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Resumo: Ha cem anos, iniciava-se a Primeira Grande Guerra Mundial. Sobre esse momento
histérico a produtora e desenvolvedora Ubisoft lanca o jogo ValiantHearts, que tem como tema
o conflito ocorrido no periodo de 1914 a 1918. ValiantHearts é um jogo sobre a guerra, e ndo de
guerra. Desta forma, ele foge dos esteredtipos dos games dessa categoria e busca emocionar o
jogador durante sua jornada pelas trincheiras europeias. Os desenvolvedores de ValiantHearts
usaram como fonte de informa¢do documentos como: cartas, fotos trocadas pelos soldados e
seus familiares, entre outros utensilios que serviam meio de comunica¢do. Tendo como base
ValiantHearts — The Great War produzido pela Ubisoft também aborda o tema da | Guerra
Mundia, e tem como caracteristica principal o uso de documentos como subsidio para
desenvolvimento do enredo desse jogo. O presente trabalho tem como objetivo analisar o jogo e
sua relagdo com os arquivos usados na sua construcdo, compreender como as atribui¢cdes de um
profissional de arquivo podem contribuir na sua criacdo e reconhecer a importancia dos arquivos
como fonte de informagdo. A metodologia abordada nesse trabalho tem caracteristicas de uma
pesquisa exploratéria, como o préprio nome indica, visa proporcionar uma maior proximidade
do problema, aprimorar ideias ou descobrir intuigdes. Os assuntos das pesquisas exploratdrias,
geralmente, sdo pouco conhecidos, por isto, este tipo de pesquisa costuma envolver além do
levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que tenham dominio do assunto estudado,
trabalho de campo e a analise de outros exemplos que estimulem a sua compreensdo. Através
de uma tabela, proponho uma relacdo entre as fungbes arquivisticas e o desenvolvimento do
jogo, mostrando como seriam usadas essas fungdes para contribuir com o mesmo.
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Abstract: One hundred years ago, it began in the First World War. The man launches the
ValiantHearts game, which has traffic theme as it happened in the year 1914 to 1918.
ValiantHearts is a game about war, not war. In this way, games of strategists of the games can be
classified as games of search and discussion during their journey through the European trenches.
ValiantHears' developers used documents such as letters, pictures exchanged by soldiers and
their families, and other tools that served as a means of communication. ValiantHearts - The
Great War was also approached by the theme of World War, and has as main characteristic the
use of subsidies for the development of the plot of that game. The present work aims to analyze
the game and its interface with the files used in its construction, as the attributions of a data file
can help in its creation and recognize the importance of the files as source of information. The
methodology addressed the work with the characteristics of an exploratory research, as its name
indicates, aims at a greater proximity to the problem, the ideas of destiny and the discovery of
intuitions. The research questions are explored, in general, they are little known, so they have
the same type of research studied, besides being bibliographical, they have been examined, they
have been investigated and they have been analyzed together. Through a table, | propose one
between the archival functions and the development of the game, while the rules are executed
for the same.
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1 INTRODUGAO

Atualmente, vivenciamos um momento em que as informag¢des estdao sendo geradas de
diversas formas, em grande quantidade, e cada vez mais rapido. A partir desse pensamento,
podemos incluir os jogos digitais nesse agregado de informacées que estdo ganhando cada vez
mais notoriedade, seja atravésde producdes independentes com baixo orcamento até producdes
com grandes orcamentos envolvidos na sua criacdo. Temos como exemplo, a explosdo do
“eSport” e adaptacdes de jogos para o cinema, como: Street Fighter, ResidentEvil, e os mais
recentes Assassin'sCreed e World Warcraft,assim o arquivista pode enxergar uma oportunidade
de desenvolver o seu trabalho.

No presente trabalho, pretendemos fazer uma analise do jogo ValiantHearts — The Great
War, um jogo desenvolvido pela empresa Ubisoft. O jogo é baseado no periodo de 1914 a 1918,
quando ocorreu a primeira guerra mundial. Entre os horrores iniciados ali estdo a guerra
guimica, bombardeios e o uso de tanques de guerra, entre outros "avangos" tecnoldgicos.
Apesar de ter uma tematica de guerra, ndo se trata de um jogo de guerra, mas sim a respeito da
guerra, e como ela afeta as pessoas e os lacos afetivos que tem como peculiaridade o uso de
documentos reais como: fotos, cartas e depoimentos, documentos esses que sdo apresentados
durante o jogo para que o jogador tenha uma melhor compreensdo do tema abordado. Essa
combinac¢do entre documentos e um jogo foi a inspiracdo para esse trabalho que tenta expandir
o leque de opgbesde uma profissional arquivista, que pode fazer uso atribui¢cdes para contribuir
até mesmo com o desenvolvimento de um jogo, mudando assim um pouco do cendrio em que
normalmente atua.

2. OBIJETIVO:
Analisar o jogo ValiantHearts — The Great War produzido pela Ubisoft no qual aborda o
tema
da | Guerra Mundia, e tem como caracteristica principal o uso de documentos como
subsidio para desenvolvimento do enredo desse jogo.

2.1. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Identificar a contribuicao dos arquivos no desenvolvimento de um jogo.
Compreender como as atribuicées de um profissional de arquivopodem contribuir na construcdo
de um jogo.
Reconhecer a importancia dos arquivos como fonte de informacao.

2.2. METODOLOGIA
Esse trabalho tem caracteristicas de uma pesquisa exploratdria, como o préprio nome
indica a pesquisa exploratdria, visa a proporcionar uma maior proximidade do problema, procura
aprimorar idéias ou descobrir intui¢des.
A pesquisa exploratéria visa a prover o pesquisador de um maior
conhecimento sobre o tema ou problema de pesquisa em
perspectiva. Por isso, é apropriada para os primeiros estdgios da
investigacdo quando a familiaridade, o conhecimento e a
compreensdo do fendmeno por parte do pesquisador sao,
geralmente, insuficientes ou inexistentes. (MATTAR, 2005, p. 85).



Possuir um planejamento flexivel e permite uma maior familiaridade entre o
pesquisador e o tema pesquisado. Os assuntos das pesquisas exploratdrias, geralmente, sdo
pouco conhecidos e, por isto, este tipo de pesquisa costuma envolver além do levantamento
bibliografico, entrevistas com pessoas que tenham dominio do assunto estudado, pesquisas de
campo e andlise de outros exemplos que estimulem a compreensdo do tema sdao muito
utilizadas nas pesquisas exploratérias, que contam muito com a intuicdo do pesquisador,
dependendo bastante de seu trabalho. Através de uma tabela, proponho uma relacdo entre as
fungdes arquivisticas e o desenvolvimento do jogo, mostrando como seriam usadas essas
fungdes para contribuir com o jogo.

2.3. TECNICA

A técnica de pesquisa utilizada sera a coleta de dados através da observacdo do préprio
jogo, pesquisa documental feita com ajuda de materiais retirados de sites, fotos e outras midias
e pesquisa bibliografica que conta com material ja publicado constituido de livros, artigos para
aprofundar os conceitos que permeiam os arquivos e documentos, e pesquisa documental para
conhecer as mecanicas e estrutura de desenvolvimento do jogo e os acontecimentos nele
retratados.

A pesquisa documental trilha os mesmos caminhos da pesquisa
bibliografica, ndo sendo facil por vezes distingui-las. A pesquisa
bibliografica utiliza fontes constituidas por material ja elaborado,
constituido basicamente por livros e artigos cientificos
localizados em bibliotecas. A pesquisa documental recorre a
fontes mais diversificadas e dispersas, sem tratamento analitico,
tais como: tabelas estatisticas, jornais, revistas, relatorios,
documentos oficiais, cartas, filmes, fotografias, pinturas,
tapecarias, relatérios de empresas, videos de programas de
televisdo, etc. (FONSECA, 2002, p. 32).

A técnica de observacdo, que consiste em ver, ouvir e examinar os fatos que se pretende
investigar, tal técnica desempenhar um importante papel no contexto da descoberta,
proporciona ao pesquisador um contato mais préximo com o objeto de estudo. Ao jogar
ValiantHearts — The Great Wardo inicio ao fim com a observac¢do das informacgdes disponiveis no
jogo através da narrativa e dos objetos recolhidos no decorre do jogo, ajudou a perceber o
processo de relacdo dos arquivos com o enredo do jogo, através dessa observacdo indicar
algumas fung¢bes e competéncias arquivisticas que podem ser usadas.

3 0JOGO E 0OS ARQUIVOS

ValiantHearts é inspirado de uma série de cartas e correspondéncias entre veteranos e
familiares durante o conflito, e em varias outras fontes histéricas. Embora tenha uma narrativa
ficticia, o jogo é baseado em lugares e eventos histéricos reais, além das cartas, os
desenvolvedores contaram com a contribuicdo da série documental Apocalipse da Primeira
Guerra, as cartas que eram. As cartas permaneceram o Unico meio real de comunica¢do com o
mundo exterior; Radios e telefones eram usados apenas para fins militares. 10 milhdes de cartas
e cartles postais foram enviados de e para o campo de batalha durante a guerra de acordo com
os produtores do documentario Apocalipse, o uso dos documentos teve grande importancia na



producdo do jogo. Os desenvolvedores também fizeram com um concurso no qual o participante
enviariam suas memdérias pessoais ou familiares da Primeira Guerra Mundial, com a
oportunidade de ter essas memdrias imortalizadas no jogo. Dois vencedores foram selecionados
a partir de inscri¢cdes enviadas através dos canais sociais do jogo. Os vencedores tiveram seus
itens digitalizados - que podem ser documentos (cartas, cartdes postais, entradas diarias),
fotografias de periodos ou objetos fotografados (tags de cdes, artefatos historicos) - integrados
em ValiantHearts como um objeto coleciondvel.

Flgura 5Representagao do uso de documentos reais inseridas no jogo
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Fonte: Ubisoft

Enguanto o concurso é uma étima maneira de dar uma organizada nos arquivos e nas
memorias relembrar histérias tristes, alegres e envolver a comunidade no desenvolvimento de
ValiantHearts, ele também se encaixa diretamente com um dos elementos centrais do jogo. A
histéria é o corpo e os documentos sdo a alma desse jogo sincero sobre sobrevivéncia e
sacrificio, amor e perda, tudo contra o pano de fundo da Grande Guerra. Entdo os
desenvolvedores procuraram destacar esses aspectos através da interacdo e envolvimento da
comunidade na construcdo da historia “ValiantHearts".

Algumas dessas funcdes ecompeténciaspodem estabelecer uma corelagdo entre um
trabalho de uma arquivita e a constru¢do do enredo do jogo mencionado nesse trablho como
pode ser visto noquadro 1 e 2, com auxilio de uma profissinal de arquivo pode se adquirir uma
maior confiabilidade nas informacdes.

Quadro 1Fungdes Arquivisticas

FUNCAO ARQUIVISTICA JOGO
Controlara a documentacgdo, avalia e verifica
AVALIACAO autenticidade e valor histdrico dos documentos
escolhidos para servir de fonte.




CLASSIFICACAO

Funcdo essa que pode auxiliar quanto a
classificacdo das cartas e outros documentos,
usados como fonte.

CONSERVACAO

Ajuda durante todo processo para garatir a
integridade e conmservacao de docuemetos
pessoais tdo importantes para as pessoas e
instituicdes.

DESCRICAO

Facilita na recuperacdo e localizacdo de
informacdo pertinente ao tema centra do jogo
em desenvolvimento.

DIFUSAO

Aproximando usuario da informacao, levar parte
da meméria depositada nas cartas ao publico,
para mostrar um lado mais humano na guerra
através da fonte documental.

Esse quadro traz algumas fungbes arquivistica que podem ser identificadas no jogo no qual sdo
usadas para facilitar o trabalho de pesquisa do material documental usa no jogo, e o segundo
quando ilustra algumas competéncias que sdo importantes para um profissional da informacao
em um trabalho tdo diferenciado que trabalhar em um jogo.

Quadro 2 Competéncias

COMPETENCIAS

JOGO

Capacidade de aproveitar as novas
tecnologias da informacdo e da comunicacao
(TIC).

Conhecer a interacdo do jogador com o jogo,
para que a informacdo seja passada de forma
simples e rapida.

Trabalhar de forma globalizada e
regionalizada, ou seja, pensar globalmente,

visando acompanhar as tendéncias mundiais.

Durante o jogo, de acordo com o pais onde foi
comprado pode ser notado uma informacao
extra, como no Brasil que é mostrado a
participacao brasileira no conflito.

Conhecimento profundo dos requisitos
basicos sobre gestdo dos documentos.

Controlar melhor a documentagdo usada e as
técnicas de captura, digitalizagdo entre outras
tecnologias.

Tal integracdo poderia dar mais visibilidade a profissdo, fruto das novas tecnologias e da
integracdo entre diferentes areas do conhecimento.O arquivista, frente as novas tecnologias tem
buscado atuar em novas areas, deixou de ser o profissional preso unicamente ao passado. O
préprio arquivo ndo é mais somente visto como “armazéns da histéria e o arsenal da
administracdo”. (Duchein, 2006, p.2), novas situacdes demandam novos perfis de profissionais
adaptados a essas novas tecnologias informacionais que estdo em constantes mudangas, ou
novos ares ou demandas que surgem junto a ela, no quais suas habilidades se tornem
necessarias. Para Belloto (2003, p.1): “Os novos suportes documentais, com os quais tera de
lidar, exigem conhecimento, competéncia, métodos e meios de producdo, utilizagdo e

conservagao fisicas especiais”.

O Arquivista deve investir cada vez mais na construcao de uma identidade sdlida e proativa que

se adeque as novas realidades.
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Flgura 6FeI|x Chazal, um soldado frances e bisavo de um dos desenvolvedores.
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Fonte: Ubisoft
Essa imagem mostra uma teg de Felix Chazal um soldado francés, a imagem real e a de como foi
retratada no jogo. A outra mostra (figura 7) o uso de animais no campo de batalha, (figura 8)
mostra outro fatos interessantes, através de informacgGes extras mostradas durante o jogo e de
acordo em que pais que foi comprado o jogo ele pode mostra informacdes diferente relacionada
com o envolvimento dos paises na | Guerra mundial.

Figura 7Representagao do uso de documentos reais inseridas no jogo
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Figura 8 localizacao Brasileira

Em parceria com

- Fim da neutralidade brasileira

. “Em 5 de abril de 1917, o vapor brasileiro Parana, que carregava

- café e navegava dentro das exigéncias feitas aos paises neutros,
foi torpedeado por um submarino alemio proximo a costa noroeste
da Franga, provocando o rompimento das relagdes do Brasil

- com o bloco germanico, em 11 de abril de 1917. Contudo, o pais s6
declararia guerra a esse bloco em 26 de outubro daquele ano,

- apos meses de manifestagoes populares contra a neutralidade do

- pais e mais trés ataques alemaes a embarcagdes brasileiras, O

-~ Brasil foi a inica nagdo latino-americana a participar do conflito.
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Fonte: Ubisoft
4 CONSIDERACOES FINAIS

Através desse trabalho, tenta-se mostra outra possibilidade para a atuagdo do arquivista
enquanto profissional de capacidades multiplas e complexas, pois o seu reconhecimento ainda é
demasiadamente lento quando comparado a outras areas. Fato claramente influenciado pelo
recente estabelecimento da Arquivologia enquanto curso universitario, por isso, ele deve se
mostrar cada vez mais atuante e manter-se em constante aprendizado a fim de abolir
esteredtipos e rétulos negativos. E necessario estar devidamente capacitado para trabalhar em
outras dareas, onde suas habilidades sejam requeridas, para acompanhar a realidade em sua
volta que estd em continua evolucdo. E importante que o profissional esteja sempre receptivo as
mudancas de paradigmas.
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Repensar as teorias e parametros do objeto cientifico é fundamental nesse novo
contexto tecnoldgico, ndo sé o arquivista, mas todas as profissdes sdo suscetiveis a mudangas. A
area da Arquivologia lida com um objeto muito importante na sociedade contemporanea, a
informacao, logo é necessdria avaliar estes elementos que fundamentam o conhecimento, e ndao
perder de vista o que foi produzido.

Estar receptivel a novas experiéncias é de suma importancia para atuar em uma relacao
interdisciplinar entre areas do conhecimento. Trabalhar no desenvolvimento de um jogo requer
uma integracdo entre varios profissionais de ramos diversos, tais como programadores,
designers, historiadores, compositores entre outros que trabalham juntos em busca de um
objetivo comum. A presente pesquisa traz uma possibilidade para o arquivista e sua area de
atuacdo que algumas vezes precisa sair da sua “zona de conforto” e abracar novas
oportunidades, novos desafios para se fazer presente perante a sociedade, como na colaboracao
na construcdo de um jogo como foi feita em ValiantHearts que contou a colaborac3o da CC & C,
Ideacom International* e Mission Centenaire 14-18°, que s30 empresas e instituicdo voltada para
a preservacao historia e documental francesa, e por fim desejando que surjam outras iniciativas
sobres novas abordagens da atuagdo do arquivista.

' A CC & C é uma empresa de produg¢io audiovisual, especializada em programas historicos € corporativos.
2 Ideacom International empresa de produgio especializada em series e mini seriem historicas

3 Mission Centenare € um grupo de interesse publico para implementar o programa
comemorativo do centenario da Primeira Guerra Mundial.


https://www.google.com.br/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwih5vO2o9TWAhUMmJAKHaokDX4QFggmMAA&url=http%3A%2F%2Fcentenaire.org%2Ffr&usg=AOvVaw1gcEM6gr1D37DkrNiTX0HJ
http://www.cccprod.com/productions.php
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