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Marque a opgao do tipo de trabalho que esta inscrevendo:

(X) Resumo ( ) Relato de Caso
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INTRODUCAO:

A Segunda Guerra Mundial, foi um dos conflitos mais violentos e emblemdticos da
historia, levando a transformacgdes sociais, politicas e econdmicas em nivel mundial,
cujos efeitos ainda se fazem presentes, assim, é natural que as forgas armadas que
combateram durante a guerra sejam lidas e representadas de diversas formas e em
diversas midias durante o decorrer da histéria. A utilizacdao dos jogos digitais para tal
funcdo estd crescendo cada vez mais, fato que é demonstrado pelas cifras da industria
dos video games, que, em 2016, manteve um publico de dois bilhdes de pessoas
(MCKANE, 2016) e que computou um rendimento de USS 101 bilhées (NEW ZOO,
2017). Assim, entendemos que é de suma importancia que compreendamos como sado
trabalhadas as narrativas dos jogos digitais, que utilizam as Forcas Armadas em
conflito durante a Segunda Guerra Mundial, como pano de fundo, e como estes temas
influenciam na construcdo do idedrio coletivo sobre o assunto.

DESENVOLVIMENTO:

Para esta pesquisa, utilizaremos como fonte, exclusivamente, First Person Shooters ,
popularmente conhecidos como FPS da franquia Call of Duty, uma das maiores
franquias de jogos digitais das ultimas décadas. A franquia lancou ao mercado
quatorze titulos de video games, destes, sete utilizam o tema da Segunda Guerra
Mundial como material para sua narrativa, sendo que escolhemos como material para
a presente anadlise os quatro principais: Call of Duty, Call of Duty 2, Call of Duty 3, Call
of Duty: World at War.

Os jogos Call of Duty e Call of Duty 2 sdo desenvolvidos pela empresa Infinity Ward,
enguanto os jogos Call of Duty 3 e Call of Duty: World at War sdo desenvolvidos pela
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Treyarch, porém, apesar de serem desenvolvidos por estes estudios é a empresa
Activision Publishing, Inc. que é dona da “IP” (Intellectual Property) , direitos autorais,
de Call of Duty e também distribuidora do produto. Os jogos Call of Duty e Call of Duty
3 foram exclusivos de certas plataformas, computador e Play Station 2
respectivamente, e Call of Duty 2 e Call of Duty World at War, foram lancados ao
mercado em multi-plataformas (Play Station 2 e 3, XBOX 360 e One, Computador)
(KALOR, 2017).

Na franquia Call of Duty, diferentemente da maioria dos demais video games, o
jogador controla mais de um personagem durante a narrativa, sendo que as histérias
entre os personagens ndo estdo estritamente interligadas e se colocam em lapsos de
tempo e espaco. A mudanca de personagens, é fator crucial para a escolha da
franquia, pois, com ela, podemos analisar um maior nimero de representag¢des das
forcas armadas através desta alternacdo de personagens (que alternam entre soldados
dos EUA, da URSS, Inglaterra).

A primeira parte metodoldgica serd a execugdo e analise isolada de cada video game,
visando identificar as representacdes e os discursos que sdo feitos sobre as forcas
armadas, assim, o arrolamento e andlise dos principais aspectos e conceitos envolvidos
na a execucao dos jogos se pautara em: analise da narrativa histérica, identificacdo dos
principais elementos audiovisuais (caracterizagdo dos locais, caracterizagdo dos
personagens, utilizacdo da linguagem e de termos nas respectivas linguas nativas)
andlise de gameplay, elementos pré e pds gameplay (cutscenes , telas de loading ,
créditos, conteudo extra).

Apds a analise individual, serd feito um cotejo entre os dados elencados sobre cada
jogo, para, assim, buscarmos compara-los e identificarmos possiveis mudancas e/ou
permanéncias nos discursos e nas representacdes. Além das comparagdes entre os
video games, faremos uma investigacdao e comparagao entre os dados retirados dos
jogos e as fontes historiograficas sobre o periodo.

CONSIDERAGOES FINAIS:

Sendo parte do Trabalho de Conclusao de Curso, homénimo, o presente resumo
apresenta apenas resultados parciais sobre a pesquisa, tendo em vista que a mesma
encontra-se ainda em andamento, sendo necessario um aprofundamento maior no
cotejo entre as diversas fontes.

REFERENCIAS:

KALLOR. Giant Bomb. Call of Duty. Disponivel em: https://www.giantbomb.com/call-
of-duty/3025-82/ Acesso em: 21 de junho de 2016.

MCKANE, Jamie. My Gaming. There are 1.8 billion gamers in the world, and PC gaming
dominates the market. Disponivel em: https://mygaming.co.za/news/features/89913-



5

:, COMPARTILHANDO E FORTALECENDO
REDES DE SABERES

6 A 10 DE NOVEMBRO DE 2017

IV SEMANA DO
CONHECIMENTD,

Ly
l

+

|
lf‘-‘;v,

d
o)

. DAPEROS |

"
£
i
L4

-

d
(’ :
'

there-are-1-8-billion-gamers-in-the-world-and-pc-gaming-dominates-the-market.html
Acesso em: 21 de junho de 2016.

NEW ZOO. The Global Games Market Will Reach $108.9 Billion in 2017 With Mobile
Taking 42%. Disponivel em: https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-
market-will-reach-108-9-billion-in-2017-with-mobile-taking-42/ Acesso em: 20 de abril
de 2017.

NUMERO DA APROVACAO CEP OU CEUA (para trabalhos de pesquisa): Nimero da
aprovacao.

ANEXOS:

Podera ser apresentada somente uma pagina com anexos (figuras e/ou tabelas), se
necessario.



