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Introducao/Justificativa

O jogo eletronico Kingdom Come: Deliverance (KCD), langado em fevereiro de 2018 pela
desenvolvedora tcheca Warhorse Studios, chamou a atengdo dos jogadores pelo fato de seus
desenvolvedores se proporem a criar um dos jogos eletronicos mais auténticos historicamente.
Ambientado no reino da Boémia, Europa Central, no século XIV, a narrativa de KDC tem como
pano de fundo histérico uma guerra civil pelo trono do reino. Desenvolvido desde 2014, seus
desenvolvedores tinham como objetivo principal, produzir um jogo de mundo aberto realista na
Europa Medieval'. A comunicac¢do entre desenvolvedores e publico era constante durante esse
periodo. Daniel Vavra, um dos donos da empresa e um dos principais desenvolvedores do jogo,
manteve uma comunica¢do aberta com o publico em suas redes sociais, trazendo novidades e
discutindo com interessados na proposta que estava se criando em torno de KCD. Alguns dos
posicionamentos de Vavra, tanto referentes a contemporaneidade quanto ao recorte escolhido,
levantaram debates em torno de como, de fato, seria o passado medieval. Tais discussdes, para além
das redes sociais, foram analisadas por setores da midia virtual especializadas em jogos eletronicos
e cultura pop. Tornando-se espacos onde seus leitores, o publico, escreveram comentarios e
participaram das discussoes ali apresentadas.

Procuramos neste trabalho analisar uma destas publicacdes, dando destaque ao espaco

1 As informagdes sobre as propostas em torno do desenvolvimento do jogo estdo disponiveis no site Kickstarter.
Disponivel em: https://www.kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance. Acesso em 20/08/2021.



oferecido ao publico para expressarem suas posi¢des e contribui¢des ao tema. Nossa problematica
parte da no¢do de que os espacos on-line possibilitam amplos debates, ou discussdes, em nivel
global. Tal amplitude permite uma interagdo, em tempo real, onde sujeitos oriundos de diferentes
realidades adicionam ou refor¢am elementos dessas discussdes. Tais adi¢des poderiam ter origens
em diferentes aspectos: na realidade e consciéncia social dos sujeitos, bem como informagdes
adquiridas na educa¢do e/ou do entretenimento. Para tanto, lancamos as seguintes questdes: como o
passado medieval é percebido nestes espacos on-line? Como podemos pensar nessa construgao
através de chaves conceituais e quais seriam os elementos comuns que apareceriam em seus
argumentos para se fazer valer as suas visdes?

Tal pesquisa se fundamenta principalmente na necessidade dos historiadores e historiadoras
de ampliarem suas possibilidades de pesquisa pensando a Internet e a Historia Digital como
elementos fundamentais para a compreensao de nossa sociedade e do comportamento dos seres
humanos nesses espacos criados no ambiente computacional. Tal pesquisa ¢ também fortalecida
pela necessidade intrinseca do didlogo interdisciplinar da Histéria com vérias ci€ncias como:

Comunica¢do, Computagdo, Antropologia, Filosofia e Literatura Comparada.

Objetivo(s)

Esta pesquisa parte de um objetivo geral que ¢ analisar como, e quais, perspectivas sobre o
passado medieval se fazem presentes em espagos de discussdo virtual ndo académicos. Dentro desse
objetivo maior, temos a necessidade de refletir sobre elementos especificos como: compreender em
que medida os conceitos de memoria, de espaco de afinidade, de retorica e de historia vernacular
nos auxiliam para refletir sobre tais fontes; analisar os elementos argumentativos comuns que foram
utilizadas nas discussdes; entender como as pessoas constroem sua fundamentagdo para seus

argumentos; por fim, analisar quais sdo as referéncias utilizadas quando apontadas.

Teoria, Metodologia e Fonte

A fonte principal utilizada no trabalho se trata da analise publicada no blog Kotaku em 02 de
margo de 2018 pelo jornalista americano Nathan Grayson. Sua publicacdo, intitulada Kingdom

Come owes its popularity to “realism” and conservative politics, teve uma grande participacao dos



leitores com 755 comentarios sendo 541 da comunidade on-line em torno do blog. Em sua andlise,
Grayson buscou apresentar ao publico leitor como KCD possuia tragos extremamente semelhantes
com jogos RPGs fantasiosos. O destaque dado por Grayson a esse elemento ocorreu devido ao
apelo dado pela campanha de marketing do jogo, sendo apresentado como uma auténtica
experiéncia histérica. A segunda parte de sua analise focou em refletir sobre o porqué do sucesso do
jogo. Para Grayson, para além do jogo em si, um grande motivador para a sua compra foi o
envolvimento de Vavra em discussdes de cunha politico e social durante todo o desenvolvimento do
jogo, sendo associado a uma postura politica de extrema-direita conservadora.

O foco desse trabalho sdo os comentarios em torno da analise de Grayson. Sua postagem em
questdo foi uma das maiores ao respeito, no quesito de participacdo do publico em torno de KCD.
Como afirmamos, foram publicados 541 comentarios dos membros da comunidade do blog, sendo
entendido como usudrios que acessariam com certa frequéncia o material publicado ali. Dentro das
discussdes, encontramos na analise dois principais temas abordados pelo publico: o primeiro se trata
de discussoes historicas, relacionas a identidades étnicas de grupos que foram, e que poderiam ter
sido representados em KCD. A segunda tematica girou em torno de questdes politicas
contemporaneas, ligadas a ideologia politica conservadora que haveria em diferentes regidoes como
nos Estados Unidos e em paises europeus.

Para a realizagdo da pesquisa, foi feita a leitura completa do documento, convertido ao
formato de PDF, sendo selecionados os comentarios que nos possibilitaram aborda-lo a partir das
problemadticas trazidas. Para compreendermos as relagdes sociais manifestadas nos comentarios,
trabalhamos a partir de quatro conceitos: de memoria, espago de afinidade, de retdrica e de historia
vernacular.

Para o conceito de memoria utilizaremos as reflexdes de Maurice Halbwachs em Memoria
Coletiva (1950) e de Jacques Le Goff em Memoria e Historia (1990), além de pesquisas que nos
direcionam para refletirmos sobre o conceito, como os artigos de Jan Assmann e de Roberta
Bartoletti. Assmann trabalhou com os conceitos de memoria coletiva e memoria cultural. Em
resumo, o conceito de memoria coletiva diria respeito ao cotidiano enquanto a cultural como tendo
fun¢do mais retrospectiva e contemplativa, distante do dia-a-dia (ASSMANN, 1995, p. 128- 129).
Tais memorias, para Roberta Bartoletti também seriam produzidas no espago virtual. Para a autora,

a memoria possuiria dois elementos igualmente importantes, lembranca e esquecimento



(BARTOLETTI, 2011, p. 5). No ambiente virtual, as duas formas de memoria trazidas por Assmann
se misturam para a autora, a criacdo de memorias ndo somente seria possivel, mas estimulada
(BARTOLETTI, 2011, p. 17). Em nosso tipo documental virtual em especifico, as memorias
principais sao culturais, sao imagens sobre como seria a Idade Média a partir dos conhecimentos
adquiridos pelos sujeitos, entretanto, acreditamos que a memoria coletiva aqui também se faz
presente nos posicionamentos do publico, uma vez que, em alguns comentdrios, fica explicito que
partem de perspectiva de suas experiéncias pessoais € sociais.

Esse espago de debate seria estimulante para discussdes em torno da Idade Média, sendo
propicio pelo fato de que aqueles que acessam a noticia o fazerem por haver algo ali que chama a
sua aten¢do, seja o titulo, ou ao produto que estd sendo objeto de andlise do texto. Tais espagos de
debates, sdo chamados por Jame Gee, como espagos de afinidade. Para o autor, tais espacos mais
efetivos para a interacao social do que aqueles em torno de uma comunidade ou espaco institucional
(GEE, 2004, p. 71).

A retorica tem um papel fundamental ao analisarmos tais comentarios. Para isso, utilizamos
da compreensdo de Ian Bogost sobre o conceito de retérica verbal. A retérica verbal seria uma
forma efetiva de expressao, tendo como fungdo convencer os participantes da discussdo sobre os
temas abordados e defendidos a partir da perspectiva do sujeito e/ou de seu grupo (BOGOST, 2007,
p-19). Essa forma de elaboracdo dos posicionamentos, opinides e perspectivas do publico sobre o
passado ¢ elaborada por Yara Chimite no conceito de Historia Venacular. Para Chimite, a Historia

Vernacular é:

definida como praticas de pesquisa sobre a histéria, realizadas de modo
informal e facilitadas pelas midias digitais. Nos mesmos moldes da historia, o
nome da operagdo também se aplica ao seu resultado; portanto, histéria vernacular
corresponde também as concepc¢des de passados construidas dialeticamente na
interseccao entre o imaginario sobre determinado periodo ou evento e as
atividades informais de pesquisa historica. (2020, p. 35, destaques da autora)

Tais conceitos vistos em conjunto nos possibilitam compreender estes espagcos como
criadores e, no caso da fonte especifica, defensores e problematizadores de memdrias historicas que
estariam ancoradas em um senso comum. A razao de participarem da discussdo ocorre em primeira
mao pelo fato de se interessarem por elementos presentes na noticia. Para fazer valer suas

percepcdes sobre o tema nas discussoes, os sujeitos se utilizam da retérica, organizando seus



argumentos nos mais variados graus de complexidade. Havendo aqueles que se utilizam de
referéncias, principalmente oriundas de outros sites para susterem seus argumentos e aqueles que
apresentam uma argumentagdo rebuscada, nos permitindo elaborar uma hipotese de que possuam

pesquisas que girem em torno de tematicas proximas a debatida.

Resultados

Esperamos com estd pesquisa apresentar elementos e chaves de compreensao para um dos
tipos documentais que encontramos no espaco on-line. Para além disso, buscamos ter uma nogao
mais aprofundada sobre as hipdteses e argumentos que sdo feitos pelas pessoas em espagos nao
académicos, servindo como um meio de observagao e reflexdo que poderiam se converter em agoes

publicas de historiadores em meios sociais distintos, sejam eles on-line ou nao.
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