jogos, sao estudos sobre as arquiteturas de lugares e edificacdbes que demandam um
aprofundamento por parte dos designers de jogos e acabam por gerar impressionantes resultados do
ponto de vista gréfico, os quais tornam-se, potencialmente, artefatos aproveitaveis no auxilio para a

reconstrugcdo e/ou manutencgéo de edificacbes monumentais.

Nesse sentido, nos interessa convocar o incidente ocorrido em abril de 2019, o incéndio na
Catedral de Notre-Dame, em Paris. Esse acontecimento provocou uma mobilizacéo para o auxilio de
sua reconstrucdo, sendo uma delas vindo da empresa Ubisoft, desenvolvedora da série de jogos
Assassin’s Creed. Houve o anuncio (Thier, 2019) de que os graficos do jogo da Ubisoft, que traz a
Catedral de Notre-Dame, seriam utilizados para auxiliar na reconstru¢éo da Catedral, em Paris, em
funcdo do jogo ter recriado com ricos detalhes a famosa igreja que teve parte de sua estrutura
destruida no incéndio. A empresa desenvolvedora do jogo doou cerca de € 500.000 para os esforgos
de reconstrucdo’, além de ter disponibilizado, durante uma semana, o jogo Assassin’s Creed: Unity

para download gratuito para computador.

Esse caso reforga nossa reflexao acerca da poténcia da preservagdo de patriménios histéricos a

partir dos jogos digitais. Por mais que se reconheca a dimensao tragica e eventuais consequéncias
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irreversiveis em situacdes como a ocorrida com a catedral parisiense, chamamos a atencdo para
uma inversdo de um processo recorrente na histéria dos meios de representacdo: o jogo que foi
concebido inicialmente com inten¢des de reproduzir um “real externo”, ou analogiza-lo nos termos
propostos por Dubois (2004), passa a ser referéncia para auxiliar na reconstrucdo da Catedral.
Portanto, a perspectiva que nos interessa € compreender dois cruzamentos entre 0 jogo Assassin’s
Creed: Unity e a Catedral de Notre-Dame, a saber: como o0 game se apropria da materialidade desse
patrimbnio histérico e, a partir do incéndio que atingiu Notre-Dame, refletir quanto a sua
(re)construcdo a partir do jogo. Reflexdes dessa ordem nos levam a encaminhar dois necessarios
movimentos: situar a discussdo entre patrimbnio e preservacdo como uma questdo de ordem
tecnocultural que inscreve o “caso” Notre-Dame/Assassin’s Creed em coalescéncia com as
dimensfes da técnica e da cultura, e, também, construir um ingresso dentro do jogo com movimentos
gue se inspiram na arqueologia da midia no que este “método” traz de vestigios da arqueologia strito
sensu como no que a especificidade da ideia de “archeogaming” propbe. Antes, no entanto, ainda
gueremos elaborar sobre as contribuicdes especificas desta proposta na relagcdo com alguns

trabalhos recentes que aproximam-se do tema.

2. Estudos recentes em torno do tema e contribuices especificas deste
trabalho

O debate e a producdo cientifica em torno da relacdo entre jogos digitais e patrimdnio histérico
ainda podem ser considerados relativamente recentes. A tendéncia das andlises que encontramos se
dedicam as discussfes sobre as das caracteristicas representacionais do jogo digital em relagdo ao
patrimdnio histérico, em que uma certa expectativa por fidelidade representacédo-realidade € uma

preocupacao recorrente.

Balela e Mundy (2015) propSem uma espécie de framework para analisar o que denominam como
dimensfes tangiveis (arquitetura, vestuario, documentos, locais entre outros) e intangiveis (musica,
comportamento, religido) da heranca cultural. Ao analisarem dois casos de jogos sob essas
dimensBes — um deles Assassin’s Creed | — indicam como “preocupac¢des” no processo de
representacdo a “hollywoodizacdo e embelezamento” de itens dos jogos, “seletividade” na escolha
por determinados artefatos e ndo outros, “jogabilidade como prioridade nas decisbes de design”
(quando determinado prédio € representado de forma a favorecer que o jogador possa subir no
mesmo) e “restricbes ideoldgicas” em relacdo a tendéncia de ocidentalizagdo do conteddo. No
trabalho dos autores a questdo explicita € “(...) auxiliar designers de videogames modernos a
melhorar a conscientizacdo sobre as questdes que norteiam a producdo cultural”i (Balela & Mundy,

2015).

Vallejo (2020), por sua vez, toma novamente Assassin’s Creed como objeto de analise e, ainda
gue mencione brevemente a relacdo entre a franquia e o incéndio de Notre-Dame, trata de explorar a
edicdo “Origins” (2017) do jogo para propor um estudo sobre a idoneidade do jogo digital para a
difusdo do patriménio, no qual conclui que o game da Ubisoft “(...) torna-se um baluarte da

disseminacao do patriménio histérico artistico universal, demonstrando (...) que os dados resgatados

53



Camila de Avila, Aline Corso and Gustavo Daudt Fischer

do esquecimento por historiadores, historiadores de arte e arqueodlogos podem ganhar vida além de

livros e tornar-se recriagdes interativas muito crediveis do passado”ii (Vallejo, 2019).

Ja trabalhos que incorporam de forma mais explicita o tema especifico da possibilidade da
reconstrucdo da catedral parisiense incendiada a partir das referéncias presentes em Assassin’s
Creed: Unity aparecem em Romero (2019) que pondera sobre a poténcia desse jogo, pelo seu
carater “histérico” e — novamente ressaltada — fidelidade representacional, como suporte digital para
a preservacao cultural para futuras geracdes e em Hanussek (2019) que, entre outras reflexdes
sobre a relagdo entre a arqueologia digital e material (apoiando-se parcialmente nas contribuicdes
sobre archaeogaming, inclusive), explora a ideia da ocorréncia de uma aparente substituicdo do
patriménio material pelo digital, na medida em que, por exemplo, menciona que a desenvolvedora do
jogo (Ubisoft) aumentou a capacidade dos seus servidores pelo interesse crescente dos usuarios em
acercar-se da catedral pela mediacdo do jogo a partir da situacéo da destruicdo material da mesma.

Substituicdo essa inclusive, ressalta o autor, tendo uma empresa privada como protagonista.

Nota-se que, nesse movimento por estudos proximos ao nosso tema, que compartilhamos de
preocupagfes concernentes a observacao da relagdo entre o patriménio histdrico e as caracteristicas
da ambiéncia digital como instancia preservadora. No entanto, nos parece que as discussfes que
encontramos tendem a — recorrentemente — apontar para 0 movimento que vai da capacidade que o
artefato digital (os jogos digitais nesse caso) teria de reproduzir com determinado grau de realismo,
fidelidade, legitimacdo, aquilo que estd ou estava materialmente localizado no espaco e no tempo.
Entendemos que nossa proposicdo se inscreve em um debate ainda incipiente — o caso do incéndio
em Notre-Dame e a possibilidade de reconstrucdo a partir das referéncias presentes em Assassin’s
Creed: Unity parecem implicar em uma certa inversdo dos processos discutidos até entdo. Ao invés
do patriménio histdrico tornar-se modelo para a reprodugdo em jogos — e as poténcias e limites
apresentados por Balela e Mundy (2015) por exemplo — sdo 0s jogos que passariam a ser as
referéncias a serem modelizadas pelos processos de reconstrucdo. O jogo digital torna-se,
potencialmente, artefato arqueol6gico, podendo se somar a outros fragmentos que sdo localizados
guando buscamos acessar espacos e tempos histéricos. No entanto, ele ndo deixa de ser jogo e isso
incide sobre o movimento reverso que eclode na perspectiva de Assassin’s Creed, por assim dizer,
assumir o papel de modelo na sala do artista reconstrutor. E nesse sentido que entendemos que este
trabalho tem como contribuicdo remontar consideracfes sobre patrimbnio e preservacdo e
arqueologia digital enfatizando as caracteristicas dessa inversao materialidade-jogo, demarcando a
problematica como de ordem tecnocultural (técnica e cultura em imbricamento permanente) e

procurando explorar o caso em si.

3. Do patrimdnio arquitetdnico a preservacao digital: uma visada tecnocultural

E utdpico pensarmos a cultura contemporanea sem nos referirmos a técnica e, conforme
Silverstone (1999) argumenta, a tecnologia ndo deve ser entendida meramente como maquina, pois
inclui as habilidades, competéncias, conhecimentos e desejos sem 0s quais uma sociedade ndo

pode funcionar. Na mesma esteira, Latour (1991) afirma que a sociedade sempre foi uma rede
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indissoltvel de entidades tecnoldgicas e humanas, portanto a “visada tecnocultural” € um modo de
pensar culturalmente as tecnologias e assimilar como as praticas culturais e sociais se desenvolvem

a volta dos avancos tecnologicos, refletindo como a técnica contagia o tecido social e vice-versa.

Na perspectiva de Ferreira (2017), os meios sdo “semio-técnico-sociais” e “explicitam, em
materialidades, representagdes e pensamentos de atores e instituicbes”, ou seja, compreendem a
construgcédo de procedimentos de “produgao, recepgéo e circulagado”, que acionam “novos sentidos,

realidades e interpretagcbes” sociais.

E essencial refletir sobre como a sociedade realiza préaticas para a permanéncia e preservacao de
suas herangas culturais - que se referem aos itens tangiveis (como arquitetura, artefatos, escultura,
documentos, escrita, imagem visual e outras artes) e aos intangiveis (lingua, musica, folclore,
costumes etc.). Aqui nos interessa, em especifico, pensar no patrimbénio arquitetdbnico que, por
alguma impossibilidade de permanéncia fisica, é representado e memorizado através das tecnologias
digitais.v

O conceito de representagcdo, para Hall (1997), “significa usar linguagens para dizer algo
significativo ou representar o mundo significativo para outras pessoas” e diz respeito a construgdo em
gualguer meio (especialmente os meios de comunica¢gdo de massa) de aspectos da "realidade" - a
construgdo de significados se da através de imagens. Quando representamos, digitalmente, algo que
existe ou existiu concretamente, devemos ter o cuidado de gerar imagens plausiveis, com 0 maximo
de semelhanca com o original. O produto final, agora podendo ser nomeado como um patriménio
virtual (ressalvadas as discussdes sobre os conceitos de “real” e “virtual” que ndo se dardo neste
trabalho), usa tecnologias computacionais para registrar, preservar ou recriar artefatos, locais e
atores de significado histoérico, artistico, religioso e cultural, além de fornecer essas informacdes a um

publico global, possibilitando uma educacao formativa.

“Os ambientes virtuais incorporados ao patrimdnio cultural e representados por meio de midia digital
sdo frequentemente classificados como "patrimdnio virtual”. Atualmente, novas midias e ferramentas
digitais nos oferecem a possibilidade de experimentar locais histéricos virtualmente reconstruidos ou
patrimdnios virtuais como visitantes, viajantes ou mesmo como residentes.” (Tan & Rahaman, 2009)"

Para a UNESCO (2020), heranga (ou patriménio) digital (ou virtual) é “composto de materiais
baseados em computador de valor duradouro que devem ser mantidos para as geracoes futuras e
emana de diferentes comunidades, industrias, setores e regides” e chama a atengdo de que “nem
todos os materiais digitais sdo duradouros, exigindo abordagens ativas de preservacdo para manter a

continuidade do patrimonio digital™vi.

Tan e Rahaman (2009) explicam que diversas ferramentas e técnicas digitais emergentes,
advindas de instituicBes académicas, governamentais e laboratérios da industria oferecem
possibilidades para usos arqueolégicos, topograficos, educacionais e no desenvolvimento de

pesquisa historica, proporcionando métodos naturais de interacdo e motivacao, onde a reconstrugéo
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virtual passa por uma série de etapas até o seu resultado final. Os autores mencionam trés principais
dominios que devem ser observados para desenvolver e disseminar herangas virtuais, representados

nas Figuras 1 e 2.
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Figura 1. Dominios basicos do patrim6nio virtual. Fonte: (Tan & Rahaman, 2009).
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Figura 2. Relacionamento entre pessoas e patrimoénio virtual. Fonte: (Tan & Rahaman, 2009).

A primeira etapa consiste em encontrar informagfes e documentar dados auténticos do passado
cultural e arquitetdnico do objeto de interesse. A préxima fase é a de representagcdo 3D condicionada
pelas midias digitais e, por fim, a etapa final é dedicada a distribuicdo dessas informacdes para
conhecimento do publico em geral, utilizando diversas estratégias, como websites na internet,
aplicativos mobile, realidade virtual, aumentada ou mista, experiéncias imersivas utilizando capacetes
de realidade virtual ou outros dispositivos, jogos digitais, entre outros.

Os artefatos digitalizados devem levar em conta a experiéncia do publico, acionando seus
processos cognitivos ao passo que exploram o ambiente, do contrario, se tornardo meros objetos

figurativos. Deve-se considerar a recepgao e interpretagdo dos usudrios que é diversa, incentivando
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a exploracdo de narrativas abertas e nao lineares para um melhor espaco de participacdo e

aprendizagem.

Se faz necessério, desse modo, enfatizar que, se o desenvolvimento e o estudo de patrimdnios
virtuais ainda sédo movimentos recentes, € possivel refletir acerca do uso dos jogos digitais enquanto
essa interface conectora entre “patriménio digital” e “usuario final”. E nesse sentido que tal fenémeno
se inscreve em uma dimensao tecnocultural: o papel da representacdo por meios digitais mais do
gue realizar um “duplo” do que deseja preservar, constréi um produto em si que carrega ndo apenas
a informacéo (visual, audiovisual etc.) e nos pede uma convocacdo da lembranca daquilo que se
refere, e o faz com determinadas caracteristicas do meio que ali se coloca como interfaceador. No
Nnosso caso, portanto, cabe explorar o meio “jogo digital” e sua faceta de representagédo de herangas
culturais na situacao surgida com Notre-Dame/Assassin’s Creed. Metodologicamente, essa etapa do
trabalho se vale de aproximacdes da arqueologia e a recente proposta metodolégica decorrente do
archeogaming.

4. Arqueologia de ambientes digitais: herangas culturais e suas
representacdes em jogos digitais

Porém, antes de voltarmos a discutir a situacdo relacionada a Notre-Dame e 0 jogo Assassin’s
Creed, se faz necessério dialogarmos, de forma breve, sobre a arqueologia enquanto ciéncia. De
modo geral, a arqueologia se caracteriza enquanto uma disciplina que tem a intencédo de documentar
a experiéncia humana por meio de sua propria materialidade. Em outras palavras, conforme
apresenta em sua obra, para Andrew Reinhard (2018) a arqueologia “é um estudo do passado
humano remoto e recente através de reminiscéncias materiais, em busca de um entendimento amplo
e compreensivo da cultura humana™i. Com o passar do tempo temos a presenca de um olhar mais
contempordneo para a arqueologia, na medida em que essa vem acompanhada dos avangos
tecnolégicos, desenvolvimento da sociedade e das midias. Assim, se nos encontramos cada vez
mais habitando telas, esses espacos passam a ser escavaveis ao arqueologo para entender suas
construgdes, herangas culturais e artefatos presentes em ambientes digitais, os quais “servem como
segunda residéncia para pessoas privilegiadas o suficiente para possuir um computador ou jogos
eletrénicos e tempo disponivel para gastar nos ambientes de rede que esse hardware suporta™i
(Reinhard, 2019).

Ao nos aproximarmos dos jogos digitais, a arqueologia (ciéncia) pode contribuir para pensarmos
em uma arqueologia dos/nos jogos, o qual Reinhard (2018) batiza de archaeogaming. Para o autor,
0s jogos sao ricos sitios arqueoldgicos onde “os espagos de jogos mantidos nesses meios também
podem ser entendidos arqueologicamente como ambientes digitais construidos contendo sua propria
cultura material” * (Reinhard, 2018). Noés, pesquisadores, enquanto jogadores coletamos,
construimos, concluimos missdes, subimos de nivel, desbloqueamos os pontos do mapa: o jogo €
paralelo a arqueologia, que também é escavar, dissecar, olhar informag6es baguncadas e fazer algo
com elas. E interessante pensarmos, portanto, na existéncia de uma certa humanidade por detras da

mecanica que o jogo se apresenta: “jogos de computador ndo sdo apenas um produto técnico: séo
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uma forma de cultura material que pode ser examinada através de lentes arqueolégicas, perfurando
0s restos materiais do cédigo para expor artefatos do processo humano de programagao”™ (Aycock &
Copplestone, 2018). Isso nos diz que s6 porque os ambientes digitais sdo sintéticos, “ndo significa
gue possam ser mantidos separados da humanidade. A arqueologia digital pode ser implantada para
entender as conexfes entre as pessoas e as tecnologias que elas adotam, usam, modificam e
descartam™ (Reinhard, 2019).

A partir dessas perspectivas arqueoldgicas e de preservacdo de herancas culturais, entendemos
gue nédo é de hoje o uso de aparatos tecnoldgicos que se utilizam da visualizagdo e reconstrucao de
locais histdricos. Existem projetos, por vezes nem sempre divulgados, que utilizam reconstrucdes
virtuais como forma de treinamento e ensino de seus usuarios. E o caso do projeto The Rome
Reborn*i, um dos maiores projetos de digitalizacdo existentes, o qual tem por objetivo produzir uma
versdo de alta resolucdo de Roma de 320 d.C. Nao apenas aprender e explorar, mas também um
recurso que seja possivel pesquisar aspectos culturais e arquitetbnicos da Roma antiga. O que é

importante ressaltar desse projeto, é o objetivo de

“desenvolver um conjunto de ferramentas de pesquisadores para permitir que arquedélogos testem
hipéteses passadas e atuais em torno da arquitetura, comportamento das multiddes, interacfes
sociais, topografia, planejamento e desenvolvimento urbano, usando o Virtual Rome como um banco
de ensaios para reconstrugfes. Ao usar esse jogo, as pesquisas poderdo analisar o impacto de
grandes eventos.” (Anderson et al., 2010)"

Para Agamben (2019), “a arqueologia é, nesse sentido, uma ciéncia das ruinas, uma ‘ruinologia’,
cujo objeto, mesmo sem constituir um principio transcendental em sentido préprio, nunca pode
realmente se realizar como um todo empiricamente presente”. Desse modo, ao nos movermos por
esses espacos digitais com um agir arqueoldgico, acabamos construindo nosso percurso sobre
ruinas, escavamos outras temporalidades quase que como se criassemos colecdes de fragmentos
para entender alguns efeitos culturais hoje. Ao langcarmos nosso olhar para os jogos digitais,
encontramos particularidades que refletem essa perspectiva. E bastante comum termos as paisagens
de jogos digitais repletas de ruinas: ambientes os quais comportam uma espécie de fascinio
particular por quem o joga e os desenvolve. S0 jogos que, por vezes, se apropriam de visuais
inclusive arqueolégicos e/ou patrimoniais da sociedade com o intuito de construir um passado (o que
difere explicitamente da ideia de “o passado” como pronto e estatico), criando, portanto, novas

experiéncias para o jogador.

Essa pratica possibilita que esses jogos realizem um remix “da realidade fisica e histérica e criam
histérias a partir dela. Os arquedlogos se comportam de maneira semelhante ao interpretar o
passado, tal como o encontram com base nos dados recuperados do registro arqueoldgico”*V
(Reinhard, 2019). Desse modo, também ¢é importante pensarmos no solo onde se escava: “quem
pretende se aproximar do proprio passado soterrado deve agir como um homem que escava. Antes
de tudo, ndo deve temer voltar sempre ao mesmo fato, espalha-lo como se espalha a terra, revolvé-lo

como se revolve o solo” (Benjamin, 1987). Estamos nos movendo em espagos 0s quais podemos
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criar ambientes digitais onde as pessoas podem interagir e ao mesmo tempo aprender: “os espagos
criam uma resposta emocional e estética, algo indiscutivelmente tdo valido quanto os relatérios
focados em dados™ (Reinhard, 2019). Todo esse sitio que 0 jogo apresenta é construido e depois
reconstruido, estando sempre em um estado de modificagdo. Cada elemento que constitui 0 jogo e
0s eventos que ali ocorrem, passam a contribuir para o surgimento de um significado mais amplo

daquele ambiente.

Entendemos, portanto, que o archaeogaming requer um tratamento de um mundo de jogo, tendo
em si a extensdo da cultura “externa” que o criou, ainda que lembremos que o0 mundo do jogo traz
sempre 0 meio e suas caracteristicas que se tensionam ai com o “fato histoérico”, por assim dizer, que
ali se apresenta. Assim, para Shawn Graham (2016), “tudo o que entra no espaco imaterial provém
de sua fonte cultural externa de uma forma ou de outra. Por conta disso, vemos 0S mesmos
problemas no estudo da cultura nos jogos e no estudo da cultura no mundo material”. Isso nos leva a
pensar de que maneira podemos exercer a pratica de preservacdo de herancas culturais e/ou
patriménios histéricos em espacos digitais e para além deles. Do mesmo modo em que existe a
arqueologia para pensar a cultura no “mundo real”, se faz necessario entender e preservar a cultura
dentro desses ambientes digitais, estabelecendo-se ai uma outra interseccdo em nosso caso Notre-
Dame/Assassin’s Creed: ndo se tratar4 apenas de reproduzir ou modelizar uma realidade que se
“perdeu” (parcialmente ou momentaneamente), mas de considerar o jogo em si uma nova camada de
patrimbnio cultural que demanda preservacdo, tanto como referéncia para os interessados na
memorializacdo de jogos e seus consoles, como artefato que contribui na producédo de imaginarios

de um determinado fendmeno “externo” como o da catedral parisiense.

Figura 3. Cena do jogo Assassin’s Creed: Unity (2014). Fonte: EpicGames*V,

A partir da série de jogos Assassin's Creed, entendemos que temos ndo apenas a representagdo
do passado nos jogos digitais: vemos a possibilidade de utilizar tais meios como forma de articular

acfes que promovam esses espagos como acervo audiovisual de bens arquitetdnicos humanitarios,
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como forma de preservacdo desses legados historicos. Essa é uma série de jogos, desenvolvidos
pela empresa Ubisoft, que realizou um trabalho cuidadoso ao incluir itens de patrimdnio cultural e
arquitetdnico no universo do jogo. Cada edicdo da franquia é definida conforme um determinado
contexto histérico, e, no caso que estamos observando, Assassin’s Creed: Unity (2014) se passa
durante a Revolucédo Francesa, em Paris®i (Figura 3). HA um exaustivo trabalho dos designers em
nao so refletir para o ambiente a realidade histérica que se passava na época, mas especialmente o
trabalho nos estilos arquitetdnicos envolvendo a reconstrucéo de edificios por inteiro. E possivel,
também, realizar visitas virtuais a esses lugares, o que além de ser mais um mérito da franquia

também constréi a experiéncia de voltar para a Franga entre o periodo de 1789 a 1799.

“A vibrante realidade do final do século XVIII em Paris foi retratada pelos artistas de estudio da Ubisoft
Montreal com grande apreensdo. O jogador pode se deslocar por uma vasta area que abrange sete
distritos, cada um com um caréater arquitetdnico diferente, refletindo o status econémico e social de
seus habitantes. Uma reconstrucdo detalhada de uma paisagem urbana tdo vasta exigiu muitos
meses de pesquisa com base em arquivos histdricos existentes, como mapas e outras fontes que
forneciam informacdes de como o layout da cidade evoluiu ao longo dos séculos.” (Szrajber et al.,
2016)

Por conter muitos monumentos histdricos, reconstruir virtualmente Paris foi um trabalho que exigiu
muito e, um dos pontos que chamamos a atencdo para este artigo, é justamente a reconstrucdo da
Catedral de Notre-Dame, desenvolvida pela designer Caroline Miousse (artista sénior) por mais de
dois anos (Makedonski, 2014). Porém, um dos enfrentamentos na hora de se apropriar de tais
patrimbnios histéricos para a sua reconstrucdo virtual se faz por conta de questdes de direitos
autorais, na medida em que elementos da Catedral ndo foram possiveis de serem reproduzidos
exatamente como o sdo fora do jogo - por exemplo, o 6érgao da Catedral e os vitrais (Szrajber et al.,
2016). O design da Catedral é protegido por copyright, aspecto que demandou do departamento
juridico da Ubisoft uma investigagdo sobre os percal¢cos legais para que fosse possivel replicar a
catedral dentro do jogo — o0 que resultou na descoberta da impossibilidade de fazé-lo em sua forma
completa®ii, Ndo temos, portanto, uma representacdo que seja completamente fidedigna ao que
encontramos no mundo aqui fora. Porém, grande parte dessas diferencas passam despercebidas
para um observador que ndo é especialista, ndo afetando o efeito visual do jogo — que, por sua vez,
se apresenta igualmente impressionante e se inscreve na memodria do jogador pela experiéncia
vivida. Percebemos, desse modo, que tais representacées dessas herancas nos jogos digitais
buscam se apropriar de maneira mais fiel possivel a “realidade” para promover uma experiéncia

imersiva e contemplativa para o jogador, trazendo fidelidade para o momento historico representado.

5. Do tributo a reconstrucédo: Catedral de Notre-Dame e Assassin’s Creed:
Unity

Em abril de 2019, o mundo assistiu um incéndio (Figura 4) que destruiu boa parte de um dos
patriménios histéricos mais importantes do mundo, a Catedral de Notre-Dame, situada em Paris, na

Franca. Segundo sites de noticia**, o incéndio comecou a ser relatado através de usuarios em redes
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sociais, podendo a causa do mesmo ter sido em funcdo de uma obra que estava sendo realizada no
telhado da Catedral. O que nos chama a atengéo, para além da preocupacao do presidente francés
Emmanuel Macron quanto a reconstrucdo da Catedral, foi a manifestacdo vinda da industria de jogos
eletrénicos: a Ubisoft, desenvolvedora do jogo Assassin’s Creed: Unity (2014) doou mais de R$ 2,2
milhdes* para auxiliar na reconstrucéo do patriménio histérico. Como mencionado anteriormente, a
narrativa do jogo se passa durante a Revolugcédo Francesa e o jogo reproduz de forma extraordinaria
a Catedral de Notre-Dame. Por conta dessa riqueza de detalhes, o projeto gréafico utilizado para o
desenvolvimento no jogo é tido como uma das ferramentas que ajudara no projeto de reconstrucao
da Catedral.

Figura 4. Incéndio na Catedral de Notre Dame (2019). Fonte: Business Insider*,

Apresentando uma Paris recriada, situada no final do século XVIII, Assassin’s Creed: Unity traz
inmeros detalhes em seus graficos, assim como os demais jogos da mesma franquia desenvolvidos
pela empresa francesa: sdo cenarios ricos e que se aproximam da realidade. Pontos emblematicos
da cidade aparecem reconstruidos no jogo, como o Museu do Louvre, o Sainte-Chapelle, o Palacio
da Justica, o Pantheon, a Bastilha (que ndo existe mais em “nosso” mundo), a Torre Eiffel (dado um
salto de tempo na trama do jogo) e, claro, a Catedral de Notre-Dame (Figura 5). Ao jogar Assassin’s
Creed: Unity é possivel compreender a importancia dessa preocupacdo em entregar uma
representacdo rica em detalhes, pensando na experiéncia do jogador: a catedral € uma pega central
do jogo, onde o jogador pode explorar tanto por dentro quanto por fora. Ainda em Assassin’s Creed:
Unity, ha também outros locais internos e tiineis subterraneos para serem explorados pelo jogador,
sendo este um jogo que mobilizou um grande esfor¢co para garantir que a cidade de Paris ali
representada fosse considerada fiel a que existia em 1789. Porém, conforme apontamos
anteriormente, o0 jogo “joga” com nossa memoria com base nos elementos existentes: o avanco da

computacdo gréfica envolvida pode nos causar a sensacdo de estar diante de uma Paris “melhor”
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para a jogabilidade do que a Paris real, pensando nas possibilidades de mecénicas e deslocamentos
do personagem no cenario do jogo, sem deixar que seja visualmente impressionante e
historicamente exata. Ao que parece, além de estarmos nos movendo nesse sitio que o0 jogo se

apresenta, estamos simultaneamente visitando memérias de um outro tempo e criando novas.*i

Figura 5. Catedral de Notre Dame no jogo Assassin’s Creed Unity (2014). Fonte: Ubisoft.

Conforme relatos que encontramos a respeito do processo de elaboragdo de Assassin’s Creed*i,
para que se obtivesse um alto nivel de precisao arquitetbnica e urbana, Paris se mostrou uma cidade
bem documentada para o detalhado trabalho realizado. Buscaram-se mapas da cidade (mais de
150), os quais forneciam informac¢des acerca do layout de Paris na época em que 0 jogo se passa e
suas mudancas ao longo dos anos. O que tornou rica e interdisciplinar a experiéncia no
desenvolvimento do jogo é que ndo apenas designers e programadores, mas inimeros historiadores
na equipe da Ubisoft auxiliaram nas descobertas de detalhes que fossem adicionais e relevantes
para a producado dos jogos da franquia. Como se uma espécie de agir arqueolégico no momento de
construir a histéria desse jogo se fizesse presente: encontrar artefatos e elementos da cultura para
gue assim sejam contados de alguma forma na diegese do jogo. Isso se aproxima, também, da ideia
de encararmos os objetos de midia como portadores de memoria, onde a pratica arqueolégica
possibilita analisar os regimes de memdria e praticas criativas (e preservacionistas) na cultura da
midia, no caso dos jogos digitais. Para Parikka (2012), “a arqueologia da midia vé as culturas
midiaticas como sedimentadas e em camadas, uma dobra de tempo e materialidade em que o
passado pode ser subitamente descoberto de novo, e as novas tecnologias se tornam obsoletas

cada vez mais rapidas”.

Para a Catedral de Notre-Dame, ainda foram estudadas fotografias para obter a arquitetura certa

no desenvolvimento do projeto grafico (Figura 6) e, também, houve um trabalho em parceria com
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artistas que trabalham com texturas (texturizadores 3D), garantindo que cada tijolo estivesse como
deveria, tendo uma preocupacdo com os detalhes da construcdo. Com historiadores na equipe,

buscou-se descobrir as pinturas exatas que estavam penduradas nas paredes da Catedral.

Figura 6. Detalhes da Catedral no jogo Assassin’s Creed Unity (2014). Fonte: Pascal Barriault®™V,

Houve uma artesania envolvida, frente a pesquisa feita e na execugdo préatica, para que se
obtivesse um resultado que se aproximasse muito do que a Paris de 1789 j4 foi um dia. Para a
designer responsavel pelo projeto*, ao visitar Paris e conseguir ver o prédio pessoalmente pela
primeira vez, apds passar muitas horas renderizando a sua versao virtual, olhar para a sua estrutura
provocou um efeito déja vu - uma espécie de recordacao do presente, desde a estrutura basica até
os minimos detalhes do interior da Catedral, pareciam o mesmo que o do jogo o qual Miousse

recriou.

“As artes que produzimos n&o apenas nos proporcionam prazer, mas também nos concentramos em
trabalhar através de nossas respostas as mudancas culturais e podem ser lidas como representando
o estado do conhecimento sobre o mundo em qualquer periodo histérico ou cultura. Assim, certos
artefatos culturais podem ser analisados como instrumentos na estruturacdo e na reflexdo das
respostas ao impacto das tecnologias na organizacdo social e na vida cotidiana®.” (Shaw, 2008)

Além dos processos que envolveram Assassin’s Creed, h4 um modelo da catedral desenvolvido a
partir de scanners a laser™i pelo historiador de arte Andrew Tallon, com o qual se pretende fazer uso
para auxiliar na reconstrucdo de Notre-Dame. Um ano apds o incéndio ndo se tem mais tanta noticia
sobre a reconstrucdo da Catedral de Notre-Dame. O que se encontram sdo poucas informagoes,

dentre elas a de que ainda ha riscos de que a catedral possa desabar por completo*ii, ou uma
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previsdo prolongada para sua restauracao que, segundo o presidente Macron, poderia prosseguir até
2024, no minimo*x, A despeito de como o processo de reconstrucdo ird prosseguir, temos na
franquia Assassin’'s Creed um exemplo da importdncia e da riqueza de olhar para este corpo
midiatico que o jogo se apresenta quando tomado como um sitio arqueolégico: ndo apenas ele se
torna dispositivo que passa a dialogar com os processos de preservacao de patrimdnios culturais,
mas igualmente torna-se potente como um construto do patrimbénio “original’, ofertando
possibilidades de experiéncias especificas que advém da natureza deste meio que passam a compor
um imaginario mais amplo de Notre-Dame (que inclui eventuais experiéncias de “estar” em Paris
diante da catedral). Portanto, a partir da apropriacdo da materialidade da Catedral de Notre-Dame,
pode-se questionar, que tipo de processos de preservacdo e patrimdnio estdo sendo construidos e
gue nos fazem refletir sobre a preservacdo de outros elementos de nossa cultura a partir dos jogos
digitais e sua poténcia enquanto um rico sitio arqueoldgico - tanto de quanto em jogos.

6. Considerac0es finais

Tecnologias como ambientes de realidade virtual, aumentada ou mista, websites interativos e
jogos digitais tém grande potencial para ampliar a experiéncia de acesso ao patrimdnio cultural que ja
ndo existe mais fisicamente pelo grande publico. Nosso objetivo, ao apresentar algumas das
caracteristicas da (re)construgdo da catedral de Notre-Dame no jogo digital Assassin’s Creed, foi de
ressaltar as dimensfes tecnoculturais envolvidas neste processo, na medida em que produzem
interessantes tensionamentos tanto para o campo da preservacdo e patrimonializacdo digital como
também no ambito dos estudos de jogos digitais quando pensados como potenciais sitios
arqueoldgicos. Nesse sentido, elencamos trés dimensBes que tanto sintetizam como provocam

possibilidade de novos desdobramentos desse tema:

a) uma das dificuldades em, talvez, encarar o espa¢go do jogo como forma de
preservacdo de patriménio culturais de nossa sociedade esteja ainda atrelada a questbes
burocraticas, que giram em torno de conseguir licenciamento para uma reproducao dita
fidedigna de patrimbnios arquitetdnicos. Em casos como o incéndio de Notre-Dame,
temos uma oportunidade de refletirmos mais sobre tais questdes e buscar solucdes para,
além de vislumbrar os jogos digitais como entretenimento, reeencontra-los como
dispositivos que podem se inserir em praticas educacionais e preservacionistas;

b) os jogos digitais, de modo geral, ndo possuem a preservagdo como intencao,
eventuais ressalvas feitas a projetos especificos. O caso Notre-Dame/Assassin’s Creed
recoloca essa questao, ao fazer com que a ideia de “fungéo do jogo” ganhe uma espécie
de continuidade para além do planejado para atrair o jogador para determinado
gameplay. Ruinas e elementos de uma civilizagdo antiga, por exemplo, passam a
potencialmente ativar no jogador um fascinio e curiosidade na descoberta e exploracao
de lugares historicos e artefatos na medida em que convocam as lembras deste em

relacdo a eventos e situacdes extra-jogo. Neste sentido, Assassin’s Creed, mesmo que
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ndo tenha sido reeditado ou relancado com uma “embalagem preservacionista”, é
apropriado tecnoculturalmente como dotado desta poténcia;

c) faz-se necesséario, a partir do elencado até aqui, assinalar a importancia de
investimentos de pesquisa e desenvolvimento em compreender e desenvolver,
conceitual e empiricamente/experimentalmente, praticas que estdo construindo
atravessamentos cada vez mais imbricados entre “patriménio” e “midia/meio” em nossa

tecnocultura.
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i Disponivel em: https://www.forbes.com/sites/davidthier/2019/04/17/ubisoft-is-giving-assassins-creed-unity-away-for-free-
to-honor-notre-dame/#7f7e51a2ec27. Acesso em: 26 abr. 2020.

i Do original “(...) help modern video game designers to improve awareness of the questions guiding cultural production”.
i Do original “(...) en un baluarte de la difusion del patrimonio historico artistico universal, demostrando (...) que los datos
rescatados del olvido por los historiadores, historiadores del arte y arque6logos, pueden cobrar vida mas alla de los libros,
y convertirse en muy verosimiles recreaciones interactivas del pasado™

Vv Vale ressaltar que, embora estejamos lidando neste artigo com um caso especifico, ha praticas de preservacio digital do
patriménio cultural no Brasil, tais como "Paulista 1919", quando os fas de videogames podem se divertir ainda explorando a
pé a Sédo Paulo da época dos bondinhos e as belas texturas do interior do Mosteiro de Sdo Bento, no mais recente "Abadia
virtual" (2005). Disponivel em http://g1.globo.com/Noticias/PopArte/0,, MUL 63479-7084-2950,00.html

V' Do original: “Virtual environments which are embedded with cultural heritage and represented through digital media are
often categorized as ‘virtual heritage’. In present day, new media and digital tools offer us the possibility to experience
virtually reconstructed historic sites or virtual heritage sites as visitors, travelers or even as a resident.”

Vi No temos como objetivo, para o presente artigo, discutir a questdo da instabilidade e memdria da/nas midias. Os autores
abordam esses tdpicos tanto em pesquisas anteriores quanto em andamento.

Vil Do original: “Archaeology is the study of the ancient and recent human past through material remains in pursuit of a
broad and comprehensive understanding of human culture”.

Vil Do original: “Digital built environments are the new products of manufacturing, disposable architecture of the late 20th
and early 21st centuries, yet they serve as second homes for people privileged enough to own computer/gaming hardware
and discretionary time to spend in the networked environments this hardware supports.”
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X Do original: “ds will be described in the following chapters, digital games are archaeological sites, landscapes, and
artifacts, and the game-spaces held within those media can also be understood archaeologically as digital built
environments containing their own material culture.”

* Do original: “Computer games are not just a technical product; they are a form of material culture which can be examined
through archaeological lenses... drilling down into the material remains of... code to expose artifacts of the human process
of programming.”’

X Do original: “Just because the environments are synthetic does not mean that they can be kept separate from humanity.
Digital archaeology can be deployed to understand the connections between people and the technologies they adopt, use,
modify, and discard.”

Xii Disponivel em: https://www.romereborn.org/. Acesso em: 30 abr. 2020.

Xii Do original: “This project aims to develop a researchers’ toolkit for allowing archaeologists to test past and current
hypotheses surrounding architecture, crowd behaviour, social interactions, topography and urban planning and
development, using Virtual Rome as a test-bed for reconstructions. By using such game the researches will be able to
analyse the impact of major events.”

XV Do original: “These games remix physical, historical reality and create new stories from it. Archaeologists behave
similarly when interpreting the past as they have found it based on data retrieved from the archaeological record. ”

* Do original: “(...) the spaces create an emotional and aesthetic response, something arguably equally as valid as data-
focused reports.”

xi pagina do jogo na loja da EpicGames disponivel em: https://www.epicgames.com/store/en-US/product/assassins-creed-
unity/home. Acesso em: 30 abr. 2020.

¥it O jogo Assassin’s Creed Unity conta a historia de Arno, um jovem que embarca em uma jornada extraordinaria para
expor os verdadeiros poderes por tras da Revolugdo Francesa. E um jogo de agdo/aventura que se passa na cidade de Paris
durante uma de suas horas mais sombrias. Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/289650/Assassins_Creed Unity/. Acessado em: 30 abr. 2020.

il Disponivel em: https://criticalhits.com.br/games/direitos-de-copia-nao-permitiram-gue-catedral-de-notre-dame-estivesse-
em-assassins-creed-unity/. Acesso em: 27 abr. 2020.

xix Disponivel em: https://g1.globo.com/mundo/noticia/2019/04/15/fogo-na-igreja-de-notre-dame-em-paris-e-relatado-em-
redes-sociais.ghtml. Acesso em: 27 abr. 2020.

* Disponivel em: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/apos-incendio-em-notre-dame-assassins-creed-unity-vai-
ajudar-na-reconstrucao-da-catedral.ghtml. Acesso em: 27 abr. 2020.

xd Disponivel em: https://www.businessinsider.com/notre-dame-cathedral-assassins-creed-2019-4. Acesso em: 27 abr. 2020.
xit Um exemplo nesse sentido diz respeito ao ensaio fotografico que reenquadra cenas do jogo com as da propria cidade de
Paris, criando uma espécie de terceira imagem que monta duas temporalidades em uma terceira. Disponivel em
https://pt.ign.com/assassins-creed-unity-xbox-one/75260/news/assassins-creed-unity-pode-ajudar-na-reconstrucao-de-notre-
dame

xdii Disponivel em: https://www.theverge.com/2014/10/31/7132587/assassins-creed-unity-paris. Acesso em: 27 abr. 2020.
xdv Trabalhors de Pascal Barriault disponiveis em: https://www.artstation.com/artwork/k4EWxA. Acesso em: 28 abr. 2020.
*V Entrevista com Caroline Miousse disponivel em: https://www.theverge.com/2014/10/31/7132587/assassins-creed-unity-
paris. Acesso em: 27 abr. 2020.

xvi Do original: “The arts that we produce not only provide us with enjoyment but also provide us with a focus for working
through our responses to cultural change and can be read as representing the state of knowledge about the world in any
given historical period or in any given culture. Thus certain cultural artefacts can be analysed as instrumental in both
structuring and reflecting responses to the impact of technologies on social organization and everyday life.”

xvii Disponivel em: https://canaltech.com.br/games/assassins-creed-unity-sera-usado-na-reconstrucao-da-catedral-de-notre-
dame-137335/. Acesso em: 27 abr. 2020.

xviil Disponivel em:  https://gl.globo.com/mundo/noticia/2020/01/13/a-catedral-de-notre-dame-ainda-pode-desabar.ghtml.
Acesso em: 27 abr. 2020.

xix Disponivel em: https://www.dw.com/pt-br/notre-dame-um-ano-ap%C3%B3s-0-inc%C3%AANndio/a-53126476. Acesso
em: 27 abr. 2020.
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