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RESUMO

Esta pesquisa investigou o modo Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins
(2017) desenvolvido pela produtora de games Ubisoft. Para isso, examinamos como as
fontes histdricas digitais sao resultado do processo de Virtualizagao, conceito do filésofo
da tecnologia Pierre Lévy. Ao analisarmos o conteudo desta fonte, os resultados nos
mostraram que o Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins é uma proposta de
experiéncia museal virtual gamificada. Ainda, constatamos que apesar de uma roupagem
moderna, em determinados aspectos, o Discovery Tour reforga constructos historicos
sobre o Egito Antigo ao priorizar temas arqueitetonicos em detrimento de outros
processos € sujeitos historicos que o compuseram, reforgando, assim, a
monumentalizacdo desta civilizagdo. Por fim, concluimos que apesar dessas escolhas
tematicas e roteirizadas reforcarem determinados constructos, o Discovery Tour do jogo
Assassin’s Creed Origins nao deixa de ser um produto educativo e uma ferramenta de
divulgagdo do conhecimento sobre o Egito Antigo.

Palavras-chaves: Assassin’s Creed Origins; Discovery Tour; Egito Antigo.



ABSTRACT

This research investigated the Discovery Tour mode of the game Assassin's Creed Origins
(2017) developed by the game producer Ubisoft. For this, we examine how digital historical
sources are the result of the Virtualization process, a concept by the philosopher of technology
Pierre Lévy. When analyzing the content of this source, the results showed us that the Discovery
Tour of the Assassin's Creed Origins game is a proposal for a gamified virtual museum
experience. Furthermore, we found that despite its modern appearance, in certain aspects the
Discovery Tour reinforces historical constructs about Ancient Egypt by prioritizing
architectonic themes to the detriment of other processes and historical subjects that composed
it, reinforcing the monumentalization of this civilization. Finally, we conclude that despite these
thematic and scripted choices reinforcing certain stereotypes, the Discovery Tour of the
Assassin's Creed Origins game is still an educational product and a tool for disseminating
knowledge about Ancient Egypt.

Keywords: Assassin’s Creed Origins; Discovery Tour; Ancient Egypt.
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INTRODUCAO

Essa pesquisa ¢ um trabalho de Humanidades Digitais. Entende-se por

Humanidades Digitais:

As humanidades digitais referem-se ao conjunto das ciéncias humanas e
sociais, as artes e as letras [...] ndo negam o passado, apoiam-se, pelo
contrario, no conjunto dos paradigmas, savoir-faire e conhecimentos
proprios dessas disciplinas, mobilizando simultaneamente os instrumentos
e as perspectivas singulares do mundo digital. As humanidades digitais
designam uma transdisciplina,portadora dos métodos, dos dispositivos ¢ das
perspectivas heuristicas ligadas ao digital no dominio das ciéncias humanas

e sociais. (DACOS Apud NOIRET, 2015).

Mas o que faz essa pesquisa ser um trabalho de Humanidades Digitais? Nossa resposta
vai ao encontro da defini¢do acima apresentada — sua interdisciplinaridade. Portanto, nossa
proposta procurou transitar entre diferentes areas do conhecimento,sobretudo aquelas
disciplinas que inserem o debate sobre as tecnologias digitais e seu impacto na sociedade
contemporanea, bem como na producao, veiculagao e aprendizagemdo conhecimento
histérico. Por isso, em primeiro lugar recorremos a Histéria Publica Digital para
localizarmos e interpretarmos nosso objeto de estudo, nesse caso, o modo Discovery Tour
do jogo de videogame Assassin’s Creed Origins langado em 2017. Por conseguinte, o
campo Game Studies nos permitiu compreender a origem de nosso objeto,o qual buscamos
definir junto da Filosofia da Tecnologia e da Museologia. Por fim, apresentamos um breve
debate acerca do conteudo de nosso objeto amparados na Egiptologia para concluirmos
este trabalho.

Como ja mencionado, nosso objeto de estudo nasceu dos jogos de Assassin’s Creed,
feitos pela Ubisoft Montreal, uma das maiores desenvolvedoras de jogos de videogame do

mundo. Ao todo, a franquia de Assassin’s Creed contabiliza mais de vinte jogos, langados em
diferentes plataformas desde o ano de 2007, com cerca de cem milhdes de copias vendidas
pelo mundo e uma receita de aproximadamente trezentos milhdes de dolares anuais. Ha
também a producdo de livros romanceados, revistas em quadrinhos e um filme (2016)
produzidos com base nestes jogos'.

O game utiliza como pano de fundo momentos e personagens da Histéria, e propde ao
jogador aventurar-se por simulacdes de eventos do passado baseados em reconstrugdes

interativas de cidades historicas. Dentre tais simulagdes, Assassin’s Creed ja retratou

I BONDIOLI, Nelson de Paiva; LIMA, Rodrigo Aratjo de. Descobrindo e Recobrindo o passado nas salas de
aulacom Assassin’s Creed Origins Discovery Tour. Revista de Arqueologia Publica, v.13,n.1, 2019.
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diversos recortes, como por exemplo a Terceira Cruzada em 1191, o Renascimento italiano
entre 1476-1512, a Revolugdo Americana em 1776, e o auge da pirataria nos mares
caribenhos®. As produgdes mais recentes abordam temporalidades como o Egito
Ptolomaico, a Grécia Antiga, os povos Escandinavos na “Era Viking” e o medievo arabe.
Karl Marx, Leonardo Da Vinci e Dario II da Pérsia sdo algumas das personagens histdricas
retratadas nessas simulagdes. Ou seja, a proposta do enredo ficcional do jogo se entrelaga a
historia dos periodos, eventos e pessoas retratadas no jogo.

Assim, este trabalho de pesquisa explora este produto multimidia ao fazer sua
escolha pelo Assassin’s Creed Origins lancado no ano de 2017, que se passa no Egito
Antigo. Esta escolha ndo foi ao acaso, pois através deste jogo, pela primeira vez, a Ubisoft
langou o0 modo Discovery Tour, que disponibiliza ao publico passeios virtuais roteirizados
pelo mundo construido no jogo com finalidade educativa, segundo sua propria produtora.
Nessa experiéncia em realidade virtual, é possivel visitar reconstrugdes e locais do Egito
Antigo, conhecer praticas e aspectos do cotidiano dessa sociedade e a trajetéria de
personagens importantes na Histéria como a rainha Cledpatra VIIL.

Durante sua palestra Beyond Gaming: How Assassin’s Creed Expanded for
Learning, disponivel no canal Games for Change no YouTube?, o historiador responsavel
por coordenar a equipe de consultoria da Ubisoft, Maxime Durand, falou sobre o
desenvolvimento do Discovery Tour. O interesse em desenvolver este modo descolado do
jogo, segundo Durand, surgiu a partir de 2014 quando professores o contatam dizendo
que ‘“‘seria muito interessante se vocés pudessem projetar um modo especial do jogo voltado
a nés para que possamos utilizar isso nas salas de aula”. Contudo, o Discovery Tour
desenvolvido pela Ubisoft em Assassin’s Creed Origins nao € uma ferramenta exclusiva
para ser utilizada em sala de aula. Além de ser um outro tipo de experiéncia paraos
jogadores e fas da franquia, ¢ também acessivel ao publico geral, uma vez que a experiéncia
dos passeios ndo faz parte do jogo, ou seja, ndo € preciso joga-lo e completar suas missdes
para desfrutar do Discovery, ja que ele pode ser adquirido separadamente. Portanto, apesar
de originar-se desta franquia, nosso objeto de estudo para esta pesquisa €0 modo Discovery
Tour de Assassin’s Creed Origins.

Trabalhos académicos envolvendo os jogos de Assassin’s Creed ja foram realizados

em quantidade consideravel. Sao, sobretudo, pesquisas preocupadas em compreender qual

2 Idem, 2019.
3 Disponivel em :https://www.youtube.com/watch?v=OdROuGMNHXg& feature=youtu.be. Ultimo acesso em:
18/07/23.




¢ a narrativa e a representacdo historica dos jogos, além daqueles que se propdem em
analisar como estes jogos podem ser ferramentas didaditas no ensino de Historia*. Para
citar alguns exemplos, temos o artigo publicado em portugués na Revista de Arqueologia
Publica da Unicamp, intitulado Descobrindo e Redescobrindo o passado nas salas de aula
com Assassin’s Creed Origins Discovery Tour (2019), escrito pelos historiadores Nelson
de Paiva Bondioli e Rodrigo Aratjo de Lima, no qual os autores analisam a censura imposta
a nudez das estatuas greco-romanas-egipcias nos passeios’. J4 sobre o uso do modo
educativo do jogo como ferramenta de ensino de Historia, os professores Sébastien Quirion
e Mathieu Beauséjour o tém utilizado em sala de aula com seus alunos em escolas
canadenses, e os pesquisadores Marc-André Ethier e Lefrancois David, historiadores no
departamento de Didatica da Université de Montréal, utilizaram o Discovery Tour como
objeto de pesquisa em projeto realizado em parceria com a Ubisoft’.

Quanto a problemadtica desta pesquisa, ela envolve a discussdo de sua inser¢do no
escopo da Historia Publica Digital, a compreensdo da natureza desta experiéncia junto da
Filosofia da Tecnologia e da Museologia virtual e o entendimento de sua proposta narrativa
com Histoéria da Egiptologia. Nosso acesso a fonte se deu através da obtencao do Discovery
Tour de Assassin’s Creed Origins no suporte Xbox One, e o roteiro escrito que nos foi
concedido pela equipe da Ubisoft em maio de 2020, por meio de contato feito com o
historiador Maxime Durand em sua rede social profissional no Linkedin’.

No primeiro capitulo, buscamos apresentar uma defini¢do e um panorama da Historia
Publica Digital, enxergando este campo como resultado do processo de globalizagao digital
na sociedade contemporanea. Assim, procuramos localizar e interpretar comoeste
processo tem impactado o campo historico, a atuagd@o do historiador, e a circulagdo de
narrativas histdricas sob meio digital. Concluimos que o Discovery Tour de Assassin’s
Creed Origins ¢ exemplo de Historia Publica Digital, uma vez que a sua proposta busca
difundir uma visao sobre a Historia do Egito Antigo para o grande publicoatravés de meio

digital na industria cultural.

4 A exemplo de: BELLO, Robson Scarassati. O Videogame como representagdo histérica: Narrativa, Espaco e
Jogabilidade em Assassin’s Creed (2007-2015). Dissertagdo apresentada ao programa de pos-graduacdo em
Historia Social do Departamento de Historia, sob orientagdo do Prof® Dr® Flavio de Campos, na Faculdade de
Filososfia, Letras e Ciéncias Humanas da Universidade de Sao Paulo, 2016.

5 BONDIOLI, op. cit., 2019.

¢ ETHIER, Marc-André; LEFRANCOIS, David. Le Jeu Et L ’Histoire Assassin’s Creed vu par les historiens. Del
busso Editeur, 2020.

7 Pagina Maxime Durand Linkedin: https://www.linkedin.com/in/maxime-durand-81380533/.
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No segundo capitulo, buscamos compreender porque o Discovery Tour de Assassin’s
Creed Origins pode ser considerado uma experiéncia museal virtual através do conceito de
Virtualizagdo do filésofo Pierre Lévy. Atestamos tal proposicdo através de uma
compreensdao historica da instituigdo museu desde seu surgimento até a chegada das
tecnologias da informac¢ao, comunicagdo e digitais nesse espago, entendendo assim que a
proposta do museu enquanto instituicdo de Historia Publica esta atrelada ao compromisso
educativo na sociedade e aos elementos do acesso, divulgacao, e preservagido do patrimonio
e memoria. Ainda, tratando-se de experiéncias em museus virtuais, consideramos o0s
elementos de imersdo e interatividade, possibilitadas pela virtualidade em detrimento da
materialidade neste objeto.

No terceiro capitulo, buscamos analisar nosso objeto fazendo um recorte e
destacando nele aquilo que mais nos chamou a atencao. Assim, classificamos para a analise
desta parte do trabalho a se¢do “Piramides”, uma vez que temos uma secao inteira de passeios
dedicados a constru¢do de pirdmides, fazendo com que, numericamente, este tema seja o
mais abordado no Discovery Tour inteiro. Complementamos esta analise fazendo um
levantamento de outras secdes que abordam aspectos semelhantes a fim de corroborar
nossa hipdtese de que, apesar de uma roupagem moderna, tendo em vista uma experiéncia
imersiva em realidade virtual, o Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins reforga
narrativas tradicionais sobre o Egito Antigo ao dar destaque a temas arquitetonicos,
veiculando assim uma visao de monumentalizagdo sobre a antiguidade egipcia.

Ainda, buscamos dialogar com dois especialistas, um em Arqueologia Egipcia e
outro em Egiptologia, os quais estao a frente de trabalhos de divulgagao cientifica no Brasil
e fora dele. Através de entrevista concedida pelo egiptdlogo inglés Cris Naunton e pela
arqueologa brasileira Marcia Jamille, pudemos ter acesso as impressdes que ambos tiveram
ao experienciarem o jogo Assassin’s Creed Origins e seu modo Discovery Tour. Além
disso, os dois compartilharam conosco suas experiéncias ao realizar trabalhos de
divulgacao cientifica sobre o Egito Antigo.

Por fim, concluimos que o modo Discovery Tour do jogo de videogame Assassin’s
Creed Origins esta inserido dentro das producdes da industria cultural, mas também deve
ser considerado como exemplo de narrativas da Historia Publica Digital que circulam em
nossa sociedade sob meio digital. Por conseguinte, ele também pode ser encarado como
uma experiéncia museal virtual gamificada, que apesar de contribuir didaticamente com
informagdes sobre o Egito Antigo para o publico leigo de forma ludica, atrativa e

inovadora, também reforca em alguns aspectos esteredtipos sobre os antigos egipcios.
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CAPITULO1

O DISCOVERY TOUR DE ASSASSIN’S CREED ORIGINS

COMO EXEMPLO DE HISTORIA PUBLICA DIGITAL.

1.1 A Historia Publica: um breve panorama e defini¢dao

Neste trabalho, entende-se por Histéria Publica aquela que admite a existéncia de
diferentes agentes e suportes na construcao de narrativas historicas, para além das instituicoes
e formatos tradicionais. Ainda, compreendemos que a Historia Publica ¢ meio de divulgagdo
eengajamento dos historiadores com o publico para além de seus pares. Sendo assim, a
Historia Publica ¢ aquela que compartilha a autoridade na constru¢cdo do conhecimento
histérico ao mesmo tempo em que os historiadores atuam de forma critica e comprometida
com seu oficio diante de diferentes visdes sobre o passado em espagos diversos.

A Historia Publica surgiu na década de 1970 e se estabeleceu muito bem na Inglaterra,
no Canad4, na Australia, Itdlia, Africa do Sul e nos Estados Unidos — neste ultimo
principalmente. Na Europa, a preocupagdo maior se deu pela constru¢do de uma narrativa
atrelada a memoria coletiva para a atuagdo do historiador como agente estimulador de
consciéncia histdrica. Ja nos Estados Unidos, a preocupacao girou em torno da divulgagdo da
Historia cientifica e da atuagdo do profissional de Historia como o mediador do conhecimento
académico para o publico.

Na apresentagdo da obra Introduc¢do a Historia Publica, Juliene Rabélo de Almeida e
Marta Gouveia de Oliveira Rovai definem a Historia publica “como um ato de abrir portas e
ndo de construir muros™®, parafraseando a frase de Benjamin Filene’. Portanto, apesar de o
conceito de Historia Publica ndo ser uma novidade, ele ndo ¢ estatico e vem passando por um
processo de discussdo e expansdo constante desde seu surgimento. Em 1980, o historiador
francés Jacques Le Goff enunciou como sendo o “triunfo da historia” o fendmeno da
popularidade da Historia em nossa sociedade, durante uma entrevista concedida a Francisco

Maiellon:

Refiro-me a procura do grande publico a que assistimos. Se langarmos um olhar

SALMEIDA, Juniele Rabélo de (org.); ROVAI Marta Gouveia de Oliveira (org.). Introdugdo a Histéria Publica.
Editora Letra e Voz, 2011.

Professor de Historia Publica na Universidade da Carolina do Norte, suas pesquisas se concentram nos temas

sobre museus e locais historicos, historia publica e musica popular americana.
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Portanto, buscar uma definicdo tinica do que seja o campo/disciplina!® da Histéria

Publica ¢ um desafio, justamente porque na pratica, a Historia Publica ja existia antes de ser

pela imprensa, pelas revistas, pelos livros, pelos mass media como o radio e a
televisdo, pelo nimero de obras historicas publicadas pelas editoras e pelas
respectivas vendas, o triunfo da historia é inegavel; é uma realidade para a qual os
proprios interessados ndo estavam preparados. (LE GOFF, 2009 Apud TEIXEIRA;
CARVALHO, 2019).

nomeada. Contudo, a Historia Publica carrega, em todos os seus casos, especificidades. No caso

da Historia Publica brasileira, o que nos interessa saber de inicio ¢ que ela ja estd bem

estabelecida por aqui e que possui diversas reflexdes sendo produzidas por pesquisadores(as)

brasileiros(as) a seu respeito. O historiador-divulgador Bruno Leal Pastor de Carvalho,

responsavel pelo maior portal eletronico brasileiro especializado de Historia, o Café Historia,

junto da historiadora Ana Paula Tavares Teixeira, na apresenta¢ao da obra Historia Publica e

divulgagdo da Historia, fazem referéncia ao “triunfo da historia” nomeado por Le Goff, mas

alertam:

Passados 40 anos, o “triunfo da histéria” ndo apenas persiste como também se
desdobrou em outros tantos objetos que sdo vorazmente consumidos no meio
social: biografias, blogs, documentarios, podcasts, filmes, palestras, jogos de
tabuleiro, jogos eletrdnicos, jogos de cartas, eventos comemorativos, aplicativos,
videos, um canal de televisdo totalmente dedicado a Historia e toda a sorte de
“produtos historicos”. A grande questdo para nds que fazemos a interpelagdo do
passado um oficio ¢ que, tal como antes, essa demanda social continua a ser pela
Historia e ndo por historiadores. (TEIXEIRA; CARVALHO, 2019).

Tendo isso em vista, a Historia Pblica pode ser considerada como sendo a ponte, o

meio, o territorio de fronteira, a linha de frente. Portanto, ela ndo esta desvinculada do

contexto historico do qual o historiador (a) faz parte. Pelo contrério; ela talvez seja a historia

mais politica de todas, aquela que March Bloch nos orientou a seguir, a Historia-Problema:

A Historia Publica ¢ um campo da Histéria que compreende posicionamento
politico — e ndo se confunda este termo com partidarismo ou doutrinagdo —,
responsabilidade e compromisso em relagdo a producdo, divulgacdo e circulagao
sobre os acontecimentos historicos, entendidos ndo mais na sua dimensao exclusiva
da macro-historia e nem do privilégio de poucos, mas em experiéncias cotidianas
que sdo valorizadas e significam as vidas de “pequenos e grandes”. Trata-se de
“trazer a vida para dentro da histéria”, em suas versdes, de forma mais multipla
possivel, fugindo dos “perigos de uma tnica histéria”, como apontou Chimamanda
Ngozi Adichie (ROVALI, 2018).

Diante disso e do reconhecimento de que o historiador nao possui o monopélio da

Historial!, pois é fato que a existéncia de diversas e diferentes narrativas coexistem com

10As discussdes tedricas também giram em torno de se a Historia Publica seria um campo ou uma disciplina.

11 ¢Se por um lado temos historiadores que advogam por manter seu status daquele que tem o “direito” de fazer
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o trabalho profissional da Histdria, o historiador (a) publico ¢ aquele que nao € s6 consciente,

mas engajado com as questdes de seu presente:

A Histéria Piblica ¢ um posicionamento intelectual e politico de observagao da
realidade. Mais do que isso, uma opgao pela organizagdo, pela mediacdo e pela
divulgagdo de conhecimentos que, muitas vezes, estdo fora do territério da
academia e que também ultrapassam o curriculo escolar. Diferente da crenga
ingénua em uma “ciéncia historica neutra, distante e apolitica”, no ensino de
historia em que os “fatos falam por si” e na restrita concepgao de que sé € possivel
pensar os acontecimentos em espacgos formais de educagdo a Histéria Publica ¢é
compromisso com a construcao, o acesso e os efeitos politicos de multiplos saberes,
que devem circular da forma mais democratica possivel (ROVALI, 2018).

Com isso, ndo queremos dizer que a Historia produzida na Academia seja fruto de
uma erudicdo por si, ndo consciente, nada engajada e critica — ¢ um equivoco pensar assim —
mas nossa intenc¢do ¢ apontar que a Historia Publica ndo se trata de mera espetacularizagao,
simplificagdo rasa e descomprometida, ou a servi¢o do capital. Podemos dizer que a Historia
Publica ¢ também a Historia académica, mas talvez a principal diferenca entre as duas frentes

seja os espacos de produgdo, circulacdo e debate entre elas:

Talvez a principal diferenga entre o que a historia publica propde e o que a academia
produz seja a ampliagdo do espago ¢ do seu publico, e aos usos do conhecimento.
Como poderemos ver, o trabalho fora da Universidade pode se expandir por meio
dos arquivos, dos museus, da fotografia, do cinema, da histéria oral, sem, no
entanto, perder em seriedade e compromisso com a producdo de saberes
(ALMEIDA; ROVAL; 2011).

No entanto, mais do que as analises desenvolvidas dentro do territério académico,
mais do que transferir conhecimentos aos acervos digitais, aos museus, as
exposicoes, aos arquivos as escolas e as comunidades, ¢ preciso trazer esses saberes
e praticas para a reflexdo conjunta, para dentro da propria universidade (ROVALI,
2018).

Portanto, acreditamos que o primeiro passo para falarmos sobre e para fazermos
Historia Publica € reconhecermos a existéncia de outras narrativas histoéricas produzidas fora
do ambiente académico e dos moldes mais tradicionais. Nao que tais narrativas precisem

de nossa aprovacio, pois de fato, elas ja existem ha muito tempo e sempre irdo existir'2. Mas

e falar sobre a histéria, por outro lado, a histéria piblica alavanca a compreensdo de mundo daqueles
historiadores, mostrando que a histéria deveria ser “lugar comum” para todos os individuos. Pois seria nela que
nos encontrariamos como sujeitos e cidaddos que tém delimitado sua identidade pessoal e profissional. Ndo como
polos, mas enquanto sujeitos organicos que compreendem seu lugar na historia e como produtores de historia.”
In:LIMA, Edson Silva. Historia publica: o desafio da profissdo do historiador. Revista Intellectus, Ano XVII n°
2,2018.

12 “Ora, o que os intelectuais descobriram recentemente é que as massas ndo necessitam deles para saber; elas
sabem perfeitamente, claramente, muito melhor do que eles; ¢ elas o dizem muito bem. Mas existe um sistema
de poder que barra, proibe, invalida esse discurso e esse saber. Poder que ndo se encontra somente nas instancias
superiores da censura, mas que penetra muito profundamente, muito sutilmente em toda a trama da sociedade.
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nossa proposta aqui € coexistir, lembrando sempre que reconhecé-las ndo significa endossar
questdes que consideremos problematicas. Pelo contrario, ¢ no movimento de trazer essas
narrativas para a pesquisa historica que temos a oportunidade de problematiza-las e de propor
para a sociedade uma visdo mais critica e solida sobre as fontes e seus discursos. Entre tais
fontes e discursos, hd ainda aqueles produzidos em meio digital, para as quais a Historia
Publica Digital nos oportuniza abordagens, e das quais falaremos adiante nos préximos

topicos deste capitulo.

1.2 A Historia Publica Digital: como chegamos até ela?

Tendo em vista que “(...) a pedagogia da historia publica precisa se envolver ativamente
em um dos mais empolgantes promissores movimentos da area: a mudanga de uma histéria
publica centrada na materialidade para a multimidia, a historia digital e a world wide web”,
(ZAHAVI, 2011, p.58) foi durante o The Humanites and Technology Camp (THATCamp),
ocorrido em Paris no ano de 2010, e em Florenca no ano de 2011, em que humanistas digitais
discutiram a internacionalizagdo da disciplina e refletiram sobre sua transdisciplinaridade com
as tradigdes epistemologicas e filologicas proprias da Historia, tendo como base que a “cultura
historica digital” ¢ parte de uma “cultura digital” que se manifesta através de diversas formas
comunicativas.

Dessa forma, a Historia Digital definiu-se como “todo o complexo universo de produgdes
e trocas sociais tendo por objeto o conhecimento histdrico, transferido e/ou diretamente gerado
e experimentado em ambientagdo digital (pesquisa, organizacao, relagdes, difusdo, uso publico
e privado, fontes, livros, didatica, desempenho e assim por diante)” (MONINA Apud NOIRET,
2015). Portanto, a Histoéria Digital ndo esté atrelada somente a Historia que circula na internet,
mas ¢ aquela que, sobretudo, se preocupa em tratar da Historia produzida e veiculada sob meio

digital:

Quase todas as problematicas tradicionais do oficio de historiador, da delimitagao
de uma hipotese de pesquisa a descoberta, ao acesso e a gestdo dos documentos e
das fontes, até conseguir os fundamentos narrativos e, sobretudo, até a

Os proprios intelectuais fazem parte desse sistema de poder, a ideia de que eles sdo agentes da ‘consciéncia’ e do
discurso também faz parte desse sistema. O papel do intelectual ndo € mais o de se colocar “‘um pouco na frente
ouum pouco de lado’ para dizer a muda verdade de todos; ¢ antes o de lutar contra as formas de poder exatamente
onde ele ¢, a0 mesmo tempo, o objeto e o instrumento: na ordem do saber, da ‘verdade’, da ‘consciéncia’ do
discurso.” In: FOUCAULT, Michel. A Ordem do Discurso. Saraiva, Collége de France, 1970, p. 71.
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comunicag¢do da historia e dos resultados de pesquisa, e, finalmente, o ensino da
historia, passam agora em parteou no todo, pela tela do computador (NOIRET,
2015).

Assim, considerando o amplo acesso que a cultura digital permite as narrativas historicas
produzidas e veiculadas sob meio digital, ela é, sem duvida, de interesse do campo da Historia

Publica, uma vez que a Historia Publica Digital sustenta esta ligagao :

O conhecimento de humanidades digitais, da histéoria digital, e de suas
potencialidades, ¢ parte integrante das novas formagdes necessarias dos
programas de Historia publica (...). Essas sdo formas naturais ¢ complementares
de outras formagdes para a gestdo das fontes ou a interpretagdo dos objetos nos
museus — setor em pleno desenvolvimento, o das mostras e dos percursos em
museus por meio da rede, que requer a autoridade profissional dos historiadores
publicos digitais. Mais do que em outras disciplinas, a web e o digital refor¢aram,
no campo da Historia publica, praticas profissionais ja consolidadas, expandindo-
as ou abrindo-as para outros publicos, com novos instrumentos de difusdo e de
comunicagdo de conteudos na era digital. A virada digital e a rede foram as
primeiras a abrir,e logo a responder, as necessidades prementes da sociedade de
proteger as identidades, a cultura e as memorias coletivas locais e promové-las
globalmente. Desse modo, a Historia digital com frequéncia se tornou também
vetor de conhecimento “glocal”. Os fendmenos de globalizagdo atingem assim as
identidades locais para as quais as formas tradicionais de narra¢@o da historia ndo
alcangam um publico global. Gragas a Historia digital, com a versatilidade da rede
e das tecnologias digitais que permitem promover globalmente um passado
comunitario local, a Histdria ptiblica nacional alcanga diversos tipos de publicos
internacionalmente (NOIRET, 2015).

Como vimos, parte das discussoes sobre historiografia digital sdo realizadas pelo
especialista em Historia Publica Digital Serge Noiret, que trata a respeito de fontes,
métodos e do papel do historiador diante das problematicas da Historia Digital e aponta

caminhos importantes a serem refletidos sobre as fontes historicas no meio digital:

A Historia digital remodelou a documentag@o do historiador e os instrumentos
usados para seu acesso, para armazena-la e tratd-la, sem que, todavia, o uso critico
desses instrumentos — que nao sdo assépticos na relagdo entre o historiador e as
fontes digitais (...) A Historia digital requer reescrever e reinterpretar os métodos
profissionais e dominar as novas praticas digitalizadas (CLAVERT; NOIRET,
2013). As mudangas quanto as praticas profissionais dos historiadores sdo de tal
ordem — falou-se até de um novo historicismo — (FICKERS, 2012) que devemos
nos interrogar sobre qual o impacto da Historia digital sobre as formas tradicionais
de narragdo do passado e sobre os tempos historicos (HARTOG, 2012; NORA,
2011).1 Podemos nos perguntar, a luz da difusdo publica das tecnologias, se ndo
¢ o caso de rever em profundidade até mesmo a relagdo que temos com o passado,a
memoria e a Historia no presente (JOUTARD, 2013) (NOIRET, 2015).

Tendo em vista a realidade em que vivemos, devemos levar em consideragdao o

proprio oficio do historiador(a) regulamentado ha pouco no Brasil. Diante dos fendmenos
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de globalizacdo digital °, sem duvida, a 4rea sentiu as mudancas pouco a pouco, mudancas

3Entende-se neste trabalho pelos fendmenos de globalizagio digital a seguinte explicagio — “‘vivemos em um



essas que foram potencializadas no contexto pandémico:

Em segundo lugar, ¢ preciso levar em conta os impactos do paradigma digital no
meio historiografico, que alterou radicalmente os mecanismos de consagracdo e
autoridade. Erudigdo, titulos, docéncia, pesquisa ou vinculagdoinstitucional ndo
necessariamente asseguram, hoje, prestigio, credibilidade ou autoridade ao
enunciador do discurso — elementos que o historiador costumava acumular no
mundo analdgico e que estavam no cerne do seu reconhecimento social. No meio
digital, credibilidade e autoridade dependem principalmente de outros dos
elementos: a capacidade de dominar a nova linguagem digital, garantindo presenga
no novo “espago publico”, e a capacidade de alcangar grandes audiéncias, medida
pelo numero de cliques, compartilhamentos,visualiza¢des, curtidas, seguidores e
outras interagdes (TEIXEIRA; CARVALHO, 2019).

Desse modo, podemos trazer novamente para a discussao a premissa de autoridade

compartilhada, tdo cara a Historia Publica:

A possibilidade de uma historia publica, além de passar pela democratizagao do
acesso a informagao historicamente construida, se efetiva com a colaboragdo dos
agentes sociais na constru¢do das narrativas sobre o passado, no sentido de uma
autoridade compartilhada, atravessando “o abismo entre a torre de marfim ¢ o
mundo real”. Cabe a historia publica ser “agente do luto social”, problematizando
os pontos de cristalizagdo das memorias, analisando suas fungdes politicas, os
significados atribuidos a eles ao longo do tempo, assim como os agentes sociais
institucionais envolvidos em constante colaboragido. Perscrutar estes aspectos muda
o foco de um enaltecimento para um estranhamento que ajude a revelar os dissensos
encobertos pela falsa impressdao de que exista uma harmonia consensual nos
mesmos (WERLE, 2017).

Assim, a Historia Publica Digital nos convida a considerar esses espagos
digitais/virtuais, com suas vozes € narrativas, com o intuito ndo hierarquizar saberes e atestar
a verdade absoluta dos fatos, mas para promover o debate diante de diferentes interpretacdes,
visdes e maneiras de colocar-se no mundo. Tal debate ndo estd interessado em “fazer as
pazes” com todas as narrativas historicas, sejam da Academia ou de fora dela, mas a Historia
Publica, seja ela Digital ou ndo, se faz nos territorios de fronteira, como afirmamos
anteriormente. Por esse motivo, evocamos as Humanidades Digitais e sua proposta
transdiciplinar neste trabalho. Além disso, territorios de fronteira sdo locais de disputa,
portanto, € no discenso que a Historia Publica estd mais interessada; nada ao contrario
acontece na Historia Publica Digital. Debater o discenso ¢ construir conhecimentoe uma

sociedade mais critica e tolerante com a diversidade de posi¢des e discursos existentes,

mundo onde a globalizacdo esta sendo conduzida pela logica das redes, em que a tecnologia da informagdo € o
sistema nervoso central. Essa interconexdo global de pessoas, organizagdes e culturas esta transformando
profundamente a economia, a politica, a cultura ¢ a sociedade como um todo. A globalizagdo digital ndo apenas
encurta distancias geograficas, mas também cria novas formas de interagdo, colaboragdo ¢ troca de conhecimento
em escala global. E um processo complexo e multidimensional que desafia as estruturas e instituicdes
estabelecidas, a0 mesmo tempo em que abre possibilidades sem precedentes para a inovagdo ¢ o progresso
humano.” In: CASTELLS, Manuel. 4 Sociedade em Rede. Paz & Terra, 2013.
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um dos mais importantes propositos da Historia.

1.3 O Egito Antigo publico e digital: o Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins

Diante dos fenomenos da globalizagao digital em que vivemos, conceito explicado no
topico anterior, as tecnologias digitais se tornam cada vez mais presentes diante das proprias
demandas de nossa sociedade — por exemplo, com o cenario que vivemos ha pouco: devido a
pandemia da Covid-19, as areas de ensino e pesquisa precisaram aprender a lidar mais de perto,
e a usar a seu favor, inimeras ferramentas digitais. Nesse contexto, conflitos e dificuldades
tambéms foram evidenciados. Contudo, essa ndo ¢ uma tendéncia tdo recente quanto possa
parecer, pois tais fendmenos vem ocorrendo de forma significativa desde meados dos anos
noventa, com o surgimento da web 2.0'4.

Alguns exemplos para corroborar a relevancia de se inserir de forma mais sélida a reflexao
sobre a Histoéria Publica Digital sdo: fontes e acervos digitalizados, a internet como campo
de produzir e compartilhar Historia, museus que colocam a disposi¢do visitas virtuais de suas
exposi¢des, e, no caso que sera abordado neste trabalho, jogos de videogame sendo produzidos
com narrativas historicas. Além disso, a tecnologia também esté presente no campo de pesquisa.
Por exemplo, na propria Egiptologia, a qual dedica-se a estudar o Egito Antigo também com o
auxilio de programas de software pelos pesquisadores servindo como ferramentas em seus
trabalhos académicos para a digitacdo e a transliteracdo de hierdglifos, a exemplo do MdC'.
No ano de 2020, a Ubisoft, mesma desenvolvedora de jogos da franquia Assassin’s Creed, em
parceria com o Google, anunciou o desenvolvimento do programa Fabricius, uma ferramenta
de tradugdo de hierdglifos egipcios que auxilia o trabalho de pesquisadores, mas também pode
ser acessado por qualquer pessoa que se interesse em aprendera escrita utilizada pelos antigos
egipcios'®.

Todavia, também ¢é necessario que nos mantenhamos em alerta, pois boa parte dos
conteudos veiculados no universo da industria cultural, mesmo que com propostas educativas,

nao deixam, muitas das vezes, de serem produtos que objetivam o lucro. Nesse sentido,

14 “Com o surgimento da web 2.0, a histéria ¢ a memoria ndo se mantiveram mais prerrogativas apenas da
comunidade cientifica académica. Por intermédio das praticas de escrita participativa ou mesmo diretamente,
qualquer pessoa pode se dedicar ao passado em rede. O recurso a uma espécie de saber comunitario, a participagdo
publica na rede, que vem sendo comumente chamada crowdsourcing, sob varias formas e com diversos tipos de
conteudos, trabalho colaborativo e saberes, permitiu a gestao integrada dos conteudos digitais por parte de quem
tenha a possibilidade e o conhecimento para assim proceder” In: NOIRET, Serge. Historia Publica Digital. Liinc
em Revista, v. 11, n.1, 2015, p.35.

15 BERG, Hans van den: Manuel de Codage,1988.
1Noticia:https://super.abril.com.br/tecnologia/ferramenta-do-google-usa-inteligencia-artificial-para-ensinar-
hieroglifos/. Ultimo acesso em: 19/07/23.
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inserimos aqui uma breve discussdo sobre a industria cultural, a qual refere-se ao sistema de
producao e distribui¢do de bens culturais em massa, como musica, cinema, televisao, literatura,
artes visuais e entretenimento em geral. Esse termo foi cunhado pelos tedricos da Escola de
Frankfurt, notadamente Theodor Adorno e Max Horkheimer na década de 1940. Segundo eles,
a industria cultural ¢ um componente essencial do capitalismo tardio, no qual a cultura ¢
produzida e comercializada como uma mercadoria padronizada, visando o lucro e a
manipulagio das massas'’. Assim, a industria cultural é caracterizada pela producdo em larga
escala de produtos culturais que sdo amplamente disseminados e consumidos pela sociedade.
Esses produtos tendem a ser feitos de acordo com formulas pré-determinadas, visando alcangar
um publico amplo e maximizar os lucros. Dessa forma, a industria cultural muitas vezes prioriza
o entretenimento superficial, estereotipos, repeticao de formulas de sucesso e apelo as emogdes
basicas, em detrimento da inovagdo, da qualidade artistica e da diversidade cultural.

Portanto, uma das principais criticas a industria cultural ¢ que ela contribui para a
padronizacdo da cultura e para a alienagcdo das massas, pois a produ¢do em massa de bens
culturais tende a homogeneizar as experiéncias individuais e a reforgar valores e ideologias
dominantes, perpetuando assim a hegemonia cultural. Além disso, a comercializagao da cultura
muitas vezes transforma as pessoas em consumidores passivos, desencorajando a participacao
ativa na criacdo e aprecia¢ao cultural. No entanto, também ¢ importante reconhecer que a
industria cultural tem seu papel na sociedade contemporanea. Ela proporciona acesso a produtos
culturais a um publico amplo, permite a disseminag@o global de ideias e expressoes artisticas e
contribui para a economia criativa. Apesar das criticas, a industria cultural ¢ um fendmeno
complexo e multifacetado que continua a moldar nossa cultura e a maneira como consumimos
e interagimos com ela.

Tratando-se de produtos veiculados na cultura de massa sobre o Egito Antigo, eles
notadamente possuem influéncia de uma narrativa historicamente construida diante dos
processos de dominagao colonialista e imperialista que o continente africano, no qual esta inserido
o territério e a Historia do Egito, sofreu ao longo do tempo. Assim, € recorrente que ocorra o que
a Egiptomania define como sendo uma ressignificagdo sobre a Antiguidade egipcia perante
visdes e valores contemporaneos, € nao necessariamente uma correspondéncia a realidade

historica daquele contexto. Egiptomania'®

¢ um termo que se refere ao fascinio e interesse pela
antiga cultura egipcia. A palavra deriva de "Egito" e "mania", indicando um entusiasmo

excessivo ou uma fixacao pela civilizagao do Egito Antigo. A Egiptomania ganhou destaque

17 ADORNO, Theodor W. Industria Cultural. Editora Unesp, 2020.
18 BAKOS, Margareth Marchiori. Egiptomania: o Egito no Brasil. Paris Editorial, 2004.
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durante o século XIX na Europa, quando a Histdria, a Arqueologia e a Egiptologia comegavam
a desenvolver-se como disciplinas cientificas e a realizarem diversas descobertas. Tais
acontecimentos se desenrolaram junto aos processos de dominagdo colonial e imperialista por
paises europeus.

Nesse sentido, a descoberta da tumba de Tutancdmon em 1922, por exemplo, gerou um
enorme interesse € uma onda de Egiptomania principalmente ao redor da Inglaterra, uma vez
que Howard Carter, que escavou, ¢ Lorde Carnarvon, que financiou tal expedigdo, eram
britanicos. Esse fascinio pelo Egito Antigo manifestou-se de diferentes formas, como
decoragoes inspiradas na iconografia egipcia, a moda com elementos egipcios, a musica € o
cinema que retrataram historias do Egito Antigo, além do turismo para visitar patriménios
arqueologicos, o qual nao comegou, mas teve uma grande explosao nessa época.

A Egiptomania continua a ser um fenomeno nos dias atuais, com exposi¢des, livros, filmes
e outras formas de midia que continuam explorando a Histdria, a cultura e a estética do Egito
Antigo, como ¢ o caso de Assassin’s Creed Origins (2017). Como a Egiptologia, a Egiptomania
se tornarou um campo de estudos mais tarde. Nos ultimos tempos, tais campos buscam
compreender, a0 mesmo tempo buscam descontruir, visdes de um Egito Antigo fruto desse
legado historico colonial. Mas para chegar até ai, ndo podemos deixar de levar em consideragdo
a contribuicdo que o conceito de Orientalismo proposto pelo inteletcual palestino Edward Said
teve. A partir da obra Orientalismo (1978), Said fez uma critica que consideramos que temos o

dever de manter em nossos estudos até hoje:

O intercambio entre o significado académico e o sentido mais ou menos
imaginativo de Orientalismo ¢ constante, e desde o final do século XVIII hd um
movimento consideravel, totalmente disciplinado — talvez até regulado — entre os
dois. Neste ponto, chego ao terceiro significado de Orientalismo, cuja definigao é
mais histdrica e material que a dos outros dois. Tomando o final do século XVIII
como ponto de partida aproximado, o Orientalismo pode ser discutido, analisado
como a instituicdo autorizada a lidar com o Oriente — fazendo e corroborando
afirmagoes a seu respeito, descrevendo-o ensinando-o, colonizando-o, governando-
o: em suma, o Orientalismo como um estilo ocidental para dominar, reestruturar e
ter autoridade sobre o Oriente. Achei util neste ponto empregar a no¢ao de discursode
Michel Foucault, assim como ¢ descrita por ele em Arqueologia do Saber ¢ em
Vigiar e Punir (SAID, 2007).

Portanto, nao consideramos neste trabalho que o Orientalismo ¢ algo superado em sua
totalidade. Dessa maneira, como exemplo destas narrativas construidas a partir deste
conceito, analisaremos neste trabalho o modo Discovery Tour desenvolvido a partir do jogo

Assassin’s Creed Origins (2017). O jogo ¢ ambientado na época da dinastia Ptolomaica (303
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AEC- 30 AEC)", e os setenta e cinco passeios do Discovery Tour tratam de temas sobre o
Egito Antigo muito além deste periodo. O DiscoveryTour contém uma média de duas a dez
estagdes cada, que sdo as paradas explicativas. Cada passeio dura cerca de dois a vinte
minutos, e todos os passeios estdo divididos em cinco se¢des, que de forma resumida estdo
distribuidos tematicamente da seguinte forma: secao Egito, com vinte passeios, aborda temas
como os hierdglifos e cidades importantes durante o periodo faradnico. A secdo Piramides,
com dezesseis passeios, € a secdo Alexandria, comquatorze passeios, focam em questdes
arquitetonicas, desde a constru¢do das piramides, até a fundacao da cidade de Alexandria. A
secdao Cotidiano, com vinte passeios, traz questoes relacionadas a cultura, religiosidade e
costumes dos antigos egipcios. A secdo Romanos, a mais curta de todas com cinco passeios,
aborda temas relacionados ao poderio militar romano. Abaixo apresentamos uma imagem do

“passaporte” do Discovery Tour com a distribuicao de todos os passeios:

Figura 1- Passaporte do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins.

Passaporte

PIRAMIDES ALEXANDRIA COTIDIANO ROMANOS
14/14 20/20 5/5

o

© VOLTAR

In: Assassin’s Creed Origins, 2017, Ubisoft. Foto: Autora.

Como ja mencionamos, tal proposta oferece ao jogador uma experiéncia de imersao em
realidade virtual. Nessa experiéncia, ¢ possivel visitar reconstrugdes de locais, além de
conhecer personagens histdricas inseridas naquele contexto, vivenciar praticas cotidianas e
interagir com os ‘“habitantes” daqueles espacos oriundos de diferentes pertencimentos

étnicos. No caso do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017), trata-se

1 Dinastia grega iniciada em 323 AEC com as conquistas de Alexandre, o Grande que governou o Egito por
mais de trezentos anos.
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principalmente de egipcios, gregos ou romanos, ja que o jogo se passa no periodo Ptolomaico
(323-30 AEC), periodo em que os gregos governavam o Egito mas estava sob tutela de Roma,

que vivia um periodo de expansao:

Figura 2- Habitantes de Alexandria do Discovery Tour.

Yg N -

In: Assassin’s Creed Origins, 2017, Ubisoft. Foto: Autora.

Guiado por um roteiro audiovisual e hipertextos, o visitante deste Discovery Tour
também pode optar pelo modo exploragio de mundo aberto?. Papiros e estelas contendo
escritas antigas, moedas, plantas de cidades, constru¢des, imagens de sitios arqueoldgicos,
templos, tumbas, fontes escritas, a exemplo dos escritos de Jean-Francois Champollion
quando este estudioso se dedicava a decifracdo dos hieroglifos egipcios, sdo materiais

apresentados e que enriquecem a experiéncia.

200 conceito de openworld em portugués “mundo aberto” nos jogos eletronicos, consiste no ambiente virtual
desenvolvido no qual o jogador pode explorar livremente sem nenhum tipo de barreira, como, por exemplo,
missdes a serem completadas.
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Figura 3- Manuscritos de Jean-Frangois Champollion no Discovery Tour.
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In: Assassin’s Creed Origins, 2017, Ubisoft. Foto: Autora.

Todas as fontes sdo referenciadas, e a maioria faz parte dos maiores acervos de museus e
bibliotecas espalhadas pelo mundo, a exemplo do Museu Britanico, Museu de Berlim, Museu
do Louvre e do préprio Museu do Cairo no Egito. Dessa forma, reconhecemos o Discovery
Tour do jogo Assassin’s Creed Origins como produto da cultura digital, objeto de interesse
das Humanidades Digitais. Além disso, ao propor uma narrativa historica produzida e
veiculada sob meio virtual, torna-se exemplo de Historia Publica Digital.

Portanto, a Histdria Publica - inclua-se aqui a Digital - ¢ uma possibilidade ndo apenas
de construg¢do do conhecimento histdrico, mas de abertura para as novas formas de narrar e
representar o passado, bem como analisa-las de forma comprometida. Dessa forma, podemos
dizer que pensar a Historia Publica Digital através destas fontes ndo convencionais ao mundo
académico ¢ também uma escolha perante o exercicio historico, principalmente diante das
tensoes e crises sociais (ALMEIDA; ROVAL 2011, p. 7). Isso porque, ao contrario do que se
possa sugerir num primeiro momento, a palavra “puiblico” ndo esta interessada em apenas

popularizar, pois ¢ no embate que a Historia Publica deve agir principalmente:

A Histéria Publica ndo deveria ter medo de abragar a controvérsia; o verdadeiro
desafio dos historiadores publicos ¢ ensinar ao publico como conviver com ela de
maneira confortavel — tanto com concepgdes histéricas divergentes quanto com
narrativas complexas. Lidar com controvérsias, manifestagdes controvertidas e
projetos relacionados deveria ser uma parte importante de todos os programas de
educagdo em Historia Publica (ZAHAVI, 2011 Apud ROVALI 2018).
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1.4 A Historia Publica Digital e o Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins

Quando questionados pelos historiadores Marc-Andre Ethier e David Lefrangois na obra
Le jeu et L'Historie Assassin's Creed vu par les Historiens (2020) sobre o publico consumidor
do modo Discovery Tour, os desenvolvedores da UBISOFT assumem que a maior parte € o
publico que consome os jogos da franquia Assassin’s Creed, ou seja, o publico jovem adulto?!,
j& que a classificagdo etaria dos jogos € para maiores de dezoito anos. Contudo, eles
complementam que o publico alvo, ou seja, para quem o Discovery Tour foi pensado e
direcionado foi o publico escolar discente e docente. Mas a propria Ubisoft assume que para
que o Discovery Tour seja uma realidade no ambiente escolar, ha desafios tecnoldgicos a serem
superados em diferentes circuntancias. Mesmo assim, a produtora mostra se sentir contente com
os resultados obtidos, uma vez que a proposta foi bem aceita e recebida tanto pelos
consumidores da franquia como pelo publico escolar. Nesse sentido, o publico do qual tratamos
aqui € o chamado “grande publico”, ou seja, aquele que ndo ¢ especialista mas ¢ interessado em
consumir??.

O termo “grande publico” ¢ um modo de referir-se a um amplo segmento da populacao
que ¢ considerado como o alvo principal das produgdes culturais e dos meios de comunicagao
de massa. Portanto, o “grande publico” € o conjunto de pessoas que compdem a audiéncia geral,
sem distingdo especifica por caracteristicas demograficas, interesses particulares ou
conhecimentos especializados. Este conceito estad intrinsecamente ligado a industria cultural ja
apresentada anteriormente. Assim, ele reflete a no¢do de que certas formas de expressao
cultural, como filmes, programas de televisdo, musica popular e literatura, sdo criadas para
alcancar um publico amplo e diversificado. Essas produgdes sdo projetadas para atrair e entreter
uma audiéncia heterogénea, que pode abranger diferentes faixas etdrias, origens culturais, niveis
de escolaridade e interesses variados.

O objetivo da busca pelo grande publico € maximizar o alcance e o apelo comercial das
produgoes culturais. Os produtores e os meios de comunicagdo muitas vezes buscam criar
conteudos que sejam acessiveis, faceis de consumir e que possam gerar uma resposta emocional
ou entretenimento instantdneo. O grande publico ¢ considerado como uma audiéncia

potencialmente lucrativa, uma vez que seu tamanho e diversidade oferecem oportunidades de

mercado significativas. No entanto, ¢ importante observar que o conceito de grande publico ndo

2! Lembrando que a faixa etaria ¢ uma recomendagio € ndo proibi¢do, devemos estar cientes que menores de
dezoito anos também consomem estes jogos e suas extensdes tendo em vista a informagdo da nota 22 abaixo.
220 Brasil é o 13° maior mercado de games do mundo e o maior da América Latina. Dado disponivel em:
https://valorinveste.globo.com/objetivo/empreenda-se/noticia/2019/07/30/brasil-e-0-130-maior-mercado-de-
games-do-mundo-e-o-maior-da-america-latina.ghtml. Ultimo acesso em: 19/07/23.
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implica uma homogeneidade de gostos e preferéncias culturais. Mesmo dentro dessa ampla
audiéncia, existem diferentes segmentos e subculturas com interesses e afinidades. O grande
publico ¢ uma constru¢do abstrata que representa uma média ou uma generalizagdo das
preferéncias e padrdes de consumo cultural de uma sociedade em determinado momento
historico. Assim, o termo “grande publico” ¢ uma categoria ampla que busca capturar a
audiéncia em massa e seu potencial de consumo cultural. O grande publico desempenha um
papel importante na induastria cultural e na formulagdo de estratégias de producao, distribuigao
e comercializa¢io voltadas para uma ampla base de consumidores.?’

J& assumimos que a Histdéria Publica reconhece a existéncia de diversas narrativas
historicas. Portanto, cabe aqui inserirmos o conceito de opinido publica adiante. A chamada
“opinido publica” na conclusio da obra Manifiesto pela Historia’?, é o que os autores definem
como sendo a existéncia ndo de uma, mas de varias opinides diversas. Assim, ndo existe apenas
uma “opinido publica”, mas varias opinides que formam a opinido publica. Segundo Guldi; e
Armitage (2016), ha trés novas tendéncias da escrita da Historia a partir do atual contexto
digital. A primeira nos transmite a necessidade de novas formas de relatos produzidos por
especialistas e susceptiveis de serem lidos e compreendidos pelo publico através de fontes
imagéticas, videos, graficos etc. A segunda, que ndo deixa de complementar-se a primeira, ¢ a
énfase em ferramentas digitais. E a terceira, ao nosso ver, tem prop0dsito maior, pois nos coloca
cientes que “uma Histéria Publica com orientagdo comparativa e global desvenda as
convergéncias, divergéncias e padrdes que perpassam os debates sobre memoria coletiva e
Histdria Publica nacional e internacionalmente” (ZAHAVI, 2011, p. 59).

Ainda podemos pensar no terceiro eixo apontado acima como sendo a fusdo entre
grandes e pequenas narrativas, com o surgimento de narrativas que os autores chamam de
“glocais”. Segundo eles, as “grandes narrativas homogeneizantes” ndo ddo mais conta de atribuir
sentido a tudo. Ainda, some-se as narrativas generalistas a existéncia daquelas que se pretendem

“neutras e isentas”, € temos ai um campo fértil para a atuagdo do historiador (a) publico:

Mais grave ainda sdo aquelas narrativas que, embora atendendo a uma agenda
exclusivamente politica, se apresentam como apoliticas e buscam deslegitimaro
trabalho do historiador, algo com que os especialistas em estudos do Holocausto,
por exemplo, t€ém se deparado com frequéncia desde os anos 1970, quando grupos
negacionistas, especialmente da extrema-direita comecaram a se tornar populares
em diversos paises (TEIXEIRA; CARVALHO, 2019).

No que diz respeito a atuagdo do historiador (a) na Historia Publica Digital, devemos

23 MATOS, Heloiza (org). Comunicagdo Publica: interlocugées, interlocutores e perspectivas. ECA/USP, 2012.
24 ARMITAGE, David; GULDI, Jo. Manifesto pela Histéria, Auténtica, 2018.
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reconhecer que, com a popularizacdo da internet, dos computadores, consoles de videogame, e
smartphones, tivemos uma transformag¢ao no paradigma da comunicagdo. Ora, o que fazemos
em Historia esta diretamente atrelado ao ato de comunicar, ndo ¢ mesmo? Comunicamo-nos
com nossos pares, estudamos a comunicacdo humana, seja através das fontes escritas,
iconograficas ou orais.

Portanto, o fato de que hoje uma pessoa pode ter alcance de dentro de sua casa a
comunicagdes globais, glocais ou a comunicar-se globalmente e glocalmente ja é motivo
suficiente para repensarmos nossos campos de atuacao. Desde que a Escola dos Annales nos
trouxe a discussdo sobre a abertura no leque de fontes que o historiador pode — e deve —
debrugar-se, como carta, didrio, fotografia, agora, estas op¢des desdobram-se em Facebook,
Instagram, Twitter, Jogos Digitais, Museus Virtuais e afins. Tendo em vista a realidade de nosso

pais,

ainda que seja precoce dizer que a Internet atinge a todos — pois ha uma grande
parcela da populacao brasileira que sem acesso a rede -, destaca-se o fato de que ¢
extremamente menos oneroso produzir conteido com potencial de alcance
abrangente. Esse cenario também torna mais facil o uso das midias digitais para os

intelectuais que querem alcancgar o grande publico (RODRIGUES, 2019, p. 76).

Retomando a ideia da atuagdo do historiador publico que esteja a parte disso tudo, “a
abundancia de desinformag¢ao nesse ambiente ¢ um dos motivos pelos quais os académicos
devem se preocupar com a questdo da divulgagdo de Historia” (RODRIGUES, 2019, p. 80),
pois, como ja colocado, o paradigma da comunica¢do modificou-se, e se antes precisavamos
lidar com a auséncia da informagao, a dificuldade de acesso e a monopolios, hoje precisamos
lidar com fake news, por exemplo. E fato que narrativas falaciosas a partir de construgdes
histéricas e a mentira como fendmeno antropoldgico e social sempre existiram na Historia.
Contudo, com a globalizagdao digital, reafirmamos que experienciamos atualmente uma
mudanca de paradigma em nossa sociedade, pois vivemos o desafio de lidar com o excesso
de informacdes diarias®. Tais problematizacdes sdo parte estruturante das Humanidades
Digitais. Contudo, devemos estar cientes que “ndo necessariamente mais estudos e mais

projetos de divulgacdo cientifica e de Histdria Publica significam uma sociedade com ‘maior’

25 “Um passado que se torna publico cria, certamente, para quem faz da historia sua profissdo, o perigo de ver os
especialistas, depositarios do método historico critico e das formas da consciéncia historica, ndo dominar maisas
“mutacdes” digitais suficientemente, ¢ de ver diminuir a complexidade da pesquisa heuristica diante de uma
selecdo de documentos ja conhecidos ou, de qualquer modo, desprovidos de valor inovador para a assim
denominada “alta” pesquisa.” In NOIRET, op. cit., 2015, p. 36.
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e ‘melhor’ consciéncia histdrica, ou seja, com maior e melhor conhecimento e senso critico.
Porém, a presenca do historiador profissional no meio publico nunca se fez tao sentida — e,
talvez, necessaria” (TEIXEIRA; CARVALHO, 2019, p. 20). Assim, ndo nos cabe apenas
criticar o que tem sido feito, de forma arrogante ou pessimista a ponto de deixarmos a deriva

nosso dever social enquanto profissionais das Humanidades:

Diante disso, ndo cabe a nds apenas lamentar as agruras e os dissabores oriundos
das dificuldades que o presente impde ao nosso trabalho. A existéncia desses
problemas ¢é organica e continua. Precisamos, portanto, pensar em estratégias de
atuacdo que ultrapassem os muros das instituigdes de ensino. Nao apenas isso:
necessitamos ocupar os espacos virtuais ndo somente flamulando nossos diplomas
como se fossem bandeiras, totens de autoridade.Ter formagdo para falar sobre
assuntos que dialogam com a academia, penso eu, ¢ fundamental, mas ndo basta
apenas ter o diploma, especialmente em um momento no qual a formacdo e o
conhecimento académico tém sido desvalorizados socialmente por uma série de
motivos, especialmente politicos (RODRIGUES, 2019).

Dando continuidade a discussdo sobre a atuagdo dos humanistas na “Era Digital”?®,
segundo o filoésofo da tecnologia Andrew Feenberg, existe a importancia e a necessidadede
se pensar dentro das Humanidades e com as perspectivas das ciéncias sociais o fendmeno
tecnologico®’. A partir das reflexdes trazidas por Feenberg, fortalecemos nossa posi¢io em
defender a necessidade do entendimento sobre o fendmeno da tecnologia, desde sua
produgdo, design, funcionamento e relagdo com os sujeitos sociais, pois ¢ justamente isso que
ir4 permitir que a cultura possa participar da regulacdo da mesma, a fim de estarmos atentos
e conscientes para uma atuagdo participativa e nao alienante, como meros usuarios acriticos
a merce das big techs.

Para o Manifesto das Humanidades Digitais’® um dos caminhos para solucionar o
problema da alienagdo ¢ a criacdo de softwares livres, que s6 ocorrera quando possamos
entender minimamente o funcionamento de um e da tecnologia digital como um todo, desde
sua ontologia a partir da perspectiva filosofica, seu surgimento e desenvolvimento a partir do
contexto historico, até o dominio da técnica e das narrativas. Assim, além de submetermos ao
crivo cientifico produtos como o Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017), como
propomos neste trabalho, para que possamos entender a relevancia de produzir narrativas
hipermidias e digitais de qualidade e comprometidas com a ciéncia para o publico,sejam elas

jogos educativos ou outras. Assim, concluimos este capitulo defendendo que o

26 A partir da Terceira Revolugdo Industrial na segunda metade do século XX, especialistas designam o termo de
“Era Digital” ou “Era da Informacdo” diante das novas invengdes ¢ mudangas na producdo e transmissdo de
informagao, sobretudo com a passagem dos meios analdgicos para os meios digitais nos avangos tecnologicos.

27 FEENBERG, Andrew. Questioning Technology. Routledge, 1999.

28 Disponivel em: https://humanidadesdigitais.org/manifesto-das-humanidades-digitais/. Acesso em 15/06/23.
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Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017) é um produto da industria cultural de
entretenimento, mais ndo somente isso; ele também ¢ exemplo de Historia Publica Digital,
uma vez que sua desenvolvedora fornece aos consumidores desse produto, integrantes do

chamado “grande publico”, uma proposta historica-educativa através dele.



CAPITULO 11

O DISCOVERY TOUR DE ASSASSIN’S CREED ORIGINS
COMO EXPERIENCIA MUSEAL VIRTUAL GAMIFICADA.

2.1 A Gamificag¢do da Historia: uma brincadeira séria

A Gamificagdo, enquanto conceito, trata-se resumidamente de aplicar técnicas de
jogos para as mais variadas atividades, como por exemplo ensino-aprendizagem, € nos mais
variados ambientes, como, por exemplo, em museus. Portanto, “gamificar” algo ¢ fazer deste
algo ludico, interativo e prazeroso. Diversos estudos apontam as vantagens de utilizar
estratégias de gamificagdo para maior engajamento naquilo que se propde justamente porque
0 “jogar” estd intimamente ligado a Historia e ao desenvolvimento da cogni¢do humana, pois
a primeira forma de aprender de uma pessoa se da ja na primeira infanica por meio de

brincadeiras:

Para Zichermann e Cunningham (2011), a gamificagdo ¢ um processo de
pensamento ¢ mecanica do jogo para envolver os usudrios e resolver problemas.
Nesta mesma linha, Kapp (2012) define gamificacdo como o uso de mecanismos,
estética e pensamento dos jogos para engajar as pessoas, motivar agdes, promover
conhecimento e resolver problemas. A Gamificag@o pode ser resumida como o uso
de elementos de jogos em contextos ndo relacionados com jogos (DETERDING et.
al, 2011), (CUNHA, 2014). A gamificagdo pode ser encontrada em inimeros tipos
de aplicacdes, desde sistemas para melhorar a produtividade na industria, finangas,
saude, entretenimento, sustentabilidade e na educacdo (KLOCK; CARVALHO;
ROSA; GASPARINI, 2014).

Neste trabalho, consideramos a Gamifica¢do enquanto conceito, mas também enquanto
processo. A gamificacdo na e da Histdria tem sido uma pratica que remonta aos jogos de
tabuleiro e evoluiu para narrativas histéricas gamificadas em computadores, consoles, tablets,
smartphones e outros dispositivos eletronicos. Portanto, ¢ importante destacar que os jogos € 0s
videogames estao enraizados em uma tradi¢ao de atividades ludicas, variando nos dispositivos
e plataformas em que sdo executados e disseminados.

No artigo intitulado “Fontes Historicas, Narrativa Transmidia e Videogame: A Pesquisa

Historica em Assassin’s Creed”?? (2007-2022) e no capitulo “Games E o Ensino de Historia:

GONCALVES, Max Alexandre de Paula. Fontes Historicas, Narrativas Transmidia e Videogame: A Pesquisa
Historica em “Assassin’s Creed” (2007-2022). Revista Antigona, v. 2, n. 1, Dossié: Humanidades Digitais, Cultura
Pop e Histdria, Revista do curso de Historia e do Programa de Pés-Graduacdo em Historia das Populagdes
Amazonicas da Universidade Federal de Tocantins, 2022.



Cultura e Consciéncia Histérica em Assassin’s Creed”*? (2023), o pesquisador do tema Max
Alexandre de Paula Gongalves nos apresenta uma discussao sobre os autores que abordam jogos
de videogame em seus trabalhos. Assim, vemos que foi no final do século XIX e inicio do século
XX que Johan Huizinga escreveu Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura®’. Assim,
Huizinga foi o primeiro tedrico a explicar a atividade ludica de forma abrangente e a integrar o
conceito de jogo ao de cultura, considerando-o assim como um fendmeno cultural®?.Segundo
Huizinga, ha uma ligacdo inerente entre o jogo e a cultura no surgimento e desenvolvimento da
civilizagdo, pois o jogo esta relacionado ao direito, a guerra, a arte e a outras atividades e
instituigdes humanas. Huizinga defendeu em sua obra que o jogo possui umelemento nao
material em sua esséncia, conferindo-lhe um sentido além das necessidades imediatas da vida
humana. Ao atribuir um sentido cultural aos jogos, Huizinga afastou-se das compreensoes
cientificistas da época, que viam os jogos como um fendmeno estritamente bioldgico. Assim,
ele reconheceu o jogo como parte integrante das diversas sociedades e de suas culturas e
tradicdes. Embora a compreensao de Huizinga sobre os jogos possa parecer distante dos jogos
digitais de hoje, como Assassin’s Creed Origins, os quais valorizam as estruturas de jogo em
vez da narrativa em si, ¢ valido considerar os jogos digitais como uma simbiose de midias,
incorporando caracteristicas do cinema e televisdo, como apontou nosso autor Max Alexandre
de Paula Gongalves. O autor também cita o livro First Person: new mediaas story, performance
and game (2004) de Celia Pearce, no qual a autora nos chama a atencdo para algumas

especificidade dos jogos digitais:

A primeira e mais importante questao a se saber sobre jogos ¢ que eles sdo centrados
no ato de jogar. Ao contrario da literatura e do cinema, que se concentram na historia
[no sentido de narrativa ficcional], nos jogos, tudo gira em torno do jogo e da
experiéncia do jogador. Os designers de jogos estdo muito menos interessados em
contar uma historia do que em criar uma estrutura envolvente para o jogo (PEARCE,
2004).

Ainda, para Max Alexandre de Paula Gongalves, a compreensdo de Pearce de que os
designers de jogos se concentram mais nas estruturas que compdem um jogo do que na
historia na qual ele esta inserido faz parte de em um debate entre grupos de pesquisadores de
jogos de videogame que ¢ dividido entre ludologistas e narrativistas. Para Gongalves, apesar
desse debate, ¢ correto afirmar que os jogos digitais aproveitam duas caracteristicas dos

computadores: simulacdo de comportamentos e representacdo espacial, ou seja, acdes das

30 ROSSI, Andréa Lucia Dorini de Oliveira Carvalho (org.); NOGUEIRA, Abner Alexandre (org.). Coletinea
Cultura e Consciéncia Histdrica V.1, no prelo.
3T HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Editora Perspectiva, 2012.
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personagens € ambientes que constituem o mundo do jogo. Estes dois elementos juntos
tornam os jogos digitais participativos, pois além de gerarem um comportamento por parte
do jogador, o proprio também pode influenciar o comportamento das personagens. No caso
do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017), os tours sdo ambientados através de
um aproveitamento dos espagos construidos para o jogo de Assassin’s Creed Origins, no qual
se pode escolher uma personagem do jogo para fazer os passeios ou a exploracao de mundo
aberto ja explicado no capitulo um.

Dando sequéncia ao debate apresentado por Max Alexandre de Paula Gongalves, em
seu trabalho o autor traz para a discussdo Janet Murray, estudiosa do tema de jogos que
postula que a interagao bidirecional, entre simulacdo e espaco, ¢ relevante para compreender
as narrativas virtuais emergentes das novas midias digitais, uma vez que a representagao
primaria do computador ¢ a reconstitui¢do codificada de respostas comportamentais. “E isso
que geralmente queremos dizer quando afirmamos que os computadores sdo interativos"
(MURRAY, 2003, p. 80). Segundo Murray, as narrativas concebidas como ambientesvirtuais,
no sentido digital ou computadorizado, possuem como caracteristica a participagdo interativa
e, consequentemente, uma atuagao mais ativa do sujeito. De acordo com a autora, isso se deve
a trés conceitos fundamentais presentes nessa nova forma de contar historias: imersao,
agéncia e transformag¢do (MURRAY, 2003). No modo Discovery Tour de Assassin’sCreed
Origins (2017), podemos fazer as correspondéncias dessas definicdes com os seguintes
exemplos: a representacdo espacial e verossimilhante se da nos territorios do Egito Antigo as
margens do Nilo, e da cidade de Alexandria com saida para o Mar Mediterrdneo em conjunto
com o0s sujeitos historicos que viveram nestes locais e suas construgdes.

Portanto, segundo Max Alexandre de Paula Gongalves, assumir agdes desenvolvidas
pelo interator nesse ambiente de representacdo espacial e verossimilhanca faz com que o
jogador se identifique com esse mundo, de modo que ele suspenda voluntariamente as suas
descrencas em relagdo ao seu aspecto ficcional, o que consiste na sua imersao; aja e sinta que as
suas agOes geram ganhos e perdas, o que consiste na sua agéncia; e, por ultimo, que ele altere
o seu estado a ponto de assumir a encena¢do da sua personagem, o que consiste na
transformagdo. Portanto, o jogador do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017)
esta no Egito Antigo em 30 AEC, agindo como uma pessoa que viveu naquele local e periodo,
interagindo com praticas, pessoas ¢ locais deste lugar. Ou seja, ele assume uma posi¢cao
empatica a fim de adquirir informacdes, curiosidades, e conhecimentos sobre aquela
civilizacdo do passado. Podemos ver um exemplo na imagem abaixo, onde o avatar da rainha

Cledpatra VII, governante do Egito no periodo em que se passa o Assassin’s Creed Origins

34



(2017), pode ser escolhida para o jogador fazer o Discovery Tour.

Figura 4- Avatares do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins.
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In: Assassin’s Creed Origins, 2017, Ubisoft. Foto: Autora.

Ja em relacdo as pesquisas académicas sobre jogos digitais, Max Alexandre de Paula
Gongalves, aponta que o marco para esta area ocorreu em 2001 com o estabelecimento da
revista académica Game Studies. Essa revista gratuita teve e tem como objetivo publicar as
melhores pesquisas nessa area. Refletindo por meio das Humanidades Digitais e da Historia
Publica Digital, a estruturacdo do Games Studies nao se limitou apenas ao desenvolvimento e
a ocupacao de espacos académicos formais, pois ela reine perspectivas de diferentes disciplinas
e diversos especialistas. Segundo Gongalves, o videogame se estabelece como a sintese de
varias midias e linguagens, como na franquia Assassin's Creed, que ndo apenas incorpora
recursos de outros meios em seus jogos, mas também dissemina seu contetdo por meio de
diferentes suportes como cinema, quadrinhos e livros.

Por esse motivo, para Max Alexandre de Paula Gongalves, o videogame esta inserido
no conceito de narrativas transmidias definidas por Henry Jenkins*. Segundo Jenkins, uma
narrativa transmidia se desenrola por meio de varias plataformas de midia, com cada novo texto

contribuindo para o todo. Cada acesso aos jogos deve ser autdbnomo, de modo que ndo seja

33 JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Editora Aleph, 2* Edi¢do, 2009.
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necessario assistir ao filme para apreciar o jogo, e vice-versa. Cada produto especifico serve
como uma porta de entrada para a franquia. Pois de acordo com Jenkins, a narrativa transmidia
nao se limita a simples adaptagdo de um produto para diferentes suportes, mas representa uma
nova forma de contar historias, que esta enraizada em um fendmeno cultural. Segundo essa
definicdo de Jenkins discutida por Gongalves, a narrativa transmidia implica em trazer novos
conteudos para complementar a experiéncia narrativa.

Ainda, a ideia de convergéncia, a partir do conceito de Cultura da Convergéncia
formulado por Henry Jenkins e discutida também por Max Alexandre de Paula Gongalves para
analisar a franquia Assassin’s Creed, representa uma transicado midiatica na qual as midias
antigas e novas encontram-se e se reinventam diante do choque entre elas. A convergéncia nao
se limita apenas ao aspecto técnico, mas também envolve mudancas mercadoldgicas, sociais,
culturais e comportamentais tanto para produtores quanto para consumidores, usuarios e fas das
midias. Isso resulta em uma mudanga cultural na forma como os consumidores se comportam,
incentivando-os a buscar conexdes entre contetidos dispersos em diferentes suportes. No caso
do modo Discovery Tour de Assassin's Creed Origins (2017), fica evidente que apesar de estar
presente no mesmo suporte que o jogo, o tipo de narrativa € diferente. Como proposta educativa,
o modo Discovery Tour busca ndo so oferecer mais um produto como extensao do jogo aos fas
e ja consumidores da franquia, mas alcancar novos publicos, como estudantes, professores e
todos aqueles interessados e curiosos sobre o mundo do Egito Antigo.

Portanto, 0 modo Discovery Tour de Assassin’s Creed ¢ um produto com uma proposta
educativa gamificada, ndo s6 porque parte de um jogo, mas porque aproveita elementos de sua
constru¢do como espago e personagens, e porque faz uso deles através da imersdo, interagdo e
agéncia daquele que decide o “jogar”. Ao desvendar as camadas deste produto, chegamos ao
entendimento de que esta proposta também parte de um tipo de experiéncia museal virtual,

discussdao que faremos nos proximos topicos deste capitulo.

2.2 O Museu na Historia ou a Historia do Museu

Os museus sdo espacos destinados a conservacdo, pesquisa e acesso a artefatos
culturais, cientificos, historicos e artisticos. Enquanto instituigdes de Historia Publica, eles
desempenham um papel fundamental na preservacao e divulgacdo da Histéria, cultura e
conhecimento humano na sociedade. A palavra “museu”, do latim museum, derivada do
grego mouseion, foi usada para descrever um local dedicado as musas, deusas da mitologia
grega que inspiravam a musica, poesia, ciéncia e outras formas de conhecimento. Esses

espacos eram frequentemente vinculados a instituigdes educacionais, como as famosas
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bibliotecas de Alexandria e Pérgamo, que abrigavam cole¢des de obras de arte, manuscritos

e objetos cientificos:

Segundo a historiadora Marlene Suano (1986), a origem do termo museu estaligada
a historia da Grécia antiga. A unido entre Zeus — Deus supremo — e Mnemosine — a
Deusa da memoéria — deu origem a nove musas: Caliope, Clio, Erato, Euterpe,
Melpdmene, Polimnea, Télia, Terpsicore e Urania. As musas eram dotadas de
criatividade e de uma grande memoria; e possuiam seus proprios templos: os
‘templos das musas’ ou mouseion, onde cumpriam sua missdo, que era proteger as
artes (SANTOS; LIMA, 2014).

Vemos que a terminologia da palavra museu estéd atrelada, sobretudo, ao sentido de
conhecimento e preservagdao. Nao s a terminologia, mas sua funcao “(...) “Museu" tornou-
se depois a “Casadas Belas Artes” e, as vezes, como em Alexandria, santuario, laboratério
para pesquisas cientificas, contendo ao mesmo tempo uma biblioteca mundialmente famosa,
mais tarde destruida num incéndio, e uma escola filosofica” (SCHAEFFER, 1963, p. 53).
Contudo, a constru¢do do significado do que vem a ser um museu, ao longo da Historia,
passou por diversas mudangas.

Durante a chamada Idade Média ocidental, a no¢do de museus foi em grande parte
perdida, pois a maioria das cole¢des privadas e publicas foi dispersada ou destruida. No entanto,
ha autores que defendem que foi justamente na Idade Média que a ideia de museu, como local

para salvaguardar tesouros, tem sua origem:

A origem verdadeira dos nossos museus encontra-se nos "tesouros" da Idade Média,
tesouros que pertenciam aos principes — e as vezes a Igreja — a uma catedral ou
um convento, representando parte do patrimonio financeiro de tais organizagoes,
sendo composto ndo somente de ouro, prata, joias ¢ dinheiro, mas também de
objetos de Arte, como prataria de mesa, copos, pratos, etc., e devido a sua raridade,
pois eram feitos minuciosamente a mao — de livros além de armas, muitas vezes
preciosas, de roupas enfeitadas de pérolas e joias, de coroas, e finalmente, também
de documentos, que frequentemente, quando se tratava por exemplo de um
testamento, de uma doacdo ou de um contrato de venda, representava também uma
parte do "tesouro" do seu possuidor (SCHAEFFER, 1963).

Na Renascenga (XIV-XVI) o aumento do interesse pela cultura cldssica fez com que
surgissem as primeiras "galerias de arte" como espacos expositivos. Esses espacos eram
frequentemente mantidos por colecionadores privados ou monarcas, que exibiam suas
colegdes para educar e entreter seus visitantes**. Entdo podemos dizer que a origem mais
proxima do que entendemos hoje como um museu, de certa forma, estd conectada a existéncia

dos antigos gabinetes de curiosidade e dos antiquarios, que buscavam guardar seus “tesouros”,

3% SCHAEFFER, Enrico. Os museus europeus. em ensaio. Comissdo Executiva do Museu Militar, 1963.
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mas também expor o “exotismo” trazido de terras distantes. Além disso, a formagdo das
primeiras cole¢des, muito além da mera curiosidade pelo antigo e diferente, estd atrelada a

busca pelo passado de origem dos indivaduos e Estados através da ciéncia:

Com o progresso das ciéncias exatas durante os séculos XVII e XVIII se
cristalizaram formas mais perfeitas da subdivisdo e da classificagdo. Agora nao
mais o "mecenas", mas o cientista dirige as varias "cole¢des" especializadas.
Surgem novas subdivisdes em gabinetes de ciéncias naturais, galerias de quadros e
de esculturas, a principio esculturas antigas, gabinetes de moedas e de medalhas,
etc. E assim se pode acompanhar o desenvolvimento para o "museu moderno", que
comega no inicio do século passado, quando em seguida as inovagdes introduzidas
pela revolugdo francesa, aquéles museus deixaram de ser privativos de seus
proprietarios, principes e nobres, que permitiam exames de suas colegdes a alguns
visitantes estrangeiros de distingdo, mas se tornaram patriménio da nagdo inteira
(SCHAEFFER, 1963).

Ja no século XVIII os museus comegaram a ser estabelecidos como institui¢des
publicas, acessiveis a um publico mais amplo. Um exemplo notavel ¢ o Museu Britanico,
fundado em Londres em 1753, que foi o primeiro museu nacional piblico do mundo. O Museu
do Louvre, em Paris, também comegou a abrir suas portas ao publico nesta época. Durante o
século XIX, o niimero de museus aumentou significativamente em todo o mundo. Nesse
periodo, houve um movimento para estabelecer museus em diferentes paises, dedicados a
preservar sua propria Historia e cultura. Contudo, a constru¢do dessa Historia necessitava de
uma narrativa que trouxesse as “raizes” destas nagoes, ¢ as colegdes externas preenchiam essa
lacuna ja que parte da justificativa imperialista que legitimava o saque de artefatos vindos de
outros lugares do mundo, a exemplo do Egito. Essa foi uma maneira de encontrar o ponto de
origem da civilizagdo ocidental pelos estudiosos e interessados politicos e culturais nisso. Nesse
sentido, o desenvolvimento de disciplinas cientificas, como a Arqueologia e a Antropologia,
levou ao estabelecimento de museus especializados nessas areas, portanto, no século XX os
museus continuaram a evoluir e se diversificar.

A partir dai, influenciados também pelas ideias iluministas**, houve uma maior énfase
na interpreta¢do e educacao do publico, com a criagdo de exposi¢des interativas e programas
didaticos. Além disso, os museus expandiram suas cole¢des para incluir uma ampla variedade
de objetos, desde artefatos historicos e cientificos até obras de arte contemporanea. De qualquer
forma, os museus desempenharam e desempenham um papel importante na sociedade, atuando
como centros culturais, educacionais e comunitarios. Eles preservam o patriménio cultural e

dao oportunidades para as pessoas se engajarem com o conhecimento e a criatividade humana.

35 O movimento Iluminista que ocorreu no século XVIII na Europa difundia as ideias de uso da razdo e educagdo
universal, entre outras. Tais ideias eram defendidas nos circulos intelectuais da época e um dos resultados disto foi
a invencdo da Enciclopédia, que surgiu nessa época como forma de educar a populagéo.
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E ¢ por isso que os museus continuam a se adaptar e incorporar avancos tecnoldgicos nos dias
atuais.

Portanto, o museu mudou. A tarefa que lhe foi atribuida de divulgacao cientifica tornou
o museu oficialmente uma institui¢do de Historia Publica como ja afirmamos. Os museus nao
sdo espacos isolados, imaculados e alheios a sociedade, que apenas preservam tesouros € s
alguns podem frequenta-lo como um dia foi. Afinal, as demandas que a sociedade trouxe e traz
para o espago do museu sao fruto das mudangas e transformacgdes que a Historia humana sofreu
ao longo do tempo. Nessa esteira, também surgiu a Museologia, campo de estudo dos museuse
de capacitagdo para os profissionais que atuam nele.

As perspectivas da Museologia sdo diversas desde seu surgimento, e hoje a drea sofre
grande influéncia da chamada “Nova Museologia”, que a partir da década de sessenta
apresentou-se com o objetivo de reformular o conceito de museu no século XXI para
desprender-se das concepcdes de museu dos séculos passados, muito ligadas ao colecionismo,
a apreciacdo estética e ao contexto do Imperialismo®®. Hoje, mais do que antes, o museu é
visto como uma institui¢do com papel social e educativo. Seu espaco ¢ de debate e reflexdo. Por
conseguinte, no 24 de agosto de 2022, na cidade de Praga, capital da Republica Checa, o
Conselho Internacional de Museus (ICOM) aprovou a nova defini¢dao de museu ap6s consultoria
publica e profissional. Esta nova definicao traz desafios e temas pertinentes a sociedade
contemporanea, como inclusdo, sustentabilidade e diversidade. O texto inicial da mais recente

defini¢do do que vem a ser um museu na sociedade contemporanea ¢é:

Um museu ¢ uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, ao servico da
sociedade, que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o patrimdénio
material e imaterial. Os museus, abertos ao publico, acessiveis e inclusivos,
fomentam a diversidade e a sustentabilidade. Os museus funcionam e comunicam
ética, profissionalmente e, com a participagdo das comunidades, proporcionam
experiéncias diversas para educagdo, fruicdo, reflexdo e partilha de conhecimento
(INTERNATIONAL COUNCIL OF MUSEUMS, 2022).

Como pudemos identificar, a definicdo estampada de museu ndo abrange os museus
virtuais e semelhantes. Suponhamos que tais questdes constam em outros documentos
basilares da ICOM para a gestao e politicas de museus pelo mundo. Mas chamamos a aten¢ao
aqui para o fato de que nem a palavra tecnologia, ou a sigla TIC’s (Tecnologias da Informacao
e Comunicacao) aparecem incluidas na definicdo bésica do que seria um museu numa
sociedade altamente informatizada. Inclusive, assa “nova” definigdo parece ndo estar muito

diferente da sua anterior:

36 In: DROUGUET, André Gob Noémie. 4 Museologia: histéria, evolugdo e questées atuais. FGV Editora, 2019.
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Institui¢cdes sem fins lucrativos, permanentemente a servico da sociedadee do seu
desenvolvimento, abertas ao publico, que adquirem, conservam, pesquisam,
comunicam e expdem o patrimonio tangivel e intangivel da humanidade e seu meio
ambiente para fins de educag@o, estudo e diversao (INTERNATIONAL COUNCIL
OF MUSEUMS, 2010- 2012).

A partir da perspectiva do campo ja citado da Museologia, encontramos alguns
respaldos para a defini¢do de museus virtuais. Sao iniciativas individuais de autores da area
que fazem esta discussdo de forma consistente e comprometida. Porém, sentimos que, apesar
desta extensa bibliografia, falta ainda inserir esta realidade, ha muito presente no espago
museal, de forma mais consistente no campo, para que assim essa preocupacdo esteja
expressa, quem sabe, numa proxima definicdo de museu que venha depois desta ultima, ao
que nos parece, ainda muito apegada a materialidade, tendo em vista que “(...) os antigos
templos de inspiragdo, a antiga casa das Musas, estdo se tornando os portais baseados em
realidade virtual, de uma nova forma de levar o conhecimento e o prazer estético (...)”
(VARGAS, 2008, p. 63 Apud SANTOS; LIMA, 2008, p. 59 ). Adiante, apresentaremos uma
discussdo sobre o museu virtual e o porque consideramos o Discovery Tour do jogo

Assassin’s Creed Origins (2017) uma experiéncia museal virtual.

2.3 O Museu Virtual

O museu virtual ¢ um fato ha algum tempo em nossa sociedade. Diante da pandemia
de covid-19, popularizaram-se visitas virtuais a museus fisicos, que com suas portas
fechadas, tiveram que reinventar-se a fim de ndo cairem no esquecimento do publico®’.
Ainda, a criag@o de exposi¢des em “museus virtuais” — ora como exposi¢des independentes,
ora complementando mostras fisicas — € um dos avangos contemporaneos de maior alcance
na museologia da Historia Publica (ZAHAVI, 2011).

Portanto, o museu virtual desempenha um papel significativo na comunidade. Eles
oferecem uma experiéncia acessivel, inclusiva e conveniente para o publico, permitindo que
as pessoas explorem e interajam com as colegdes e exposi¢des sem precisar estar
fisicamente presentes em um local especifico. Esse acesso global que os museus virtuais
oferecem eliminam as barreiras geograficas e permitem que pessoas de todo o mundo

acessem suas colecdes e exposicoes. Isso ¢ especialmente benéfico para aqueles que nao

37 Durante a pandemia de Covid-19 devido ao isolamento social e escolas fechadas, a Ubisoft disponibilizou o
modo Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins e Assassin’s Creed Odyssey gratuitamente durante uma semana.
Mais informag¢des em: https://estacaonerd.com/ubisoft-libera-discovery-tour-assassins-creed-odyssey-origins/
Acesso em 10/07/23.
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podem viajar ou visitar museus fisicamente devido a limitagdes financeiras, restricdes de
mobilidade ou outras circunstancias. Além disso, os museus virtuais tém o potencial de
ampliar a inclusdo, diversidade e a representacao das narrativas historicas e culturais. Eles
podem destacar Histérias e perspectivas sub-representadas, apresentando uma seara de
culturas, e oferecer uma plataforma para grupos marginalizados compartilharem suas
experiéncias, por exemplo.

Na educacgdo, os museus virtuais sao recursos eficientes, pois forneceminformagoes
detalhadas sobre objetos, contextos historicos e cientificos, € podem ser usados por
estudantes, professores e pesquisadores como ferramentas de ensino e aprendizagem. Os
museus virtuais muitas vezes oferecem ainda materiais educativos, como videos,palestras,
guias interativos e atividades para complementar suas exposigoes. Eles também
desempenham um papel crucial na preservacao e conservacao do patrimonio cultural. Nesse
sentido, ao digitalizar objetos e documentos, eles podem salvaguardar a Historia e a cultura
para as geracoes futuras. Além disso, ao permitir que as pessoas explorem virtualmente as
colegdes, os museus virtuais reduzem o manuseio fisico dos artefatos, minimizando o
desgaste e o risco de danos, pois os museus virtuais podem apresentar objetos raros, frageis
ou exclusivos que normalmente ndo estdo expostos ao publico devido a preocupagdes de
conservagao. Tudo isso permite que as pessoas apreciem e estudem obras de arte, artefatos
historicos e outros itens valiosos que, de outra forma, seriam de acesso limitado.

Por conseguinte, os museus virtuais estdo na vanguarda da inovagao tecnoldgica,
explorando novas maneiras de apresentar e interagir com o patrimonio cultural. Ao
incorporarem tecnologias como realidade virtual, realidade aumentada, tours virtuais em
360 graus e experiéncias imersivas para enriquecer a visita, eles proporcionam uma
experiéncia envolvente e interativa. Portando, reafirmamos que eles desempenham um
papel crucial em tornar a cultura e o conhecimento acessiveis a um publico geral e
contribuem para a democratizagdo do conhecimento e da cultura, e para a preservagao do
patrimonio, oferecendo experiéncias significativas e inclusivas para pessoas de todas as
idades, origens e localizagdes.

Mas como definimos um museu virtual? Primeiramente, para compreendermos a
natureza de um museu virtual, recorremos ao conceito de Virtualizacao do fildosofo francés
e especialista em ciéncia da informagdo Pierre Lévy. Esse intelectual tem dedicado anos de
sua vida ao estudo do que ele mesmo define como sendo Cibercultura, que significao
"conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atividades, de modos de

pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
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ciberespago” (LEVY, 1997, p. 17). Na obra “O que é o Virtual?” (1996), Pierre Lévy explica
primeiramente que o virtual ndo ¢ contrario do real. Ou seja, os fendmenos virtuaissao reais
porque existem em poténcia mesmo que nao materialmente. Para exemplificar esta ideia,
ele faz uma analogia simples e didatica dizendo que uma darvore, por exemplo, esta

virtualmente presente em sua propria semente. Assim, Lévy define:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus,
forga, poténcia. Na filosofia escolastica, ¢ virtual o que existe em poténcia ndo em
ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no entanto, a concretizagao
efetiva ou formal. A arvore estd virtualmente presente na semente. Em termos
rigorosamente filosoficos, o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual: virtualidade
e atualidade sdo apenas maneiras de ser diferentes (LEVY, 1996).

O problema da semente, por exemplo, ¢ fazer brotar uma arvore. A semente “¢”
esse problema, mesmo que nao seja somente isso. Isto significa que ela “conhece”
exatamente a forma da arvore que expandira finalmente sua folhagem acima dela.
A partir das coer¢des que lhe sdo proprias, devera inventa-la, coproduzi-la com as
circunstancias que encontrar (LEVY, 1996).

Portanto, a Virtualizagdo para Lévy vira sempre acompanhada de um problema a ser
resolvido, o de atualizacdo, pois, se o Virtual diz respeito a poténcia que necessita realizar-
se, “a atualizacdo aparece entdo como a solugdo de um problema, uma solugdo que ndo estava
contida previamente no enunciado. A atualizacdo ¢ criacdo, invengdo de uma forma a partir de
uma configuragdo dindmica de forgas e finalidades (...)” (LEVY, 1996, p. 16). Dessa forma,
Lévy explica que:

J& o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao possivel,
estatico ¢ ja constituido, o virtual é como o complexo problematico, o n6 de
tendéncias ou de forcas que acompanha uma situa¢do, um acontecimento, um

objeto ou uma entidade qualquer, ¢ que chama um processo de resolugdo: a
atualizacdo (LEVY, 1996,).

Tratando-se de nosso objeto, o Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins
(2017), podemos afirmar que um museu virtual ¢ a atualizagdo de um museu fisico, ¢
também que ¢ a ideia ou experiéncia de um. Nao pensamos uma classificagao hierarquica
no sentido de colocar o museu virtual como o progresso do museu fisico, o que também nao
implica dizer que um museu virtual ¢ melhor ou pior que um museu fisico, nem que um
deles ¢ mais ou menos museu. Pensamos aqui o problema da atualiza¢ao de Lévy explicada
acima, trazendo novamente seu exemplo da semente que em poténcia, ou seja, em
virtualidade, ¢ arvore. Atestamos que um museu virtual em poténcia, ou seja, em
virtualidade, € museu, mesmo nao sendo “material”.

Dando continuidade a discussdo, € necessario reconhecer que o fendmeno do museu
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virtual existe e que isso nao significa necessariamente um avango, mas uma realidade com
a qual lidamos, pois “certamente nunca antes as mudangas das técnicas, da economia e dos
costumes foram tao rapidas e desestabilizantes. Ora, a virtualizagdo constitui justamente a
esséncia, ou a ponta fina, da mutagao em curso. Enquanto tal, a virtualizagdo nao ¢ nem boa,
nem ma, nem neutra.” (LEVY, 1996, pp. 11-12).

A partir do momento em que surgiram e disseminaram-se as tecnologias digitais, a
ideia de museu transformou-se, pois assim como em qualquer outro periodo, os museus
foram impactados pelas questdes de seu tempo, assim como como pudemos atestar no inicio
deste capitulo. Um museu de arte do inicio do século XX nao ¢ o mesmo que um museu de
arte do século XXI, certamente. Sendo assim, seja na incorporacdo das tecnologias da
informacao e comunicacao no espago museal ou da migragdo do museu para o espago
virtual, essa foi uma solu¢do para uma demanda de nosso tempo, j4 que “a atualizagdo
aparece entdo como a solucdo de um problema, uma solu¢do que ndo estava contida
previamente no enunciado. A atualizagdo € criacdo, inven¢ao de uma forma a partir de uma
configuragdo dinamica de forgas e finalidades (...)” (LEVY, 1996, p. 16). A defini¢do de
Virtualidade de Pierre Lévy dialoga com os emergentes estudos que envolvem museus
virtuais, que, de forma geral, indicam que nao h4d uma defini¢ao exata do que seja um museu
virtual, porém, ha consenso no sentido de que o museu virtual, aquele que permite uma

experiéncia museologica, pode, mas nio necessita, ter uma extensio no mundo fisico®®:

O conceito de museu virtual € um conceito emergente e, como tal, existe uma
pluralidade de designagdes, como museus on-line, museus eletronicos, hipermuseus,
museus digitais, cibermuseus ou web museus. Deloche (2001) considera o museu
virtual como um lugar expandido, sem paredes fisicas, construido para projetar as
iniciativas museologicas no ciberespago e que possibilita o estabelecimento de novas
relagdes entre patrimonio cultural e os visitantes (ALVES; VIANA; MATTA, 2019).

Além disso, sendo fisicos ou virtuais, os museus sao considerados instituicoes de

Histéria Publica, como ja indicamos:

A diversidade de publicos dos museus cria uma situagdo impar em que se desloca a
necessidade de trabalhar com véarios contetidos dirigidos que possam envolver os
publicos distintos. Os museus precisam estar preparados para dialogar com
profissionais especializados, assim como publicos leigos e curiosos, além de tratar
os conteudos do conhecimento para linguagens adaptadas aos seus publicos, sejam
criancas, adultos, turistas nacionais ou estrangeiros, deficientes, visitantes
espontaneos ou grupos organizados, escolares ou de nivel superior (KNAUSS,
2019).

38 ALVES, Lynn (org); VIANA, Helyom (org); MATTA, Alfredo (org). Museus Virtuais e Jogos Digitais: Novas
linguagens para o estudo da historia. EDUFBA, 2019.
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Assim, a existéncia de museus fisicos e virtuais € uma marca registrada do nosso
presente; uma coisa nao anula ou inibe a outra, pois, apesar de serem instituicoes de Historia
Publica, apresentam caracteristicas e propostas diferentes. O museu fisico implica acima de
tudo materialidade, autenticidade e permanéncia, enquanto o museu virtual implica a
existéncia da imaterialidade, do hipertexto, e da interatividade de forma mais imersiva
(TRINDADE; RIBEIRO; MOREIRA 2019).

Tendo em vista que “(...) os objetos de um acervo variado podem contagiar
plataformas narrativas diversas, constituindo-se como referéncia para midias diversas (...)”
(KNAUSS, 2019, p. 149), voltamos ao modo Discovery Tour desenvolvido a partir do jogo
Assassin’s Creed Origins (2017) para caracteriza-lo aqui como uma experiéncia museal
virtual, ja que € imaterial, interativo e imersivo dentro de sua proposta de exploragdo do
Egito Antigo, o qual ¢ representado através de imagens, personagens, sons, com narrativas
sobre este espaco utilizando o recurso do hipertexto e expondo digitalmente pegas de acervos
de diferentes museus do mundo em seus passeios.

Além disso, podemos classificar o Discovery Tour de Assassin’s Creed (2017) como
um museu virtual por meio do conceito de desterritorializagdo de Pierre Lévy, fruto direto
do conceito de virtualizagdo apresentado por ele. Mais uma vez, e de forma muito didatica,
Lévy utiliza o exemplo de uma empresa virtual para explicar do que se trata a
desterritorializagdo. Uma empresa virtual ndo tem uma sede fisica com um escritorio para
seus funcionarios, pois cada um deles ira de sua casa trabalhar de seu computador. A rede
0s conecta, mas o espago geografico dessa empresa ¢ completamente desterritorializado, ja
que cada trabalhador pode estar em um canto da cidade, do Estado, do pais ou até mesmo
em diferentes paises. Assim, “a empresa virtual ndo pode mais ser situada precisamente,
seus elementos sao ndmades, dispersos, € a pertinéncia de sua posi¢ao geografica decresceu
muito” (LEVY, 1996, p. 19).

Portanto, por mais que os jogadores do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins
(2017) acessem de forma similar o mesmo conteudo, eles podem estar em lados
completamente opostos do planeta. Isso porque a Ubisoft ja traduziu em mais de dez linguas
o Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017) e atua em mais de vinte e seis paises

com dezenas de escritorios espalhados pelo mundo.

Assim, os limites do publico e privado confundem-se, transformam-se e misturam-se.

Este € para Pierre Lévy o efeito moebius, que significa ndo haver limites estabelecidos de tempo

e espago, ndo haver comego nem fim. Portanto, ao acessarmos de nossas casas o Egito Antigo
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através do computador ou console de um videogame, estamos transpondo o tempo € o espago
virtualmente e acessando, mesmo que em parte, territorios como o Egito Antigo. Na imagem
abaixo, vemos alguns territorios presentes no Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins

(2017):

Figura 5- Alguns territorios do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins.

lago do reino
k cial para o
\ transporte naval

© VvoLTAR @ DEFINIR MARCADOR 1 REDEFINIR © zooM TODOS 0S ICONES

In: Assassin’s Creed Origins, 2017, Ubisoft. Foto: Autora.

Retomando a 4area da Museologia, o que mais encontramos sobre a definicao de museus

virtuais?:

Na Museologia, o virtual ¢ comumente associado a coisas imateriais ou que sejam
criadas por computador. Os museus virtuais se apresentam, por exemplo, tanto como
paginas eletronicas de museus existentes em ‘meio fisico’, quanto como museus
criados exclusivamente na Internet. Esta ambiguidade mostra-nos a auséncia de bases
conceituais na construcdo destes espagos, tanto no que diz respeitoao entendimento
do que seja museu, quanto do que venha ser virtual. Existem hoje, disponiveis na
Internet, inimeros museus e experiéncias de carater museologico, que se auto
denominam e/ou sao reconhecidas como museus virtuais (MAGALDI; SCHEINER,
2010).

Em seguida, também encontramos diferencia¢des terminologicas para esta realidade.
As nomenclaturas e significados variam de acordo com o autor. Dessa maneira, vamos
apresentar aqui as principais defini¢des para chegarmos a um consenso dentro daquilo que
encontramos no Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins (2017), lembrando sempre
que essas defini¢des sdo fluidas e estdo em constante debate. A principio, temos a seguinte

categorizagdo para as propostas museoldgicas em convergéncia com as tecnologias da
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informacao, comunicagao e digitais segundo Maria Piacente (1990):
*  Museu folheto — o site que busca aumentar nimeros de visitantes do museu fisico.

*  Museu brochura — o site mais elaborado do museu fisico, que oferece algum grau

de interatividade com o acervo.

*  Museu virtual — aquele que pode ter ou ndo extensdo no mundo fisico, e que possui

como caracteristica impar ser interativo e imersivo.

* Museu interativo — aquele que possibilita ao visitante construir seu proprio acervo

e roteiro, num grau ainda maior de interatividade e imersdao que o museu virtual.

Buscando entender os suportes de um museu virtual, apresentamos a defini¢dao de
André Malraux, estudioso francés do tema. Para ele, museus virtuais sdo aqueles que sdo
remotos e que “podem ser estendidos em CD ROM, DVD e VHS, mas que se off-line ndo
possuem novidade no suporte apresentado” (OLIVEIRA 2007 Apud. SANTOS; LIMA, 2014,
p. 4). Porém, tais interfaces ja estdo praticamente obsoletas desde esta definigdo proposta por
Malraux no inicio dos anos dois mil. Contudo, a utilizamos para classificar o Discovery Tour
de Assassin’s Creed Origins (2017) nesta categoria, uma vez que os consolesde videogame e
os computadores, suportes pelos quais o Discovery Tour pode ser acessado,possuem fungdes
correspondentes aos aparelhos de CD ROM, DVD e VHS, objetos considerados “reliquias”
nos dias de hoje. Dando continuidade a investigacao do que vem a serum museu virtual, também

temos:

Entendemos por museus virtuais aqueles museus que se apresentam tanto em meio
digital como fisico. Museu virtual seria uma manifestagdo do fendmeno Museu que
se realiza em constante transformacdo (sendo, portanto,complexa), por estar em
campo problematico, podendo ser desterritorializada. Seu acervo pode ser criado
totalmente em meio digital, ou existir em meio fisico (MAGALDI; SCHEINER,
2010).

A citacdo acima ¢ fruto do artigo Reflexoes sobre Museu Virtual publicado em 2010
pelas museodlogas brasileiras Monique Magaldi e Tereza Cristina Scheiner, o qual abrange a
perspectiva do filosofo Pierre Lévy sobre o conceito de Virtualizagdo, ja apresentado neste
capitulo. Assim, ao procurar definir o que viria a ser um museu virtual, concordamos com as
autoras, na medida em que enxergamos que a terminologia “virtual” para meios e processos

digitais ndo ¢ utilizada ao acaso. Acontece que a tecnologia digital e os fendmenos digitais,
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apesar de recentes da perspectiva historica, sdo processos que envolvem capacidades que
fazem parte da cogni¢cdo humana desde muito antes da invencdo da internet, pois somos
capazes de abstrair informagdes desde muito antes do primeiro computador ser inventado. Ou
seja, a evolugdo das técnicas e o aperfeicoamento das ferramentas s6 foram possiveis gracas
ao processo de virtualizagdo, inerente a cognicdo humana. Assim, ainda sobre a defini¢do de

museus virtuais, Magaldi e Scheiner inserem:

Nesta perspectiva, o que interessa ndo ¢ o rétulo ou a categoria em que se insere
cada museu, mas a sua relagdo com o movimento, o processo, a criatividade, a
mudanca. Enquanto “um evento, um acontecimento, uma eclosdo da mente ou dos
sentidos, (...) instancia de presentificagdo dos novos modos pelos quais o homem
vé o mundo”; nos provoca a compreender, mais que classificar, esses novos
museus, chamados ‘virtuais’, como ambientes de plena transformagdo
(MAGALDI; SCHEINER, 2010).

Sao estes os elementos apresentados neste capitulo que nos levam a crer que o
Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017) oferece uma experiéncia museal virtual
gamificada. Portanto, ele ¢ um museu virtual. Nao problematizaremos neste trabalho a
individualidade desta experiéncia. Admitimos que ela € subjetiva, pois nao ha como ter acesso
a todas as impressdes particulares de cada jogador que a experenciou. Contudo, o modo
Discovery Tour tem um roteiro construidoa partir de escolhas e representagdes que todos que
o vivenciam tem acesso. E a partir deste roteiro, destas escolhas, e destas representagdes que
procuramos no proximo capitulo compreender um pouco mais sobre sua proposta. Além
disso, entrevistamos dois especialistas em Egiptologia e Arqueologia egipcia e que atuam na
area divulgacgao cientifica sobre o Egito Antigo dentro e fora do pais, uma vez que, ambos

experienciaram o Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins (2017) .
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CAPITULO 111

O DISCOVERY TOUR DE ASSASSIN’S CREED ORIGINS E A
MONUMENTALIZACAO DO EGITO ANTIGO

3.1 A monumentalizacdo

Segundo o historiador Jacques Le Goff em sua obra Historia e Memoria (1988), o
monumento é aquilo que evoca o passado através do ato de recordar’®’. Tratamos
monumentalizagdo neste trabalho como sendo o processo de transformar algo em um
monumento, conferindo-lhe um status de importancia e significado elevado. Portanto, a
monumentalizacdo envolve a atribuicdo de um valor simbodlico a um local, estrutura, evento,
cultura, tradi¢do, ou povo, tornando-o digno de ser preservado, lembrado e venerado. Este
processo pode ocorrer em diversos contextos, como na preservacao de construcdes antigas,
sitios arqueologicos, areas naturais, memoriais dedicados a eventos significativos, e até mesmo
na construcao de uma narrativa acerca do que se considere digno de monumentalizar. Portanto,
a monumentaliza¢cdo desempenha um papel importante na preservagao do patrimdnio cultural
e historico de uma sociedade. Ela permite que as geracdes futuras se conectem com o passado
sob um determinado prisma, contribuindo assim para a preservacao da identidade coletiva, o
turismo cultural e a construgdo e fortalecimento do senso de pertencimento e identidade de uma
comunidade.

Nesse sentido, a arquitetura desempenha um papel crucial na monumentalizagdo de uma
sociedade, pois ela ¢ uma expressao visual e fisica das realizagdes e valores de um grupo de
pessoas. Através da arquitetura, uma sociedade pode criar estruturas que representam seu poder,
riqueza, cultura, historia e crencas. Portanto, a monumentaliza¢do de uma civilizagdo pode ter
varios propdsitos. Assim, estruturas arquitetonicas servem como simbolos e marcos visuais da
Histoéria e identidade de uma civilizagdo, transmitindo uma mensagem duradoura as geragdes
futuras. Elas também podem ser construidas para homenagear lideres, governantes, eventos
historicos relevantes, e para representar ideais, crencas e conquistas culturais, cientificas ou
sociais da civilizagdo em questio*’. Quando a monumentaliza¢do destas estruturas acontece, ela
traz consigo um impacto psicoldégico e emocional nas pessoas que vivem em sua

contemporaneidade. Ao testemunhar essas estruturas imponentes e grandiosas, as pessoas

3 LE GOFF, Jacques. Historia e Memoria. Editora Unicamp, 7* edi¢do revista, 2013.
40 PEREIRA, José Ramon Alonso. Introducio a Historia da Arquitetura: das origens ao século XXI., Editora

Bookman, 2010.
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podem sentir uma conexao com o passado, uma sensa¢ao de admiragado e reveréncia pelos feitos
dos seus antepassados, € uma compreensao mais profunda da heranca cultural e histérica da sua
propria Historia.

No entanto, ¢ importante destacar que a monumentalizagdo também ¢ seletiva e reflete
os valores e perspectivas daqueles que t€ém o poder de criar tais monumentos. Portanto, a
interpretagdo e representacao da Historia através dos monumentos ¢ influenciada por interesses
politicos, sociais e ideoldgicos. Por esse motivo, a monumentalizagcdo de uma civilizagdo deve
ser examinada criticamente, considerando diferentes pontos de vista e contextos historicos para
uma compreensao precisa. A monumentalizagdo em si talvez ndo pareca um problema a
primeira vista, mas quando a monumentalizagdo de uma sociedade acontece através de apenas
um unico aspecto que a generalize ¢ a reduza a um estere6tipo, fica mais claro que ela pode ser
problematica como discutiremos adiante.

No modo Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017), enxergamos essa
monumentalizacdo através de um enfoque dado a aspectos arquitetonicos suntuosos,
principalmente na construgdo de piramides no Egito Antigo. Para visualizarmos isso melhor,
nos proximos topicos deste capitulo, apresentaremos um recorte do Discovery Tour.
Primeiramente, fizemos um levantamento de dados dos passeios com temas relacionados a
arquitetura monumental e piramides. Posteriormente, apresentamos o roteiro de um dos
passeios da se¢do piramides. Por fim, aprofundamos nossa critica a essa representagao de Egito

Antigo contido na fonte.

3.2 As Piramides do Discovery Tour de Assassin's Creed Origins

O grafico abaixo nos mostra uma dimensdo quantitativa dos temas dos passeios
abordados no Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017). Ele nos mostrara uma
comparacao entre a quantidade total de passeios em relacdo ao percentual de passeios com os
temas arquitetonicos presentes em todas as se¢des, incluindo a secdo “Piramides”, mais o
percentual dessa mesma se¢do. Dessa forma, pretendemos demonstrar um vislumbre visual e

numérico destas temdticas no Discovery Tour.
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Figura 6- Grafico com temas dos passeios do

Discovery Tour de Assassin’s Creed.

Temas dos passeios do
Discovery Tour de Assassin's
Creed Origins

Discovery Tour

* Passeios ¥ Arquitetura ™ Piramides

Dos setenta e cinco passeios divididos nas cinco se¢des do Discovery Tour de
Assassin’s Creed Origins (2017), 47% dizem respeito a aspectos arquitetonicos e 21% deles
dizem respeito exclusivamente a construcdo de piramides; por esse motivo, hd uma se¢ao

exclusiva para elas. Podemos observar isso na imagem abaixo:

Figura 7- Secao “Piramides” do Discovery Tour.

Passeios

(16) PIRAMIDES
@ A Origem da Pirdmide
|  NUMERO DE ESTAGOES
- 7 @
Y| Pirdmide de Degraus de Djoser

20 Estacbes REGIAQ

Gizé

Dentro da Piramide de Degraus

(16) PIRAMIDES =1 10 Estacées

| Primeira piramide de Seneferu
tacoes

irdmide Curvada de Dahshur
4 Estagdes

[73Y] Piramide Vermelha de Dahshur
<~ 4 Estagbes

Piramides do Império Médio
4 Estaces

© VoLTAR

() REINICIAR 05 PASSEIOS

Aprenda sobre os primeiros
monumentos funerarios do Egito Antigo
e sua evolucao para a estrutura
piramidal que conhecemos hoje.

Tempo estimado: 5 minutos

© VER ESTAGOES
(@) VIAGEM RAPIDA

In: Assassin’s Creed Origins, 2017, Ubisoft. Foto: Autora.
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Abaixo construimos uma tabela a partir da se¢do “Piramides” com o niimero do

passeio, o numero de estacdes que sdo suas paradas explicativas, o titulo do passeio e a

descricao de cada um deles:

TABELA 1- PASSEIOS DA SECAO “PIRAMIDES” DO DISCOVERY TOUR

NO

Passeio

NO

Estacoes

Titulo

do Passeio

Descricao

do Passeio

01

15

Segredos da Grande Piramide

Entendendo a
estrutura da Grande
Piramide.

11

22

Os enigmas da Esfinge

Aprenda sobre a
Grande Esfinge de
Giz¢ e as diferentes
mudancas que ela
sofreu ao longo do
tempo.

22

22

O complexo da Piramide
de Degraus de Djoser

Aprenda sobre a
estrutura do primeiro
monumento de pedra
erguido pela
humanidade, o
complexo da
piramide de degraus
de Djoser.

43

07

A Grande Piramide de Gizé:
Camara Subterranea

Aprenda sobre a
estrutura interna da
Grande Piramide
visitando sua camara
subterranea.

44

18

A Grande Piramide de Gizé:
Camaras Superiores

Aprenda sobre a
estrutura interna da
Grande Piramide
visitando as
camaras superiores.

45

08

Teorias de Jean-Pierre Houdin

Aprenda sobre as
teorias de Jean-
Pierre Houdin sobre
as antigas técnicas
egipcias de
construcao e da
Grande Piramide.

70

03

Uma visdo geral sobre
a necropole de Gizé

Aprenda sobre o -
planalto de Gizé que
abriga a necropole
mais famosa do Egito
Antigo.
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71

11

Complexo Funerario de Quéops

Aprenda sobre o
complexo funerario
de Quéops.

72

06

Complexo Funerario de Quéfren

Aprenda sobre o
complexo funerario
de Quéfren.

73

06

Complexo Funerario de Miquerinos

Aprenda sobre o
complexo funerario
de Miquerinos.

87

07

A origem da Piramide

Aprenda mais sobre
0S monumentos
funerarios do Egito
Antigo, seu inicio e
sua evolucao para a
estrutura piramidal
que conhecemos
hoje.

88

04

Seneferu a Primeira Piramide

Aprenda sobre a
Piramide de Seneferu
em Meidum.

89

04

A Piramide Curvada de Dahshur

Aprenda sobre a
Piramide Curvada de
Dahshur.

920

04

A Piramide Vermelha de Dahshur

Aprenda sobre a
Piramide Vermelha de
Dahshur

91

04

Piramides do Império Médio

Aprenda sobre
diferentes
monumentos
funerarios do
[mpério Médio.

94

10

Dentro da Piramide
de Degraus de Djoser

Aprenda sobre a
Piramide de Degraus
de Djoser e a
influéncia de Imhotep
na arquitetura

piramidal.
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Como pudemos acompanhar ao longo da tabela acima, esses passeios focam em
informagdes técnicas de como estas piramides foram construidas, dando destaque ao passo-a-
passo de algumas partes de determinados monumentos. Isso fica evidente quando fazemos a
leitura dos titulos dos passeios, que sdo os nomes dos proprios monumentos abordados.
Também sdo abordadas questdes como a funcionalidade religiosa e funeraria destes locais, mas
de modo superficial, pois a enfase sempre ocorre na explicagdo de como foram construidos.
Ainda, tendo em vista o comando utilizado nas descricdes dos passeios que quase sempre
aparegcem como “aprenda” leva-nos a entender que esta seja uma maneira limitante para seus
jogadores como forma de adquirir conhecimento através do Discovery Tour do jogo Assassin’s
Creed Origins (2017). Isso porque esses passeios podem ndo oferecer espaco para outras
taxonomias*' que oportunizariam ao jogador adquirir outras competeéncias e habilidades, ja
que neste formato ele tem apenas o tarefa de ler, ouvir e ver o conteudo aprensentado numa
postura passiva, apenas consumindo informagdes.

Além disso, este padrao ndo se repete apenas na se¢ao “Piramides” mas se estende por
outras se¢des do Discovery Tour. Por esse motivo, decidimos fazer um levantamento
apresentando apenas o titulo de outros passeios que dizem respeito a aspectos monumentais
do Egito Antigo presentes nas outras quatro se¢oes restantes. Como nossa analise prende-se
ao recorte da se¢do “Piramides”, a tabela abaixo ndo conterd as descri¢des dos passeios, uma
vez que sua funcdo aqui € corroborar, através de mais exemplos, com nossa hipotese de que o
Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017) monumentaliza o Egito Antigo através de

temas arquitetonicos.

41 Como as taxonomias presentes na Taxonomia de Bloom escrita pelo psicélogo norte-americano Benjamin Bloom
(1913-1999), a qual define objetivos de aprendizagem através de verbos como: lembrar, compreender, aplicar,

analisar, avaliar, criar.
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TABELA 2- PASSEIOS ARQUITETONICOS DO DISCOVERY TOUR

Secao Egito Secao Alexandria | Secao Cotidiano Secao Romanos
A Agora e os Alexandria: Templos e Fortes Romanos
Banhos Termais Planejamento da Sacerdotes
Cidade
A Arena de A Grande Biblioteca Construindo o Os Fortes de
Gladiadores De Alexandria Egito Antigo Cirenaica
Importantes Templos e Aquedutos
Monumentos de Rituais do Egito Romanos
Cirene Antigo
O Templo de Zeus O Museu de
em Cirene Alexandria
A Acroépole de O Pantheon
Cirene
A Fundagao de Introdugao a
Cirene Alexandria
O Hipodromo de
Alexandria

Enquanto a Tabela 1 referente a secao “Piramides” apresenta uma predominancia das
construcdes realizadas no Império Antigo (2.686-2181 AEC), quando houve mais edifica¢des
dessa natureza, a Tabela 2 nos mostra uma variedade maior de construgdes feitas em
diferentes recortes temporais da Historia do Egito, como, por exemplo, no Periodo
Ptolomaico (303-30 AEC). Portanto, podemos afirmar que um dos temas de destaque do
Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017) sdo as construc¢des arquitetonicas, uma
vez que, dos setenta e cinco passeios dele, dezesseis encontram-se na secao “Piramides” e
temos mais dezenove espalhados pelas outras quatro seg¢des. Assim, temos trinta e cinco
passeios dedicados a explicar a construcao de cidades e de grandes edificagdes. Sendo assim,
quase a metade do Discovery Tour ¢ dedicado a este tema, o que em nossa visao tende a
reforcar uma ideia estereotipada de Egito Antigo.

Mas isso nao € ao acaso. A proposta do Discovery Tour surge como um
reaproveitamento dos espagos construidos no jogo, ja que apesar deste modo ser desprendido
das missdes a serem realizadas nele, a paisagem ¢ a mesma. A franquia de Assassin’s Creed

possui demandas de jogabilidade que envolvem escalar, esconder-se, encontrar reliquias e
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pessoas em combates por estes espacos. Contudo, o recorte no qual se passa o jogo, o Egito
Ptolomaico, ¢ um periodo no qual hd muitos séculos ndo se construiam mais piramides.
Exemplo claro disso ¢ o fato de que a governante mais famosa na Histdria desse periodo,
Cleopatra VII, esta cronologicamente mais proxima de nosso tempo do que da construg¢ao
destas estruturas piramidais quando ela viveu. Mesmo assim, essas piramides aparecem com
destaque no jogo e por consequéncia no modo Discovery Tour. Ou seja, isso nos informa que
a proposta do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017) ndo esta totalmente
descolada das escolhas do jogo, portanto, sua proposta educativa e sua narrativa historica €
além de gamificada, conceito tratado no capitulo anterior, ¢ fruto de um produto
reaproveitado do jogo. Ou seja, na producgdo do jogo, o modo Discovery Tour talvez ndo tenha
sido levado em consideragao. E os motivos podem ser diversos, primeiro porque o Discovery
Tour so6 foi elaborado ap6s o término do jogo, ou por escolha da propria desenvolvedora.
Na sequéncia, apresentaremos o roteiro completo de um dos passeios da se¢do
“Piramides”. O passeio escolhido aborda as teorias do arquiteto francés Jean-Pierre Houdin a
respeito da forma como foi construida a Grande Piramide de Gizé. Escolhemos esse passeio ja
que consideramos que este tema ¢ no ambito da Historia Piblica um dos mais evocados pelas
pessoas quando se trata de Egito Antigo. Sendo um dos mais populares entre as produgdes de
documentarios, por exemplo, mesmo que tais produgdes muitas das vezes de€m espago a
teorias da conspiragdo refutadas pela comunidade cientifica e que em nada contribuem com
a informa¢do e conhecimento do publico, 0 que em nosso entendimento o torna mais
interessante. Além disso, consideramos que esse roteiro sintetiza e representa o modelo de
explicacdo dos outros passeios que abordam o tema das construgdes monumentais presentes

no Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017), dando énfase a informagdes técnicas.

3.2.1 O Roteiro do passeio “Teorias de Jean-Pierre Houdin”

Aqui, transcrevemos literalmente o passeio “Teorias de Jean-Pierre Houdin” presente
no roteiro do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017). Informamos que as
imagens estdo divididas em duas categorias. A primeira sdo as imagens feitas no “modo
fotografia” do jogo pela autora deste trabalho. Estas imagens foram capturadas com o intuito
de transmitir aos leitores mais informacdes sobre o Discovery Tour. A segunda categoria trata
das imagens que estdo presentes no roteiro e foram colocadas aqui com os devidos créditos

atribuidos a produtora do jogo.
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Titulo do Passeio: Teorias de Jean-Pierre Houdin
Numero de Estacoes do passeio: 8

Descricao do passeio: Aprenda as teorias de Jean-Pierre Houdin sobre as antigas técnicas

de construcdo egipcias e da Grande Piramide.

Figura 8- Passeio “Teorias de Jean-Pierre Houdin” do Discovery Tour.

PASSEIO INICIADO

Teorias de Jean-Pierre Houdin

-——‘"

Boas-vindas a: Teorias de Jean-Pierre Houdin

In: Assassin’s Creed Origins, 2017, Ubisoft. Foto: Autora.
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Estacio 1 do passeio

Titulo da estacdo: Explorando novas salas

Figura 9- Parada explicativa da Estag@o 1 do passeio “Teorias de Jean-Pierre Houdin”.

Foto: Autora. In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

Texto do roteiro: A equipe queria fornecer aos jogadores uma sensagdo de exploracio e
descoberta, principalmente dentro da Grande Piramide. Para isso, tomamos a decisdo de
representar o design interno do monumento no jogo, refletindo as teorias de Jean Pierre-
Houdin. Embora as antecamaras da tumba real ainda ndo tenham sido acessadas, Houdin
defende que isso se deve ao fato de haver uma tinica passagem que coloca a tumba do farad no
centro da piramide. Todo o passeio que vocé esta prestes a fazer foi projetado com base nas

hipoteses de Houdin.
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Figura 10- Jean-Pierre Houdin na quinta cdmara de Khufu.
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Créditos: Jean-Pierre Houdin In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

Estacio 2 do passeio

Titulo da estacdo: As antecimaras

Figura 11- Parada explicativa da Estacao 2 do passeio

“Teorias de Jean-Pierre Houdin”.

Foto: Autora. In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.



Texto do roteiro: Embora respeitando a hipdtese de Houdin quanto a estrutura das
antecamaras, a equipe queria que o contetdo aprimorasse a experiéncia do jogo. Nos timulos
reais, as antecamaras eram preenchidas com todos os bens materiais necessarios ao farad na
vida ap6s a morte. Assim, para apoiar a admiragdo de descoberta, a equipe de arte criou um

tesouro Unico e fantdstico na segunda antecamara.

Estacio 3 do passeio

Titulo da estacio: Circuito Nobre

Figura 12- Parada explicativa da Estac¢ao 3 do passeio

“Teorias de Jean-Pierre Houdin.

Foto: Autora. In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

Texto do roteiro: Houdin teorizou que o corredor ascendente ¢ a Grande Galeria eram usados
pelos trabalhadores para icar as pesadas vigas acima da camara do rei. Ele o chamou de
Circuito de Servico. O corredor em que vocé esta agora foi criado pela equipe seguindo a
teoria de Houdin e é chamado de Circuito Nobre. E por esse corredor que o sarcofago de

madeira contendo a mimia do fara¢ teria sido transportado para sua cdmara de descanso final.
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Figura 13- CATIA Visdo da Teoria de J-P Houdin com Rampa Interna
e Circuito Nobre.

Créditos: Jean-Pierre Houdin e CATIA/Dassault Systémes.

In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

Estacio 4 do passeio

Titulo da estacdo: A entrada do circuito nobre

Figura 14- Parada explicativa Estacdo 4 do passeio “Teorias de Jean-Pierre Houdin”

Foto: Autora. In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.
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Texto do roteiro: Com esta estrutura em mente, pode-se facilmente supor que a entrada da
piramide estaria ligada as duas antecamaras. Pesquisas modernas revelaram que uma
cavidade pode estar localizada atréas das divisas da face norte da piramide. Como tal, a equipe
optou por criar esta area para o jogador explorar. Aqui ¢ onde Houdin acredita que os

sacerdotes e nobres teriam saido da piramide apos a cerimdnia de enterro.

Figura 15- Trés homens sentados na entrada da piramide de Quéops.

Créditos: RMN-Grand Palais/ Jean-Gilles Berizzi Charenton-le-Pont,

Mediathéque del’ Architecture et du Patrimoine In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.
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Estacio S do passeio

Titulo da estacio: A rampa interna

Figura 16- Parada explicativa Estagdo 5 do passeio “Teorias de Jean-Pierre Houdin”

Foto: Autora. In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

Texto do roteiro: Muitas teorias sobre a constru¢ao da Grande Piramide se baseiam no uso
de rampas externas. No entanto, Houdin acredita que uma rampa externa teria sido muito
ingreme para a parte superior da pirdmide. E por isso que ele acredita que havia duas rampas:
uma rampa externa para cerca da metade da altura da piramide, que se tornou uma rampa

interna para a segunda metade.

62



Figura 17- CATIA Visdo da Teoria de J-P Houdin com Rampa Interna
e Circuito Nobre

Foto: Jean-Pierre Houdin e CATIA/Dassault Systémes.

In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

Estacio 6 do passeio

Titulo da estacdo: O quarto canto

Figura 18- Parada explicativa Estagdo 6 do passeio “Teorias de Jean-Pierre Houdin”.

© FECHAR @ MAIS INFORMACOES

Foto: Autora. In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

63



Texto do roteiro: A teoria de Houdin afirma que essa rampa iterna seguia os lados da pirdmide
em um padrdo espiral ascendente. Um entalhe descoberto na borda da Grande Piramide,
conhecido como Sala de Bob, parece apoiar essa teoria. Localizadas nos cantos de cada borda da
piramide,essas grandes salas permitiram que os trabalhadores girassem as pedras em 90 graus,

permitindo que continuassem a subida. A equipe optou por criar salas como esta, dando vida a
hipotese de Houdin.

Figura 19- Quarto canto de Bob com adigdo de
rampa interior.
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Créditos: Jean-Pierre Houdin In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.
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Estacio 7 do passeio

Titulo da estacdo: Uma rampa dupla

Figura 20- Parada explicativa Estacdo 7 do passeio “Teorias de Jean-Pierre Houdin”.

(©

Uma rampa dupla
Teorias de Jean-Pierre Houdin
Estacdo 7 de 8

© FECHAR @ MAIS INFORMAGOES

Foto: Autora. In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

Texto do roteiro: Esse longo corredor era o primeiro trecho da rampa ascendente. Através
dele, os blocosusados para construir a Grande Piramide teriam sido cuidadosamente movidos
para cima e depois girados em cada borda da pirdmide para continuar sua ascensdo. Embora
a equipe tenha criado apenas a rampa principal para o jogo, Houdin acredita que essa rampa
tinha dois niveis, permitindo que os trabalhadores retornassem com seguranga ao fundo

gragas a uma se¢ao superior com misulas adicionais.
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Estacio 8 do passeio

Titulo da estacdo: O inicio da rampa interna

Figura 21- Parada explicativa Estacdo 8 do passeio ‘“Teorias de Jean-Pierre Houdin”

O inicio da rampa interna
Teorias de Jean-Pierre Houdin

© FECHAR () MAIS INFORMACOES

Foto: Autora. In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

Texto do roteiro: De acordo com Houdin, o inicio da rampa interna estava localizado na
base da face sudeste da piramide. Esta localizacao teria sido o ponto de juncdo das rampas
externas e internas. Abaixo de nos, os trabalhadores teriam construido a parte inferior da
piramide com arampa externa, antes de eventualmente mudar para a rampa interna para as
segoes média e superior da piramide. Nesse momento do processo, eles poderiam ter
reaproveitado o material da rampa externa para preencher o centro da pirdmide, puxando as

pedras pela rampa interna. Fim do roteiro.
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Mesmo sendo bem aceita, a teoria de Jean-Pierre Houdin, assim como o tema da
constru¢do das pirdmides, ainda geram debates e questdes controversas na comunidade
cientifica. Por exemplo, na Esta¢do 1, vemos que ¢ explanada a informagao de que a visita se da
com base nas “hipoteses” de Houdin, e na estacdo 5, ¢ citada a existéncia de outras teorias.
Porém, estas outras teorias ndo sdo exploradas e o enfoque se da apenas nas hipoteses do
arquiteto francés. Além disso, pudemos observar que todo o passeio esta focado na questdo
técnica de como as piramides foram construidas, apenas citando a mao de obra dos
trabalhadores e a execug¢do de suas tarefas. Algumas informagdes superficiais sobre o
enterramento do farad sao mencionadas, mas sem aprofundar nada sobre o uso destes locais do
ponto de vista politico e religioso.

Ja a respeito da experiéncia imersiva, o Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins
(2017) oferece uma oportunidade interativa com a Historia, uma vez que esta experiéncia
baseia-se em realidade virtual. Vimos também que em varios momentos do passeio a Ubisoft
optou por priorizar a experiéncia imersiva de descoberta, exploracdo, e apreciacao dos
jogadores deixando de lado a veracidade historica. Tendo em vista o conceito de Virtualidade
formulado pelo filosofo Pierre Lévy e ja explanado no capitulo dois deste trabalho, pensamos
que a experiéncia virtual ndo deixa de ser real porque ndo implica materialidade, porém, como
indicou Lévy, mesmo o virtual ndo sendo oposto ao real, ele demanda um processo de resolugao:
a atualizacdo. Aqui, a atualizacdo nos serve para pensar que, tratando-se de uma teoria baseada
em hipoteses cientificas, ela ainda precisa ser comprovada, e isto so serd possivel diante de
novas descobertas a serem feitas.

Portanto, mais uma vez vemos que o “mundo virtual” tem uma relagdo intrinseca e
continua com o “mundo real”. Nesse sentido, retomando o exemplo de Lévy sobre a semente
que em poténcia € uma arvore virtual, podemos estendé-lo a este passeio, o qual nos mostra o
que pode e poderia ter sido, mas que ainda ndo ¢. Dando continuidade a nossa analise no
proximo topicos deste capitulo, investigaremos o porqué de o processo de monumentalizagao
do Egito Antigo presente no modo Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins ter suas

origens em nosso mundo, o “mundo fisico”.
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3.3 A monumentaliza¢do do Egito Antigo no Discovery Tour de Assassin’s Creed

E verdade que a religido desempenhava papel central na vida dos antigos egipcios, e a
crenca em uma vida ap6s a morte e na necessidade de preservar o corpo e a alma fez com que
houvesse a construcdo de muitas tumbas, grandiosas ou mais simpldrias, mas objetivo era
sempre o mesmo. Esses monumentos foram projetados para conectar a terra com o céu,
estabelecendo uma ligacdo simbolica entre os seres humanos e os deuses (BAINES; MALEK,
2000). Ja no caso das piramides, por exemplo, tratavam-se de tumbas que serviram como o
ultimo descanso apenas de alguns farads da Historia, ja que pela suntuosidade que chamava a
atencdo e o facil acesso, eram constantes alvos de saques ainda na Antiguidade. Dessa forma,
sua construcdo foi abandonada com o passar do tempo. Contudo, o significado religioso das
tumbas perdurava, uma vez que, desde as primeiras mastabas até as piramides e templos
elaborados, os egipcios buscavam eternizar sua civilizacdo e estabelecer uma conexao
duradoura entre o mundo terreno € o mundo divino (LEHNER, 1997).
Entretanto, para muitas pessoas nos dias atuais, as piramides sdo simbolos do Egito
Antigo, ja que ¢ fato que continuam em pé apds milénios. Mas, como ja comentado, a
construcao delas era carregada de significado para os proprios egipcios. Politicamente, os farads
eram considerados governantes divinos e exerciam o controle absoluto sobre o territdrio
egipcio. Assim, as construgdes eram uma das formas de legitimar esse poder perante o povo
que governavam, pois 0s monumentos gigantescos, como as piramides e os templos, serviam
como simbolos duradouros do poder e da grandiosidade dos governantes egipcios (ARNOLD,
1991). Portanto, as grandes construgdes no Egito Antigo, sobretudo os templos, além de serem
centros de culto religioso, também eram utilizados para a administragdo publica, como a
distribuicao de graos para a populagdo. Ainda, essas estruturas serviam como marcos visiveis
para o povo egipcio para proporcionar um senso de identidade e pertencimento (KEMP, 2006).
E verdade que o Egito Antigo foi uma civilizagdo relativamente estavel ao longo de
milénios, e isso permitiu que o governo central concentrasse recursos consideraveis na
construcao de grandes empreendimentos. Enquanto o rio Nilo fornecia dgua e recursos
agricolas, a organizagdo social e a for¢a de trabalho abundante possibilitavam a realizacao
desses projetos. Além disso, os egipcios antigos valorizavam a preservagao da sua memoria e
da sua histdria, pois essas estruturas impressionantes serviam como marcos visiveis para a

comunidade (BAINES; MALEK, 2000). Portanto, a construgdo de edificios grandes e
duradouros era uma das formas de deixar seu legado cultural eternizado também. No caso dos

farads, por meio dessas construcdes, eles acreditavam que seu nome e realizagdes seriam
68



lembrados para sempre. Dessa forma, ndo ha davida que estas constru¢des desempenharam na
Historia do povo egipcio um papel politico também no que diz respeito a proje¢ao de prestigio
e poder faradnico, assim como, de poder do proprio Egito perante outras civilizagdes, uma vez
que a constru¢do de grandes estruturas arquitetonicas ndao apenas demonstrava a riqueza € o
dominio do farad, mas também servia como um meio de controlar a populagdo e consolidar o
poder centralizado (WILKINSON, 2001).

Porém, dando preferéncia a uma Histdria politica e das elites, a historiografia tradicional
em seu inicio, através dessas construgdes, monumentalizou o Egito Antigo. Essa
monumentalizagdo aqui se refere a tendéncia de destacar e exaltar a importancia e grandiosidade
de uma civilizacdo em relacdo a outras culturas diante dos feitos de um povo, entre eles, os
feitos arquitetonicos. A ja citada longevidade do Egito Antigo, sendo ela uma das civilizagdes
mais antigas do mundo e com uma Historia que remonta milénios, impressionou historiadores
e estudiosos ao longo dos séculos, sobretudo, no final do XVIII e inicio do XIX, quando as
disciplinas de Historia, Arqueologia e Egiptologia estruturavam-se e legitimavam-se como
ciéncias em seus campos, como ja comentamos em outro momento.

Por tais motivos, neste trabalho, consideramos o conceito de monumentaliza¢ao de dois
autores para problematizar o enfoque dado ao tema das grandes construcdes e das piramides
egipcias no Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins (2017). A obra Civilizing Rituals:
Inside Public Art Museums (1995) nos explica que monumentaliza¢ao ¢ o processo pelo qual
um objeto ou local adquire a aura de monumentalidade por meios fisicos, culturais ou
simbolicos (MCCLELLAN Apud DUNCAN, 1995). Ou seja, a monumentalizagdo ocorre ndo
s6 em objetos, mas também em lugares. Aqui podemos pensar as construgdes do Egito Antigo
e especificamente as pirdmides, portanto. Para McClellan, os meios fisicos, culturais e
simbolicos sdo os meios pelos quais se justifica a aura de monumentalidade dada a um lugar ou
objeto. Nesse sentido, compreendemos que a especificidade de monumentalizar essas estruturas
piramidais se deve a seus tamanhos e formatos e a seu significado religioso e politico.

Por conseguinte, consideramos que a monumentalizacdo nao ¢ neutra, pois ela ¢é
resultado de escolhas e portadora de subjetividades, uma vez que, para o historiador David
Lowenthal em sua obra O Passado é um Pais Estrangeiro (1985) a monumentalizagdo pode ser
vista como um ato deliberado da sociedade, enfatizando certos aspectos do passado e criando
impressdes duradouras através da representacdo fisica da memoria. Dessa maneira, a
monumentalizagdo como entendemos neste trabalho ¢ um constructo resultante de processos
historicos ao longo do tempo, os quais influenciam o senso ¢ a memoria. Assim, podemos

compreender o porqué de quando se trata de Egito Antigo para grande parte do senso comum,
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diga-se, do grande publico, ¢ construida uma imagem de grandes piramides em meio ao deserto.
Na sequéncia, vamos investigar o que consideramos ser o inicio desta constru¢do narrativa e
imagética na Historia.

A invasdo de Napoledo Bonaparte ao Egito entre 1798 e 1799 teve uma relagdo
significativa com a monumentalizagdo do Egito Antigo. Durante sua campanha militar,
Napoledo levou consigo uma equipe composta por cientistas, intelectuais, e artistas formando
a Commission des Sciences et des Arts, que tinha a tarefa de estudar e registrar o Egito. Essa
equipe realizou extensas catalogagdes, documentando muitos sitios arqueoldgicos e construcdes
antigas, como as proprias piramides de Gizé. Eles descreveram suas impressdes emuma série de
volumes chamada Description de I'Egypte, que continham detalhes sobre a arquitetura,
escultura, e arte egipcia. A partir dai, aumentou-se o interesse principalmente por parte das elites
europeias, pela Antiguidade egipcia*?.

As ilustragdes contidas na Description de I'Egypte ajudaram a difundir e a popularizar
a imagem do Egito Antigo na Europa e despertaram a curiosidade por parte de leigos e
estudiosos. Por esse motivo, apos a expedi¢ao de Napoledo, o estudo da Egiptologia se tornou
uma area de interesse crescente entre os intelectuais europeus, isso também levou a um aumento
das escavagdes arqueologicas no Egito. Além disso, a influéncia da arte e da arquitetura egipcia

antiga pode ser observada em diversos movimentos artisticos europeus do século XIX, como o

4 44

Neoclassicismo® e 0 4rt Nouveau**.

Todo esse contexto contribuiu para a constru¢do do imaginario de que o Egito Antigo
era uma civilizagdo monumental. Por exemplo, o desenvolvimento de um sistema de escrita
pelos egipcios permitiu a preservacao de registros nesses monumentos. Esses registros foram
copiados pela equipe de Napoledo, o que fez com que estudiosos, entre eles historiadores,
valorizassem ainda mais estes aspectos, uma vez que os registros escritos eram privilegiados no
estudo histérico deste periodo, sendo considerados a tinica maneira de estudar a Historia deum

povo de forma legitima. Nao por acaso, desenvolveu-se uma disciplina especifica para o estudo

desta civilizagdo a partir de entao:

A pesquisa sistematica do Egito antigo teve inicio com as observagdes feitas pelos
eruditos franceses que acompanharam a invasdo do Egito por Napoledo Bonaparte,
em 1798-9, e produziram a Description de [’Egypte [Descri¢do do Egito], obra em
varios volumes iniciada em 1809 (TRIGGER, 2004).

A egiptologia surgiu como uma disciplina académica no século XIX, impulsionada

42 FUNARLI, Pedro Paulo. Arqueologia. Editora Contexto, 2003.

“Movimento artistico e cultural do final do século XVIII ¢ inicio do XIX que buscava resgatar os principios
estéticos da arte Antiga, em especial grega e romana, consideradas ideais de beleza e harmonia.

*“Movimento artistico do final do século XIX e inicio do século XX que em reagdo ao historicismo buscou fazer

uma reeleitura estética moderna.
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pelo interesse renovado no Egito Antigo ap6s a expedi¢do napolednica e a descoberta
da Pedra de Roseta. Essa descoberta crucial permitiu a decifracdo dos hieroglifos e
abriu caminho para o estudo cientifico da civilizagdo egipcia (SHAW; NICHOLSON,
2008).

Os primeiros egiptologos enfrentaram desafios significativos, pois a compreensao do
Egito Antigo exigia a decodificagdo de um sistema de escrita desconhecido e a
interpretacdo de uma cultura distante no tempo e no espago. As expedi¢des
arqueoldgicas pioneiras, como a de Jean-Frangois Champollion e Karl Richard
Lepsius, foram fundamentais para a constru¢do dos fundamentos da egiptologia
moderna (TRIGGER, 2006).

De fato, o Egito Antigo deixou contribui¢cdes significativas para varias areas do
conhecimento humano, como arquitetura e engenharia. Contudo, essas contribuigdes foram
consideradas “avancadas”, uma vez que a historiografia tendeu a valorizar culturas que
consideravam ter tido impacto no desenvolvimento da Humanidade, projetando assim a ideia
de progresso civilizacional. Esta concepc¢ao permeou a historiografia através da forma como os
historiadores interpretavam o passado, na qual eles viam a Historia como uma narrativa linear
e de avango na qual as sociedades evoluiam para uma sé direcdo e cada uma delas encontrava-
se em um estagio®.

Contudo, essa visao foi sendo questionada e desconstruida ao longo do tempo, uma vez
que os proprios historiadores se questionaram ao depararem-se com o fato de que a Historia
humana nao ¢ uma linha linear progressiva, mas ¢ caracterizada por avangos e retrocessos e
uma diversidade de acontecimentos e temporalidades ocorrendo ao mesmo tempo. Além disso,
essa narrativa de progresso humano foi criticada nos estudos pos-coloniais pois suas
perspectivas partiam das civilizagdes ocidentais europeias, as quais acreditavam ser as mais
evoluidas em comparagdo a outras sociedades, o que inclusive justificou e legitimou cruéis
processos coloniais e imperialistas.

Foi entdo através desta reflexdo que se buscou uma compreensdo mais abrangente e
equilibrada de diferentes povos e de suas contribuicdes para a Historia humana. Dessa forma,
reforgcamos que essa monumentalizagao € problematica porque, em primeiro lugar, ocorre uma
simplificacdo excessiva da Historia egipcia, na medida em que todo esse processo tende a
simplificar a complexidade do cotidiano e da diversidade étnica e cultural dessa sociedade,
reduzindo-a a uma série de estereotipos e imagens iconicas. Isso pode levar a uma compreensao
superficial, em vez de dar acesso a uma compreensdo mais aprofundada e multifacetada dos

egipcios, j& que a monumentaliza¢cdo do antigo Egito também obscureceu a realidade nuangada

4 CERTEAU, Michel de. 4 Escrita da Histéria. Editora Forense Universitaria, 3* edi¢do, 2011.
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e complexa de sua civilizac¢do, reduzindo-a algumas estruturas grandiosas e imagens icOnicas
(HAWASS, 2019).

Além disso, a monumentalizagdo, como vimos, ¢ influenciada por um viés ocidental e
eurocéntrico, discussdo demonstrada a partir do conceito de Orientalismo no primeiro capitulo
deste trabalho. Assim, cremos que o Orientalismo no Discovery Tour de Assassin’s Creed
Origins (2017) aparece, mesmo que subjetivamente, quando destaca-se principalmente as
realizacdes monumentais do Egito Antigo que sdo consideradas "impressionantes" ou
"grandiosas" mas do ponto de vista ocidental. Tal fato negligencia aspectos igualmente
importantes da cultura egipcia, como sua religido, sociedade, literatura entre outros, além de
coloca-14 numa escala inexistente de progresso como civilizagdo de origem de outras*.

Portanto, a monumentalizacdo ignora o contexto histérico da producdo destas
construgdes, pois tais empreendimentos eram produtos de uma sociedade complexa e
influenciada por diferentes periodos, dinastias e crencas religiosas. Focar apenas na
monumentalidade dos objetos sem compreender seu significado historico e cultural pode levar
a uma interpretacdo que nao esta ligada ao significado que aquele povo atribuia ao proprio
monumento. H4 ainda que considerarmos o fato de que a monumentalizacao do Egito Antigo,
contribuiu e ainda contribui para a apropriagao cultural, na medida em que, simbolos, imagens
e artefatos egipcios sdo retirados de seu contexto original e usados fora de seu contexto
historico, levando a uma exploragio comercial de sua heranca. E fato que o processo de
monumentaliza¢do do antigo Egito, por vezes, levou a exploracdo e mercantilizacdo de sua
heranga cultural, com invasdo de timulos, saques e turismo frequentemente priorizados em
relacdo a conservagdo e a pesquisa académica (FAGAN, 1975).

Ainda, ao tratar o Egito Antigo como uma civilizagdo monumental por meio de suas
contrucdes, outras culturas e civilizacdes igualmente significativas sdo frequentemente
negligenciadas ou sub-representadas, a exemplo da civilizacdo nubia, vizinha e uma das
principais rivais do reino egipcio durante toda sua Historia. Essa outra civilizagdo africana foi
conquistada e conquistou o Egito e, além disso, € em seu territdrio que hoje se encontra o pais
Sudao, que concentra-se 0 maior nimero de pirdmides no mundo.

Nos processos de dominio e colonizagdo entre egipcios e nubios na Antiguidade, a

cultura egipcia foi incoporada pelos niibios e vice-versa*’. Porém, as pirdimides nubias sdo

4 LANGER, Christian. O Colonialismo Informal da Egiptologia: da Missdo Francesa ao Estadode Seguranca.
Tradugdo: Thais Rocha da Silva. Revista Mare Nostrum, 2020.
4T FRIZZO, Fabio. Imperialismo, Estado e Hierarquizacéo Social na Baixa Nibia durante o Reino Novo egipcio

(1550-1070 a.C). Revista de Historia, n. 179, p. 1-22, 2020.
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muito menores em tamanho do que as piramides egipcias; segundo especialistas, além de fatores
econdmicos e geograficos, para os nubios, o essencial era que essas tumbas piramidais

cumprissem com sua fungo religiosa e politica apenas*®:

Figura 22- Piramides nubias no sitio arqueologico de Mero¢ no atual Sudao.

Imagem: Wikipédia/Dominio publico.

Portanto, apesar de serem maiores em quantidade, talvez por ndo estarem atreladas
diretamente a civilizagdo egipcia, ndo possuam tanto apelo, tendo em vista que o proprio Egito
Antigo foi por muito tempo tratado pela historiografia como um ente a parte da Historia da

Africa:

Da mesma forma, o continente africano quase nunca era considerado como uma
entidade historica. Em contrario, enfatizava-se tudo o que pudesse reforcar a ideia de
uma cisdo que teria existido, desde sempre, entre uma “Africa branca” e uma “Africa
negra” que se ignoravam reciprocamente. Apresentava-se frequentemente o Saara
como um espago impenetravel que tornaria impossiveis misturas entre etnias e povos,
bem como trocas de bens, crengas, habitos e ideias entre as sociedadesconstituidas de
um lado e de outro do deserto. Tracavam-se fronteiras intransponiveis entre as
civilizagdes do antigo Egito e da Nubia e aquelas dos povos subsaarianos. Certamente,
a histéria da Africa norte-saariana esteve antes ligada aquela da bacia mediterranea,
muito mais que a historia da Africa subsaariana, mas, nos dias atuais, é amplamente
reconhecido que as civilizagdes do continente africano, pela suavariedade linguistica
e cultural, formam em graus variados as vertentes historicas de um conjunto de povos
e sociedades, unidos por lagos seculares (UNESCO, 2010).

Todo este fenomeno explicitado acima perpetua desigualdades e assimetrias na

4 LEMOS, Rennan. Um reino colonizado que se tornou império: a Nitbia antiga. Café Historia, 2018.
Disponivel em: https://www.cafehistoria.com.br/imperio-da-nubia-antiga/ .Ultimo acesso em: 20/07/23.
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narrativa historica, reforcando uma visao eurocéntrica do mundo, levando em conta que boa
parte das narrativas consideradas mais tradicionais do campo egiptoldgico partem de grandes
centros académicos europeus, especialmente no que diz respeito ao Egito Antigo, ja que a
Egiptologia enquanto disciplina cientifica tem suas origens em paises que tiveram
empreendimentos coloniais e imperialistas no continente africano, contando o Egito, como
Franca e Inglaterra, por exemplo. Por esse motivo, destacamos que apesar da critica ja feita a
partir dos estudos pos-coloniais e ou decoloniais, € importante pensar o Egito Antigo através da

critica que Edward Said fez ao formular o Orietalismo:

A obra de Said, ainda que controversa em diversos aspectos, colabora para
que os egiptdlogos - ¢ egiptomaniacos - mantenham-se alertas para pensar de
que modo o Egito antigo ¢ “trazido de volta”. Mais ainda, a postura de Said
como um intelectual engajado, atento aos problemas politicos de sua época,
deve inspirar uma atitude ética por parte dos intelectuais, agindo ndo apenas
na produ¢do do conhecimento dentro dos seus gabinetes, mas divulgando
essa producdo e permitindo que essa produgdo seja também um elemento na
transformagdo das sociedades. O Egito antigo ndo ¢ mais um produto
europeu. Se o orientalismo por um lado pode nos ajudar a desconstruir os
modos e processos pelos quais os egipcios foram moldados e reinventados
ao longo de milhares de anos, processo historico inevitavel, ele devetambém
inspirar novas construcdes. E preciso que haja ndo mais egiptdlogos, mas
novos egiptologos, vindos de outros contextos, fora das velhas instituicdes,
filhas do imperialismo. E preciso que o Egito saia do deserto (SILVA,
2013).

Assim, abordar a Historia do Egito Antigo de forma educativa para o grande publico
deve oportunizar uma compreensdo diversa, evitando sua simplificagdo excessiva, pois
enquanto monumentalizar o antigo Egito ajudou a popularizar sua civilizagdo, também
perpetuou esteredtipos e narrativas simplificadas, dificultando uma compreensdo mais
abrangente de suas complexidades e contradicdes (IKRAM, 2010). Para isso, em nosso
entendimento, uma abordagem mais inclusiva permitiria uma compreensdo mais precisa e
valida dessa civilizagdo. Nesse sentido, acreditamos que as escolhas tematicas do Discovery
Tour de Assassin’s Creed Origins (2017) ndo oportunizaram essa compreensdo, uma vez que
se deu destaque ao aspecto arquitetonico/monumental nos temas e roteiros dos passeios sem dar
enfase na agéncia humana. O foco se encontra na técnica de constru¢cdo e muito pouco nos
sujeitos historicos que participaram destes processos, em especial a uma esfera da sociedade
egipcia mais “popular”, pois a monumentalizagdo do Egito Antigo criou uma visao distorcida
de sua sociedade, enfatizando a elite governante e suas constru¢des monumentais, enquanto
negligencia a vida cotidiana e as contribui¢des dos egipcios comuns (BAINES, 2007).

Com a existéncia de uma secao inteira dedicada ao tema da construgdo de piramides,

refor¢a-se uma visdo turistica do Egito Antigo como a “civilizagdo das piramides”, deixando
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passar a oportunidade de abordar mais a fundo uma seara de temas e aspectos que sdo fruto de
milénios de Histdria, pois as pirdmides foram empreendimentos do governo faradnico apenas
no Reino Antigo (2.686 — 2.181 AEC), ou seja, isso equivale a um recorte da Historia egipcia
muito especifico. Assim, o processo de monumentalizacdo do antigo Egito Antigo conduziu a
uma representagdo seletiva das suas crengas religiosas e praticas culturais, muitas vezes
negligenciando os aspectos cotidianos da vida e a diversidade das expressdes religiosas
(ASSMANN, 1995).

Como ja demonstrado no segundo capitulo deste trabalho, o Discovery Tour de
Assassin’s Creed Origins (2017) € um reaproveitamento dos espagos ¢ do mundo criado no
jogo. Mesmo assim, acreditamos que a partir do momento em que sua desenvolvedora, a
Ubisoft, coloca-se como detentora de um conhecimento agregador para seu publico
consumidor, para o publico docente, discente, ou seja, para o grande publico, ela deve assumir
sua responsabilidade ao desconstruir visdes e discursos generalizantes, e ndo refor¢a-los. Além
disso, a experiéncia gamificada nao significa ser isenta de aprendizado, como explicado no
segundo capitulo deste trabalho; ao contrario, o processo de aprendizado gamificado deve
oportunizar o conhecimento autdnomo e nao o automatizado.

No processo de elaboracdo do modo Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins
(2017), houve a curadoria de diversos especialistas em Egiptologia para o desenvolvimento dos
passeios®. Portanto, ndo cremos que tais escolhas tenham sido totalmente irrelevantes; ha
contetido de qualidade, tendo em vista sua proposta de didlogo com o publico da educagao
basica. Assim, também cremos que o modo Discovery Tour ndo deixa de cumprir com sua
funcdo de trazer conhecimento sobre o Egito Antigo a quem o busque fazer através dele. Mas
para compreender melhor os motivos de tais escolhas diante do nosso nao acesso a justificativa
da propria desenvolvedora sobre elas, buscamos entender um pouco mais sobre o processo de
monumentaliza¢do através da Histéria da disciplina de Egiptologia, que foi a fonte de
informagdes que embasou a narrativa do modo Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed

Origins (2017).

Dito isso, reconhecemos que a Egiptologia deu énfase aos aspectos arquitetonicos da
civilizacdo egipcia por algumas razdes. Primeiro, porque ja explicamos que a arquitetura do

Egito Antigo foi parte fundamental de sua cultura e sociedade, e suas construgdes de fato

4 A coordenacdo da equipe de curadoria histérica foi feita pelo j4 mencionado neste trabalho Maxime Duran,
historiador canadense e responsavel pela coordenagio do projeto do Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins.
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deixaram um legado de conhecimentos. Além disso, a durabilidade e preservagdo delas,
construidas com pedra calcéria, granito e outros materiais, além do clima arido do Egito,
contribuiram para a preservacdo de muitas estruturas ao longo dos séculos.

Contudo, vimos que um dos principais problemas quando pensamos apenas ou de forma
mais contundente na técnica, temos uma compreensdo limitada. Isso porque, embora a
arquitetura seja uma parte importante e tenha seu valor na Historia dos antigos egipcios, dar
énfase a esse aspecto num produto educativo tende a negligenciar outros elementos igualmente
relevantes. Desperdicar a oportunidade de pensar esses projetos arquitetonicos a partir de uma
organizacao e estrutura social necessaria para sua execucao ¢ uma escolha, porém, uma escolha
limitante, em nosso entendimento. Obviamente que essa escolha, a do produto final que
analisamos aqui, n3o coube somente aos egiptdlogos que participaram do processo de
elaboracdo e curadoria do Discovery Tour. Por isso, acreditamos que a abordagem dada a ele
no jogo Assassin’s Creed Origins (2017) pela Ubisoft ¢ passivel de questionamento a partir da

propria Egiptologia, uma vez que ela ndo € mais a Egiptologia praticada no século XIX:

A egiptologia ndo ¢ apenas o estudo de uma civilizagdo antiga, mas também uma
disciplina em constante evolucdo. Novas descobertas, interpretacdes e abordagens
tedricas continuam a enriquecer nosso conhecimento do Egito Antigo. A colaboragéo
internacional entre egiptdlogos e a aplicacdo de métodos interdisciplinares tém
impulsionado a pesquisa e desafiado as percepcdes estabelecidas sobre a historia
egipcia. (DODSON; HILTON, 2004).

Por conseguinte, concluimos que a monumentalizagdo presente no Discovery Tour
contribui para refor¢ar o mito do “Egito Eterno”. O mito do Egito Eterno refere-se a crenca
construida ao longo da Historia de que o Egito Antigo possuia uma cultura e civilizagdo unica,
intocada e imutdvel. Esse mito sugere que o Egito Antigo era uma sociedade com
conhecimentos além de seu tempo e por esse motivo fez realizagdes extraordindrias e
monumentais que transcendiam qualquer outra civilizagdo. Algumas discussdes a respeito do
mito do Egito Eterno atribuem sua origem em uma interpretacdo enviesada da propria cultura
egipcia, pois, devido a ideia de vida ap6s a morte ter sido central na religido e nas praticas
funerarias dos antigos egipcios, isso influenciou a existéncia de constru¢des duradouras como

as piramides, os templos e os timulos na época. Assim, este fato teria contribuido com a

percep¢ao de que o Egito Antigo era uma civilizagao eterna e imortal:

Alinhando o plano turistico-economico com o mito do Egito Eterno, as ruinas da
antiguidade, em sua materialidade, servem a um olhar menos aprofundado sobre a
civilizagdo do Egito Antigo, como provas de uma imutabilidade. Elas sdo tuteis
como ilhas de conservagdo, tradi¢ao frente a um mundo cada vez mais mutavel e
impermanente - inclui-se aqui o proprio Egito contemporaneo, cujo crescimento
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urbano foi bastante conturbado. Procura-se nelas, entdo, uma aspiracdo ao
permanente, uma prova de que o perene ¢ capaz de grandes feitos através de grandes
séculos, ou mesmo de milénios (PIRES, 2019).

Ao longo da Historia, o mito do Egito Eterno foi fomentado por escritores, viajantes,
arqueologos e estudiosos que, surpresos com a existéncia e durabilidade destas construgdes,
perpetuaram esta ideia de uma civilizacdo ndo afetada pela passagem do tempo. A descoberta
de tesouros arqueologicos e a preservagao dessas construgdes no deserto egipcio contribuiram
para alimentar essa percep¢do, como ja comentado. No entanto, ¢ importante destacar que o
mito do Egito Eterno ¢ uma simplificagdo e idealizagdo da realidade historica. A sociedade
egipcia, como outras na Histdria, eram sociedades complexas, sujeitas a mudangas politicas,
sociais e culturais ao longo de suas existéncias. Embora tenham deixado um legado, os egipcios

antigos também enfrentaram desafios, instabilidades e periodos de crise. Atualmente,
estudiosos do assunto reconhecem que o Egito Antigo era uma civilizagdo dindmica com
mudangcas culturais, religiosas e politicas. Assim, o mito do Egito Eterno ¢ desconstruido pela
pesquisa académica, que busca compreender a complexidade e a diversidade da sociedade
egipcia em suas vdrias fases historicas. Contudo, essa tarefa ¢ ndo s6 da Academia, mas de
todos aqueles que buscam ensinar sobre e através do Egito Antigo, como a propria Ubisoft.

Segundo o educador Paulo Freire, em sua obra Pedagogia do Oprimido (1987), ninguém
educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens educam-se entre si, mediatizados pelo
mundo. Portanto, games e videogames, apesar de serem considerados até pouco tempo atras, ou
por muitos até hoje, apenas meios de entretenimento, t€ém sido vistos cada vez mais novas
formas de pesquisar, ensinar e aprender, ou seja, de mediatizar conhecimento. Portanto, nossa
aten¢do se deu ndo sé na tentantiva de compreender a natureza de nosso objeto, mas de
compreender também o que ele nos comunica, além do passado, sobre nds mesmos. Esta ¢ a

discussdao que faremos no proximo topico deste capitulo.
3.4 O passado no Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins: um produto do presente

Como demonstrado ao longo deste trabalho, pensar o Discovery Tour de Assassin’s
Creed Origins (2017) ¢ uma tarefa transdisciplinar, e para isso recorremos as Humanidades
Digitais. A partir da teoria do construtivismo social critico de Andrew Feenberg, ja comentado
no Capitulo 1, e que ¢ parte dos estudos da Filosofia da Tecnologia que se preocupa com 0s
impactos sociais decorrentes dos projetos tecnologicos em nossa sociedade, acreditamos que
este caminho percorrido até aqui foi nesse sentido. Pois, como Pierre Lévy indica, o0 mundo

virtual ndo deixa de ser real porque ndo implica materialidade, mas pensamos que ele ¢ real
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porque evidencia, por exemplo, processos de exclusdo e desigualdades sociais, visdes de
mundo, reprodu¢do de narrativas histdricas, ao mesmo tempo em que carrega em si o potencial
de ser agente transformador, seja no ambito da subversdo do uso ou na formacdo de redes de
inteligéncia coletiva, que para Lévy, € o conjunto de saberes compartilhados pela memoria,
percepcao e imaginacao dos seres humanos que resulta em um aprendizado coletivo baseado na
troca de conhecimentos entre os individuos.

Portanto, demonstramos porque consideramos o Discovery Tour de Assassin’s Creed
Origins (2017) como um exemplo de Historia Publica Digital, tendo em vista que se configura
como uma experiéncia museoldgica virtual resultante dos processos de virtualizacdo e
gamificacdo da Historia e dos museus em nossa sociedade, conceitos explicados até aqui. Além
disso, reconhecemos esse museu virtual como produto da industria cultural e como parte da
cultura historica digital. Dessa forma, pudemos identificar que, apesar de estar adequado a uma
roupagem muito popular, consideravelmente acessivel e moderna, a narrativa presente nesta
experiéncia apresenta visdes em muito tradicionais € que contribuem para a perpetuagdao de
constructos acerca do Egito Antigo, como, por exemplo, a de que eram uma civilizacdo de
grandes monumentos piramidais apenas. Tendo em vista que sua desenvolvedora, a Ubisoft,
coloca-se no papel de produzir além de um jogo, um material educativo através dele, ela
demonstrou perante as analises desta pesquisa que, ao fazer suas escolhas didaticas, elas nao
deixaram de ser atreladas ao seu produto comercial. E por esse motivo que concluimos que o
Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins ¢ um projeto reaproveitado do jogo Assassin’s
Creed Origins (2017), com finalidade educativa, mas ainda assim comercialmente atrativo, e
com fins lucrativos.

Consideramos ainda que esta escolha tenha sido orientada pela preferéncia do chamado
“grande publico” por temas que permeiam o imaginario popular quando se trata de Egito Antigo.
Contudo, esta imagem nao ¢ fruto do acaso e consideramos que seja generalista. A percep¢ao
que associa o Egito Antigo a grandes construgdes e monumentos advém de uma historiografia
que também associou a Historia a grandes nomes, a grandes feitos € a nocao de progresso
associada as técnicas de constru¢do. Essa Historia serviu como ferramenta de legitimacao para
as investidas coloniais e imperialistas dos Estados Nacionais®’. Assim, a Ubisoft pecou em ndo
tentar, a0 menos, confrontar tais esteredtipos. Além disso, vemos uma predominancia da

aparicao da Historia das elites egipcias - farads, rainhas nobreza etc, pois estes monumentos

50 A formagdo dos Estados Nacionais ou Estados Modernos durante os séculos XVII e XIX abrange os processos
de industrializagdo na Europa e as novas definigdes dos limites geograficos e configuragdes politicas nestes

territorios, levando ao inicio da Modernidade.
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apresentados no Discovery Tour estdo diretamente associados a este extrato da sociedade
egipcia.

Talvez o Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017) ndo possa ser classificado
de forma direta como imperialista, colonialista e até orientalista, mas ele traz elementos com
ecos de tudo isso. Além disso, a escolha de sua paisagem, temas e recorte tem apelo comercial
em nossa sociedade contemporanea. Tragando um paralelo historico no passado, vimos que a
partir da invasdo de Napoledo ao Egito entre 1798 ¢ 1799 tivemos a obra que derivou desta
expedicao chamada A4 Descri¢do do Egito, que contém imagens com ricos detalhes das grandes
construgdes, € que na percep¢ao imperialista da época em que foi publicada tais construgdes
que resistiram ao tempo eram uma prova inegavel do nivel de avango daquela civilizagao.

Assim, civilizagdes como o Egito Antigo, o Império Romano e a Grécia Antiga foram
associadas as origens da civilizagdo ocidental, por conseguinte, dos grandes impérios coloniais.

Como vimos, tais percepgdes espalharam-se pela Europa e inundaram o imaginario popular e
cientifico, lancando as bases para a construcao do que seria a Egiptologia nos proximos séculos,
perspectiva que chegou até a historiografia também. Ainda, as ostensivas pilhagens de artefatos,

que ndo foram executadas exclusivamente por governos, mas por iniciativas individuais
também como a de Giovanni Battista Belzoni’!, contribuiram para agucar a curiosidade e o

interesse por aquele “mundo desconhecido™ nas pessoas daquela época:

A expedi¢do de Napoledo desencadeou uma nova onda de interesse pelo Egito
Antigo. Isto resultou, pelo lado positivo, em um crescimento significante nonumero
de pesquisadores que se dedicavam ao estudo da antiga cultura. Este nimero incluia
Frangois Champollion, que trouxe os silenciosos escritos hieroglificos de volta a
vida em 1822. Pelo lado negativo, colecionadores, tanto osparticulares quanto
aqueles patrocinados por museus, adquiriram um apetite insaciavel por
antiguidades, e a viola¢ao dos antigos monumentos comegou para valer. Uma orgia
de destruicdo enviou um carregamento constante de estdtuas, mumias, relevos que
haviam sido arrancados de suas tumbas e qualquer outra coisaque pudesse ser
embarcada em um navio com destino a Europa. Os “escavadores”’que enviaram
esses materiais para casa, destruindo importantes evidéncias duranteo processo de
remoc¢ao deles dos seus contextos originais, eram frequentemente os mesmos
cientistas responsaveis por estuda-los e preserva-los (HAWASS, 2019,).

Assim, expedicdes militares transformaram-se também em expedigdes cientificas, que
se transformaram em expedicdes turisticas. Era recorrente entre a aristocracia europeia passar
férias e temporadas por recomendac¢des médicas no Egito. Assim, podiam distrair-se
escavando algum lugar para quem sabe encontrar algum artefato valioso, visitar os grandes

monumentos até entdo vistos apenas nos livros e jornais da época.

3T Explorador italiano do século XIX que realizava expedigdes de saque em busca de artefatos antigos, revendendo-

os para museus e colecionadores do mundo todo.
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Portanto, esta imagem de um Egito monumentalizado ¢ também uma imagem turistica
e que resiste até os diais de hoje. Se olharmos para as propagandas de agéncias de viagens,
quase todas elas nos trazem um Egito descolado de seu presente, pois a maioria dos cartazes
de divulgacdo destas agéncias mostram as grandes pirdmides, por exemplo, isoladas das
cidades proximas a elas e do povo que a habita e que sobrevive em sua maioria desse mesmo
turismo®. Portanto, podemos dizer que o Egito Antigo passou e ainda passa pelos processos
de apropriagdo, associacdo e ressignificagdo. Apropriacdode seus bens materiais espalhados
por museus do mundo todo, associagdo porque a Historia da civilizagdo egipcia foi associada
a Historia de origem dos grandes impérios, hoje de origem da Humanidade, e ressignificagao
porque a partir das descobertas arqueoldgicas o Egito passou a ser ressignificado no passado
e no presente de diversas formas.

Tendo em vista a tentativa de conectar a Historia do Egito Antigo a Historia dos
grandes impérios ocidentais, consideramos problematico atribuir uma extraordinaria exce¢ao
aos egipcios diante da construcao de tais empreendimentos. Por outro lado, o Discovery Tour
de Assassin’s Creed Origins (2017), ao enfatizar a tematica das construcdes arquitetonicas
do Egito Antigo, sobretudo do processo de constru¢do das pirdmides, pode contribuir no
espectro da Historia Publica para a desconstru¢do de visdes inspiradas em teorias da
conspiragdo sobre este tema. Endossadas por famosos canais televisivos que veiculam
documentarios historicos, estas teorias da conspiracao atribuem, muitas vezes, a construgao
desses complexos funerdrios a “extraterrestes”, a exemplo do programa “Alienigenas do
Passado” transmitido pelo canal History Channel?. Estas teorias fantasiosas em nada
baseiam-se em estudos cientificos, mas com grande producdao e veiculacdo, tornam-se
atrativas para o publico e com significativa audiéncia sdo lucrativas para os canais; por esses

motivos, continuam sendo transmitidas:

A egiptologia foi acompanhada, em seu nascimento, por um gémeo obscuro, a quem
agora nos referimos educadamente como piramidologia. Misticos e
pseudocientistas comegaram a sugerir todos os tipos de teorias fantasiosas, algumas
vezes baseadas em coincidéncias, e algumas vezes completamente inventadas, para
explicar as piramides. Um dos primeiros deles foi John Taylor, que afirmou em
1859 que a Grande Piramide era um “registro da medida da Terra”, e acreditava que
os egipcios sabiam o valor de pi. Ele foi seguido por Piazzi Smyth, que pensavaque
a Grande Piramide fosse uma maquete em escala da circunferéncia da Terra,
construida usando-se uma unidade chamada “polegada da piramide”. Ele também
acreditava que as camaras e passagens interiores desse monumento tinham
mensagens proféticas sobre futuros eventos importantes embutidas em suas
mensuragdes, deixadas ali pela tribo perdida de Israel (cujos integrantes eram também
os ancestrais, de alguma maneira, dos britanicos) (HAWASS, 2019).

Dessa forma, ao mesmo tempo em que o Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins
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(2017) discorre sobre temas arquitetonicos de forma técnica, ele também contribui para
confrontar teorias fantasiosas e sem embasamento cientifico ao explicar como se deu todo o
processo de construcao das piramides, por exemplo. Nesse sentido, reafirmamos o porqué de
ele ser um exemplo de Histéria Publica, uma vez que, como ja colocado, ¢ no debate e no
dissenso que a Histdria Publica esté interessada. Nesse sentido, podemos pensar que o estudo
e a Historia do Egito Antigo ¢ um campo de disputa. Segundo a historiadora e egiptdloga
Thais Rocha da Silva, falar sobre o Egito Antigo ¢ também uma forma de informar sobre

quem o faz como objeto narrativo:

Mais do que pensar numa Egiptologia brasileira, ¢ preciso trazer para o debate a
importancia de uma constru¢ao historica acerca do Egito que o inseriu na linha do
tempo como o principio da civiliza¢do, sendo apropriado por grandes impérios por
sua importancia estratégica ¢ como elemento legitimador e fundador da historia.
Falar do Egito ¢é, portanto, falar de nds. (SILVA, 2014).

Ainda, tendo em vista que o Egito Antigo foi por muito tempo separado da Historia da
Africa, uma vez que existe uma disciplina especifica para estuda-lo, ele também foi

reivindicado posteriormente ao surgimento da Egiptologia pelos estudos Pan-africanistas:

Entre os pioneiros dessa articulagdo esta Cheikh Anta Diop. Escritor, sociologo,
historiador, egiptdlogo, antropdlogo, Diop percorreu esse ambiente de luta tanto no
interior do pan-africanismo como a partir domovimento da Negritude. Suas obras o
fizeram protagonista desses embates por uma identidade reconhecida e reconhecivel. O
autor, nascido no Senegal em 1923, foi o primeiro a procurar a origem de uma
“civilizacdo negra”,ber¢o da “raga negra” na antiguidade, a partir de um conceito
historiografico bem semelhante ao teorizado por Du Bois. Estudou em Paris, na
universidade da Sorbonne, onde iniciou seus estudos acerca das origens da
civilizagdo negra que lhe renderiam uma controversa posi¢do dentro do pan-
africanismo. Sua primeira grande obra a respeito do assunto, uma tentativa de doutorado
negada na universidade francesa, Na¢des negras e cultura, de 1955, afirmava o Egito
como a primeira civilizagdo africana e negra. (REIS, 2010).

Para ilustrar ainda mais esta disputa, trazemos um exemplo atual do Egito Antigo sendo

hoje parte de uma agenda politica egipcia nacionalista:

A heranga egipcia antiga ¢ importante para o Egito em termos da industria do turismo
nacional a qual, depois do Canal de Suez, ¢ uma das maiores geradoras de receita
para o pais. No entanto, para além do significado econdomico, ela ¢ também
mobilizada de outra forma. As elites egipcias utilizam o mito do Egito Eterno para
legitimar um Estado forte, paternal e tradicionalista governado por militares. Com
efeito, a elite atual lucra ideologicamente com a atitude da Egiptologia do século
XIX e do inicio do século XX (Carruthers, 2015, p. 11- 13; Omar, 2015, p. 180-182).
A ideia de um Egito Eterno ¢ mantida viva pela Egiptologia moderna. Moreno Garcia
(2015, p. 53-54) explica como a Egiptologia dedicou-se principalmente a Historia da
Arte, desenvolvendo uma atitude elitista e romantica, a qual a aliena das ciéncias
sociais no processo. (LANGER, 2020).

Como pudemos atestar, o Egito Antigo hd tempos tem um espaco expressivo na
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cultura pop, ou seja, na cultura popular, a exemplo do proprio jogo Assassin’s Creed Origins
(2017). Portanto, como produto da industria cultural, essa experiéncia museologica virtual é
influenciada por todas essas nuances. Mas, sobretudo, ¢ resultado de seu tempo quando busca,
por exemplo, cumprir com uma agenda de pautas sociais ao trazer um passeio que mostra
meninas e meninos frequentado a escola na Alexandria do século 30 AEC, como na imagem
abaixo na qual a legenda informa ‘“aqui vemos meninas € meninos assistindo a uma aula
ministrada por um dos retoricos da época” (UBISOFT, 2017). Contudo, a propria produtora
justifica sua escolha através da intervencao “bastidores” no passeio e esclarece que optou por
representar uma cena como essa, mesmo ciente de que meninas ndo frequentassem estes

ambientes na época, em detrimento de um sexismo histdrico.

Figura 23- Meninos e meninas na escola em Alexandria, Egito (30 AEC).
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Foto: Autora. In: Discovery Tour Assassin’s Creed Origins.

Como apuramos, tal fato representado na imagem acima nao corresponde a realidade
histérica, mas ¢ positivo para parte do publico consumidor da Ubisoft engajado com as
questdes de igualdade de género. Dessa maneira, o Discovery Tour de Assassins Creed
Origins (2017) pode ser encarado como tendéncia quando propde o uso das tecnologias
digitais em sua narrativa, mas uma tendéncia que ecoa, mesmo que de forma subjetiva, um
passado colonial ao monumentalizar uma civilizagdo antiga. Portanto, apesar da proposta
inovadora e de suas “amarras” ao passado, sua existéncia diz respeito, sobretudo, a um Egito
Antigo interpretado pelo nosso presente. Por esse motivo, fomos atrds de dois divulgadores

cientificos sobre o Egito Antigo, ambos com formag¢ao na area, que atuam aqui no Brasil e
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fora dele, e que tiveram algum tipo de contato e experiéncia com o Discovery Tour do jogo

Assassin’s Creed Origins (2017) para que pudessem colaborar com este debate também.

Quando entrevistamos a arquedloga brasileira Marcia Jamille>? sobre sua experiéncia
com 0 jogo Assassin’s Creed Origins (2017) ao realizar gameplays, sessdes de jogos ao vivo
da franquia®, a divulgadora se mostrou satisfeita com o material elaborado pela Ubisoft.
Sobretudo porque seu publico € justamente o publico gamer, ou seja, o jogador e fa de jogos
digitais. A arquedloga ainda reconhece que, apesar do acesso a um jogo pago € que necessita
de um console de videogame ou um bom computador para rodd-lo ndo ser uma realidade para
todos, suas gameplays colaboram no sentido de compartilhar essa experiéncia com outras
pessoas, ja que os videos ficam gravados e disponiveis na internet.

Apesar de ndo concordarmos com a visao de Jamille quando ela ndo encara os temas
do Discovery Tour como monumentalizantes, a0 mesmo tempo em que ela mesma assume
nao ter realizado todos os passeios deste modo educativo, concordamos com sua afirmagao
de que ¢ necessario que pesquisas com jogos digitais sejam do interesse académico. Pois, no
que diz respeito a divulgacdo cientifica no Brasil, Jamille se mostra preocupada com o
aumento do numero de produ¢des que ainda refor¢cam estereotipos sobre o Egito Antigo.
Portanto, mais uma vez, cremos que ¢ necessario € importante que estejamos atentos na
atitude de produzirmos contetidos de qualidade para o grande publico no Brasil, ja que a
responsabilidade social ¢ uma das premissas do fazer ciéncia.

J4 quando entrevistamos o egiptologo inglés Chris Naunton®, que também
experienciou o jogo Assassin’s Creed Origins (2017) ao realizar lives com o Discovery Tour
ao lado de outros especialistas®™, o divulgador afirmou que como egiptélogo se sentiu
satisfeito com o resultado, principalmente com a experiéncia imersiva. Afirmou também que

ndo ¢ um gamer, mas disse que a nivel de apelo popular ele acha dificil alguma produgao

S2A brasileira Marcia Jamille Nascimento Costa ¢ mestra pelo Programa de Pés-Graduagio em Arqueologia da
Universidade Federal de Sergipe (PROARQ-UFS) (2011-2013), periodo em que foi bolsista Capes. E graduada
em Arqueologia também pela Universidade Federal de Sergipe (2007-2010), e tanto sua monografia como sua
dissertagdo destacaram a importancia do emprego da Arqueologia de Ambientes Aquaticos nas pesquisas
arqueologicas do Egito. Atualmente ela se dedica a divulgacdo cientifica na internet em suas redes sociais, site e
canal no YouTube intitulados “Arqueologia pelo Mundo”, possuindo milhares de seguidores nessas plataformas.
Também ¢ pesquisadora associada do Laboratdrio de Arqueologia de Ambientes Aquaticos (LAAA-UFS).
Endereco eletronico: arqueologiapelomundo@gmail.com.

53 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=rd9s7g3Q8N0 .Ultimo acesso em 18/07/23.

340 britanico Christopher Hugh Naunton ¢ egiptdlogo, escritor, radialista e especialista na vida do arquedlogo
Flinders Petrie. Sua formagao académica se deu nas universidades de Birmingham e Swansea. Ja atuou como
diretor da Egypt Exploration Society ¢ se dedica a pesquisa e publicagdo de livros e artigos cientificos, a divulgacéo
cientifica da Egiptologia em suas redes sociais, canal no YouTube, documentarios, canais de TV, com palestras
presenciais e online, ¢ trabalhou no projeto “Playing in the Past” com os jogos da franquia Assassin’s Creed ¢ seus
modos Discovery Tour. Endereco eletronico: chris@chrisnaunton.com.

55 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=sGnR_z9UOkM . Ultimo acesso em: 18/07/23.
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atual superar o Discovery Tour.

Contudo, discordamos do egiptélogo quando ele afirma que ndo vé problema em
perpeturar uma imagem de Egito Antigo monumental através de grandes construgdes,
principalmente das piramides. Além disso, ele considera que esse tipo de assunto distinto
chama a atencdo do publico. Portanto, consideramos que essa ¢ uma visdo do Egito Antigo
inclinada ao exético, visdo que Edward Said apontou em sua critica ao Orientalismo>®.
Pensamos que o estudo da alteridade ¢ parte fundamental da Historia para desconstruir
esteredtipos e construir tolerancias, mas o que une o passado € o presente também sdo os
fatores em comum com um povo distante no tempo e no espago, tornando assim o passado
mais humanizado. Concordamos com o fato de o egiptélogo pontuar que este aspecto ¢
visualmente atrativo para a proposta, mas como uma experiéncia imersiva, acreditamos que
0 Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins (2017) dispde de recursos e até mesmo
de licenca poética para tornar atrativo tantos outros temas possiveis de serem tratados.

Além disso, Chris Naunton afirma que o modo Discovery Tour ¢ uma boa ferramenta
didatica mas ndo serve aos estudos académicos na Egiptologia, uma vez que nao ¢ uma fonte
primaria, mas que para outras abordagens de pesquisa ele seria interessante. Sobre sua
perspectiva de divulgagdo cientifica na Egiptologia, ele compartilha sua experiéncia e
reconhece que existe um interesse muito grande do publico no Egito Antigo. Por isso, sdo
feitas muitas produgdes, algumas boas e outras ruins. Assim como Marcia Jamille, ele
também mostra preocupacdo em produgdes que endossam teorias da conspiragao. Naunton
também comenta que apesar de ja ter publicado livros no Brasil gostaria de ampliar seu
trabalho e parceria com nosso pais.

Dessa forma, vimos que existem diferentes perspectivas sobre o Discovery Tour do
jogo Assassin’s Creed Origins (2017). Em primeiro lugar, porque as experiéncias nele, apesar
de roteirizadas, ndo sdo as mesmas. Mas também porque como afirmamos anteriormente, o
Egito Antigo ¢ um campo de disputas. O egiptologo inglés Chris Naunton fala a partir de sua
formacao, que € parte de uma longa tradigdo, a Egiptologia, topico discutido neste trabalho.
Ja a arqueologa brasileira Marcia Jamille nos traz uma visdo do publico consumidor da
Ubisoft, que também ¢ grande parte de seu publico. Por fim, ndo pretendiamos aqui elencar
verdades e julgar o que esta certo ou errado, mas dialogar diante das diferentes perspectivas

e areas do conhecimento, pratica central das Humanidades Digitais e objeto da Historia

56 O Oriente era praticamente uma invengio europeia e fora desde a Antiguidade um lugar de episddios
romanescos, seres exoticos, lembrangas ¢ paisagens encantadas, experiéncias extraordinarias. In: SAID, Edward

W. Orientalismo: o Oriente como invengdo do Ocidente. Editora Companhia das Letras, 2007, p. 27.
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Publica Digital, uma vez que ambas estdo interessadas em fazer o debate a respeito das

narrativas produzidas, veiculadas e experenciadas sob meio digital.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

EsSe trabalho analisou o modo Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins
lancado em 2017 pela produtora de games Ubisoft ndo apenas do espectro narrativo, ou seja,
nao olhamos para seu conteudo e apenas pretendiamos lancar uma critica sob a leitura da
Histdria em sua versdo mais tradicional - isso que estd sendo representado e proposto € passivel
de veracidade? Nossa investigacdo se deu em conexao com o passado, mas também com o
presente, pois acreditamos que essa ¢ a principal fun¢do da Historia e do historiador, assim
como apontou Marc Bloch em Apologia da Historia ou o oficio do historiador: partir do
presente para investigar o passado. Portanto, vivendo numa sociedade digitalmente globalizada,
buscamos compreender a natureza de nossa fonte, dispor modos de fazer sua leitura através de
um debate teorico e de uma proposta metodoldgica e compreender o que estd sendo comunicado
através dela.

Dessa forma, por meio da proposta metodologica das Humanidades Digitais de
transdisciplinaridade, concluimos que o modo Discovery Tour do jogo Assassin’s CreedOrigins
(2017) ¢ um exemplo de Historia Publica Digital, pois oferece acessibilidade edemocratizagao
do conhecimento historico ao permitir que qualquer pessoa, independentemente de sua
localizagdo geografica ou formagdo académica, tenha acesso a informacdes educativas
relacionadas a Histéria do Egito Antigo, ampliando, assim, o alcance desse conhecimento para
além das salas de aula e dos circulos académicos. Além disso, por meio das tecnologias digitais,
ele oferece um ambiente virtual e cria uma experiéncia imersivae interativa de exploragao
historica. Seus jogadores podem explorar a paisagem do Egito Antigo, visitar cidades historicas,
interagir com personagens e participar de atividades que os ajudam a compreender e vivenciar
aspectos da vida nesta sociedade antiga. Dessa forma, tal abordagem torna-se engajante e
participativa e estimula o interesse e a curiosidade das pessoaspela Historia.

E apesar da licenga poética, tendo em vista que se trata de um produto da industria
cultural e de entretenimento, o Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins (2017) foi
desenvolvido com base em extensa pesquisa colaborativa com especialistas em Egiptologia e
Historia Antiga, portanto, podemos afirmar que ele ¢ fruto de um projeto de Humanidades
Digitais. Assim, pudemos aferir que ele busca retratar com certa precisao os locais, os costumes,
as crengas e eventos historicos. Essa aten¢ao ao rigor historico e a consulta académica contribui
para a credibilidade do programa como uma ferramenta de aprendizado e divulgacao cientifica.

O Discovery Tour também permite que seus jogadores aprendam no seu ritmo e explorem os
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topicos de seu interesse, havendo opgdes de fours tematicos nos quais se deve seguir trajetos
pré-definidos ou simplesmente explorar livremente todo o mundo digitalmente construido. Tal
flexibilidade promove, até certo grau, a autonomia de aprendizado em seus jogadores.

Logo apo6s o langamento do jogo € do modo Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins
em 2017, sua desenvolvedora lancou atualizagdes, expansdes e outros jogos contendo o modo
Discovery Tour de outros periodos e civilizagdes, como os vikings e os gregos. Em certa
medida, isso demonstra compromisso continuo com a ampliagdo do conhecimento histérico
disponivel por meio da plataforma, uma vez que, além de seus produtos pagos, a Ubisoft
produziu e disponibilizou gratuitamente em seu site oficial planos de aula e guias curriculares
elaborados por especialistas através desses Discoverys Tours.

Também consideramos o Discovery Tour de Assassin’s Creed Origins (2017) como um
museu virtual que retrata o Egito Antigo, uma vez que ele oferece para as pessoas a
oportunidade de explorar ambientes virtuais detalhados, pois, como ja explicitamos ao longo
deste trabalho, seus jogadores através de seus avatares podem caminhar livremente pelos locais
historicos e observar os detalhes arquitetonicos, examinar artefatos e experimentar a sensagao
de imersao inerente aos museus. Além disso, o Discovery Tour apresenta, como qualquer outro
museu fisico ou virtual, informagdes e contexto historico por meio de descrigdes, narragdes em
audio e elementos visuais. Tais informagdes sao apresentadas de forma educativa, semelhante
as placas de informacgdes ou audios-guias encontrados em museus fisicos, por exemplo. Essas
informagdes sdo fruto de curadoria na qual especialistas da area foram consultados. Portanto,
essa abordagem assemelha-se a curadoria de exposi¢des em um museu “tradicional”, em que
estudiosos selecionam e organizam cuidadosamente as informacdes e artefatos para criar uma
experiéncia significativa aos seus visitantes.

Como museu virtual, o Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins (2017)
apresenta ndo apenas locais historicos, mas também uma variedade de artefatos e recriacdes
virtuais de objetos e cendrios do Egito Antigo. Nesse sentido, os jogadores podem entender
melhor como alguns locais eram e como alguns objetos foram usados e pareciam-se em sua
época. Essa exposi¢do virtual ¢ semelhante a experiéncia de visualizagdo de objetos em uma
exposicao de um museu fisico, mas seu diferencial se da no fato de que objetos e locais recriados
digitalmente podem nem existir mais; ademais, os artefatos do Discovery Tour de Assassin’s
Creed Origins (2017) sdo oriundos de colecdes de museus do mundo todo, ou seja, a variedade
de seu acervo contém objetos expostos no Louvre, no museu do Cairo, no museu Britanico, etc
e essa variedade ¢ uma especificidade sua. Outra caracteristica particular ¢ sua disponibilidade

global e acesso permanente. Diferentemente de um museu fisico, que pode estar localizado em
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uma regido especifica e ter horarios de funcionamento restritos, o Discovery Tour pode ser
acessado a qualquer momento e de qualquer lugar através de um console de videogame ou um
computador.

A experiéncia fornecida, além de museologica, também ¢ gamificada, pois embora o
Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins (2017) seja uma versao separada do proprio
jogo, ele ainda mantém elementos de jogabilidade. Seus jogadores podem explorar um ambiente
virtual, mover-se livremente, interagir com personagens ndo jogaveis e completar atividades
especificas. Esses elementos sdo tipicos de jogos e contribuem para a experiéncia da
gamificac¢do. Elementos como objetivos e conquistas a serem alcangados enquanto exploram o
ambiente virtual, que incluem completar os roteiros temadticos através do “passaporte”,
descobrir pontos de interesse, € no caso dos Discovery Tours mais recentes da franquia de
Assassin’s Creed, Odyssey (2018) e Valhalla (2020) os jogadores devem responder a perguntas
sobre o conteudo histoérico apresentado. Com isso, € possivel dar feedbacks sobre suas agdes e
escolhas através de respostas corretas em perguntas ou na conclusdo de atividades e roteiros
propostos.

Ainda sobre a gamificagdo, atestamos que os elementos de progressdao e recompensas
estdo presentes também, uma vez que os jogadores do Discovery Tour podem desbloquear
“recompensas”, que sdo informagdes adicionais, imagens ou fatos curiosos sobre o Egito
Antigo. Tais elementos fornecem senso de realizagdo e incentivo continuo para que os usuarios
continuem explorando e aprendendo. Assim, o Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed
Origins (2017) utiliza a gamificagdo como uma estratégia para tornar o aprendizado da Historia
mais envolvente e interativo. Ao adicionar elementos de jogo a experiéncia, ele busca motivar
os usudrios a explorar e absorver o contetido historico de forma mais dindmica e engajadora.

Entretanto, também concluimos que, ao abordar o Egito Antigo destacando temas
arquitetonicos, o Discovery Tour do jogo Assassin’s Creed Origins (2017) € genérico. Quando
a Ubisoft foca suas escolhas tematicas a partir das construgdes monumentais do Egito Antigo,
tende a limitar a compreensdao sobre essa civilizagdo antiga, em que se pese a gama de
realizagdes e aspectos culturais que os antigos egipcios nos deixaram para aprender, ensinar €
pesquisar. Mesmo que o Discovery Tour tenha passeios com outros temas, comprovamos ao
longo deste trabalho que praticamente a metade do contetdo dele se da através desses temas,
com destaque para as pirdmides, que sdo tratadas numa secao inteira. Portanto, temos ainda o
problema da limitagdo cronoldgica, ja que as piramides do Egito Antigo, embora sejam um dos
monumentos iconicos e bem preservados dessa civilizagdo, foram construidas principalmente

durante o Reino Antigo apenas. No entanto, o Egito continuou a existir € a produzir tantas outras
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coisas por muitos outros periodos, como o Reino Médio, o Reino Novo, o Periodo Ptolomaico,
o Egito romano e os periodos intermediarios nos quais foi invadido por povos estrangeiros.
Dessa forma, dar énfase as piramides negligencia as contribui¢gdes desses outros periodos, assim
como a propria Historia da civilizagdo egipcia e a de outros povos que estiveram em contato
com ela ao longo do tempo. Ainda sobre a constru¢do dessas piramides, trata-se de uma tarefa
que envolvia grande esforco coletivo e muitos recursos. No entanto, a maioria dos egipcios
antigos ndo participava diretamente da constru¢do delas, pois estavam envolvidos emdiversas
outras atividades, como agricultura, artesanato, comércio e administragao. Por esse motivo,
tratar superficialmente ou nao tratar desses aspectos da sociedade pode levar a uma visao
excludente dela propria.

Por tultimo, ndo devemos desconsiderar outras evidéncias arqueoldgicas. Embora as
pirdmides sejam imponentes e desempenhem um papel importante na compreensiao sobre o
Egito Antigo, € necessario considerar outras formas de descobertas oriundas de outros extratos
da sociedade egipcia, como casas, tumbas, artefatos, inscrigoes, registros escritos € ndo escritos
de pessoas comuns, que, na realidade, compunham a maioria da populacéo egipcia. E verdade
que Discovery Tour traz, em certa medida, algumas evidéncias dessa natureza, mas reiteramos
que o destaque se deu nas construgdes monumentais, ou seja, na realeza. Portanto, cremos que
outras fontes e outras abordagens poderiam oferecer insights tdo quanto ou mais valiosos sobre
a sociedade egipcia.

Tal critica realizada neste trabalho ndo desvalida o conteudo e a proposta educativa e de
acesso ao conhecimento para o grande publico sobre o Egito Antigo no Discovery Tour do jogo
Assassin’s Creed Origins (2017). Ao contrario, ela vem somar-se a uma infinita gama de
trabalhos académicos sobre jogos eletronicos para que tais produgdes, assim como o publico
que as consome, estejam mais atentos. Além disso, este trabalho de Humanidades Digitais
considera que a chamada “Era informatizada” na qual vivemos nos traz um dos maiores desafios
da sociedade atual - lidar com o excesso de informacgdes que circulam. Assim, € necessario que
estejamos empenhados em compreender a mudanca de paradigma que vem ocorrendo desde o
advento da internet até o surgimento das inteligéncias artificiais. Ndo nos comunicamos mais
como antes, ndo aprendemos mais como antes, ndo pesquisamos mais como antes, € nao
ensinamos mais como antes. Portanto, tendo em vista que as Humanidades Digitais nos
oferecem as ferramentas necessarias para discutir tais mudangas de forma solida e eficiente, ¢
por meio delas que compreenderemos esses novos processos € teremos a oportunidade de
aperfeicod-los a fim de construir uma sociedade mais consciente, critica e letrada diante das

tecnologias digitais.
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5. ANEXOS

6.1 Entrevista com Marcia Jamille

Jéssica Franco: Em que medida vocé acredita que a proposta e a experiéncia do Discovery
Tour de Assassin's Creed Origins, pode contribuir com o contato e conhecimento do grande

publico, especialmente das criangas e jovens, com temas relacionados ao Egito Antigo?

Marcia Jamille: Eu acho que a primeira coisa que precisamos ter em mente € que o Discovery
Tour ndo ¢ uma ferramenta amplamente acessivel, ja que necessita de um bom computador para
rodar e, se ndo me falha a memoria, ¢ necessario pagar para adquiri-lo. Porém, ao menos eu
nunca tomei uma bronca da Ubisoft por fazer os passeios ou a gameplay no YouTube. Pelo
contrario, ao ver o material que produzi com o Origins, eles me deram o tour de Vallhala (e o
proprio jogo em si). Entdo, levando em consideracao que o grande publico sem acesso direto
ao jogo pode assistir a alguma gameplay, estou extremamente satisfeita com o material do
passeio. Recentemente, fiz um passeio pelo interior da Grande Pirdmide e visualmente estava
praticamente perfeito. E ainda tem o recurso das legendas em portugués, assim como a
dublagem em nossa lingua. Como divulgadora de ciéncia, fiquei bem satisfeita com o resultado,
e quem estiver realizando o passeio terd a possibilidade de ter contato com um material de boa
qualidade. E sempre que falo do Origins nas redes sociais, recebo mensagens dos jogadores que
tanto amaram o0 jogo como os passeios guiados. Alguns alegam até passar horas nos arredores

dos sitios arqueologicos retratados.

Jéssica Franco: Sobre a escolha dos temas abordados nos passeios do Discovery Tour de
Assassin's Creed Origins, vocé enxerga que eles possam perpetuar uma imagem de Egito
monumental reforcando o mito do "Egito eterno", uma vez que, em sua maioria, tratam-se de
temas relacionados a arquitetura egipcia e ha uma se¢ao inteira de passeios dedicados a explicar

a construcao de piramides, ou ndo? Por que?

Marcia Jamille: Nao fiz todos os passeios, mas os que acessei ndo achei que deram um foco
exagerado a monumentalidade do Egito. Alguns abordavam questdes relacionadas a sociedade

e a religiosidade. Achei legal porque abordaram um Egito mais humanizado, no sentido de
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mostrar que pessoas viveram la e fizeram de tudo, e ndo retratando o Egito como um lugar de

tesouros antigos e mumias.

Jéssica Franco: Em sua experiéncia com um site, um canal no YouTube, e milhares de
seguidores nas redes sociais ao produzir conteudo nao s6, mas também sobre o Egito Antigo,

como voce encara o cenario da divulgacao cientifica sobre ele no Brasil?

Marcia Jamille: Falando da minha parte, ¢ satisfatorio ver que tanta gente chega ao canal por
conta do Egito ou pela curiosidade pela Arqueologia em geral e acaba aprendendo que o Egito
¢ muito mais do que "uma terra mistica, de mistérios, ttmulos e miimias". Fico feliz por minha
seriedade em abordar o assunto ser uma das coisas que faz as pessoas permanecerem no meu
canal. Mas meu canal ¢ voltado principalmente para um publico mais amplo, existem outras
iniciativas feitas por colegas voltadas para o meio académico, como palestras ou minicursos
disponibilizados na internet. Também tém aqueles que geralmente me enviam suas pesquisas
para que eu possa usa-las como fontes para videos. Como temos poucos livros de Egiptologia
bons disponibilizados aqui no Brasil o ptblico se anima muito quando eu trago algum material
de colegas daqui. Porém, nos ultimos anos, tenho visto um aumento alarmante de videos feitos
por curiosos que, por mais que tenham boas intencdes, s6 ajudam a espalhar desinformacdes
sobre a antiguidade egipcia. S3o materiais que tratam os antigos egipcios ou tudo relacionado
a eles como uma mera curiosidade bizarra, envolvendo muito orientalismo, estereotipos,
ignorando que eles sdo os antepassados dos atuais egipcios e, como tal, fazem parte da

identidade histérica desse povo.

Jéssica Franco: Sobre o uso e a insercdo das tecnologias digitais estarem cada vez mais
presentes no entretenimento, pesquisa e educacdo, vocé considera que jogos de videogame, a

exemplo do Assassin's Creed Origins devem ser fontes de pesquisa académica? Por que?

Marcia Jamille: Eu preciso responder da minha perspectiva, com meu trabalho de divulgacao
e escrevendo roteiros, porque eu enxergo muito mais do sentido contrario: trabalhos académicos
usando jogos para encantar € conscientizar o publico. Isso ocorreu com o Origins. A Ubisoft
nao sé trabalhou com egiptodlogos e institutos de pesquisa, como também referenciou seus
trabalhos, dando ao publico a oportunidade de buscar informagdes. Mostrando o respeito deles

por trabalhos académicos e sinalizando ao publico que, embora possuam uma obra de ficgao
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com varias licengas poéticas, tem o lado da realidade que merece ser mostrado. E ndo ¢ s6 uma
grande empresa como a Ubisoft que tem pensado assim, alguns laboratdrios de pesquisa t€ém
usado jogos para educar criangas e adolescentes sobre a arqueologia, e cheguei a jogar alguns
no Arqueologia pelo Mundo. Sempre ¢ uma experiéncia legal porque sempre aparece algum
professor que demonstra interesse pelo jogo, € ja ocorreu de um aluno aparecer nos comentarios

de um dos meus videos falando que o professor passou o jogo como atividade de casa.

6.2 Entrevista com Chris Naunton

Jéssica Franco: To what extent do you think the Discovery Tour’s proposal can contribute to
the general public’s knowledge and contact about Ancient Egypt, especially among children

and young people?

Chris Naunton: I think the discovery tour is superb! I am not a gamer and, until 2020, had not
really played any video games since the mid-90s but I found it enormously enjoyable to be able
to walk, run or ride through the various ancient Egyptian landscapes, especially those that are
based quite closely on real-life archaeological sites and evidence. We cannot know with
certainty exactly how these places would have looked, but it was quickly clear to me that the
designers of the game had gone to considerable lengths to ensure that the world of Assassins
Creed was as true to the evidence that have as possible, while making any concessions necessary
to ensure the tour remained playable, and also immersive. There are many gaps in our evidence
- we don’t know what every street in Alexandria would have looked like but the tour demands
that you can travel through the entire city passing buildings, people, animals, elements of the
natural environment, and there was nothing that seemed obviously to be ‘wrong’. So, as an
Egyptologist / archaeologist, I could find very little to criticise it for. And it seems to me that
gaming is so popular, particularly among younger people, and the tour is so compelling, that it
seems to me to be an fantastic way to introduce an audience to our best guess at what ancient
Egypt was like. More over, the little nuggets of information on various themes that the tour
provides, including photos of genuine objects etc, is, I think, excellent. It allows the visitor to
follow a story about certain aspects of life in ancient Egypt and in that sense the tour is genuinely
an educational tool, and one that, I imagine, would be very difficult to beat in terms of its broad

appeal, particularly to young people.
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Jéssica Franco: Regarding the themes approached in the guided tours from Assassin’s Creed
Origins, do you agree or disagree with the following statement: they perpetuate an image of a
Monumental Ancient Egypt (instead of a more human perspective, for example), given that they
are in general related to architecture and there is even an entire session dedicated to pyramid
building, for example? If you don’t agree, how can this thematic scope contribute to the

knowledge about Ancient Egypt from your point of view?

Chris Naunton: Personally I don’t think there’s any great problem with perpetuating an image
of a monumental Egypt. Architecture, monumental buildings etc were one of the things that
made ancient Egypt so distinctive. More generally so many of the things that made Egypt so
distinctive - at least as far as our evidence goes - were very striking visually (architecture but
also art, other aspects of material culture e.g. coffins, decorated papyri, the hieroglyphic script),
and the discovery tour is primarily experienced visually. You could argue that the ancient
Egyptian language was also very distinctive but we don’t really know how it sounded and I
imagine it would be difficult ton make that one of the primary parts of the gaming experience.

Perhaps Egyptian food was very distinctive but how could that be conveyed in the game?

Jéssica Franco: Considering your experience with different media, how do you perceive
science communication regarding Ancient Egypt worldwide? Have you had any contact with

any Brazilian production about it? And why is this important?

Chris Naunton: | think generally Egyptology is communicated to the public quite well.
Egyptology is fortunate that it’s has been very popular with the public for a long time so there
are lots of museum exhibitions, television documentaries, books etc about it. In all cases some
things are good and some are not so good, but in general I think we can be thankful that there
is so much material available for people, and that so much of it is as good as it is. We have to
worry about things like ‘Ancient Aliens’ and other conspiracy theory type stuff such as Graham
Hancock’s latest series on Netflix(!) but most of the Egyptology that’s ‘out there’ is OK. I have
never worked with any Brazilian production companies but I have friends in Brazil and have

contributed to one or two books produced in Brazil. And I would love to do more!
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Jéssica Franco: Regarding the use and insertion of digital technologies becoming more and
more present in entertainment, research and education, do you consider that videogames such

as Assassin’s Creed Origins should be resource for academic research? Why?

Chris Naunton: At the moment I don’t think you could really use a video game for academic
research in Egyptology because academic research demands more reference to primary
archaeological material, and although something like Assassins Creed is based on primary
material, it’s primary purpose is to provide a good gaming experience with a little bit of
educational stuff thrown in. Academic publications are still the best means of conveying
information that can be used for scientific research. OF course you could use video games as a
resource for academic research into other subjects e.g. how young people lean about ancient

cultures.

6.2.1 Traducdo da entrevista com Chris Naunton

Jéssica Franco: Em que medida vocé acredita que a proposta e a experiéncia do Discovery
Tour de Assassin's Creed Origins, pode contribuir com o contato e conhecimento do grande

publico, especialmente das criangas e jovens, com temas relacionados ao Egito Antigo?

Eu acho que o Discovery Tour é excelente! Nao sou um gamer, até 2020 ndo jogava realmente
nenhum videogame desde meados dos anos 90, mas achei extremamente agradavel poder
caminhar, correr ou cavalgar pelas varias paisagens egipcias antigas, especialmente aquelas que
sdo baseadas bastante de perto em evidéncias e sitios arqueologicos da vida real. Nao podemos
saber com certeza exatamente como esses lugares seriam, mas rapidamente ficou claro para
mim que os designers do jogo fizeram um esfor¢o consideravel para garantir que o mundo de
Assassin’s Creed fosse o mais fiel possivel as evidéncias, ao mesmo tempo em que fazia
quaisquer concessoes necessarias para garantir que o passeio permanecesse jogavel e também
imersivo. Existem muitas lacunas em nossas evidéncias - ndo sabemos como seriam todas as
ruas de Alexandria, mas o passeio exige que vocé possa viajar por toda a cidade, passando por
prédios, pessoas, animais, elementos do ambiente natural, e ndo havia nada que parecesse
obviamente “errado”. Portanto, como egiptdlogo / arquedlogo, encontrei muito pouco para
critica-lo. E me parece que o jogo ¢ tdo popular, especialmente entre os mais jovens, € 0 passeio
¢ tdo atraente, que me parece uma maneira fantastica de apresentar ao publico nosso melhor
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palpite sobre como era o antigo Egito. Além disso, as pequenas informagdes sobre varios temas
que o passeio fornece, incluindo fotos de objetos genuinos etc., sdo excelentes. Ele permite que
o visitante acompanhe uma historia sobre certos aspectos da vida no antigo Egito e, nesse
sentido, o passeio ¢ genuinamente uma ferramenta educacional e que, imagino, seria muito

dificil de superar em termos de amplo apelo, principalmente para os jovens.

Jéssica Franco: Em relacdo aos temas abordados nas visitas guiadas de Assassin's Creed
Origins, vocé concorda ou discorda da seguinte afirmagao: de que eles perpetuam uma imagem
de um Antigo Egito monumental (em vez de uma perspectiva mais humana, por exemplo), visto
que sdo em geral relacionadas com a arquitetura e hd até uma secdo inteira dedicada a
construcdo de piramides, por exemplo? Se vocé ndo concorda, como esse escopo tematico pode

contribuir para o conhecimento sobre o Egito Antigo do seu ponto de vista?

Chris Naunton: Pessoalmente, ndo acho que haja grande problema em perpetuar uma imagem
de um Egito monumental. Arquitetura, edificios monumentais, etc., foram uma das coisas que
tornaram o antigo Egito tdo distinto. De modo mais geral, muitas das coisas que tornaram o
Egito tdo distinto - pelo menos até onde vai nossa evidéncia - eram visualmente muito
impressionantes (arquitetura, mas também arte, outros aspectos da cultura material, por
exemplo, sarcofagos, papiros decorados, a escrita hieroglifica) e o Discovery Tour ¢
experimentado principalmente visualmente. Voc€ poderia argumentar que a antiga lingua
egipcia também era muito distinta, mas ndo sabemos realmente como soava e imagino que seria
dificil fazer disso uma das partes principais da experiéncia de jogo. Talvez a comida egipcia

fosse muito distinta, mas como isso poderia ser transmitido no jogo?

Jéssica Franco: Considerando sua experiéncia com diferentes midias, como vocé percebe a
divulgacao cientifica sobre o Egito Antigo no mundo? Vocé teve contato com alguma produgao

brasileira sobre isso? E por que isso ¢ importante?

Chris Naunton: Eu acho que geralmente a egiptologia ¢ comunicada ao ptiblico muito bem. A
egiptologia tem a sorte de ser muito popular com o publico ha muito tempo, entdo ha muitas
exposi¢des em museus, documentarios de televisao, livros, etc. Em todos os casos, algumas
coisas sdo boas e outras ndo tdo boas, mas, em geral, acho que podemos ser gratos por haver
tanto material disponivel para as pessoas e por grande parte dele ser tdo bom quanto ¢é. Temos

que nos preocupar com coisas como “Alienigenas do Passado” e outras coisas do tipo de teoria
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da conspiracdo, como a ultima série de Graham Hancock na Netflix!. Mas a maior parte da
egiptologia que esta “la fora” esta ok. Nunca trabalhei com nenhuma produtora brasileira, mas
tenho amigos no Brasil e contribui para um ou dois livros produzidos no Brasil. E eu adoraria

fazer mais!.

Jéssica Franco: Com relacdo ao uso e insercao de tecnologias digitais cada vez mais presentes
no entretenimento, pesquisa e educagio, vocé considera que videogames como Assassin's Creed

Origins deveriam ser recurso para pesquisas académicas? Por que?

Chris Naunton: No momento, ndo acho que vocé realmente possa usar um videogame para
pesquisa académica em egiptologia porque a pesquisa académica exige mais referéncia a
material arqueologico primario e, embora algo como Assassin’s Creed seja baseado em material
primario, seu objetivo principal é fornecer uma boa experiéncia de jogo com um pouco de
conteudo educacional. As publicagdes académicas ainda sdo o melhor meio de transmitir
informagdes que podem ser usadas para pesquisas cientificas. E claro que vocé pode usar
videogames como um recurso para pesquisa académica em outros assuntos, por exemplo. como

0s jovens se interessam em culturas antigas.
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