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A Arquitetura da Memoria: Level Design e a Simulacio da
Segunda Guerra Mundial em Medal of Honor: Allied Assault

Charlys Silva Torres’

Resumo

Este trabalho analisa como o /level design do jogo Medal of Honor: Allied Assault contribui
para a constru¢ao de uma memoria coletiva hiper-real da Segunda Guerra Mundial. A partir
de uma abordagem interdisciplinar, que combina teoria da simulagao (Baudrillard), estudos de
jogos (Salen & Zimmerman) e conceitos de representagdo historica (Azevedo Junior; Bello),
investiga-se de que modo os espacos, desafios e mecanicas do jogo articulam experiéncias
emocionais e narrativas. As fases “Sabotar o U-529” e “Operag¢ao Overlord” sdo analisadas
em profundidade, revelando como o jogo dramatiza o passado por meio da jogabilidade.
Argumenta-se que Medal of Honor ndo apenas representa a guerra, mas a transforma em um
sistema interativo de performance simbdlica. Conclui-se que o jogo configura uma forma de
memoria digital na qual o jogador participa ativamente da encenacdo histdrica, misturando
elementos factuais com estruturas ludicas e afetivas.

Palavras-chave: memoria coletiva; jogos digitais; level design; Segunda Guerra Mundial,
simulagao.

Abstract

This paper analyzes how the level design of the game Medal of Honor: Allied Assault
contributes to the construction of a hyperreal collective memory of World War II. Using an
interdisciplinary approach that combines simulation theory (Baudrillard), game studies (Salen
& Zimmerman), and concepts of historical representation (Azevedo Junior; Bello), the
research explores how in-game spaces, challenges, and mechanics create emotional and
narrative experiences. The missions “Sabotage the U-529” and “Operation Overlord” are
closely examined to show how the game dramatizes the past through gameplay. It is argued
that Medal of Honor does not merely represent war but transforms it into an interactive
system of symbolic performance. The study concludes that the game configures a form of
digital memory in which players actively participate in the staging of history, blending factual
elements with ludic and emotional structures.

Keywords: collective memory; digital games; level design; World War II; simulation.
Introducao

A analise do vinculo entre os jogos eletronicos ¢ a historia, apesar de ainda tratar-se de
um "tabu", desperta cada vez mais a aten¢ao do meio académico por causa da influéncia que
os videogames exercem sobre as representagdes e percepcdes do passado. De acordo com
Santos (2009), os jogos eletronicos t€m sua origem no desenvolvimento de tecnologias para
os militares nos tempos da Segunda Guerra Mundial e da Guerra Fria. O calculo de trajetorias

de misseis e as simulagdes de batalha foram as bases para o desenvolvimento dos primeiros
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jogos eletrdnicos, como Spacewar! (1961). Essa conexio original com a simulagio de guerra
permaneceu influente na induastria dos jogos, principalmente em titulos que envolvem

conflitos historicos e jogos de estratégia.

Ao longo das décadas os chamados jogos historicos surgiram como uma forma ludica
de revisitar o passado oferecendo aos jogadores a oportunidade de interagir com versoes
simuladas de acontecimentos histdéricos. Azevedo Junior (2020) traz trés pontos principais

para definir um jogo historico, sdo eles:

a) Jogos Historicos desenvolvem narrativas baseadas em simulagdes digitais que
permitem interagir com representacdes do passado remediadas a partir de outros
meios (académicos ou ndo) e criam mundos jogaveis que podem ser praticados pelos

ERINT3

jogadores a partir de processos ativos como “tomada de decisdes”, “planejamento”,
“gerenciamento” etc. (Azevedo Junior, 2020, p.58)

b) Os jogos s06 sdo histdricos se suas simulagdes praticarem agdes que se remetam ao
campo da experiéncia humana no tempo. (Azevedo Junior, 2020, p.58)

c) Jogos Histdricos estimulam reflexdes acerca dos conhecimentos sobre o passado
constituidos fora do jogo. (Azevedo Junior, 2020, p.59)

Embora os jogos eletronicos nem sempre sejam historicamente precisos, sua
capacidade de envolver os jogadores em narrativas interativas faz com que exer¢am um
impacto significativo na forma como as novas geragdes compreendem o passado. Conforme
Azevedo Junior (2020) ao interagir com "mundos jogéaveis" o jogador ndo estd apenas
observando representacdes do passado, mas participando ativamente da construgcdo de
narrativas histdricas por meio das regras e mecénicas do jogo. Essa participacdo ativa permite
uma imersao mais profunda influenciando a percepgao historica de forma que outras midias

como o cinema ou a literatura ndo conseguem proporcionar.

Além disso conforme argumenta Bello (2017) os jogos historicos devem ser
compreendidos como produtos de seu tempo refletindo os valores e interesses do presente.
Para ele os jogos eletronicos representam o passado por meio de um "recorte contemporaneo"
em que as escolhas narrativas e estéticas dos desenvolvedores sdo influenciadas pelo contexto
cultural em que sdo criados. O autor também faz uma distingao entre dois géneros principais

de jogos historicos: Jogos de Performance que se concentram na experiéncia individual do

2 Spacewar! foi um dos primeiros jogos eletronicos da histéria, desenvolvido em 1961 por Steve Russell e outros
programadores do MIT. Criado em um computador PDP-1, o jogo simulava uma batalha espacial entre duas
naves e foi pioneiro no uso de graficos interativos em tempo real. Apesar de rudimentar, estabeleceu bases
conceituais e técnicas para os videogames posteriores, especialmente no que diz respeito a simulagao de combate
e a interatividade em ambientes digitais. Seu desenvolvimento ocorreu no contexto da Guerra Fria, refletindo o
interesse da época por tecnologia e simulagdo militar.



jogador como um agente da historia e Jogos de Gerenciamento que abordam o

desenvolvimento de civiliza¢des e cidades destacando o aspecto estrutural da historia.

Desde a década de 1990 com o surgimento de jogos de estratégia como Age of Empires
e Civilization * (ambos exemplos de jogos de gerenciamento) a recriagdo de eventos historicos
nos jogos eletronicos tornou-se cada vez mais sofisticada. Esses titulos permitem que os
jogadores assumam o papel de lideres ou governantes tomando decisdes estratégicas que
podem alterar o curso de civilizagdes inteiras. Civilization por exemplo desafia os jogadores a
expandir e desenvolver seus impérios através de varias eras simulando as dinamicas de

crescimento e conflito entre nagdes ao longo da historia.

Outro género significativo no contexto dos jogos histdricos ¢ o dos jogos de tiro em
primeira pessoa (FPS) popularizado por titulos como Medal of Honor e Call of Duty. Esses
jogos focam na simula¢do de combates historicos especialmente durante a Segunda Guerra
Mundial oferecendo uma experiéncia imersiva em primeira pessoa. Ao contrario dos jogos de
estratégia que enfatizam a gestio de recursos € a tomada de decisdes estratégicas os FPS*
colocam o jogador diretamente no campo de batalha recriando momentos iconicos da guerra

de forma envolvente e visceral, ou seja, sdo jogos de performance.

Nesse contexto, este trabalho propde uma andlise especifica de Medal of Honor: Allied
Assault, titulo marcante entre os FPS historicos, com o objetivo de compreender como suas
estruturas de design interativo contribuem para a constru¢do de experiéncias emocionais €

narrativas sobre a Segunda Guerra Mundial.

Langado em 2002, Medal of Honor: Allied Assault ¢ um jogo de tiro em primeira

pessoa ambientado na Segunda Guerra Mundial, idealizado por Steven Spielberg e

3 Age of Empires, langado em 1997 pela Ensemble Studios, € um jogo de estratégia em tempo real
que permite ao jogador controlar civilizagdes antigas, gerenciando recursos, construindo cidades e
travando batalhas em diferentes periodos histéricos. Ja Civilization, criado por Sid Meier em 1991, é
um jogo de estratégia por turnos em que o jogador desenvolve uma civilizagdo desde a pré-historia
até a era contemporanea, tomando decisdes politicas, militares, tecnologicas e diplomaticas. Ambos
sdo exemplos classicos de jogos que utilizam a histéria como base tematica, oferecendo simulagdes
ludicas de processos historicos complexos.

4 FPS (First-Person Shooter, ou "jogo de tiro em primeira pessoa") € um género de videogame em
que a camera do jogo simula a visdo dos olhos do personagem controlado, colocando o jogador
“dentro” do corpo da figura representada. Esse ponto de vista tem implicagdes simbdlicas e narrativas
importantes: ao adotar a perspectiva da primeira pessoa, 0 jogo intensifica a imersdo e reforga a
sensagao de agéncia e protagonismo, fazendo com que o jogador experimente os eventos ndo como
um observador externo, mas como um participante ativo da agdo. Nos jogos de guerra, essa escolha
estética dramatiza a experiéncia do combate e cria uma vivéncia mais pessoal e subjetiva do conflito
simulado.



desenvolvido pela 2015, Inc. Combinando elementos cinematograficos e jogabilidade
imersiva, o titulo consolidou-se como referéncia entre os jogos de guerra, oferecendo uma
experiéncia interativa marcada por forte carga emocional e estética realista. Este trabalho tem
como objeto de analise o level design do jogo, explorando como a organizacao dos espacos,
desafios e mecanicas contribui para produzir sensag¢des especificas no jogador, como medo,
urgéncia e heroismo. A abordagem teodrica se apoia nos conceitos de simulacao e simulacro de
Baudrillard (1991), na ideia de jogabilidade como configuragdo narrativa em Azevedo Junior
(2020), e na nocao de design de jogos como linguagem expressiva proposta por Salen &
Zimmerman (2012). O objetivo ¢ compreender como essas estruturas interativas articulam
uma experiéncia hiper-real da Segunda Guerra Mundial, na qual a memoria do passado ¢
mediada por emogdes e performance, transformando a guerra em um sistema de agdes

dramatizadas e jogaveis.

Segundo Bezerra e Monteiro (2019), os jogos de performance sobre a Segunda Guerra
Mundial ndo apenas representam eventos do passado, mas também os monumentalizam,
criando narrativas que glorificam feitos heroicos. Os autores propdem o conceito de
“monumento digital” para se referir a jogos como Medal of Honor, cuja estrutura narrativa e
estética remete as fungdes simbolicas dos monumentos fisicos tradicionais: celebrar, fixar e
transmitir uma memoria coletiva idealizada. Inspirados na nogao de “histéria monumental” de
Nietzsche, eles argumentam que esses jogos reencenam o passado com énfase em figuras
heroicas e valores nacionais, promovendo uma vivéncia indireta dos eventos historicos,
moldada por afeto, catarse e idealizacdo. Assim, Medal of Honor ndo apenas simula a guerra,
mas constroi um espago de consagragao simbolica, onde o jogador participa de uma memoria

coletiva dramatizada da Segunda Guerra Mundial.

A construcdo da memoria coletiva ¢ um processo social dindmico e em certos
contextos pode ser significativamente influenciada por representacdes de eventos historicos
em midias interativas como os videogames. No caso dos jogos historicos o que esta em jogo
vai além de uma representagdo passiva do passado. Esses jogos ndo apenas oferecem ao
jogador a possibilidade de vivenciar um momento histdérico, mas o colocam em um papel
configurativo no qual suas agdes influenciam diretamente a narrativa historica apresentada.
Esse fenomeno gera o que Jean Baudrillard (1991) define como simulacro, ou seja, uma
realidade hiper-real criada pela interagdo entre o jogador e a simulagdo que muitas vezes se

substitui ao evento real na memoria coletiva.



Conforme Michael Pollak (1992) destaca a memoria coletiva ndo ¢ um simples
repositorio de fatos histdricos, mas sim uma constru¢do social moldada por grupos de
individuos que compartilham experiéncias e narrativas. Pollak argumenta que "a memoria
deve ser entendida [...] como um fendmeno construido coletivamente e submetido a
flutuagdes transformag¢des e mudancgas constantes" (Pollak 1992 p. 201). No caso de
videogames historicos a memoria coletiva que emerge nao se baseia exclusivamente nos
eventos historicos verdadeiros, mas na forma como esses eventos sdo simulados e
reconfigurados pela experiéncia dos jogadores. Assim os jogadores ao interagir com 0 jogo
formam uma memoria compartilhada que mistura elementos de autenticidade histérica com as

modificagdes inevitaveis trazidas pela jogabilidade e pela necessidade de entreter.

Azevedo Junior (2020) explora essa interatividade no contexto dos jogos digitais
argumentando que diferentemente de outras midias como livros ou filmes nos videogames os
jogadores desempenham "fung¢des configurativas" ou seja eles ndo apenas interpretam os
eventos, mas os moldam através de suas acoes. Essa liberdade de agdo transforma a simulacao
em um espacgo onde a realidade histdrica ¢ alterada de acordo com as escolhas dos jogadores
permitindo que eles experimentem a histéria de uma forma personalizada. No entanto essa
personalizacdo cria o que seria para Baudrillard (1991) um simulacro pois o que os jogadores
recordam ao final ndo € o passado histérico em si, mas a versao hiper-real da guerra que eles

criaram em conjunto com o sistema de regras do jogo.

Outro ponto relevante a ser considerado ¢ que como sugere Bello (2017) os "erros
historicos" nos jogos ndo comprometem o aprendizado historico. Na verdade, ele argumenta
que as representagdes historicas nos videogames sdo sempre um produto do presente
refletindo as escolhas e o contexto cultural de seus criadores. Essas representacdes ndo tém o
objetivo de recriar o passado como ele realmente foi, mas sim de proporcionar uma
interpretagdo que mistura a memoria historica com elementos ludicos e narrativos especificos
da cultura contemporanea. Assim mesmo com possiveis imprecisdes 0s jogos contribuem para
o desenvolvimento do imaginario histérico ao criar espagos € narrativas que permitem aos

jogadores explorar e reinterpretar o passado de formas novas e interativas (Bello, 2017).

Baudrillard (1991) reforca essa ideia ao afirmar que "a simulacao ndo ¢ a simulacao de
um territdrio [...] ¢ a geragdo de um real sem origem nem realidade: hiper-real" (Baudrillard
1991 p. 8). Aplicado ao contexto de jogos histéricos isso significa que ao experienciar a

Segunda Guerra Mundial através de jogos como Medal of Honor os jogadores nido estdo



simplesmente revisitando os eventos como eles aconteceram. Pelo contrario estdo
participando de uma nova realidade uma simulagdo que para muitos se torna mais "real" do
que os proprios eventos historicos. Esse novo real o simulacro se solidifica na memoria

coletiva da comunidade jogadora.

O ato de jogar um videogame historico portanto ndo s6 proporciona uma experiéncia
imersiva de uma simulacdo historica, mas também cria um simulacro que influencia a forma
como os jogadores lembram e compreendem o passado. Essa memoria € uma versao estilizada
da historia na qual os jogadores ndo apenas recordam os eventos simulados, mas formam
narrativas ¢ lembrancas baseadas em suas interacdes configurativas com o jogo. Como
destaca Azevedo Junior (2020) a simulacdo nos jogos envolve "a geracdo de uma historia
artificial do sistema" (Azevedo Junior 2020 p. 43) e € justamente essa historia artificial que

molda a memoria coletiva da comunidade.

Em suma ao permitir que os jogadores interajam diretamente com eventos historicos
simulados os videogames criam uma memoria coletiva hiper-real na qual a versdo dos eventos
lembrada pela comunidade de jogadores ndo ¢ necessariamente uma representacao precisa da
historia, mas uma versdo modificada — um simulacro. Esta memoria coletiva ¢, portanto, o
produto da simulagdo e da interacao dos jogadores com a narrativa configurada pelo jogo,

resultando em uma nova forma de recordar o passado.

A Segunda Guerra Mundial ¢ amplamente representada em diversas formas de midia,
incluindo o cinema, a literatura e, mais recentemente, os jogos eletronicos. Franquias como
Medal of Honor e Call of Duty sao exemplos importantes desse fendomeno, proporcionando
aos jogadores a oportunidade de vivenciar momentos iconicos da guerra através de seus
personagens.

Segundo Santos (2009), os jogos eletronicos se apropriam de mitos e de uma narrativa
ja consolidada sobre a Segunda Guerra Mundial, refor¢ando o papel dos Estados Unidos
como defensores da liberdade e da democracia. Essa visdo heroica e simplificada da guerra,
muito semelhante ao que ocorre no cinema, € central nas franquias citadas, nas quais o
jogador assume o papel de um soldado aliado, frequentemente enfrentando os inimigos em
batalhas cruciais do conflito.

Além de recriar a guerra em termos visuais, esses jogos oferecem uma narrativa
fortemente estruturada, onde o jogador ¢ guiado por missdes que refletem os eventos

historicos. Contudo, como observa Santos (2009), a representagdo nesses jogos € seletiva e



simplificada, focando quase exclusivamente nas agdes heroicas dos Aliados e deixando de
lado questdes mais complexas, como as atrocidades da guerra ou os dilemas morais
enfrentados por ambos os lados.

No caso de Call of Duty: WWII, lancado em 2017, o jogo oferece uma narrativa
imersiva que leva o jogador a participar de conflitos como a batalha do Bulge. Cunha e
Ferreira (2021) destacam que a estética de camera em primeira pessoa utilizada nesses jogos
aumenta a imersao, fazendo com que o jogador se sinta diretamente envolvido na a¢do, quase
como um participante ativo do conflito. Essa técnica, ao mesmo tempo que intensifica a
experiéncia sensorial, também refor¢a a visdo do soldado-herdi, centralizando a narrativa nos
feitos individuais e na camaradagem entre os companheiros de batalha.

Embora Call of Duty e Medal of Honor compartilhem estruturas narrativas
semelhantes e abordagens imersivas sobre a Segunda Guerra Mundial, este estudo
concentra-se em Medal of Honor: Allied Assault justamente por seu uso expressivo do level
design como ferramenta de simulacao histérica. A constru¢ao dos mapas, os trajetos dirigidos,
o ritmo das missdes e a disposicdo dos confrontos sdo organizados de forma a gerar sensagdes
intensas no jogador — como medo, urgéncia e heroismo — convertendo a brutalidade da
guerra em uma sequéncia de desafios interativos. Ao longo da anélise, sera investigado como
0 jogo articula esses elementos para construir uma experiéncia hiper-real da Segunda Guerra
Mundial, em que o jogador, ao interagir com os espagos € as regras do sistema, torna-se

agente de uma narrativa marcada por imersao emocional e protagonismo simbolico

Analise do Jogo

Langado em janeiro de 2002 para PC, Medal of Honor: Allied Assault foi
desenvolvido pela 2015, Inc. e publicado pela Electronic Arts (EA), uma das maiores
distribuidoras de jogos digitais do mundo. O titulo é o terceiro jogo principal da franquia
Medal of Honor, originalmente criada por Steven Spielberg em 1999, ap6s o sucesso do filme
O Resgate do Soldado Ryan. A proposta era unir entretenimento e educagao histérica, levando
ao publico uma narrativa imersiva da Segunda Guerra Mundial através da linguagem dos
videogames.

O envolvimento de especialistas como o capitdo Dale Dye (veterano de guerra e
consultor técnico), Stephen E. Ambrose (consultor histdrico) e a utilizacdo de imagens reais

da época contribuiram para dar ao jogo um tom de autenticidade e densidade historica.



A recepgdo do jogo foi extremamente positiva. No site Metacritic, especializado em
criticas agregadas de midia, o jogo obteve nota 91 de 100, sendo elogiado pela ambientacao
realista, trilha sonora intensa e nivel de imersdo proporcionado ao jogador (Metacritic, 2002).
Estima-se que o jogo tenha vendido aproximadamente 900 mil copias, faturando 34,2 milhdes
de dolares, consolidando-se como um dos maiores sucessos comerciais da EA no inicio dos
anos 2000.

Além de seu sucesso isolado, Allied Assault teve impacto direto na industria de jogos.
Parte de sua equipe de desenvolvimento, incluindo Vince Zampella, Jason West e Grant
Collier, deixou a 2015, Inc. logo ap6s o langamento para fundar a Infinity Ward, estudio
responsavel pela criagdo de Call of Duty em 2003 — franquia que viria a superar Medal of
Honor em relevancia comercial e cultural.

O sucesso do jogo resultou em continuagdes como Medal of Honor: Pacific Assault
(2004) e Airborne (2007), mas ¢ amplamente reconhecido que Allied Assault representa o
auge técnico e narrativo da franquia. Seu realismo, sua abordagem cinematografica e o
investimento da EA elevaram o patamar dos jogos de guerra e ajudaram a consolidar os
videogames como meio expressivo de reconstru¢do e simulacao historica.

A campanha de Medal of Honor: Allied Assault é estruturada como uma narrativa
episddica, onde o jogador assume o papel do Tenente Mike Powell, um agente da OSS (Office
of Strategic Services), realizando missdes criticas em diversos fronts. A narrativa do jogo nao
se limita a linearidade dos eventos historicos, mas os dramatiza, condensando grandes
operagdes em agoes individuais para criar uma experiéncia centrada no jogador.

Cada missdo oferece uma dramatizagdo especifica: desde acdes de sabotagem em
territorio inimigo ("Acendendo a Tocha") até grandes eventos como o desembarque na
Normandia ("Operagdo Overlord"). Essa representacdo busca equilibrio entre fidelidade
histdrica e construcao dramatica. A guerra ¢ reencenada como uma série de desafios heroicos
e cinematograficos.

Ainda assim, ha mérito na forma como o jogo incorpora elementos histéricos de
maneira funcional. A presenca de simbolos nazistas, arquitetura de guerra, documentos,
armamentos € cendrios geograficos especificos cria uma moldura realista dentro da qual a
narrativa interativa se desenvolve. O jogador ndo apenas “assiste” a historia, mas a vive
através da agdo, ainda que mediada por filtros estéticos e mecanicos.

O realismo historico de Medal of Honor: Allied Assault ndo estd apenas na narrativa
ou no cendrio, mas também em como o jogo ¢ jogado. O level design das missdes ¢

cuidadosamente construido para transmitir sensagdes especificas: tensdo, urgéncia,



claustrofobia, medo e superacdo. Ambientes como bunkers, vilarejos destruidos, fortalezas e
bases navais sao projetados com aten¢ao a arquitetura, funcionalidade e atmosfera.

Por exemplo, a missao “Sabotar o U-529” utiliza iluminagdo escassa, rotas alternativas
e ambientagdo labirintica para construir uma experiéncia de infiltracdo, onde o som (passos
metalicos, alarmes, motores) complementa a sensacdo de perigo. J& em “O Dia do Tiger”, o
confronto com um tanque alemao iconico transforma o espaco urbano em um jogo de caca e
sobrevivéncia, exigindo leitura tatica do terreno e adaptagdo constante.

O design sonoro ¢ parte essencial dessa construgdo. A trilha musical responde ao ritmo
da missao, os sons dos tiros e das explosdes tém peso realista, € os gritos em alemao refor¢am
a imersdao cultural e histérica. H4 uma sincronia entre o que se vé, se ouve € se joga. A
mecanica refor¢a a sensacdo de fragilidade do soldado aliado — diferente de jogos mais
modernos, onde o jogador tem poderes sobre-humanos, aqui a sobrevivéncia depende de
movimentacao cuidadosa, uso de cobertura e precisao.

Esse conjunto — visualidade, som e mecanica — constréi um tipo de “realismo
dramatizado”, onde o jogo nao reproduz a guerra como ela foi, mas sim como ela ¢ lembrada:
com heroismo, sacrificio e tensdo. O espago virtual funciona como palco histérico, onde o
jogador ndo apenas observa o passado, mas o reinterpreta em tempo real por meio da

performance interativa
Analise da Fase “Sabotar o U-529”

A missdo em Trondheim, Noruega, coloca o jogador no centro da guerra invisivel —
travada ndo com batalhdes em campo aberto, mas com operacdes secretas, espionagem €
sabotagem de tecnologias. Nessa missdo, a tarefa do protagonista ¢ se infiltrar em uma base
da Kriegsmarine®, destruir o prototipo de um novo detector de radar alemio (Naxos) e roubar
documentos antes que o dispositivo possa ser utilizado pelos submarinos alemaes na Batalha
do Atlantico. O jogo introduz, aqui, ndo apenas um cenario de tensdo, mas também um

elemento crucial e real da Segunda Guerra: a corrida tecnoldgica por superioridade maritima.

Max Hastings reforca a gravidade da ameacga representada pelos U-boats alemaes,
afirmando sobre 1942, “de longe o ano mais aterrador da guerra no que diz respeito ao uso de
U-boats” e que os submarinos alemaes causaram perdas significativas a marinha mercante dos

Aliados, intensificando a ameaca a sobrevivéncia da Gra-Bretanha (HASTINGS, 2011, p.

5 Termo em alem@o para a marinha de guerra do regime nazista, oficialmente ativa entre 1935 e 1945, como
parte das Forgas Armadas da Alemanha (Wehrmacht).



239). Nesse contexto, ele define o Atlantico como “o principal campo de batalha naval, para
sempre o mar cruel” (HASTINGS, 2011, p. 241), refor¢ando a centralidade estratégica dessa
regido no esforco de guerra britanico. Nesse sentido, o jogo representa de forma precisa a
urgéncia das acdes de sabotagem contra tecnologias que poderiam desequilibrar essa balanga,
como era o caso do Naxos, que detectava emissdes de radar dos navios aliados. Ao propor ao
jogador o desafio de eliminar essa ameacga, Allied Assault constroi uma ponte entre fic¢ao

interativa e realidade historica.

A fase ¢ dividida em trés segmentos: o confronto inicial ao lado do Major Grillo, a
infiltracdo na base utilizando disfarce, e a sabotagem do submarino U-529. A jogabilidade
enfatiza a furtividade e a tomada de decisdes rdpidas — o jogador precisa esconder a arma,
portar documentos falsos, e evitar comportamentos suspeitos para manter sua identidade
encoberta. Esses elementos ludicos refletem a complexidade das operagdes conduzidas pela
OSS (Office of Strategic Services), que, conforme analisa Hastings (2011), operava com
recursos limitados, mas era capaz de causar impacto relevante quando atuava em cooperagao

com movimentos de resisténcia local.

Além disso, o ambiente em que a missdo ocorre — um cendrio nevado, com
arquitetura militar alema, soldados em uniformes brancos, cdes de guarda e patrulhas
constantes — contribui para uma experiéncia de imersdo e tensdo. Os detalhes ambientais,
como bandeiras nazistas, alertas sonoros e didlogos em alemado, ndo apenas enriquecem a
ambientacdo, como também representam simbolicamente o controle totalitario que a missdo

busca subverter.

O momento em que o jogador deve afundar o submarino alemao ¢ particularmente
significativo. Segundo Hastings (2011), os U-boats representavam uma ameaga estratégica de
grande escala, capaz de gerar enorme preocupacao entre os comandantes aliados. Em varios
momentos da guerra, a eliminacao de um Unico submarino podia evitar a perda de comboios
inteiros e garantir a continuidade do abastecimento da Gra-Bretanha. A missdo, portanto,
apesar de ficticia, € representativa de operagdes reais cujo objetivo era assegurar a

superioridade tecnologica dos Aliados e conter o avanco das inovagdes militares alemas.

O level design da missdo revela-se uma das constru¢des mais sofisticadas do jogo,
operando como dispositivo narrativo, pedagdgico e emocional. Desde sua introducdo, a

arquitetura da fase estabelece um ritmo dramético que alterna tensao e progressao, orientando



o jogador por caminhos que traduzem, em termos espaciais e simbolicos, os desafios de uma

operacgdo de sabotagem militar realista.

A fase se inicia em um ambiente externo coberto de neve — um cenario que
imediatamente remete as condi¢des climaticas rigorosas da Noruega durante o conflito, mas
que também atua como componente atmosférico fundamental. O campo aberto, os galpdes
distantes, a iluminagdo baixa e a presenca de sentinelas criam um espaco onde a exposigdo ¢
sindbnimo de risco. Aqui, o design espacial simula a vulnerabilidade do espido: o jogador ¢
obrigado a observar, esperar o sinal via rddio, eliminar alvos com precisdo e avaliar o
comportamento dos guardas. Essa introdugdo funciona como tutorial implicito de mecéanicas

stealth®, reforcando a ideia de que a guerra ndo se faz apenas com disparos, mas com célculo,

siléncio e estratégia.

A morte do Major Grillo, no portdo da base, ¢ um ponto de inflexdo narrativa que o
level design aproveita para redefinir o ritmo da missdo. A auséncia do aliado transforma a
experiéncia em uma jornada solitdria e tensa. A arquitetura interna da base passa a compor
labirintos visuais e funcionais: corredores, salas de vigilancia, entradas de servico, bunkers e
laboratdrios distribuem-se de maneira que obrigam o jogador a se deslocar com cautela e
atengdo. E nessa fase que o jogo adota estruturas semiabertas com objetivos ndo-lineares,
permitindo que o jogador escolha a ordem das agdes — como buscar documentos, desativar
alarmes ou eliminar oficiais. Isso contribui para a sensagao de agéncia, central no processo de

imersao historica.

Um ponto alto do design da missdo estd no segmento de infiltragdo com disfarce.
Nesse trecho, o jogador deve esconder sua arma, portar documentos e evitar comportamento
suspeito — condi¢des impostas ndo apenas pelas regras do jogo, mas também pelo layout
fisico e visual do cenario. Os espacos se tornam mais iluminados e socializados: ha guardas
conversando, soldados jogando baralho, vigilancia moderada. O jogo cria tensdo por meio de
contraste: ao contrario dos ambientes de combate, aqui o0 perigo ndo estd no tiroteio, mas na
possibilidade de ser descoberto, criando um tipo de pressdo psicologica distinta, mas
igualmente poderosa. O level design, portanto, deixa de ser apenas cendrio e se converte em

linguagem: informa, tensiona e delimita o comportamento esperado do jogador.

8 Termo da lingua inglesa utilizado em jogos e estratégias militares para designar a¢des furtivas, baseadas na
evasio e na discri¢do, em vez do confronto direto.



O trecho final da fase, no qual o jogador sabota o U-529 e precisa fugir da instalagdo,
representa um apice técnico e narrativo. O layout do submarino ¢ estreito, segmentado e
hostil. Cada curva e corredor estreito ¢ um convite ao confronto ou a emboscada. Ao
introduzir um contador de tempo apos a colocagdo dos explosivos, 0 jogo converte o espaco
em ameaga — o jogador ja ndo ¢ mais apenas um espido, mas um fugitivo em um ambiente
hostil em colapso. O som de sirenes, o fechamento automatico de portas e o surgimento de

snipers’ reforgam essa tensdo. O design se torna narrativo: o proprio ambiente passa a contar a

historia da missao dando errado.

A sequéncia de fuga até o trem, com cobertura de forgas aliadas, encerra a missao com
uma virada emocional: pela primeira vez na fase, o jogador ndo estd s6. O level design se abre
em campo de batalha horizontal, em que o fogo cruzado delimita caminhos, cria corredores
dindmicos e exige uso do cenario como prote¢do. Essa transicdo de espago — de isolamento
para apoio tatico — ¢ uma solucdo formal que comunica, sem palavras, a chegada do reforco

e o inicio do contra-ataque aliado. O proprio espago comunica a virada narrativa.
Andlise da Fase “Operagao Overlord”

A missao “Operagdao Overlord” recria a invasdo da Praia de Omaha em 6 de junho de
1944 com alta fidelidade historica. A ambientacdo da fase — tanto narrativa quanto estética
— apresenta elementos baseados em relatos reais: o jogador presencia o caos do
desembarque, a desorganiza¢do das tropas e a dificuldade em avangar sob fogo pesado. Max
Hastings descreve o momento como marcado por “paralisia coletiva”, com soldados
“petrificados demais para se mover” ¢ mais de oitocentos mortos apenas nas primeiras horas
(HASTINGS, 2011, p. 462). O jogo transmite essa atmosfera ao colocar o jogador em uma
posicdo de extrema vulnerabilidade, nos minutos iniciais, sem a possibilidade de reagir,

apenas correr entre explosdes e cadaveres.

Além disso, cenas como soldados vomitando, rezando ou oficiais tentando manter o
controle também refletem o colapso psicologico descrito pelo autor. Segundo ele, muitos
estavam em estado de choque, chorando ou se borrando de medo diante do fogo inimigo.
Outro momento impactante do jogo — em que uma embarcagdo ¢ atingida antes mesmo de

desembarcar e toda a primeira leva ¢ eliminada — remete as pesadas baixas em setores como

7 Atiradores de elite treinados para disparos de longa distancia com alta precisado, geralmente
posicionados em locais estratégicos e ocultos para eliminar alvos especificos com discri¢ao.



Dog Green, onde unidades como o 116° Regimento de Infantaria enfrentaram resisténcia

particularmente feroz.

Por outro lado, o jogo simplifica as relagdes de comando e omite os erros estratégicos
que Hastings menciona como centrais para o custo humano da operagdo. No jogo, a auséncia
de tanques ¢ citada em didlogo entre personagens (“‘os tanques foram destruidos ou estdo no
fundo do canal”), mas a complexidade logistica e as falhas no planejamento ndo sdo
aprofundadas. Hastings observa que parte da tragédia de Omaha Beach ocorreu justamente
porque os blindados ndo chegaram como previsto, deixando a infantaria desprotegida — e que
os comandantes aliados erraram ao subestimar a fortificagdo alema (HASTINGS, 2011, p.
463). O jogo reconhece essa auséncia, mas ndo problematiza: ela vira apenas mais um

obstaculo que o jogador precisa superar.

Do ponto de vista da historiografia mais ampla, Osvaldo Coggiola chama atenc¢ao para
0 peso simbolico que o Dia D assumiu na memdria coletiva, sobretudo no Ocidente. Segundo
ele, a operagdo ¢ frequentemente apresentada como o grande ponto de virada da guerra,
quando na verdade os soviéticos ja haviam quebrado a espinha dorsal do exército nazista
muito antes de junho de 1944. Ele afirma que “75% das perdas alemas se deram na Frente
Oriental”, e que a invasdao na Normandia teve, acima de tudo, valor politico na reorganizagao
do pos-guerra (COGGIOLA, 1995, p. 122). O jogo, como produto cultural ocidental, reforca
essa leitura heroica centrada nos Estados Unidos: o jogador ¢ um soldado americano que
lidera operagdes decisivas, recebe ordens diretamente de superiores e assume missoes taticas

de grande impacto.

Porém, diferentemente de uma representagdo puramente hollywoodiana, MOHAA
também tenta simular elementos técnicos e geograficos da batalha. O uso das defesas alemas,
como as metralhadoras MG42 e os campos minados, ¢ fiel ao que foi registrado na
historiografia. Hastings observa que as posi¢oes fortificadas com tiro cruzado, os obstaculos
antitanque e as zonas de morte criadas nas praias dificultaram imensamente o avango das
tropas americanas (HASTINGS, 2011, p. 460). Essas estruturas aparecem no jogo de forma
realista, exigindo do jogador que avance com cautela e explore os momentos de pausa no fogo

inimigo, o que oferece uma simulagao da dificuldade tatica enfrentada pelos soldados.

Além disso, o jogo retrata a necessidade de destruir obstaculos especificos, como

barricadas e posi¢cdes de metralhadora, através do uso de explosivos — o que corresponde as



acoes de unidades especializadas como os engenheiros de combate. Didlogos como “Estamos
explodindo essa barreira para fazer buracos para os tanques” remetem ao trabalho dessas

unidades e demonstram algum grau de pesquisa historica na composicdo dos eventos.

A medida que o jogador avanga pela praia e finalmente consegue ultrapassar as
barreiras, a missao muda de ritmo: de uma sequéncia de sobrevivéncia quase passiva, onde o
unico objetivo € ndo morrer, ela passa para uma légica mais ofensiva, em que o jogador
precisa buscar explosivos, romper defesas inimigas e neutralizar posi¢cdes de metralhadora.
Esse deslocamento da vulnerabilidade para a agéncia tatica simboliza uma virada narrativa: o
caos inicial ¢ superado, e agora ¢ a vez do contra-ataque. Esse ritmo ¢ cuidadosamente

controlado pelo design da missdo, que distribui checkpoints logo ap6s momentos de maior

dificuldade e alterna espacos abertos com areas de abrigo e retomada de folego.

Um dos momentos mais significativos em termos de imersao histdrica ocorre quando o
jogador precisa retornar ao campo de batalha sob fogo para recuperar explosivos. A missao
exige que ele memorize os padrdes de tiro, utilize crateras como protecdo e calcule o
momento certo de se mover — simulando, com intensidade, o tipo de tomada de decisao que
soldados de verdade enfrentavam em campo. Ao transformar essa agdo em parte da mecanica
do jogo, o level design aproxima a jogabilidade da ldgica militar: eficiéncia, timing e leitura

do terreno.

Pouco depois, ao abrir caminho com os explosivos, o jogador assume o papel de
sniper. Esse momento quebra o ritmo frenético anterior e exige precisdo, paciéncia e controle.
Do ponto de vista narrativo, ¢ um ponto de inflexdo: o jogador passa de alvo a cacador, ¢ a
perspectiva da missdo muda — agora ¢ ele quem neutraliza ameagas distantes, em vez de
apenas sobreviver a elas. Essa alternancia de fungdes simula o dinamismo do campo de
batalha, mas também reforga a fantasia de protagonismo individual: o jogador ¢ quem resolve

o impasse, supera as defesas e conduz o avango.

Ja na parte final da missdo, ao invadir posigdes inimigas, o ambiente se fecha:
corredores estreitos, salas conectadas, inimigos escondidos. E o encerramento da jornada
espacial da fase, que comegou no mar aberto, passou pela praia e termina dentro de estruturas
alemas. Essa transicdo também simboliza um arco narrativo completo — da desordem a
conquista. Ao vencer os ultimos inimigos e completar os objetivos, o jogador ndo apenas

sobreviveu: ele venceu, limpou a area, abriu caminho para as tropas seguintes.



Essa estrutura, mesmo quando dramatica, mantém um equilibrio entre desafio e vitoria
que cumpre uma fungao clara: consolidar o jogador como protagonista da narrativa historica.
A missdo, embora marcada por perdas e tensdo, termina com uma recompensa: o envio para a
proxima operagado, refor¢ado por uma carta com tom de reconhecimento e urgéncia. A guerra
continua, mas a sensagdo transmitida ¢ de dever cumprido, de progresso continuo —

exatamente o que se espera de uma narrativa heroica.

Portanto, a experiéncia do jogador ¢ cuidadosamente moldada para oscilar entre o
trauma e a superacdo. A brutalidade da guerra ¢ representada, mas sempre em um formato
onde ha sentido, resposta e possibilidade de controle. Essa ¢, talvez, a principal forma pela
qual o jogo transforma a memdria histdrica em experiéncia ludica: ao oferecer uma guerra que
pode ser vencida — ndo apenas pelos aliados, mas pelo proprio jogador, em cada etapa da

missdo.

O jogador recebe uma nova carta e ¢ enviado para operagdes seguintes, como a
travessia do Bocage e a destruicio de uma bateria de foguetes Nebelwerfer®. Essas fases
ampliam a ambientacao histdrica, inserindo o jogador em combates taticos tipicos do avango
aliado apds o desembarque — aspecto que Coggiola descreve como um processo lento e
custoso, dificultado tanto pela resisténcia alema quanto por obstaculos logisticos e
geograficos, como o terreno acidentado e vilarejos fortificados, onde os combates ocorriam
casa por casa (COGGIOLA, 1995, pp. 127—-128). A presenga de cartas com linguagem militar,
datas reais e explicacdes estratégicas serve como ancoragem historica, ainda que estilizada, a

experiéncia do jogador.

A ambientacdo do caos do desembarque, a retratagdo das defesas alemas, a falta de
tanques e a estrutura do terreno correspondem a descri¢des historicas encontradas nos textos
de Hastings. Ja a narrativa épica e a énfase no protagonismo americano refletem o que
Coggiola critica como um recorte ocidentalizado da memoria da guerra. O jogo, assim, cria
uma experiéncia que simula o evento histérico, mas o organiza segundo uma loégica narrativa
que privilegia o heroismo, a eficiéncia individual e a superioridade moral — elementos

historicamente construidos, € ndo neutros.

8 Era o nome de uma série de langa-foguetes multiplos usados pelo exército alemio durante a
Segunda Guerra Mundial. Originalmente desenvolvido para langar gas, o equipamento passou a
disparar explosivos convencionais e era conhecido por seu som caracteristico e efeito psicologico no
inimigo.



Discussao

A andlise das fases “Operacao Overlord” e “Sabotar o U-529” evidencia como Medal
of Honor: Allied Assault transforma eventos da Segunda Guerra Mundial em experiéncias
interativas que mesclam autenticidade estética, referéncias historiograficas e sistemas ludicos.
Cada fase representa um tipo distinto de guerra: em “Overlord”, o combate total € o caos
brutal do desembarque em Omaha; em “Sabotar o U-529”, a tensdo silenciosa da espionagem
aliada. Essa diversidade de experiéncias mostra que a jogabilidade ndo apenas simula a

guerra, mas interpreta sua complexidade por meio de diferentes gramaticas interativas.

Nos dois casos, o jogo oferece uma narrativa parcialmente pautada por dados
historicos — como a OSS, o radar Naxos, a resisténcia francesa, o desembarque em setores
reais — e os reorganiza sob a logica do desafio, do objetivo e da progressao. Assim, a guerra
passa a ser vivida como estrutura sistematizada, na qual o jogador participa como protagonista
funcional: um agente que executa tarefas com precisdo, supera obstaculos e cumpre metas.
Como destaca Azevedo Junior (2020), os jogos historicos constroem a histoéria como espago

de a¢do, nao como contemplacao, e isso exige que a narrativa se dobre a mecanica.

Essa estrutura pode ser lida, também, como narrativa ideologica: a guerra ¢ vencivel,
clara, moralmente justificada. O jogador ¢ posicionado como heroi disciplinado, encarnando o
ideal de eficacia militar. Tal construcdo narrativa reflete valores especificos, como o
patriotismo norte-americano e a superioridade aliada, ocultando as ambiguidades éticas do
conflito. O espago jogéavel, nesse contexto, atua como enunciagdo simbdlica: cada bunker,
obstaculo ou linha de defesa representa nao apenas um elemento do cenario, mas uma ideia de

guerra em que coragem e competéncia individual sdo suficientes para a vitdria.

As andlises demonstraram que o level design de cada missdo funciona como uma
estrutura discursiva por si s6. Em “Overlord”, o cendrio de Omaha Beach organiza o
sofrimento como coreografia: a falta de cobertura, o fogo cruzado, os corpos caindo diante do
jogador — tudo serve para produzir a sensagdo de caos controlado, sem perder a legibilidade
da agdo. J4 em “Sabotar o U-529”, o design claustrofobico e ndo-linear da base alema simula
a instabilidade de uma operagdao secreta. O proprio espago conta a historia: corredores
estreitos sugerem confinamento; rotas alternativas representam escolhas; alarmes e sirenes

narram a perda do controle.



Esse uso do ambiente como narrativa confirma a tese de Salen e Zimmerman (2012),
segundo a qual jogos sdo sistemas expressivos. O design organiza nao s6 a dificuldade, mas
também o tom emocional da missdo: desespero em “Overlord”, tensdo racional em “Sabotar o
U-529”. A materialidade do espago molda a percepcao histérica — o jogador interpreta o
cendrio como quem 1€ um texto. A guerra ndo ¢ apenas mostrada; ela ¢ vivida por meio da

arquitetura interativa.

Nesse sentido, o level design age como um discurso, € ndo como fundo neutro. Ao
propor ritmos, definir caminhos e restringir a¢des, ele traduz simbolicamente os valores da
narrativa. Em “Overlord”, o sofrimento ¢ performado em escala épica, como sacrificio
necessario para a libertacdo da Europa. Em “U-529”, a guerra tecnoldgica e a logica da
sabotagem sao dramatizadas como estratégia inteligente e eficaz. Em ambos, a vitoria ¢
sempre possivel — desde que o jogador domine o sistema. A guerra torna-se, portanto,

jogavel, repetivel e reinicidvel: uma versao funcional da memoria.

As missdes analisadas indicam que Medal of Honor: Allied Assault contribui para a
constru¢do de uma memoria historica digital, mas o faz dentro de restri¢gdes proprias ao meio.
A simulagdo da guerra ¢ filtrada pela necessidade do entretenimento, pela estrutura dos
sistemas e por um discurso predominante de heroismo ocidental. Nesse processo, elementos
como trauma, ambiguidade politica e sofrimento civil sdo minimizados — o que Baudrillard
(1991) poderia ler como uma conversao do real em hiper-real: uma guerra limpa, vencivel,

estética.

No entanto, ndo se pode ignorar o modo como o jogo estrutura a sua curva de
dificuldade em paralelo com a progressao historica da guerra. As primeiras missdes — como
“Acendendo a Tocha” ou “Sabotar o U-529” — apresentam desafios mais contidos, com foco
em operagdes pontuais, infiltragdes taticas e menor intensidade de combate aberto. J& em
fases como “Operagao Overlord” e “O Dia do Tiger”, o nivel de dificuldade aumenta
substancialmente: a letalidade dos inimigos, a escassez de cobertura e a complexidade dos
objetivos impdem ao jogador uma sensagdo crescente de urgéncia e exposicdo. Essa

progressdo nao € apenas técnica — ela ¢ simbolica.

A dificuldade atua como um marcador dramatirgico que traduz a escala histérica dos
eventos: quanto mais avancada a missdo, mais tenso e arriscado € o contexto representado. O

desembarque em Omaha Beach, com seu cendrio cadtico e suas mortes subitas, dramatiza o



sofrimento real vivido pelos soldados, enquanto a missdo final em Schmerzen encena o
colapso total da ordem nazista, com tiroteios intensos em corredores estreitos e ambientes
envenenados por gés. Assim, a progressdo mecanica do jogo se entrelaca a progressdo

narrativa e historica, fazendo com que a guerra nao apenas se jogue — mas se sinta.

Essa interse¢do entre dificuldade e gravidade historica transforma o jogo em um
artefato narrativo e sensivel, no qual a mecénica participa ativamente da producdo de sentido.
Ao dramatizar a guerra por meio do sistema de jogo, Allied Assault oferece ao jogador uma
memoria experienciada, na qual o passado se apresenta como desafio a ser enfrentado,
superado, memorizado. O jogo, nesse sentido, ndo apenas informa sobre a guerra — ele a

encena. E como toda encenacao, carrega significados, intencdes e afetos.

Portanto, Medal of Honor: Allied Assault nao representa a historia no sentido classico,
mas a transforma em experiéncia. A guerra que o jogo propde ¢ uma simulagdo estruturada,
dramatizada e operavel. Ela tem regras, metas, ritmos € uma estética propria. Mas, a0 mesmo
tempo, carrega memorias, referéncias e ecos de um passado real. E nesse espago ambiguo
entre a simulagdo ¢ a memoria que reside seu valor historico: como meio de traducao do

passado para as linguagens sensiveis da cultura digital contemporanea.
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