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RESUMO

Através desta dissertacdo, buscou-se construir um jogo eletrénico com fins pedagogicos sobre
a histdria do cotidiano de Caxias do Sul durante a década de 1930. O jogo foi construido
integralmente on-line, através de lives na plataforma Twitch. Contou com a contribuicdo de
terceiros, o que foi denominado como construgédo colaborativa. Para a construcdo do jogo, foi
realizada uma pesquisa no Arquivo Histérico Municipal de Caxias do Sul, onde foi possivel
selecionar fontes como: os jornais, as fotografias, o recenseamento, 0s requerimentos e 0s
documentos oficiais da comissdo da Festa da Uva de 1932, além de fontes documentais. O
processo de pesquisa fez uso de extensa bibliografia, especialmente, para a obtengdo de dados
e um melhor entendimento sobre os aspectos socioecondémicos de Caxias do Sul durante a
década de 30. J4, para os aspectos relacionados a construcdo da narrativa, foram significativas
as ideias de Paul Ricouer. Seguindo o pensamento de Michel de Certeau, o conceito de
cotidiano foi fundamental tanto para a construcdo do conhecimento histérico como para
associa-lo as mecanicas do jogo. Além disso, fez-se uso dos estudos de Marcello Paniz
Giacomoni e Nilton Mullet Pereira para fundamentagéo da relagédo entre os jogos e 0 ensino de
Histdria. Em Pereira (2020) também buscou-se uma discussdo sobre o conceito de imaginacéo
historica, que é essencial para o entendimento do jogo como um recurso didatico que lida com
0 tempo histérico. Em Jorn Risen, a nog¢do de consciéncia histérica foi fundamental para a
finalidade do jogo, haja vista que, o jogador, ao experimentar o jogo, tem a oportunidade de
encontrar elementos que possam ser ressignificados em sua vida, fazendo com que este adquira
uma consciéncia histoérica mais elevada sobre si e 0 mundo em que vive,

Palavras-chave: Games. Ensino de Histdria. Cotidiano. Consciéncia Historica.



ABSTRACT

Through this dissertation, we sought to build an electronic game with pedagogical purposes on
the daily history of Caxias do Sul during the 1930s. The game was built entirely online, through
lives on the Twitch platform. It counted on the contribution of third parties, what was called
collaborative construction. For the construction of the game, a research was carried out in the
Municipal Historical Archive of Caxias do Sul, where it was possible to select sources such as:
newspapers, photographs, census, requirements and official documents of the 1932 Grape
Festival commission, in addition to documentary sources. The research process made use of an
extensive bibliography, especially for obtaining data and a better understanding of the
socioeconomic aspects of Caxias do Sul during the 1930s. On the other hand, for the aspects
related to the construction of the narrative, the ideas were significant by Paul Ricouer.
Following Michel de Certeau's thinking, the concept of everyday life was fundamental as to the
making of historical knowledge as to associate it with the mechanics of the game. In addition,
the studies of Marcello Paniz Giacomoni and Nilton Mullet Pereira were used to support the
relationship between games and the teaching of history. Pereira (2020) also sought to discuss
the concept of historical imagination, which is essential for understanding the game as a didactic
resource that deals with historical time. In Jorn Risen, the notion of historical conscience was
fundamental to the purpose of the game, given that the player, when experiencing the game,
has the opportunity to find elements that can be reframed in his life, making him acquire a
conscience history about you and the world in which you live.

Key-words: Games. History Teaching. Everyday Life. Historical Consciousness.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Praca Dante ANQhIeri 1933 ..o 31
Figura 2 - Banco Nacional do COMEICIO. .........ccveieiieiicicieese e 34
Figura 3 - Praga tranSVErSal ...........cooiiiiiie e 35
Figura 4 - ProxXimidades da PraGa. .........ccceoueriereriiiiiisieieee st 36
Figura 5 - Vista da antiga Funilaria Abramo Eberle & Cia.........ccccccooviiiiiieiiiie i 37
Figura 6 - Secdo de Controle da Metalurgica Abramo Eberle. ... 38
Figura 7 - Vista geral de parreiras nos arredores de Caxias. ...........coovvrerereeieenenieneneseseninas 39
FIQUIA 8 = VINGIMA ...ttt sb et 41
Figura 9 - Praca Dante AlIghieri €M ODras. ........ccceiiiiiiiiiiiese e 43
Figura 10 - Recorte do jornal Caxias de 03 de margo de 1932. .........cccccevveviiiciiecesie e 44
Figura 11 - Recorte do Jornal Caxias de 03 de margo de 1932..........ccocevivvivieieiencncnesenias 44
FIQUIA 12 - AR SACTA ...ttt b et b bbbttt e st bt benneene s 46
Figura 13 - Autoridades politicas € religiosas .........cccveiviieiieiiiie s 47
Figura 14 - Chamado a0S agriCUITOIES ..........cciveiiiiieiec sttt 49
Figura 15 - Festa da Uva e 1932.........cciiiiiiiienie e 50
Figura 16 - Desfile de Carros alegOriCoS .........ooeiuiiiereiieiie e 51
Figura 17 - Pavilh&o de ExposicOes da Festa da Uva de 1937 ........ccccoovviviiieiineneneesieas 53
Figura 18 - Recorte do jornal Caxias, de 03 de marco de 1932 .........ccccevveveiicveececie e 55
Figura 19 - Jornal Caxias Vespertino iNdependente...........ccovecviiieiieieeiie s 56
Figura 20 - Abertura da Festa da Uva de 1932.........ccoiiiiiiiiieieeeesee e 57
Figura 21 - ComUNIAde STEAM .......c.eiiiiiieieie ettt 61
Figura 22 - Perfil TWILCN .....c.ooiiiiecc et 63
FIGUIA 23 = A LIVE .ottt ettt e e st e e e ne e s reenteeneesreeee s 64
Figura 24 - Sugestdes a0 titulo dO JOGO ......cveeiuiiriieieieese e 66
FIQUIa 25 - O MEAIATON ..ot nb bbb ene s 67
Figura 26 - Memes NO Chal............ooiiiiiii e e 69
Figura 27 - Caxias do Sul € 0S MEetallrgiCoS .........c.ccvveiiiiiieeiecie e 69
Figura 28 - O tempO das T0RIAS .......ceiuieieieieiie ittt 70
Figura 29 - Sugest0es qUANT0 80 TEALID. .......cc.eiverierieriirieeieie e 71
FIgura 30 - O DAr d0S QUITS ....cvieiieeieeiie ettt st a e sre et e et eeneesnee e 71
Figura 31 - Delegacia, cadeia e hospital...........cccooviiiiiiiiciic e 72

Figura 32 - A e5C0la f0ra da €SCOIA .........coiviiiiiieie e 73



Figura 33 - GUSEAVO € SUA FOTINA........eiueeieeiiesieeieeie et ete st e et e st et eseeste e e sseesbeeeesneesbeeneeas 75

Figura 34 - A Interface do software de CONStruGao de JOGOS .........creruerirereeieeiieniesiesie s 77
Figura 35 - Centro de Caxias do Sul representad0 N0 JOGO ........cccevveiiveiveiieesesie e e e 78
Figura 36 - Representacdes de construcdes de alvenaria e madeira...........ccccceevvevvereiieeinennns 79
FIQUIA 37 - OS DAIES ...ttt sttt et ne e sbeenteaneesneenne s 80
FIgUra 38 - CeNLIO FUIAL.......c.eiiiiiieee ettt sre e e 81
FIgura 39 - A MEtalUrgiCa.......ccveieeieiieie ettt sreere e e sraeee s 82
Figura 40 - HOSPITAl € MUSBU......ccuiiieiiciicie sttt sreere e e sreenee s 83
Figura 41 - ENCONtro COM 0 DISPO ....eeviiiiiei e 87
FIQUIA 42- O JOINA ..ottt bbbt 88

Figura 43 — Dialogo COM @ PrOfESSOIA.......cueivieiieiieiieesie et stee ettt sra e 89



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

COVID-19 Corononavirus

DLCS Downloadable Content

NPCS Non Playable Characters
UCsS Universidade de Caxias do Sul
US$ Dolar

RPG Role Play Game

NPC Non Playable Character

DLCS Downloadable contents



SUMARIO

R 1N 10 5 10 07X @ TP 13

2 O COTIDIANO DA CIDADE COMO PALCO PARA UMA EXPERIENCIA

LUDICA .o et e e et e e et e e et et e e et e et e e e e e s e e et e er e e e e e e erer s 28
2.1 UMA CONSTRUCAO GRAFICA DAS ATIVIDADES ECONOMICAS DISPOSTAS

NO CENTRO DA CIDADE A PARTIR DE FONTES VISUAIS ....ooovoveeeveeeeeeeeeve, 30
2.2.2 0 INterior de CaXiaS DO SUI .....o ittt et e e e e e et tre e e e e e e e e e e e as 38
2.2 APRATICA DA RELIGIOSIDADE ......o oo, 42
2.3 FESTA DA UVA - REPRESENTATIVIDADE DE UMA CIDADE .......cocccooveeeveven, 48
2.4 UMHORIZONTE POLITICO ..o oo oo oo et er e e aee e e er e s sas e e s 54
3 OPRODUTO, O JOGO EAHISTORIA. ..o eeeeee e e seeeeeaen e 59
3.1 APRATICA DA CONSTRUCAO CONJUNTA OU COLABORATIVA.......ccoeueene. 60
3.2 0OJOGO: SOFTWARE E PROCESSOS ....o.ocvoeeeeeeeeee oo eeereeee e eees e ees e e ssaeesereesenans 75
3.3 ASMECANICAS DO JOGO E O ESPACO FANTASIOSO.......coovevieeriesiinsrsiineean, 83
4 CONSIDERAGOES FINAIS ......coiiieeiseeeeeeee st sses sttt 92
REFERENGCIAS ..o ettt e e e e e e et e e et e e e s e e er et e e et e e et e e s et e e es e e et e e s eresereees e 96
ANE X O A m oo e 99
ANEXO B - oot ettt oot et e e et et r et et er e et et e et et e e et e et e eer e e eraas 100
ANEXO € 5 oo e et e et et e et e e et et e e et e et et e et e et et e e et e et e et e e ir s 101
ANEXO D 5 oo e e ettt 102

ANEXO E - et 103



13

1 INTRODUCAO

Optar por um mestrado profissional em Historia requer convicgdo. Inclusive, escolher
ser professor e adentrar os caminhos da licenciatura no Brasil é bastante desafiador, além de
exigir bastante folego. No entanto, ndo foram os desafios do ensino ou suas recompensas que a
priori me atrairam para a Historia.

Ainda no Ensino Fundamental, quando tanto ouvia sobre as narrativas dos mitos
gregos, ou quando assistia ao desenho de um “arquedlogo” chinés na televisdo, todas essas
historias contadas faziam com que meus olhos brilhassem de curiosidade sobre o que mais eu
poderia descobrir. Estando mobilizado pela curiosidade, com os avancgos tecnoldgicos, descobri
0S jogos que “brincavam” com a Historia, em especial o jogo Age Of Mythology.

No game! em questo, ndo apenas visualizei as criaturas mitoldgicas tomarem forma
ou os hoplitas gregos gerarem formagdes militares, como também pude “vivenciar” o mito de
Osiris, participar do cerco de Trdia, além de participar do conflito de interesses de deuses de
diversas mitologias. Muito mais do que apenas observar, 0 jogo proporcionava inimeros
momentos de interacdo com aquilo que antes fazia parte apenas do meu imaginario.

Poder controlar diferentes civilizacbes da Idade Antiga, simulando combates que
possivelmente nunca existiram, fez com que eu brincasse com a Histdria. Muito mais do que
jogar para vencer, desenvolvi o gosto de jogar pelo prazer de testemunhar as diversas facetas
de cada civilizagdo, os deuses em que acreditavam, seus “herdis”, seus guerreiros e suas
tecnologias.

Quando, entdo, pensei em estudar Historia, dizer que um jogo influenciou a escolha da
minha carreira certamente poderia ser visto como algo embaragoso ou trivial. Hoje, através
dessa dissertacdo, penso que a influéncia do jogo em minha vida profissional € mais uma prova
do potencial que ele tem para o ensino de Histdria e de como a ludicidade pode andar lado a
lado com a aprendizagem. Assim, encontro nas palavras de Rocha (2014, p. 37) a confirmacéo

de minha argumentacdo quanto ao uso desse produto cultural,

No caso especifico dos professores do ensino basico, uma aproximagdo com suas
escolhas permite perceber o quanto as preferéncias pessoais do consumidor cultural,
por um lado, e a formag&do académica, por outro, as orientam, nesse vasto repertorio
de produtos que podem evocar a presenca do passado na aula de historia.

! Game ao longo de texto sera considerado como jogo eletrdnico, comumente jogado em computadores.
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Tendo sido feitas as consideracdes sobre 0s jogos eletrdnicos, € preciso esclarecer de
que esta dissertacao tem por proposta de produto a confec¢do de um game (jogo eletronico) que
dé conta de através das dinamicas de exploracdo do género, somadas a pesquisa histérica,
proporcionar a possibilidade de aprendizado ao jogador, mesmo que distante da sala de aula.
Este produto baseia-se na construgdo conjunta da comunidade da internet, somada a
preocupacao de construir um contexto historico para que simulac@es histéricas possam servir
de representacao para uma histdria do cotidiano de Caxias do Sul na década de 30.

Apesar de j& apresentar minha relacao pessoal com os jogos e de discorrer brevemente
sobre seu potencial para o ensino segundo minha experiéncia, penso ser importante fazer
consideracdes mais consistentes sobre a area de conhecimento para a qual eles podem servir de
ferramenta e expor aquilo que minhas experiéncias profissionais e minha trajetéria académica
me fizeram entender sobre a Histdria e sobre o ensino de Histdria para, entdo, aprofundar sobre
0 tema dos jogos e sua utilizagéo para o ensino.

Professores podem apropriar-se das caracteristicas da historia local para ensinar
processos historicos diversos, partindo do espaco micro em suas conexdes com um contexto
mais amplo. Além disso, essa abordagem permite aproximar os contetidos ao dia a dia do aluno,
fazendo com que esse tenha acesso a um conhecimento histdrico prdprio do lugar onde vive.

Ao substituir, em trés escolas diferentes, professores no Gltimo trimestre do ano,
percebi como a presenca do professor de historia € fundamental para a construcdo do
conhecimento histérico. A troca frequente de professores de Historia, junto com a posterior
auséncia destes quando as aulas de Historia foram ministradas por professores formados em
outras areas, por mais de trés meses, fez com que os alunos tivessem aulas baseadas na copia
do livro didatico. Desnorteados, os estudantes compreendiam a histéria como aquilo que
copiavam, sem constru¢ao alguma, apenas “verdades” descritas em um breve texto. Segundo
Lee (2006, p. 137), “As pessoas quase sempre assumem que a historia ¢ uma matéria de ‘senso
comum’ sem as abstragdes encontradas em ciéncias ou matematica. Esse pode ser um ponto de
vista profundamente equivocado”.

Parto do ponto de que, apesar das boas intenc6es dos profissionais substitutos e ndo
licenciados em Historia, esse ensino em que s6 se copia do livro didatico é danoso para o ensino
de Historia e pouco ou nada contribui para a formacao de sujeitos capazes de ler criticamente a
sociedade e 0 mundo que habitam. Entendo que uma boa aula de histéria deve e pode envolver
diversas dinamicas. Seffner (2013, p. 51) aponta muito bem o que é fundamental em uma aula

de Historia,
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Um ponto importante é a afirmacdo de que o ensino de Histdria é um ensino de
situacOes historicas. Mais do que nomes, datas e acontecimentos, o professor deve
propiciar ao aluno a compreensdo de como se estrutura uma dada situacéo, seja ela de
revolugdo, eleigdo, “descoberta”, invasdo, guerras de variados tipos, modos de viver,
de trabalhar a terra, de estabelecer moedas e de comerciar com outras regides, etc.

Alguns métodos tradicionais do ensino de Histdria, como a memorizacdo e a copia, ja
se mostraram demasiadamente incapazes de proporcionar aprendizagens significativas. Seffner
(2013) enfatiza que a memorizacao ndo se constitui como aprendizagem significativa no ensino
de Historia, apesar de reconhecer a importancia creditada a essa pratica por tantos outros.
Vivemos tempos em que a propria serventia da Histéria é posta em pauta como um
conhecimento capaz de se tirar ligbes. Assim, continuar seguindo 0s pressupostos de uma
historia tradicional, ignorando novas possibilidades para uma historiografia comprometida com
as demandas do tempo presente acarretara na continua sabotagem da Histéria como
conhecimento, de seu ensino e, por consequéncia, da educacdo brasileira.

Se faz necesséria a apropriacdo de referenciais tedricos que deem a devida razéo para
a Histdria. Ha a necessidade de desenvolver senso critico na populacéo. A Historia pelo curioso,
pelo fato em si ndo basta para o ensino; é preciso dar significacdo a esse conteudo historico.
Segundo Albuquerque Junior (2012, p.31), “a histéria tem a fun¢do de desnaturalizar, a ter um
olhar perspectivo e a atentar para as diferencas, relativizando nossos valores e pontos de vista”.
Albuquerque Janior (2012, p. 31) consegue elencar com sucesso tantas funcdes da historia,
evidenciando sua importancia ao mesmo tempo que demonstra seu carater em relacdo ao

subjetivo,

[...]Ja historia serve para produzir subjetividades humanas, para humanizar, para
construir e edificar pessoas, para lapidar e esmerilhar espiritos, para fazer de um
animal erudito, um sabio, um ser ndo apenas formado, mas informado, de um ser
sensivel fazer um ser sensibilizado.

Ensinar e aprender, apesar de tidos como conceitos simples para grande parte da
populacéo, séo, na verdade, extremamente complexos. Necessita-se pensar no “ensinar para
qué” e “aprender para qué”. Risen (2011, p.36) traz o que considero ser essencial para o

entendimento de uma histéria de fato critica, o conceito de consciéncia histérica.

Primeiro, a consciéncia historica ndo pode ser meramente equacionada como simples
conhecimento do passado. A consciéncia histérica d& estrutura ao conhecimento
histérico como um meio de entender o tempo presente e antecipar o futuro. Ela é uma
combinacao complexa que contém a apreensao do passado regulada pela necessidade
de entender o presente e de presumir o futuro. Se os historiadores vierem a perceber
a conexdo essencial entre as trés dimensdes do tempo na estrutura da consciéncia
histérica, eles podem evitar o preconceito académico amplamente aceite de que a
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historia lida unicamente com o passado: ndo ha nada a se fazer com os problemas do
presente e ainda menos com os do futuro

Acredito que a consciéncia historica, especialmente a genetica, pode ser entendida
como a finalidade do ensino de Historia. Segundo Riisen (2010, p. 56), “A consciéncia historica
é a realidade a partir da qual se pode entender o que a historia é, como ciéncia e por que ela é
necessaria”. Com base nisso, surge a compreensdo de que é de consciéncia historica que o
ensino de Histdria precisa no momento. Para que ela seja alcancada, os educadores precisam
estar devidamente apropriados de seus aportes tedricos e aptos a desenvolverem trabalhos, em
sala de aula e fora dela, pois o ensino de Histdria, pensando em consciéncia histérica, deve

estar, necessariamente, relacionado a vida pratica.

E este 0 caso quando se entende por consciéncia histérica a suma das operagoes
mentais com as quais 0s homens interpretam sua experiéncia da evolucéo temporal de
seu mundo e de si mesmos, de forma tal que possam orientar, intencionalmente, sua
vida préatica no tempo (RUSEN, 2010, p. 57).

Conceito bastante complexo, a consciéncia historica, é praticamente impossivel de ser
definida em poucas palavras. Ha de se entender os diversos processos que constituem esse
conceito e que sdo necessarios para sua composi¢do. Sobre as operacdes mentais, Risen (2010,

p. 59) faz a seguinte afirmacéo,

Pode-se descrever a operagdo mental com que a consciéncia historica se constitui
também como constituicdo do sentido da experiéncia do tempo. Trata-se de um
processo da consciéncia em que as experiéncias do tempo sdo interpretadas com
relagdo as inten¢des do agir e, enquanto interpretadas, inserem-se na determinagéao do
sentido do mundo e na auto-interpretacdo do homem, pardmetros de sua orientacdo
no agir e no sofrer.

Em relacdo as operacBes mentais, Rusen (2010, p. 59) enfatiza a importancia do

“sentido” para a constitui¢do da consciéncia histérica e acaba por explana-lo da seguinte forma,

O termo “sentido” explicita que a dimensdo da orientagcdo do agir esta presente na
consciéncia historica, pois “sentido” é a suma dos pontos de vista que estdo na base
da decisdo sobre objetivos. A consciéncia histérica ndo se constitui (pelo menos nao
em primeira linha), pois, na racionalidade teleoldgica do agir humano, mas sim por
contraste com o que poderiamos chamar de “racionalidade de sentido”. Trata-se de
uma racionalidade, ndo da atribuicdo de meios a fins ou de fins a meios, mas do
estabelecimento de inten¢Bes e da determinagéo de objetivos.

Existe uma correlacao de diversos processos e etapas que acabam sendo fundamentais

para a consciéncia historica. Eles estdo sempre atrelados a experiéncia e pratica da vida e do
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“homem” no tempo. Ainda sobre a constituigdo da consciéncia histdrica, Riisen (2010, p. 60)

afirma que,

O ato constitutivo da consciéncia histérica, que consiste na interpretagdo da
experiéncia do tempo com respeito a intengao quanto ao tempo, pode ser descrito, por
recurso a distingdo basica entre as duas qualidades temporais, como transformacéo
intelectual do tempo natural em tempo humano. Trata-se de evitar que 0 homem, nesse
processo de transformacédo, se perca nas mudancas de seu mundo e de si mesmo e de,
justamente, encontrar-se no “tratamento” das mudancas experimentadas (sofridas) do
mundo e de si proprio. A consciéncia histérica €, pois, guiada pela intencdo de
dominar o tempo que é experimentado pelo homem como ameaca de perder-se na
transformacdo do mundo e dele mesmo. O pensamento histérico é, por conseguinte,
ganho de tempo, e o conhecimento histérico é o tempo ganho.

Séo atribuidas a consciéncia histérica diversas importancias, que ressaltam a
complexidade desse conceito, mas que também acabam por evidenciar a sua relevancia. Esse
denso conceito pode ser percebido através de um movimento da fala, a narrativa, como
esclarece Riisen (2010, p. 60),

Pbe-se agora a questdo acerca do “se” e “como” esse resultado da consciéncia
histérica pode ser descrito como uma operacdo unitéria da consciéncia, como um
processo coerente de pensamento. Existe uma interdependéncia estrutural entre as
operagdes da consciéncia, na qual se da a constituicdo de sentido sobre a experiéncia
do tempo aqui esbocada? Deve-se tratar de um ato de fala, cuja universalidade
antropoldgica ndo pode ser contestada e com respeito a qual se pode demonstrar ser
ela determinante da especificidade do pensamento histérico e, com isso, da
peculiaridade do conhecimento histérico cientifico (de uma forma que ainda se
abordara.). Em um ato de fala desse tipo, no qual se sintetizam, em uma unidade
estrutural, as operacBes mentais constitutivas da consciéncia histérica, no qual a
consciéncia histdrica se realiza, com efeito existe: a narrativa (historica).

Sobre a producdo do jogo em meu processo de pesquisa, destaco que a narracao dentro
do game é de suma importancia para a construcdo do contexto historico, este que “transportara”
0s jogadores para as representaces do passado. Risen (2010, p. 149), sobre as narrativas,

também afirma que,

O pensamento histérico, em todas as suas formas e versdes, esta condicionado por um
determinado procedimento mental de 0 homem interpretar a si mesmo e a seu mundo:
a narrativa de uma histéria. Narrar € uma pratica cultural de interpretacdo do tempo,
antropologicamente universal.

A narrativa trazida pelo jogo é fundamental para a perspectiva do ensino por meio
deste, uma vez que ela sera responsavel por determinar as interagcdes do jogador, tracando 0s
contextos dentro do jogo. Diante do contexto elaborado pela narrativa, cabera entdo ao jogador

fazer suas escolhas, determinando o “futuro” do jogo. Incorporados na pele do personagem
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principal da trama, os jogadores passardo por situac@es tipicas daquelas proporcionadas pelos
jogos, como afirma Costa (2017, p. 37),

[...]aproximagdes e afastamentos entre a narrativa dos jogos e a narrativa historica
escolar na medida em que eles permitem ao usudrio-aluno se colocar como sujeito
histérico ao tomar decisoes, escolher caminhos, vivenciar conflitos e incertezas, o que
gera infinitas possibilidades de desdobramentos.

Ainda sobre as narrativas, é inegavel a contribuicao de Ricoeur (2010, p. 311) que, ao

dissertar sobre a narrativa de ficcdo e a narrativa historica, afirma,

Por entrecruzamento entre histéria e ficcdo, entendemos a estrutura fundamental,
tanto ontoldgica, em virtude da qual a historia e a ficcdo s6 concretizam suas
respectivas intencionalidades tomando de empréstimo a intencionalidade da outra.

Esse entrecruzamento, ao se tratar de um game, faz-se necessario, uma vez que a
apropriacdo da histéria, no momento em que almejamos o ensino, acaba misturando-se com a
ficcdo ao simularmos situacdes historicas, ou ndo, a fim de criar uma narrativa na qual possamos
proporcionar o aprendizado ao mesmo tempo que utilizamos as caracteristicas ludicas do jogo.
Também, segundo Ricoeur (2010, p. 312), a “concretizagdo s6 ¢ alcangada na medida em que,
por um lado, a historia se serve de alguma maneira da fic¢do para refigurar o tempo, e em que,
por outro, a fic¢do se serve da historia com o mesmo intuito”.

Tamanha é a importancia da narrativa, sendo que advém de Ricoeur (2010, p. 100) a
afirmativa: “entender o que é uma narrativa ¢ dominar as regras que governam sua ordem
sintagmatica”. Nesse viés, criar contextos de uma Caxias do Sul do inicio da década de 1930,
dentro de um game, requer um conjunto de narrativas que devem ser verossimilhantes as da
época, a fim de tornar possivel a simulacdo de situacfes e agdes, além de pensamentos da

cultura daquele tempo, evitando, assim, possiveis anacronismos.

Em outras palavras, ¢ “em funcdo de...” tal convencdo simboélica que podemos
interpretar tal gesto como significando isso ou aquilo: 0 mesmo gesto de levantar o
braco pode, segundo o contexto, ser entendido como maneira de saudar, de chamar
um téxi ou de votar. Antes de serem submetidos a interpretacdo, os simbolos séo
interpretantes internos a acédo (RICOEUR, 2010, p. 102).

Determinadas acdes em periodos de tempo diferentes podem se tornar improprias ou
inadequadas. Conversas com autoridades publicas, amigos, desconhecidos ou até mesmo com

um padre possuem valores diferentes na Caxias de 1930 e na Caxias de 2019. Todas essas
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subjetividades estdo diretamente relacionadas ao contexto de ambas as épocas, e € preciso
atentar-se as dindmicas do periodo.

Em funcdo das normas imanentes a uma cultura, as acBes podem ser estimadas ou
apreciadas, isto €, julgadas segundo uma escala de preferéncia moral. Recebem assim
um valor relativo, que leva a dizer que determinada a¢do vale mais que outra. Esses
graus de valor, atribuidos inicialmente as a¢des, podem ser estendidos aos proprios
agentes, que sdo considerados como bons, maus, melhores ou piores (RICOUER,
2010, p. 103).

O andar pela cidade, o ir até o interior, 0 comprar, 0 vender, sdo praticas que podem
ser tidas como cotidianas no jogo. Para procurar entender melhor essas praticas, o aporte de
Certeau (1994) se fez necessério. Desnaturalizar o comum, o “normal”, o cotidiano, entender

que as praticas sao frutos de um tempo, de uma construcao. De acordo com o referido autor,

Trata-se de um saber ndo sabido. Ha nas praticas, um estatuto analogo aquele que se
atribui as fabulas ou aos mitos, como os dizeres de conhecimentos que ndo se
conhecem a si mesmos. Tanto hum caso como no outro, trata-se de um saber sobre os
quais os sujeitos ndo refletem (CERTEAU, 1994, p. 143).

Ainda Certeau (1994, p. 143),

Trata-se, como se costuma dizer, de um conhecimento que néo se conhece. Este “fazer
cognitivo” ndo viria acompanhado de uma autoconsciéncia que lhe desse um dominio
por meio de uma reduplicacdo ou “reflexdo” interna. Entre a pratica e a teoria, esse
conhecimento ocupa ainda uma “terceira” posi¢do, ndo discursiva, mas primitiva.
Acha-se recolhido, originario, como uma “fonte” daquilo que se diferencia e se
elucida mais tarde.

As fotografias sdo essenciais para essa construcdo. Sdo fontes historicas que nos
mostram e dizem muito sobre os recortes selecionados, bem como os esquecidos, da sociedade
da época. Menos comuns na época, as fotografias sdo produgdes, principalmente, de eventos
ou paisagens. Sobre a fotografia publica, Mauad (2015, p. 90) afirma que,

A fotografia publica refere-se a producdo de imagens fotograficas associadas ao
registro de eventos sociais, por agentes historicos cuja pratica de fotografar pode se
realizar de forma independente ou associada a algum vinculo institucional. Em ambos
os casos, a forma de envolvimento a causa fotografada orientara escolhas e, portanto,
delineara a forma que a imagem vai assumir. Assim, o engajamento politico a uma
causa, principio ou as regras institucionais definem a dimenséao autoral da fotografia
publica.

As imagens, hora presentes no jogar do jogo, hora como referéncia para sua propria

construcdo, vao muito mais além do que realmente os olhos podem ver. Longe de simples
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“ilustragdes, as fotografias sdo um contato direto com aquela sociedade passada. Como a

pesquisadora Mauad (2015, p. 106) afirma que,

As imagens - fotografias, pinturas, mapas, filmes - caracterizam-se por
documentarem, tanto as situac6es que figuram no registro visual, quanto a sua propria
fatura como produto de relagdes sociais. A analise historica de imagens convoca para
a sua total compreensédo a sociedade que a produziu e consumiu, que a imaginou e
arquivou, que a vivenciou e esqueceu. As imagens do passado, na condicdo de sinteses
de tempos e de espacos, devem assumir lugar central na abordagem didatica da
Historia. Entre 0s varios caminhos para essa atribuicdo, o percurso aqui apresentado
pode ser uma escolha.

E possivel entender, assim, que além de elucidar visualmente aspectos de Caxias do
Sul, a fotografia em si, como fonte, ¢ um contato “historico” do jogador com o passado, mas €
também uma ponte para a reflexdo sobre questdes que transpassam do recorte da propria
imagem. Em seu estudo sobre os livros didaticos, Mauad (2015) fala sobre a incompletude das

imagens e sua relacdo com a imaginacéo,

A incompletude das imagens sugere que se complete o sentido com a imaginacéo. A
imaginacdo, no entanto, se apoia na trajetéria das imagens e em suas biografias, nos
meios que circulou e nas fung¢fes que assumiu em seu caminho, no nosso estudo, até
o livro didatico (MAUAD, 2015, p.. 102).

O jogo, sem davida, deve estar alicercado nos conceitos apresentados até entdo. Mas
é também necessario compreender o contexto em que um game possa Vir a ser o tema de um
mestrado, além de uma ferramenta para o ensino. Através da producdo do game?, penso em
possibilitar - tanto dentro da sala de aula, em celulares, na web®, e até mesmo offline* em
computadores, mas que possa ser acessado em diferentes ambientes - que professores e alunos
e um publico mais amplo, de alguma forma, entrem em contato com experiéncias representadas
pelas fontes histéricas da histéria de Caxias do Sul, a fim de constituir uma consciéncia
historica.

Ao pensar historicamente um jogo, nao consigo fazé-lo sendo diretamente associado a
certos elementos que constituem a historia publica e a historia digital. Pretendo fazer uso tanto
de alguns preceitos da Historia Publica, ao tentar encontrar maiores publicos, a0 mesmo tempo

em que penso utilizar a historia digital e todas as suas possibilidades para confeccéo,

L A palavra game refere-se a “jogo digital” ou jogo eletrénico.
3 0 termo faz referéncia a internet.
4 Entende-se aqui que é possivel jogar mesmo quando sem acesso a internet.
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hospedagem e divulgagdo do game. Este, com certeza, seria um projeto muito menos embasado
sendo por essas, tdo atuais, tendéncias da préatica historiadora.

Entendo que a Histdria Publica, movimento que comeca a ganhar a atencdo dos
historiadores brasileiros em 2011 e que ganha maiores propor¢des em 2014, como essencial
para a Historia. Nao somente a academia e o ambiente escolar podem ser o palco dos
historiadores. E preciso que tenhamos voz junto a diferentes publicos e que reclamemos de
volta nosso poder de fala para com estes. Esse poder de fala se refere a autoridade do historiador
conforme a nocéo trazida por Carvalho (2018, p. 170) “A nogdo de autoridade com a qual
operamos aqui relaciona-se com o reconhecimento de um amplo conjunto de procedimentos
que o historiador adota ao escrever a Histdria™.

Longe de ser uma tarefa facil, definir com exatiddo o que é Histdria Publica é ainda
bastante controverso. Ha4 quem conteste a propria existéncia dela, limitando o conceito como
apenas uma nova nomenclatura. Liddington (2011) expde o que considero ser uma das
premissas da Historia Publica,

Em vez disso, para mim a historia publica ¢ menos sobre “quem” ¢ ou “o que” ¢ mais
sobre “como”. Nem tanto um substantivo, principalmente um verbo. A historia
publica tem importancia real e urgente, dada a crescente popularidade das
representaces do passado nos dias de hoje. Em um contexto de segmentacdo
académica e profissionalizacdo restrita, os historiadores pdblicos podem fornecer uma
mediacdo necessaria, inspiradora e revigorante entre o passado e seus publicos.
(LINDDINGTON, 2011, p. 50)

E um ato de cidadania e de responsabilidade social que o historiador exponha suas
producdes ao alcance dos mais diversos publicos. Pensando nisso, a Historia Pablica tem como
proposta a producao de artefatos culturais, muitas vezes construidos junto com as comunidades,
que utilizam os mais diversos fazeres e midias, os quais procuram trazer contedo histérico de

qualidade.

A histéria publica explora e apresenta o conhecimento histdrico - em uma variedade
de formas — para além dos foros académicos tradicionais. Trata-se de um campo
ambicioso, que geralmente tenta construir uma ponte entre as analises detalhadas,
nuancadas e profundamente investigadas dos historiadores académicos e uma
curiosidade historica aparentemente insaciavel, embora as vezes restrita e impaciente,
do publico em geral (ZAHAVI, 2011, p. 53).

Ja a Historia Digital apropria-se das tecnologias digitais para sua producdo e
divulgacdo. Acredito que esta seja uma das facetas da histdria Publica. Ha também historiadores

gue podem entendé-la como um campo a parte. Gosto de pensar que uma completa a outra e

gue a Historia Publica, junto com a Histdria Digital, tem muito a contribuir.
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Hoje, a histéria publica é abrangente, empolgante, cativante e provocativa. Ela é uma
avenida para a formulacdo e a configuracdo de politicas pablicas por meio de
pesquisas historicamente fundamentadas; ela é um veiculo para ampliar nossa visdo
do passado através do uso sofisticado e criativo de exposi¢cdes museoldgicas,
performances teatrais, midia audiovisual e muito mais (ZAHAVI, 2011, p. 53).
Assim como a Historia Publica visa a atingir varios publicos, a Historia Digital acaba
por lidar ndo somente com esses publicos, mas por enfrentar, nesse ambiente que € a internet,
muitos outros produtores de contetdo os quais acabam por tentar, na area da historia, substituir
o0 discurso dos historiadores. Carvalho (2018) elenca dificuldades que os historiadores tém
encontrado, tanto para atingir os grandes publicos como para dominar a linguagem digital. O
autor também afirma que a autoridade do historiador ndo desapareceu, apesar das dificuldades,
e acaba por sugerir que pensemos em uma “historia mais conectada”.
Cabe aos historiadores, dentro de suas possibilidades, ocuparem 0s espagos que tantos
outros profissionais ja ocupam, como a producéo de filmes, jogos, entre outros, para expandir
o diadlogo da historia com a sociedade. Albuquerque Junior (2012), ao discorrer sobre 0s

historiadores, afirma que,

A historia ndo deve ser a valorizacdo do passado em detrimento do presente; nao
podemos ser hoje aquelas figuras de historiadores tdo comuns na literatura europeia
do fim do século XIX e inicio do século XX: um ser exilado de seu tempo, um ser
solitario por ser incompreendido pelos do seu tempo, incapaz de manter com eles
qualquer comunicagdo, ja que 0s v&é como pouco merecedores de atengdo, como seres
vulgares sem a mesma gléria dos homens que encontra nas paginas da histéria, um
ser fechado em sua biblioteca ou que passa dias a chafurdar arquivos, esmerando-se e
sentindo enorme prazer ao esmagar tracas e baratas que devoram seus preciosos
documentos, um ser mais apaixonado por Napoledo ou por César do que pelo parceiro
ou parceira que lhe aguarda em sua volta da pesquisa (ALBUQUERQUE JUNIOR,
2012, p. 35).

Proporcionar o aprendizado através de um game ndo é algo trivial. H& a necessidade
de planejamento que, de alguma forma, didatize um conhecimento histérico especifico ao
mesmo tempo em que a ludicidade do game ndo pode ser perdida, ou este perderia o seu
proposito. Holdijk (2016) faz importantes consideragdes sobre as potencialidades dos jogos

para 0 ensino a partir de caracteristicas proprias deles.

Video games do interpret the past for the present, through text, visuals and gameplay.
Is it as richly detailed as a historical monograph? Of course not, but thos lack of
academic complexity is counter-balanced by a much more enjoyable medium — one
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that makes video games very popular amongst today's society, especially youth
(HOLDIJK, 2016, p. 47) °.

Nesse Viés, jogos possuem a capacidade de ocupar-nos por horas. A ludicidade deles
faz com que propiciem uma atividade bastante prazerosa. Pelo menos a maioria dos jogos tém,
no minimo, a intencao de servir como entretenimento quando séo nao especificamente voltados
a outra situacdo especifica. Esse entretenimento pode ser proporcionado de diversas formas,
seja através de desafios, de dificuldades impostas ao jogador, ou até mesmo a possibilidade de
alcancar a perfeicdo, entre muitos outros fatores, com a simulacdo dos mais diversos mundos
fantasiosos e batalhas épicas entre herois e vilGes.

Os jogos sdo construidos a partir de subjetividades da sociedade, brincam com o
futuro, reinventam o passado, influenciam o presente. Cada vez mais cedo, temos acesso as
representacdes que esses jogos nos proporcionam. S&o extremamente populares entre os jovens
e alguns até se tornaram esportes. Os games possuem grande representatividade na area do
entretenimento, mas também possuem muitas possibilidades na area do ensino. Novamente o

historiador Holdijk (2016) aponta essa grande influéncia dos jogos na sociedade.

Video games shape our culture. They transmit ideas. They normalize discourses. [...]
They also teach us history — intentionally or not. For this reason, historians should
engage with them: they should study them, critique them, create them and, of course,
play them (HOLDIJK, 2016 p. 3)6.

Bastante convidativos, 0s jogos tém se provado um investimento bastante lucrativo. A
industria de games, a cada ano que passa, cresce mais, obtendo lucros exorbitantes. Segundo a
pagina da web Nerdbunker (2019),

A industria dos videogames parece ser realmente irrefreavel: em 2018,
0s jogos eletrdnicos atingiram seu maior patamar na histéria, com uma
arrecadacdo de US$ 134 bilhdes ao redor do mundo e US$ 43,4 bilhdes
apenas na América do Norte. O crescimento foi de 17% em relacdo a
2017 (o maior crescimento dos Gltimos anos).”

® Video games fazem uma interpretacdo do passado para o presente, através de textos, imagens e jogabilidade.
Séo tdo detalhados como uma monografia (producdes de historiadores) de Histéria? Com certeza ndo, mas em
contrapartida, os jogos sdo um meio mais “agradavel” — um que faz com que, hoje em dia, eles sejam bastante
populares na sociedade, principalmente entre os jovens (Traducéo livre).

¢ Videogames moldam nossa cultura. Eles transmitem ideias. Eles normalizam discursos. [...] Eles também nos
ensinam histdria — intencionalmente ou ndo. Por esta razdo, historiadores deveriam se engajar com eles:
deveriam estuda-los, critica-los, cria-los e, com certeza, joga-los. (Tradugdo livre)

7 Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/industria-dos-videogames-bate-recordes-nos-eua-e-
fatura-us-43-bilhoes/ . Acesso 17/03/2021.



https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/industria-dos-videogames-bate-recordes-nos-eua-e-fatura-us-43-bilhoes/
https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/industria-dos-videogames-bate-recordes-nos-eua-e-fatura-us-43-bilhoes/
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Esses lucros proporcionam a criagéo de novos jogos baseados em investimentos vindos
dos bons nimeros de tantos games. Nao necessariamente investimento reflete num bom game,
pois existem indmeras variaveis para essa producao.

Uma trama desafiadora, graficos belos, uma boa gameplay® entre outros fatores podem
ser determinantes para a qualidade dos jogos, que costumam ser produzidos por extensas
equipes, formadas muitas vezes por inumeros profissionais das mais diversas areas. A proposta
do game que aqui apresento é de que, dentro das possibilidades, ele deve ser simples, mas ndo

simplorio.

These gameplay representations are often simplifications and sometimes place players
in ahistorical situations. However, criticizing these aspects of the gameplay would be
unproductive. These ahistorical situations and simplified representations are made in
the service of capturing a greater historical truth or evoking a historical mentalitié

(HOLDUK, 2016, p. 33)°.
Apesar de o autor evocar o termo “verdade historica”, entende-se tal termo muito mais
como uma representacdo do contexto historico do que uma verdade absoluta. Ha de se fazer a
ressalva de que ndo ha pretensdo de se alcangar uma “verdade histérica”, até por esta ser
impossivel. Nesse contexto, a proposta desta dissertacdo é proporcionar uma versdo histérica
de Caxias do Sul na década de 30. Aproveita-se o carater interativo do jogo para fazer-se uso
da imaginacdo histdrica e contribuicdo dos proprios jogadores ao jogar o jogo. Conforme

associacao também construida por Machado (2018, p. 26),

[...] parto da ideia de que todas as representacfes midiaticas sobre o passado, ou
produtos culturais, podem ter um efeito de mudanca ou solidificacio de visdes na
maneira como contamos e vemos 0 passado (imaginacao histdrica).

O game sera desenvolvido utilizando o software RPG MAKER MV, software que é
produzido pelas empresas KADOKAWA e Yoji Ojima, distribuido pela Degica e esta
disponibilizado na plataforma STEAM™. Nesta dissertacdo ndo ha a pretensdo de desenvolver-

se 0 game por completo, mas lancar uma Demo*!. Sob os olhares da Historia Plblica, busco

8 Gameplay pode ser entendida aqui como “jogabilidade” a qual se refere ao ato de jogar. Uma boa jogabilidade
costuma oferecer bastante opces de acdes e escolhas ao jogador. Também pode ser entendida como “situagdo de
jogo”, momentos, contextos criados pelo jogo a fim da condug&o da historia do jogo em si e das a¢bes do jogador.
° As situaces criadas para se jogar costumam ser representacBes simplificadas, e muitas vezes colocam os
jogadores em situagfes ndo histdricas. No entanto, criticar este aspecto das situacdes de jogo seria improdutivo.
Essas situagcdes ndo histéricas e representacfes simplificadas sdo feitas para o alcance de uma verdade historica
maior ou para evocar uma mentalidade histdrica. (Tradugdo livre)

0 plataforma de venda de jogos digitais onde jogadores podem interagir como em uma rede social.

1 Demo pode ser entendida como “demonstracdo”. Uma versdo mais curta do jogo e que pode softrer alteracdes
conforme o feedback da comunidade.
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construir o jogo com a participacdo da comunidade. A prépria Steam possui um espaco
especifico para as diversas comunidades. Acredito que disponibilizar esse espago de opinido,
critica e contribuicdo é fundamental para o processo e construcao de uma futura “versao final”
do game.

O software é um desenvolvedor de jogos 2D*?, os quais utilizam pixels para criar os
cenarios e personagens. Devido a plataforma do jogo e sua finalidade, um RPG® ¢, para mim,
aescolha ideal para o estilo de jogo, uma vez que o jogador assumira o papel de um personagem
que voltard no tempo para Caxias no ano de 1932, ao mesmo tempo em que, com 0 RPG,
podemos criar narrativas e introduzir aos jogadores escolhas que serdo responsaveis pela

dindmica do jogo.

Mas, as regras carregam outra dindmica essencial a Histéria. Todo individuo vive
cercado por um contexto histérico que o condiciona, permitindo certas acfes e
negando-lhes outras. Essas sdo também as regras, dentro de um jogo; algumas jogadas
sdo permitidas, outras ndo. No entanto, tal qual no contexto histérico, em alguns casos
podem haver reconfiguracfes, da mesma forma como as regras de determinados jogos
podem modificar-se (GIACOMONI; PEREIRA, 2013, p. 23).
O jogo terd como contexto simular a vida cotidiana de Caxias do Sul na década de
1930. Apropriar-se desse contexto oportunizara ao jogador entrar em contato com diversas
dimensGes do cotidiano da cidade relacionadas as praticas comerciais, religiosas, politicas e
culturais e, dessa forma, podera possibilitar a identificacdo de diferencas e semelhancas com o

tempo presente. Assim, conforme Telles (2006, p. 15),

ao lidar com o problema do espaco em uma simulacdo do passado, 0s jogadores se

aproximam das situagdes, experiéncias e dificuldades andlogas as experimentadas

pelos homens de uma determinada época. A interacdo com esse tipo de simulagdo

também possibilita a aquisicdo de uma nogdo ampla e ndo-determinada de passado, a

identificacdo das possibilidades de interacdo e as limitacbes que moldam as agdes

humanas e o desenvolvimento das habilidades de resolucédo de questdes estratégicas.

Em 1932, Caxias do Sul ja possui uma economia industrial bastante movimentada.
Dentre o leque de empresas responsaveis pelo comercio e movimentagdo econémica da cidade,
podemos encontrar metallrgicas, vinicolas, secos e molhados, ateliers, barbearias, alfaiatarias,
madeireiras entre tantos outros. J& em 1925, conforme Giron e Bergamaschi (2001, p. 125), “O
comércio estava em franco desenvolvimento, havia na cidade 326 estabelecimentos comerciais,

240 industriais e 196 estabelecimentos de prestacdo de servigos, num total de 762 empresas”.

12 Jogos que utilizam a perspectiva 2d, costumam ter o “grafico” mais simples.

EERNT3

3Role Play Game: Jogo de “assumir papéis”, “interpretar um personagem’.
J4 pap p p g
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Caberé ao jogador explorar essa Caxias representada em variadas fontes documentais e, a partir
de suas escolhas, relacionar-se com o cotidiano dos habitantes da época, a fim de completar
seus objetivos dentro do jogo. Para isso, é importante 0 jogo criar um cenario e uma trama
condizentes com o periodo. Personagens e seus costumes, relacdes, pensamentos e didlogos,

todos devem estar de acordo com a época. Para Ricoeur (2010),

O mundo narrado é o mundo do personagem e é narrado pelo narrador. Ora, a no¢do
de personagem esta solidamente ancorada na teoria narrativa, ha medida em que a
narrativa ndo poderia ser uma mimesis'* de acdo sem ser também uma mimesis de
seres que agem; ora, seres que agem sdo, no sentindo amplo que a semantica da acdo
confere a nogdo de agente, seres que pensam e sentem; ou melhor, seres capazes de
dizer seus pensamentos, sentimentos e acoes. Desse modo, é possivel deslocar a nogao
de mimesis da acdo para o personagem e do personagem para o discurso do
personagem (RICOEUR, 2010, p. 152).

O jogo pretende direcionar o jogador a pontos “criticos” nos quais este, a partir de suas
escolhas, definird o final do jogo. O jogador assumira a experiéncia de um jovem que ao visitar
0 museu de sua cidade, acaba voltando no tempo para a Caxias do Sul de 1932, nela ir& vivenciar
diversas situacGes historicas que envolvem o cotidiano da cidade e que delineiam a trama do
jogo. Nesta Caxias da década de 1930, o jogador encontrara missdes gque gerardo recompensas,
sendo que estas sempre exigirdo tarefas do jogador.

Através de missBes, 0 jogador sera apresentado a fontes histéricas, principalmente
fotografias, que tém como objetivo causar estranhamento, quando o jogador reconhece o local
da imagem, utilizando seu conhecimento prévio sobre a cidade. Outras fontes, como jornais e
requerimentos, além de contribuir para a construcdo das missfes do jogo, colaboram para a
construcdo desse contexto historico.

Dentro da oferta do trabalho em funilarias na zona urbana, por exemplo, alguns
documentos que podem ser facilmente apresentados ao jogador sdo: os contratos de trabalho,
os catalogos dos produtos e fotos de funilarias da época. J& na zona rural, o trabalho sera
representado a partir de documentos que remetam a algumas caracteristicas especificas deste
meio, como a lida na lavoura, nos vinhedos e ferramentas comumente utilizadas pelos
trabalhadores e pelas familias em seu fazer diario.

Representacdes de determinados espac¢os da cidade de Caxias do Sul serdo essenciais
para o game. O comércio no centro da cidade sera onde o player terd acesso aos demais produtos

que precisara para suprir suas necessidades. N&do somente o comércio, mas a regido onde hoje

14« 3 atividade mimética, o processo ativo de imitar ou de representar. Portanto, deve-se entender imitag&o ou
representacdo em seu sentido dindmico da composicdo da representacdo, de transposicdo em obras
representativas.” (RICOEUR, 2010, p. 59).
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é a praca Dante Alighieri, entre as ruas Julio de Castilhos e Sinimbu, servird como ponto de
referéncia para que os jogadores, por meio de fotografias, reconhegcam, ou, pelo menos,

estranhem a regido da praca no jogo.

Nesse ambiente virtual, os jogadores sdo confrontados com o "problema do espago”,
a saber, o enfrentamento de desafios a serem superados (limites de recursos e acoes,
obstaculos e antagonistas) em um dado cenario histdrico. A principal contribuicao dos
jogos de simulagéo para o conhecimento histérico no século XXI é oferecerem um
“espaco historico navegavel” (TELLES, 2016, p. 15).

Observando os aspectos necessarios para a construcao do conhecimento histérico e do
jogo, a dissertacdo estd dividida em trés capitulos. O primeiro capitulo é a introducdo. No
segundo, apresento o contexto histérico de Caxias do Sul dos primeiros anos da década de 1930,
utilizando, principalmente, fotografias e jornais, coletadas no Arquivo Municipal Jodo Spadari
Adami e no Centro de Memoria da Camara de Vereadores de Caxias do Sul.

Para criar o ambiente no qual se desenvolvera a trama do jogo, no segundo capitulo,
foram utilizados jornais da época, requerimentos dos primeiros trés meses de 1932, fotografias
do centro da cidade, da festa da uva, de empresas e comércios, de institui¢oes religiosas e do
interior da cidade. Também foi utilizado o recenseamento de 1932. Essas acabaram sendo as
principais fontes documentais utilizadas para a pesquisa.

Ja no terceiro capitulo, descrevo as mecanicas do jogo, suas possibilidades,
complexidade e a subjetividade que ele abarca. Nele apresentam-se as missdes e seus
consecutivos objetivos, junto com a trama do jogo que estad intrinsicamente relacionada ao

conhecimento apresentado no segundo capitulo.
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2 O COTIDIANO DA CIDADE COMO PALCO PARA UMA EXPERIENCIA LUDICA

Caxias do Sul, lugar onde o jogo se passa, € uma cidade localizada na Regido Nordeste
do estado do Rio Grande do Sul. E também conhecida por ter recebido quantidade consideréavel
de italianos durante o processo imigratério iniciado no ano de 1875 e que acaba se postergando
ao longo das préximas décadas.

Entretanto, reconstituir a histéria da cidade no momento exato no qual se desenvolve
0 jogo requer transportar o jogador para esse universo de 1932, para compreender como era a
vida cotidiana de Caxias, como se davam as relagdes entre seus moradores, entre os habitantes
e as autoridades politicas e religiosas, que espacos da cidade concentravam as principais
manifestacBes culturais, como festas populares, eventos civicos, enfim, como as pessoas
daquela época viviam, trabalhavam, divertiam-se, como lidavam com seus problemas, como
reagiam as normas e regras sociais impostas pela municipalidade.

Procurando aproximar-se mais da década de 1930, tempo no qual se desenrolard a
trama do jogo, fontes, como ¢ o caso do “Recenseamento Geral do Municipio”, foram valiosas
informacBes sobres aspectos econdmicos e socioculturais da cidade e colaboram para a
construcdo do contexto do jogo.

Em 1932, Caxias do Sul era uma cidade com aproximadamente 32 mil habitantes,
somando a populacdo de seus quatro distritos. Considerando apenas o 1° distrito, nomeado de
Caxias, percebemos que a populacdo esta dividida, praticamente de maneira igual, entre as
zonas urbana e rural, tendo respectivamente cada uma 9.975 e 9.578 habitantes.

Diferentemente dos primdrdios da cidade, em 1932, é constatada uma maioria absoluta
de brasileiros, sendo que apenas 6,82% da populacéo € italiana. Muitos desses brasileiros sao
descendentes diretos de italianos; logo, a cidade herda costumes, préticas e tradi¢bes vindas dos
imigrantes, que dardo os contornos culturais mais destacados da cidade ao longo de sua historia.
Sendo a imensa maioria catdlica, cerca de 98,24% da populacdo®®, pode-se esperar uma conduta
dotada de valores morais religiosos que regram as ac¢Oes cotidianas, assim como o modo de
pensar daqueles que em Caxias habitavam. Assim, a religiosidade, como uma dimensao
significativa do cotidiano da cidade, serd um aspecto importante para o desenvolvimento da
trama do jogo.

Caxias do Sul, destacando-se no cenario econdémico nacional, com suas emergentes

industrias e possibilidades de trabalho, faz como que a cidade fosse bem-vista por aqueles que

15 Segundo Recensciamento de 1932.
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buscavam por oportunidades de trabalho. Afinal, as industrias necessitavam cada vez mais de
mdo de obra. Esta, alids, € uma marca ainda presente nas representacdes de Caxias do Sul, o
que tem atraido imigrantes de diferentes nacionalidades em busca de melhores condicdes de

vida'®. Ainda sobre o desenvolvimento da cidade, Herédia (2007) aponta que,

[...] essa constatacdo prova que o municipio de Caxias havia crescido, e isso
representava a capacidade industrial que os empresarios haviam instalado e o
potencial que o municipio possuia. No censo de 1930, foi constatado o acelerado
crescimento da cidade e a diversificacdo que a mesma desenvolvia sua economia,
sendo que dispunha de 190 estabelecimentos industriais e de uma producgo industrial
orgada em R$ 5.496:792$500 (HEREDIA, 2007, p. 40).

Caxias € o lugar onde o personagem principal do jogo, encontrara inimeros desafios,
por muitas vezes, confundido como alguém de fora, ou seja, com um migrante. No geral, um
migrante sempre busca migrar para melhorar sua condigdo de vida; nesse caso a viagem
inesperada no tempo forcara o jogador a buscar meios de manter sua sobrevivéncia nesse
periodo tdo diferente do seu. A vida pessoal do personagem, somada com as potencialidades de
Caxias para 0os migrantes, fazem com que o protagonista possa encontrar tais oportunidades na

cidade. Os estudos de Herédia (2010, p. 129) apontam que,

A histéria desse municipio reflete a presenca de fluxos migratérios continuos, que
buscaram a localidade com o objetivo de fixar-se na terra, gerar riqueza pelo trabalho
e investir no futuro da comunidade. O histérico desses fluxos migratdrios mostra que,
em cada periodo histérico, a cidade recebeu uma quantidade de migrantes que a
procuraram em busca de oportunidades de vida, marcadas pelo ideario do trabalho.
Dessa forma, pode-se dizer que os diversos ciclos econdmicos pelos quais a cidade
passou delimitaram as caracteristicas e as configuracdes do periodo (HEREDIA,
2010, p. 129).

A categoria econdmica, além da religiosidade, apresenta-se como outro elemento
importante na configuracdo do jogo, aliado ao fato de o protagonista da trama ser confundido
com um migrante e carregar todos os anseios e desafios proprios desta condicao.

Outro aspecto que se destaca na historia da cidade € a realizacdo continua de sua festa
popular de maior expressividade, ainda no tempo presente. Ano de importante edi¢do de Festa
da Uva, a cidade aguarda um evento de grandes proporcdes, preparando-se e colaborando para
sua efetiva construcdo. Unindo diversos setores da municipalidade, a festa ir& contagiar a cidade

ao longo dos primeiros meses de 1932, mais especificamente na época da vindima, na qual o

16 Ver Herédia (2019).
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jogo se passa. Dessa forma, os movimentos em torno da realizacdo desse evento deveréo contar

com a participagdo do protagonista do jogo.

2.1 UMA CONSTRUCAO GRAFICA DAS ATIVIDADES ECONOMICAS DISPOSTAS NO
CENTRO DA CIDADE A PARTIR DE FONTES VISUAIS

Como afirmado anteriormente, a reconstrucdo de um contexto condizente com Caxias
do Sul de 1932, envolvendo suas narrativas e discursos, € essencial para 0 jogo, uma vez que
este tem como finalidade pedagogica colocar os jogadores em contato com representaces
construidas em relacdo a histdria de Caxias do Sul, ou seja, as fontes histdricas que déo a ver
as multiplas experiéncias temporais de seus habitantes. Justamente por se tratar de um jogo,
elas serdo de extrema importancia e receberdo destaque na configuracao das missdes as quais 0
protagonista devera enfrentar.

Diante disso, foi preciso buscar no Arquivo Histérico Municipal Jodo Spadari Adami
imagens de Caxias do Sul em 1932 para que se possa construir um cenario de como era a cidade
nesse periodo, ou, pelo menos, como a cidade foi representada em fotografias. As limitacdes
graficas do jogo, somadas aos recortes tematicos anteriormente referidos - a religiosidade, as
praticas econémicas e culturais, como a Festa da Uva, a vida que se divide entre a zona rural e
urbana -, fazem com que busquemos criar uma atmosfera visual a mais préxima possivel da
realidade em que se passa a trama do jogo.

Pensando no aspecto pedagdgico do jogo, busca-se aproximar o jogador das fontes
histéricas que permitem uma leitura da cidade em seu cotidiano num determinado tempo. As
imagens do periodo serdo utilizadas menos como mera ilustragdo, mas como um registro
documental que remeta o jogador a fragmentos da memdria da cidade, nesse caso, evocadas por
meio das fotografias.

Pela especificidade do ano em que se passa 0 jogo, somando-se o fato de que a
fotografia ainda ndo era algo difundido entre toda a populacdo como algo acessivel, a
localizac&o de imagens ndo foi simples. Procura-se usar fotografias o mais préximo possivel do
contexto histérico e cultural em que o jogo se passa. Dessas imagens, foram selecionadas
aquelas que melhor representam a dinamica das tematicas a partir das quais se efetivam os
movimentos, as andancas e itinerarios do protagonista do jogo.

Nos arredores da praca, teremos o que podemos denominar de Sede. A regido central
de Caxias do Sul em 1932 é onde o desenvolvimento parece chegar antes. A sede sera um local

comum para 0 comercio, sendo possivel encontrar ai uma concentragdo de empreendimentos.
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Como importante ponto de referéncia, é nessa regido da cidade que encontraremos maior

interacdo entre pessoas da zona urbana e rural, pois

Outro costume medieval renasceu na coldnia: foram as feiras. Os colonos
acostumados as feiras europeias, retomaram o costume de vender seus produtos na
praca. Na feira da praga Dante Alighieri — situada no centro geogréfico da sede da
coldnia — todos aqueles que faziam algum produto, ndo tendo um local fixo para sua
venda, faziam da Praga sua casa de negdcios. Os feirantes eram os donos de sua
producdo e da venda do produto de seu trabalho (BERGAMASCHI; GIRON, 2001,
p. 61).

Uma das principais passagens do jogador é, sem duvidas, a Praca Dante Alighieri, no
subcapitulo anterior. A recriacdo dessa regido passa pelas principais caracteristicas dela: a
vegetacao, a disposicao de bancos e 0s monumentos, mas principalmente as casas de comércios

e as fabricas ao seu redor. Essas caracteristicas sdo apresentadas na Figura 1 a seguir.

Figura 1 - Praca Dante Alighieri 1933

Fonte: Arquivo Histdrico Municipal Jodo Spadari Adami (1933).

Em determinado momento do jogo, o jogador poderé ter acesso a essa fotografia, que,
obviamente, estara relacionada a movimentos do protagonista, o viajante, no que se refere a
sensacOes de estranhamento, encantamento, receios e ressignificacdo de conceitos teoricamente
ja conhecidos pelo mesmo. Sua utilizacdo devera levar em consideracao, entdo, caracteristicas
especificas da cidade, no caso do espaco central, relativo a outros tempos. Essas imagens,
portanto, irdo nutrir a trama, a criagdo do conteudo do jogo. Além disso, alimentam a
imaginacdo do jogador, que, de certa forma, ao jogar, encarnard a figura do viajante e,
colocando-se no lugar dele, andara pelas ruas de Caxias, comprando, conversando, brigando,
enfim, relacionando-se.
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Uma cidade pode ser tomada como um espaco de multiplas vozes, que produz
comunicacdo com vozes diversas e todas co-presentes. Uma cidade viva, dinamica e,
desde sua concepcdo inicial, um espaco publico privilegiado onde os sujeitos estéo
em (des)encontro constante, estabelecendo poténcias de sociabilidade, modificando
as possibilidades de comunicacédo e interacdo vivenciadas no cotidiano. A rua é o
espaco publico, o espago comum de acesso irrestrito e de convivéncia de diversidades,
que se estende do compartilhado ao coletivo e onde se materializam conflitos, disputas
e negociacdes. E o espago da luta politica, da luta pela apropriacdo, dos usos e
ocupagles dos vinculos afetivos, das taticas que vdo se delineando ao longa da
historia, produzindo narrativas, praticas e discursos que integram a dindmica social e
seus processos de reproducéo, transformacdo e manutencdo. Um espaco privilegiado
para a legitimacéo e circulacdo de saberes e sentidos, tanto quanto para a constituicao
identitaria e subjetiva — individual e coletiva. E, a0 mesmo tempo, um espaco de
pretensGes universais, que, a0 menos em tese, garante acesso e participacao
igualitarios a todos (DA SILVA, 2019, p. 16).

A regido da Sede precisa representar para o jogador aquilo que, de fato, era imponente.
Ao assumir um lugar semelhante ao de um migrante do periodo, em Caxias, explorar essa regido
central serd fundamental. O centro da cidade, sobretudo a Praca Dante, ainda hoje é lugar de
parada, de sociabilidade dos inimeros imigrantes que chegam. Por isso, todas as facetas da
praca devem estar presentes.

Na obra de Certeau (1998), podemos usufruir das analises do cotidiano de um bairro,
exploradas no referencial, em que somos apresentados ao conceito de conveniéncia. Da mesma
forma que o recorte do bairro foi utilizado para a pesquisa de Certeau (1998), o jogo também
utiliza o recorte de espacos de Caxias do Sul. Sendo assim, as analises e 0s conceitos dos
autores, mesmo que se referindo especificamente ao bairro, serdo aplicados também ao
“estrangeiro”, “migrante” de outra cidade - em todo caso um “de fora” -, que adentra na

comunidade caxiense e em suas relacées.

Além disso, o bairro é o espaco de uma relagdo com outro como ser social, exigindo
um tratamento especial. Sair de casa, andar pela rua, € efetuar de tudo um ato cultural,
ndo arbitrario: inscreve o habitante em uma rede de sinais sociais que lhe séo
preexistentes (os vizinhos, a configuracdo dos lugares etc.) A relacdo entrada/saida,
dentro/fora penetra outras relacBes (casa/trabalho, conhecido/desconhecido,
calor/frio, tempo mido/tempo seco, atividade/passividade, masculino/feminino...). E
sempre uma relacio entre uma pessoa e 0 mundo fisico e social. E organizadora de
uma estrutura inauguravel e mesmo arcaica do “sujeito publico” urbano pelo pisar
incansavel porque o cotidiano, que afunda em um solo determinado os germes
elementares (decomponiveis em unidades discretas) de uma dialética constitutiva de
autoconsciéncia que vai haurir, nesse movimento de ir-e-vir, de mistura social e de
recolhimento intimo, a certeza de si mesma enquanto imediatamente social
(CERTEAU, 1998, p. 43).

Diante dos recortes necessarios para 0 jogo, serdo representados, neste perimetro da

cidade, praca e centro, inddstrias e comercios. Nestes poderemos encontrar parte dos negocios



33

que existiam na cidade. Como mostra o censo de 19327, secos e molhados, barbearias,
farmécias, sapateiros, joalherias, pensdes, lojas de loucas e ferragens séo alguns exemplos dos
comeércios ativos na regido.

Nos caminhos da Sede, um migrante certamente poderia deparar-se com indmeras
situagBes. As metallrgicas, logo ao lado, poderiam se tornar sua proxima fonte de renda. O
alfaiate poderia ser o profissional a ser procurado no caso de necessidade de uma roupa nova
qguando ndo fosse possivel comprar. Os hotéis poderiam ser imponentes e convidativos e, ao
mesmo tempo, muito caros. Os secos e molhados, poderiam ser o local onde encontrar o fumo

em corda, para aliviar as frustracdes, ou até para a manutencao de um habito.

Assim, comprar ndo é apenas trocar dinheiro por alimentos, mas além disso ser bem
servido quando se € bom fregués. O ato da compra vem “aureolado” por uma
“motivagdo” que, poder-se-ia dizer, o procede antes de sua efetividade: a fidelidade.
Esse algo mais, ndo contabilizavel na logica estrita da troca de bens e servigos, é
diretamente simbdlico: é o efeito de um consenso, de um acordo tacito entre o fregués
e 0 Seu comerciante que transparece certamente no nivel dos gestos e das palavras ,
mas que jamais se torna explicito por si mesmo. E o fruto de um longo costume
reciproco pelo qual cada um sabe o que pode pedir ou dar ao outro, em vista de
melhorar a relagdo com o0s objetos da troca (CERTEAU, 1998, p. 52).

Muitos servigcos podem ser oferecidos na regido central, mas a realidade do
protagonista, que chega fragilizado em termos de recursos econdémicos, pode retird-lo do
alcance do que é oferecido. Por hora, responsaveis por ofertar produtos podem ser aqueles que
demandem alguma ajuda, criando uma oportunidade de trabalho para aqueles que precisam.

Mas essa regido, para o jogo, tem como principal objetivo a interacdo entre o jogador,
na pele do personagem principal, e os agentes de seu tempo. A funcdo social presente nas
relacbes comerciais evidencia que na regido da Sede é onde teremos o maior nimero de

conversas e encontros com outros personagens da trama.

O registro do consumo é, para o observador, um dos lugares privilegiados para
verificar a “socialidade” dos usuarios, o lugar onde se elaboram as hierarquias tipicas
da rua, onde se espanam os papéis sociais do bairro (a crianga, 0 homem, a mulher,
etc.) onde se “manifestam” as convengdes sobre as quais se entendem as personagens
momentaneamente reunidas no mesmo palco (MAYOL, 1994, p. 53).

Seguindo na utilizagdo das imagens, tem-se outra perspectiva, de uma das principais
ruas da praca na Figura 2. Nela, nota-se um prédio em evidéncia. Trata-se do Banco Nacional

do Comércio, onde também teremos a sede da Associacio dos Comerciantes (HEREDIA, 2007,

17Ver anexo TAL sobre o censo comercial.
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p. 43), a qual trabalha na construcéo e divulgacdo da Festa da Uva e esté situada nas esquinas
entre as ruas Julio de Castilhos e Doutor Montaury, localizadas no centro da cidade.

Figura 2 - Banco Nacional do Comércio.8

Fonte:Aruivo Historico Municipal Jodo Spadari Adami (1928-1931)

A imponente arquitetura da sede, junto com 0s humerosos predios, transparece o forte
desenvolvimento da regido. Além de pequenos comércios, a sede contava com hospital, hotéis,
bancos e até teatros, que buscavam atender as demandas da cidade e seu crescimento.

Os diferentes recortes do cotidiano da cidade, trazidos a n6s pelos olhos dos fotografos
da época, apresentam imagens que causam familiaridade e estranheza. Diferentes negocios
funcionavam no entorno da praca; a Figura 3 e Figura 4 contemplam alguns dos comércios
possiveis de serem encontrados na regido. O Grande Hotel, presente na Figura 3, localizado
onde hoje seria a rua Marqués do Herval, contribui para essa caracteristica de receber viajantes
ou investidores que Caxias ja provou ter. Giron (2008) também refere esse tipo de

estabelecimento como administrado, em predominancia, por mulheres.

Outro fato que merece destaque é a divisdo das empresas entre 0s sexos. Algumas
empresas passam a ser “detidas” pelas mulheres, como no caso dos botequins, das
casas de pasto, dos hotéis, dos restaurantes e da venda de frutas e doces enfim,

18 |_ocalizado na rua Dr. Montaury esquina com a Avenida Jalio de Castilhos. A esquerda, é possivel ver o Hotel
Menegoto (antiga Intendéncia) e a direita a Agéncia de Automdveis. Caxias, [1928-1931].
Autoria: Domingos Mancuso Jodo Spadari Adami.
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atividades que parecem o prolongamento das atividades domésticas (GIRON, 2008,
p. 86).

Figura 3 - Praca transversal'®
b

Fonte: Arquivo Historico MuncipéoSpadari Adami (1933)

Entre os comércios da Figura 4, podemos elencar a presenca de secos e molhados e
um armazém. Ambos fazem parte do cotidiano do comércio de Caxias. Os secos e molhados,
como pequenos mercadinhos, sdo também possiveis de serem encontrados no interior de
Caxias. Nota-se que, por estarem nos arredores da praca e ndo exatamente em seu contorno,
eles parecem ser casas mais simples. Isso, em algum momento no jogo, pode ser atrativo para
0 protagonista, ja que nesses estabelecimentos se vendia de tudo um pouco e sdo uma alternativa
ao custo alto de comércios como o deum alfaiate, e sapatarias. Ja que nesses estabelecimentos

se vendia de tudo um pouco.

19 Grande Hotel, na Rua Marques do Herval de fronte a Praga Dante Alighieri. A esquerda Banco Pelotense e a
direita Casa Minghelli.Caxias. Autoria: Domingos Mancuso (1933).
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Figura 4 - Proximidades da praga.?
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Fonte: Arquivo Histdrico Municipal Jodo Spadari Adami (1928).

Em antincio do periddico Caxias?, a Casa Galicha se apresenta como uma op¢ao barata
de compras. Expondo inclusive o preco de alguns produtos, a alfaiataria, adota uma estratégia
diferente de outras empresas, como € o caso de “o empOrio dos calcados de luxo das casas
Mandelli”, que, em antincio no mesmo jornal, deixa claro qual é seu publico-alvo, certamente
0 oposto da Casa Gaucha.

A sede como centro urbano e o interior como a zona rural servirdo ao jogo de maneiras
diferentes, proporcionando missdes distintas devido as caracteristicas das regides. Missdes
relacionadas ao comércio, muito provavelmente, estardo mais presentes na sede, enquanto
missdes envolvendo a agricultura estdo diretamente ligadas ao interior. Na Caxias de 1932, a
sede era o0 grande centro comercial, ao passo que a zona rural e inddstrias, junto com as
mercadorias vindas de fora, supriam esse comércio.

Também, muito préxima a praca central temos uma das maiores metalUrgicas da
época. A Figura 5 é uma fotografia, de autoria desconhecida, que mostra a fila de trabalhadores
da metaldrgica. A construcdo, de madeira, no canto direito, € o primeiro prédio onde a antiga

funilaria e posterior metalurgica se desenvolveu.

20 Rua Sinimbu, entre as ruas Dr. Montaury e Visconde de Pelotas. A direita, 0 armazém de secos e molhados Casa
Annita e a alfaiataria Casa Gatcha. A esquerda, é possivel ver a ornamentago superior do edificio na esquina da
rua Visconde de Pelotas. Caxias. Autoria: Domingos Mancuso (1928).

21 periddico do dia 28 de fevereiro de 1932.
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A imagem reflete o que a bibliografia afirma sobre a economia de Caxias do Sul: havia
um bom desempenho da industria. E inegavel que, para quem procura por um emprego, as
metaldrgicas certamente seriam atrativas, como até hoje o sdo. Sem duvidas, uma das possiveis
paradas de um migrante?? em Caxias seria em uma das metaldrgicas.

As metalurgicas ndo demorariam muito para ultrapassar em importancia a inddstria da
uva. Os trabalhos com metais acabaram ficando cada vez mais comuns na cidade, e Caxias
assume esse carater mais metalurgico e industrial. Giron e Bergamaschi (2001, p. 145) elencam

bem a situacdo econdmica da época,

A situacdo econdmica de Caxias do Sul nesse periodo apresentava condicGes
diferentes da do estado. Em relagdo a estrutura econdmica do estado, o municipio
apresentava uma inddstria mais moderna, com a expansao da inddstria metaldrgica,
quimica e de implementos agricolas. Ao lado dessas industrias modernas, mantinham-
se as industrias tradicionais como: a triticola, a alimenticia, a vinicola e a madeireira.

Figura 5 - Vista da antiga Funilaria Abramo Eberle & Cia?3.
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Fonte: Arquivo Histdrico Municipal Jodo Spadari Adami (1926).

22 Associa-se aqui a palavra migrante como uma referéncia a como o protagonista, um viajante no tempo, vai ser
interpretado pelos locais.

23 | ocalizada na rua Sinimbu. A imagem registra a entrada dos funcionarios. Caxias. Autoria: ndo identificada
(1926).
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Dentro das metaldrgicas, 0 que pode gerar estranhamento para o jogador é, como
mostra a Figura 6, a presenca de mulheres. Tendo vindo de outro tempo, pode trazer a premissa

de essa ser uma situacdo inusitada para a época.

Fonte: Arquivo Histdrico Municipal Jodo Spadari Adami (1925).

2.1.1 O Interior de Caxias Do Sul

De populagdo consideravel, o interior de Caxias do Sul também podera ser um lugar
de parada do jogador. Diferente da sede, onde temos uma centralizacdo dos aspectos politicos
e econbmicos, o interior apresenta caracteristicas distintas dessa.

Ao invés de uma igreja matriz, poderemos encontrar igrejas das comunidades, as
capelas. No lugar de um centro comercial, ha lavouras e a casa da familia que nela trabalham.

Também, podemos encontrar as cooperativas e associa-las as industrias da uva e do vinho.

24 Caxias, 1925. Autoria: ndo identificada.
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Segundo o recenseamento de 1932%, ha grande quantidade, entre as profissdes da
cidade, de agricultores e domésticas. Visitar essa faceta agricola de Caxias € fundamental para
0 entendimento da cidade como um todo. Nesse periodo, industria e agricultura andam lado a
lado e, com a proximidade da Festa da Uva, a tendéncia € que o movimento nas lavouras
estivesse ainda mais intenso.

O interior também é uma das passagens do protagonista. No entanto, ao invés de
muitas construcdes, esse é caracterizado pela paisagem de pinheiros, plantacdes e vegetacdes
baixas. La, 0 viajante tera experiéncias distintas da sede; o trabalho no interior é voltado para a
agricultura e, apesar da existéncia de secos e molhados, estes sdo em propor¢do e nimero
menor.

A experiéncia das lavouras apresenta uma outra faceta de Caxias. A agricultura e as
pequenas propriedades familiares contribuem para um ambiente muito mais verde do que o da
sede. No interior, também é possivel explorar as madeireiras, que sdo empreendimentos

econdmicos comuns e muito significativos da epoca.

Figura 7 - Vista geral de parreiras nos arredores de Caxias.
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Fonte: Arquivo Histérico Municipl Jodo Spaari Adami (930). '

25 Ver anexo figura 13.
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No interior, temos a clara manifestacdo de uma sociedade patriarcal. O padréo das
pequenas propriedades agricolas era representado pelo homem, chefe de familia, justificando

assim os dados do recenseamento anteriormente citado.

Ao homem cabiam trés papéis: o de proprietario da terra, chefe de familia e de dono
da casa. A mulher cabia o papel de mae, de doméstica e de auxiliar geral. Aos filhos
cabia a obediéncia e o trabalho, compativeis com seu papel subalterno de membros da
familia (GIRON, 2001, p. 34).

Sendo assim, no meio agrario, ha boa possibilidade para conseguir um emprego,
mesmo que temporério. Apesar de muitas lavouras serem de manutencdo familiar, existiam
situacOes que exigiam ajuda, seja pela falta de filhos para trabalhar ou idade deles pouco
avancada.

Pensando em potencializar a exploracdo do interior, parte da trama se passara em
funcdo da colheita e na propriedade de uma familia comandada por uma mulher. Esta sera uma
villva, que, como dona da propriedade, fard uso da méo de obra do jogador para a colheita.

As mulheres proprietérias passam a copiar os proprietarios, ndo sendo nem melhores
nem mais vitoriosas em seus empreendimentos do que eles. Ao revelarem-se em pé
de igualdade de condi¢cdes com os homens, garantem a manutencao do poder viril e,

com ele, a garantia de submisso das outras mulheres (GIRON, 2001, p. 96).
Também serdo representados como parte do interior as cooperativas agricolas e 0s
produtores e de uva e vinho. Mesmo que ndo exatamente no interior, aqui busco representar a
parte agricola de Caxias do Sul, considerando que a viticultura tem papel importante para
Caxias, tanto culturalmente quanto uma tradicdo trazida pelos imigrantes, como

economicamente, visto que,

o setor vinicola representava, até 1926, a base das exportagcBes municipais; apos esta
data, o setor gradativamente perde o predominio para as outras inddstrias, que passam
a dominar a pauta das exporta¢cdes municipais (BERGAMASCHI; GIRON, 2001, p.
146).
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Figura 8 - Vindima?®
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Fonte: Arquio Histérico M

O papel do interior no jogo € proporcionar a experiéncia da agricultura, das pequenas
propriedades e o contato com as pessoas interioranas. Quando, no jogo, retratar-se as regioes
como interior ou ndo, antes de pensar-se na divisdo exata geogréafica dos perimetros urbanos e
rural, entende-se principalmente os oficios relacionados a estes. Ao interior, a agricultura, ao
meio urbano, as industrias e comércios centrais.

Constituias por producéo agricola voltada para o alimento, principalmente das préprias
familias, ou por plantacGes para o suprimento de cooperativas ou indudstrias, as atividades
econbmicas no interior sdo predominantemente agricolas. Mas ha outras, vide o artesanato,

sendo que, como exposto por Bergamaschi e Giron (2001, p. 115),

Enquanto os colonos tratavam com o0s grandes negociantes e atacadistas, suas
mulheres vinham a cidade de forma amiudada. No lombo das mulas com dois cestos
de palha ou tecido carregavam a producdo de seu trabalho. Passavam de porta em
porta deixando os animais amarrados em argolas ou em arvores.

Apesar de diferente dos trabalhos do centro da cidade, o labor do interior consistia em
trabalhar principalmente nas lavouras. Ao invés dos galpdes de fabricas, os trabalhadores,
embaixo do sol forte, munidos de chapéus e cestas de vime, colhiam a uva, faziam vinho, entre

outros produtos, como apontam as pesquisadoras abaixo,

% Vindima nos parreirais da Quinta Sao Luiz, da empresa Luiz Antunes & Cia, localizada na area do atual bairro
Panazzolo. Ao fundo, o prédio do 3° GAAAe.
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Os produtos da horta, do galinheiro, da cantina, do pomar e da matanca de porcos
eram feitos para o consumo familiar, porém, sempre havia algum excedente nos
periodos de safra (BERGAMASCHI; GIRON, 2001, p. 115).

Essa relagdo comercial entre interior e cidade, na perspectiva do jogo, proporcionara
movimentos ao longo dos espagos. Com essa exploracgdo, o jogador poderé conhecer novos non
playable characters (NPCS)®, com os quais construira relagdes, além de novos locais,

descobrindo as diversas facetas de Caxias do Sul na década de 1930.

2.2 A PRATICA DA RELIGIOSIDADE

N&o apenas o comércio e as fabricas permitem entender a dinamica da cidade. A regido
central conta com a Igreja de Santa Tereza, uma igreja catdlica, localizada muito préxima a
praca, a sua frente. A imponéncia da Igreja reflete também a sua influéncia no cotidiano da
maioria de seus habitantes, pois, como ja foi referido, a religido catélica era predominante no
periodo.

As crengas religiosas também séo responsaveis por moldar os costumes dos cidad&os,
uma vez que existe toda uma doutrina e um modo de ser a serem seguidos por aqueles que se
dizem seguidores dessa instituicao.

Como citado anteriormente, nesse periodo, a maioria dos cidaddos caxienses eram
catdlicos, e o grande simbolo de sua fé encontra-se justamente nas proximidades da praca,
ocupando um ponto ndo somente de importancia geografica, mas social e cultural e, até mesmo,

politica.

28 personagens ndo jogaveis. Sdo personagens configurados pelo jogo que tem como fungéo simular outras pessoas.
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Figura 9 - Praca Dante Alighieri em obras.?®

Fonte: Arquivo Histérico Municipal Jodo Spadari Adami (1930-1933)

Sob avigia da catedral de Santa Tereza, encontra-se a praca. Destacando-se das demais
construcdes, a Igreja parece as vigiar, enquanto aqueles que dela sdo suditos vigiados estdo por
seus dogmas, cientes de que sua conduta deve estar alinhada a Igreja. Estranhos e afrontas nao
sdo bem-vindos, apenas aquilo que serve a moral cristé.

O julgamento moral, pelo viés da religiosidade, esta presente nos olhos da populagédo
da época, pronta para julgar quaisquer acdes condizentes ou ndo com 0s costumes da regido.
Mais uma vez, existe um desconforto em relacdo aqueles que ndao compartilham dessa fé. A
diferenca da fé do protagonista existe, dentro de uma possibilidade histoérica, para exaltar o
traco religioso da comunidade caxiense, pois dificilmente um caxiense romperia com a

conveniéncia, uma vez gque, segundo os autores, ao se aplicar ao sujeito ela é,

Do ponto de vista do sujeito, a conveniéncia repousa em uma legislacdo interna que
pode resumir-se numa formula tnica: “O que é que vao pensar de mim?” ou entéo “O
que € que os vizinhos vao dizer...?” (CERTEAU, 1998, p. 50).

No periddico Caxias, é possivel encontrar uma parte denominada “Secg¢ao religiosa”.
Apesar da palavra religiosa ter um significado amplo, no periddico é possivel observar que se
trata exclusivamente da religido catolica. Ndo somente através da biblia, a religido catolica se
faz presente também nos periddicos da cidade. Tal secdo traz o horario de missas além de
atualizacOes sobre festas religiosas e a¢Oes da Igreja.

20bras de rebaixamento na parte oeste/sul, durante a administracio do Prefeito Miguel Muratore. Na parte
leste/norte, ja estava concluida a arborizacao, a iluminacdo e a instalacdo de bancos. Caxias, [1930-1933]. Autoria:
N&o identificada.

Fundo: Jalio Sassi
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Figura 10 - Recorte do jornal Caxias de 03 de margo de 1932.

Fonte: Acervo da Camara Municipal de Caxias do Sul (1932) 30

Na mesma pagina desse mesmo periodico, podemos encontrar a propaganda de um
medicamento que utilizard a imagem de uma negra de outra religido. O desdenho a partir da
crenga religiosa de outros, presente na propaganda do periddico, evidencia, sem davida, a
preferéncia exclusiva da religido catdlica perante qualquer outra. A publicacdo no periddico

exp0Oe o0 racismo somado a intolerancia religiosa presente, aceitos naquela sociedade.

Figura 11 - Recorte do Jornal Caxias de 03 de marco de 1932

Fonte: acervo da Camara Municipal
de Caxias do Sul (1932). 3

3Disponivel em: <http://liquid.camaracaxias.rs.gov.br/portalliquid/Pasta/SubPastas/15> Acesso em:
S1Disponivel em: < http://liquid.camaracaxias.rs.gov.br/portalliquid/Pasta/SubPastas/15> Acesso em:


http://liquid.camaracaxias.rs.gov.br/portalliquid/Pasta/SubPastas/15
http://liquid.camaracaxias.rs.gov.br/portalliquid/Pasta/SubPastas/15
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Tambem, € possivel encontrar a influéncia religiosa nas artes de Caxias do Sul. A
confec¢do de santos para igrejas e capitéis ou até mesmo pinturas de Igrejas sdo caminhos que
a arte vai encontrar em Caxias do Sul. Como nos lembra o memorial Atelier Zambelli, a arte
sacra desenvolveu-se em Caxias sustentada principalmente pela fé catdlica de seus habitantes.

Quase gque como uma instituicdo onipresente, a Igreja Catolica esta presente no
cotidiano dos caxienses ao se rezar, ao ler as noticias, ao ir ao centro da cidade, nos ateliers de
arte, nas conversas, enfim no dia a dia. Seus dogmas transpassam as portas da igreja; respeitados
ou ndo, estdo 14, como observadores morais da vida de quem em Caxias habita.

Descrente, impaciente, o viajante, encontrara situacdes problemas ao ndo compactuar
com os modos cristdos. A indiferencga dele a instituicdo catdlica fara com que o jogador participe
de conflitos que acentuem a percepcdo da presenca religiosa na cidade. Seja em conversas,
encontros com autoridades religiosas ou até mesmo festas, o fato de ndo se seguir a ritualistica
catdlica causara desconforto e estranhamento entre os presentes.

As relacbes do protagonista do jogo na cidade passam a testar os limites da
“conveniéncia” dos caxienses. Ndo estar ciente de seus costumes, ou melhor dizendo, ndo
necessariamente compreendé-los faz com que o simples fato de o sujeito estar 1a, ou de como
se dirige as pessoas gere diferentes reacdes que, em boa parte das vezes, poderdo ser negativas.

Esse conceito pode ser esclarecido por Mayol (1998, p. 49),

A conveniéncia é simultaneamente o modo pelo qual se é percebido e o meio
obrigatorio de se permanecer submisso a ela: no fundo, ela exige que se evite toda
dissonéncia no jogo dos comportamentos, e toda ruptura qualitativa na percep¢éo do
meio social. Por isso é que produz comportamentos estereotipados, “prét-a-
porter” sociais, que tém por fungdo possibilitar o reconhecimento de ndo importa
guem em ndo importa que lugar.

Ela impde uma justificagdo ética dos comportamentos, que se poderia medir
intuitivamente, pois os distribui em torno de um eixo organizador de juizos de valor:
a “qualidade” da relagdo humana tal como ela se desenvolve nesse instrumento de
verificag@o social que ¢ a vizinhanga ndo é qualidade de um “know-how” social mas
de um “saber-viver-com”; a constatag¢do do contato ou do ndo contato com este outro
que € o vizinho (ou qualquer outro “papel” estabelecido pelas necessidades internas a
vida do bairro) vem somar-se uma apreciacdo, ousaria dizer, uma furiacdo desse
contato.
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Fonte: Arquivo Histdrico Municipal Jodo Spadari
Adami (1925).

Imagens sacras como a da fotografia reforcam o andar entrelacado da arte e da religido,
que, na década de 30, continuava bastante presente em Caxias do Sul. Esse aspecto artistico-
religioso também estara presente na gameplay do jogador, ao deparar-se, em algum momento,
diretamente com o atelier de arte sacra e com os locais de cunho religioso, que, para o periodo,
vai de capitéis até pequenas representacdes em casas, comeércios e Igrejas.

No ano de 1934, Caxias passa por um momento “religioso” bastante significativo: a
cidade torna-se uma sede diocesana. A cidade passa a ser o centro religioso da regido, fato
relacionado ao grande namero de catolicos da cidade. O evento foi motivo de festa entre os

habitantes de Caxias, como cita Bergamaschi e Giron (2001, p. 141) apud Herédia (XXxx, p.XX)

Em 8 de abril de 1934, Caxias se torna uma diocese, para a alegria dos catélicos. Seu
primeiro Bispo foi Dom José Barea, natural de Nova Treviso entdo ainda pertencente
ao municipio de Antonio Prado. As festas e os gatos para receber a nova dignidade
eclesiastica foram grandes.

32 Exposicdo comemorativa do Cinguentenario da Colonizacéo Italiana, nas dependéncias do 9° BC (atual quartel
do 3° GAAAe). Conforme legenda do album: "Stand do atelier de esculptura de Michelangelo Zambelli".
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Figura 13 - Autoridades politicas e religiosas®?
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Fonte: Arquivo Histérico Municipal Jodo Spadari Adami (1937).

A igreja catolica € a religido que predomina em Caxias do Sul. Suas autoridades
eclesiasticas, certamente, eram vistas de maneira similar as autoridades governamentais, visto
que a religido possui influéncia sobre as atitudes morais de seus fiéis. Nao € a toa que a Igreja
ocupa esse espaco na sociedade Caxiense, uma vez que segundo Herédia (2005, p. 240),

0 comportamento do imigrante italiano foi também elemento de construcdo de uma
cultura marcada por valores religiosos. Esses valores se apresentaram nas instituicdes
preservadas e respeitadas pelos italianos. A familia é uma delas. A estrutura da familia
patriarcal, na col6nia italiana, era e é forte; representava a manutencéo dos valores
trazidos da sociedade de origem. A Igreja Catdlica influenciou a cultura e foi alimento
para 0s emigrantes. Através de praticas religiosas, amenizou os conflitos e mostrou
aspectos positivos da integracdo ao novo meio. A religido foi uma forma de minimizar
o sofrimento e diluir a saudade que tinham dos familiares que haviam deixado no
outro lado do oceano. O sentimento de religiosidade, a crenca de que venceriam e a
esperanca de que a experiéncia seria exitosa foram alimentadas pela Igreja como uma
estratégia de integracao.

Mesmo que néo esteja diretamente envolvida em missdes ou na “historia principal do

jogo”, a religiosidade ¢ uma das partes constituintes da cidade na década de 30. Por onde quer

33 Homenagem no Colégio Nossa Senhora do Carmo. Ao centro, a partir da esquerda, os homenageados: Dr.
Olmiro de Azevedo, Dom José Baréa (bispo diocesano de Caxias) e o prefeito Dante Marcucci. Caxias - RS,
[1937]. Autoria: Giacomo Geremia.
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que se caminhe, suas representacdes estardo 14, sejam fisicas, em forma de arte, encarnadas em
seus representantes e fiéis, ou simbdlicas e morais, nas atitudes de quem por |4 habita.
2.3 FESTA DA UVA - REPRESENTATIVIDADE DE UMA CIDADE

Da mesma forma que Ribeiro (2002) descreve a Festa da Uva como uma colcha de
retalhos, no jogo pode-se dizer que ela sera o ultimo retalho a ser costurado. Com o desenrolar
das missbes e possibilidades que o jogador encontrara, ao longo das missbes e do andar do
game, o jogador convivera com as edi¢Oes das Festas.

Mas por que representar a Festa da Uva? Atualmente, a Festa da Uva tem consideravel
importancia para os cidaddos de Caxias do Sul. A festa carrega em si, além de empreitadas
economias, um significado histérico e cultural que evoca os tempos de fundacdo e construcao
da cidade pelos imigrantes italianos. Apesar desse olhar viciado e embelezador da histéria da
cidade servir como plano de fundo da festa, ha, ainda assim, uma representatividade muito
grande para cidade. Logo, unida com suas varias edi¢fes ao longo dos anos, a Festa da Uva &,
com certeza, um grande marco para Caxias do Sul.

Em 1931, temos uma exposicdo de uvas com uma clara finalidade pedagogica, como
exposto por Ribeiro (2002). Ainda, segundo a autora, essa primeira iniciativa buscava
apresentar maiores variedades de uva para os agricultores caxienses, estimulando, assim, o
plantio de melhores culturas de uva na regido para a producao também de melhores vinhos.

Especificamente, a edi¢do de 1932 tem grande importancia dentre as festas da uva.
Ao compararmos ligeiramente com a Festa da Uva de 1931, na primeira observamos a
finalidade direta pedagdgica de melhorar a qualidade das uvas da regido. A segunda edi¢do
acrescenta outros propdsitos, como afirma Ribeiro (2002),

Em razdo de todo o aparato de que a comunidade langou méo - da divulgacdo a
edificacdo de um espacgo préprio para abrigar a exposic¢ao, passando pela complexa
organizacéo da festa, que incluiu o desfile de um Corso Alegdrico, a realizagéo do
Primeiro Congresso Brasileiro de Viticultura e Enologia — a festa de 1932 viria a ser
considerada como sendo verdadeiramente a primeira Festa da Uva de Caxias do Sul
(RIBEIRO, 2002, p.89).

A uva e 0 vinho, festejados pela Festa da Uva, séo frutos do trabalho da comunidade
de Caxias do Sul. No periodo citado, a producéo da uva e do vinho é, junto com a inddstria, a

principal atividade econémica da cidade. Na Festa da Uva de 1932, os agricultores séo

especialmente mobilizados para a producdo de uvas, como mostra a Figura 13.
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Figura 14 - Chamado aos agricultores®

Fonte: Arquivo Histérico Jodo Spadari Adami (1932) »

Fica claro que, em 1932, a populacdo de Caxias do Sul anseia pela promessa de um
grande evento. Assim como citado por Ribeiro (2002), houve grande esforco para a divulgacéo
e a preparacdo da Festa. Logo, todos aqueles que estivessem por Caxias do Sul e arredores
estariam cientes do acontecimento do evento, inclusive aqueles que recém teriam migrado para
a cidade.

Com sua estrutura montada na praca Dante Alighieri, a Festa da Uva, em seu momento
de abertura, apresenta consideravel publico. Possivelmente pela presenca de autoridades
politicas da época e pela formalidade da abertura do evento, visto também como uma feira,

nota-se a vestimenta formal da populacéo, com ternos fazendo parte da vestimenta dos muitos

34 Pagina do documento TEHESES recomendadas pela comissdo Diretora para o 1° Congresso Brasileiro de
Viticultura e Enologia.
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homens presentes na fotografia. Apesar dos varios intuitos financeiros por tras da festa, vemos

também seu lado ludico, ao observarmos na Figura 14 a presenga de uma roda gigante.

!

Figura 15 - Festa da Uva de 1932%
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Fonte: Arquivo Histérico Municipal Jodo Spadari Adami (1932)

A Festa da Uva € uma manifestacdo das producfes da comunidade de Caxias do Sul.
Dotada do plano de fundo da uva e do vinho, a exposi¢cdo também contém a presenca da
indUstria caxiense e do comércio, representados pela Associacdo dos Comerciantes de Caxias
do Sul, mas também ha o carater artistico, principalmente de arte sacra, como evidencia trecho
da matéria do periddico Correio da Manha: “No mesmo pavilhdo figurara uma completa
Exposicdo Agricola, Industrial, e Artistica”.%®

Outra representacdo do lado artistico da festa é o desfile de carros alegoricos.
Representando distritos e regides de Caxias do Sul, eles também trazem simbologias
relacionadas aos tempos de colonizagéo italiana da cidade, como sugere a Ribeiro (2002, p.

117),

% Onde vé-se pértico da Festa da Uva junto a Estatua da Liberdade e, ao fundo, o Pavilhdo de Exposicdes
construido na Praga Dante Alighieri. Caxias, 28 de fevereiro de 1932. Autoria Giacomo Geremia.Fundo Remo
Marcucci.

36 \/er Anexo D.
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Nessa primeira grande Festa da Uva destinada a celebracdo das conquistas dos
imigrantes na maior e mais prospera zona colonial do Estado, um dos aspectos mais
destacados por quantos os assistiram foi o Corso Alegérico. Apropriadamente
denominado, a época, Grande Cortejo Triunfal da Uva, o corso de carros alegéricos
pds em cena o mundo rural e seus signos mais significativos no que concerne aos
produtos-simbolos da exaltagdo: a uva e o vinho.

37

Figura 16 - Desfile de carros alegéricos

-

Fonte: Arquivo Historico Municipal Jodo Spadari Adami (1932)

Sendo assim, a trama do jogo bebe das movimentacdes da Festa da Uva para sua
construcdo, incluindo desde os trabalhos com as videiras e com os trabalhadores dela até as
movimentacGes dos comércios da cidade, com suas preparacdes e, é claro, com seus resultados.

Assim, as diversas facetas da cidade estdo reunidas na festa.

Em 1931 — periodo em que o setor vinicola deixa de dominar a producéo — passam a
ser organizadas as Festas da Uva. As Festas da Uva tiveram desde o inicio um caréater
industrial. A segunda festa da Uvas de 1932 ja apresentava uma secc¢do industrial. A
sua organizacdo da Associagdo dos Comerciantes, mas 0s maiores beneficiarios do
evento foram os industriais visto que as Festas da Uva serviram como mostra de
producdo da industria local. Os comerciantes foram beneficiados com a vinda de
visitantes de outras regides; os agricultores, com a venda da uva, mas 0s maiores
negocios eram os proporcionados aos industriais (BERGAMASCHI; GIRON, 2001,
p. 146).

37 Desfile de carros alegoricos da Festa da Uva de 1932 na Av. Julio de Castilhos. Ao fundo, em frente ao Clube
Juvenil, vé-se o carro alegdrico da Cooperativa Vinicola Sao Victor. Caxias, 1932. Autoria: ndo identificada.
(Figura 15 MCC 003 AL-14-57).
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Logo, para quem estd em Caxias do Sul na década de 30, a Festa da Uva se consolida
ao longo dos anos. Tomar parte na festa, até sua realizacéo, fara com que o protagonista do jogo
se desdobre pela cidade, interagindo com os caxienses, trabalhando, conversando, ajudando-os.

A edi¢io de 1932 da Festa é atribuida como “brilhante” pelo periddico Caxias®®

, 0 que
certamente abriu bons precedentes para a execucao das demais.

Apesar do sucesso relacionado a Festa da Uva, na década de 30, teremos apenas cinco
edicdes, de 1931 até 1934 e, posteriormente, em 1937. Esse hiato foi causado principalmente
por questdes de crise do setor da vitivinicultura, como aponta Ribeiro (2002). Apos 1937, a
continuidade da Festa é afetada ndo mais por uma crise econémica, mas por questdes politicas,

como endossa Ribeiro (2002, p. 137),

A partir de 1938 e até 1950 a Festa da Uva ndo foi realizada. Essa longa interrupcéo
foi provocada pelo movimento de ordem politica que envolveu o pais no final dos
anos 30 até depois do segundo conflito mundial. A instabilidade interna e a guerra
afetaram profundamente a Regido Colonial Italiana. Algumas medidas nacionalistas
ditadas pelo Estado Novo (instalado em novembro de 1937) tiveram um impacto
direto sobre a sociedade colonial e acabaram por afetar, no plano da representacéo
coletiva, a sua mais bem-sucedida construgdo — a Festa da Uva.

Ja em 1937, podemos notar semelhancas da estrutura com aquela de 1932. Ainda
localizada na praca Dante Alighieri, a de 1937 serd a Ultima edicdo da Festa da Uva por
aproximadamente 20 anos. Com o decorrer do tempo no jogo, 0 jogador oportunizara passar

tanto pela primeira edicdo da Festa da Uva (1932) até a ultima antes do j& citado hiato.

38 Conforme anexo A.
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Figura 17 - Pavilhdo de Exposicdes da Festa da Uva de 1937%°

Fonte Arquwo Hlstorlco Mun|0|pal Joao Spadarl Adaml (1937)

Com o passar do tempo, o jogador podera perceber as mudancas, as diferencas e
semelhancas, entre as diferentes edi¢cGes da Festa da Uva. Tais mudancas podem sugerir uma
ideia de processo ao player, que, na pele do viajante, vivencia as diferentes constituicdes da
Festa. Entendo que cada uma das edicGes trouxe diferentes elementos para a Festa, e Ribeiro
(2002, p. 130) disserta sobre signos presentes nas festas,

Cada uma das dimens@es da Festa da Uva aparece em intima relagdo com as demais.
A flexibilidade permitida no interior de cada uma delas enseja a sua expanséo, a
inclusdo de novos elementos, 0 enriquecimento com novos dados capazes de fazer
emergir novos significados no conjunto do ritual festivo. E o caso, por exemplo, da
institui¢do, na Festa da Uva de 1933, da elei¢do da rainha Festa e, além desta, também
do concurso de vitrines, do embandeiramento das ruas da cidade e das fachadas dos
prédios, do concurso de coros coloniais, da instituicdo de prémios — que véo de
medalhas de ouro, prata e bronze, as tagas, troféus e diplomas, prémios em dinheiro e
em utensilios agricolas — aos expositores, aos carros do corso alegdrico, as melhores
vitrines, aos melhores coros, e assim por diante. Parece evidente que tudo isso amplia
0 nimero de atores da festa e alimenta, por consequéncia, a participacdo ativa da
populacéo.

A Festa da Uva e suas nuances, inseridas no jogo, colaboram para seu objetivo ladico
e didatico, pois as experiéncias e exploracdes do jogador ao longo de sua gameplay poderédo
proporcionar momentos de aprendizado. Representar essas festas, versdes passadas de um

evento atual da cidade, mexe com a nossa imaginacgdo, de maneira que se recriam momentos

% pavilhdo de Exposigdes da Festa da Uva de 1937na Praga Dante Alighieri, tendo ao fundo, a Catedral Diocesana.
Caxias - RS, 1937. (POS VIA 001). Autoria: ndo identificada.
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que ndo foram vivenciados, mas que, pensando conforme a imaginacdo historica, tornam-se

totalmente possiveis para o jogador.

2.4 UM HORIZONTE POLITICO

O Brasil passou por mudangas politicas consideraveis na década de 30. Caxias do Sul
ndo ficou alheia aos movimentos que mudaram o rumo politico do pais. A mudanca da Velha
Republica era de interesse de empresarios caxienses, que acabaram contribuindo com a causa

de Getulio Vargas, investimento confirmado por Bergamaschi e Giron (2001),

Muitos foram os comerciantes e industriais que ficaram sem capital de giro e sem
possibilidades de saldar seus débitos, muitos fecharam suas portas. A situacdo local
era apenas o reflexo da situagdo nacional. A revolugéo de 30 foi o caminho seguido.
Em Caxias os associados apoiam a Revolu¢do com polpudos fundos e produtos para
0 movimento. Para auxilia-lo langam ainda a campanha nacional Pro-Péatria Mil Réis
Ouro (BERGAMASCHI;GIRON; 2001, p. 140).

A politica do entdo presidente Getulio Vargas colaboraria para o desenvolvimento da
cidade, de maneira que os incentivos econdmicos e industriais coincidiam com a producéo
industrial local. O rapido desenvolvimento da politica varguista beneficiou as industrias, de
modo que a infraestrutura da cidade se tornou insuficiente para as demandas das empresas,

como afirma Herédia (2007),

O governo de Vargas alterou 0 modelo econémico, e a politica adotada foi dar maior
apoio as industrias consideradas “naturais”, por beneficiarem a matéria-prima local,
como o vinho, a banha, conversas de frutas, 6leos vegetais, produtos téxteis e farinha
de trigo, entre outros. Muitos dos produtos considerados naturais, produzidos por
empresas locais, passaram a ter estimulo a sua producéo e comercializagdo. Com isso,
registrou-se o incremento das atividades comerciais e industriais de Caxias, 0 que
ultrapassou rapidamente a capacidade produtiva instalada e, em consequéncia,
surgiram problemas de energia elétrica e de transportes, pela falta de usinas, estradas
e comunicagdes. As empresas de maior porte passaram a se ressentir dessas
deficiéncias, comprometendo a propria expansio do setor fabril (HEREDIA, 2007, p.
40).

Logo, as autoridades politicas pareciam estar alinhadas a economia de Caxias do Sul.
Como icones, representadas no jornal, é possivel perceber a exaltacdo das figuras publicas da
época. Néo isoladas, estdo ao lado de produtos como o gado, o trigo e a uva. Alguns desses

produtos, principalmente a uva, podem ser associados ao trabalho da regiao.
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Figura 18 - Recorte do jornal Caxias, de 03 de marco de 1932
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0 Embalxador italiznoe os italianos — ®s discursos ¢ o banquete officiai — Qutras notas

Fonte: Acervo da Camara Mun|C|paI de Caxias do Sul (1932)%°

Hé de se observar também o aspecto cultural presente na capa do jornal. A glorificacdo
do trabalho é uma caracteristica dos italianos que migraram, assim como constitui-se um perfil
industrial da cidade. O dizer “O vinho ainda sera o boi do Rio Grande” faz referéncia ao que
foi, por tempos, um dos principais produtos do Rio Grande do Sul, dando a entender que o

vinho poderia ser, se ndo o principal, em um futuro proximo, um dos grandes produtos do

estado.

40 Disponivel em: <http://liquid.camaracaxias.rs.gov.br/portalliquid/Pasta/SubPastas/15> Acesso em: 20/09/2020.
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Figura 19 - Jornal Caxias Vespertino independente

A ascensdo de Vargas, junto com a radicalizacdo da Europa, traz consigo uma onda de

nacionalismo. No entanto, Caxias, por ser fundada por imigrantes italianos, apresentara certa

41 Disponivel em: <http://liquid.camaracaxias.rs.gov.br/portalliquid/Pasta/SubPastas/15> Acesso em: 20/09/2020.
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dualidade, ao se pensar como brasileiro: a0 mesmo tempo em que louva suas origens, vai buscar

representar sua nacionalidade brasileira.

Figura 20 - Abertura da Festa da Uva de 19324

Fonte Acervo da Camara Municipal de Caxias do Sul (1932).

Evento marcado pela presenca de autoridades politicas da época, como Flores da
Cunha, Andrade Neves e o Embaixador Italiano*?, a Festa da Uva € relatada como um sucesso.
Ha aqui outro indicador da dualidade dos caxienses. Ao mesmo tempo em que ha as autoridades
brasileiras, o evento € prestigiado pela presenca de uma autoridade representativa italiana, que
observa o que seriam os frutos dos trabalhos dos italianos que aqui chegaram e seus

descendentes. Referéncia aos colonos foi feita, como aponta Ribeiro (2002, p. 131),

Na festa da Uva de 1933, houve, também, um gesto concreto de autoavalorizagdo e
de valorizacdo da origem pela instituicdo do Dia do Colono, definido pelos seus
promotores como homenagem ao colono e aos pioneiros da industria vitivinicola da
Regido colonial Italiana.

42 (Codigo JSA 133)General José Antonio Flores da Cunha, ao centro, e ao seu lado, a direita na foto, Vittorio
Cerrutti, embaixador da Itélia, e, a esquerda na foto, Dante Marcucci, entdo Presidente da Comissdo Organizadora.
Aparecem, também, Celeste Gobbato, de costas, enquanto realizava seu discurso, Ottoni Mingheli, Adelino Sassi
e Artur Rossarolla. Caxias, 28 de fevereiro de 1932.Autoria Julio Calegari. Fundo Jodo Spadari Adami.

43 Como referido no periddico O Caxias.
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A dualidade explicitamente representada nas Festas da Uva ocorre por meio de todo o
aparato que lembra o trabalho imigrante e cultura italianos, feito por descendentes destes, mas,
principalmente, por brasileiros. Novamente, Ribeiro (2002) explicita a dualidade em que se

encontravam 0s caxienses,

Se a liturgia do ritual da Festa da Uva serviu para proclamar a identidade dos
celebrantes, exibir o resultado do trabalho desenvolvido ao longe de mais de meio
século e reivindicar o estatuto de brasileiros, suas caracteristicas definidoras foram
explicitadas pelo vocabuldrio simbdlico empregado no ritual. Os discursos, a
exposicdo e a distribuicdo de uvas, o cortejo triunfal, as tendeiras em seus trajes
tipicos, as cangdes, os banquetes, 0 congresso e as bandeiras enfeitando as ruas, tudo
isso refletiu o esforco dos ofertantes da festa no processo de auto-representacéao.
Processo que viria a ser interrompido por mais de uma década, com implicagdes e
sequelas insuspeitadas naquela festa de 1932 em que um dos seus arautos, cheio de
entusiasmo conclamava: vinde ver o que somos e o0 que valemos (RIBEIRO, 2002, p.
134).

Na conturbada década de 30, com suas instabilidades, dualidades, representacdes,
autoridades, com todos os fatores constituintes de um contexto maior, o jogador, de alguma
forma, caminhara pelas ruas de Caxias do Sul, que, em suas representacdes, foram pensadas
nos moldes de um tempo que ha muito se tornou passado. As nuances politicas estdo 1a para

que, em determinados momentos, haja mudangas, movimentos.
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3 0O PRODUTO, O JOGO E A HISTORIA

O produto, 0 jogo e a historia. Como construir sentido para a soma dessas trés palavras?
Apresentou-se até aqui a pesquisa histérica dessa dissertacao, e dentro dela, as possibilidades
para o seu uso no jogo. O jogo, que é o produto desta dissertacdo, tem 0 compromisso com o
ensino de Histdria. Logo, sua construcdo precisou atender a parametros que jogos de finalidade
comercial ndo, necessariamente, respeitam ou possuam. Talvez, ao longo deste capitulo, essas
trés palavras possam fazer sentido ao leitor.

A construcdo do jogo é anterior a acdo de jogar com os pixels** em seu software. Como
é possivel construir a escolha da plataforma do jogo e o seu software de producao? Essas sao
algumas das questbes que serdo respondidas e que ao longo de um extenso processo, foram
superadas uma a uma.

A construgdo, inteiramente, on-line do jogo, contribuiu de diferentes formas para seu
desenvolvimento. Através desta, pode-se contar com a participacdo de pessoas de diferentes
partes do mundo, e em sua maioria, brasileiros. As colaboracdes foram relacionadas tanto a
mecanica do jogo como ao seu visual. No entanto, foi possivel observar e analisar aspectos
relacionados a vida pessoal e até mesmo a vida escolar daqueles que passaram para construir o
processo de desenvolvimento.

Em relacdo aos desafios, parte deles estdo relacionados ao contetdo histérico provido
pela pesquisa. Talvez, para nos historiadores, seja algo mais comum discorrer sobre estas
questdes através de textos como 0s artigos, os trabalhos académicos e afins. Porém, foi preciso
adaptar essa linguagem para o mundo dos games.

Diante dessa adaptacao, entrou-se em contato com as mecanicas do jogo. Essas foram
essenciais para que se pudesse unir os aspectos histdricos da pesquisa e do ensino de historia
com o lado ludico do jogo. Afinal, as missdes sdo fundamentais para jogos de RPG.

Outro elemento essencial tanto para o jogo como para a questdo historica, foi a
construcdo do enredo através de uma narrativa de possibilidades historicas. Buscou-se criar
situagdes que foram munidas de elementos historicos e que corroboraram para a representacao
da Caxias do Sul da década de 1930.

Cercado por um contexto histérico, o jogador explora um mundo que para ele é
desconhecido. Dentro deste mundo simulado, ele tem a possibilidade de assimilar um

conhecimento caracteristico do periodo representado, pode, também, reconhecer elementos

44 pontos luminosos que em conjunto formam imagens.
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comuns & internet. Jogando, ha a possiblidade de aprender, mas ha também a possibilidade de
divertir-se.

Para um jogo é fundamental a parte da ludicidade, uma vez que ela esta diretamente
relacionada ao entretenimento. Por mais que sejam claros os objetivos pedagogicos do jogo, o
proprio cerne desta ferramenta é necessariamente relacionado a ludicidade. Um jogo que ndo
entretém seu jogador, perde sentido. Uma vez que faltara ao jogador motivacgdes para continuar
jogando ou voltar a jogar novamente. Por isso, foi necessario pensar em mecanicas que fossem
capazes de captar ao jogador e diverti-lo a0 mesmo tempo em que o mantem inserido nos
aspectos historicos do game.

Construir um jogo de finalidades pedagdgicas, demanda que se observem uma gama
de questdes, desde a sua concepcao, a construcdo e a aplicacdo. Este capitulo busca apresentar
e elucidar as escolhas tomadas diante deste complexo processo de construcdo, assim como,
melhorar a sua descri¢do, buscando ndo s6 o produto final, mas sim compreender o processo a

partir de sua criagdo como um todo.

3.1 APRATICA DA CONSTRUCAO CONJUNTA OU COLABORATIVA

O processo de construcdo do jogo, compreendendo os aportes da Histéria Publica
previamente citados, teve como um de seus objetivos a “construgdo conjunta”. Mas como
elaborar uma construcdo de um jogo que tenha o carater histérico necessario, somado as
especificidades do ensino? Afinal de contas, quem se ndo outro historiador(a) poderia contribuir
com a historia de Caxias do Sul da década de 30?

Essa construgdo conjunta ou, também, colaborativa, precisou cursar caminhos
diferentes dos imaginados. Ndo em busca de seus pares, historiadores, mas em busca de pessoas.
Pessoas que de dentro da comunidade dos games, poderiam vir a contribuir. Tais contribui¢fes
poderiam ndo ser diretamente relacionadas as questdes histéricas da década 30 de Caxias do
Sul, mas nem por isso foram menos importantes.

Do titulo ao nome do protagonista, as missdes no jogo, os itens, e até a NPCS com
seus nomes, foram colaboragbes que pessoas do ambiente virtual propuseram ao jogo.
Inegavelmente, os estudos historicos ficaram de maior responsabilidade do autor, uma vez que
a pesquisa da dissertacdo é bastante especifica e possui um carater regional.

Para entendermos melhor este processo colaborativo é preciso retroceder para a ideia

da colaboragéo e como esta foi pensada, desde sua préatica a demais detalhamentos necessarios.
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Afim de construir o game e, simultaneamente, transmitir o processo e, posteriormente, grava-
lo, foi preciso tomar decisdes que formam os caminhos aqui trilhados.

A primeira escolha fundamental para a construcdo do jogo foi sobre o software que
seria utilizado. Apds leituras nas redes, a escolha do software veio ao encontro da ideia de onde
este ficaria disponivel para seus jogadores. A Steam foi a escolhida para o projeto, tanto por ser
o local onde se hospedam jogos, como também por ser um software de desenvolvimento onde
0 jogo se encontrava, 0 RPG MAKER MV.

A Steam é uma plataforma que surgiu em 2003*. Muito mais do que uma loja, a
plataforma tomou contornos que incorporaram a comunidade gamer, centralizando em si muito
mais do que apenas a biblioteca de jogos, mas uma construcao e a colaboracdo da comunidade
gamer. A Steam possui mais de 30.000 jogos em seu catalogo, e supera a marca de milhao de
jogadores simultaneos*.

Além das caracteristicas ja citadas, a Steam possui espacos que seriam proficuos para
a construcdo coletiva. Mesmo sendo uma loja de jogos, a plataforma desenvolveu-se de maneira
a fundar uma grande comunidade, feita por tantas outras comunidades de jogos e jogadores, e
¢ exatamente pelos espagos de “oficina” ¢ “comunidade” que permitem que ela seja uma
escolha assertiva. Uma vez que a oficina é um espaco onde os jogadores podem criar versdes,
complementos, itens, downloadable content (dlcs), missdes no jogo, “ndo oficiais”, mas que,
podem ser incorporadas ao jogo, a comunidade é o lugar onde os jogadores expressam suas
opinides, artes, imagens do jogo, e consideracdes sobre 0 mesmo, podendo inclusive avalia-lo,
recomendando-0 ou ndo, para outros jogadores. A Figura 20 representa as construcdes e
producdes de jogadores e produtores de jogos. Eles sdo o que constituem a comunidade.

Figura 21 - Comunidade Steam
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Fonte: STEAM (2021)

4 https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/02/0-que-e-steam-conheca-a-loja-de-jogos-para-pc-da-valve.ghtml
46 https://store.steampowered.com/about/?l=portuguese
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Apesar de apresentarem-se como espacos interessantissimos, estes sé existem quando
0 jogo, podendo estar ndo terminado, for langado. Games que tem o famoso “Early access” ou
achamada vers3o beta*’, utilizam os espacos da comunidade para avaliag&o, o encontro de bugs,
e as reformulacdes. No caso do game aqui produzido, estas ferramentas s6 poderiam contribuir
posteriormente ao término do jogo. Sendo assim, foi necessario buscar alternativas de tornar a
colaboragdo possivel desde o inicio da elaboragdo do jogo.

A alternativa encontrada foi a transmissdo simultanea da construcdo do jogo, diante de
inimeras plataformas que proporcionam esse tipo de transmissao, como Facebook, Youtube e
Twitch. O ano de 2020, impactado pela pandemia de Covid-19 (CORONAVIRUS), também
contribuiu tanto para o crescimento das plataformas de streams*® como do mundo dos games®.

Dentre as inumeras op¢des, a plataforma escolhida foi a Twitch que é uma das maiores
plataformas de stream do mundo, alcancando milhdes de pessoas diariamente com seu grande
foco no mundo gamer. Nela, os streamers, como sdo chamados aqueles que transmitem e criam
contetido, podem ao mesmo tempo que jogam, interagir com espectadores de todo o mundo.
Sua escolha esté longe de ser aleatoria, e tem o propdsito de alcangar mais pessoas.

Lancada em 2011, a plataforma da Twitch, que foi comprada pela Amazon em 2014,
acompanha diretamente o crescimento de games e suas comunidades. Em 2020, a plataforma
bateu o recorde de espectadores em uma transmissdo, alcancando cerca de 2,4 milhdes de
pessoas assistindo simultaneamente ao espanhol David “TheGrefg”*°. Ndo somente na Europa,
a plataforma também ¢é bastante difundida no Brasil.

A relacdo da plataforma com a comunidade brasileira fica evidente ao evocarmos
exemplo de streamers relevantes dessa comunidade. Um dos maiores simbolos nacionais ao se
tratar de live streaming, € Alexandre “Gaules”. Ele é a prova viva da integracdo de brasileiros
a comunidade da Twitch. Em 2020, o streamer foi 0 mais assistido no mundo entre 0s meses de
maio, junho e novembro®!, produzindo contelido apenas em portugués.

Pensando em aproveitar da melhor maneira os recursos, a Twitch foi a plataforma

escolhida para transmitir a construcdo do jogo desde seu momento inicial. Enquanto nas demais

47 Jogos que passam por um periodo de experimentacdo, onde os criadores além de buscar renda com vendas
antecipadas procuram otimizar seus produtos, ouvindo as manifestacdes da comunidade e aplicando-as ou ndo aos
jogos.

8 Stream é um termo relacionado a transmissées ao vivo.

49 Disponivel em: <https://gl.globo.com/pop-arte/games/noticia/2020/04/29/streamers-brasileiros-de-games-
contam-que-audiencia-aumentou-durante-pandemia.ghtml> Acesso em: 10/02/2021

5% Disponivel em:  <https://globoesporte.globo.com/esports/noticia/espanhol-ultrapassa-24-milhoes-de-
espectadores-e-bate-recorde-da-twitch.ghtml> Acesso em:

51 Disponivel em: <https://kadernotech.com.br/a-historia-da-live-stream-twitch/> Acesso em:
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plataformas as contas teriam que ser criadas, na Twitch eu poderia fazer uso de meu canal
profissional®?, voltado aos jogos também, onde ja contava com cerca de 1,5 mil seguidores,

tendo maior alcance e lancando o0 jogo como um dos préprios projetos paralelos do canal.

Figura 22 - Perfil Twitch

Sobre talessausen W Twitter

Formado em Histéria, estou explorando o mundo das streams! Instagram
Atualmente Narro (e jogo) jogos de cs, e aproveito pra jogar fps
como Valorant, entre outros, jogos de terror, estratégia, aventura,
1,5 mil enfim o gue der na telha. Sou bem tranqguilo, tenho muita paciéncia, Ei Facebook
seguidores e de vez em quando, competitivo.

D Youtube

Fonte: Twitch (2021)

Por j& estar inserido tanto no cenario de jogos, como no de stream, abriram-se
caminhos para que as lives®® pudessem contar com uma comunidade> maior de pessoas, além
das préprias pessoas que circundam a plataforma da Twitch. Também se fez uso das redes
sociais, como o Instagram, tanto pessoal como o profissional®®, para estender o convite para 0s
interessados em participar da construcgéo colaborativa do jogo.

Com a questéo do alcance sendo sanada, existem outros fatores determinantes para o
uso da Twitch. A experiéncia de ja conhecer a plataforma foi fundamental, pois fez com que a
interacdo entre streamer e viewer®® seja recorrente. Além do dialogo simples, também existem
outras maneiras de interagir, que vdo desde um sistema “monetario” proprio baseado na
“lealdade” dos espectadores, até recompensas pelas visualizagdes, que incentivam a presenca,
a dindmica e a criacdo de vinculos entre espectadores e streamer.

Uma vez que para uma construcdo colaborativa, a comunicacdo € fundamental, as
possibilidades de interacdo da Twitch assumem um papel importante no processo. No entanto,

é necessario salientar o fato de que a comunicacédo nas transmissdes estdo longe de ser similares

52 Disponivel em: <www.twitch.tv/talessausen> Acesso em: XX/XX/Xx

%3 Vocabulario bastante comum entre streamers, live do inglés “vivo”, nesse contexto ¢ entendido como a
transmisséo ao vivo .

54 Comunidade é um conceito bastante difundido nos mundos das streams e se refere ao publico fixo dos streamers,
implicando que cada streamer constroi sua comunidade.

55 Disponivel em: <https://www.instagram.com/talessausen/> Acesso em: 10/02/2021/ e Disponivel em:
<https://www.instagram.com/tales_saus/> Acesso em: 10/02/2021//

5 Expressdes caracteristicas da linguagem da plataforma, respectivamente significando “Transmissor” e
“espectador”.


https://www.instagram.com/talessausen/
https://www.instagram.com/tales_saus/
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ao vocabulério académico. Estando presentes pessoas de diferentes classes sociais, niveis de
instrucdo e nacionalidades. A linguagem utilizada é informal, munida de sua propria
terminologia e ndo apresenta um vocabulario complexo e detalhado.

A entdo esperada presenca da linguagem informal faz parte importante do processo, e
sua utilizacdo ndo desmerece ou diminui a importancia de suas contribui¢es. Ao contrario, a
interacdo faz com que se construam pontes entre o meio informal e o académico, e toda vez
que alguém novo aparecia no chat®’, o projeto era apresentado, seja de maneira mais simples,
ou mais detalhada, e as contribui¢bes eram feitas, anotadas, adaptadas, discutidas e postas em

pratica.

Figura 23 - A Live

PREY: p— O W ® m A A

[PT.10] Construindo o jogo do meu mestrado! !loja !sauszitos - ha 8 dias ® 61 2, Compartilhar

5 talessausen W Presentear com inscriio v

dltima vez ao vivo (hd 17 horas)

Fonte: : Twitch (2021)

Apos a construcdo de uma ponte, descartando a linguagem como uma dificuldade, e
entendendo-a como uma fonte de diferentes perspectivas de contribuicGes, é preciso também
lembrar daqueles que contribuiram em idiomas diferentes. Ndo somente brasileiros, mas
contribuicdes de pessoas de outras nagdes, mesmo que em menor numero, também se fizeram

presentes. A participagdo de um canadense e um italiano sé foram possiveis pelo alcance

57 Principal local de interag&o entre streamers e espectadores na plataforma da Twitch. Também pode ser entendido
como “conversa” do inglés.
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internacional da plataforma, ressaltando a importancia da escolha da Twitch. O uso da lingua
inglesa para as suas contribuicbes ndo foi um problema, uma vez que foram facilmente
compreendidas, devido a fluéncia no idioma.

As contribuicdes feitas ao game foram, principalmente, voltadas ao mapeamento®® e a
insercdo de memes®. Estes, podem parecer distantes do objetivo pedagdgico do jogo, porém,
apesar disso, tendem a contribuir para o lado ladico, onde munidos da linguagem da internet,
tornam o jogo mais familiar aos jogadores e, consequentemente, mais acolhedor.

Dentre as inUmeras conversas gque envolveram o processo de criacdo do game, alguns
exemplos foram selecionados. Estes, representam as esferas diversas da interacdo streamer e
espectador. O fato comum entre os exemplos é terem acontecido paralelamente ao jogo, durante
a transmissao.

De acordo com o objetivo das transmissfes, para a construcdo do jogo de maneira
colaborativa, muitas conversas foram dotadas de sugestdes daqueles que dela participaram. Um
dos exemplos dessa contribuigdo foram 0s nomes para 0 jogo. Ora, assimilados ao inglés,
idioma oficial de muitos jogos comerciais, ora, ao fator da viagem do tempo que possuiam
referéncias a este. Em um caso especifico, obteve-se a sugestdao de “Gringoland” pelo usuario
ShoddyPrune8, essa caracterizada pelo fator regional, uma vez que a palavra gringo, em Caxias
do Sul, por vezes assume a conotacdo de descendentes de italianos e de pessoas que vivem no

interior.

%8 Desenho do mapa do jogo, construcio dos locais por onde o jogador passara.
% Termo bastante difundido na internet, normalmente relacionado ao humor podendo ser representado por
inimeras formas de midia diferentes.
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Figura 24 - Sugest6es ao titulo do jogo

Y 4 ﬂ) : A Shot in The

: live da cadeiira

: live da cadeira, brabaaaa
£ & : pensei em um
nome original: De volta para o futuro
F w : GringoLand
& & StreamElements: Curte jogos
da live ou quer conhecer novos? Quer
alguma sugestao? Acesse o link:

https://store.steampowered.com
Jcurator/38948836/

L& : kkkkkkkk
) : Limbo &
: E o tempo levou kkkk
’b: kkkkk

- &

: Nome - Jogo do

Fonte: : Twitch (2021)

A Figura 23 representa o processo de construcao do nome do jogo, visto que Varios
usudrios contribuiram com a sua sugestdo a respeito de qual deveria ser o titulo do jogo. Outras
contribuicdes relacionadas a nomenclatura foram direcionadas para nomes de personagens da
historia do jogo. Um dos primeiros momentos do game, é onde acontece uma visita a0 museu.
O protagonista tem sua visita mediada, como de costume nos museus de Caxias do Sul, por um
mediador até entdo sem nome.

Uma das sugestdes ao nome do mediador foi “Saus”. Nome este que tem relagdo com
a identidade do canal da Twitch, onde as transmissdes eram feitas. Nome que, sem uma relagéo
historica ou comum com o lugar, foi escolhido justamente pela relacdo com as transmissdes

que tronavam todo este processo possivel.
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Figura 25 - O mediador

"] : 0 mediador pode ser um ex

guerrilheiro que lutou na segunda

guerra

0 : kkkkkkkkkk

4 H s kk
£ & : Voltron

saus" vai ser o nome
do ancido gue v struir ele a voltar

pro presente?

Fonte: : Twitch 2021

Ha de se apontar também, que as contribui¢des transpassaram, e muito, do simples ato
de se atribuir um nome. Como exposto na Figura 24, € sugerido a possibilidade de um passado
deste mediador que, caso o recorte temporal fosse outro, poderia ser muito bem utilizado. Essas
sugestOes, ora acatadas, ora refutadas, eram analisadas baseadas em possibilidades. Isso quer
dizer que poderiam ser encaixadas de forma plausivel no jogo ou néo.

No entanto, o préprio nome da protagonista ficou a critério das sugestfes da live.
Também tiveram a oportunidade tanto de nomear como de incluir NPCS no jogo. Dando-lhes
nomes e, por horas, fungdes, assim foram sendo feitas as contribuicdes, sendo que o streamer,
como mediador, “avaliava” as sugestoes.

Quando incluidos, os NPCS, por vezes tém funcdo similar a um enfeite. Devem
permanecer em um local, como que para ocupar um espaco. E praticamente um robd, com uma
fala basica programada, sem grandes participacfes, mais representa uma quantidade, do que
qualquer outra coisa. Mas ha também aqueles NPCS que tém um objetivo, além de representar
uma quantidade populacional.

Estes representam uma parte importante no jogo. Sdo os vendedores do comércio, 0s
representantes de instituicGes do jogo, entre outros. Mas acima de tudo, sdo 0s responsaveis
pelas missdes e atividades, que serdo melhores compreendidos como uma das mecanicas
fundamentais do jogo. Essas sdo fundamentais, e costumam estar relacionadas ao contexto de
jogo e a sua histdria. Porém, as contribuigdes também puderam transpassar esta barreira.

Este espaco de conexdes proporcionado pela internet, faz com que pessoas com
diferentes aportes culturais possam interagir de maneira relativamente simples. Suas

contribuicdes e opinides sobre o jogo sdo manifestacOes diretas de seus aportes. Pelo grande
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alcance da internet, estas diferencas podem ser significativas entre um usuario e outro, no
entanto, h4 também semelhangas. Semelhancas que por vezes podem ser identificadas em uma
linguagem comum a internet, como 0s memes. As afirmacdes de Guerra e Botta (2018) podem

contribuir para melhor compreenséo do significado dos memes na internet

Na internet, o0s memes sdo mensagens insistentemente reproduzidas e propagadas
através das redes sociais, podendo ser modificadas, mas mantendo alguma
identificacdo com a mensagem original, fomentando interagdes entre individuos. Sdo
formas de comunicagdo rapida, utilizadas repetidamente na internet. Podem ser
compostas por uma imagem ou montagem, associada a uma giria ou borddo.
(GUERRA; BOTTA, 2018, p. 1863).

Os memes fizeram-se presentes inclusive nas sugestdes de missdes e NPCS. Evocado,

o choque do senador Lasier Martins®® na Festa da Uva e uma possivel representacio desta no

jogo, e até a adaptacio de memes como o de Jailson Mendes e o suco de laranja®. Tais

contribui¢bes ndo seriam possiveis se ndo através da linguagem da internet. A intencdo de

inseri-los no jogo tem o propoésito de criar relagdo com os jogadores, supondo a possivel
identificacdo do meme.

Ela é produzida e disseminada de acordo com diversos objetivos comunicacionais:

criticar, comentar, fazer rir, mostrar indignacdo ou espanto. Outra caracteristica do

meme € que ele circula prioritariamente nas redes sociais da internet e tem uma

estrutura mais ou menos fixa e, por isso, costuma ser facilmente reconhecido pelos
usuarios desses sites (GUERRA; BOTTA, 2018, p. 1862).

%0 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=U9CXtycJz_g> Acesso em: 09/02/2021.
1 Meme difundido na internet, sobre um episodio de um filme para adultos, onde o ator em questdo elogia
demasiadamente o sabor do suco de laranja.
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Figura 26 - Memes no chat

: Jailson Mendes

e

' 4 !ﬂ' : missé&o, levar um

suco de laranja pro Jailson
s A& i F
" : gue delicia
: mas calma onde vai
passar a historia to perdido .-.
20:45 &) : kakakakakak
7 | HaaiideN: jailson pode ser o
ferreiro
; & : pdc
Fonte: : Twitch (2021)

A Figura 25 faz Referéncia a memes bastante conhecidos na internet.

A introducdo de memes sugeridos pelos espectadores das lives, tem também por
objetivo contribuir para o aspecto ludico do jogo. Uma vez que, na maioria das vezes, 0s memes
tém um apelo ao humor. A prdpria mencéo e reconhecimento do meme no chat traz a presenca
de risadas, e mesmo que possuindo um objetivo pedagogico, é preciso manter um equilibrio ao
lado ludico do jogo, se ndo este também perderia sua eficécia.

Ao entrar em acordo em adaptar os memes, uma das possibilidades foi a de “Jailson”
ser um metaldrgico, que apds incansaveis horas de trabalho anseia por um suco de laranja. Este
encaixe pareceu satisfazer parte dos espectadores que sdo de Caxias do Sul, uma vez que se tem

a visdo de Caxias dos dias de hoje como um grande polo metalurgico:

Figura 27 - Caxias do Sul e os metaldrgicos

" : metalurgico
auehauehe

2123 S & : kekekekkekk

2126 Y : Missdo: o
protagonista volta no tempo em que o

mediador estava na Segunda Guerra ai
ele toma um tiro e o Zé Gotinha vem pra

levar ele pro S

21:29 | : caxias e so metalurgica
mesmo

Fonte: Twitch (2021)

Ainda sobre as contribuicOes referentes as missdes, podemos adentrar sobre aquela

que consideramos como principal, a de localizar os fragmentos de memoria. As contribuicdes,
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no entanto, s&o mais voltadas a narrativa da histdria do que a agdo da misséo. Os espectadores
enriquecem a narrativa através de detalhes diretamente relacionados a viagem no tempo e suas

possiveis consequéncias.

Figura 28 - O tempo das ideias
le & do futuro
na?
' 4 ﬂ : Entdo se ele

ficar mt tempo no passado ele pode

sumir

fragmentos pode salvar

] : te mandei um link no wpp
sobre o que disse

& : faga 5 flexdes
gustavo_007b2: porra @lipeshow_xd_
ae tu quer quebrar o Saus

T : kkkkkkk mals

n : Tem o negocio

familia dele ele pode desaparecer
Fonte: Twitch (2021)

H& também o espectro da salvacdo, sugestdo enviada pelo usuario da Twitch
“HaaiideN”, no qual a salvagdo do personagem viria através da coleta de todos os fragmentos
de memoria. Fica presente neste comentario algo bastante caracteristico das narrativas de jogos.
O mundo de fato gira em torno de um protagonista, e este deve passar por uma serie de
dificuldades até que possa bravamente triunfar.

Sabemos, no entanto, que fora do mundo dos videogames, a narrativa de nossa
realidade € um tanto diferente. Como protagonistas de suas proprias histérias, vivemos, no
entanto, sem garantias de um final feliz ou de salvacdo. Em um jogo sobre a histéria cotidiana,
é preciso atentar-se a esses fatores.

Outras contribui¢fes foram relacionadas a estética do jogo. ldeais, sugestdes e até
criticas aos alinhamentos, todas aquelas indicacdes feitas por aqueles que presenciavam a
criagdo do jogo e, consequentemente, dela participavam, foram levadas em consideragéo.

Algumas foram relacionadas a ajustes e funcionamentos das edificagdes representadas.
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Figura 29 - Sugestdes quanto ao teatro®

: a cinema should have more
than one room

: there should be the entrance
with ticket office and maybe to sell food

and beverage

1:06:54 : a theater should be very
similar to a cinema

Fonte: : Twitch (2021)

Ja outras foram relacionadas a locais mais identitarios e ao lazer. Ja, a Figura 29,

mostra a sugestdo do usuario “ramerao”, sobre um espaco onde se identificaria no jogo.

Figura 30 - O bar dos guris
:29:51 gustavo_007b2: bora

2:20:58 <7 M : Vai me ensinar a
jogar esse game

:31:37 : ta bom d+

344 <7 : Boa saus

32:02 <7 . : Ndo esquece de add

o boteco dus guri

Fonte: : Twitch (2021)

Ja, um terceiro tipo de sugestdo foi relacionada ao que se faltava para compor o jogo.
Ao notar a auséncia de determinadas edificacdes, o usuario da Twitch “semolo75”, trouxe o
questionamento sobre sua existéncia. Este, referia-se a uma delegacia, a priséo e ao hospital,
que até o momento, estavam inexistentes no jogo. As Instituicdes e as edificacbes fundamentais
a uma cidade “real”, estas, num mundo criado e sob “controle” pareciam ndo ter tanta
importancia assim. Mas, ao refletir sobre a proposta do jogo, estes foram criados e adaptados
para a trama do jogo. A Figura 30 apresenta as sugestfes sobre as edificacdes que ndo estavam

presentes no jogo.

62 A tradugdo livre de suas falas é respectivamente: “Um cinema deveria ter mais de uma sala”, “Deveria ter uma
entrada com venda de ingressos e talvez venda de comida e bebida.”, “Um teatro deveria ser bastante similar a um
cinema”.
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Figura 31 - Delegacia, cadeia e hospital®®

: is there a jail?

o u : vai ter npc

L : 7

: no I'm asking if you have

already done a police post and a jail
: also fire fighters and
hospital

Fonte: Twitch (2021)

Mesmo que adaptadas, a contribuicdo de “semolo75” evidencia que um jogo, assim
como um trabalho académico, é dotado de recortes e delimitacGes. Esquecimentos e evocacdes,
ndo sO na parte das memadrias ou de narrativas histdricas, mas a propria representacdo da cidade,
gue naquele momento, lidava com esquecimentos seletivos.

Apesar das lives terem um objetivo bem definido, nem todas as interacdes foram
necessariamente sobre 0 jogo. Dentre as conversas sobre outros jogos, o assunto escola se fez
presente. Se nas escolas os alunos comentam sobre jogos e até jogam-nos entre uma aula e
outra, ou no recreio, seria no ambiente ndo escolar que eles falariam da escola?

A liberdade de expressarem-se nesse ambiente ndo escolar, pode ser reforcada pela
auséncia de alguns estigmas das salas de aula. Poder falar sem ser repreendido, sem ter medo
de alguma punicédo ou de ser chamado a atencao ou até mesmo sem ninguém exigindo siléncio.
Mesmo ndo podendo assumir os fatores acima citados como um padréo para todas as aulas,
sabemos que muito ja se escreveu sobre tais rituais dos professores tradicionais, no entanto ndo
cabe aqui discorrer mais sobre este assunto.

Ao referir-se a escola, o usuario da Twitch “marco_talkey” é direto, relata sobre seus
resultados escolares passados. Comenta sobre suas reprovacdes e ndo sobre o que pode ter
aprendido ao longo dos anos. Dentre suas reprovagoes, esta inclusive, a disciplina de Historia,
0 que torna sua presenca bastante curiosa, uma vez que o0 jogo é voltado para o ensino desta

disciplina.

8 Tradugdo livre respectivamente dos dizeres de semolo75: “Tem uma cadeia?”, “N3o, eu estou perguntando se
vocé ja fez uma delegacia e uma cadeia.”, “Também, um quartel de bombeiros e hospital”.
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Figura 32 - A escola fora da escola

* : eu to n ensino médio
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5:20 dﬂ}guatavu_{}ﬂ?bz: por causa do
rodizio

Fonte: : Twitch (2021)

A Figura 31 apresenta relatos de dois jovens estudantes sobre a escola. J4, o usuério da
Twitch “Gustavo_007b2”, relata uma triste situacdo. Diante da pandemia mundial de Covid-19,
e como aluno da rede publica de ensino de Campinas®, precisa participar de uma rotina
intitulada de rodizio, onde este deve participar de uma rotacdo para ir as aulas. Durantes as
lives, constantes foram as reclamacgdes deste sobre as aulas a distancia e os aplicativos
utilizados. Ele também relatou sua preocupacdo com a pandemia.

Seffner (2016) em seu artigo “Escola publica e professor como adulto de referéncia”,
discorre sobre as caracteristicas que o professor deve possuir para assumir o papel de um adulto
de referéncia. Dentre as caracteristicas elencadas, esta o dominio da sua area do conhecimento,
a constante atualizacao e o deleite ao estuda-lo, esses sdo descritos como fundamentais para ser

um adulto de referéncia no espago publico.

8 Informagdes dadas pelo proprio usuario em conversas posteriores.
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Os apontamentos de Seffner (2016) referem-se principalmente a escola publica, mas
poderia também o professor ser um adulto de referéncia fora desse espaco? E quando o
professor se encontra fora do ambiente da sala de aula, desprovido do estigma de uma figura de
autoridade ou até mesmo punitiva, o professor como “gente”, como um ser humano qualquer,
como alguém que gosta de games, seria possivel ser uma referéncia aos demais em espacos ndo
escolares?

Talvez, quando distante da sala de aula, o professor assuma quase que um disfarce.
Quando nestes espacos virtuais, e também publicos, o professor desassociado ao ambiente
escolar, possa assumir tanto outra linguagem, mais informal, como também o acesso a outros
didlogos que ndo os exclusivamente relacionados ao conteudo escolar ou até mesmo aqueles
que ocorrem entre os breves intervalos entra uma aula e outra.

E evidente que o professor ndo deixa de sé-lo apenas por ndo estar dentro de uma sala
de aula ou em exercicio de sua atividade laborativa. A formacao do professor transcende um
horério de trabalho, e é parte constituinte de um ser humano que possui até o fim de seus dias
vinculacdes com a profissdo que exerceu e escolheu.

Estando durante as lives, talvez como anteriormente dito, disfar¢ado, foi assim que
pude constituir dialogos que fugiram ao jogo, mas que me conectaram mais aqueles que dele
colaboravam. Como o exemplo do usuario Gustavo_007b2, que esteve presente na maioria das
lives do jogo. Este ndo s6 colaborou, questionou ou assistiu, ele compartilhou parte de si para a
transmissdo, algo que possivelmente ndo faria com seu professor em sala de aula.

Se em recortes anteriores ele ja havia aparecido dando suas colaboracdes e comentando
sobre 0 jogo, no recorte da Figura 32 ele compartilha parte de sua vida pessoal. Mesmo que
separados por milhares de quildmetros, pode-se conhecer um pouco sobre o cotidiano daquele
que ajudou a construir o game.

Seus relatos, mesmo que sem vinculo direto ao game, transformaram o processo em
algo mais humano e sensivel. A experiéncia humana talvez seja prejudicada pela distancia e
frieza da internet, mas momentos como este trazidos por Gustavo foram capazes de humanizar
esse ambiente tdo repleto de robbs. A Figura 32 apresenta a fala de um dos usuarios a respeito

do seu dia a dia, evocando tarefas e suas dificuldades.
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Figura 33 - Gustavo e sua rotina
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Fonte: : Twitch (2021)

3.2 0 JOGO: SOFTWARE E PROCESSOS

Para criar um processo de continuidade, o jogo foi construido de maneira
integralmente on-line. Ou seja, todas as etapas de sua constru¢do, como o detalhamento do
roteiro, os didlogos, os cenarios e a criacdo das missdes foram sistematicamente feitos em live.
Processo esse que demandou muitas horas além das horas de transmisséo, visto que a formacéo
como historiador ndo contempla estudos relacionados diretamente a criagdo de jogos. Esse foi
um dos maiores desafios, o aprendizado sobre a utilizacdo do software do RPG MAKER MV

e utiliza-lo a fim de construir, de maneira préatica e certeira, 0 jogo em live.
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RPG MAKER MV é um software que foi lancado em 2015, sendo uma versdo
aperfeicoada de suas versdes anteriores, VX e XP. Com ele, é possivel construir um jogo sem
utilizar programacéo, tendo em sua interface facilidades para aqueles sem conhecimentos
relacionados a area, como ressalta a descricdo do jogo em sua pagina na steam - “simples o
suficiente para uma crianca, poderoso o suficiente para um desenvolvedor. RPG MAKER MV
permite vocé criar o rpg dos seus sonhos!”®®. Apesar de afirmar ser simples, como todo o
conhecimento, ele demanda determinado estudo para que de fato possa ser utilizado em projetos
mais complexos.

Mesmo que se tratando de um projeto com a intencdo de colaboracdo e transmissao
on-line, € inegavel que acompanhado das transmissdes, existem muitas horas “offline” que
serviram de estudo para a utilizacdo do software RPG MAKER MV. Os jogos costumam ser
produzidos por equipes extensas, profissionais especializados em programacdo, edicdo de
video, audio, roteiristas, entre tantos outros, o que torna o desafio de criar um jogo sem tamanha
equipe, mais desafiador ainda.

A busca pela qualidade do jogo é uma constante, pois mesmo que a auséncia de uma
vasta equipe qualificada seja uma dificuldade, esta ndo pode servir como argumento para que
0 produto seja de baixa qualidade. A insercdo do historiador, no que entendo pela perspectiva
de um mestrado profissional, deve ser esta de aventurar-se, com seriedade e profissionalismo,
nestes terrenos que séo desconhecidos ou poucos familiares, e dentro de sua realidade, construir
seu produto.

Tendo esta conviccao clara e ciente das limitacGes do que é de fato construir um game,
é que procuro fazer, como anteriormente dito na introducédo desta dissertacdo, um jogo simples,
mas ndo simpldrio. A ferramenta escolhida para a producéo do jogo, 0 RPG MAKER MV,
auxilia de maneira que ndo é necessario um conhecimento profundo para comecar a construir
seu jogo.

Apesar de ser bastante intuitivo, o uso do software demandou estudo, o qual veio de
fontes ndo tdo convencionais. Através de tutoriais encontrados no Youtube®, tanto em

portugués como em inglés, é que pude sanar davidas sobre as diferentes mecanicas do software

% Disponivel em: <https://store.steampowered.com/app/363890/RPG_Maker MV/> Acesso em 11/02/2021

% Canais onde encontram-se tutoriais sobre o software:

Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCygXLDebVx9rNnoSpcnNH3Q> Acesso em:
11/02/2021.; Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCGb75W2xj1d9ERnrU9rMesQ> Acesso em:
11/02/2021.; Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCzhEE3V5sWhmc2n6UZEIIfQ> Acesso em:
11/02/2021.


https://www.youtube.com/channel/UCyqXLDebVx9rNnoSpcnNH3Q
https://www.youtube.com/channel/UCGb75W2xj1d9ERnrU9rMesQ
https://www.youtube.com/channel/UCzhEE3V5sWhmc2n6UZEIIfQ
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em questdo. Criadores de contedo, que mesmo sem saber, colaboraram para a parte préatica de
construcdo do jogo.

Figura 34 - A Interface do software de construgdo de jogos
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Fonte: RPG MAKER MV (2021)

Mesmo que bebendo de fontes relativamente informais, é preciso ressaltar o carater
cientifico desta dissertacdo e toda a pesquisa historica por tras da criacdo do jogo. Tais recursos,
foram utilizados devido ao seu carater técnico diretamente relacionado as mecanicas que
posteriormente foram inseridas ao jogo.

Dentro das limitages do jogo, buscou-se representar os contornos arquitetonicos e
geogréficos de Caxias do Sul. E quando ndo exatamente representado, buscou-se trazer
elementos que, presentes naquele tempo, servissem como elementos representativos aos
aspectos da cidade, como os pontos comerciais ou de lazer. Vale ressaltar que todos 0s nomes,
apesar de genéricos, representam instituicdes, empresas ou espacos que existiram em Caxias do
Sul.

H&, no entanto, elementos que possuem grande representacdo, como descrito no
capitulo 2, os quais sdo fundamentais para a ambientacdo de Caxias do Sul. O maior exemplo
é a propria Igreja Matriz e logo a sua frente a praca Dante Alighieri. Tais elementos sdo
fundamentais para a construcao de relacdo entre a Caxias do Sul representada na década de 30

e a Caxias do Sul que conhecemos hoje, pois mesmo que o jogador ndo seja de natural da
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cidade, basta uma répida pesquisa na internet para que localize e, possivelmente, identifique
estes espagos representados no jogo, mesmo que estes se passem em tempos distintos.
Basicamente, ao constituir o jogo, pensou-se em dois principais elementos. Primeiro,
uma regido central, representada pela praca e arredores. Em um segundo momento, em uma
regido rural, posteriormente, representada assim como Forqueta, com um “centro rural” e
reconhecida pela producdo de uva. As demais microrregides especificas servem para
exemplificar producdes da época ou especificidades para missdes do jogo. Estes espagos sdo: a
metaldrgica, o atelier de arte, a vasta plantacao de uva (cooperativa), o hospital e a delegacia.
No jogo, a construgdo da regido central apesar de ndo ser fidedigna, busca trazer
elementos visuais que remetem a Caxias do Sul da década de 30. Além da disposicao visual, a
funcdo da regido central é de conectar as diversas regides do jogo, e servir como referéncia para
a maioria das relacdes do jogador com o game. Na regido central, é possivel encontrar grande

parte das representacfes tanto relacionadas ao comércio, lazer e até ao aspecto religioso.

Figura 35 - Centro de Caxias do Sul representado no jogo

& Jogo mestrado - RPG Maker MV
Arquivo Editar Modo Desenhar Zoom Ferramentas Jogo Ajuda

;
¢« H i
=i b

4

| & & | & 4 "

o NG N N .
T DS L
> b5 PO
i :

5

b

b

' )

i -
S §
“

;;;;;;

o
s

;;;;;
i

e
111

© K@l Jogo mestrado =
& [=] Intro
6 [ Museu
[=] Igreja Matriz
[=] banco do comércio
[=] 1oja de roupas chique
[=] hall hotel
[=] secos e molhados
[=] 1oja de roupas humilde
[=] 10ja de tecidos
[=] bar de madeira
[=] Bar chique
=] clube

[=] Farmacia
SRR

Fonte: RPG MAKER MV (2021)

Dentre os estabelecimentos representados no centro de Caxias do Sul, tém-se lojas de

roupas, farmécia, secos e molhados, lojas de tecido, bares, clube social, bancos, joalherias,
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teatro, hotéis, casa de benzedura e a igreja. A diversificacdo de espagos busca trazer dialogo
tanto com a economia da época como com as atividades cotidianas. Tem-se, por exemplo, 0
fato de que ndo somente se comercializam itens nas lojas fisicas, mas que senhoras, vindas do
interior, vendiam objetos de sua prépria producdo na regido central, e essas sdo representadas
por NPCS no jogo.

Um fato importante de se observar é que no caso das lojas, existe mais do que uma
opcao. Isso se deve ao objetivo pedagogico de mostrar que ha produtos que eram ou muito caros
ou dirigidos as elites. Sendo assim, ambos os locais sado representados no jogo, mas apenas um
deles deve ser de fato utilizado com mais frequéncia pelo protagonista. Também é caracteristica
destes locais dirigidos a elite, as constru¢des com material de alvenaria, enquanto os locais mais
simples sdo representados por edificacbes de madeira. A Figura 35, conforme abaixo,

representa o recorte do canto superior da praca.

Figura 36 - Representacgdes de construgdes de alvenaria e madeira
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Fonte: RPG MAKER MV (2021)

Ainda na Figura 35, é possivel identificar que o exterior dos comércios que nao eram
direcionados a elite, sdo representados de maneiras distintas. No seu interior, serd possivel
distinguir visualmente os aspectos de cada loja. Os itens ali comercializados também terdo

consideravel mudanca em seus precos. Sendo possivel encontrar 0 mesmo item em ambas as
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lojas, com a diferenca evidente de precificacdo. N&do somente as lojas, mas os secos e molhados

e bares também possuem essa caracteristica.

Figura 37 - Os bares

Fonte: RPG MAKER MV (2021)

A Figura 36 demonstra a comparacao entre os bares, sendo o da esquerda de carater
mais humilde e o da direita sendo representado como um local para a alta sociedade. O intuito
de criar diferencgas entre as representacdes visuais desses comércios é salientar a diferenca
econbmica e do perfil social de seus usuérios. Estes indicativos, adotados por padrao para todas
as edificacdes, auxiliam o jogador a identificar de maneira mais facil as diferencas entre um
empreendimento e outro, ndo dependendo somente dos diadlogos com os NPCS.

J4, a regido entendida como interior, foi constituida de duas partes principais. Uma
primeira parte representada por um pequeno centro, onde nele poderiamos encontrar uma igreja,
um cemitério, uma escola, um bar e propriedades préximas. Ja, a segunda é o retrato de uma
propriedade privada, uma casa com porao de pedra além de um galpdo de madeira e um parreiral

de uva.
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Figura 38 - Centro rural

g BEL s L s EEL S L B

) v | v | @y
% &
5] s (»
% &
£ £
w Tt
) EaE
?&l-]
F 3 [ Ll
) j
||
E
.:‘)ﬁ:‘ﬁ:‘)‘:‘)‘:‘)‘ T R T T T T MR S MO SR W T N T T R S
]
[
E

Fonte: RPG MAKER MV (2021)

A Figura 37 tem como objetivo representar uma comunidade do interior de Caxias do
Sul em 1932. A ideia de dividir o interior nessas localidades tem a intencéo de representar tanto
0 micro como 0 macro espaco. As comunidades e distritos interioranos podem ser
compreendidos pelo pequeno centro. Os cemitérios postados ao lado da igreja, e esta, sendo a
centralizadora das comunidades, foram fatores que, caracteristicos também da regido, foram
traduzidos para o jogo, talvez de maneira silenciosa.

J4, a propriedade rural, apresenta-se como 0 micro espago ao buscar representar a vida
de uma familia que vive especificamente da agricultura. Neste caso, da producdo de uva. E
necessario levar em conta também o fato de que é nessa mesma propriedade que o jogador é
introduzido a 1932. Sendo assim, lidamos aqui com duas importancias, a de apresentarmos as
peculiaridades de uma propriedade rural e a da constituicdo da narrativa do jogo.

As plantagdes de uva, no entanto, ndo séo exclusividade destes cenarios previamente
representados. Existe o cenario onde uma vasta plantagdo, nas proximidades do centro, pertence
a uma grande cooperativa, onde muitos trabalham. Esta é uma clara referéncia a Cantina
Antunes, a qual possuia propriedades onde hoje é localizado o Férum de Caxias do Sul.
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Outra representacdo que pode parecer silenciosa, é a do cenario da metaldrgica.
Indispensével referéncia a metalurgica Abramo Eberle. Esta que teve grande impacto
econdémico em Caxias do Sul, este cenario constitui-se por casas de madeira, onde em seu
interior se encontram principalmente artefatos ligados ao metal. Ndo somente isso, é
representada também a casa do dono da metaldrgica, uma imponente edificagdo que da sinais
claros de riqueza, trazendo mais uma relacdo silenciosa sobre aqueles que sdo donos e

possuidores dos meios de producdo e aqueles que para eles trabalham e pouco tém.

Figura 39 - A metalurgica
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Fonte: RPG MAKER MV (2021)

Tanto as metallrgicas quanto as plantacGes sdo aqui os recortes selecionados para
representar o trabalho em Caxias do Sul. Apesar da presenga de comércios, opta-se por delimitar
as opcdes ao jogador, sendo fungdes vinculadas ao interior, como de trabalhar nas plantacGes
de uva, o trabalho da cidade e o de adentrar as metalurgicas.

Dentre tantas representagdes necessarias para construir elementos historicos de Caxias
do Sul, também foi preciso construir cenarios que atendessem as necessidades da trama do jogo.
Estas foram necessariamente adaptadas a essa finalidade. Tanto a delegacia como o hospital,
sdo cenarios se fazem presentes pelo enredo do jogo. No caso do hospital, uma vez que no jogo
ndo se tem um sistema de combate, pouco sera utilizado pelo jogador, tendo apenas referéncia
direta logo que o player desembarca em 1932. Enquanto, a delegacia, é a representacao do exato
espaco onde em 2019 é o museu. Este tem a funcdo de dar ideia de um processo histdrico onde
acontecem mudancas e indicar que nem sempre as coisas foram como nés conhecemos hoje. A

Figura 40 ilustra os cenarios, onde ambos tém papéis especificos dentro do jogo.
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Figura 40 - Hospital e museu
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Fonte: RPG MAKER MV (2021)

3.3 AS MECANICAS DO JOGO E O ESPACO FANTASIOSO

O jogo comega no ano de 2019, apos breve contextualizacdo. O jogador assiste a uma
cena onde ele assume o papel do protagonista: um estudante de 17 anos em uma excursao ao
Museu Municipal de Caxias do Sul junto de seus amigos. Durante a sua visita, 0 protagonista
vé-se entediado e toca em uma peca, infringindo uma regra do museu e fazendo com que ele
volte para onde esta mesma peca estava em 1932, que era dentro de um galpé&o.

Logo no inicio, 0 jogo ja assume uma narrativa que mistura aspectos fantasiosos com
a realidade. A presenca de objetos indigenas, as ferramentas e o fato de ndo se poder tocar nas
pecas, juntamente, com as media¢des nas visitas a0 museu, remetem as préaticas existentes no
Museu Municipal de Caxias do Sul. Enquanto a viagem no tempo e seu aspecto fantasioso
servem ao game COMO recursos para o enriguecimento do enredo, também o fazem como
estrutura necessaria para as mecanicas do jogo, além de contribuirem para o seu contexto ludico.
As possibilidades apresentadas pelo jogo assumem facetas coerentes com o ensino de Historia.
Visto que a historia do jogo se apropria do imaginario e de eventos fantasticos, onde estes
precisam ser entendidos ndo como leviandades, mas como potencialidades. Acredito que
Pereira (2020) constr6i uma argumentacgdo convincente sobre imaginacdo e sua relagcdo com o
ensino, assim como demonstra as potencialidades e as preocupagdes em seu uso,

E, desse modo, a criacdo estaria livre das obrigagBes do reconhecimento, mas
mergulhada numa memoria potencial, que imagina mundos possiveis. Eis que temos
ai uma dimenséo ética da imaginagdo; ela pode ser vista como um lugar onde 0
imprevisivel cumpre uma tarefa ética, de autoconstituicdo e de criagcdo de mundos
ainda em estado de poténcia. Nao se trata, entdo, apenas, de produzir novas formas
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objetivas ao mundo, mas de construir um campo ético de possibilidades de existir
(PEREIRA, 2020, p. 61).

Desnorteado pela viagem, o protagonista acaba encontrando uma personagem que lhe
orienta ao hospital mais proximo, mas antes de qualquer agdo possivel, 0 mediador do museu
aparece. Ao encontrar-se com o protagonista, o0 mediador explica que este deve recolher todos
os “fragmentos de memoria” para poder retornar para 2019, porém quanto mais tempo passar
em 1932, mais memorias sobre seu periodo de origem ele perdera.

Utilizando-se dos cenarios fantasiosos, as missdes introduzem o jogador no ambiente
historico de 1932. Estas missdes Sd0 passos necessarios para a aquisicdo dos fragmentos de
memoria, que Sdo essenciais para a trama do jogo. A exploracdo do cenario do jogo e a
movimentacdo que é também advinda das missdes, mesmo que ndo exclusivamente, faz o
jogador aprofundar-se, mesmo que nao intencionalmente, nas representacdes da época inseridas
no game. E a exploracio que joga com a imaginacdo do jogador, e que encontra novamente

respaldo nos dizeres de Pereira (2020),

Problematizar a nossa relagdo com o passado implica, portanto, supor que o passado
ndo se dd a nds apenas como uma representacdo intelectual, mas também como
experiéncia e imaginacdo, fato que potencializa a criagdo e a aprendizagem com a
experiéncia humana no tempo. Logo, ndo se sabe o que pode a imaginacdo na
aprendizagem histérica, nem mesmo se sabe o0 que pode a aprendizagem histérica.
Essa constatacdo decorre da ideia central deste artigo de que imaginar é deixar-se
abater pelas for¢as que vem de Fora, num flerte com a energia vital que nos constitui.
E acredito que, em uma aula de Historia, é possivel, por alguns momentos, abandonar
o0 pesado fardo da histéria, para poder imaginar caminhos ndo narrados, presentes
alternativos ou futuros ainda ndo criados (PEREIRA, 2020, p. 64).

Uma das principais mecanicas de jogos de RPG é o sistema de missdes. Normalmente,
pode-se encontrar dois tipos principais. As missdes entendidas como principais, também
chamadas de “Historia”, justamente por seu carater de contar um enredo principal do jogo, e as
secundarias. Missdes secundarias tém por objetivo expandir o universo do game,
implementando problemas do dia a dia ou histérias paralelas, que de alguma maneira ndo estdo
diretamente ligadas a missao principal ou que ndo sdo fundamentais para o desenvolvimento
foco da trama.

As missOes relacionadas aos fragmentos de memoria sdo diretamente relacionadas
com a historia do jogo, enquanto aquelas que, sem conexdo com os fragmentos de memodria,
sdo fruto da interagdo do jogador com os NPCS, tidas como secundérias e complementando

assim a experiéncia do jogador com o game.
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No entanto, a nomenclatura responsavel por atribuir o nome de “secundaria” a esse
tipo de missdo, ndo faz jus a sua importancia. Quando ignoradas, as missdes secundarias podem
fazer com que o jogador termine o jogo de maneira mais rapida. No entanto, esse processo faz
a experiéncia do jogo ser consideravelmente menor. Titulos importantes possuem horas de
contetido baseado em miss@es secundérias, como o exemplo de The Witcher 3. Neste, a historia
principal do jogo pode ser finalizada em aproximadamente 25 horas, mas o0 jogo s6 pode ser de
fato completado com cerca de 200 horas jogadas®’.

Se a historia principal funciona de maneira a iniciar e terminar o jogo através da
viagem no tempo e a coleta dos fragmentos de memoria, as missfes secundarias sao as grandes
responsaveis pelo aprofundamento dos aspectos que contextualizam o periodo, pois estas estéo
sujeitas a exploracdo e interacdo do jogador com o game. A exploracéo, tdo citada ao longo
desta dissertacdo, ndo se caracteriza exclusivamente pelo ato em si, mas em um conjunto de
detalhes que, ora invisiveis, estdo presentes durante a acdo. E bebendo das ideias de Certeau
(1994) que podemos compreender melhor a potencialidade desta exploragéo,

Mas “embaixo” (down), a partir dos limiares onde cessa a visibilidade, vivem os
praticantes ordinérios da cidade. Forma elementar dessa experiéncia, eles sdo
caminhantes, pedestres, wandersmanner, cujo corpo obedece aos cheios e vazios de
um “texto” urbano que escrevem sem poder Ié-lo. Esses praticantes jogam com
espacos que ndo se veem; tém dele um conhecimento tdo cego como no corpo-a-corpo
amoroso. Os caminhos que se respondem nesse entrelagcamento, poesias ignoradas de
que cada corpo é um elemento assinado por muitos outros, escapam a legibilidade
(CERTEAU, 1994, p. 171).

A viagem no tempo é fator essencial para os diversos estranhamentos do protagonista.
Em sua perspectiva, tudo é estranho, inclusive, as relagdes sociais. Acostumado com uma
sociedade imediatista, com telefones celulares, acesso a internet e entre tantas outras mudancas
tecnoldgicas, o protagonista se vera em uma Caxias do Sul muito diferente da que conhece.
Seus estranhamentos ressaltam as diferencas, evidenciando as caracteristicas da Caxias do Sul
da década de 30.

O contato proporcionado no game, dentro da possibilidade da viagem no tempo e da
convivéncia com individuos de outra época, permite a construcdo de situacdes imaginarias.
Estas produzem narrativas que através de dialogos e demais interacGes, entrelacam-se ao

conhecimento histérico sobre a época. Através da imaginacao, dentro de uma possibilidade

67 Disponivel em: <https://www.tecmundo.com.br/voxel/177827-25-horas-200-horas-por-que-a-jornada-em-the-
witcher-3-e-tao-longa-.htm> Acesso em: 20/02/2021.
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historica é que essas situacBes criadas no jogo dialogam com o ensino. Novamente, tais

interacdes e possibilidades sdo evocadas por Pereira (2020). O autor afirma que,

Reconfigurar esse espaco de criagdo e imaginagao tem a ver com criar uma espécie de
convivéncia entre linhas que se cruzam para constituir conceitos, saberes e relagdes.
Ou seja, 0 conhecimento histérico abre espago para linhas ainda pouco visiveis, mas
com forcas para produzir possiveis (e pensar o impensado): falo de saberes
tradicionais, praticas culturais da juventude, saberes das comunidades, fazeres e
praticas sociais e culturais da cidade, movimentos sociais e politicos... Todos num
dialogo silencioso e aberto para a experimentacdo, numa repeticao da escuta, do brilho
da cesura que deixa passar a complexidade desse convivio entre diferentes
experiéncias do mundo e da vida (PEREIRA, 2020, p. 50).

Da mesma forma que o protagonista teré seus estranhamentos, a perspectiva daqueles
que residem em 1932 também é fundamental para o jogo e a construcdo do contexto. Sem
qualquer informacao sobre o futuro ou sobre a viagem do tempo, aos habitantes daquele periodo
cabe apenas considerar o protagonista, no minimo, um estranho. A tentativa de identifica-lo
pode associd-lo a um migrante, o que era comum na época devido a condi¢cdo econémica de
Caxias do Sul no momento, que atraiu pessoas em busca de trabalho.

Os estranhamentos, as intera¢fes sociais e a exploracdo sdo todos fatores que, dentro
do jogo, criam a narrativa das missdes. Baseadas em situagOes-problema, em necessidades ou
desentendimentos, as missdes, assim criadas, dialogam com as mecénicas da jogabilidade e
com a proposta pedagdgica do jogo. A criacdo destas situacdes € fruto de imaginacdo, de

possibilidades e da fabulacdo. Pereira (2020) corrobora essa fala explicando que,

Imaginacgdo é a faculdade que permite supor que toda a narrativa que criamos como
historia que expressa 0 passado, pode ser diferente; que o futuro pode ser construir
ndo como continuidade em relagcdo ao presente, mas como alternativa. Por isso, a
imaginacdo se torna elemento vital da aprendizagem histdrica. Face a processos
educativos demasiado instrumentalizadores, racionalistas e formadores, uma
aprendizagem historica que insere a imaginagdo como campo potencial do —por virl
ou de um —vir a ser, abre a experiéncia para o ilimitado das forcas fabuladoras
(PEREIRA, 2020, p. 61).

Sobre a imaginacéo, ndo ha divida de que a producéo do jogo utiliza-se daquela a qual

0 autor classifica como um segundo modo de se imaginar

O segundo modo €é imaginar o passado/simpatizar com o passado. Significa jogar com
0 passado, propor alternativas, levantar hipéteses. Pensar o passado por fora do que
dele foi narrado, suspender a narrativa, problematizar a Historia e compreender que o
passado é excesso em relagdo ao que dele dizemos (PEREIRA, 2020, p. 63).
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E evidente a importancia das ideias de Pereira (2020) para a constituicdo do jogo e
suas finalidades para o ensino de Historia. Suas importantes contribuigdes acabam por se
entrelacar com os dizeres de Certeau (1994) sobre o cotidiano. As contribuigdes teoricas de
ambos 0s autores encontram-se com as mecanicas do jogo. Tanto o imaginario, a fabulacéo de
um passado histérico como a construgdo de um “cotidiano” numa cidade representada e suas
situacOes criadas, tambeém cotidianas, funcionam como a espinha dorsal ao que se espera de um
jogo sobre a historia do cotidiano de Caxias do Sul na década de 30.

Através da soma dessas acOes € que se busca proporcionar a possibilidade da
construcdo de uma consciéncia histdrica critica ou genética. Através da imaginacdo, da
reflexdo, da indagacdo, da exploracdo da experimentacdo das missGes é que foi possivel criar
estas possibilidades para os jogadores.

Um dos exemplos cabiveis de se apresentar no corpo desta dissertacdo é o da missao
do encontro do protagonista com o bispo. O sacerdote encontra-se na praca, cercado por
senhoras que conversam. No entanto, o encontro de um jovem andarilho, despretensiosamente
vagando pela tarde na praca, chama a aten¢do do bispo. O dialogo de ambos néo vai nada bem,
principalmente, pelo fato de o protagonista afirmar ndo acreditar em Deus. A Figura 40

apresenta o recorte da missédo em que o protagonista encontra o bispo.

Figura 41 - Encontro com o bispo
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Fonte: RPG MAKER MV (2021)

O diélogo pode parecer forgado, ou até mesmo conveniente, mas € possuidor de um
propdsito maior. Como consequéncia desse encontro, por partes, constrdi-se uma narrativa da

necessidade de um jovem da idade do protagonista estar trabalhando ao olhar do padréo da
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época. Outro desfecho, recorrente da misséo, é que por se ver ofendido, o bispo solicita que o
jovem busque uma escultura de um santo.

A partir de entdo, o jogador tem acesso a outra narrativa, a da presenca da arte sacra.
Em futuros didlogos, ele tem acesso a informacdes sobre o processo de producdo destes objetos
artisticos, o lugar onde eles costumavam ficar depositados e de que maneira teve inicio sua
producdo em Caxias do Sul. Essa presenca também é representada ao longo do jogo pela
quantidade de estatuas de anjos nos diferentes cenarios. Algo que pode, num primeiro momento,
passar despercebido aos olhos do jogador, pode ter novo significado apds o contato com a
miss&o.

Outro aspecto relacionado as mecanicas do jogo, mas ndo diretamente as missdes, € a
acdo de explorar. Ao vagar e conversar com NPCS, o jogador também pode encontrar
fragmentos de memoria, que é o seu objetivo no jogo, e entrar em contato com fontes historicas,
imagens referentes a arquitetura, como faixadas de prédios e até mesmo periddicos. A Figura
41 representa o didlogo com um senhor na praca. Nesse momento, o jogador tem acesso a capa

do jornal.

Figura 42- O jornal
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Nossa, parece que oS jornais ndao mudaram
tanto assim.Pena que esse é todo preto e
branco.
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Fonte: RPG MAKER MV (2021)

No jogo ha fragmentos de memoria que somente poderdo ser adquiridos dessa forma,

condicionando o jogador a explorar. Ha de se ressaltar, que mesmo nesses casos existe diadlogo
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predeterminado e que corrobora para a construgdo de uma narrativa historica. No caso da
imagem acima, o de um jovem estar vagando ao inveés de estar trabalhando.

As missdes ndo diretamente relacionadas aos fragmentos de memoria, também foram
construidas de maneira a contribuirem ora com a ludicidade, ora com o objetivo pedagdgico do
jogo. E possivel identificar nessas missdes que surgem de um elemento ficticio, a partir da
imaginacdo, elementos ligados a realidade e de cunho histérico.

Seja 0 exemplo da missé@o do suco de laranja, onde o protagonista deve comprar um
suco e a ele é indicado uma senhora, que por costume, vem vender seus produtos para as pessoas
da regido central. Nesse caso, o0 produto é o suco de laranja. Na loja desta senhora é possivel
encontrar itens comuns ao periodo, como salames, queijos, cestas de vime e itens que talvez
ndo tenham tanta serventia ao jogo, mas que contribuem para a narrativa que representa a cidade
e seus costumes.

Também ndo diretamente relacionada as missdes dos fragmentos de memdria, esté a
busca por uma estudante que ndo compareceu a aula. O protagonista ao adentrar uma escola,
mesmo que sem pretensdo de fazé-lo, pode optar por auxiliar uma professora que se encontra
preocupada com o bem estar de uma de suas alunas.

Ao concordar em ajuda-la, o jogador descobre que a mesma esté a trabalhar na lavoura,
e que em funcdo do trabalho ndo p6de comparecer. Reportando a situacdo para a professora, 0
protagonista surpreende-se ao ver que a situacdo é interpretada com naturalidade. A Figura 42

apresenta a representacdo da manifestacdo de alivio da professora ao saber da condicao de sua

aluna.

Figura 43 Dialogo com professora
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Busca-la? De jeito nenhum, nessa época é
importante que as criangas ajudem seus pais

no trabalho. Que bom que ela ndo esta doen-
te.

v
Fonte: RPG MAKER MV (2021)

Como discorrido anteriormente, as missées compreendidas como secundarias possuem
funcdo importante para a constru¢cdo de uma narrativa mais completa. Breves exemplos de

outras construcdes através destas, podem ser encontradas nas missdes onde um senhor acaba
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tomando muita grappa® e adormecendo embaixo de uma arvore e também, na miss&o onde uma
senhora pede para que o protagonista procure por flores para que ela possa colocar no timulo
de seu marido no cemitério da comunidade rural, localizado ao lado da pequena igreja.

Existem outras possibilidades e contribuices embutidas nas missdes do jogo, no
entanto ndo cabe aqui citar cada uma delas, pois também iriam contra o sentido do produto em
si. No entanto, h& outro momento do jogo importante a se discorrer, o seu final. Dentre as
possibilidades criadas pela narrativa, optou-se por determinar o final como dando uma escolha
para o jogador, ficando assim entre duas opgoes.

Ao possuir os 10 fragmentos de memadria, o jogador € transportado para a Festa da Uva
de 1932. Nesta, € possivel notar as modificacdes pelas quais passou a praca central para a festa.
Na festa, o protagonista encontra 0 mediador do museu e este Ihe oferece as op¢des de, ou
permanecer em Caxias do Sul de 1932, ou de retornar ao seu tempo. Ambas levam ao final do
jogo, nenhuma delas significa a falha do jogador na tomada de qualquer posicdo, e nem
necessariamente, uma seja melhor que a outra. Sdo apenas finais diferentes para a histéria do
viajante do tempo.

Ao permanecer na Caxias do Sul de 1932, o protagonista tem a possibilidade de assistir
ao desfile da Festa da Uva na companhia do mediador. Ao assistir, o desfile € melhor traduzido
ao jogador como uma imagem do mesmo, posteriormente, levando-o para o painel principal do
JOgo, e assim encerrando o game.

Ja, ao optar por voltar para o0 ano de 2019, um flash aparece na tela, transportando o
jogador ndo para o ano anteriormente indicado, mas para meses depois, ja em 2020. Em 2020,
apenas acompanhamos a visdo de uma sala hospitalar preenchida por leitos com NPCS. Em
uma dessas camas, encontra-se 0 protagonista, contaminado pelo Covid-19. Este tem sua ultima
conversa, praticamente um monologo, com o mediador do museu antes de tornar-se um
fragmento de memodria.

O intuito de adicionar a pandemia mundial ao jogo ndo vem de forma aleatdria.
Impensavel no inicio deste trabalho, a pandemia assolou 0 mundo de maneira devastadora. Ao
iniciar-se 0 jogo em 2019, evita-se criar situacbes em que a pandemia interferiria, porém, ao
adiciona-la ao seu final, faz com que se combata tanto a ideia de que a linearidade do tempo é
acompanhada pelo progresso, como com a ideia de que estamos predestinados aos “finais

felizes” dos contos de fada ou das fantasticas narrativas dos herdis.

88 Bebida bastante comum na década de 30, grappa ou graspa é como uma cachaca de uva.
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Talvez o final com a volta ao futuro tenha um maior potencial pedag6gico, mas como
uma das propostas de um game é a autonomia do jogador, cabe a este escolher o seu caminho.
Responsavel por suas escolhas, diferentes jogadores podem ter diferentes experiéncias ao jogar
este mesmo jogo. Fica-se aqui, de maneira positiva, refém daqueles que optarem por adentrar

0 mundo deste game.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Por mais que se tenha discorrido sobre as afinidades com os jogos, produzir um game
esteve longe de ser uma tarefa facil. Ao longo de cada etapa de sua construcdo ficava mais claro
0 porqué estes demandam equipes extensas de especialistas. Leva-se anos para a producao de
jogos que, em seu momento de entrega, sdo ainda imperfeitos.

Deparar-me com as limitacGes de tempo e referéncias intelectuais em relacdo ao
processo de construcdo de jogos fez com que eu me aproximasse da realidade de jogo que eu
poderia estar construindo. Dentre as possibilidades, acredito ter sido assertivo na escolha da
producdo de um rpg. Seja pelo seu género ou pela forma que optei para construi-lo.

O primeiro passo para a construcdo do game, no entanto, esteve longe de softwares. A
pesquisa historica acerca de Caxias do Sul exigiu o contato com documentos muito anteriores
a qualquer ideia de tecnologia similar a utilizada para a criacdo do jogo. O contato com
fotografias, requerimentos, recenseamento, periédicos, além da bibliografia foi essencial para
poder se imaginar maneiras de representar Caxias do Sul da década de 30.

Sem a pesquisa documental e bibliografica a construgéo do jogo estaria comprometida.
N&o haveria como criar correlacfes entre missdes, contextos e conhecimento historico. E a
pesquisa por tras do jogo é o principal fator que o diferencia de demais jogos. O jogo possui
um objetivo pedagdgico que se vé munido de um aporte cientifico.

A etapa apoés a pesquisa cientifica foi a construcdo de um possivel roteiro para o jogo,
e posteriormente, a idealizacao do seu processo de construcdo. O uso dos elementos fantasiosos
foi considerado com bastante ressalva, visto 0 compromisso cientifico do trabalho. No entanto,
a producdo de um game como um produto pedagdgico também exigiu que se assumisse
elementos da area.

E sem diivida a correlacio entre o fantasioso e o “real” que possibilita 0 uso do game
como um produto cultural com finalidades pedagdgicas. Esta intrinseco nas mecanicas do game
a necessidade dessa relacao, ou seja, sem ambos os fatores ndo seria possivel produzir um game
ou semelhantes.

Através da pesquisa histérica foi possivel construir as pautas nas quais a narrativa do
jogo se sustentaria. Ao longo do trabalho podemos perceber uma Caxias do Sul bastante crista,
voltada a uma cultura de trabalho, em parte racista, e predominantemente catolica.

Essas narrativas foram construidas no jogo a fim de causar estranhamento ao jogador.
Foi necessario fazer com que a cidade se manifestasse em forma de discurso, discurso esse

presente na boca de seus moradores ou traduzido em suas atitudes.
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Tendo de lidar com situagdes onde estas manifestacfes de uma maioria estavam
presentes, o jogador pode se ver marcado por um discurso bastante similar ao longo do jogo.
Ao representar essa maioria e seu recorrente discurso busca-se trazer aspectos caracteristicos
da cidade.

Longe de querer construir uma historia hegeménica de homens brancos, cristdos de
uma moral inquestionavel, o jogo ao criar sua narrativa busca problematizar essa historia. Seja
utilizando fontes histdricas, como imagens, ou até mesmo no discurso dos personagens. No
entanto, ha aqui uma linha ténue entre aquilo que pode ser uma possibilidade, ou até mesmo
uma simulag&o, de uma irrealidade histdrica.

Se os documentos oficiais tratavam de trazer uma narrativa histdrica tradicional, sabe-
se que hd muito além do oficial. No entanto, a possivel ndo preservacdo ou dificil acesso a
fontes ndo oficiais torna outras linhas histéricas mais turvas de se enxergar. Em suma, uma das
grandes dificuldades de se construir o jogo foi sua delimitacdo, escolha de fontes, periodo, e
suas recorrentes adaptacfes ao jogo. Ao tentar representar uma cidade, percebe-se que € irreal
a ideia de manifestar, pelo menos em um jogo, sua totalidade.

Diante das diversas facetas da cidade, foi preciso optar por aquilo que estaria presente
no jogo e aquilo que ficaria de fora. Assim como nas memorias, sdo recortes, a0 mesmo tempo
que evocamos alguma, silenciamos outras. E para a constituicdo do game foi preciso correr o
risco de silenciamentos injustos.

Outra situacdo adversa relacionada aos recortes e a representacédo da cidade, é quando
se precisa optar pelo que representar e ao mesmo tempo buscar representar de uma maneira
mais abrangente os contornos e marcas de uma cidade. Ao buscar representar diversos aspectos
da cidade, custou ao jogo a perda de aprofundamento em seu enredo.

Tendo a proposta de ser um jogo sobre a histdria do cotidiano, este envolve constantes
introduces ao jogador, seja de aspectos culturais, econdmicos, morais. Tais introducdes
demandam adaptacéo do roteiro, e vdo de encontro tanto ao prazo de produgéo do jogo como
do aprofundamento de sua historia, uma vez que a diversidade de peculiaridades a se introduzir
é demasiadamente elevada.

No entanto, acredito que o contato dos jogadores, com estes aspectos, mesmo que
superficiais, possui potencialidades. Destaco aqui a possibilidade de o jogador entrar em contato
com fontes historicas. Documentos como imagens, periodicos, documentos oficiais e objetos
da cultura material que ndo poderiam ser visualizados se ndo nos respectivos arquivos onde sdo
guardados. Vejo o game como uma ferramenta, munida de inimeras possibilidades, cabendo

apenas a seu usuario determinar como usa-la.
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Uma ferramenta bastante maledvel. O game necessita passar por constantes
atualizagBes. N&o por demandar reparos em sua programacao, o que também é possivel, mas
porgque um jogo quando para de receber atualizages acaba por morrer. Um jogo estagnado nao
possui atrativo nenhum para aqueles que ja o jogaram, ou para aqueles que anos depois de seu
lancamento, buscam explorar o0 mundo do game.

A necessidade de atualizagdes tem vantagens e desvantagens. 0 jogo pode passar por
consideraveis mudancas ao longo dos anos. Da mesma forma que, se 0 jogo nao for capaz de
atualizar-se, de maneira a reinventar-se, e o que € inevitavel com o passar dos anos, este estara
sujeito a tornar-se obsoleto.

Parte de suas atualizagOes devem ser guiadas por sua comunidade, o que ressalta a
importancia do processo de construcdo conjunta deste game. Se por momentos, construimos
nossas expectativas para o jogo como produto final, afirmo que o processo de criacdo tem, se
ndo a mesma, mais importancia que sua a versao final.

Com mais de 30 horas de transmissdo, as interagcdes proporcionadas ultrapassaram
todas as expectativas daquilo que se imaginou que seria a colaboracdo de usuarios da internet
na construcdo do jogo. O envolvimento de pessoas ao redor do globo, enriqueceu em muito a
construcdo do jogo.

Além de interessantes sugestdes para 0 jogo, foi possivel através da interacdo da live,
conhecer aqueles que com o jogo contribuiam, ouvir seus dramas cotidianos, e até debater sobre
0 ambiente escolar em tempos de coronavirus. Vale ressaltar que o apoio da comunidade
participante foi fundamental para a consisténcia das lives.

Por fim, entendo que o jogo mesmo que num primeiro momento finalizado, ainda é
incompleto e ndo da conta de englobar todas as facetas da historia cotidiana de Caxias do Sul
na década de 30. No entanto, dentro de suas possibilidades, de seus recortes, de seus siléncios
h& um produto com potencialidade de apresentar aspectos especificos desse cotidiano.

O game tem uma boa estrutura cientifica que dialoga com seu objetivo pedagdgico,
mas pode também deixar a desejar na parte ludica. Esta que é cerne da maioria dos jogos, afinal,
jogos tém, no minimo, o intuito de nos divertir.

Por pensar no lado pedagogico, foram necessarias tomar escolhas que prejudicaram o
lado ludico. A falta de combate no jogo, fator comum em jogos de rpg € uma delas. Por vezes
0 excesso de texto, pode ser um fator que desinteresse 0s jogadores.

A insercdo de memes no jogo, no entanto € a principal caracteristica para o lado ludico

do jogo. Sua adaptacdo em mecanicas do jogo parece ser suficiente para que 0s usuarios criem
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relacfes e reconhegcam no jogo uma linguagem divertida e comum a eles. Se eles ja se fazem
presentes nas salas de aula, por que ndo nos jogos também?

Os jogos definitivamente podem ir muito além do entretenimento e diversao. Se ja
podemos nos inspirar, fantasiar e aprender com jogos de finalidade completamente comerciais,
por que ndo aprender e nos divertir com jogos de finalidade pedagdgica. Acredito ser um campo
com grande potencialidade para o ensino de Histdria, pois jogos vdo muito além de
simplesmente jogar.

Diante dos aspectos temporais e locais representados no jogo, estes contribuem para
entendimento da relacdo passado e presente. Sendo assim, possibilitam a existéncia de um
entendimento maior de si (jogador) em relagcdo ao tempo, tanto passado como futuro, tornando

possivel a presenca de processos vinculados ao desenvolvimento da consciéncia de historica.
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ANEXO A - A GLORIFICACAO DO TRABALHO

Intenaencia Municipal —
«  OCaxias

Fandado em
1913

Anno XIX
N. 1002 '

=T==T |

Programma: T
o Ku da circunloquios nada sei, 3
= Eu conto 0 easo como o caso foi,
Na minha phrase de constante lei

O ladriio & ladrio, o boi & boi VESPERTINO INDEPENDENTE

ORGAO REVOLUCIONARIO DO POVO E PARA O POVO
PROPRIEDADE DA EMPREZA EDITORA <CAXIAS»

Direstor Garente Rio G.do Sul - Caxias,3 de Marco de 1932 ‘W’ﬁﬁ"“““’

A Glorificacdo do Trahalho
Dignificando o0 Homem!
i At Gk e ScLaaas e B e

O Embaixador italiznoe os italianos — Gs discursos e o banquete officiai — Qutras notas

baixador da Italia e gene-
ral Andrade Neves — inau-
gurara no dia 28 — foi a de-
monstragio mais cathegorica _

O certamen que o eminente ma orgia de luz — dava ares berle, da Fabrica de Lanifi-
general Fiores da Cunha a- de um grande Gall, i

companhado dos illustres Em  da vida industrial,

Os mostruarios de Dal

B6 das Cantinas e
Giacomet & Oia, de Luiz An-
tunes. & Cia, de Abramo E- tinbam o aspecto das grandes,

cios, de de An-
dreazza Bragagnolo & Cia,'
dus Vinhos'
Travassos e de Willy Reiswitz |

e mais edificante que o bravo
filho dos pampas podia dar
a0 povo desta imensa facha
do Rio Grande — attestando
o vivo ampenho que vemnu-
trindo por tudo que fala aos
interesses do Estado.

Flores da Cunha é sempre
o mesmo homem e sempre o
mesmo temperamento — de
franca e decisiva lesldado e
nfdio podia deixar de vira es
tas plagas — de corpo pre-

4 zente, prastigiar com a sua
palavra uma festa que ndo
86 & o attestado vivo da nos-

|

Pela moral christd

Sello da Camara
Ecclesiastiea, Do
Arcebispado  de
Porto Alegre.

Dom_ Jodo Becker

Por mercé de Deus e
da Santa S Apostolica,
Arcebispo  Metropolitano
de Porto Alegre. Prelado
1 de Sua Sen-

sa cullura cial — co-
mo tambem & a demonstragio
elogquente do progresso desta
abengoada terra.

A’s 9 horas da manhd S
Ex. inaugurara a festa, e do
pavilhiio central — fizera uso
da paiavra o illustre dr. Ol-
miro Azevedo gue pronuncia
ra bem feito discurso allusivo|
a0 acto. Em seguida falou o
generai Fiores da Cunha que
numa vibrante e belissima o
i ragio — exal¢ou o brilhantis

mo da festa do Trabalho e
tecen um hymno defé patrio-
ca aos que vém trabalhando
pela felicidade do Rio Grande.
O grande Fiores, em emocio-
nante peroragio, confundio
sua alma com a alma do po-
vo que o ovacionou deliran
temente.

Nio menos enthusiasta foi
a oragiio patriotica e concisa
do sr Vitorio Cerruti — illus-
tre Embaixador Italiano, que
se congratulou consigo mes

- mo pelo maravilhoso ceria-
men que acaba de inaugurar
— @ pelo mesmo ser o fructo
do labor e do brago italiano.

tidade, Assistente ao So-
lio Pontificto e Uonde
Romano.

Aos que lerem esta
Portaria virem, sauda-
e bencdo em
Senhor  Jesus

Fazemos saber que,
tendo o padre Agostinho
Ghisleni incorrido  na
pena da excomunhio.
segundo 0 ecanon 2388
do Direito Canonico, foi
0 mesmo euspenso do
exercicio das ordens sa
cras e de qualquar juris
digdio eclesiastica © de-
mitido do cargo de wi-
gario de 8o Pedro da
Terceira Legua de Ca-
xias.

inter -

| |

0 sr. Flores da Cunha .
-...deslumbrado com o fructo
do vinho genoroso e revigo-;
rador. v

Dada e da em a
Nossa Uamara eclesias-
tica sob o Nosso Sinal e
Sello das Nossas armas
a dois de Margo de mil
novecentos e trinta e dois

Arcebispo Por-
lopAlegra.

V. Excit. vér e

onde 0 povo se deslumbrava
na i i

0 espirito da imprensa mo-
S ras

Bilhete a0 Dr. Annibal
Duarte

Meu Caro Annibal:

Chegando a esta for-
mosa Caxias para assis-
ur astfestas que iriam
consagrar o trabalho fe-
cundo das classes labo-
riosas deste recanto me-
ridional do nosso queri-
do Brasil, foi com im-
riensa satisfagio que o
encontrei depois de tan-
tos annos de ausencia
do nosso extremado Pa-
rd, da nossa formosa Be-
lem, outra perola do sep-
tentrido patrio.

Li o seu «CAXIAS> e
verifiguei mais uma vez
quo a sua pena & a ala-
vanca de Sempre: a obrei-
ra do progresso das ter-
ras brasileiras,

Como se me avivon a
lembranga das suas cam-
panhas memoraveis pe-
lo seu jornal a <Eyolu-
giio,»contra 0s demagogos
do grande Estado nortis-
a.

E pelas columnss da
«Gazeta de Noticias», do
Rio, que sdries de esca-
ramucas ndo sustentou
vocd com a sua brilhan-
te pena, para destruir
idolos politicos?

Estara voce ainia com
aquella fibra do homem
do i ue ga-

riqueza exp i

Os mostruarios do vinho
«Cruzeiro* o d‘u'lPerdigua\-

Q
hardamente  enfeixava
nes suas arr idas?

Terf vocd ainda a tem
pera do fogoso jornalista
que pelas columnas do
<O Globo® a0 lado das
maravilhosas pennas de
Eurycles de Mattos e I-
vinen Marinho, de saudo-
§a memoria, eserevia a
quellas chronicas caden-
tes sobre o virus da po-
liticalha nafasta q/a vas
salou 0 nosso paiz?
Serd voct ainda, emfim
0 jornalista polemista
que tragava sveltos na
Gazeta de Noticias, onde
pontificava Au'tonio Tor-
res € Oliveira Vianna, a-
quelle o erit'co formida-
vel e este 0 grande histo-
riographo do Brasii Me
ridiona|?

O nosso paiz, no mo-
mento, estdl na phase
mais angustiosa da sua
vida politica desde o re
gimen republicano, saba
vocd, mais que eu, esta
verdade.

Da sua brithants inte.
ligencia e da sua respon-
sabilidade de orientador
de opinides pelas colu-
mnas do seu jornal, nds
do extremo-norte — dg
Amazonia brasileira —
esperamos que vocé pro-
moverd pelo <CAXTAS»
a indissolubilidade dessa
fraternisa¢io nacional
que todos os brasileiros
anceiam de almas aber-
tas a0 exame do mais
puro patriota.

Do seu de sempre

R Pereira Brazil

ro — y 5
Tudo ahi era bello e subli-

1N
A’ tarde, a <parada da uva»

trigaes.

A’ noite teve logar o ban-

mo tambem ao Embaixado i-

taliano.

As fostas —- continuaram a-
nimadas durante o dia e a
multiddo se acotovelava em
busca de outras sensacles.

O recinto da E 1230 n’u-

|lcom os seus 25 carros alego- quete officia! de 240 tallieres! Nelle tomaram parte as fi-
ricos povoados -jla campone- (o qual foi offerecido pelag, guras mais representativas do

zas — deram 4 cidade o as-|olasses conservadoras aos il nosso meio como Abramo E

pecto dos grandes dias dallustres generaes Flores dnl

antiga Russia na festa dos!Cuuhs, e Andrade Neves, co- Continia na ultima hora

nar

Dr Vicemte Sche-
rer Pelo Secretario Ge.
ral do Arcebispado

i } . - o o

Fonte: Banco de memoria da cAmara de vereadores de Caxias do Sul.®

% Disponivel em http://liquid.camaracaxias.rs.gov.br/portalliquid/Pasta/Documentos/533#. Acesso
17/03/2021.
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ANEXO B - QUEREIS VESTIR BEM E BARATO?

Fonte: Banco de memdria da cAmara de vereadores de Caxias do Sul.”

70 http://liquid.camaracaxias.rs.gov.br/portalliquid/Pasta/Documentos/533#. Acesso 17/03/2021.
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ANEXO C - ANUNCIOS DO JORNAL

Fonte: Banco de memdria da cAmara de vereadores de Caxias do Sul.”

Documentos/533#. Acesso 17/03/2021.
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ANEXO D - AFESTA DA UVA

E

\

Fonte: Arquivo Histérico Municipal Jodo Spadari Adami.
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ANEXO E -A BENZEDURA

Fonte: Banco de memdria da cdmara de vereadores de Caxias do Sul.”

72 http://liquid.camaracaxias.rs.gov.br/portalliquid/Pasta/Documentos/533#. Acesso 17/03/2021.
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