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RESUMO

Este trabalho investiga as apropriagdes e representagdes historicas em "Ghost of Tsushima".
Para analise no presente trabalho, busca-se repartir o texto em trés momentos. Uma
historiza¢do do "Ghost of Tsushima" ao localizd-lo no proprio contexto historico/cultural e as
influéncias que influenciaram o resultado final da estrutura da obra no segmento da industria
cultural de entretenimento dos jogos eletronicos; posteriormente, € tragado o processo
historico que possibilitou as condi¢des materiais e certo fascinio pela imagem do guerreiro
oriental no imaginario popular; e traga-se uma andlise direta das representagdes e
apropriagdes produzidas sobre o Japao Kamakura em "Ghost of Tsushima". Tem-se como
conceito-chave nesta pesquisa os jogos como fenomenos historicos e culturais a partir dos
trabalhos desenvolvidos por Johan Huizinga e Cultura Pop a partir dos estudos desenvolvidos
por Thiago Soares. A metodologia da pesquisa consiste na andlise semidtica, pois oferece
possibilidades de recortes do objeto de forma que simplifique a forma como entendemos a
construgdo dos simbolos e das ideias expressas na obra, junto ao estudo indiciario proposto
por Dubois, do olhar investigativo para além da obra pronta, mas considerando o campo de
forcas e influéncias que possibilitaram a criagdo dessa obra de cardter nacionalista que
propde, dentro das suas assumidas limitagdes de historia ficcional, reproduzir um Japao

Feudal.

Palavras-chave: "Ghost of Tsushima", Japao, Mongois, Jogo eletronico.



ABSTRACT

Analysis of Historical Representations and Appropriations in "Ghost of Tsushima"

This work investigates the historical appropriations and representations in "Ghost of
Tsushima." For the purposes of analysis, the text is divided into three parts. A historicization
of "Ghost of Tsushima" by placing it in its own historical/cultural context and the influences
that influenced the final result of the structure of the work in the segment of the cultural
entertainment industry of electronic games is outlined; subsequently, the historical process
that made possible the material conditions and a certain fascination with the image of the
oriental warrior in the popular imagination is outlined; and a direct analysis of the
representations and appropriations produced about Kamakura Japan in "Ghost of Tsushima" is
outlined. The key concepts in this research are games as historical and cultural phenomena
based on the works developed by Johan Huizinga and pop culture based on the studies
developed by Thiago Soares. The research methodology consists of semiotic analysis, which
offers possibilities for cutting out the object in a way that simplifies the way we understand
the construction of symbols and ideas expressed in the work, together with the evidentiary
study proposed by Dubois of the investigative look beyond the finished work, but considering
the field of forces and influences that made possible the creation of this work of a nationalist
nature that proposes, within its assumed limitations of fictional history, to reproduce a feudal
Japan.

Keywords: "Ghost of Tsushima", Japan, Mongols, Electronic game.
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INTRODUCAO

Este trabalho investiga as apropriagdes e representagdes historicas em "Ghost of
Tsushima". Por representacdo entendemos toda criagdo de simbolos fisicos e imagéticos que
remetem ou invocam a memodria de um passado, independentemente desse passado ser
fidedigno ou idealizado em uma obra ficcional. Por apropriacdo, nos remetemos ao uso de
elementos — sejam eles fisicos ou ndo — que foram produzidos em seu proprio processo
historico/cultural e foram tomados para a producgdo de obras ou fendmenos sociais outros que
ndo fazem necessariamente parte do processo historico/cultural original desses
objetos/simbolos. Essas apropriacdes ¢ representagdes ndo se manifestam apenas como
simbolos visuais, mas podem incorrer por diferentes meios comunicacionais e diferentes
camadas de uma obra. A narrativa, trilha sonora ou musical e até a escolha de cores de uma
imagem sdo alguns exemplos que podem evidenciar essas representacdes € apropriacdes.

Por representagdo entendemos toda criagdo de simbolos fisicos e imagéticos que
remetem ou invocam a memoria de um passado, independentemente desse passado ser
fidedigno ou idealizado em uma obra ficcional. Por apropriacdo, nos remetemos ao uso de
elementos — sejam eles fisicos ou ndo — que foram produzidos em seu proprio processo
historico/cultural e foram tomados para a producdo de obras ou fendmenos sociais outros que
ndo fazem necessariamente parte do processo historico/cultural original desses
objetos/simbolos. Essas apropriacdes e representagdes ndo se manifestam apenas como
simbolos visuais, mas podem incorrer por diferentes meios comunicacionais e diferentes
camadas de uma obra. A narrativa, trilha sonora ou musical e até a escolha de cores de uma
imagem sao alguns exemplos que podem evidenciar essas representagdes € apropriacoes.

Para melhor explicarmos as caracteristicas e questdes da presente pesquisa, ¢
interessante trazermos uma coincidéncia ocorrida paralelamente a producdo desse trabalho: a
produgdo de um trabalho de mestrado que também utiliza a obra “Ghost of Tsushima” como
objeto de estudo. Uma diferenca crucial entre os trabalhos demonstra na pratica a diversidade
ndo apenas mitoldgica, mas também como ¢ possivel abordar de formas completamente
distintas o mesmo objeto. Ao se trabalhar com jogos eletronicos, midias de forma geral, o
historiador precisa indagar-se em que campo vai abordar o objeto em relacdo a histdria: o
objeto como algo histérico ou como uma ferramenta de ensino da historia.

O trabalho produzido por Bueno (2024), intitulado “REKISHIDO: Ensinando a

histéria do Japdo ao longo dos caminhos de 'Ghost of Tsushima” para o Programa de
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Pos-Graduacdo em Ensino de Histéria, seguiu o segundo caminho. Buenos aborda, com
énfase no de se ensinar jogando, a linguagem do jogo e da pratica social do jogador para
analisar a potencialidade do uso da obra para o ensino de historia. Bueno (2024), em seu
trabalho, busca também discutir a necessidade e os beneficios do uso desse tipo de linguagem
ao ensino de histéria, o periodo historico evocado pelo jogo e as formas e pardmetros
normativos do uso do jogo em escola.

Dessa forma, o presente trabalho segue o primeiro ‘“analisar a obra 'Ghost of
Tsushima"™ como um objeto histdrico. Isso significa localizar o jogo no proprio tempo e como
discurso histdrico sobre o passado. Na pratica, o campo de pesquisa e o ensino de historia nao
sdo de fato separados. A sua dindmica estaria melhor representada pelas faces de uma moeda,
ou seja, inseparaveis, mas que demandam a eleicdo de um dos lados como principal. O
videogame aglutina em si diversos aspectos de outras midias que dialogam entre si para
formar o resultado final planejado para a experiéncia de imersao do gameplay. Soma-se a isso
a necessidade de planejamento de uma curva de aprendizado que precisa ser aplicada no
inicio de um jogo, preferencialmente, de forma que ndo destrua a atmosfera e ndo interrompa
a narrativa apresentada. Esses elementos ainda precisam ser relembrados, estimulados e
reorganizados de forma que o jogador combine os diferentes recursos e taticas ao longo de

toda a narrativa e, principalmente, no apice final da obra.

O jogador, ao partir para o dominio do espago, deve enfrentar o tempo. Num
primeiro momento, a sua competéncia e performance serdo constitutivas de seu
proprio aprendizado. No Tetris, as mesmas regras que ddo suporte ao esquema
narrativo, e que devem ser exploradas pelo jogador para o desenvolvimento de suas
habilidades, estdo presentes na atuacdo do antissujeito, o que garante o principio da
progressdo, o tempo de manobra é reduzido, 8 medida que as fases sdo conquistadas.
(Angelo, 2015, p. 49)

Por essa razdo, toda constru¢cdo do jogo eletronico considera o didlogo de diferentes
frentes — narrativa, visual, gameplay, etc. — que influenciam umas as outras na “constitui¢cao
de todo e qualquer fendmeno como o de produ¢do de significacdo e de sentido” (Santaella,
1983, p. 13). O entendimento dessas camadas precisa ser levado em conta, tanto as camadas
internas do jogo eletronico quanto as camadas externas da industria e dos compositores da
obra. Além de um projeto de interface adequado, ¢ crucial que o usuario esteja familiarizado
com o mundo a que o sinal se refere (referentes), para que possa compreender o seu
significado. Ou seja, se o designer projetar um link em uma interface que ndo tenha nenhum

significado para o usuario, ele dificilmente compreendera o seu significado (Reis, Ferneda,



18

Almeida, 2020).A presente pesquisa parte da conceituagdo apresentada nos trabalhos de Johan
Huizinga (1993), que identifica os jogos como fendmenos historicos e culturais em que
determinadas estruturas sao formadas para que se tenha o jogo e formas de sociabilidades sao
atingidas entre os jogadores na sociedade. Inclui-se como conceito-chave o termo Cultura Pop
a partir dos estudos desenvolvidos por Thiago Soares (2014), em que o autor identifica um
campo de disputa entre a logica de mercado para as massas € o campo artistico. Nesse
sentido,ndo apenas insere a industria dos jogos eletronicos, mas também essa forma de arte
nasce nesse meio.

Para andlise no presente trabalho, buscamos repartir o texto em trés momentos. O
primeiro trata da historizacdo do "Ghost of Tsushima". Procuramos localizé-lo no préprio
contexto historico/cultural e as influéncias que influenciaram o resultado final da estrutura da
obra no segmento da industria cultural de entretenimento dos jogos eletronicos. Propomos
essa abordagem, pois buscamos localizar “ndo a obra-definicdo, mas o mundo de relagdes de
que essa se origina; ndo a obra-resultado, mas o processo que preside a sua formagdo; ndo a
obra-evento, mas as caracteristicas do campo de probabilidades que as compreende.” (ECO,
2015, p. 12). Ou seja, o contexto da produgdo japonesa de jogos eletronicos; os principais
paradigmas e know-how que influenciam a produgdo de jogos; as recepgdes, produgdes e
apropriacdes geradas tanto pelo publico jogador quanto ndo jogador no Brasil — um dos
maiores mercados consumidores dessa midia — e no mundo.

Em um segundo momento, busca-se tracar o processo histdrico que possibilitou as
condi¢des materiais e certo fascinio pela imagem do guerreiro oriental no imaginario popular.
Esse processo de transformagdes possibilitaria a formacdo de uma demanda, mas também
criou as ditas regras e expectativas estéticas para o que poderia e deveria ser o dito herdi
oriental. Para além do interior dessas obras, ¢ possivel verificar um esfor¢o autoetnografico
dos proprios asiaticos na produgdo de obras sobre si mesmos, disputas pela producao e escrita
de filme, além das repercussdes que tais obras produziram.

No tultimo capitulo, buscaremos analisar diretamente as representagdes e apropriacdes
produzidas sobre o Japao Kamakura em "Ghost of Tsushima". Nao buscaremos meramente
localizar anacronismos ou verossimilhancas com a historiografia existente com o material
produzido no jogo, mas procuramos entender como tais simbolos ou passado sdo apropriados
para ser encantados para representar simbolicamente determinado periodo historico.
Considera-se que o proprio jogo historico buscou reproduzir para convencer o jogador,

mesmo considerando a liberdade narrativa para a estrutura dos jogos eletronicos, que as
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produgdes tridimensionais, narrativas e escolhas estéticas da obra simulam e aproximam das
relagdes sociais e os espacos desse periodo.

Uma metodologia sugerida em tal empreitada no objeto de estudo que procuramos
analisar — o qual parece atender de forma mais satisfatoria as problematicas inerentes ao
objeto — ndio é uma tarefa facil. E necessario refletir profundamente sobre o que pretende
extrair na pesquisa do objeto de estudo em si no contexto da propria pesquisa empreendida.
Nao poderiamos considerar um modelo de andlise acabado ou fechado para outras
possibilidades futuras, mas um que possa dialogar com outros caminhos ao tempo que nos
revele a dimensdo mais abrangente possivel do objeto. Nesse sentido, considerariamos que o
método indicidrio proposto e exercido inicialmente de forma exemplar por Carlos Ginzburg.
Tal método configura-se pela analise do dito e do ndo dito. Analisando o conteido mais
aparente e superficial da obra, contudo indo mais a fundo naquilo que se encontra as margens
do texto, aqui entendido como a obra ficcional (Ginzburg, 1989).

A semiotica, enquanto metodologia, nos oferece possibilidades de recortes do objetode
forma que simplifique a forma como entendemos a constru¢do dos simbolos e das ideias
expressas na obra. Ou seja, primeiramente da relacdo do “signo a ele mesmo (suas
propriedades internas, seu poder para significar); a segunda, que se refere ao signo em relacao
ao seu objeto (aquilo que ele indica, se refere ou representa); e a terceira, que diz respeito a
relagdo do signo com o seu interpretante” (Reis, Ferneda, Almeida, 2020, p. 5).

Compreende-se como a busca numa analise semidtica e/ou sintomal das nuances que
estdo para além de apenas um dado, valorizando as especificidades do objeto e reconhecendo
o carater indireto do conhecimento. A Semidtica “forneceria ferramentas para analisar as
representacdes existentes no processo de comunicacdo do jogo eletronico por meio da
interface e do usuario. Os signos desenvolvidos pelos designers de interface sdo intencionais e
possuem o objetivo de transmitir uma mensagem para o usudrio, possibilitando a realizagao
de uma determinada tarefa. (Reis, Ferneda, Almeida, 2022, p. 11)

As analises semidticas surgiram no campo da linguistica, mas passaram a integrar a
metodologia de diversas areas do conhecimento, estudos de marketing e até campanhas
politicas para o grande publico. O principal intuito da semidtica ¢ compreender o processo de
significagdo e de sentido de um determinado signo, bem como as relagdes existentes com seus
objetos e interpretantes. “A Semidtica ¢ a ci€ncia que tem por objeto de investigacao todas as
linguagens possiveis, ou seja, examina os modos de constitui¢ao de todo e qualquer fendmeno

como o de producdo de significacdo e de sentido" (Santaella 1983, p. 13). Permitindo que se
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investigue o sistema de signos e as formas de representacdo utilizadas para transmitir

sentimentos, pensamentos, ideias e ideologias.

[...] a analise semiotica ¢ uma forma de investigagdo que tem como objetivo mapear
e analisar as interfaces do fendmeno analisado, tendo como proposito a descoberta
de cadeias de interpretagcdes possiveis, além de dar subsidios para o estudo de
processos comunicacionais envolvendo mensagens verbais, ndo verbais, sonoras,
imagéticas ou qualquer combinagdo entre estas modalidades. (Reis, Ferneda,
Almeida, 2020, p. 2)

A fim de contemplar multiplas dimensdes do objeto, consideramos imperativas as
contribuicdes de Philippe Dubois (1993) em seu trabalho sobre fotografia. Aqui nos
interessamos enquanto metodologia, especialmente a mitologica como espelhos e a dimensao
da imagem fotografica como trago, transformagao e espelhos do real. Dessa forma, buscando
sondar o espectro literario ficcional da obra tanto quanto a dimensdo fotografica da imagem
construida.

Esse método, porém, pressupde do pesquisador, assim como Ginzburg possuia em
relagdo ao medievo, um dos mais profundos conhecimentos do periodo ou conceito em que a
obra referéncia e a sagacidade do proprio historiador como uma espécie de detetive. Qualquer
tentativa que parta de uma bagagem leve dificilmente ndo teria outro fim do que um beco sem
saida ou superficialidade da investigagdo. E necessario lancar-se ao mais profundo das aguas
escuras para iluminar, longe do que qualquer vagalume poderia em sua superficie. Desde as
declaragdes dos artistas e diretores da obra (intencionalidade, potencialidade, valor cultural e
caracteristicas artisticas da obra), andlise da estrutura da obra proposta e efetivamente
produzida, e a disparidade das promessas produzidas, ndo no sentido de apenas julgar se
foram ou ndo cumpridas, mas buscar compreender os “projetos de poética para iluminarmos
através deles (inclusive quando dao lugar a obras malogradas ou discutiveis do ponto de vista
estético) uma fase da historia da cultura” (Eco, 2015, p. 27).

Dessa forma, confrontando a construgdo ficcional da obra com o saber
histérico-cientifico, o contexto de suas producdes e as particularidades da obra em relacao
com outras obras que, ao abordar o mesmo tema historico, produziram representagdes
distintas, assim como a sua recep¢do pelo publico. “A ponte de passagem foi estruturada a
partir do presente, por individuos analiticos que demonstraram ter competéncias ou formas
muito diferenciadas da maneira de olhar o passado [...]” (Santos, 2022, p. 23). Em alguns

pontos do presente trabalho, foi optado por colocar algumas imagens lado a lado. Sem
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comprometer a qualidade da imagem, essa escolha foi feita a fim de possibilitar ao leitor uma
comparagao direta entre as figuras. Os casos em que isso foi feito tratam-se de representagdes
diferentes de uma mesma figura histdrica e reimaginagdo de obras ja existentes.

Ao considerar os diferentes grupos que se relacionam dentro do publico gamer, em
relacdo a obra "Ghost of Tsushima" e as representagdes historicas inseridas no jogo eletronico,
percebe-se que até mesmo o local do pesquisador ndo poderia ser ignorado. Devido a isso,
recorremos a autoetnografia como um dos conceitos-chave deste trabalho. Como bem
observou Kout (2019) ao analisar os videogames através desse conceito, a sua identidade
como imigrante, filho de imigrante, cidadao francés, drabe ndo-mugulmano, pai, pedagogo
critico, educador, professor e marido o diferenciam das identidades normativas do esteredtipo
de jogador de jogos eletronicos. No entanto, sua identidade enquanto homem cisgénero
heterossexual e pessoa fisicamente apta o enquadra nas caracteristicas pressupostas desses
grupos de jogadores. Tanto para o autor quanto para qualquer pesquisador, e poderiamos
colocar essa questdo para muitos outros temas académicos, as identidades que nos
diferenciam colocam-nos em uma posi¢cdo na qual nos possibilita observar, ouvir, sentir
diferencgas e dinamicas ligadas as identidades dominantes na cultura dos jogos eletronicos. Ao
mesmo tempo, as identidades que nos colocam no grupo dominante — que ndo
necessariamente compdem a maioria, mas minorizam o restante — nos cegam para outras
questdes que nao sdao tdo sensiveis ao nosso intimo: género, sexualidade e capacitismo, por
exemplo. Nesse sentido, colocando-nos numa visdo mais estreita ou limitada da sociedade.

A autoetnografia implica colocar em cena as relacdes de forcas que perpassam a
sociedade, a autoridade do saber autorizado e evocar a presenca das vozes silenciadas e/ou
historicamente minorizadas no processo de constru¢do do conhecimento. “Neste sentido, a
passagem de um tempo para o outro esta fortemente ligada a como os movimentos identitarios
(ou a maneira como 0s sujeitos se percebem) aparecem na cena € como a tematica pesquisada
perpassa a trajetéria de todos os sujeitos tanto de maneira singular (visto as especificidades
narradas) e ao mesmo tempo plural (pela maneira como a experiéncia de discriminagdo acaba
aparecendo em todas as trajetorias dos sujeitos) e coletivo-social (...)” (Santos, 2022, p. 23).

E aqui me permito falar em primeira pessoa, a existéncia desse trabalho se deu
primeiramente pela minha prépria vivéncia com os videogames ao longo da minha vida. O
crescente numero de trabalhos sobre videogames igualmente perpassa as diferentes
experiéncias pessoais desses autores com o0s jogos eletronicos, sejam jogadoresou

observadores externos que se deparam com a midia pelos seus filhos ou alunos. A
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sensibilidade e as questdes produzidas para esse objeto de estudo ndo estdo desligadas do
pesquisador que, mesmo buscando incansavelmente a imparcialidade — e nao deve deixar de
tentar procura-la —, deve reconhecer como o seu lugar social e historico influenciou o seu
trabalho.

Esse fenomeno ja foi percebido em outras tematicas, por exemplo, quando a histdria
da mulher passou a ser escrita por mulheres, a dos pretos por pessoas pretas € a dos povos
origindrios pelos proprios povos. Isso ndo desqualifica a producao feita por outros, mas
explicita “o modo como os individuosexpressam a racializacdo do outro, € como aquele,
interpelado por sua origem racial ou discriminado em virtude desta, percebe e elabora tal
discriminacao” (Santos b, 2017, p. 216).

A escolha e o uso das obras dos jogos eletronicos ndo sao isentos e nem fruto do
acaso, mas sobretudo produzidos por um processo que, de uma forma ou outra, influencia nas
percepcoes e sensibilidades da pesquisa. A escolha do objeto de estudo parte do contexto
socioeconomico e cultural atual dos jogos eletronicos pelo mundo, como maior meio de
entretenimento da atualidade e pelas mudancas de paradigmas do campo historiografico que
identifica a pluralidade de possibilidades pelas quais a histéria se manifesta e € produzida. Ao
avancar o horizonte das fontes provenientes dessa ruptura e novas concepgdes de documentos,
fontes de acesso a um passado presente, a histdria parece ter sido a que mais ousou dentre as
ciéncias humanas, avan¢ando para considerar o texto para muito além do documento redigido.

No contexto do pos-guerra de onde ocorreram essas mudangas, € das duvidas surgidas
da pretensa superacdo dessas escaramucas, houve condi¢des de possibilidade para a reflexao
historiografica que conflui que a realidade social, em toda sua complexidade, talvez, nao se
faca apenas de textos (Febvre, 1989). Considerando, portanto, que todo e qualquer vestigio de
trabalho humano poderia ser objeto de estudo/investigagdo do historiador em seu trabalho
(Febvre, 1989), localiza-se que o “conhecimento do passado estd em progresso, que
incessantemente se transforma e aperfeicoa” (Bloch, 2001, p. 75).

A partir dessas reflexdes introduzidas na primeira geragdao da chamada escola dos
Annales, reflexdes estas que foram sofisticadas nas geracdes subsequentes, especialmente na
chamada “terceira geracdo”, cabe compreender que mesmo a arte e suas narrativas ficcionais
possuem um "nascimento" e transmissdo em contextos culturais e sociais especificos que
merecem estudo e compreensdo (Ginzburg, 1939), aqui manifestada em um jogo eletronico.
Logo, tais obras sdo, aos olhos do historiador cultural, documentos/testemunhos da histéria

viva e saturada de pensamento e de a¢ao-poténcia.
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Abriu-se, assim, margem ao historiador para fazer historia de determinada obra ou
segmento da obra, mas também, confeccionar historia através dela. Essa segunda
possibilidade ¢ a que mais interessa ao presente projeto, apesar de ndo se estar excluindo
necessariamente a primeira. Isso porque buscamos fazer uma andlise focada de uma midia
ainda pouco analisada através dos métodos da historiografia, embora adquira crescente
relevancia enquanto documento do saber histérico na medida em que ganha importancia nos
processos da sociedade, inclusive, nas lides cotidianas da Didatica da Historia.

Os jogos possibilitam experiéncias com diferentes aspectos ou dimensdes do mundo
em que vivemos, com relagdes politicas, sociais, culturais e econdmicas. No caso de jogos
ambientados em contextos histdricos, ¢ proporcionada aos jogadores uma experiéncia com o
passado marcada pela narrativa, que toma de empréstimo acontecimentos € personagens
histéricos, pelos elementos visuais, que reproduzem detalhes de indumentérias, armas,
ferramentas e cidades. Um passado ficcionalizado, mas interfere nas representagdes que
formamos sobre a historia. Em outro dado, ¢ perceptivel que outras obras que nao carregam a
aspiracdo de simular dados contextos, introduzem conceitos, concepgdes e questoes da ordem
do dia de suas épocas. Ou seja, imposi¢des que, de forma explicita ou implicita, determinam e
influenciam a obra a partir das metodologias usuais, da psicologia e da logica contemporanea.

Nesse caso, poderiamos citar o género de futuro distopico nos jogos eletronicos. Tal
experiéncia pode ser problematizada, trabalhada tanto pelas semelhangas, fruto de
investimento financeiro em pesquisas, roteiros e composicao grafica dos games, mas também
pelas diferencas e anacronismos que essas midias podem apresentar. Resck (2020),
comentando sobre Assassin’s Creed III, jogo ambientado no periodo da Revolu¢do Americana
de Independéncia (1765-1783) com passagens que intercalam com personagens no presente.
Em Assassin’s Creed, o Brasil aparece, mas com uma representacdo distante da nossa
realidade, mostrando praticamente todas as mulheres de biquini e interacdes agressivas. Essa
representacdo construida buscaria mostrar um Brasil atual. Mesmo com todos os referenciais
que poderia se utilizar com apenas alguns cliques na internet, uma produgdo obviamente
estereotipada em preconceitos datados sobre outras culturas ¢ produzida pelo mesmo estudio
que possui prestigio internacional por uma pretensa capacidade de reproduzir fidedignamente
contextos historicos em suas obras.

“Muitos games utilizam fontes historicas em seu enredo, possibilitando também a
construgdo de ambientacdes e simulagdes de contextos historicos.” (Costa, 2017: 37). Cada

vez mais, essas e outras empresas desenvolvedoras de jogos eletrOnicos investem na
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propaganda de pesquisa histdrica nas produgdes, sejam jogos que se passam em periodos
histéricos ou inspirados em mitos e religides que remetem a alguma cultura histoérica. Esses
games possibilitam uma imersdao profunda em suas narrativas/cenarios, possibilitando,
efetivamente, a producdo de uma presenca do passado (Rocha, 2014). Muitos dos videogames
atuais empregam consultores sobre diferentes temas, inclusive historiadores, tais como outras
midias audiovisuais, como séries televisivas € o cinema.

Torna-se, portanto, necessario o apontamento da localiza¢dao historica ndo apenas da
indtstria de forma geral, mas do proprio jogador sobre a obra. Isso, sob o risco de

apagamento de fatos importantes para a compreensao do objeto.

Elaborar analiticamente sobre a propria experiéncia passada do pesquisador seria,
assim, uma forma de recolher informacdes sobre a gestdo das relacdes e
desigualdades raciais no cotidiano de trabalho da empresa, em outro tempo e lugar,
criando, assim, um quadro de contraste com o presente a ser estudado. Nesse
sentido, o sujeito da experiéncia adquiria, agora, o estatuto analitico de objeto de
observacdo. (Santos b, 2017, p. 215)

Da mesma forma que buscamos localizar os sujeitos envolvidos no processo de
qualquer pesquisa, seja o sujeito historico ou um entrevistado diretamente pelo pesquisador,
“o relato biografico individual ¢ um meio para melhor caracterizar a situagdo de trabalho da
perspectiva dos agentes que dela participam.” (Santos b, 2017, p. 216)

Sou um homem brasileiro, heterossexual, cisgénero, filho de um homem preto da
Paraiba que trabalhou desde crianca pela sobrevivéncia da extrema pobreza e migrou para o
Rio de Janeiro em prol da sobrevivéncia. Sou filho de mulher paraibana parda de igual
situacdo de vulnerabilidade social que foi expulsa de casa aos quatorze anos de idade, vitima
de violéncia fisica pela mae e que sobreviveu trabalhando de doméstica na mansao de Anna
Maria Niemeyer pouco tempo depois da sua expulsdo de casa. Apds a primeira gravidez da
minha mae, meus pais passaram a morar juntos na comunidade dominada pelo crime no Rio
das Pedras, onde nasci pouco tempo depois.

Situo brevemente a trajetoria dos meus pais para explicitar que toda a minha vivéncia
com os videogames, que me debrucarei daqui para frente, ndo se deu por uma posicao
privilegiada e economicamente confortavel. Muito longe disso, no periodo do meu
nascimento e infancia, a fome fez presenca. Minha mae foi dispensada do seu trabalho de
doméstica apo6s engravidar. Por uma brecha na legislacdo, meu pai nao teve direito a nenhum

centavo apos pedir demissdo de uma padaria em que trabalhava. Eles ndo possuiam nenhum
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bem, apenas 20 reais que foram gastos em alimento para o primeiro filho ainda bebé. Apos
fechar alguns acordos com comerciantes locais para compras “fiadas”, eles conseguiram tirar
sustento pelos proximos anos que se seguiram vendendo espetos de carne e sorvete na rua.

Aos meus 3 anos de idade, ainda vivendo no Rio das Pedras, meu pai comprou para os
dois filhos um Super Nintendo com trés cartuchos de jogos, aparentemente, originais que se
perderam ao longo dos anos. Super Mario World, Super Mario Kart e Mortal Kombat foram o
meu primeiro contato com os videogames. Com o crescente poder das milicias, meu pai achou
melhor voltar para a regido de origem tanto do meu pai quanto da minha mae,
Massaranduba-PB, cidade vizinha de Campina Grande, para criar os filhos. Com alguns
percal¢os no caminho, eles abriram uma pequena lanchonete na cidadezinha onde comecei a
trabalhar aos 9 anos de idade.

O acesso ao videogame proprio parecia mais dificil na primeira década dos anos dois
mil, porém Massaranduba possuia algumas Lan Houses onde podia-se jogar videogame. Era o
ponto central de toda crianca ou adolescente, majoritariamente masculino. Alguns barzinhos
passaram a alugar fliperamas com jogos como Street Fighters, mas a presenca de homens
adultos embriagados tornava um local indesejado pelas maes. O que ndo impedia que muitos
filhos escapassem secretamente para esses lugares. Até meu pai alugou um fliperama para a
lanchonete, no entanto, os filhos jogavam bem mais que os clientes. O que inviabilizou o
fliperama 1a. Apesar da ma fama, ainda mais impulsionada em jornais sensacionalistas, os
games das Lan-houses fizeram grande sucesso até que, inevitavelmente, o barateamento dos
consoles faliu esses lugares que eram verdadeiros espagos de comunidade, de interpretacao
entre 0s gamers.

Na segunda metade da primeira década de dois mil, fui presenteado com um clone que
emulava plataformas antigas. Esse emulador vinha acoplado ao sistema do aparelho de DVD
e com varios jogos instalados na memoria. Para aquele momento tecnologico, uma centena de
jogos da década de oitenta ndo ocupava quase nada de espago na memoria. No fim da
primeira década de dois mil e comego da década de dez, possuir um console de geragdo
anterior era uma realidade palpavel. O Playstation 3 ja tinha cerca de 5 anos do seu
langamento, mas s6 era economicamente viavel para a grande maioria vir a adquirir pela
primeira vez o Playstation 2, que ja havia saido de circulacdo. Isso ainda era possivel pelo fato
de a venda de jogos piratas ainda ser muito forte. Morando em uma cidade pequena, ainda que
proxima de um grande centro urbano da regido nordeste, somado ao trabalho diario sem folga

semanal, as opcdes de lazer eram bastante limitadas. Leituras eram algo pouco estimulado e
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as livrarias simplesmente ndo existiam em Massaranduba. Logo, os jogos foram a minha
principal forma de entretenimento.

Alguns anos depois, consegui adquirir um Playstation 3, no mesmo periodo em que ja
saia de circulagdo pelo Playstation 4. Em 2016, adquiriu o PlayStation 4 em sua versdo base,
préximo a €poca em que a versdo Pro dessa plataforma foi langada. Apesar de a pirataria ter
sido fortemente combatida nas ultimas geragdes, ela ndo deixou de ser um grande meio de
acesso para a maioria. Por viver préximo a zona rural, ndo tive acesso a internet, apesar de ter
ciéncia da revolugdo que o novo modo apresentava.

Os jogos focados em narrativa, independentemente do seu género, foram o grande
foco e entretenimento nessa midia. A geracdo do Playstation 2 ao 4 representou os grandes
marcos no contar histdria nos jogos eletronicos. No entanto, os jogos de PlayStation 2 e 3 nao
eram traduzidos para o portugués brasileiro. Costumavamos utilizar dicionarios em inglés
para compreender os jogos. Tinhamos o costume de anotar as falas e traduzir palavra por
palavra. Quando os jogos passaram a se ambientar em periodos histdricos, como God of War,
tanto eu quanto amigos nos animamos para as aulas de historia. Foi o que de fato me
aproximou da disciplina, para além do fato de gostar de estudar.

Quando ingressei no curso de historia em 2018, ndo imaginava que historia poderia ser
estudada por filmes, musicas, pegas etc. A minha experiéncia escolar havia sido
extremamente limitada ao livro e praticamente nio abordamos histéria da Asia ou Africa.
Quando me foi confrontada a necessidade de produzir uma monografia, veio-me logo a ideia
de trabalhar com videogame, visto que conhecia bem a midia e ndo havia localizado trabalhos
na area de historia. Foi ai que me deparei com dificuldades. Primeiramente, poucos
professores se sentiam a vontade para orientar um trabalho sobre esse objeto, visto que suas
areas eram outras ¢ ndo possuiam conhecimento sobre a midia. Segundo, a dificuldade de
encontrar referenciais teoricos inicialmente, ja que a midia “jogo eletronico” em histdria era
extremamente escassa.

No entanto, isso ndo me fez desistir. As principais recomendagdes dos professores me
dirigiam a trabalhar os jogos eletronicos como ferramenta de ensino. Acabei seguindo este,
mas sem abandonar a ideia de que queria fazer algo a mais, principalmente, como diz o meu
orientador, “pesquisa ¢ ensino ndo se separam”. Um bom pesquisador continua ensinando.
Nos anos finais da graduacdo, ocorreu a pandemia. Como se o fato em si ja ndo fosse
marcante o bastante, acabei perdendo o meu pai para a doenga e negligéncia negacionista que

vigora no pais. Isso influenciou a minha decisdo de continuar a estudar os jogos eletronicos no
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mestrado, ndo apenas como ferramentas de ensino, mas como objeto de pesquisa da historia,
porque, ao relembrar a minha trajetéria com os games, percebi que havia sido meu pai o
grande culpado por ter me tornado um gamer. Ainda que tenha ouvido ele reclamar que talvez
jogasse demais as vezes.

Contudo, ndo deixei de langar o olhar para a questdo do ensino e jogos eletronicos. Em
2023, em didlogo com José Otavio Aguiar, formulamos e aprovamos um projeto de extensao
na Universidade Federal de Campina Grande no qual experimentamos na pratica ensinar

historia com jogos eletronicos.

O projeto "Historia da Marcialidade E China In Game" explorou o ensino da historia
oriental ¢ das artes marciais chinesas por meio de jogos eletronicos, orientado pelo
Professor José Otavio Aguiar. A metodologia incluiu uma oficina de Kung Fu e
apresentagdes tematicas com jogos eletronicos. Os resultados mostraram um aumento
no interesse dos alunos pelo tema, evidenciando a eficacia dos jogos eletronicos
promovendo uma abordagem dindmica e interdisciplinar no contexto do ensino da
historia. (Aguiar, Felix, at all, p. 2024)

Figura 1 - Oficina I do Projeto de Extensdo: Historia da Marcialidade E China In Game com

alunos do IFPB campus Campina Grande

A

Fonte: Autor (2023)
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Figura 2 - Oficina II do Projeto de Extensao: Historia da Marcialidade E China In Game com
alunos do IFPB campus Campina Grande

Fonte: Autor (2023)

Figura 3 - Oficina III do Projeto de Extensdo: Histéria da Marcialidade E China In Game com
alunos do IFPB campus Campina Grande

-

Fonte: Autor (2023)

Concluo esse pequeno exercicio autoetnografico explicitando o que os jogos
eletronicos representaram na minha vida. Primeiramente, representam a principal forma de
entretenimento da qual usufrui ao longo da vida; segundo, ¢ a forma de arte a qual tive mais
acesso e reconheco a auséncia de imparcialidade e potencial de expressividade inerente a toda
forma de arte; terceiro, foi a ponte que me ligou ao campo da histéria ao chamar minha
atengdo e tornar a experiéncia de ensino prazerosa; quarto, ¢ parte inseparavel da minha

formag¢do como pesquisador e professor de historia; quinto e ultimo, os jogos eletrdonicos
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perpassam relagdes de afetividades pessoais de amigos e familiares, memorias fundamentais
que levarei por toda a vida. Seria faltar com a verdade afirmar que as indagacdes produzidas
nesta pesquisa nao possuem ligacdo alguma com minha experiéncia pessoal. E,

provavelmente, a auséncia dessa experiéncia resultaria em outras formas de olhar o objeto.

CAPITULO 1 — Entre a Histéria dos Games e a Historia no Game: uma andlise historica dos

fendmenos sociais produzidos pelos jogos eletronicos.

No presente capitulo, buscaremos contextualizar o nosso objeto de estudo a partir de
um contexto macro em direcdo ao micro, relacionando-o aos conceitos que operam 0 NOSsoO
trabalho. Pois, como observa Ginzburg (1989), os significados dos acontecimentos
encontram-se atrelados a distancia entre eles e as distintas formas de observa-los. O contexto
com o qual nos deparamos ¢ o de fortemente enraizados no solo devastado das guerras
mundiais. O resultado que buscamos atingir com isso ndo ¢ uma sequenciacao de eventos do
tipo causa e efeito diretos, mas “uma clarificacao acerca de uma situagao cultural em processo
no qual se desenham conexdes a serem aprofundadas entre os varios ramos do saber e as
varias atividades humanas” (Eco, 2015, p. 33)

Nos estudos académicos, houve vdarias tentativas de estabelecer pressupostos
universais para os jogos como um todo. Pressupostos esses desde sua origem até a funcao
social dos jogos nas sociedades. Acontece que o jogo em si € uma atividade profundamente
universal. Os jogos ndo apenas estdo presentes em todas as sociedades humanas em todos os
tempos, mas também em todas as espécies. Os animais também jogam dentro de uma
estrutura de regras, ainda que simplificada, em que o outro ndo se machuque e participe
voluntariamente. Por exemplo, dois filhotes fazendo um cabo de guerra com um pedago de
corda ou perseguindo um ao outro ou lutando entre si sem machucar-se. Alguns tedricos
entendem os jogos como simplesmente o desligamento da realidade ou do cotidiano com o
fim de possibilitar um reavivamento, outros autores observam como um treinamento ludico da
vida adulta e outros ainda observam como resultado de instintos de competicao e de uso de
certas faculdades. Independente das teses em seus acertos ou limitagdes, ¢ perceptivel um
elemento em comum a todas as analises: o jogo sempre estd ligado a alguma coisa que € o
nao-jogo. Os jogos nao se esgotam em si mesmos (Huizinga, 1993).

Igualmente pioneiro, o socidlogo literario Roger Caillois (1990) analisa e d4 uma certa

continuidade a exploragdo iniciada por Huizinga. Em seu ensaio Os Jogos e os Homens,
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Caillois problematiza algumas questdes apresentadas por seu antecessor, sem deixar de
reconhecer a importancia e o ineditismo de Huizinga. Em sua discussdo na defini¢ao de jogo,
Caillois estabelece algumas caracteristicas fundamentais do jogo. Sem demorar demais em
tais aspectos, até porque o autor ndo se refere aos jogos eletronicos, ainda que caiba
perfeitamente na defini¢do, as caracteristicas sdo: a liberdade, de escolher jogar ou ndo, pois
caso contrario o jogo seria apenas coer¢do; delimitagdo, pois 0 jogo possui restricdes de
natureza (tempo e espago) ao ser um desligamento da vida diéria; incerteza, pois ndo se pode
saber como o jogo ird resultar; improdutivo, pois ndo cria bens ou riqueza, no maximo, a
perda ou ganho dos jogadores; regulamentagdo, pois todo jogo possui regras por mais
flexiveis que um brincar de boneca seja; e ficgdo, pois todo jogo implica no ato imaginativo
ou ludico.

A partir desse ponto, € perceptivel a limitagao das analises desses autores para os
jogos eletronicos, dos quais acabaram ndo sendo conhecidos pelos autores. Em concordancia
com Huizinga, Caillois exprime no mesmo topico da defini¢do dos jogos: “Com efeito, uma
caracteristica do jogo € nao criar nenhuma riqueza, nenhum valor. Por isso, se diferencia do
trabalho e da arte” (Caillois, 1990, p. 25). A discordancia ¢ sobretudo na questao da arte, pois
0s jogos eletronicos — e poderiamos citar também o RPG de mesa — trazem uma mudanga
fundamental nesse aspecto. Primeiramente pegando elementos emprestados e posteriormente
criando os proprios, os jogos eletronicos passaram a ser vistos como obras de arte.
Obviamente, existem aqueles jogos de nenhuma expressividade artistica ou considerados
pejorativamente nesse aspecto. O fato € que ndo se nega a possibilidade de expressdo artistica
no jogo, que também ¢ espremida nos cargos existentes do setor: dire¢do, arte, fotografia,
artista conceitual e outros. Essa conclusdo de Caillois também pode ser discutida para outros
tipos de jogos, mas como nao € o foco deste trabalho, nos limitaremos apenas a ponderacao
dos jogos eletronicos.

Para poder compreender estas ligagdes, aquilo que estd proximo, é necessario buscar
uma visdo periférica do objeto ao se afastar dele. Por conseguinte, a realizagdo desse recuo
proporciona um “antidoto eficaz contra um risco a que todos estamos expostos: o de banalizar
a realidade” (Ginzburg, 2001, p. 41b). Pois ndo basta apenas olhar a imagem acabada do jogo
para compreender os seus significados, as representagdes inscritas em seu intimo. As
construgdes escolhidas ou excluidas ndo sdo apenas uma imagem resultado de uma técnica e
de uma agao, o resultado de um fazer e de um saber-fazer, uma representacao de papel que se

olha simplesmente em sua clausura de objeto finito, ela ¢ também, em primeiro lugar, um
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verdadeiro ato iconico que ndo se pode compreender fora de suas circunstancias (Dubois,
1993).

Outro ponto fundamental estd na observancia de que a maioria dos estudos produzidos
analisa os jogos diretamente por métodos quantitativos, ignorando ou ndo explorando a fundo
o carater estético dos jogos. Ou seja, considera-se que os elementos visuais e estéticos
exercem um papel fundamental no jogo tanto quanto os seus objetivos e regras. Eles
exprimem ideias e sentidos que convergem com os demais elementos do jogo em si. Afinal,
ao passo que as representacdes de uma imagem implicam tanto na evocagdo da presenca de
algo que ndo estd mais ali, também pressupdem algo que a substitui. Sendo tanto uma
substitui¢do ou diferenga, quanto a semelhanga que a imagem/estética pressupde. A linha
ténue que divide a imagem da representacdo de algo que existiu, € nao ¢ ele, e os idolos
resultantes da imaginacdo humana. Em algum momento, sob determinadas circunstincias, se
torna oportuna a chegada e o uso de um manequim para o rei, € esse mesmo manequim, em
algum momento, acaba sendo de fato o proprio rei. “Nao ¢ algo a que podem ser atribuidos
casualmente os acontecimentos sociais, 0s comportamentos, as instituigdes ou 0s processos;
ela ¢ um contexto, algo dentro do qual eles podem ser descritos de forma inteligivel - isto ¢
descrito com densidade” (Geertz, 1989, p. 24). Essa observagdo nos estudos acerca dos jogos
ja foi feita por Huizinga (1993), no entanto, a pratica se manteve mesmo apds a critica.

Por essas razdes, ndo se trata de elencar todas as empresas e produtos que vieram a
existir e falir dentro do setor dos videogames até a atualidade, mas de investigar os fendmenos
derivados ou que influenciaram significativamente todo esse segmento. Tornando-o favoravel
ou deturpando-o para que se torne o que veio de fato a ser. Sem duvidas, os diversos
universos culturais surgem de um contexto historico-econdmico e seria bastante dificil
compreender a fundo os primeiros sem estabelecer uma ligagao com o segundo. Uma obra de
arte, ou um sistema de pensamento, surge de uma complexa rede de influéncias, a maioria das
quais se desenvolve no ambito especifico da obra ou sistema em questdo. O mundo interior de
um poeta ¢ influenciado e formado pela tradicao estilistica dos poetas que o precederam (Eco,
2015).

Considerando que o nosso objetivo transita entre a relagdo do jogo com a cultura que
possibilitou a sua formacao, ndo ¢ indispenséavel fazer referéncia a todas as formas possiveis
de se fazer e jogar jogos eletronicos, sendo possivel nos limitarmos a suas manifestagoes
sociais. O primeiro contexto que viemos a compreender pertinente aos jogos eletronicos ¢ a

sua inser¢do naquilo que chamamos de Cultura Pop. A ambiguidade do termo ¢ bastante
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problematica para o campo das ciéncias humanas. O conceito banaliza ao ser usado para se
referir a todo e qualquer tipo de coisa com o termo cultura; enquanto “pop”, remetido a sua
origem de coisa popular do povo, ¢ levado a problematizacdo por talvez ndo poder ser
compreendido nessa terminologia na pratica.

Os criticos da Cultura Pop abordam a problematica a partir do reducionismo enquanto
um modelo de padronizacdo do capitalismo tardio. Para estes, o “pop” deve ser compreendido
como feito para o consumo das massas ¢ ndo por ela. A exemplificagdo dessa critica na
industria dos games estaria no numero reduzido de apenas trés empresas que produzem
plataformas de jogos no mundo inteiro, enquanto as lojas de jogos eletronicos para PC sdo
concentradas majoritariamente em duas empresas.

Os defensores, ou mais otimistas da Cultura Pop, por outro lado, reconhecem no
fendmeno um dinamismo e a produgdo de novas sociabilidades e significados (Castro, 2015)
proveniente da interagdo de variados grupos sociais localizados em diferentes partes do
mundo. Eventos com cosplayers, foruns, grupos de fan games ou mods, comunidades online
seriam alguns exemplos de locais onde se produz esse dinamismo. Como dito anteriormente,
o publico da cultura pop, a0 mesmo tempo que € consumidor, também € o seu produtor.

Entre as duas visdes que citamos, a negacdo de uma em concordancia da outra ndo
parece ser o melhor dos caminhos, mas justamente as tensdes que as forgas de diferentes
grupos exercem umas as outras acabam por explicar melhor as caracteristicas da Cultura Pop.
O sentido mercadoldgico ¢ evidente nesses segmentos, a0 mesmo tempo, ela ndo atravanca a
participa¢do e produ¢do popular na industria. Ou seja, de forma a influenciar os caminhos
pelos quais as simbologias na industria sdo formadas.

Considerando ainda que esse publico ¢ diverso em suas proprias concepgdes, nao
necessariamente antagonicas, mas a ponto de produzir heterogeneidades o bastante que
choquem entre si. “Ambos ja estdo enraizados de forma que ndo podemos mais fazer analises
de produtos da cultura midiatica sem discutir, por exemplo, esta engrenagem de marketing e
de posicionamentos de produtos que fazem com que, inclusive, tais produtos cheguem até os
contextos de fruicdo” (Soares, 2014, p. 4).

As competicdes de jogos eletronicos sdo especialmente grandes demonstrativos desse
aspecto da cultura pop. Elas s3o uma espécie de extensdo do jogo eletronico. Mais
precisamente, ¢ certo dizer que esses eventos sao a extensao de todos os jogos eletronicos que
o jogador jogou em sua vida e todas as memorias afetivas derivadas deles. Os grandes eventos

seguem, antes de mais nada, as caracteristicas que definem um jogo: possuem a delimitagdo
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temporal e espacial, representam um desligamento do cotidiano e configuram como um

momento de divertimento.

Figura 4 - BGS 2019

Fonte: Bravo (2019)

No presente capitulo, buscaremos contextualizar o nosso objeto de estudo a partir de
um contexto macro em dire¢ao ao micro, relacionando-o aos conceitos que operam O Nosso
trabalho. Pois, como observa Ginzburg (1989), os significados dos acontecimentos
encontram-se atrelados a distancia entre eles e as distintas formas de observa-los. O contexto
com o qual nos deparamos ¢ o de fortemente enraizados no solo devastado das guerras
mundiais. O resultado que buscamos atingir com isso nao € uma sequenciagdo de eventos do
tipo causa e efeito diretos, mas “uma clarificacdo acerca de uma situagdo cultural em processo
no qual se desenham conexdes a serem aprofundadas entre os varios ramos do saber e as
varias atividades humanas” (Eco, 2015, p. 33)

Nos estudos académicos, houve varias tentativas de estabelecer pressupostos
universais para os jogos como um todo. Pressupostos esses desde sua origem até a funcdo
social dos jogos nas sociedades. Acontece que o jogo em si € uma atividade profundamente
universal. Os jogos ndo apenas estdo presentes em todas as sociedades humanas em todos os
tempos, mas também em todas as espécies. Os animais também jogam dentro de uma
estrutura de regras, ainda que simplificada, em que o outro ndo se machuque e participe
voluntariamente. Por exemplo, dois filhotes fazendo um cabo de guerra com um pedago de

corda ou perseguindo um ao outro ou lutando entre si sem machucar-se. Alguns teéricos
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entendem os jogos como simplesmente o desligamento da realidade ou do cotidiano com o
fim de possibilitar um reavivamento, outros autores observam como um treinamento ludico da
vida adulta e outros ainda observam como resultado de instintos de competicao e de uso de
certas faculdades. Independente das teses em seus acertos ou limitagdes, ¢ perceptivel um
elemento em comum a todas as analises: o jogo sempre estd ligado a alguma coisa que € o
nao-jogo. Os jogos nao se esgotam em si mesmos (Huizinga, 1993).

Igualmente pioneiro, o socidlogo literario Roger Caillois (1990) analisa e d4 uma certa
continuidade a exploragdo iniciada por Huizinga. Em seu ensaio Os Jogos e os Homens,
Caillois problematiza algumas questdes apresentadas por seu antecessor, sem deixar de
reconhecer a importancia e o ineditismo de Huizinga. Em sua discussao na defini¢do de jogo,
Caillois estabelece algumas caracteristicas fundamentais do jogo. Sem demorar demais em
tais aspectos, até porque o autor ndo se refere aos jogos eletronicos, ainda que caiba
perfeitamente na defini¢do, as caracteristicas sdo: a liberdade, de escolher jogar ou ndo, pois
caso contrario o jogo seria apenas coer¢do; delimitagdo, pois 0 jogo possui restricdes de
natureza (tempo e espago) ao ser um desligamento da vida diéria; incerteza, pois ndo se pode
saber como o jogo ird resultar; improdutivo, pois ndo cria bens ou riqueza, no maximo, a
perda ou ganho dos jogadores; regulamentagdo, pois todo jogo possui regras por mais
flexiveis que um brincar de boneca seja; e ficgdo, pois todo jogo implica no ato imaginativo
ou ludico.

A partir desse ponto, € perceptivel a limitagdo das analises desses autores para os
jogos eletronicos, dos quais acabaram ndo sendo conhecidos pelos autores. Em concordancia
com Huizinga, Caillois exprime no mesmo topico da defini¢do dos jogos: “Com efeito, uma
caracteristica do jogo € ndo criar nenhuma riqueza, nenhum valor. Por isso, se diferencia do
trabalho e da arte” (Caillois, 1990, p. 25). A discordancia € sobretudo na questao da arte, pois
0s jogos eletronicos — e poderiamos citar também o RPG de mesa — trazem uma mudanga
fundamental nesse aspecto. Primeiramente pegando elementos emprestados e posteriormente
criando os proprios, os jogos eletronicos passaram a ser vistos como obras de arte.
Obviamente, existem aqueles jogos de nenhuma expressividade artistica ou considerados
pejorativamente nesse aspecto. O fato € que ndo se nega a possibilidade de expressao artistica
no jogo, que também ¢ espremida nos cargos existentes do setor: dire¢do, arte, fotografia,
artista conceitual e outros. Essa conclusdo de Caillois também pode ser discutida para outros
tipos de jogos, mas como nao ¢ o foco deste trabalho, nos limitaremos apenas a ponderacao

dos jogos eletronicos.
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Para poder compreender estas ligagdes, aquilo que estd proximo, é necessario buscar
uma visdo periférica do objeto ao se afastar dele. Por conseguinte, a realizagdo desse recuo
proporciona um “antidoto eficaz contra um risco a que todos estamos expostos: o de banalizar
a realidade” (Ginzburg, 2001, p. 41b). Pois ndo basta apenas olhar a imagem acabada do jogo
para compreender os seus significados, as representagdes inscritas em seu intimo. As
construcdes escolhidas ou excluidas ndo sdo apenas uma imagem resultado de uma técnica e
de uma agdo, o resultado de um fazer e de um saber-fazer, uma representacao de papel que se
olha simplesmente em sua clausura de objeto finito, ela ¢ também, em primeiro lugar, um
verdadeiro ato iconico que ndo se pode compreender fora de suas circunstancias (Dubois,
1993).

Outro ponto fundamental estd na observancia de que a maioria dos estudos produzidos
analisa os jogos diretamente por métodos quantitativos, ignorando ou ndo explorando a fundo
o carater estético dos jogos. Ou seja, considera-se que os elementos visuais e estéticos
exercem um papel fundamental no jogo tanto quanto os seus objetivos e regras. Eles
exprimem ideias e sentidos que convergem com os demais elementos do jogo em si. Afinal,
ao passo que as representacdes de uma imagem implicam tanto na evocagdo da presenca de
algo que ndo estd mais ali, também pressupdem algo que a substitui. Sendo tanto uma
substitui¢do ou diferenga, quanto a semelhanga que a imagem/estética pressupde. A linha
ténue que divide a imagem da representacdo de algo que existiu, € nao ¢ ele, e os idolos
resultantes da imaginacdo humana. Em algum momento, sob determinadas circunstincias, se
torna oportuna a chegada e o uso de um manequim para o rei, € ess€ mesmo manequim, em
algum momento, acaba sendo de fato o proprio rei. “Nao € algo a que podem ser atribuidos
casualmente os acontecimentos sociais, 0s comportamentos, as instituigdes ou 0s processos;
ela ¢ um contexto, algo dentro do qual eles podem ser descritos de forma inteligivel - isto ¢
descrito com densidade” (Geertz, 1989, p. 24). Essa observagdo nos estudos acerca dos jogos
ja foi feita por Huizinga (1993), no entanto, a pratica se manteve mesmo apds a critica.

Por essas razdes, ndo se trata de elencar todas as empresas e produtos que vieram a
existir e falir dentro do setor dos videogames até a atualidade, mas de investigar os fendmenos
derivados ou que influenciaram significativamente todo esse segmento. Tornando-o favoravel
ou deturpando-o para que se torne o que veio de fato a ser. Sem duvidas, os diversos
universos culturais surgem de um contexto historico-econdmico e seria bastante dificil
compreender a fundo os primeiros sem estabelecer uma ligagdo com o segundo. Uma obra de

arte, ou um sistema de pensamento, surge de uma complexa rede de influéncias, a maioria das
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quais se desenvolve no ambito especifico da obra ou sistema em questdo. O mundo interior de
um poeta ¢ influenciado e formado pela tradicao estilistica dos poetas que o precederam (Eco,
2015).

Considerando que o nosso objetivo transita entre a relagdo do jogo com a cultura que
possibilitou a sua formacao, ndo ¢ indispensavel fazer referéncia a todas as formas possiveis
de se fazer e jogar jogos eletronicos, sendo possivel nos limitarmos a suas manifestagdes
sociais. O primeiro contexto que viemos a compreender pertinente aos jogos eletronicos € a
sua inser¢do naquilo que chamamos de Cultura Pop. A ambiguidade do termo ¢ bastante
problematica para o campo das ciéncias humanas. O conceito banaliza ao ser usado para se
referir a todo e qualquer tipo de coisa com o termo cultura; enquanto “pop”, remetido a sua
origem de coisa popular do povo, ¢ levado a problematizacdo por talvez ndo poder ser
compreendido nessa terminologia na pratica.

Os criticos da Cultura Pop abordam a problematica a partir do reducionismo enquanto
um modelo de padronizacdo do capitalismo tardio. Para estes, o “pop” deve ser compreendido
como feito para o consumo das massas ¢ ndo por ela. A exemplificagdo dessa critica na
industria dos games estaria no numero reduzido de apenas trés empresas que produzem
plataformas de jogos no mundo inteiro, enquanto as lojas de jogos eletronicos para PC sdo
concentradas majoritariamente em duas empresas.

Os defensores, ou mais otimistas da Cultura Pop, por outro lado, reconhecem no
fendmeno um dinamismo e a produgdo de novas sociabilidades e significados (Castro, 2015)
proveniente da interagdo de variados grupos sociais localizados em diferentes partes do
mundo. Eventos com cosplayers, foruns, grupos de fan games ou mods, comunidades online
seriam alguns exemplos de locais onde se produz esse dinamismo. Como dito anteriormente,
o publico da cultura pop, a0 mesmo tempo que € consumidor, também € o seu produtor.

Entre as duas visdes que citamos, a negacdo de uma em concordancia da outra ndo
parece ser o melhor dos caminhos, mas justamente as tensdes que as forgas de diferentes
grupos exercem umas as outras acabam por explicar melhor as caracteristicas da Cultura Pop.
O sentido mercadologico € evidente nesses segmentos, a0 mesmo tempo, ela ndo atravanca a
participagdo e produgdo popular na industria. Ou seja, de forma a influenciar os caminhos
pelos quais as simbologias na industria sdo formadas.

Considerando ainda que esse publico ¢ diverso em suas proprias concepgdes, nao
necessariamente antagonicas, mas a ponto de produzir heterogeneidades o bastante que

choquem entre si. “Ambos ja estdo enraizados de forma que ndo podemos mais fazer analises
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de produtos da cultura midiatica sem discutir, por exemplo, esta engrenagem de marketing e
de posicionamentos de produtos que fazem com que, inclusive, tais produtos cheguem até os
contextos de fruicao” (Soares, 2014, p. 4).

As competicdes de jogos eletronicos sdo especialmente grandes demonstrativos desse
aspecto da cultura pop. Elas s3o uma espécie de extensdo do jogo eletronico. Mais
precisamente, ¢ certo dizer que esses eventos sdo a extensao de todos os jogos eletronicos que
o jogador jogou em sua vida e todas as memorias afetivas derivadas deles. Os grandes eventos
seguem, antes de mais nada, as caracteristicas que definem um jogo: possuem a delimitacao
temporal e espacial, representam um desligamento do cotidiano e configuram como um
momento de divertimento. Os eventos ainda incluem o carater competitivo em si mesmos. Os
cosplayers mostrados na imagem acima sao uma pratica comum a esses eventos. Busca-se
adaptar o mais fidedignamente possivel os personagens, mas também sdo produzidas
reinterpretagdes desses personagens para todo tipo de tema. Todos querem produzir o melhor
cosplay, mas ndo é o interesse ganhar uma competicdo, mas a experiéncia ludica que ¢
proporcionada pelo evento. Chega a parecer uma contradicdo um evento de competi¢ao de um
jogo em que vencer a final ndo ¢ objetivo, mas ocorre que a acdo termina em si mesma, sem
ter de fato um resultado. Ou melhor, o resultado ndo possui importancia significativa para
nenhum dos jogadores.

Observa Huizinga (1993) que as competicdes ndo surgem apenas por alguma coisa,
pelo prémio, mas também “em” e “com” algo. Isso quer dizer que o interesse de uma
competicdo pode estar muito mais ligado ao interesse de demonstrar determinadas
capacidades do que necessariamente a vitoria. A possibilidade de demonstrar feitos tinicos por
habilidade de destreza, como jogos de luta, e dedicacdo, como no caso dos cosplayers. Por
essa razdo, a vitoria desse jogo ¢ a “honra” e o prestigio, ndo necessariamente o primeiro
lugar. Para a realizacdo desse jogo, que € o evento, ¢ necessaria a reunido de varios jogadores.
Logo, mesmo os jogos de narrativa jogados solitariamente ndo se encerram na experiéncia
solitaria, mas extrapolam para o convivio coletivo. A competicdo para esse tipo de jogo ¢ a
disputa de conhecimento sobre as obras e suas inspiragdes, as teorias dos significados, os
achados mais incomuns e a imaginagdo do que poderia ser uma sequéncia. Boa parte desse
tipo de conhecimento ndo ¢ organizada em um jogo formal, com excecdo de um jogo de
perguntas, porém eles ndo deixam de possuir as caracteristicas do jogo.

Para Huizinga (1993), a competicdo ou o resultado de um jogo sé interessa “para

aqueles que dele participam como jogadores ou como espectadores, quer pessoalmente € no
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local, quer como ouvintes ou pelo radio” (Huizinga, 1993, p. 57). Essa consideragdo poderia
ir além no sentido do pleno entendimento do fendmeno jogo, competi¢do e evento em todas as
suas dimensdes do saber fazer e dos valores atribuidos neles, s6 interessa e pode ser
plenamente entendido pelos jogadores e telespectadores no local ou ndo do evento. Isso
porque a compreensdo destes se da pela experiéncia no interior do fendmeno. Isso ndo
significa que quem nao jogue ou ndo participe ndo possa compreender; até porque os jogos
sempre buscam novos jogadores. O ponto esta no nivel de sensibilidade e repertorio que ¢
construido ao longo dos anos numa espécie de lugar se fala.

Um bom exemplar da incompreensdo desse fendmeno ocorreu em uma produgdo da
Rede Globo no ano de 2017. A Forg¢a do Querer, de Gloria Perez, traz o personagem Yuri. Ele
seria um jovem adolescente que faz cosplay. No entanto, a interpretagdo da autora era de que
0 personagem, assim como os demais amigos dele que faziam cosplay, sofria de uma espécie
de delirio em que o sujeito acreditava ser o personagem. Ele também ndo retirava a fantasia
em nenhum momento, contrariamente a ideia do jogo de inicio e fim. No fim, a novela sofreu
duras criticas por grupos e representantes de eventos pela péssima representagio. E possivel
identificar nesse ponto a maior expressao de que se trata de um fendmeno cultural, pois
percebemos uma série de praticas e simbolos produzidos apenas por certos grupos, a
construcdo ¢ defesa de uma identidade e a critica a uma representacdo estereotipada desligada
da realidade. O que difere para outros casos € que essa cultura ndo ¢ restrita especialmente por
fronteiras nacionais ou afins e ndo se limita a etnia. Isso ocorre tanto pelo fato de o jogo ser
universal nas espécies quanto pelas caracteristicas da Cultura Pop e Ciberespago no qual esse
fenomeno cultural nasceu. Aquilo que Pierre Levy chamou de cibercultura, otimizada pelo
fenomeno da globalizagdo. “Um movimento geral de virtualizagdo da informagdo e da
comunicagdo, afetando profundamente os dados elementares da vida social” (Lévy, 1999, p.
30).

Quando nos referimos ao corpo material do nosso objeto de estudo, nos referimos a
uma producdo extensa e que € majoritariamente trazida do Japao nos anos da segunda metade
da década de oitenta em diante. Por essa razdo, os eventos dedicados aos jogos eletronicos
também sdo permeados por animes japoneses € por apropriagdes histdricas e simbolicas do
Japdo. Especialmente, a década de noventa apresenta um grande boom no que se refere a bens
culturais do extremo leste asiatico, como os animes. Essa industrializacdo e expansdo da
midia cultural foi fruto do imperialismo americano que estava se tornando mundialmente

hegemodnico nos finais da Segunda Guerra Mundial. No entanto, mostra-se equivocada a
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premissa de que este processo se trata apenas de uma tentativa ou processo de ocidentalizagdo
do Japao. Um olhar mais aproximado nos indica que tal processo se performou na construgao
propria do Japao sobre este modelo (Albuquerque, 2016).

Talvez seja melhor referir-se ao que ocorreu no caso japonés como aquilo que o
proprio Chartier procurou analisar durante toda a sua carreira: apropriacdo. Novamente nos
deparamos com a problematica da ambiguidade do termo, sua banalizacdo e seus usos
equivocados. Afinal, se algo pode representar tudo, logo, ela ndo ¢ nada. Em todo caso,
trata-se de apropriagdo no sentido de que o que ocorre no Japao nao ¢ a adogdo dos idolos
americanos, como sugere o conceito de ocidentalizagdo, mas a criagdo dos proprios idolos e
simbolos a partir do contato daquele contexto historico.

Diferente de casos como o Brasil, onde a identidade nacional ¢ produzida a partir de
um recorte recente do periodo das invasdes europeias e, as vezes, como sobreposi¢ao ou
negacdo da identidade de outros povos no interior do pais; a memoria japonesa € sua
identidade nacional s3o fundadas dentro da dimensdo de um passado longinquo e mitologico,
do encontro de Amaterasu e Susanoo'. Passado esse atravessado por séculos de isolamento
interrompido por raros episodios de invasdes estrangeiras. Melhor dizendo, o passado japonés
¢ propositalmente pensado como isolado, negando as herangas e influéncias estrangeiras. Essa
visdo identitaria centrada em si, sem considerar a possibilidade de herangas externas, mas que
de fato ocorreu, propiciou aos japoneses uma resisténcia ao exterior. Dessa forma, criaram-se

versoes proprias dos produtos e bens, tornando-os “mais japoneses”.

Dois mil anos de histdria e tradicdes ndo podiam ser facilmente substituidos pelo
recente “American Way”, mesmo com as condi¢des que os Estados Unidos
Dispunham no Japdo apds o final da 2% Guerra, e obviamente o sucesso de um idolo
ou produto dependia, compo até hoje depende, de sua identificagdo com o publico.
(Sato, 2007, p. 14)

' A histéria conta que a Familia Imperial do Japdo descende da Deusa Amaterasu, irmd mais velha do
inconstante Deus Susanoo. O Deus Susanoo (SUSA-NO-O NO MIKOTO), que no Xintoismo significa “Deus do
Trovdo ou Deus das Tempestades”, ¢ conhecido como “O Vardo Impetuoso” e o irmdao mais novo da Deusa
Amaterasu (AMA-TERASU OHO MI KAMI), que no Xintoismo significa “Deusa do Sol”. Segundo a mitologia
japonesa, os dois sdo filhos dos Deuses celestiais Izanagi e Izanami, criadores do arquipélago japonés, de uma
infinidade de deuses e de todos os seres vivos da Terra. Em sua maioria, as historias sobre mitos e lendas do
Japdo sao extraidas de dois registros. O primeiro deles foi o Kojiki (Registro das Coisas Antigas), sendo o
registro mais antigo que se tem noticia. Sua compilagdo data de 712, e é composto por O-no-Yasumano, com a
ajuda de “outros”, a pedido da Imperatriz Gemmei. O segundo livro ¢ o Nihongi ou Nihon Shoki (Cronicas do
Japao), um registro que relata tanto a mitologia japonesa como também uma boa parte da histéria do Japao.
Neles, sao descritos, de formas distintas, a A Criagdo do Mundo e dos Deuses do Japdo. O livro foi concluido em
720 sob a supervisdo do Principe Toneri-no-Miko (filho do Imperador Temmu) com a ajuda de O-no-Yasumaro.
(Yamashiro, 1986)
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Quando os jogos eletronicos chegaram ao Japao, a tecnologia, inicialmente oriunda
dos Estados Unidos, estava em seus estagios iniciais. E resultante dos investimentos massivos
que a corrida pela supremacia de toda ordem, inclusive tecnoldgica, permitiu avangos a largos
passos no campo da informatica. Tennis For Two (1958) surgiu a partir de um osciloscopio
que simulava diferentes parametros de resisténcia de vento, criado por estudantes do MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts). O primeiro jogo eletronico bem comercializado
surgiu em 1972, nos Estados Unidos, trazendo uma espécie de remake do Tennis For Two. O
que acabou levando a um processo de propriedade intelectual. Produzida pela empresa
americana criada naquele mesmo ano: Atari Inc. ainda langaria o produto para Europa e Japao
no ano seguinte. De acordo com publicagdes da época, os rendimentos gerados nos EUA
pelos arcades saltaram de $308.000.000 em 1978 para $968.000.000 em 1979, depois de US
$2,8 bilhoes em 1980, ¢ US $4,9 bilhdoes em 1981. Esses numeros fizeram dos jogos de
arcade o meio de entretenimento mais popular no pais, superando de longe tanto a musica
(em US$ 4 bilhdes em vendas por ano) quanto os filmes de Hollywood (US$ 3 bilhdes).

As primeiras plataformas desenvolvidas para venda de jogos eletronicos foram as
maquinas arcades. O tamanho do hardware, como mostra a imagem acima, inviabiliza ou
torna pouco atrativa a aquisicdo doméstica do jogo eletronico. Além disso, cada arcade
possuia a capacidade de armazenar apenas um Unico jogo. Os primeiros testes de
comercializacdo dos arcades se deram em pequenos bares nos EUA. A ideia era colocar a
maquina em ponto de transicdo de publico e chamar atencdo com o design incomum da
maquina. A ideia se provou um sucesso. Em pouco tempo, iniciou-se a producdo em massa
dos arcades. Ao invés de serem apenas um pequeno atrativo isolado em algum canto de bar ou
lanchonete, os arcades rapidamente conquistaram espago proprio que atraia milhares de
jogadores: os fliperamas.

Como na imagem abaixo, os jogos da década de 70 mostraram um o6bvio grafico do
seu antecessor do MIT. Pong ¢ uma reimaginacdo do Tennis For Two, mas no lugar das ondas
do simulador de resisténcia de vento, o jogo passou a contar com o0 uso organizado de pixels.
Os pixels so seriam substituidos por poligonos com o surgimento dos jogos 3D cerca de vinte
anos depois. Todavia, os controles do Pong se mantiveram os mesmos do Tennis For Two. A

mudanga viria posteriormente com o uso de varios padrdes de botoes.
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Figura 5 - Pong (1972)

Fonte: TechTudo (2016)

As empresas que comecaram a adentrar o novo setor que estava surgindo foram
empresas do setor de tecnologia (televisdo principalmente), empresas produtoras de
brinquedos e de Slot Machines (as famosas maquinas cag¢a-niqueis). Gongalves (2010)
observa esse periodo como a era de ouro dos videogames. Os locais como bares, restaurantes
e outros passaram a contar com ao menos um fliperama que quase sempre era fabricado no
Japdo. Um dado importante desses locais que podemos extrair a partir das fotografias nos
mostra que mesmo nessa época era possivel perceber que ndo havia uma limitagdo clara de
idade dos jogadores.

Criangas, adolescentes, jovens adultos e até mesmo idosos jogam e jogam videogame.
Inimeras matérias jornalisticas intituladas com “vovd ou vovo gamer” mostram exemplos de
individuos em seus 70 ou 80 anos de idade jogando ativamente. Outro expoente necessario
que demonstra essa nao limitagdo sao os canais online de videogame geridos por idosos. Isso
nos permite compreender como os jogos eletronicos na década de 70, mesmo sendo uma
tecnologia estranha em um contexto onde informacgdes que esclarecessem o uso das maquinas
circulavam vagarosamente, tiveram um crescimento tdo abrupto. Isso recai nas observagoes
de Huizinga (1993) de que os jogos, € agora vemos que mesmo os eletronicos, sao universais
para as idades. No entanto, os avangos nos games desta “era de ouro” foram, apesar da

polaridade, infimos.

2 Ver mais em: https://www.google.com/amp/s/g1.globo.com/google/amp/sp/itapetininga-reg
iao/noticia/2023/10/01/psicologo-destaca-beneficios-dos-videogames-para-os-idosos-enfrenta-zumbis-e-melhora
-a-saude.ghtml
https://www.google.com/amp/s/www.uol.com.br/vivabem/noticias/redacao/2020/05/01/idoso-tambem-joga-vide
ogame-e-e-tratamento-de-saude-conheca-a-gameterapia.amp.htm
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Figura 4 - Fliperama Movimentado

Fonte: Veja Sao Paulo (2017)

A industria recém-formada, apesar de grande, ndo contava com uma legislagdo firme.
Logo, se tornou comum a ocorréncia de varios clones de hardware e plagios dos jogos
eletronicos. Ferreira (2017) analisa como essa pratica de clonagem acabou se tornando, tanto
nos arcades como nos futuros consoles, um dos principais veiculos de popularizagao dos
jogos eletronicos pelo Brasil. A Taito, uma empresa japonesa fundada por um russo, que
importava maquinas de pinball dos Estados Unidos e componentes eletronicos japoneses para
montagem de computador no Brasil através de uma filial em Sao Paulo, aproveitou a
oportunidade e produziu esses clones em escala consideravel. Estima-se que, entre fliperamas
e videos, a Taito Brasil fabricou mais de 26.000 maquinas.

Fundada no ano de 1964, a CCE (Comércio de Componentes Eletronicos) foi uma das
principais empresas brasileiras a explorar as brechas legais de propriedade intelectual. A
empresa foi fundada por Isaac Sverner. A empresa pertencia ao grupo Digibras que, por sua
vez, pertencia a familia Sverner. Em 1971, a empresa deixou de apenas importar os
componentes eletronicos e passou a produzi-los no Brasil. Em 2012, a empresa asiatica
Lenovo adquiriu por R$700 milhdes a CCE numa tentativa de expandir os negdcios no Brasil,
porém, a Lenovo devolveu o controle acionario a familia Sverner em 2015. Na década de 70,
a empresa japonesa Kenwood, uma grande produtora de radios e outros equipamentos
eletronicos, foi a principal fornecedora de componentes eletronicos para a CCE.
Posteriormente, outras empresas japonesas, como Aiwa, passaram a fazer negdcios com a
CCE.

Por meio da aquisi¢do dessas tecnologias das empresas japonesas, a CCE passou a

produzir clones e derivados de varios produtos eletronicos. No caso dos jogos eletronicos, a
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CCE passou a produzir um clone do Nintendo Famicom, mais conhecido no Brasil como
Nintendinho, a partir de 1989. O console brasileiro foi nomeado Top Game e chegou a contar
com trés versoes: VG-8000, VG-9000 e VG-9000T, esse ultimo também chamado de Game
Turbo. Cada uma dessas versdes era um amalgama dos consoles japoneses que faziam sucesso
na época. A primeira versdo, VG-8000, possuia o design similar ao SG-1000, console lancado
em 1983 e concorrente direto da Nintendo. A versdo VG-9000 manteve o mesmo design,
contudo, possibilitou o acesso a mais jogos originais. Enquanto o seu antecessor so
possibilitava o acesso as versoes japonesas de cartuchos de 60 pinos, 0 VG-9000 possuia duas
entradas de cartuchos, no qual o segundo espaco era destinado as versdes americanas de 70
pinos. Além disso, o hardware do console era compativel com outros clones brasileiros
famosos da época: Phantom System e Dynavision 2. Essa versao também trouxe melhorias de
audio, provavelmente frutos da parceria com a Kenwood. A ultima versao Turbo sé trouxe
uma mudanga no controle. O controle do VG-9000T era um clone do controle do Mega Drive.
A tnica diferenga era a inversdo dos botdes, o que salvou a CCE de processos judiciais.

Empresas japonesas também foram responsaveis pela clonagem, inclusive no Brasil. O
conglomerado de empresas japonesas, famoso pelas fitas cassetes e pelas televisoes, Toshiba,
investiu significativamente nos jogos eletronicos. Em 1968, a empresa veio ao Brasil com
uma fabrica de transformadores. Em 1977, a Toshiba firmou um acordo com a SEMP
(Sociedade Eletro Mercantil Paulista) para a expansao na producao eletronica brasileira. Em
janeiro de 1978, chegou ao mercado brasileiro o Toshiba Visicom C-100. Esse console foi um
clone do projeto descontinuado de plataforma de videogames da RCA (Radio Corporation
America). A Toshiba ainda tentaria posteriormente outras investidas com os games. Entre
elas, jogos de fitas cassetes que perduraram por um tempo, contudo o formato e capacidade de
armazenamento se mostraram ultrapassados em pouco tempo. A ultima grande empreitada foi
a produgdo de uma nova plataforma em parceria com a Sony, contudo, as negociagdes nao
obtiveram éxito e o projeto foi cancelado. As “cinzas” desse grande empreendimento foram
reaproveitadas pela Sony e deram origem ao Playstation 1.

Houve ainda varios outros empreendimentos de clones de plataformas, no entanto, por
beirar a ilegalidade, especialmente quando as primeiras legislacdes de games foram criadas,
muitas dessas empresas desapareceram ou abandonaram as plataformas. De toda forma, se por
um lado esses clones promoveram a popularizagao dos jogos, por outro, eles potencializaram
a crise que redefiniu toda a industria dos jogos. Para compreender essa mudanga no “fazer”

dos jogos eletronicos, ¢ necessario compreender o processo das geracdes das plataformas.
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O passo seguinte da induastria apds os arcades foi tornar os games bens domésticos. A
primeira geracao de consoles de mesa chegou ao mundo em 1972 com o Magnavox Odyssey,
da empresa americana de produgdo de radio, televisores e gravadores de mesmo nome,
fundada pelos criadores dos alto-falantes Edwin Pridham e Peter L. Jensen. Os consoles da
época sO passaram por uma mudanca significativa em 1977 com a adicdo de
microprocessadores. A industria dos games acabaria passando por um esfriamento nos anos
seguintes. Apesar do advento da segunda geracdo ter proporcionado o surgimento dos jogos
de 4 e 8 bits, as mudangas praticas dos jogos foram quase imperceptiveis para o publico geral.
Em poucas linhas, a saturagdo levou o mercado a ter bem mais jogos do que pessoas
efetivamente interessadas em jogar. O quadro se agravou em 1982, quando foi langado o jogo

que “adaptou” o grande sucesso de cinema daquele mesmo ano, E.T., O extraterrestre.

Figura 5 - Consoles Da Primeira Geragao
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Fonte: Lemes (2010)

Diferente das praticas das ultimas décadas, com poucas plataformas com grandes
saltos tecnologicos entre as geracdes, esse primeiro foi marcado pela enxurrada de consoles.
As mudangas eram insignificantes a ponto de sequer o hardware externo dos consoles possuir
alguma diferenca significativa, como no caso do Odyssey 300 e Odyssey 2000 mostrados na
imagem acima. Cada empresa objetiva produzir os proprios jogos nas proprias plataformas, o
que limitava enormemente os catalogos. Somam-se os ja mencionados clones de consoles e

jogos, e a saturacdo ao publico era dbvia. A decadéncia da industria foi marcada pelo maior
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fracasso da historia dos games: a adaptacdo de uma das maiores obras cinematograficas da
histéria em videogame: E.T.: O Extraterrestre.

Incluimos ainda a discussdo que fizemos anteriormente sobre cultura pop. A primeira
geracdo de jogos, salvo as excegdes, estava completamente virada ao carater comercial
capitalista e de costas para qualquer sentido artistico. Sem querer cair em qualquer
saudosismo do periodo posterior, mas o que os inimeros consoles e jogos repetidos e
produzidos em curtissimo tempo nos mostram ¢ que buscava-se fazer maior em nimeros sem
nenhuma preocupag¢do com a qualidade ou conteudo. Nao importava o que eram 0s jogos,
desde que estivessem vendendo muito. O que ndo significa que esse cardter tenha
desaparecido, mas que a perda do equilibrio do carater artistico em prol dos lucros rapidos
gerou um veneno que quase ceifou a industria.

O resultado final do jogo do E.T. foi que o jogo conseguiu vender 1,5 milhdo de copias
no mundo. Isso representou um dos maiores langamentos do periodo, mas ndo chegou nem
um pouco proximo do esperado pelos produtores. Teria sido necessario lucrar 21 milhdes de
dolares em vendas, cerca de trés vezes o real numero de copias vendidas, apenas para cobrir o
custo da compra dos direitos do filme para o jogo, além dos gastos de produ¢do e marketing.
O caso ainda ganhou notoriedade ao produzir uma lenda de que a Atari teria enterrado
milhares de copias do jogo no meio do nada. Lenda essa que acabou se confirmando realidade
através da equipe de documentario da Xbox Entertainment Studios, que localizou 3,5 milhdes
de copias do grande fracasso da industria, enterrado no deserto do Novo México. Mas antes
mesmo dessa descoberta, o jogo j era conhecido como o pior jogo da historia.

Era o fim da era de ouro dos arcades. Diversas empresas vieram a falir, inclusive a
Atari, que havia sido responsavel por popularizar os jogos eletronicos no mundo na época,
teve que fechar as portas com uma divida milionéria. O quadro permaneceu desanimador até a
entrada massiva do Japao na industria dos games. O pais do leste asiatico ja possuia algum
grau de participagdo na industria no tocante a produgdo de hardware, televisores e alguns
titulos famosos como Pac-man (Namco, 1980). As mudangas que surgiram nas décadas

seguintes vao desde os saltos tecnoldgicos ao protagonismo japonés na industria global.

1.1 A Dimensao Cultural dos Jogos Eletronicos: um campo de disputas

Ao pensar nos jogos dentro dessa dimensdo cultural, ndés encontramos algumas

dificuldades. O termo “Cultura” sempre foi, e ainda é, uma problematica nas ciéncias
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humanas. Delimitar cultura ou reparti-la em categorias sempre foi palco de debates nos quais
discordancias abissais persistem entre os especialistas académicos. Dentre todas as
denominagdes existentes de cultura, o século XX presenciou a necessidade de implementar
um termo novo que se popularizou na linguagem fora da academia. A “Cultura Pop”, onde
insere-se o conceito da industria dos jogos eletrdnicos, associada também ao conceito de
industria cultural, ou seja, para analisar a obra "Ghost of Tsushima" ¢ necessario localiza-la
dentro desse movimento.

O termo ‘Cultura Pop’ em si também ¢ complexo por também se inserir em um
contexto de disputas, pois surge no intuito de desqualificacdo da producdo de meados do
século XX em diante e que aproveitaram do contexto tecnoldgico para uma massificacio de
transmissao desse contetdo. No entanto, o termo banalizou-se a tal ponto que serviu para
desqualificar diversas produgdes, além do que se tratou originalmente como cinema e musica.
Cultura Pop, nessa perspectiva, era afirmar algo que ndo era “arte de verdade”, mas algo
apenas mercadoldgico ou de consumo para as massas e raso (Janotti, 2015). Contudo, ao
mesmo tempo que ¢ visto como algo que nao ¢ das elites, também ¢ dito como algo que nao ¢
“popular”, pois € produzido por grandes estidios e empresas. Essa contradicdo no
pensamento, ou melhor, essa dificuldade em explicar a autoria da Cultura Pop pode ser

entendida a partir de Stuart Hall:

“[...] tendemos a pensar as formas culturais como algo inteiro e coerente: ou
inteiramente corrompidas ou inteiramente auténticas, enquanto que elas sdo
profundamente contraditérias, jogam com as contradi¢cdes, em especial quando
funcionam no dominio do popular.” (Hall, 2003, p. 256).

Dessa forma, cabe primeiro definirmos como compreendemos o conceito de ‘Cultura
Pop’ para nos debrugarmos sobre ela, buscando escapar dos elementos elitistas e excludentes
que generalizam demasiadamente a Cultura Pop; além de evitar a amplitude inerente do
conceito de Cultura e possibilitar um terreno de partida e recorte. Simone Pereira de Sa,
Rodrigo Carreiro e Rogério Ferraraz (2015) em seu estudo sobre o conceito de Cultura Pop no
contexto da produ¢do na América Latina, no qual dialoga com autores como Deleuze e
Guattari, nos traz uma defini¢do satisfatoria as demandas mencionadas anteriormente.
Segundo os autores, Cultura Pop pode ser entendida como cosmopolita, articula um tipo de
circulacdo que caracteriza as expressoes culturais na produg¢do mididtica. Esse tipo de

circularidade estabelece fluxos de aproximagoes e diferengas que estdo relacionados a forma
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como os produtos culturais contempordneos projetam um espaco comum - Um espago
midiatico -, a0 mesmo tempo em que servem como formas diferenciadas de fazer circular
esses produtos. A cultura pop ¢ uma area de conflito, sendo assim, Cultura pop: entre o
popular e a diferenciagdo, ocorrem constantes rearticulagdes (e, as vezes, negagdo) do
reconhecimento de seus tracos populares.

Ainda segundo o mesmo texto, o publico da Cultura Pop ¢, ao mesmo tempo, produtor
e intérprete desse segmento. Nesse raciocinio, 0 mesmo considera que uma compreensao
ampla da Cultura Pop na atualidade se estende desde praticas cotidianas que abarcam o modo
como as expressoes culturais sdo propagadas enquanto algo da ordem do vivido, articulando
circulagdo a vivéncias individuais, até posicionando consumidores ocasionais e dedicados em
amplas redes sociotécnicas que materializam modos de entrar e sair da modernidade. Nao
podendo deixar de considerar o capitalismo avancado e a globalizagdo como fatores
fundamentais para o surgimento, expansdo ¢ permanéncia dessa denominada Cultura Pop.
Essas significagdes de capitalizagdo e globalizagdo da Cultura Pop, atribuidas por Mendes
(2019) em seu texto "O entre-lugar da cultura (pop)ular na América Latina: criacdo e critica
contemporaneas nestes tropicos", implicam numa apropriagdo dessas produgdes (Chartier,
1986).

Adolfo e Horkheimer (2002) introduzem algumas problematizagdes necessarias a
visdo apresentada sobre a cultura pop. A analise critica do autor visa principalmente o papel
social dessa cultura pop na sociedade. Em suas ponderagdes, observa-se um certo
estranhamento na dindmica da industria e papel na reprodugdo de ideologia. Trata-se de uma
industria gigantesca, cuja demanda possui pouco ou, na realidade, nada de orgénica. Que
submete o sujeito a um bombardeio continuo de propaganda. “E de tal modo sujeita a lei da
troca que ndo ¢ nem mesmo trocavel; resolve-se tdo cegamente no uso que ndo € mais
possivel utilizd-la. Funde-se por isso com a propaganda, que se faz tanto mais onipotente
quanto mais parece absurda, onde a concorréncia ¢ apenas aparente” (Adorno & Horkheimer,
2022, p. 27).

Essa zona cosmopolita muitas vezes fica apenas na propaganda, reproduzindo muitas
vezes o idedrio excludente do status quo. Os autores, ainda em um periodo anterior a internet,
apresentam para essa discussdo o conceito de industria cultural. A visdo mais “pessimista”
(nem por isso menos verdadeira) e critica a cultura concebe que a transformacao da arte em
um produto levou a uma simplificagdo que apagou o carater reflexivo das obras, levando-as a

serem alienadoras (Adorno & Horkheimer, 1985). A propaganda ndo divulga, mas cria
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pressdo social para que aquele produto seja logo comprado, consumido e descartado pelo
proximo grande langamento. E um tanto dificil precisar em apenas uma coisa a influéncia da
internet e das redes sociais nesse quadro. Por um lado, ¢ fato que houve uma invasao cada vez
maior na vida privada e no tempo das pessoas em que os contetdos e a propaganda viraram
praticamente uma coisa sé. Por outro lado, o espago possibilitou a produgdo de agentes que
eram completamente incapazes da mesma producdo em outros meios. Mas seria justamente
por essa producgao estar suficientemente alinhada ao status quo que ela € propagada?

No contexto da analise do presente texto, essa Cultura Pop ¢ produzida dentro de um
contexto cultural e histérico proprios, desde estilos a simbolos empregados, porém sio
"comprados", apropriados por um publico ndo pensado originalmente que passa a produzir
uma leitura propria dessas produgdes. “O momento de uma dialética € a estrutura do objeto,
como sistema fixo de relagdes, e a resposta do consumidor como ‘livre’ (grifo nosso) insercao
e ativa recapitulagdo daquele mesmo sistema” (Eco, 2015, p. 29).

E nesse ponto, entdo, que Roger Chartier pode nos trazer uma grande contribuig3o.
Nesse sentido, buscamos compreender uma analise dos jogos eletronicos a partir de sua
dimensao de apropriagdo e representacdo de conceitos sociais e historicos. Tais conceitos se
manifestam tanto pela simbologia e pelo visual escolhido quanto pela propria construgao
narrativa empregada. Ao mesmo tempo que essa constru¢do ainda produz uma sobrevida ao
lidar com as recepgdes da obra.

Em seu texto publico no editorial de primavera dos annales intitulado "O mundo como
Representacao", Chartier discute questdes pertinentes a problematica das ciéncias humanas no
século XX. Segundo o autor, existe uma divisdo que precisa ser observada entre aquele que
escreve uma obra e aqueles que leem. A pesquisa foi organizada a partir do estudo de uma
classe especifica de objetos impressos, da analise das praticas de leitura, em sua diversidade,
ou ainda da histéria de um texto especifico, apresentado a publicos distintos de formas muito
diferentes. A primeira hipdtese sustenta a construg¢do de sentido que ocorre através da leitura
(ou escuta) como um processo historico determinado cujos modos € modelos variam de
acordo com os tempos, os lugares e as comunidades. A segunda consideragdo ¢ que os
multiplos significados e as formas como um texto ¢ recebido pelos seus leitores ou ouvintes
(Chartier, 1988).

A partir da andlise de Mendes (2019), podemos pensar além de atribuir ao publico
leitor dos jogos eletronicos um papel de intérprete e de produtor dessa cultura. Essa leitura

ndo pode ser entendida apenas como uma interpretagdo do outro a partir de si proprio, mas
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uma inser¢do de si sobre aquela simbolizagdo. Mesmo que essa inser¢do ainda esteja distante
dos planos do autor da obra, na realidade, o proprio autor (ou autores) da obra, ao lidar com
materiais historicos, produz a mesma relagdo. No campo da representagdao, as palavras,
pensamentos e expressdes expressas tém um significado distinto do que ¢é apresentado. O
imagindrio, enquanto representagdo do mundo real, ¢ sempre uma referéncia a um "outro"
ausente. O imaginario fala, reporta e evoca outras coisas que ndo estdo explicitas e presentes.
Este processo, portanto, envolve a relagao entre significantes (imagens, palavras) e seus
significados, representagcdes e significados (Castoriadis), processo este que envolve uma
dimensao simbolica (Pesavento, 1995).

Essa ponte do real com os jogos, ¢ por que ndo do passado, ja que falamos de
producdes anteriores em anos, décadas e até séculos; ¢ percebida por Huizinga (1993) ao
analisar as estruturas e simbologias que compdem os jogos. Do acordo das regras que devem
ser seguidas até os espagos e a idealizacdo de quem pode e quando pode se jogar, uma andlise
desses conceitos e o ponderar de novas estruturas das midias atuais, ao qual o autor ndo pode
vislumbrar em seu tempo; mas que poderia ser repensada no contexto aqui trabalhado. “No
videogame, o sujeito da enunciacdo torna-se dindmico, uma vez que o perfil de enunciatario
projetado pode variar, dentro de um mesmo objeto, ndo apenas como resultado da escolha de
figuras pelo enunciador, mas pelos diferentes efeitos de sentido que tais escolhas despertam
no enunciatario” (Angelo, 2015, p. 50).

Dentro da concepcao simbdlica produzida a partir da leitura do sujeito que incorpora a
propria realidade e a carga cultural propria desse mesmo sujeito a essas imagens, sons e
simbolos produzidos em jogos eletronicos e oriundos de um contexto que denominamos
Cultura Japonesa, sugere-se a producdo de interpretacdes unicas ou significativamente
singulares, contudo ndo separadas. Ou seja, ¢ uma leitura que denota um saber historico na
obra que passa a ser apropriada no que poderiamos compreender, por exemplo, como uma
leitura fruto da cultura brasileira inserida no mundo globalizado, repartida internamente, que
exporta e importa a referida cultura pop em niimeros cada vez maiores. Exportagdo essa que,
no contexto do século XXI, possui a particularidade de nao ser mais de produgdo
hegemonicamente Ocidental, mas ¢ massivamente produzida e exportada do extremo Oriente
asiatico para o Ocidente.

Em outras palavras, consideramos que os jogos eletronicos, enquanto uma obra de arte
produzida, se colocam como um meio “entre a abstrata categoria da metodologia cientifica ¢ a

matéria viva de nossa sensibilidade; quase como uma espécie de esquema transcendental que
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nos permite compreender novos aspectos do mundo” (Eco, 2005, p. 158). Dessa forma,
compreender as relagdes do presente com o passado por diferentes grupos e suas culturas, do
discurso histérico ¢ as influéncias da formacdo de uma memoria historica. “Os textos
manifestam-se na articulagdo entre um plano de contetido e um plano de expressdo. Sao
dotados de um todo de sentido, orquestrados e organizados para que um enunciador possa por

em pratica o seu fazer persuasivo em relagdo a um enunciatario” (Angelo, 2015, p. 50).

1.2 Caracteristicas Culturais da Produg¢do Japonesa de Jogos Eletronicos: praticas,

desenvolvimento e criagdes

Se o surgimento dos jogos eletronicos nos Estados Unidos foi fruto da Segunda Guerra
Mundial, o surgimento dessa industria no Japao pode ser entendido como outro fruto desse
mesmo contexto. Nos momentos finais da Segunda Guerra Mundial, o Japao, enquanto um
dos paises derrotados, passou por profundas mudangas estruturais que alcangaram desde a
economia até a educacdo, se alongando pelas questdes agraria e urbana, legislagdo,
organizacdo social, dentre outros. Essas mudangas foram fruto das demandas estipuladas
pelos vitoriosos da guerra no Pacto dos Cinco Artigos (1946) e pela perda de territérios
conquistados, principalmente na China e Coreia durante o século XX. Esse pacto afetou
diretamente as principais figuras politicas e ideoldgicas japonesas, como o imperador, que
passou a ser apenas uma representacao simbolica do estado, reduzindo os poderes politicos; as
forcas militares japonesas, que foram reorganizadas; e as forgas econdmicas que, com as
sangdes impostas e os prejuizos estruturais, entraram em declinio. (Yamashiro, 196, p. 186).

Para além desses, o Japao ainda teve que lidar com a dificil tarefa de indenizar paises
no poés-guerra, em especial os que foram vitimas de crimes de guerra pelos japoneses.
Consequentemente, a economia japonesa ficou praticamente em ruinas com a perda da
extracdo de recursos naturais pela exploragdo da mao de obra escrava na Coreia e na China. A
soma das indeniza¢des chegou ao patamar de US$ 1.012.080.000,00 (Sakurai, 2007). Esse
nao foi um processo facil. Considera-se que pensar o processo de mudangas do pos-guerra no
Japao como acabado ¢ um equivoco, pois o conflito de ideais e, especialmente, de identidade
de um pais que se manteve fechado por séculos e via-se como distinto de todo o resto do
mundo versus o abrir portas para o mundo que comegava a entrar na globalizagdo ndo poderia

desaparecer nem mesmo em algumas décadas (Sakurai, 2007).
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E nesse contexto de instabilidade, incerteza e conflitos no campo das mentalidades que
se consolida a industria cultural japonesa, ou como passa a ser chamada, a industria da cultura
pop, onde surge a industria dos jogos eletronicos. Para um primeiro esfor¢o necessario de
defini¢do, esclarecemos que entendemos ‘Cultura Pop’ como toda aquela produgao feita para
o consumo em massa (Soares, 2020).

Como ¢ sabido, o cinema e a musica sdo geralmente associados a essa defini¢cao, mas,
nem de longe, o conceito limita-se apenas aos dois. Nas sociedades contemporaneas,
poderiamos citar outros exemplos, tais como: as histérias em quadrinhos, a industria das
séries e animacdes. O Japdo, por sua vez, iniciou sua produgcdo, marcada pelo
acompanhamento de sua vanguarda no campo da tecnologia e comunicacdo, sobretudo
televisdo, hardware e internet. Dessa forma, expande-se o seu leque de produgdes para novas
midias tecnoldgicas, como os jogos eletronicos e a digitalizagdo das midias ja existentes
naquela época. Nessa linha, percebe-se no contexto atual um elevado crescimento de
produgdo e consumo de uma industria compreendida como ‘Cultura Pop’, com a cada vez
maior ¢ mais rapida producao desse conteido com or¢camentos astrondmicos de milhdes e
faturamentos bilionarios.

E inegivel a quase hegemonia estadunidense na producio e disseminacio de pegas
denominadas como parte da Cultura Pop em escala global, especialmente no século XX. A
influéncia da Cultura Pop nas sociedades contemporaneas nao pode ser ignorada, e, de fato, a
academia ndo a ignorou com o surgimento de trabalhos que contemplam o impacto
econdmico, social, politico e a importacdo de valores e ideologias através dessas midias,
como nas obras de Célia Sakurai (2007) e Cristiane A. Porto (2007).

O século XXI, no entanto, apresenta um fendomeno inédito e surpreendente em termos
do que normalmente nos acostumamos a acompanhar na “Cultura Ocidental”. Trata-se do
surgimento da indistria de entretenimento do Leste Asidtico e do sucesso na importacdo de
produgdes do Extremo Oriente no Ocidente. Mais especificamente, o Japdo e, mais
recentemente, a Coreia do Sul e a China, surgem como produtores massivos desse tipo de
mercadoria. No Japao, no campo ludico-eletronico, acompanhamos o crescimento em um
volume muito maior que qualquer outro pais da Asia, com produgdes de caracteristicas
proprias. Se, por um lado, o Japao foi tido como um “apropriador dos costumes ocidentais” no
campo econdmico e at¢ mesmo cultural, se “ocidentalizando”, por outro lado, percebe-se que,

nos ultimos anos, o pais do sol nascente ja adquiriu o papel de produtor/exportador. Um
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processo que se inicia com o cinema, por volta da década de setenta e oitenta, e 0 boom dos

jogos eletronicos nas décadas seguintes.

Grifico 1 - Crescimento de Receita de Jogos Eletronicos, Cinema e Musica no Mundo
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Fonte: Newzoo (2022)

A produgdo e exportacao da industria da "Cultura Pop Japonesa" se expandiu de forma
a atingir o interior dos paises ocidentais, fendmeno impensavel para sujeitos de outras épocas.
As midias dessa Cultura Pop, no entanto, sdo produzidas dentro de um contexto histérico e
cultural distinto, com simbolos e significados proprios daquele contexto. Essas mesmas
producdes sdo importadas ao Brasil, onde sdo transpassadas por um processo de leituras e
apropriacdes (Chartier, 1986), de tal forma que, para além dos seus efeitos de consumo de
mercado, percebe-se a pratica da instrumentalizagdo dessas midias em salas de aula para o
ensino de historia.

O Japao se encontrava em um cenario devastado pela guerra. Duas bombas atomicas,
os custos das guerras, as sancdes dos vitoriosos sobre o pais e o fim dos recursos das coldnias
e da mdo de obra analoga a escraviddo; além do sentimento de humilha¢do do pais que teve
todo o seu sistema e simbolos culturais alterados. A mobilizagdo para reerguer o Japao dos
escombros teve que ser gigantesca. As primeiras grandes necessidades japonesas estavam na
alimentacdo e saude. Dessa forma, utilizando o sentimento nacionalista exacerbado da época
(Sakurai, 2023), o pais repete a mesma tatica que havia utilizado com os americanos no
comeco do século, ou seja, envia os seus jovens para os grandes centros do saber para
aprender e trazer o conhecimento de volta para casa com o objetivo de passar a produzir

internamente. Em pouco tempo, o Japao ja apresentava grandes sinais de melhora com a
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construcdo de fabricas de fertilizantes que ampliaram a producdo interna de alimentos e
reformas higienistas contra doencas infecciosas. Contudo, isso foi apenas o inicio.

A conjuntura internacional nas décadas seguintes ao final da guerra acabou se
tornando favoravel ao pais. A Guerra da Coreia (1950-1953), a Guerra do Vietna (1955-1975)
e a Guerra Fria (1947-1991) obrigaram os Estados Unidos a encontrar um aliado préximo no
Japdo. Devido a sua posi¢do privilegiada em relagdo aos paises que entraram em guerra contra
os EUA, o Japao tornou-se o ponto estratégico ideal como base de apoio as tropas americanas
e propaganda do capitalismo ao Oriente. Por essa razdo, as parcerias econdmicas foram quase

que obrigatorias para os interesses estadunidenses.

Figura 6 - Mapa da Zona do Pacifico entre o Leste Asiatico e o Oeste da América do Norte?
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O Japao ndo poderia se tornar um exportador de commodities, como foi no caso
brasileiro. Mesmo com o aumento na produc¢ao interna de alimentos, devido a suas dimensodes
geograficas limitadas, os japoneses dependiam de uma grande série de importagdes de outros
paises. A solugdo para esse problema foi investir na Unica coisa que poderiam produzir e
exportar inicialmente em larga escala: conhecimento. Foi o surgimento de dois grandes
fenomenos que surgiram do processo do Japao de pais atrasado para a segunda maior
economia no mundo ja na década de 1980: o Made In Japan e, de forma mais lenta, o

Colonialismo Digital.

3 O Japdo se tornou um ponto de acesso seguro e ficil para as tropas americanas. Ao mesmo tempo, a sua
reconstrucdo rapida serviu de propaganda internacional do American Way (Sato, 2007)




54

Made In Japan refere-se ao grande avanco tecnoldgico do Japao nesse periodo. O
planejamento do Estado com a criacdo do Conselho Cientifico do Japdo, subordinado
diretamente ao primeiro-ministro japonés, ¢ a Agéncia de Ciéncia e Tecnologia, somado aos
esforcos de desenvolver a indUstria interna mais abrangente possivel, levou o pais a ser
reconhecido pelo mundo. De “pais que ndo cria, s6 copia” para poténcia global. Ja na década
de 1970, o Japao possuia capacidade de produzir componentes eletronicos muito menores ¢
mais potentes que os seus concorrentes internacionais. Na década de 1980, a terra do sol
nascente ja havia superado os Estados Unidos na producdo automobilistica. Nomes que ja se
tornaram comuns no Brasil, como Honda, Nissan e Subaru, todos japoneses que ganharam

importancia internacional nesse periodo.

Figura 7 - Fundadores de Empresas Montadoras de Motocicletas Famosas No Brasil e no
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Outros nomes familiares aos brasileiros, como Toshiba e Sony, foram os grandes
responsaveis pela producdo em larga escala de eletronicos. De computadores a todo tipo de
eletrodoméstico, tornava-se cada vez mais dificil ndo encontrar um produto de origem
japonesa no dia a dia. O Japao nao tardou em espetacularizar os seus avangos. As duas
vitrines mais importantes foram as Olimpiadas sediadas no pais em 1964 ¢ a Feira
Internacional de Osaka (Expo Osaka 70). Se um dos principais fatores para a estagnagdo da
industria dos games foi a falta de inovagao tecnoldgica, o Japao estava plenamente munido de

capacidade para solucionar esse problema.
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Figura 8 - Tokaido Shinkansen®

Fonte: Silvia Kawanami (2014)

Célia Sakurai (2007) destaca uma importante caracteristica da cultura japonesa nesse
processo. Trata-se do relacionamento do antigo com o novo tecnologico. Na imagem acima, €
possivel observar um templo antigo e logo a frente um trem. Até o final do século XIX, até
mesmo nas principais areas povoadas, o Japdo ndo havia passado por um processo de
industrializacdo e de desenvolvimento tecnoldgico. Dessa forma, o estilo de vida anterior a
esses avangos era comum no pais inteiro. Quando as mudangas reconfiguraram as cidades, o
surgimento de fabricas e das estruturas modernas, as cidades ainda possuiam grande parte do
seu patrimonio ancestral e grandes areas florestais.

A grande especificidade japonesa neste contexto ¢ que, diferentemente dos casos no
ocidente, o patrimonio historico e a natureza nao foram vistos como inimigos dos avangos
tecnologicos. A “locomotiva do desenvolvimento” ndo precisaria passar por cima de tudo e
todos. A consequéncia disso € que as cidades japonesas, na grande maioria dos casos,
modularam e comportaram a tecnologia para adequar-se a esses espacos sem destrui-los.
Templos, palacios e até florestas convivem dentro de grandes metropoles. Simbolos da
natureza foram inscritos em todo tipo de novos bens domésticos provenientes dessas
mudancas, de forma a aproximar o natural para casa, ao invés de pensar a natureza como

externa e distante.

* A primeira de linha de trem bala do mundo foi inaugurada nove dias antes do inicio das olimpiadas de 1964. A
linha que permanece ativa até hoje ligava as principais localidades Toquio, Nagoya e Osaka (Sato,2007)



56

O consenso geral para este fenoOmeno estaria ligado, além das tradigdes do
campesinato, aos canones das religioes xintoistas e budistas. O xintoismo ¢ a religido mais
antiga do pais. A sua formagado ¢ creditada como heranca de varias praticas xamanicas pelas
ilhas japonesas, com influéncias dos contatos com a Coreia e China. O budismo, por sua vez,
veio muito tempo depois, mas foi majoritariamente bem aceito no pais. Ambas as religioes
predizem nogdes de divindades e da relagdo com a natureza muito diferentes das praticas
ocidentais judaico-cristds do Ocidente. Em linhas gerais, o ser humano ndao ¢ o senhor
absoluto que deve se por acima de todas as criacdes do mundo. Muito longe disso, essas
religides ensinam a necessidade do respeito, da veneracdo dos kamis — que ndo deve ser
confundido com a defini¢do genérica de deuses — presentes nas maiores € mais antigas
arvores e montanhas até as menores flores e pedras. As duas religides exerceram grande
influéncia na politica, muitas vezes entrando em conflito pela influéncia. No ambito popular,
as praticas religiosas se mesclaram.

O ser japonés estd ligado a preservacdo da tradigdo, porém sem menosprezar as
novidades e vice-versa. Essa percepc¢ao nao € apenas percebida pelos estadios da historia e da
cultura japonesa, mas também foi massivamente propagada pelo governo japonés como o
principal cartdo postal das cidades. A principal vitrine da tecnologia japonesa nesse periodo
foi a Feira Mundial. Essa propaganda positiva, acritica as novidades tecnoldgicas, custou um
gigantesco financiamento do Estado japonés. A nivel global, foi fundamental para a
estruturacdo do poder geopolitico que se formaria no contexto das tecnologias digitais que
vivenciamos nas ultimas décadas. O que nos leva ao segundo ponto que mencionamos:

colonialismo digital.
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Figura 9 - Vista aérea do Pavilhdo Fuji, Expo de Osaka70’
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Fonte: Angeloplessas (2010)

Colonialismo Digital estd intrinsecamente ligado ao processo de transformagdo
tecnoldgica no Japao. Esses grandes setores, € 0os que vieram a surgir posteriormente, até a
atualidade, tiveram grande sucesso em produzir um discurso de suposta imparcialidade da
tecnologia, como se essa fosse completamente desligada do mundo e suas ideologias.
Percebe-se que, ao decorrer das décadas, criou-se um cendrio propicio ao agravamento de um
“novo fetichismo da técnica, da ilusdo da neutralidade tecnoldgica e de ingénuas crengas na
libertagao pelos dispositivos.” (Faustino, Lippold, 2023, p. 16).

Abismalmente distante dos discursos meritocraticos do neoliberalismo, da suposta
capacidade intelectual natural dos povos das poténcias globais do norte e do paraiso
prometido da digitalizacdo, o conceito de colonialismo digital nos implica a olhar como todo
esse aparato constrdi-se a partir das contradi¢des do capitalismo e da exploracdo das nagdes
empobrecidas pelo capitalismo — afinal, a matéria-prima dos hardwares precisa vir de algum
lugar —, como também, a tecnologia e suas produgdes sdo veiculos formadores e reforcadores
dos discursos dessas classes. “A curiosa constatacdo a que se chega ¢ a de que ndo ha
capitalismo "imaterial", assim como ndo ¢ possivel existir o software — como no caso de
programas que simulam consoles de videogame antigos — estd dentro dos circuitos de
producao, circulagdo e consumo” (Faustino; Lippold, 2023, p. 24).

O grande ponto que buscamos tratar ¢ que toda inovagdo que a industria japonesa dos

games proporcionou, assim como os outros segmentos da tecnologia, apenas se possibilitou a

> O tema da Expo foi "Progresso ¢ harmonia para a humanidade", ¢ um total de 77 paises envolvidos, incluindo
os Estados Unidos e a URSS, mais 64 milhdes de pessoas presentes, tornando-se uma das maiores ¢ mais
assistidas exposi¢des da historia.
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partir da exploragdo da mao de obra barata ou analoga a escravidao dos paises que compdem
a periferia do capitalismo. O minério, como o ouro nos conectores e trilhas das placas-mae, ¢
extraido de toda sorte de legalidade ou ilegalidade para atender a uma demanda que apenas
cresce no mundo. E indiscutivel como a tecnologia digital passou a ser a célula vital de todos
os setores, seja como parte da producdo ou para ser produzida. Desde as grandes bigtechs
responsaveis pelos servidores que coletam e tratam os dados de milhares de pessoas 24 horas
por dia até a empresa que produz os tablets utilizados pelos jovens que desejam avidamente o
brinquedo do filme/série/desenho/jogo que esta sendo transmitido via stream.

A dimensao que as tecnologias assumiram na atualidade levou ao isolamento de todo
sujeito, por desconhecimento ou impossibilidade financeira, ao acesso as instituigdes que se
tornam acessiveis por esses meios que sdo de propriedade dessas mesmas bigtechs. Com isso,
torna-se possivel a segregacdo das comunidades vulneraveis apenas restringindo o acesso € a
participagdo tecnoldgica ou mantendo-as presas nas versdes mais ultrapassadas da tecnologia.

Como diz a musica do cantor Z¢é Ramalho (1992):

Ta vendo aquele edificio, mogo?
Ajudei a levantar
Foi um tempo de afli¢do
Era quatro conducio
Duas pra ir, duas pra voltar
Hoje depois dele pronto
Olho pra cima e fico tonto
Mas me vem um cidadio
E me diz, desconfiado
Tu 'ta ai admirado
Ou 'ta querendo roubar?

Como dissemos anteriormente, o acesso pela maioria brasileira, € podemos dizer o
mesmo para todo o Sul Global, a todos esses componentes tecnoldgicos dos games e muitos
outros bens tecnoldgicos se deu principalmente pela pirataria e pelos clones de qualidade
inferior. Os "grandes edificios" da musica de Z¢é Ramalho no século XXI ndo sdo mais os de
concreto do comeco do século XX, mas de algoritmos e dados. Construidos a partir da
exploragdo das mesmas maos calejadas e apropriados pelas mesmas elites do século passado.
As mudancgas que esse colonialismo digital trouxe extrapolam muito a dimensdo econdmica e
das relacdes de trabalho no mundo. Eco observa que essas descobertas e revolugdes no mundo
da ciéncia sempre determinaram profundas modificacdes na esfera da arte, para a seguir
serem transpostas, através de um labor de mediagdes e de penetracdo em nivel intelectivo, ao

terreno da organizacao da sociedade como grupo (Eco, 2015). Voltaremos a esse ponto mais a
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frente e com maior énfase na industria dos jogos eletronicos nas duas primeiras décadas do
século XXI, mas antes, nos debrucaremos nas duas ultimas décadas do século XX.

Em 1983, com o Japao bem posicionado como a segunda maior economia do mundo e
polo da tecnologia no mundo, ¢ langado Mario Bros para arcade e para um novo console de
mesa langado no mesmo ano, nomeado Famicom, popularmente conhecido como Nintendinho
ou Nes no Brasil. Criado por Shigeru Miyamoto, o personagem Mario e o seu irmao Luigi
adentraram facilmente o imaginario popular. A sua sequéncia, langada dois anos depois, Super
Mario Bros (1985), bateu o recorde na industria ao vender 40,42 milhdes de copias pelo
mundo. A franquia de jogos da Nintendo, Super Mario, conta com cinquenta jogos lancados,
além de titulos especiais, spin-offs e um novo langamento de jogo anunciado em 2023. Além
da producdao de brinquedos, a franquia também conta com adaptagdes em outras midias.
Inclusive, um longa animado foi langado em 2023 em parceria com o estiidio Illumination.
Super Mario, o filme, arrecadou 1,358 bilhdes de dolares. Tornando-se a segunda maior

bilheteira da historia do cinema para animagao.

Figura 10 - Capa do Jogo Mario Bros (1982) a esquerda e Capa do Vol.1 de Astro Boy (1952)
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Fonte: IGN (2024) Portal Osamu Tezuka Oficial (S.D.)

O estilo visual dos jogos produzidos pela Nintendo fugia ao padrao dos produzidos

nos EUA. Personagens coloridos ¢ olhos grandes, o estilo estaria muito mais proximo do
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estilo de personagens de mangés e animes japoneses. Isso ocorreu principalmente pela forte
influéncia dos animes da época, especialmente Astro Boy (Osamu Tezuka, 1952). Diferente
das grandes animacdes de sucesso da €época, como ThunderCats (Rankin-Bass Productions e
Lorimar Telepictures, 1983) e He-Man and The Masters Of The Universe (Filmation, 1983), o
estilo dos irmdos Mério abusava do cartoonesco.

A empresa japonesa se consagrou na industria dos jogos eletrdnicos com outros
grandes titulos, como as franquias de Pokémon e The Legend of Zelda. Ambas as franquias
estdo ativas e acumulando sucesso até os dias atuais. E uma das tUnicas trés empresas no
mundo que produz consoles. No entanto, apesar da for¢a da marca mundialmente, o foco de
mercado da Nintendo segue significativamente fechado para o publico japonés. Percepgao
reforgada pelo fato de s6 em 2023 a Nintendo ter lancado o primeiro jogo traduzido para o
portugués brasileiro.

Apenas em 1991 surgiu um concorrente a altura da mascote da Nintendo. Lancado
pela empresa japonesa Sega para o console Sega Genesis, chamado de Mega Drive no Brasil,
Sonic, The Hedgehog tornou-se outro fendmeno global. Apesar de ndo contar com uma
franquia de tanto sucesso como seu rival Mario, Sonic também contou com uma longa série
de jogos, animagdes e uma adaptacdo live action do ano de 2020 com o ator Jim Carrey
ensinando o principal vildo da franquia, Robotnik (também chamado de Eggman). Essa
adaptacao arrecadou 306 milhdes de dolares, garantindo uma sequéncia dois anos depois que

arrecadou 400 milhdes mundialmente.

Figura 11 - Capas dos Jogos Sonic, The Hedgehog (1991) a esquerda E Alex Kidd in Miracle
World (1986) a direita
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Fonte: Mobgames (2003)

E perceptivel ao observarmos as capas dos jogos da época a tendéncia e a influéncia
das animacdes japonesas para os jogos da época, sobretudo os grandes sucessos mundiais
possuiam os tragos mais significativos da tradicdo criada por Tezuka na década de 50.
Igualmente as mudancas e criagdes de novos estilos nas animagdes, 0s jogos japoneses
passaram por mudangas que ndo se limitaram a copias das mudangas das animagdes. Podemos
afirmar que a presenca de mudancas e as criagdes de novos tipos de jogos sdo a principal
diferen¢a da industria japonesa para a americana de jogos. Enquanto os jogos americanos
produziram uma saturacdo pela pouca variedade, os jogos japoneses sempre possuiam algo
novo a se fazer. Mesmo a quantidade superior de titulos dos jogos japoneses ndo precipitou,
nem de perto, uma saturagdo como a da crise dos jogos.

Essas mudangas constantes também se apresentaram nos hardwares dos consoles. A
industria dos jogos eletronicos ainda produziria uma série de consoles e aparatos periféricos
com todo tipo de funcionalidade, como o caso do Game Boy Printer (1998) para os consoles
portateis da Nintendo: Game Boy, Game Boy Color ou Game Boy Advance. Trata-se de uma
pequena impressora similar as maquinas de impressao de nota fiscal que reproduzia uma
imagem do jogador com baixa qualidade. Apesar desses fracassos comerciais descontinuados,
a industria dos jogos ndo presenciou nenhuma crise no mesmo patamar da década de setenta.
Ao contrario, a persisténcia na producdo desses varios bens demonstra que a industria
japonesa compreendeu bem a licdo de estagnagdo da industria americana. Dessa forma,
prioriza-se a produ¢do de novos hardwares e novas formas de jogar videogame. Isso resultou
na transformag¢do da midia dos jogos eletronicos em experiéncias sensoriais multiplas. Mesmo
na atualidade, especialmente as empresas japonesas, investem milhdes em novos aparatos
sensoriais como resposta tatil ou gatilhos adaptaveis.

Em 1994, a gigante japonesa dos eletronicos Sony se aventurou na industria dos jogos
eletronicos langando o Playstation, também chamado de Playstation One e PS1, como ficou
popularmente conhecido. O console da Sony promoveu dois grandes saltos importantes na
industria que foram responsaveis por uma grande expansdo da industria. A primeira foi o
surgimento dos jogos 3D. Essa mudanga significativa expandiu o leque de possibilidades para
os gé€neros dos jogos ja existentes e possibilitou o surgimento de novos, como os jogos FPS e
de camera fixa. A segunda grande mudanga, talvez mais importante para a difusdo dos jogos,

foi a portabilidade para a midia em CDs.
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As primeiras plataformas até a década de noventa possuiam diversas limitagdes. O
principal empecilho para a sua difusdo estava no espaco de memoria. Por exemplo, os
arcades, apesar de possuirem uma performance superior aos consoles domésticos,
comportavam apenas um jogo em sua memoria. A possibilidade de portar varios jogos no
mesmo arcade e até emular outros sistemas de jogos sO veio a acontecer quando a sua
circulagdo no mercado apenas sobrevivia em paises mais pobres.

Mesmo que os consoles permitissem jogar diferentes jogos, os cartuchos ou fitas
cassetes onde vinham os jogos possuiam o espago de memoria extremamente limitado, a
ponto de afetar os jogos. Em um documentdrio sobre a criagdo do Super Mario, os
desenvolvedores da Nintendo afirmaram que, para poder fazer o jogo caber no cartucho, foi
preciso utilizar os mesmos sprites® em diferentes objetos. Isso causava a impressdo de que os
cenarios do jogo eram diversos, quando na pratica vocé estava observando a mesma coisa

com outra paleta de cor.

Figura 12 - Primeira Fase do Jogo Super Mario Bros (1985): World 1-1
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Fonte: Nintendo (2017)

Super Mario ¢ um bom exemplar dessas “gambiarras” feitas pelos desenvolvedores.
Na imagem da questdo da primeira fase do jogo langado para Famicom, console da Nintendo,

¢ perceptivel que as nuvens no cenario acima e os arbustos no chdo possuem exatamente o

® Um sprite é o elemento base de composi¢do de um personagem ou um objeto dentro dos jogos 2D. Para criar o
efeito de movimento, sdo necessarios varios sprites diferentes com pequenas variagdes do mesmo personagem.
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mesmo formato. Os itens possuem os mesmos sprites com cores diferentes. Isso reduz
massivamente o espaco de memdria, pois, para o programa, ¢ como se fosse um unico objeto.

Os maiores jogos dos consoles de Super Nintendo (o sucessor do Nintendinho foi
langado em 1990 no Japao) e Mega Drive ocupavam entre 32 até 40MB. Bem menos que os
700MB dos jogos de PS1. O material do CD também era relativamente bem mais barato que
os cartuchos e fitas. O uso dessa midia fisica pela Sony ndo foi por acaso. O primeiro leitor de
CD disponivel comercialmente foi produzido pela Sony em 1982. Por essa razdo, alguns
jogos de PS1 eram compostos por quatro discos. O seu sucessor, Playstation 2 (2000) ou PS2,
além de possibilitar uma grande melhora de performance, também introduziu os DVDs.

Além do salto em questdo de espago, outra grande mudan¢a que os discos trouxeram,
sobretudo aos paises como o Brasil, foi a facilitacdo da pirataria. Todos os consoles € jogos ao
longo da histéria, mesmo quando passaram a vender diretamente ao Brasil, sempre foram
bens muito caros ao brasileiro. O PS1, por exemplo, que nao foi vendido diretamente para o
Brasil, poderia ser adquirido por 299 dolares. Para além dos custos de importagao e impostos
subsequentes, o valor do salario minimo era de 70 reais, com o délar chegando a custar 9 reais
na época do langamento do console da Sony. Além desse gasto, seria necessario importar cada
um dos jogos, o que impossibilita o acesso ao conteudo pela maioria esmagadora de
brasileiros. A explicacdo do Brasil possuir um publico gamer tdo grande ¢ justamente a
pirataria.

Essas bancas ou ambulantes que vendiam esses jogos tomaram para si um sentimento
de afetividade para a memoria dos gamers no Brasil. Nao se tratam de lugares fisicos,
estariam mais préximos do conceito de ndo-lugares fundado pelo socidlogo Marc Augé
(2012), cujo conceito se faz presente (Hartog, 2013). Qualquer programa sobre videogame
que relembra o passado cita esses lugares com saudosismo. Em certo grau, porque a ida a
esses lugares representa um lago com a infancia que ndo existe mais, mas também representa
um periodo de maior acesso aos jogos, ainda que ilegalmente. Isso representa também um
momento em que o jogo e suas significagdes extrapolam os limites do proprio jogo para se
ligarem a espacos e relagdes externas preservados na memdoria coletiva de varios sujeitos pelo
Brasil. Sujeitos que jamais se conheceram, de diversas culturas regionais, faixas etarias e
condi¢des sociais diferentes, que se ligam por uma meméria comum. Uma memoria que ndo €
de um lugar fisico, ja que eles ndo foram as mesmas feiras e locadoras de jogos piratas, mas
que nao deixa de ter significado e importancia para esses sujeitos. Inicialmente sao

ndo-lugares a medida que esses espacos de transi¢do onde os sujeitos se mantém andnimos,
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mas passam a ser lugares a medida que se cria um vinculo com esse tipo de ambiente. O
sujeito se define a partir das suas conexdes e relagdes humanas produzidas com as bancas, ou
seja, um jogador brasileiro dos anos noventa e dois mil.

Com o advento da pirataria, os custos de aquisi¢do ficaram centrados apenas na
plataforma. Essas plataformas tiveram os precos reduzidos a medida que os paises mais ricos
abandonaram a geracdo anterior. Dessa forma, muitos estabelecimentos no Brasil,
principalmente Lan Houses, compravam esses consoles e copiavam o contetido de CDs ou
DVDs originais em discos virgens. Jovens e adolescentes poderiam jogar uma infinidade de
jogos mediante o pagamento do tempo de uso. A figura do feirante vendendo os jogos
pirateados, o famoso "¢ 3 por 10", acabou se tornando um dos simbolos da comunidade gamer
brasileira. Assim como o titulo do Playstation 2 como o "rei dos piratas" passou a circular em
memes. A pratica, apesar de criminosa, era muito mais atrativa do que os 49,99 dolares por
uma copia original na época.

Ao tentarmos compreender o consumo de bens culturais em paises empobrecidos
como o Brasil, € preciso lancar um olhar para a ilegalidade. Essa zona do chamado mercado
cinza representa mais do que o mero oportunismo de um bem descartavel mais barato pelo
contrabando. Essa pratica acaba sendo para muitos a unica forma de acesso aos bens culturais.
A pirataria representou, assim como para os filmes e musicas, um prejuizo financeiro
incalculavel para as grandes empresas e estudios que produziram. Contudo, o gigantesco
publico de consumidores de jogos eletronicos no Brasil hoje, que movimenta em média 12
bilhdes ao ano, se formou em grande parte por ter tido acesso dessa forma aos videogames.

Mesmo quando olhamos para o cenario atual, essas praticas persistem. E apenas
pensar em quantas familias compartilham contas com terceiros para poder consumir o
conteudo, enquanto as empresas tentam impedir isso. Deixando de olhar o lado das empresas
prejudicadas até certo ponto por esse desvio, grande parte dos sujeitos convive diariamente
com o fato de que a cultura manifestada em obras ou espagos ¢ um privilégio inacessivel.
Inacessivel por causa das longas horas de trabalho sem folga nos fins de semana, por sequer
possuir um teto para morar, pelo isolamento nas periferias, pelo sucateamento dos espagos
publicos de manifestacdo, pelo racismo e preconceito ou pela “simples” falta de dinheiro.

Os Estados Unidos s6 voltariam a ter um grande nome na area de producdo de jogos
através das maos da gigante dos softwares Microsoft em 2001. Seguindo o exemplo da
japonesa com o uso de discos e tendo sido responsavel por criar a ferramenta de criagao de

jogos DirectX em 1995, a Microsoft langa o primeiro X-Box ao preco de US$299. A
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estratégia da empresa na época era ganhar mercado vendendo o console abaixo do preco de
custo. Em certo ponto funciona, o Xbox foi um sucesso de vendas. Cada unidade custava
aproximadamente US$425 para ser fabricada, cerca de 30% a mais que o valor do produto nas
lojas e desconsiderados gastos de marketing e logistica. Apesar disso, foi o PS2 que se tornou
o console mais vendido na historia, com mais de 155 milhdes de unidades pelo mundo. Um
milhdo a mais que o segundo lugar no ranking. Inclusive, até hoje, o top oito de consoles mais
vendidos na histéria ¢ composto apenas de consoles da Sony e Nintendo, com o nono lugar

sendo ocupado pelo Xbox-360 e o décimo por outro console japonés.

1.3 Jogando em Pleno Século XXI: ensaios de histdria publica

As instituigdes de ensino sdo, na atualidade, uma obrigacdo do Estado e um direito
universal a todos os cidadaos no Brasil. Todavia, essa ndo ¢ uma realidade palpéavel a todos os
sujeitos e implica, também, na consciéncia de que a criacdo formalizada desse direito ¢é
extremamente recente. Isso nos leva a pensar que a formag¢dao de uma histéria publica, a
consciéncia historica de um sujeito, individuo ou grupo, se construiu historicamente, e ainda
constroi hoje em dia, por diversos suportes que ndo sejam a escola ou institui¢des onde haja a
atuacdo de profissionais capacitados da historia.

Quando falamos em historia publica, ndo nos referimos as instituicdes publicas que
remetem a histéria e ao passado (museus, arquivos, monumentos, etc.), mas procuramos as
formas com as quais o grande publico consome contetido histérico, por quais razdes consome,
suas interpretagdes e reagdes a determinado conteudo histdrico. Junto a isso, € importante
considerar as circunstancias dessas mesmas produgoes e as intencionalidades que as orientam.
Enquanto educadores e pesquisadores de historia, pouco ou nada nos serve perpetuar um
combate a esses suportes como inimigos do saber histérico e critico, ao contrario, se faz mais
necessario compreendé-los e utiliza-los ao fim de uma alfabetizac¢ao da historia.

Perceber que o uso de diferentes suportes que fazem uso de diferentes estimulos
(visual, sonoro, estético, etc.) que sdo consumidos por diferentes grupos contribui para a
compreensdo do sujeito sobre a realidade historica e percepcdes do outro no tempo e espago.
Essas constru¢des podem ser proximas ou completamente desligadas da realidade,
principalmente quando ha intencionalidades ocultas nessas construg¢des. Dentro do campo do
ensino, ocorre o incentivo do uso e da producao desses materiais por profissionais da ciéncia,

sem que para isso deixemos de fazer a critica a esses suportes. “Fazer historia publica ndo ¢ s6
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ensinar e divulgar um conhecimento. Pressupde uma pluralidade de disciplinas e integragao
de recursos diversos.” (Almeida, Rovai, 2011, p. 8) Isso porque, no contexto de intensa
conectividade, esses veiculos comunicacionais estao por ai sendo utilizados para diversos fins
e consumidos pelo grande publico. O impacto deles ja adentrou a sala de aula e outras esferas
sociais. O videogame, dado a sua massividade de consumidores e caréncia de pesquisas,
enquadra-se nesse como um dos suportes comunicacionais de grande relevancia. Os casos
sobre os quais nos debru¢amos mostram que o videogame, ao tempo que pode promover
distor¢des e negacionismos, também estd e pode ainda mais “colaborar para a reflexdo da
comunidade sobre sua propria historia, a relacdo entre passado e presente.” Enfim, como
tornar o passado util para o presente” (Almeida, Rovai, 2011, p. 8).

No cenario do novo milénio em que o mundo passava a se conectar cada vez mais, a
industria dos jogos eletronicos se deparou com um novo tipo de produtor. Essa nova categoria
de desenvolvedora de jogos caracteriza-se por pequenas empresas novas, grupos pequenos de
dez pessoas ou menos e produgdes individuais. Trata-se do surgimento de jogos “indies”. O
termo indie € inglés e ¢ uma abreviatura de “independente”, ou seja, independente. Os jogos
indies sdo, em sua grande maioria, projetos criados por fas de jogos de longa data. Tendem a
ser mais simples do que os jogos das grandes empresas, 0 que costuma produzir visuais retrd
na maioria. Tendem a possuir o carater de experimentagdo, autoralidade e lidar com temas
tabus.

Celeste (2018) ¢ um interessante exemplar a se citar. O jogo eletronico de plataforma
foi desenvolvido pelos canadenses Maddy Thorson e Noel Berry, com arte feita pelo estiidio
brasileiro MiniBoss. O jogo foi originalmente criado como um protdtipo de quatro dias
durante uma game jam’, e depois foi expandido para o seu langamento completo. O jogo,
além de ser um dos poucos a trazer uma personagem trans como protagonista, aborda uma
trama com personagens lidando com problemas psicologicos, como: luto, depressao e solidao;

simbolizados em certa medida na escalada da montanha Celeste que da nome ao jogo.

7 Um game jam é um encontro de desenvolvedores de jogos para efeitos de planejamento, concepgio e criagio de
um ou mais jogos dentro de um curto espago de tempo, geralmente variando entre 24 ¢ 72 horas.
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Figura 13 - Celeste

Fonte: Lemes (2020)

Celeste, assim como alguns outros jogos indies, se tornou um grande sucesso. Foi
reconhecido e aclamado pelo publico a ponto de ser comercializado nas principais
plataformas de jogos. Alguns outros jogos indies desenvolvidos por individuos ou pequenos
grupos também fizeram grande sucesso a ponto de ganhar animagdes, como Cuphead (2017),
ou formar novas grandes empresas, como o caso da desenvolvedora francesa Ubisoft.

A grande industria se fechou em trés grandes plataformas: Playstation (Sony), Xbox
(Microsoft) e uma série de consoles com diferentes nomenclaturas da Nintendo. Mesmo com
o advento do PC® e a possibilidade de jogar em smartphones, ¢ perceptivel uma concentragio
da industria. No caso do PC, a Microsoft exerce grande influéncia nos jogos produzidos para
aproveitar as caracteristicas desta plataforma, como jogos FPS e TPS online, enquanto as
plataformas de compra ocorrem basicamente nas lojas Epic Games e Steam. Ja o caso dos
smartphones ocorre quase que inteiramente na plataforma da Google para Android e pela
Apple no sistema IOS. A maioria dos jogos de smartphones ndo ¢ jogavel na plataforma de
games por serem jogos muito pequenos e simples. O contrario também ocorre, mas ¢ devido a
limitagdo do hardware dos smartphones.

Com a Nintendo relativamente fechada ao Japao, apesar de vender ao mundo, a
concorréncia da industria dos jogos ¢ apenas disputada por duas empresas: a japonesa Sony e
a americana Microsoft. Para ganhar mercado, além de outras estratégias menores ou
episodicas, as empresas passaram a constituir titulos exclusivos. Esses jogos apenas

funcionam na plataforma da propria empresa, ndo por limitagdo, mas por marketing. Esses

8 personal computer ou computador pessoal.
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jogos buscam tirar o maximo da performance desses hardwares especificos a fim de
conquistar a atencao do publico.

Essa disputa entre as empresas acabou adentrando o imaginario do publico gamer, a
chamada "Guerra dos Consoles”. Grupos e paginas em redes sociais destinados a cada
empresa se tornaram cada vez mais comuns. Trata-se de uma rivalidade amistosa, mas com a
ocorréncia de episodios de violéncia. Em certa medida, é parecido com o que ocorre entre
torcidas organizadas de times de futebol. Esse fenomeno ganhou tanta notoriedade fora do
mundo dos games que ja virou alvo de satiras, como a feita pela famosa série animada de
humor negro South Park. Em uma trama que faz parddia da série Game of Thrones, os
personagens se dividem em dois clas em guerra em plena Black Friday americana em busca
de demonstrar a superioridade de cada plataforma.

Apesar de disputarem entre si a atengao ¢ as carteiras do mesmo publico, as empresas
passaram a assumir estratégias completamente distintas. Nao necessariamente uma estratégia
¢ melhor do que outra. Essa constatacdo ndo interessa ao presente trabalho, mas sim as
transformagdes que elas causaram. Mas antes de nos atermos a elas, ¢ necessario esclarecer
que as praticas dessas empresas ndo sio estritas umas das outras. E até possivel identificar
tentativas de copia ou “arrependimentos” ao longo dos anos de certas praticas ou alegagdes
produzidas ao longo dos anos. No entanto, também ¢ possivel observar um foco principal de
cada uma delas, o que afetou significativamente toda a industria e a liberdade artistica dos

produtores, diretores ¢ demais membros.

1.3.1 A Microsoft e a Histéria do XBOX: A Industria Ocidental dos jogos eletronicos

A gigante dos softwares de computador, Microsoft, fez grande uso de seu portfolio e
capital tanto para adentrar a industria vendendo consoles com prejuizo quanto para direcionar
a industria para o mundo online. As primeiras empreitadas constituiram-se por jogos que
traziam uma opg¢do secundaria de modo co-op’, onde um pequeno grupo de jogadores em um
mapa de jogo relativamente limitado cooperam entre si através dos servidores online. Ja

existiam alguns MMORPG'", inspirados pelos RPG de mesa, que permitiam experiéncias

? Co-op € o termo utilizado para se referir a modos onde mais de um jogador interage a0 mesmo tempo em dupla
ou mais jogadores. Alguns jogos utilizam o termo equivocadamente para modos de combate ou disputa entre
jogadores.

' Um jogo de interpretagdo de personagens online e em massa para multi-jogadores (Massive Multiplayer
Online Role-Playing Game - MMORPG) ¢é um tipo de jogo online que suporta uma quantidade muito grande de
jogadores simultaneos, a qual pode chegar a milhdes, além de um ambiente de interagdo de estado permanente.
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online. No entanto, esses jogos possuem graficos e jogabilidade bem mais limitados a época.
Neste ponto, os estudios de jogos eletronicos realizaram um investimento massivo em jogos
online. O diferencial da empreitada da Microsoft foi tornar os jogos de consoles em
experiéncias online por meio da criagdo, aquisi¢ao e suporte de estrutura de servidores online.

Surgiram desse processo os jogos como servico. Jogos que sdo publicados
inicialmente de graga, mas produzem rentabilidade ao coagir o jogador a gastar multiplas
vezes pequenas quantidades de dinheiro em microtransagdes com roupas de personagens,
equipamentos, recursos, eventos especiais e contetdos adicionais. Essa caracteristica de
gratuidade inicial ndo é necessariamente uma regra, apesar de representar a maioria dos casos.
Alguns desses jogos como servi¢o, ou como passaram a ser chamados: Life Service, sao
lancados a partir de pregos praticados com grandes lancamentos (300 reais ou 70 ddlares em
2023) e cobram da mesma forma pelo conteudo interno. Além disso, ¢ necessario que o
jogador pague uma mensalidade para que possa jogar online nas plataformas mesmo quando o
jogo ndo suporte um modo offline.

Para aumentar ainda mais a lucratividade desses jogos que ja possuem a caracteristica
de serem mais baratos para se produzir que os jogos com foco em narrativa, as empresas
passaram a retirar a possibilidade do jogador comprar o cosmético ou item de sua preferéncia.
Os jogos de servico comegaram a utilizar mecanicas de caga-niqueis. Esse tipo de jogo acabou
por se tornar matéria de diversos casos judiciais por infringir leis de paises onde a pratica de
cassino ou jogo de azar ¢ banida ou proibida para menores de idade. Também houve casos em
que pais desavisados descobriram que seus filhos contrairam dividas gigantescas em jogos de
celular sem nenhum tipo de notificagdo por parte da empresa.

Esses jogos possuem o custo de produgdo relativamente baixo por se tratar da
producao de partidas curtas em ambientes limitados e tenderiam a uma rentabilidade elevada,
ao menos ¢ o caso dos grandes titulos online atuais e ja encerrados. O ponto negativo, numa
perspectiva comercial, desse tipo de jogo estd na baixa quantidade de jogos que podem fazer
sucesso, pois necessitam que um certo nimero de jogadores se dediquem continuamente
apenas a esse jogo. Diferente dos jogos offlines, também chamados de “focados na narrativa”,
que esgotam o conteildo em um ou dois meses e seus jogadores logo passam para outro titulo
ou consomem multiplos ao mesmo tempo. Atualmente, as produtoras desses jogos fazem
contratos gigantescos com varias marcas para eventos. A exemplo de Fortnite (2017), que em

2021 langou uma skin do jogador de futebol brasileiro Neymar Junior. O jogo também ja
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produziu eventos em parceria com a Marvel e empresas de animagdo japonesa, além de
musicos famosos que produziram shows online.

Outras praticas abusivas desse tipo de jogo incluem o recorte do contetdo do jogo
para venda de microtransagdes; a impossibilidade de jogar o jogo sem estar vinculado ao
servidor online e, o mais contraditdrio quando pensamos no conceito de jogo, Pay To Win.
Significa "Pagar Para Ganhar”. A pratica é essencialmente o que o nome diz. Huizinga (1993)
percebe a vitdria como o objetivo de todo jogo, mas ndo descarta as outras partes do processo
do jogo tao fundamentais quanto e, as vezes, mais importante que ganhar. O que poderiamos
ponderar ¢ que o contexto online dos jogos (os placares em tempo real, as notificagdes, os
micro-eventos) somado a um culto a vitdria sobre os outros na sociedade tornou o prestigio do
primeiro lugar mais importante do que qualquer coisa. Mais do que o processo de
aprendizagem, ou a experiéncia do jogo, ou a aquisicdo de habilidades; o divertimento seria
transportado do jogo para a posicdo de primeiro lugar. Talvez seja equivocado chamar isso de
deturpagdo do jogo, no entanto, caberia compreender como fruto do momento histdrico, logo,
um fendmeno cultural.

Pensemos por outro dngulo. Muitas pessoas sdo fas de futebol. Todos querem que o
seu time ganhe o campeonato nacional ou internacional, mas procuram acompanhar até
mesmo 0s jogos amistosos que ndo contam pontuagdo na classificacdo. O sentimento de
querer ficar em primeiro nao perde importancia, como no caso dos eventos, mas nao € o unico
ponto relevante. Outro exemplo que poderiamos tirar desse contexto ¢ quando uma partida ¢
bem jogada entre os times, com jogadas Unicas e lances acirrados. Nesse tipo de jogo, mesmo
a derrota ndo tira a importancia de uma partida memoravel. Como no caso em que o time
brasileiro Chapecoense disputou uma partida com o time europeu Torino em 2018. Nem
mesmo o torcedor mais otimista do pequeno clube brasileiro acreditava que poderia vencer
um dos grandes times europeus, no entanto, o jogo atraiu um grande publico apenas pela
honra que seria ao time brasileiro em jogar com um grande clube. Nesse evento, a vitdria nao
tem importancia. Todos esses sentimentos se perdem nos jogos online com possibilidade de
pay to win ou em que hackers trapaceiam no jogo com mods.

Nos ultimos anos, a Microsoft passou a comprar vérios estudios de desenvolvimento
de jogos grandes e pequenos, como: Supercell, Zynga, Peak, Oculus, Glu, Mojang (famosa
por Minecraft), King (famoso pela febre dos smartphones Candy Crush Saga) e, a maior
compra até o momento por US$ 68,7 bilhdes, Blizzard. Os casos de aquisi¢do de estudos pela

Microsoft resultaram em processos e acusagdes de tentativa de monopolio. Em 2022, a F.T.C.
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(Federal Trade Commission) dos Estados Unidos entrou com uma liminar na justi¢a para
impedir a aquisi¢do. A liminar foi derrubada no comecgo de 2023, mas o caso cabe recurso. No
Reino Unido, a C.M.A. (Competition and Markets Authority) decidiu bloquear a aquisi¢ao da
empresa britdnica pela americana. No entanto, a compra acabou sendo autorizada pelos
orgaos de ambos os paises. Além disso, em 2024, a Microsoft anunciou o fechamento de
varios estudios que haviam sido comprados.

O advento da modalidade online tornou o que antes ocorria em eventos previamente
planejados em uma atividade competitiva didria. As competicdes deixaram de se limitar
geograficamente. Agora, inclui-se nos jogos um placar em tempo real entre jogadores do
mundo todo. Deixar de jogar passou a significar ficar atras de competidores do outro lado do
mundo e até a perda de dinheiro para produtores de conteudo e competidores. Por outro lado,
as competicdes presenciais ndo desapareceram. Muito longe disso, passaram a ser eventos
gigantescos com cobertura televisiva. Foi o surgimento do E-Sports.

Um bom indicio da dimensdo desses eventos estd na premiagdo. Em 2021, o
campeonato realizado em Chongqing, Xangai e Pequim, na China, Honor Of Kings World
Champion, premiou o primeiro lugar com 7,7 milhdes de dolares. Niimero expressivo, mas
ainda houve uma premiac¢ao maior de 8,5 milhdes de ddlares no campeonato de Dota2 para o
time vencedor, além do valor das demais premiagdes. As competi¢gdes online ainda
encontraram espaco nas Olimpiadas. O Comité Olimpico Internacional (COI) anunciou em
2023 nove games que fizeram parte do Olympic E-sports Series 2023, evento de esportes
eletronicos cujas finais serdo disputadas, pela primeira vez presencialmente, na Semana
Olimpica de E-sports, em Singapura.

O grande impacto produzido pelo advento do online em jogos eletronicos, para além
dos ja citados, ¢ a tentativa de inclusdo de suporte online em todo tipo de jogo, mesmo os
chamados focados em narrativa. Isso representou uma mudanca significativa, pois demanda
uma grande divisdo nos grupos de trabalho da producdo para o desenvolvimento do suporte.
Mesmo o "Ghost of Tsushima" ndo escapou dessa demanda por mais lucros no jogo. Na
pratica, as tentativas representaram um grande fracasso. O publico dos jogos offline nao
possuia interesse em competi¢des, enquanto eram evidentes os prejuizos no jogo final pela
divisdo dos esforcos das equipes. Rapidamente esses modos online tiveram os servidores
desligados, o conteudo programado cancelado ou simplesmente foram esquecidos pelas

empresas. Ainda assim, esses fracassos nao representaram o fim das tentativas, obrigando os
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funciondrios das empresas a modificarem toda a estrutura narrativa para padrdes de
competi¢des online da época.

Seria equivocado responsabilizar totalmente a Xbox por todos os acontecimentos
citados até aqui, principalmente, seria eliminar a produgdo, positiva ou ndo, de outros agentes
e empresas em todo esse processo. O ponto principal € destacar o papel preponderante de um
dos maiores conglomerados ocidentais nesse processo, sendo este papel na criagdo,

modificagdao, combate ou perpetuacdo de determinadas praticas.

1.3.2 Nintendo, uma empresa japonesa

A empresa japonesa Nintendo se tornou o tipo de nome que todo mundo que se
considera gamer ou do mundo Geek'' conhece, mesmo ndo consumindo os seus produtos. O
ja mencionado filme animado do Mario ¢ uma comprovacao da for¢a internacional da marca.
Ao longo dos anos, a desenvolvedora produziu um largo catalogo de jogos que se tornaram
classicos inquestionaveis amados pelo publico. Parte do que difere a Nintendo das outras
empresas ¢ de jamais ter aberto os seus jogos ou qualquer propriedade intelectual para outras
empresas ou plataformas, sequer para PC. As uUnicas excegdes foram para produgdes
audiovisuais, brinquedos e parcerias que poderiam ser contadas nos dedos. A principal pratica
da gigante japonesa ¢ o controle total de sua propriedade intelectual.

Diferente das outras empresas que, apesar dos titulos exclusivos, produzem jogos para
outras plataformas ou quebram a exclusividade meses ou anos depois, a Nintendo s6 produziu
0s seus jogos para os proprios hardwares. Desde o seu primeiro console, a Nintendo produziu
14 plataformas diferentes. Dessa forma, a empresa parece ter priorizado a qualidade acima da
quantidade e o controle sobre a imagem de seus produtos. E, como ja dito, priorizando o
mercado japonés, secundarizando os mercados das grandes nagdes e ignorando grande parte
dos paises menos ricos, como o caso do Brasil no fim da década de noventa. Analogo a esse
controle, estd o fato de a Nintendo possuir, segundo a propria empresa, apenas trés lojas
fisicas no mundo inteiro. Cada uma em Osaka, Toquio e Nova York. Mesmo com o potencial
lucro que produziria, a Nintendo nunca utilizou a sua marca para criar franquias espalhadas no

mundo todo, como um McDonald's.

" Geek é um anglicismo e uma giria inglesa que se refere a pessoas peculiares ou excéntricas, fas de tecnologia,
eletronica, jogos eletronicos ou de tabuleiro, historias em quadrinhos, mangas, animes, livros, filmes e séries. O
termo inicialmente pejorativo passou a ser utilizado como simbolo e identidade.



73

O controle da empresa com o seu patrimdénio ganhou fama e status de meme com o
grande numero de processos por direitos autorais. Um dos casos mais notorios em que a
Nintendo gerou varios processos por direitos autorais e propriedade intelectual ocorreu em
2021, quando o Tribunal da Califérnia decretou que o dono do site RomUniverse pagasse
US$ 2,1 milhdes em danos a Nintendo. O motivo foi a pagina distribuir ilegalmente ROMs'?
de jogos da companhia. Jogos esses que haviam saido de circulagdo décadas atras para
plataformas que também nao eram produzidas e sequer possuiam suporte para as plataformas
atuais da empresa. Para a grande maioria, os sites piratas sdo a Unica forma de acesso a esses
jogos, pois mesmo que se tenha um console da década de 80, 90 em funcionamento,
provavelmente ndo ird possuir uma copia fisica do jogo pela escassez e deterioracdo do
tempo. Também teve o caso em que a Nintendo ganhou o processo que abriu contra Gary
Bowser, membro de um grupo de hackers responsaveis pelo desbloqueio do Nintendo Switch
e Nintendo 3DS. Ele foi condenado a pagar uma indenizacdo pelo resto da sua vida de US$
14,5 milhdes a Nintendo.

A japonesa também proibiu que qualquer canal de conteudo em plataformas digitais
produzisse contetido em cima de seus jogos sem a producdo de um contrato direto entre as
partes. Desde gameplays até videos de curiosidades foram tirados do ar por causa da empresa.
Teve um caso que virou meme entre a comunidade gamer, onde a Nintendo derrubou o video
que trazia o trailer do filme do Mario do canal de uma das produtoras do filme. O
isolacionismo da empresa associado a qualidade de seus jogos e a afetividade nostélgica de
sua histéria tornaram os produtos da Nintendo itens quase de luxo, especialmente nos paises
que precisam terceirizar as importacdes japonesas. Os jogos da Nintendo sdo
consideravelmente mais caros que os das suas concorrentes € seu hardware portatil ¢ muito
menos potente, mas nem por isso ¢ menos desejado ou aclamado pelos jogadores.

E importante ressaltar que esse tipo de produgdo de conteido em plataformas digitais
como YouTube e Twitch.tv se tornou o mais importante veiculo de marketing para a industria
dos jogos eletronicos. Desde sua popularizacao, todas as empresas enviam milhares de copias
gratuitas para milhares de youtubers e streamers no mundo todo antes do langamento, para
que eles possam produzir videos de analises antes da semana de langamento e gameplays no

dia um de langamento dos jogos.

2 ROM (Read-Only Memory - memdria s6 de leitura) é um circuito eletronico de memoria que pode ser lido,
mas ndo modificado. Era o meio pelos quais os jogos eletronicos antigos eram distribuidos, os famosos
cartuchos. Mesmo com a digitalizagdo dessa midia, o que chegava a permitir a modifica¢do, o nome Rom
continuou a ser utilizado para se referir aos arquivos dos jogos dessa época.
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Nos padrdes atuais, a ndo pratica dessa distribuicdo representa a inseguranga do
estaidio com a qualidade do proprio produto. Acarretando, dessa forma, uma massiva
producao de alertas e criticas que afetam negativamente as vendas. No entanto, a Nintendo se
tornou uma exce¢ao a regra por jamais ter aderido e até combater esse tipo de contetido nas
plataformas de videos. Os produtores que conseguem autorizacdo da empresa para a produgao
de contetdo precisam seguir uma série de clausulas contratuais que ndo sao divulgadas pelo
publico, mas garantem a empresa um grande controle e partes dos lucros do contetudo terceiro
produzido a partir dos seus jogos.

A principal consequéncia na producdo dos jogos da Nintendo pelas suas praticas de
comércio se revela na propria estética dos jogos. Principalmente a similaridade com as
animacodes japonesas ao longo dos anos. Nesse sentido, a empresa japonesa se tornou um forte
simbolo do Japao, muito mais do que suas concorrentes japonesas. O ex-primeiro-ministro do
Japdo, Shinzo Abe, fez uma aparicdo em um evento oficial como representante do pais,
vestindo-se de mascote da Nintendo no Brasil. O evento foi o encerramento das olimpiadas
sediadas no Brasil, onde houve uma cerimonia de passagem para a proxima sede do evento,
que ocorreu em 2021.

O governo japonés preparou para a ocasido um video em que apresenta o
primeiro-ministro no Japao percebendo que se atrasaria ao evento no Brasil. Ele se transforma
no Mario, entra por um cano (um cano verde ¢ um dos principais simbolos e mecanicas de
todos os jogos do Mario) em Toquio que atravessa o mundo e sai, agora o primeiro-ministro
na vida real, de um cano gigante no meio do estddio do Maracana, convidando os presentes
para os proximos Jogos Olimpicos, que acontecerdo em 2021 na capital do seu pais. O ponto
de interesse nesse evento esta no uso de um personagem de jogo eletronico como um simbolo
identitario nacional para o evento, no lugar de tantos outros simbolos tidos como tipicamente
japonés: a gueixa, 0 samurai, os animes, a tecnologia e o karaté, que ¢ um esporte nacional.

Essa escolha talvez deixe de ser tdo surpreendente se considerarmos toda a trajetoria
dos jogos eletronicos para o Japao que tratamos até aqui, mas, independentemente dessa
histéria, ndo deixa de ser uma escolha por um no lugar de outros. Os jogos, 0 jogo em geral,
se associaram a simbolos nacionais e disputas politicas desde a antiguidade. Como, por
exemplo, pensar os gregos sem falar das proprias olimpiadas, cujos rituais sao perpetuados até
hoje? Ou o futebol para toda a historia do Brasil, o chamado pais do futebol? Pensando no
contexto do racismo, quando os primeiros atletas negros passaram a competir € vencer nos

esportes? Esses usos ndo sdo inocentes. Seus usos, como nos demonstra uma larga producdo
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bibliografica, escondem interesses de ordem econdmica, politica e outras. Nao ¢ acaso,

veremos mais nos topicos 1.4 e 1.5, o aumento e os diferentes usos dos games na sociedade.

1.3.3 Uma historia do Playstation

A Sony Playstation seguiu um caminho diferente ao da sua conterranea japonesa e da sua rival
americana, apesar de relativamente mais alinhada com esta ultima do que com a Nintendo. A
Playstation produziu uma série de consoles que objetivavam ser a base principal para os seus jogos por
um periodo de sete a dez anos e competir com a sua concorrente principal. A légica principal que
orientou grande parte da industria dos games em seus hardwares foi a de produzir grandes saltos
tecnologicos. As mudangas que ocorriam entre as geragdes se tratavam de revisdes estruturais dos
hardwares, tornando os consoles menores e solucionando possiveis problemas de projeto, edi¢des
especiais comemorativas e a criagdo de periféricos para os consoles. Bem diferente do que vemos com
os smartphones ao langarem varias edigdes ou reedi¢des de seus produtos com pequenas melhorias ou
mudangas quase insignificantes.

A primeira distingdo que encontramos na Sony esta na producdo de periféricos e
acessorios para o console. Desde a produg¢dao do primeiro console em 1994, a Playstation
coleciona um nimero maior de fracassos e descontinuidades desses produtos periféricos do
que sucessos, contudo, independente desse fator, a empresa ndo desistiu de elaborar novas
formas de jogar videogame. Essa procura constante de inovacdo — talvez um resquicio das
praticas que deram origem ao estereotipo da tecnologia japonesa no século anterior — nao se
limitou a plataforma dos jogos. A mesma pratica, com resultado diferente, pode ser vista nos
jogos em si.

A partir do final da década de noventa, com o advento da tridimensionalidade, os
jogos japoneses passaram a emular elementos cinematograficos. Os jogos passaram a contar
com histdrias e tramas mais complexas que eram apresentadas no jogo e junto ao jogo, € nao
somente em textos nos jogos e revistas de games. A mudanga mais expressiva foi o uso de
cutscenes que animavam didlogos e grandes cenas das tramas. Inclusive, produzindo as
mesmas movimentagdes de camera e fotografia presentes em filmes.

A estrutura dos jogos e a sua jogabilidade passaram a ser formuladas pensando na
légica de mundo proposta pela histéria. Por exemplo, ao invés de moedas flutuando
magicamente no ar, o jogador passaria a coletar itens que tivessem sentido existir no tipo de
cenario em que se encontra. Ao invés de plataformas de terra flutuantes para testar as

habilidades do jogador, paredes ou portas trancadas que demandam chaves passaram a
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impedir o caminho do jogador. Cendrios compostos por estruturas € inimigos passaram a
contar com NPCs" que simulam uma vida cotidiana orgénica, ndo mais parados no lugar
esperando o jogador interagir. Ao evoluir da tecnologia, outros elementos que aproximam a
experiéncia do jogo com algo realista, fluido, cinematografico e organico foram adicionados.
Buscou-se criar estratégias que impedissem o jogador de sair da imersdo daquele mundo,
como o uso de escadas ou elevadores que disfarcam as telas de carregamento e renderizagao.
Os ultimos trinta anos nos jogos eletronicos representaram um periodo de intensa
complexificagdo.

Algumas figuras proeminentes do mundo dos jogos, como Hideo Kojima', assumiram
ter sonhado com a carreira de cineasta no mundo dos filmes e séries. Contudo, acabaram
tendo a oportunidade de produzir nos jogos aquilo que ndo puderam levar aos cinemas. O
género de terror japonés parece ter sido um dos primeiros nessa empreitada de tornar o
videogame uma experiéncia narrativa mais profunda. Jogos como Biohazard" (1996), Silent
Hill (1999) e Fatal Frame (2001) sdo alguns exemplos dessa nova forma de fazer videogame.
A partir desses jogos surgiu o género Survival Horror. Numa traducao literal: terror de
sobrevivéncia, ou seja, um género de games em que o jogador deve se manter vivo. A
principal diferenca desses jogos para o género de terror em si reside no fato de o jogador
controlar o personagem ¢ tomar as decisdes para sobreviver as criaturas, ao invés de apenas
acompanhar um personagem. Esses jogos se inspiraram profundamente nos estilos
cinematograficos e de direcdo japonesa. Com o passar do tempo, novos estilos e novas
inspiragdes foram adicionados a férmula dos jogos eletronicos de contar uma historia. Mas,
apesar de tudo, tanto os primeiros anos de desenvolvimento desses jogos quanto a esséncia

dos novos bebem dessa fonte de origem japonesa.

13 A sigla é da frase do inglés: “Non Playable Character” que significa “Personagem ndo jogavel”. Nos jogos
eletronicos ha aqueles personagens que ndo podem ser controlados por vocé, esses personagens sdo conhecidos
como NPCs.

'* Hideo Kojima € um designer japonés de jogos eletronicos que trabalhou para a Konami. Foi vice-presidente
da Konami Computer Entertainment Japan e € o diretor-executivo e chefe de estidio da Kojima Productions, que
foi fundada em 2005 e renovada em 2015 por ele. O desenvolvedor de jogos japonés ¢ famoso pela criagdo e
direcdo de jogos da franquia Metal Gear e Death Standing.

15 Precisou mudar de nome no ocidente por razdes de direitos autorais de uma banda de metal que ja possuia os
direitos do nome Biohazard. Dessa forma, Biohazard ficou conhecido como Resident Evil, mas continua a
utilizar o antigo nome na Asia.
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Figura 14 - Fatal Frame

Fonte: FatalFrameWiki (S.D.)

Figura 15 - Clock Tower 3

Clock TowerWikis (S.D.)
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Por outro lado, esse processo de complexificagdo dos jogos possibilitou a criacdo e
perpetuacio de estigmas e determinados discursos nos jogos. E possivel identificar
surgimentos, continuidades e descontinuidades de praticas de hipersexualizagdo, do estigma
cliché da princesa a ser salva, empoderamento dessas figuras femininas, além de outros. Tais
desdobramentos configuram momentos de mudanga de perspectiva da industria de aceitacao
ou nao dessas praticas e/ou influéncia de novos sujeitos com outras mentalidades na producao
desses jogos, além de constituir reagdes heterogéneas de aceitacdo ou negagao simultanea por
diferentes publicos que compdem os chamados gamers. O jogo de survivor horror, por
exemplo, demonstra a pratica recorrente de alusdo ao estupro. As protagonistas sdo
majoritariamente mulheres incapazes de revidar, enquanto os inimigos sdo figuras masculinas
agressivas que usualmente fazem ameacgas sugestivas, como passar uma arma de formato
falico ou uma lingua gigantesca pelo rosto ou partes femininas da protagonista. A imagem a
direita acima, Fatal Frame (Tecmo, 2006), ¢ um exemplar disso, cujas skins da protagonista
colegial também sdo sexualizadas. Fatal Frame, a esquerda, demonstra uma clara referéncia
ao estilo de terror japonés popularizado no ocidente através de personagens como Sadako do
filme O Chamado (Gore Verbinski, 1988). Na cena do jogo, a personagem busca um item no
chdo enquanto uma aparigdo surge despercebida em suas costas.

A linha que separa o momento do jogo, em que o jogador tem o controle, € 0 momento
das cutscenes, quando o jogador apenas observa a cena, foi se tornando cada vez mais ténue
até desaparecer nas obras mais ambiciosas dos games. Seria equivocado dizer que os jogos
continuam emulando aspectos do cinema, uma vez que as proprias estruturas e narrativas
passaram a ser escritas para as estruturas e capacidades dos jogos eletronicos: a possibilidade
do jogador escolher as respostas dos personagens, tomar caminhos diversos, a duragdo de
dezenas de horas, além de outros. Talvez essa seja uma das principais razdes do porqué tantas
adaptagdes para o cinema de jogos famosos acabaram fracassando ou sendo alvo de criticas
por descaracterizar demais o material original. O que nao significa mérito ou demérito nos
dois campos, apenas novas possibilidades de expressao pela arte.

Ninguém duvida de que a arte ¢ uma forma de estruturar um determinado material
(entendendo-se por material a propria personalidade do artista, a historia, uma linguagem,
uma tradi¢do, um tema especifico, uma hipotese formal, um mundo ideoldgico). O que as
vezes se poe em duvida, mas nos colocamos a favor da tese, ¢ que a arte pode dirigir seu
discurso sobre o mundo e reagir a historia da qual nasce, interpreta-la, julga-la, fazer projetos

com ela, unicamente através desse modo de formar, ao mesmo tempo que, somente pelo
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exame da obra como modo de formar (tornado forma de ser formada, gragas ao modo como
nos, interpretando-a, a formamos), podemos reencontrar através de sua fisionomia especifica
a historia da qual nasce (Eco, 2015).

Foi nessa linha de produgdo que a Sony Playstation investiu e continua investindo
grande parte de seus recursos. Através de parcerias com desenvolvedores menores e,
principalmente, a criagdo de estudios proprios, a empresa japonesa produziu grandes sucessos
que marcaram €poca, ¢ também alguns fracassos. Independente do resultado final, esses jogos
procuraram tirar o maximo de performance da respectiva plataforma da época com foco na
narrativa, aten¢do a detalhes de cendrio, graficos realistas e imersividade. Esses jogos também
se caracterizam por serem tentativas de novas férmulas para os jogos, como os indies, mas
com muito mais recurso ¢ financiamento. Os grandes titulos e franquias que acompanham
essa historia sdo: God Of War, Uncharted, Horizon, Marvel’s Spider-Man e, claro, "Ghost of
Tsushima".

Angelo (2015) emprega uma interessante analise dessa evolugdo tecnoldgica dos jogos
eletronicos. Para o linguista em sua analise semidtica do videogame, os jogos eletronicos
passaram por um processo de sincretismo no qual foram somando em si novas tecnologias
que permitiram a absor¢do de outras midias e suas praticas para si proprios. Por essa razdo, ¢
facil falar dos jogos eletronicos a partir dos filmes, muitos dos filmes estdo nos jogos, mas
nao devemos nos limitar a isso. Da mesma forma, existe uma grande presenga da literatura, do

teatro, da musica e de outras artes que sdo experimentadas nos jogos.

Figura 16 - Evolucao do Sincretismo nos Jogos Eletronicos

(-) Sincreticos (+) Sincréticos

Fonte: Angelo (2015)

o sincretismo, além de sua atuacdo no nivel narrativo, tem ocorréncia igualmente
observada no nivel discursivo e, portanto, sofre a influéncia da semantica discursiva,
presente na utilizacdo de temas e figuras, e da sintaxe caracterizada pela projegdo
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das categorias de pessoa, tempo e espaco. Jogos como God of War III mobilizam
mais ativamente as categorias de pessoa, tempo e espago, a0 mesmo tempo em que
se valem da tecnologia para construir uma representacdo realista capaz de reforgar a
concretude na representagdo do mundo ficcional. Portanto, abrem espago para maior
atuacdo da semantica discursiva, ou seja, a exploragdo de temas e figuras, quando
comparados aos outros dois jogos. (Angelo, 2015, p. 60)

Huizinga (1993) em seus estudos percebeu uma dimensdo politica e social nos jogos.
Considerando a linguagem como um elemento fundamental pelo qual o ser humano expressa
a sua compreensao, da significado e ressignifica o mundo a sua volta, logo, a linguagem de
um jogo denota uma dimensdo nao aparente em sua superficialidade, mas que ainda esta
intrinsecamente ligada a sua esséncia, pois “todo jogo significa alguma coisa” (Huizinga,
1993, p. 4).

Pensemos, por exemplo, que mesmo que todos 0s jogos possuam paralelos em comum
que os define — a fuga da realidade, o exercicio voluntario, o segmento de regras ditas e nao
ditas entre as partes, os tempos de inicio e fim dos jogos —, individualmente eles possuem
formas de discriminagdo ou discursos. Citando um caso andlogo, h4 os jogos de menina,
normalmente associados ao papel da maternidade, atividades domésticas e a imagem do
corpo, e jogos de menino, esses associados com um certo grau de violéncia e competitividade.
Inclusive, com a implementacdo de leis que assegurem a distingdo, como o caso do
Decreto-lei n° 3.119 de 14 de abril de 1941, que s6 foi revogado quase quarenta anos depois:
“As mulheres ndo se permitira a pratica de desportos incompativeis com as condi¢des de sua
natureza, devendo, para esse efeito, o Conselho Nacional de Desportos baixar as necessarias
instrucoes as entidades desportivas no pais” (BRASIL, 1941, p.7453).

Os episddios de discursos de d6dio, banimento de chats em plataformas digitais e
ataques pessoais as jogadoras da sele¢do brasileira na Copa do Mundo de 2023 tornam
evidente a permanéncia desse pensamento relacionado aos jogos de futebol, mesmo com a
mudancga na legislacdo quarenta anos antes. Na industria dos games, constitui-se um cenario
de misoginia impulsionado pelo anonimato das redes sociais e refor¢ado por jogos que
reforcam esteredtipos a partir de hipersexualizagdes. No cendrio online, constata-se que cerca
de 59% das jogadoras omitem o seu género para evitar ataques. '

No entanto, ¢ observavel que esse cenario passou por uma mudanga significativa,
quase um conservadorismo nas vestimentas femininas € um aumento no protagonismo

feminino em jogos nos ultimos anos. O que ndo significou que o publico, em sua grande

16 https://www.reach3insights.com/women-gaming-study
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maioria, tenha aceitado de bom grado essa mudanga e, menos ainda, abandonado a misoginia.
Ainda ¢ importante salientar outra forma de discriminagdo ou discurso no interior dos jogos, a
de classe.

O valor social atribuido a jogos, como o xadrez, por terem sido praticados pela
aristocracia em tempos passados, confere aos seus praticantes um ar de intelectualidade e
refinamento. No entanto, jogos como League of Legends, que exigem do jogador o mesmo
pensamento estratégico e antecipagdo de movimentos dos adversarios como no caso do
xadrez, sdo associados a pessoas fracassadas e vagabundas. Acerca da valorizacdo social,
Brougere (1998) considera que os jogos, a partir de debates no final do século XIX e inicio do
XX, foram pensados dentre trés grandes posi¢des: “uma posi¢do limitada, uma posicao
relativa e uma posi¢do central, proxima a visao frobeliana” (Brougere, 1998, p. 114). O autor
se refere a essas posigdes, consecutivamente, como recreagao, artificio e valor educativo
intrinseco. Apesar da existéncia de tentativas de uma racionalizacdo dos jogos, especialmente
as discussdes relativas a educagdo, essas categorizagdes dos jogos dificilmente escapam a um
eurocentrismo. Sobretudo, as discussdes mencionadas por Brougere ndo escapam a uma
perspectiva positivista neste periodo.

Acontece que “nem a palavra (jogo) nem a nogdo tiveram origem num pensamento
logico ou cientifico” (Huizinga, 1993, p. 33). A construgdo imagética ¢ historicamente
construida, mesmo a histéria tdo recente do jogo eletronico nao escapa disso. Por ser um bem
globalmente comercializado, alguns padrdes sdo importados e exportados para todos os lados
na comunidade conectada, contudo, isso também ndo exclui as particularidades que cada
contexto produz. O papel do esteredtipo, da perspectiva do que se deve ser o jogo e até
mesmo da xenofobia afeta a valorizagdo social. Como uma sociedade que nunca viu um jogo
eletronico e outra que ¢ permeada pelo estilo de videogame japonés receberiam um jogo
eletronico brasileiro diferencia-se justamente pelas diferentes concepgdes e culturas. Se
falamos algo como um jogo de cowboys, evocamos todo um imaginario ligado aos filmes
americanos, porém, se mencionarmos um jogo sobre miko'” (sem conhecer o significado da
designacdo), buscaremos, ainda que inconscientemente, associa-lo com imagens previamente
conhecidas. Desse processo € possivel ter diferentes resultados, por exemplo: pensar na Miko

apenas como uma espécie de freira de outra religido ou hostilizar a figura como uma

17 Miko (A% lit. "Noiva de santudrio") € um termo japonés que no tempo ancestral significava "xama feminina;
médium; profeta; sacerdotisa" que transmitiam oraculos divinos e atualmente significa "noiva de santuario;
virgem consagrada a uma deidade" que serve a santuarios shinto.
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blasfémia de uma religido paga, ainda que obviamente nio o seja. De todo modo, dependera
muito das condigdes materiais, historicas e culturais de seus receptores. Nao € por acaso que
um ocidente ainda extremamente eurocéntrico valorize positivamente e jogue muito mais

jogos europeus do que jogos africanos ou dos povos originarios das Américas e Caribe.

1.4 Cenario Atual do Mercado dos Jogos Eletronicos

A industria dos games dos anos noventa para dois passou pelo sufocamento que
restringiu a grande induastria a trés empresas. Algumas poucas sobreviventes que produziam
consoles se tornaram estudios que apenas produziam jogos, como o caso da SEGA, que era a
principal concorrente da Nintendo. Apesar do retorno dos americanos ao cendrio principal

pelas maos da Microsoft, o mercado de consoles segue majoritariamente japonés.

Grifico 2 - Venda Global de Playstation 5 e X-box Series X/S
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Dados levantados pela VGChartz e pelos sites das empresas de jogos demonstram a
discrepancia dos numeros de vendas. Na geracdo atual de consoles (Playstation 5 ¢ Xbox
Series S|X), para cada dois consoles da Sony vendidos, apenas um Xbox foi vendido,

considerando ainda o fato de que o Xbox Series S custava metade do preco do Playstation 5,

'8 Disponivel em:PS5 ja vendeu 20 milhdes de unidades a mais que Xbox Series X|S - TudoCelular.com
https://sonyinteractive.com/en/our-company/business-data-sales/
https://www.gamespot.com/articles/e3-2014-399-xbox-one-out-now-xbox-360-sales-rise-to-84-million/1100-642
0231/

https://www.nintendo.co.jp/ir/en/finance/hard_soft/index.html
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como mostra o grafico acima. O Nintendo Switch, console portatil cujo poder de
processamento ¢ inferior € os jogos sdo focados em jogos livres para todos os publicos,
vendeu apenas no Japao mais de 30 milhdes de unidades (outros 100 milhdes pelo mundo)
enquanto o Xbox Series S|X vendeu cerca de 27 milhdes no mundo todo. Isso significa que a
plataforma da Nintendo representa 62,8% do nimero total (137,40 milhdes), Playstation 5
24,6% (53,85 milhdes) e Xbox X/S 12,5% (27,37 milhdes).

A série historica desses jogos segue o mesmo sentido dessa geragdo. Como mostra a

tabela abaixo, os dez consoles mais vendidos na histdria sdo quase todos japoneses.

Tabela 1 - Jogos Mais Vendidos da Historia

Plataformas Unidade em milhoes Empresa
PlayStation 2 155 Playstation (Japao)
Nintendo DS 154 Nintendo (Japao)
Game Boy (e Color) 118 Nintendo (Japao)
PlayStation 1 102,5 Playstation (Japao)
Wii 101,6 Nintendo (Japao)
PlayStation 4 100 Playstation (Japao)
PlayStation 3 87 Playstation (Japao)
Xbox 360 84 Xbox (USA)
Game Boy Advance 81,5 Nintendo (Japao)
PlayStation Portable (PSP) 76,5 Playstation (Japao)

Somente em meados da primeira década do século XXI presenciou-se um aumento
significativo de estudios de jogos eletronicos fora do Japdo. No entanto, as estruturas e
géneros de jogos eletronicos sdo majoritariamente japoneses. Os estudios japoneses também
sd0 0s principais pioneiros na experimentacdo de novas técnicas e formas de se jogar
videogame. Mesmo os grandes classicos ocidentais como The Witcher III: Wild Hunt (CD
Projekt Red, 2015), produzido na Polonia, utilizam, em sua grande maioria, mecénicas e

estruturas utilizadas/criadas em jogos japoneses.
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Esses niumeros revelam mais do que apenas a hegemonia japonesa na industria. Ele
nos diz, ainda desconsiderando o publico que consome jogos eletronicos indiretamente por
videos e lives ao vivo, a quantidade gigantesca de jogadores. As possiveis causas disso, como
observou Huizinga (1993) em seus estudos, seriam que os jogos sdo efetivamente uma
atividade universal. Universal ndo apenas entre todos os agrupamentos humanos no mundo e
ao longo da histéria, mas também um ato universal na medida em que ¢ praticado até por
animais. Apesar de sempre serem associados as criangas, 0s jogos ndo encontram limites com
o amadurecimento e envelhecimento mais avangado. O exemplo mais evidente disso estd no
cotidiano jogo de sinuca de bar, cartas, domind e até mesmo os jogos eletronicos sdo
exemplares. A PGB (Pesquisa Game Brasil)!’ estima, com base no estudo que entrevistou
14.825 pessoas pelo pais, que a faixa etaria mais ampla dos gamers brasileiros se encontra
entre 20 e 39 anos e representa o total de %4 dos jogadores totais.

O fator digital ainda nos direciona a tomar certos caminhos. Primeiramente, a sua
produgdo ndo demanda apenas capital — mais ou menos capital a depender da época —, mas
também conhecimentos especificos da area de computagdo. O que influenciou decisivamente
os locais de florescimento dessa industria enquanto produtoras. O Japao, a medida que se
tornou a vanguarda da produgdo tecnoldgica pela qual se construiu o hardware e software
desses jogos, ¢ os EUA como o grande império do mundo capitalista.

Segundo, os ndo-lugares produzidos pelos jogadores. Mesmo o Brasil sendo um dos
maiores consumidores de jogos eletronicos, foi ultrapassado por vdarios outros paises
desenvolvidos na criagdo de estudios desenvolvedores de jogos. Somente em 2023 os jogos
eletronicos foram incluidos no programa nacional de fomento a cultura apds repercussao
negativa de uma fala polémica do presidente Lula, j& recorrente entre varios politicos no
mundo, associando casos de violéncia com videogame.

A materialidade do hardware ndo limitou, ao contrario disso, o surgimento de espacos
que rompem as fronteiras dos paises que produzem para os que apenas consomem e
possibilitou o surgimento de espacos de sociabilidade entre jogadores de diferentes géneros de

jogos. Inicialmente, os fliperamas®’, mas sobretudo os foruns online, os campeonatos, eventos

' A PGB ¢ desenvolvida e publicada anualmente pela consultoria Go Gamers, uma empresa do SX Group,
especializada no mercado de games, gamificacdo, game marketing e desenvolvimento de jogos. Lanca
anualmente pesquisas de mercado dos perfis da industria e seus consumidores no Brasil nos ultimos dez anos.
Ver mais em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/

% Consoles de mesa ou domésticos sempre foram itens caros aos brasileiros. O Playstation 1, por exemplo,
lancado em 1995 custava aproximadamente R$1.270 enquanto o salario minimo era de 100 reais. Junto a
pirataria ¢ a clonagem da Hardware, os fliperamas e lan houses que ofereciam os servigos se tornaram grandes
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de cosplay, as paginas online destinadas aos mais diversos temas e os conteudos audiovisuais
de teorias, curiosidades e explicagdes. Esses espacos ndo fisicos com intenso trafego humano
e de informagdo podem ser entendidos como nao-lugares. Espago cada vez mais comum no
mundo digital no qual, a0 mesmo tempo que cada vez mais se isola em casa, mais se conecta

ao mundo.

Os ndo-lugares sdo tanto as instalagdes necessarias a circulacdo acelerada das
pessoas e bens (vias expressas, trevos rodovidrios, aeroportos) quanto os proprios
meios de transporte ou os grandes centros comerciais, ou ainda os campos de
transito prolongado onde sdo alojados ou refugiados do planeta. (AUGE, 2012, p.
36)

Os nao-lugares das industrias dos jogos eletronicos ndo sdo apenas espagos
consequéncia da industria em si, mas espacgos fisicos ou ndo de expressao e acdo que
influenciam e até determinam caminhos da industria pelas maos do publico gamer. Também ¢&,
ao mesmo tempo, os locais onde a comunidade se comunica e disputa posicionamentos
diferentes sobre diversos temas. Esses locais acabaram sendo notados por outros sujeitos
sociais como possibilidade para usos e manifestagdes, porém adentraremos esse aspecto no

proximo topico.

1.5 O uso comercial e politico/social da estética gamer, dos jogos e da histéria

Com a demanda explosiva na industria dos jogos eletronicos, foi uma questdo de
tempo até que outros setores da sociedade concluissem que a comunidade gamer poderia ser
uma mina de ouro a ser explorada. Nessa “corrida pelo ouro”, a largada foi queimada pelos
setores comerciais privados que investiram pesadamente em propagandas com uma espécie de
roupagem gamer. Desde produtos simples como bebidas e lanches gordurosos até instituicdes
bancérias, procuravam mostrar como eram antenados com a atualidade dos jogadores e como
seus bens e servigos teriam iniumeros paralelos com o cotidiano dos jogadores.

Vérios tipos de propagandas foram produzidas por empresas que nao vendiam nenhum
tipo de produto que realmente se relacionasse com jogos eletronicos. Algumas dessas
propagandas justamente reforcam os esteredtipos de violéncia e visuais hipercoridos dos

games. Uma propaganda da Coca-Cola mostrava um campeonato ficticio de videogame. Na

pontos de acessibilidade para a midia dos jogos eletronicos. O que esclarece a sobrevida que esses lugares
tiveram em paises menos desenvolvidos e areas do interior.
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maioria das propagandas ligadas a competi¢des, esse seria 0 momento em que o competidor
ingere o produto e melhora exponencialmente as suas habilidades, mas na propaganda em
questdo, os personagens do jogo percebem as pessoas tomando o refrigerante que os faz
lembrar de suas familias e amigos e passam a se recusar a lutar ou serem controlados pelos
jogadores, instaurando uma paz no jogo.

A marca de sabonetes Dove langa uma propaganda problematizando o esteredtipo
fisico feminino que ocorre nos jogos e ressalta um estudo feito pela empresa no qual 74% do
publico feminino dos jogos ndo se identifica ou ndo se sente representado nos jogos
eletronicos. Uma propaganda financiada pelo Banco do Brasil foi produzida com o grande
boom dos e-sports. A institui¢do financeira, assim como outras, criou linhas de crédito para
aquisicdo de “bens tipicos dos gamers”, passou a patrocinar competigdes e até mesmo criou a
propria competicdo. A pecga publicitaria mostrava uma ‘“garota gamer” de cabelo colorido em
sua ‘“‘cadeira gamer” utilizando um headset com orelhas de gatinho, aparentemente um
acessorio gamer, flutuando em meio a outros periféricos associados a essa estética de gamer.

Outras empresas utilizaram de outras formas a estética para se destacar. Empresas
buscaram destacar o seu carater de “modernidade” e satde no espaco de trabalho ao mostrar
que os espacos de descanso dos funciondrios, ou colaboradores, como enfatizam tais
propagandas, possuem videogames. Emissoras de televisdo como a SBT e outras empresas
criaram divisdes gamer dedicadas exclusivamente a producdo de conteudo relacionado com
videogames. No caso, a emissora do empresario criou canais, paginas nas redes sociais € o
site SBT Games. A sua principal concorrente, Rede Globo, investiu receosamente e criou um
programa chamado Zero Um (referéncia ao c6digo bindrio) que passava de madrugada.

O chamado mundo gamer acabou atraindo a atencao de outros setores, principalmente
de politicos ligados a extrema direita. Em comparagdo a outros setores, como igrejas
evangélicas, o publico gamer se mostrou muito menos estavel e influencidvel a discursos
rasos, justamente por ser composto por diferentes grupos, muitas vezes antagdnicos ou com
algum grau de animosidade. No entanto, o potencial de um grande curral eleitoral era grande
demais para ser totalmente ignorado. O deputado federal de extrema direita Kim Kataguiri, do
partido Unido Brasil, ¢ um exemplar desse fendmeno. O parlamentar incluiu nas propagandas
eleitorais referéncias a varios jogos e produz constantemente videos sobre videogame em suas
redes sociais. O parlamentar também ¢ autor de uma proposta de marco legal dos games que
foi alvo de criticas pelos setores brasileiros por ignorar as demandas do setor, como a

regularizacdo das profissdes relacionadas a produc¢do de jogos, e pelo parlamentar ter incluido
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um chamado “Jabuti” para empresas de cassino, onde o parlamentar distorce o conceito da
industria dos jogos eletronicos para incluir as casas de apostas com o termo “game fantasy”.

Outros politicos seguiram as mesmas praticas e passaram a incluir conteido gamer em
suas redes e propagandas, especialmente em periodos de crise. O ex-presidente Jair
Bolsonaro, por meio de decreto, baixou os impostos do setor de games com a promessa nao
cumprida de que zeraria os impostos € produziria grandes investimentos no setor. O politico
apoiador das armas também publicou com certa frequéncia imagens de si jogando jogos de
guerra.

Politicos utilizaram de outras formas os jogos eletronicos em suas campanhas
eleitorais. No ano de 2020, foi lancado o jogo exclusivo das plataformas Playstation 4 e
Playstation 5 Marvel’s Spider-Man Miles Morales. O jogo protagonizado pelo adolescente
negro latino Miles Morales trouxe em seu contetdo uma homenagem ao movimento Black
Lives Matter. O fendmeno levou tanto o publico de extrema direita quanto politicos do
mesmo campo ideologico a se pronunciarem fervorosamente contra a homenagem ao

movimento contra o racismo.

Figura 17 - Captura de Tela de Marvel’s Spider-Man Miles Morales

Fonte: Autor (2024)

Esse esta longe de ser o Gnico caso. A sequéncia do jogo trouxe uma fala em meio a
sua campanha de trinta horas, onde o personagem Homem-Aranha, Peter Parker, personagem

que sempre manteve em sua narrativa pelos seus 60 anos de existéncia uma estrita regra de
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ndo matar apos o evento da morte de seu tio por um assalto a mao armada, menciona o seu
descontentamento com a existéncia de uma loja de armas no meio da cidade que esta sendo
assaltada por criminosos. Da mesma forma, a imagem de um Homem-Aranha que ndo mata e
ndo ¢ armamentista, somada a outros jogos que trouxeram protagonistas femininas e LGBTs
ou figuras historicas como Karl Marx de forma destoante as visdes ideoldgicas de grupos de
extrema direita, levou a manifestagdes at€ mesmo nas casas legislativas. Esse tipo de discurso
¢ essencialmente permeado por teorias da conspiragdo de sociedades secretas que
controlariam a grande midia e estariam doutrinando os jovens com pautas da chamada cultura
woke?!.

Esses grupos também defendem a ideia de que jogos eletronicos tratam retdricas
histéricas negacionistas da forma que quiserem. Um exemplo desse tipo de jogo ¢ um
simulador de escraviddo no Brasil, onde o jogador deve administrar um engenho do periodo
colonial e aplicar castigos fisicos aos escravizados. Outros jogos trazem em seu conteudo
tematicas pro-nazismo ou a outros genocidios historicos. Esses jogos acabam sendo banidos
das grandes lojas oficiais apds a sua existéncia gerar polémica na midia ou redes sociais. A
auséncia de legislagdo isenta as plataformas de qualquer responsabilizacdo pela veiculagdo
desse contetido.

Para Mick Prinz, da Fundagdo Amadeu Antonio, da Alemanha, que realiza campanhas
contra o extremismo de direita e o antissemitismo, em entrevista??, "Aonde quer que seja
possivel aos usudrios a criacdo de conteudo, os extremistas de direita vao tentar usar essa
brecha." E ai que surgem os mods racistas e antissemitas". Esses jogos teriam uma fungio de
apito de cachorro para extremistas ¢ buscam normalizar entre os jovens e o grande publico as
teses de 6dio desses grupos.

Ciro Ferreira Gomes, do Partido Democratico Trabalhista, no ano de 2022, iniciou um
quadro em suas redes sociais chamado Ciro Games. O canal emulava o formato de podcast
que havia eclodido durante a pandemia de Covid-19 em popularidade. Como mostra a
imagem abaixo, o candidato a presidéncia da republica utilizava em seu cenario imagens

desde jogos classicos (Luigi de Super Mario Bros e Pac-Man) até jogos populares na época

2l Originalmente, Woke, como um termo politico de origem afro-americana, refere-se a uma percepgio e

consciéncia das questdes relativas a justica social e racial. Na atualidade, o termo aparece com mais frequéncia
por partidarios do conservadorismo ou de extrema direita para se referir pejorativamente a qualquer ato, imagem
ou fendmeno que possa ser ligado a movimentos sociais. O termo também aparece reiteradas vezes em teorias da
conspiracao.

2 Disponivel em: https://amp.dw.com/pt-br/como-extremistas-usam-games-para-espalhar-%C3%B3dio/a-68
124594
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(Among Us). Eventualmente, em outros programas de entrevistas e no proprio Ciro Games, o
candidato comentava a sua trajetoria nos games, o filho mais novo que joga games e utilizava
jargdes do mundo dos games. Ciro continuou produzindo videos no quadro ao longo do ano

das elei¢des, somando 46 videos completos e varios videos curtos editados nas redes.

Figura 18 - Ciro Games

(Fonte: Ciro Games #46, 2022)*

Por outro lado, alguns movimentos sociais passaram a considerar os jogos eletronicos
como um veiculo comunicacional de grande alcance. O Movimento dos Trabalhadores
Sem-Teto (MTST), por meio do seu nucleo de tecnologia, vem criando pequenos jogos sobre
determinadas pautas ou assuntos referentes as suas pautas e distribui esses jogos online de
forma gratuita.

O jogo Saindo Do Buraco, com a sinopse: “Experimente o cotidiano de um entregador
em sua moto tendo que fugir dos buracos de Sdo Paulo Adventure”, busca problematizar a
realidade dos trabalhadores entregadores e a precarizagdo oriunda da uberizagdo do trabalho.
Quem Tem Fome Tem Pressa ¢ um jogo que critica um episddio em que policiais tentaram
impedir a distribui¢do de alimentos do MTST na cidade de Sao Paulo. Por ultimo,
Imobilidade Urbana ¢ o jogo mais recente do MTST que problematiza, com um tom de terror
satirico — Junte os passageiros ¢ tente sair de um trem privatizado e parado numa noite de
terror — as polémicas privatizagdes do governo estadual de Sdo Paulo e a precarizagdo da

qualidade do servigo publico no estado.*

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/live/45hrCY Uir6U?si=EvF80ey43dU1gkcz
24 Link da biblioteca de jogos eletronicos do MTST: https://ntmtst.itch.io/
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"Ghost of Tsushima" também produziu um impacto politico/patrimonial. Para além
das polémicas ja mencionadas de personagens femininas que ndo incorporam o arquétipo de
princesa a ser salva, o jogo proporcionou um impacto positivo ao patrimdénio material da
realidade na Ilha de Tsushima. No dia 27 de novembro de 2020, cerca de 4 meses apos o
lancamento de "Ghost of Tsushima", um sacerdote do Santuario Tsushima Watatomi Otorii na
ilha de Tsushima langou uma campanha de arrecadacao online apos a destruicao causada pelo
tufao n° 10 que colapsou o "Heisei Otorii” no més de setembro daquele ano.

Apbs a grande repercussdo positiva, os sacerdotes agradeceram nominalmente aos

jogadores de "Ghost of Tsushima" e demais doadores pelo grande sucesso na arrecadagao.

Esta area ¢ famosa pela descoberta de “tetsuhau” e “navios afundados” usados pelo
exército mongol .

Fiquei muito surpreso quando soube desse fato.

[.]

Recebemos um enorme apoio dos jogadores de "Ghost of Tsushima", um jogo
ambientado em Tsushima, e sentimos que esta ¢ a orienta¢ao de Deus.

Atingimos 300% da nossa meta no dia 5 de dezembro. Temos um amplo circulo de
apoio de pessoas na Ilha de Tsushima, pessoas com conexdes com Tsushima,
jogadores de "Ghost of Tsushima", que ¢ um grande sucesso em todo o mundo, e
todos os envolvidos. (Yuichi Hirayama, 2021, Disponivel em:
https://camp-fire.jp/projects/view/327825)

O grande portao Otorii foi construido em 1989, no entanto, o responsavel pelo projeto
na época ja havia falecido quando o incidente da época ocorreu. Devido ao fato, o projeto teve
algumas complicagdes iniciais. Por sorte, alguns dos documentos daquela época foram
publicados. Isso possibilitou a confirmacdo de onde o Otorii foi construido e a reconstru¢ao
do monumento pode ser viabilizada, ao menos no projeto. S6 entdo o monge xintoista Yuichi
Hirayama teve a ideia de publicar a arrecadacao.

Nascido na cidade de Tsushima, Yuichi Hirayama concluiu a primeira metade do curso
de doutorado na Escola de P6s-Graduagdo em Letras da Universidade Kokugakuin e possui
mestrado em estudos xintoistas. Ele ¢ ex-diretor da Agéncia do Santudrio da Prefeitura de
Nagasaki. Em abril de 2019, devido a doenca de seu pai, ele retornou a Tsushima e continua
servindo no Santuario Watatomi, onde seus ancestrais serviram por gerac¢des. Segundo o
monge, os santudrios de Tsushima encontram-se numa situacdo grave e, dos 130 santudrios
pertencentes a Agéncia dos Santudrios da Provincia de Nagasaki, mais de 100 poderao

desaparecer devido ao declinio populacional nos proximos 80 anos. Apesar disso, 0s
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sacerdotes locais, juntamente com a populacdo que se manteve na ilha, procuram medidas

para protegé-los.

Figura 19 - Foto de todo o portao torii desabado e Placa xintoista enterrada na areia

Y

Fonte: Hirayama (2021)

O Santuario Watatsumi, que consagra a deusa do mar Toyotama Hime no Mikoto, ¢
um lugar amado pelo povo de Tsushima como um lugar espiritual. Como o trabalho seria feito
no mar e o proprio torii seria transportado em voo fretado do continente, o custo total de
construcdo ficou estimado em torno de 15 milhdes a 20 milhdes de ienes (cerca de 747 mil
reais pela cotagdo de 2020). Para este crowdfunding, foi definido um valor-alvo de
aproximadamente 5 milhdes de ienes, que ¢ uma parte desse valor.

O jogo "Ghost of Tsushima" ndo comete o anacronismo de incluir o portdao que s6 foi
construido em 1989 em seu enredo ambientado no século XIII, no entanto, os templos
xintoistas exercem uma importante funcdo na obra. Como citado pelo monge, mesmo
atualmente a ilha possui uma consideravel quantidade de santuarios. De acordo com registros
oficiais do periodo Edo, 455 santudrios estdo listados na “Tashu Shrine Magazine”, e se vocé
incluir santudrios relacionados a fé Tendo, exclusivos de Tsushima, pode ter havido cerca de
1.000 santuarios. A religido teve grande importancia na histéria do Japao, ainda que tenha
disputado poder e influéncia contra templos budistas a nivel politico, as praticas do Xintoismo
e a veneracdo aos Kamis jamais desapareceram do cotidiano do japonés.

No jogo, os santudrios xintoistas espalhados pela ilha tiveram o acesso destruido pelos
mongois como uma forma de afetar a moral daqueles que resistiam ao dominio dos invasores.
Uma escolha narrativa préxima dos estudos da cultura do império mongol que aceitava com
grande liberdade, relativamente falando, a pratica de outras religides em seus dominios. O

objetivo do jogador, apds um didlogo com uma Miko xintoista que indica os portdes tori como
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um caminho aos santudrios e aos deuses, ¢ chegar a esses templos e fazer uma oragdo por
Tsushima. O jogo destaca a importancia desses espacos € dos deuses para os momentos de
calamidade. O jogador recebe, de certa forma, as béng¢aos nesses templos ao coletar amuletos
de prote¢do que concedem bonus de atributos ao jogador.

Para os monges, “fé e promog¢ao sdo caminhos importantes e indispensaveis para os
santuarios.” Para reconhecer o xintoismo e os santudrios como parte da cultura tradicional do
Japao e protegé-los, ¢ necessario divulgar os santudrios e promové-los entre as pessoas
religiosas” (Yuichi Hirayama, 2021, disponivel em: https://camp-fire.jp/projects/view/32
7825). Para Huizinga (1993), a religido tem uma relagdo intima com os jogos. Essa foi uma
das teses mais polémicas do historiador, no entanto, consideramos pertinente tal associagao.
Para o autor, os elementos que compdem o rito da religido, ou seja, as vestes sacramentais €
dos fiéis, os rituais, o discurso, o comportamento geografico (aquilo que deve e s6 pode ser
feito no templo, lugares sagrados, ou em outros espacos especificos), as coreografias
ordenadas, os momentos pré-estabelecidos, além de outras praticas realizadas em momentos
mais especificos por poucos (os concilios da igreja catdlica ortodoxa, por exemplo), sdo
experiéncias ludicas dentro dos limites do jogo. Os ritos demandam uma série de regras a
serem seguidas por todos os participantes, as cerimdnias exigem a interpretacdo de papéis, as
festividades assim como as celebragdes ordindrias estabelecem os limites temporais e
espaciais do jogo. Além disso, a propria religido muitas vezes se coloca na dimensao do
desligamento/afastamento da vida cotidiana ou terrena. Se colocando como experiéncia
atemporal na qual o sujeito deve afastar-se do mundo e sentir-se renovado apos a experiéncia.
Todas essas sdo caracteristicas claras do jogo.

Ainda que o jogo ndo trouxesse especificamente aquele monumento que foi
reconstruido, ele provocou nos jogadores mundo afora um sentimento de perecimento, nao do
tipo de ser parte daquele lugar, mas uma ligacdo com aquele patrimdnio que os motivou a
querer preserva-los; mesmo que a maioria provavelmente jamais ird ver na vida real aqueles
santuarios. Ou seja, como a propria religido ¢ uma experiéncia ladica dentro de certos jogos, a
experiéncia ludica de videogame que ¢ composta pelos mesmos elementos, ainda que
mantendo as suas particularidades, pdde proporcionar uma certa afetividade para o xintoismo
de Tsushima. A obra "Ghost of Tsushima" ainda abordou e promoveu outros aspectos da

religido e do folclore local que serdao mais aprofundados no capitulo dois.
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CAPITULO 2 - Processos de Transformagdes do Guerreiro Asiatico na Cultura Pop

Por muitas vezes nos deparamos com uma problematica entre dois conceitos que
inicialmente parecem iguais: memoria e historia. O primeiro, a experiéncia vivida. Aquele
que, para o sujeito, ¢ o mais seguro e de fato confidvel no que diz respeito ao passado. Afinal,
0 que mais pode ser dito para o sujeito que viu e ouviu por si s6? O segundo, o campo
cientifico que vai questionar a memoria, apresentar a problematica do esquecimento, os
limites da compreensdo do sujeito a experiéncia total ou quadro maior ao se basear em si sO
para ler o mundo e, em ultima instdncia, questionar o proprio campo enquanto discurso
autorizado de poder social e politico.

No que isso diz respeito a pesquisa? Precisamente um processo em que o passado
desses sujeitos historicos € evocado. Sujeitos que ndo estdo mortos no passado, mas dos quais
grupos se fazem descendentes e sdo afetados de diferentes formas por um longo processo em
que essas historias se tornam parte da cultura pop. Essas transformagdes estabelecem as bases
e as formas pelas quais surge essa figura pop. Como deve ser esse guerreiro, seus valores,
suas tendéncias, os clichés, etc. Nao sdo regras duras e imutdveis, mas tendéncias e
inspiragdes com grande influéncia e, em certa medida, proporcionaram as condi¢des materiais
para produgdo e exploragdo de outras figuras asiaticas.

Halbwachs (1990) em seu estudo sobre a memodria mostra a ndo necessidade de
vivéncia direta ao fato historico para que haja um pertencimento para aquela memoria
coletiva. Citemos como exemplo quantos individuos ingressaram em escolas de artes marciais
por causa dos filmes de kung-fu? A partir disso, esses mesmos sujeitos acabaram ndo apenas
herdando, mas preservando e reproduzindo toda uma tradicdo milenar, mesmo nao sendo

sequer chineses e nem tendo estado na China.

“Frequentemente, ¢ verdade, tais imagens, que nos sdo impostas pelo nosso meio,
modificam a impressdo que possamos ter de um fato antigo [...] (contudo) desde o
momento em que nods e as testemunhas faziamos parte de um mesmo grupo e
pensavamos em comum sob algum aspecto, permanecemos em contato com esse
grupo, e continuamos capazes de nos identificar com ele e de confundir nosso
passado com o seu.” (Halbwachs , 1990. p. 27)

Um desses grupos, pode-se citar, sdo as escolas marciais. O contato inicial foi a
cultura pop que poderia ou ndo ser aprofundada posteriormente pelo proprio kung-fu. Essa

memoria, ainda que preservada, ndo fica intocada. “Tal lugar, tal circunstncia tomavam entdo
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a nossos olhos um valor que ndo podiam ter para aqueles que os acompanhavam.”
(Halbwachs, 1990, p. 33-34). Assim, ocorrem transformacdes do tipo estético em que
determinadas formas e cores passam a ser valorizadas; além de eventos, personagens e valores
que se tornam importantes, em arte, pelas circunstancias mais proximas a noés do que ao

evento histdrico, como veremos a seguir.

2.1 A inclusdo das Artes Marciais do Leste Asiatico nas Midias de Entretenimento: Uso e

Concepgdes do Passado e das Tradigdes em Jogos Para Asia E Para o Mundo

O movimento que a industria dos jogos eletronicos produz no que diz respeito a
exploracdo e a representagao do passado historico ocorre em consonancia com o movimento
jé produzido pelo teatro e cinema ao longo do século XX e periodo anterior. Cabe, no entanto,
que o caso dos jogos eletronicos representaria um aprofundamento mais complexo que o
anterior devido a prépria estrutura particular dos jogos, especialmente o design (Giintan & Ar,
2024). “The ongoing correlation between cinema and architecture has endured throughout
history as both disciplines draw inspiration from the realms of art, science, and technology”
(etal., 2024, p. 3).

A produgdo cinematografica utiliza componentes tradicionais para compor uma
perspectiva bidimensional de convengdes sociais ou propagacao reforcadora de tais aspectos
do referido periodo historico. Afinal, ¢ necessario para essa constru¢do o uso do repertorio
imagético do publico, pois, caso contrario, corre-se o risco de ndo reconhecimento, mesmo
que esses eclementos estejam o mais pautados possivel em um referencial
académico-cientifico. Logo, grande parte da constru¢do imagética tem raizes no imaginario
esteredtipo previamente estabelecido na sociedade alvo de consumo daquele contetido, mas
também no préprio imagindrio dos seus produtores, que podem ou ndo ser parte do mesmo
grupo de consumidores. Recai-se na discussao da cultura pop em que, por um lado, ha a visdo
artistica dos produtores e, por outro, a preocupacao da empresa em entregar € agradar a maior
parcela possivel do publico a fim de potencializar os lucros.

O aprofundamento que os videogames produzem estd no resultado, pois os materiais
produzidos, sejam quais forem, permanecem em um cenario tridimensional e submetido a
mecanicas de interacdo do proprio jogo. Além disso, essa composi¢dao esta em fungdo da
propria narrativa principal, comunicando diferentes informag¢des por meio de um subtexto

visual.
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Para Teo (2010), o género de artes marciais ¢ considerado o mais antigo da China.
Observa-se que, independentemente de se ambientar em um periodo passado, presente ou
futuro e/ou fantéstico ou realista, ¢ um género que evoca a figura dos heroéis historicos, dos
guerreiros que se sacrificaram em guerras e, principalmente, um nacionalismo orgulhoso do
ser chinés. O autor ainda destaca a tradicdo deste género em incluir o fantastico dentro do
repertorio dos guerreiros espadachim ou marcial. “The characteristic of the fantastic,
accentuating supernaturalism and the mythical, which is now accepted as part and parcel of
the genre, this being a legacy of the shenguai label” (Teo, 2010, p. 99).

Essa fantasia, no entanto, ndo “blindou” a produgdo cinematografica da preocupacao
com a representacdo historica e o impacto no imaginario popular sobre o Estado. Seria mais
preciso notar que, muito mais preocupado com a veracidade historica, a preocupagdo do
Estado chinés com veracidade — como veremos também de outros estados e setores sociais
publicos e privados —, a dita preocupacdo estd mais ligada a reprodu¢do ideoldgica do
imaginario histérico. Dessa forma, o Governo Nacional da Republica da China (1927 - 1948)
baniu o género por volta da década de trinta sob a acusacdo de que o género estaria
promovendo misticismo, feudalismo, pornografia e conhecimento ndo cientifico sobre o
periodo em que a China estaria passando para o modelo contemporaneo do referido periodo.

Podemos observar a ocorréncia de praticas que ndo devem ser entendidas de forma
anacrdnica e desligadas do seu periodo, mas dentro de processos em que o uso do passado
mescla mito e historia, produz percepcdes do passado ainda que se tenha plena nogdo de que a
obra ¢ inteiramente ficcional e percebe-se uma repercussdo a nivel politico. O mesmo
aconteceria dentro dos jogos eletrénicos com banimentos em que se utilizou como base uma
pseudo moralidade quanto a violéncia e sexualizacdo quanto a propria representagao do
passado.

Ao mesmo tempo, os intelectuais chineses que condenaram o género da arte marcial
viam nos her6is desses filmes uma representacdo importante para a desconstrucao da ideia do
chinés como o homem doente da Asia. Logo, apds a promulgacio da lei de proibigdo, o
Estado passou a ter controle da producdo e ainda vai utilizar a figura do her6i como
catalisador de um imaginario nacional positivo, mas excluindo os elementos que desagravam
e reforcando um discurso ideoldgico alinhado ao seu proprio. O que ndo implica que a
producdo anterior a lei fosse isenta, ao contrario, nenhuma producao artistica pode ser vista de
tal forma. Contudo, nos mostra o uso deliberado das imagens que passa a ser denominado

como a Era de Ouro do cinema chinés (Teo, 2010).
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Essa produgao passa por uma mudanc¢a de discurso. A mudanca ¢é perceptivel quando
ocorre a mudanca da sede das grandes producgdes, em que deixa-se a area de controle do
Estado Chinés para a colonia sob o controle do Reino Unido. A producgdo de “guerreiros das
artes marciais” passa a disseminar um discurso democrata-liberal ao deixar de ser produzida
em Xangai e passar para Hong Kong, uma colonia britanica naquele periodo que ndo estava
submetida as leis do continente como o resto do pais. Cabe destacar que somente na década de
oitenta a lei de banimento seria revogada. A colonia se beneficiou significativamente com a
proibicdo, uma vez que os produtores de Xangai tiveram que migrar para poder dar
continuidade a este tipo de producdo.

A colonia, por sua vez, devido a sua conexdo com o ocidente, foi a porta de entrada
das novas tecnologias cinematograficas, como cores ¢ som. Uma das consequéncias deste
periodo foi a padronizacdo dos filmes para o cantonés, dialeto usado em Hong Kong. Ainda
segundo Teo (2010), este periodo ficou de certa forma intocado pelos historiadores como
espécie de periodo de vergonha da histdria do cinema chinés, entre outras razdes, pela clara
influéncia e até controle estrangeiro sob a industria. A disputa pelo uso de uma lingua tnica e
concep¢do de um cinema nacional perdurou por todo o periodo de conflito interno chinés
entre o Partido Comunista Chinés e o KMT?.

Por razdes de foco, iremos resumir este periodo a fim de apenas elucidar o tom e as
circunstancias principais dos géneros de artistas marciais asiaticos ao mundo. Segundo Teo
(2009), poderiamos considerar trés movimentos dentro do género de artes marciais: 1. o
continental, que foi o primeiro e foi produzido internamente na China; 2. O de Hong Kong,
influenciado e até controlado por poténcias estrangeiras pelo contexto colonial; 3. o
internacional, produzido para o publico internacional e que, apesar do conteudo similar,
possui particularidades suficientes para distinguirmos dos demais, como veremos a seguir.

Esta ultima producdo ¢ a que mais interessa a presente pesquisa. Importa compreender
que, dentro de um pioneirismo possibilitado pelo que podemos chamar de “cinema kung-fu”,
favoreceram-se condigdes historicas neste periodo que oportunizaram a producdo das obras
subsequentes por parte das empresas e demanda e aceitagdo do publico de diferentes
nacionalidades. Além disso, como veremos a seguir, ¢ possivel considerar que dentro deste
longo contexto encontramos raizes de praticas e padrdes similares que serdo reproduzidos em

obras futuras.

% Do inglés The Kuomintang (KMT) , partido chinés que governou entre as décadas de 20 e 40 na China, sendo
isolado para Taiwan apos a derrota para o Partido Comunista Chinés.
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A primeira grande diferenciagdo dos filmes de kung-fu populares no mundo todo € o
abandono da “fantasia” nos enredos por um suposto conjunto de “lutas reais”. Por “fantasia”
nos referimos as armas, itens magicos ou habilidades obviamente magicas dos personagens.
Coisas como langar espadas no ar para movimentar-se sozinhas, capacidade de voar ou cordas
que prendem os inimigos quase como serpentes. Todas essas “fantasias” foram comuns na
primeira onda continental dos filmes de artes marciais, dai a acusacao de supersti¢ao.

No lugar desses aparatos fantasticos, o foco direcionou-se para o combate corpo a
corpo, baseando-se em movimentos reais praticados por escolas de artes marciais chinesas.
Cabe neste ponto uma discussdo acerca da “luta real”. Para o grande publico, este era o caso,
pois, além de golpes de artes marciais, estes filmes tendiam a ndo utilizar efeitos e
propagandeavam o ndo uso de dublés para as cenas. Outro aspecto que “tornava a coisa toda
real” estaria na representagdo de corpos “reais”. Com isso queremos dizer que, ao invés de
atores altos e musculosos, como era regra nos filmes de acdo americanos, os herois de agdo
eram homens asiaticos com corpos que correspondiam ao tipo de praticantes das artes

marciais chinesas, ou seja, homens em geral baixos, com musculatura menor € magros.

Figura 20 - (esquerda) Poster de Police Story 2 (1988) e (direita) O Predador (1987)

Fonte: AdoroCinema?®

%6 Disponivel em: https: rocinema.com/filmes/filme-4322
https://www.adorocinema.com/filmes/filme-44910/


https://www.adorocinema.com/filmes/filme-43225/
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Outra das mudancas esta na origem e discursos dos personagens, muitas vezes
evidenciando o cendrio e os interesses internos e externos da China. Foi o surgimento de um
guerreiro humilde, pacifico, de origem comum e altruista. A nova leva de her6is ndo lutaria
pela gloria ou pelo sonho de ser o mais forte de todos, mas principalmente por sua
comunidade ou patria frente ao vildo. O her6i deixa de ser necessariamente um representante
da regido continental ou de Taiwan — referéncia ao primeiro e ao segundo recorte temporal
da historia do género de artes marciais —, mas uma figura que se coloca acima do conflito
dos grupos para uma iluminacao e verdadeiro entendimento das coisas. As raizes da filosofia
e idedrio destes personagens podem ser percebidas a partir do confucionismo. “The Confucian
prototype of the ‘superior gentleman’ (junzi) is embodied by Kwan’s personification, and
proceeding from his portrayal are qualities of fairness, moderation, social conservatism — all
qualities he exuded forever after.” (Teo, 2009, p. 63).

Poderiamos considerar os paralelos em comum na composi¢do destes personagens
com o proprio Jin Sakai de Ghost Of Tsushima. Dessa forma, evidenciando a constituicdo
imagética do que este tipo de guerreiro asiatico deveria ser. Em primeiro lugar, o paralelo da
forca unica do guerreiro protagonista em compara¢do aos demais, no qual sua for¢ca ndo
advém das técnicas ou poderes magicos, mas sobretudo de um carater que o distingue dos
demais. Para esta comparacdo, extrai-se uma das andlises de Teo (2009): “Wong’s Po Chi
Lam is recurrently beset with challenges from rival schools and masters, northern and
southern — and this kind of internecine rivalry and conflict was invariably resolved by Wong’s
superiority in the martial arts, but more importantly by his integrity of character.” (Teo, 2009,
p. 64). Paralelamente, o que define o cerne do personagem de Sakai estd em sua disposi¢ao de
abandonar as tradicdes em prol da defesa contra os mongois. Ao longo da narrativa, o
personagem tenta unir toda a ilha que se v€ marcada por conflitos e desavengas internas. As
capacidades que o protagonista possui, que o distinguem dos demais, sdo as habilidades fruto
desse “caminho desonroso”.

Em paralelo a isso, caberia ainda mencionar o uso similar do sobrenatural. Ainda que
se assuma que o género de kung-fu internacional tenha procurado se desvencilhar da fantasia
que os seus antecessores possuiam como um dos grandes focos, cabe destacar que o suposto
“realismo” das lutas integra um grande acervo fantasioso de facanhas que flutuam entre o
absurdo e o dificilmente possivel. Essa postura ¢ assumida no Ghost Of Tsushima,
especialmente com as técnicas de combate em que Jin, o protagonista, ¢ introduzido a partir

de contos de lendas. Este sim, a partir do recurso que o jogo utiliza como a tradi¢do oral de
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Tsushima, usa e abusa dos exageros mitoldgicos. O uso desses herois “histdricos” mostra-se
quanto a um acerto de contas com o passado de Ghost Of Tsushima, pois, ainda que o
protagonista abandone as tradicdes com o objetivo de salvar a ilha, essas figuras se fazem
presentes no conflito tanto por suas habilidades que exerceram um papel fundamental nessa
empreitada quanto pelo fato de que sua “presenca historica” ¢ utilizada como catalisador
incentivador para que o discurso nacionalista tenha efeito.

Ao que podemos perceber, a composi¢do dessas obras, independente de serem
ambientadas historicamente ou puramente fantasia, demonstra numa primeira analise um
autoengrandecimento que atende interesses escondidos a publicos fora do contexto
historico-cultural da obra. Seja um discurso nacionalista ou transacionalista. O que considera
Teo (2009), numa analise mais aprofundada, ¢ que se o considerarmos como espelhos da
sociedade, estas obras mostram o desejo do que certos grupos profetizam, ou ainda mais, nos
mostram a crise pela qual aquele periodo tem como a ordem do dia. Intencionalmente ou nao
por parte da produgdo, a grande problematica e os ideais defendidos pelos hero6is ndo estdo

desligados da realidade, mas sdao a expressao dos anseios ¢ interesses.

2.2 Os Astros do Cinema Kung-fu: anacronismos do guerreiro asiatico e o inicio da produgao

nos videogames

O primeiro grande nome a bombar globalmente no género de kung-fu foi o do astro
Bruce Lee, posteriormente sucedido por Lau Kar-leong, Jackie Chan, Sammo Hung, Jet Li e
Donnie Yen. Podemos extrair de comum entre esses sujeitos o processo de mudanca da
localidade da producao de Hong Kong para os EUA. Cada um, dentro do proprio contexto e
suas particularidades, acaba por migrar para OS EUA, onde as artes marciais se popularizam
enormemente, inclusive possibilitando o grande boom de escolas marciais no ocidente. Em
seu documentario autobiografico, Chan destaca os problemas da producdo estadunidense.
Segundo o ator e diretor, os produtores dos EUA, apesar de observar o sucesso do género
marcial, ndo possibilitam a liberdade criativa. Dessa forma, colocando diretores proprios que
acarretaram fracassos de bilheteria.

Um ponto importante na carreira desses sujeitos que se tornaram icones dos filmes de
artes marciais € a leitura particular que cada um deles produziu do mesmo personagem. Wong
Fei-hung (1847-1925) ¢ um tipo de figura das artes marciais asidticas cuja historia, apesar de

sabidamente ter existido, mistura-se entre mitos e fatos acerca de suas proezas fisicas. De todo
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modo, Wong foi responsavel por sistematizar um conjunto de técnicas de combate que se
tornou uma das principais, sendo principal, simbolo do imagindrio da cultura pop sobre artes
marciais. Trata-se do Hung Ga Kuen (#t5%%), um sistema marcial que baseia-se em estilos
simbolizados em animais (tigre, garca, serpente, dragdo e leopardo). Mesmo hoje, filmes
como Kung-fu Panda (Dreamworks, 2008) ou até musicas mais antigas como Kung-fu Fighter
do cantor Karl Douglas (1974) fazem uso dessa simbologia. Wong também ¢ uma figura
historicamente relevante para a China, sobretudo pela sua resisténcia aos estrangeiros. Sua
historia foi adaptada, para além do teatro, em vérios filmes em 1976, 1978, 1991 e 2014,
desconsiderando sequéncias e produgdes derivadas desses filmes.

Na analise de Teo (2009), a interpretacdo de Chan sobre o personagem traz um jovem
Wong precoce no Kung-fu que contrasta com a visdo do disciplinador ferrenho que foi
considerado na vida adulta. J4 na década de noventa, Wong reaparece encarnado por Jet Li na
obra Once Upon a Time In China. Nessa interpretagdo, bem longe do guerreiro do punho
bébado de Chan, Li evoca um cavalheiro chinés aberto as ideias ocidentais, mesmo mantendo
o0 aspecto do sujeito historico de patriotismo e nacionalismo convicto.

O personagem Wong e suas interpretacdes, especialmente do filme de Chan, se
popularizaram pela cultura pop e outras midias. Em The King Of Fighters (Capcom, 1994),
temos o personagem Chin Gentsai, The Drunken Fist Master. O personagem encarna a
imagem do mestre sabio e conhecedor profundo das artes, mas também um bébado comico.
Seu apelido ¢ uma alusdo e sua aparéncia se mostra uma alusdo ao personagem do filme
interpretado por Jackie Chan. Além dos jogos japoneses, o personagem também ¢
referenciado em animes do Japao; dentre eles, os tragos de personalidade do Mestre Kame de
Dragon Ball (Shounen Jump, 1986) e Rock Lee de Naruto (Shueisha, 2002), cuja aparéncia e
nome se assemelham ao ator Bruce Lee, € em um arco o personagem executa o estilo do
“punho bébado”.

O Japdo passou a fazer uso da imagem dos guerreiros chineses significativamente
cedo. Praticamente conseguindo aproveitar a primeira grande onda dos filmes de artes
marciais no mundo. Um dos primeiros grandes jogos foi Yie Ar Kung-Fu (Konami, 1985).
Tanto na aparéncia do protagonista mostrada na capa do jogo a seguir quanto no nome do
proprio, Lee, ¢ 6bvio a construcdo sob a imagem do astro dos filmes de Kung-fu Bruce Lee.
Cabe destacar que o primeiro grande jogo de sucesso global com um guerreiro tipicamente

japongés, um ninja, so seria lancado em 1988 com o nome Ninja Gaiden (Tecmo, 1988).
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Figura 21 - Yie Ar Kung-Fu

[

Fonte: Internet Archive, 2024%

Cabe destacar a sinopse da histéria do jogo em que ja formou um certo imagindrio desse tipo

de guerreiro e até mesmo sobre a China.

O lugar ¢ a China antiga. A hora ¢ o fim da Dinastia Ching! O reino inteiro estd em
crise por causa dos atos covardes do vildo Chop Suey Triad Gang. Em uma tentativa
desesperada de eliminar a Gangue da Triade Chop Suey, o heroi da nossa historia,
Lee, o Mestre do Kung Fu, entrou secretamente na sede do castelo da Gangue - o
temido Pagode BambooShoot!! Mas... uma vez no castelo, LEE tem que enfrentar os
mais mortiferos especialistas em artes marciais da Gangue Chop Suey ¢ derrota-los
um apds o outro: Wicked Wang, o lutador de bordao (bojutsu); Terrivel Tao, o
portador da chama; Chen, o Chainfighter; Lady Lan, especialista em facas de
arremesso afiadas (shuriken); e finalmente Wily Wu, o homem misterioso!! Sera que
Lee serda capaz de usar suas técnicas de Kung Fu para derrotar esses inimigos
malignos e restaurar a paz na China Imperial? (Konomi, 1985)

Trata-se de uma evocagdo de uma China exoética e de uma antiguidade milenar. Os
cenarios ao longo do jogo compdem majoritariamente as imagens das grandes montanhas
retocadas por uma névoa quase sobrenatural de onde erguem-se os templos dos monges
guerreiros. Os personagens € tramas, em uma época em que as harrativas nao eram o grande
foco dos jogos, retinem aspectos mais clichés e comuns que se popularizaram pelo mundo: os

golpes com chutes, o ritmo de musica que lembra instrumentos chineses, gangues violentas

YDisponivel em: https://archive.org/details/YieArKungFu/mode/1up
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que agem com brutalidade frente a um Estado dindstico incompetente, mulheres que se
revelam “assassinas fatais”, brutamontes, etc. Todas as imagens estereotipadas sdo
reaproveitadas incansavelmente em varios filmes. Agora vistas como indispensaveis para o
género.

Apesar disso, outro género seria responsavel por aprofundar mais ainda as artes
marciais e guerreiros asiaticos dentro do imaginario popular da cultura pop, trata-se do género
de luta versus. Um dos primeiros jogos nesse estilo foi Heavyweight Champ (Sega, 1976).
Esses jogos iniciaram com pequenos jogos de boxe, populares na época, principalmente com
o lancamento de filmes como Rocky (John G. Avildsen, 1976). Posteriormente, o género iria
evoluir, excluindo suas particularidades, para um género que consiste basicamente em um
torneio com lutadores do mundo inteiro. Dessa forma, colocando personagens que encarnam
géneros de lutas diversas e culturas diversas. Consequentemente, produz visdes estereotipadas
dessas culturas, principalmente no que diz respeito a personagens femininas que sofrem com a
hipersexualizacao.

Karate Champ (1984) foi o primeiro jogo com foco em lutas asiaticas. Como o proprio
nome indica: um campeonato de karaté. A estrutura do jogo foi reutilizada em diversos jogos
posteriores, tornando-se um dos mais influentes da histéria. Dentre as caracteristicas, uma das
fundamentais esta na pratica do uso de “golpes reais”. Quase que uma heranca dos filmes de
Kung-fu utilizados até¢ a atualidade. No final da década de oitenta e comeco da década de
noventa, surgem os grandes nomes do género de artes marciais nos jogos de luta. Dentre eles:
Street Fighters (Capcom, 1987), Mortal Kombat (Netherrealm Studios, 1992), Virtual Fighter
(Sega, 1993), The King Of Fighters (Capcom, 1994) e Tekken (Bandai Namco, 1994).

O aprimoramento da tecnologia possibilitou que os produtores passassem a introduzir
narrativas mais complexas nesses jogos. Além disso, tornou-se comum a propaganda
ostensiva da participacdo de lutadores reais na producdo de mocap (captura de movimento)
para os jogos®. Propagando dessa forma essa dita realidade. Isso ndo quer dizer que estes
jogos abriram mao da fantasia como os filmes chineses. Ao contrario, ¢ uma parte muito
comum aos jogos o uso de “poderzinhos” que se integram no jogo quase sempre como parte
da jogabilidade e ndo da narrativa. Esses poderes, porém, buscam se alinhar com a cultura
envolvida no personagem, como o caso de Ryu, que utiliza a ideia de energia positiva e
negativa ¢ a necessidade de equilibrio, preceitos originarios do conceito de Yin Yang, do

budismo e xintoismo.

28 ver mais em: https://youtube.com/@bandainamcoamerica?si=HQ KFSQVINN9uA 4
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Retornando a perspectiva de Giintan & Ar (2024), as particularidades apresentadas na
nova midia de jogos que o diferencia dos filmes estdo principalmente no gameplay de
combate. Nos filmes, possuimos uma coreografia elaborada e dirigida segundo os designios
do diretor e o interesse da narrativa, ou seja, se em tal ponto da histdria procura-se mostrar a
forca de um personagem ou uma derrota para o prosseguimento da trama. No jogo, a coisa
segue um movimento diferente, pois nem toda jogatina se envolve diretamente a uma
narrativa. Temos como exemplo disso os modos de luta entre dois jogadores. Além disso, por
se tratar de um jogo, a estrutura busca produzir um desafio ao jogador. Ou seja, mesmo que na
narrativa o personagem seja uma coisa, independentemente do que se estabeleca sobre ele na
narrativa, a tendéncia do jogo ¢ tentar ganhar do jogador em um nivel que este ndo abandone
0 jogo. Além disso, alguns jogos estabelecem multiplos caminhos para a trama, logo,
estabelecem margem para diferentes agdes.

Dito isso, um paralelo comum em todos esses jogos que difere dos filmes ¢ a
necessidade de estabelecer um segmento completo de movimentos marciais que sera utilizado
a livre escolha pelo jogador e da forma que este convir utilizar. Logo, o poder de controle da
producdo ¢ limitado pela acdo do jogador. Ao invés de apenas escolher movimentos que
parecem interessantes cinematograficamente, ¢ necessario incluir uma série de movimentos
médios, altos e baixos; movimentos de reacdo e contra-ataque; levantamento, bloqueio, recuo
e avango que correspondam ao estilo de arte marcial pretendido.

O resultado final fica localizado entre os interesses da obra de arte, a estética visual € o
grau de liberdade que o artista marcial que participa da producdo possui para projetar a sua
escola de combate no jogo pelo mocap. A luta em si na gameplay perde uma dire¢do visual,
mas, ao invés de um realismo produzido pelo mocap, € preciso salientar o controle de
jogadores quase que totalmente desligados das artes marciais. O campo profissional dos jogos
de luta tem como foco de conhecimento os pardmetros técnicos da movimentagdo no
software. Aspectos como contagem de frames, as proprias mecanicas do jogo, tempo de
resposta do clique do botdao para a maquina e mudancas em parametros pelas atualiza¢des do
jogo. Quase nenhum aspecto do estilo marcial tem um real peso frente a esses quesitos, o que
ndo significa que os movimentos de cada luta ndo gerem impacto na competi¢ao.

Chapman (2017), pesquisador do Instituto de Pesquisa Historica da Universidade de
Londres, traz algumas consideracdes do que poderiamos julgar e extrair desse realismo dos
guerreiros asiaticos. Para o autor, quando nos referimos ao realismo nos jogos, nao estamos

nos referindo a uma reproducdo necessariamente fidedigna do jogo ao material original ou
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periodo histdrico, pois tal reproducdo da realidade em todas as suas especificidades ¢
impossivel em qualquer tipo de tentativa. A observancia dessa realidade estda na abordagem
estilistica de reproducdo histérica, ndo na autenticidade dos fatos ocorridos. Ou seja, os
simbolos e dinamicas em um sentido de conjuntura social dentro da narrativa e a
representacdo visual possuem um embasamento historico mesmo passando-se em uma
narrativa fantasiosa. Uso de exemplo alegdrico um jogo que menciona que um Japao Feudal
conseguiu atingir a colonizacao espacial. A inclusdo de “Japao Feudal” implica a selecao de
simbolos e praticas que representam este periodo num cendrio hipotético, ou seja, como esses
sujeitos histdricos agiriam.

Este ¢ um dos principais casos dos jogos dos anos dois mil. Utilizemos de exemplo
uma das produgdes do proprio Jackie Chan. As Aventuras de Jackie Chan foram
desenvolvidas pela Atomic Planet e langadas pela Sony Playstation no ano de 2004. Trata-se
da adaptacdo da animagdo homdnima. Na historia, Chan precisa enfrentar uma organizagdo
criminosa, inspirada em organizagdes criminosas como a Triade, chamada A Mao Negra, em
uma busca por talismads magicos que simbolizam o zodiaco chinés. Além de concederem
poderes sobrenaturais baseados no respectivo animal, os talismas sdo a chave para libertar um
dragdo maligno.

Neste jogo temos uma significativa mescla de diferentes contextos. Superficialmente,
uma mistura entre o folclore japonés e chinés. Figuras de herois marciais, demonios, magias e

guerreiros diferentes.

Figura 22 - Capa do jogo As Aventuras de Jackie Chan
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Fonte: Playstation, 2004

Em um nivel mais profundo, percebemos um aglomerado de toda a carreira do ator
Jackie Chan e das praticas do cinema Kung-fu. Chan mantém as principais caracteristicas de
suas produgdes: combates “pé no chdo” baseados em estilos reais de artes marciais € o uso da
comédia.

Outro jogo interessante para esse proposito de diferentes guerreiros ¢ a franquia
Soulcalibur (Bandai Namco, 1995-2018). A premissa do jogo ¢ bem simples: colocar
diferentes tipos de guerreiros usudrios de armas em lutas versus. Nesse sentido, temos
cavaleiros, samurais, ninjas, monges, “barbaros” e outros. Com o passar dos anos, a franquia
passou a incluir personagens de franquias famosas da cultura pop, mas sua esséncia
permanece. Soulcalibur € uma tentativa bastante singular em utilizar tipos de guerreiros
histéricos até entdo ndo tao explorados nas midias.

Na primeira década dos anos dois mil, junto a outro boom na década seguinte,
vivenciou-se na industria dos jogos eletronicos uma ampliagdo massiva do género narrativo
nos jogos. O impacto para o género de luta nos jogos foi a inser¢dao de narrativas ambientadas
nos folclores locais. Nesse ponto, temos de exemplo a franquia Onimusha (Capcom, 2001). O
jogo histdrico de fantasia se passa no periodo Edo em um enredo onde a figura de Oda
Nobunaga encarna um vildo. O jogo ainda conta com uma série de criaturas fantasticas que
mescla o sobrenatural, a religido e figuras historicas no Japao.

Outras obras buscam adaptar um contexto mais contemporaneo, mas ainda utilizando
uma estética produzida ao longo do desenvolvimento dos filmes de kung-fu. Um bom
exemplo desse filme estd primeiramente nas adaptagdes dos filmes de Kung-fu, como obras
de Jet Li (Jet Li: Rise to Honor, Foster City Studio, 2004). No entanto, uma produ¢do mais
autoral para o mundo dos jogos seria SIFU (Sloclap, 2022). Os paralelos com a praxis e
estética cinematograficas sdo quase 6bvios aos conhecedores desses filmes. Na historia do
jogo, um filho (ou filha, segundo a escolha de género do jogador) de um mestre de um dojo
tem o seu pai assassinado por um dos alunos de seu pai. O protagonista sobrevive
misteriosamente e cresce treinando e buscando uma forma de se vingar do assassino do seu
pai, que agora comanda toda uma organizac¢do criminosa.

A ligacdo da ética e forga ¢ refor¢ada no jogo. O jogador, ao enfrentar os chefes (os
alvos da vinganca na narrativa), tem a op¢do de mata-los ou, em um caminho bem mais

desafiador ao jogador, derrota-los duas vezes seguidas sem ceifar as suas vidas. Na primeira
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escolha, o jogador se afunda em um caminho de violéncia e vinganca desenfreada. No final, o
protagonista encara o timulo dos seus pais, percebendo que desviou-se completamente de
seus ensinamentos, tornando-se igual ao vilao da historia. O personagem deveria buscar
vingar o ocorrido, mas ndo da forma que perpetua-se o ciclo de violéncia.

No final, ocorre uma simbolizagdo do que o jogador precisa fazer no jogo e na
narrativa. O jogador precisa obter um dominio mais elevado das mecanicas de combate, ou
seja, para o final em que o personagem encarna os principios da arte marcial, o jogador
precisa ter pleno conhecimento do sistema de combate. Como dissemos, o jogador precisa
poupar os chefes dos quais acaba se aprofundando ainda mais em suas historias e traumas de
vida. Para cada chefe derrotado, o personagem adquire o entendimento de um dos principios
basicos da escola marcial da sua familia. Ao derrotar o ultimo chefe, o aluno que assinou o pai
do protagonista e que utiliza o mesmo estilo de combate do personagem do jogador, o
personagem principal ¢ transportado para uma area montanhosa. Area essa inspirada nas
mesmas imagens de montanhas misticas chinesas. Ao chegar ao topo, o personagem se vé
banhado pela luz do nascer do sol e sorri enquanto fecha os olhos em estado de paz de
espirito. O jogo corta para um dojo, o que d4 a entender que o personagem reabriu a escola
marcial de sua familia e ja possui novos alunos.

O jogo da a entender que todo o trecho das montanhas ¢ puramente alegorico.
Representa unicamente que, ao dominar nao apenas o sistema de combate, mas os principios
éticos e espirituais da arte marcial, o personagem atingiu um estado de iluminagdo. Um
pensamento enraizado nos principios budistas presente nas artes marciais. O protagonista do
jogo ndo possui nome mencionado e a histéria jamais estabelece se o sexo candnico ¢
masculino ou feminino. O que d4 a entender uma simbolizagdo de que o caminho de
iluminacao independe de tais fatores.

Cada chefe representa um principio em que eles proprios falharam em viver na pratica.
Dessa forma, alinhando-se ao que ja falamos no texto de que se torna um discurso comum ao
género de que a forga desses guerreiros asiaticos depende também de um codigo ético estrito,
ndo apenas na pura for¢a bruta e dominio das técnicas mais letais. O proprio jogo simboliza
isso ao implementar um sistema de controle complexo, ao invés dos padrdes simplificados na
industria. No sistema de Sifu, tanto a defesa quanto o ataque exigem que o jogador preste
atencao no posicionamento € no que o inimigo esta fazendo. Da mesma forma, os comandos
de execugdo de agdo sao feitos de forma que o jogador precise planejar as agdes ao mesclar

comandos de multiplas execuc¢des de botdes.
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2.3 Demonios, Sexo e Armas: reagdes do Ocidente as imagnes e simbolos asiaticos nos jogos

eletronicos

As midias, de forma geral, seja qual for, foram objetos de ataques por diversos grupos
ao longo da historia. Frases como aquilo “que esta corrompendo a juventude”. Nenhum
exemplo € mais preciso do que a queima de livros na Alemanha Nazista. Algo que essas
perseguicdes a determinadas produgdes tém em comum ¢ a sele¢do ideoldgica que dita o que
¢ bom e mau. No caso da musica brasileira, os géneros perseguidos foram o samba e o funk,
ambas produg¢des afro-brasileiras. Os mesmos grupos que atacaram esses géneros defendiam
uma pretensa superioridade da musica classica europeia, logo, a produgao eurocéntrica. No
cinema, se os filmes sdo ruins, também ha os filmes cultos da academia. O mesmo pode ser
dito em outras midias. Essas persegui¢des sao relativamente comuns e serviram a todo tipo de
interesse. Os videogames fogem a essa regra. Mais especificamente, ndo existe o jogo culto, o
jogo bom, o enriquecedor ou de alta cultura. Quando os videogames sofrem a alcunha de
“corromper as mentes dos jovens”, ndo sdo alguns jogos eletronicos, mas toda a midia foi
posta como nociva.

Os jogos eletronicos adentraram diversas polémicas, algumas de repercussio
internacional envolvendo casos de mortes. Grupos, sobretudo de carater extremista
reaciondrio ligados a comunidades religiosas cristds, atribuiram equivocadamente a jogos
eletronicos simbologias demoniacas, similar a associacdo feita contra grupos religiosos de
matriz africana ou asiatica ou géneros musicais pelo mundo. Além disso, se tornou comum
acusagoes de “doutrinacao” ou influéncia a nivel de controle mental mesmo na época em que
0s jogos eram apenas alguns poucos pixels na tela. Grande parte dos bens importados do
Japdo nos anos finais do século XX e comego dos anos 2000 sofreu em certa medida os
mesmos ataques. Ainda que a associagdo com o pais de origem ndo fosse sempre
explicitamente falada nos noticidrios sensacionalistas, pulpitos de igrejas, programas de
fofoca ou associagdes de pais, a frequéncia com a qual essas obras estrangeiras eram atacadas
deixa claro o teor xenofobico dessas historias conspiracionistas.”

Os jogos eletronicos, principalmente pelo contexto da produgdo majoritariamente

japonesa, parecem ter sido levados em meio a tantas outras producdes culturais asiaticas que

2 Anjos e demdnios da animagdo "Yu-Gi-Oh!" duelam com a opinido publica. Folha de Sdo Paulo; Sdo Paulo,
domingo, 15 de junho de 2003. Disponivel em: https://www.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq1506200328.htm
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foram vitimas de ataques na grande midia ocidental. Esses ataques que utilizam todo tipo de
preconceito como combustivel podem ter sido patrocinados e veiculados justamente pelo fato
de esses bens culturais terem ganhado relevancia significativa para fazerem concorréncia ou
apenas ameagarem uma concorréncia com as empresas ocidentais, especialmente americanas.
Introduzindo posteriormente na mentalidade ocidental varios preconceitos contra a estética
desses bens.

Um caso brasileiro significativo se deu com o card game Yu-Gi-Oh! (1996) de Kazuki
Takahashi. No ano de 2003, o apresentador do programa Boa Noite Brasil da emissora de TV
aberta Bandeirantes — denominado como “programa de variedades”, mas que na pratica
exercia fungdo jornalistica na perspectiva dos telespectadores — Gilberto Barros investiu em
uma campanha contra o card game. Nessa época, a franquia havia se tornado sucesso mundial.
Criado como um titulo de manga®® Yu-Gi-Oh! logo se tornou anime, jogos eletronicos e
baralho de cartas. A pirataria facilitou em grande parte a popularizacio da franquia,
especialmente a produgdo paralela das cartas.

Com a fala “isso ¢ coisa do demonio!” Gilberto Barros inflamou os animos dos lares
brasileiros ao ponto de o apresentador colocar um pastor religioso, Alexandre Farias, para
atacar a franquia com misticismos e historias infundadas, como a “carta que matava o pai”.
Com falas do pastor como “ndo entreguem seus filhos na mdo do demoénio”, era evidente o
apelo para um “satanic panic”.*' para o publico. O programa ainda chegou a abrir espago para
que produtores de campeonato de Yu-Gi-Oh! defendessem o jogo, apos pedido dos proprios a
emissora. O programa ja havia produzido varias matérias contra o jogo, misturando
animagoes diferentes que ndo possuiam nada relacionado com a franquia, além de ser japonés,
e informagdes equivocadas. Por fim, o programa montou uma espécie de debate mal
travestido de imparcialidade entre acusagdo com um pastor e os referidos produtores de
campeonato na defesa. O programa ainda contou com a presenga de um juiz da infancia e de
um psicologo. Segundo um depoimento de Luciano Santos®?, um dos produtores de

campeonatos de Yu-Gi-Oh, o proprio Gilberto teria lhe perguntado sobre o jogo e admitido

30 historia em quadrinhos japoneses com estilos estéticos e técnicos proprios.

310 termo em portugués “Panico Satinico” ¢é utilizado para explicar o fendmeno das décadas de 80 e 90 dos
Estados Unidos onde diversas acusagdes de satanismo, rituais, abusos sexuais e pedofila eclodiram e foram
replicados em outros lugares pelo mundo. Dai se originaram teorias conspiratérias que influenciam na politica
até hoje .O fendmeno gerou grande repercussdo pelo mundo, influenciando positiva ou negativamente vendas,
mudangca de leis e banimentos de produtos pelo mundo.

32 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tMe-1CZAVbl
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ndo ter ideia sobre o contetido, mas que o caso havia gerado boa audiéncia e era isso que a
emissora queria manter.

A repercussao foi devastadora para a franquia, tanto anime, videogame e card game.
Como a associacdo era feita com o Japao, algumas outras produgdes também foram afetadas
negativamente. Pais pelo Brasil todo destruiram e proibiram os filhos de jogarem o jogo,
escolas passaram a proibir o uso das cartas nas escolas e a Rede Globo parou de transmitir o
anime devido a reclassificagdo da animag¢ao como inapropriada para menores de doze anos no
ano seguinte.*>.Em 2017, o apresentador do programa reconheceu a culpa em uma entrevista
para a Radio Ledo*, mas afirmou que teria sido mal interpretado. Segundo Gilberto Barros,

<

apesar de toda desinformacdo que havia produzido, tudo teria sido “um movimento para
melhorar a juventude e criangas no Brasil [...] que o pequenininho (criangas mais jovens) nao
conseguiria entender o jogo™.

Importa destacar que, além do interesse das emissoras com audiéncia sensacionalista e
o interesse de liderangas cristds com uma retorica de “guerra santa moderna”, empresas
ocidentais de animagdes e brinquedos se beneficiaram largamente, principalmente
americanas, com 0 banimento ou censuras das franquias japonesas e a posterior substituicao
por produtos e producdes ocidentais. Foi justamente nas décadas de 80, 90 e 2000 que
marcaram a popularizagdo do japop no ocidente. A crescente nipdnica representou uma
ameaca aos produtores ocidentais e expandia-se cada vez mais para mais areas. Como
podemos observar pelo proprio quadro atual de doramas, bandas de K-Pop, etc.; essa “guerra”
contra o estrangeiro fracassou no sentido de evitar a propagacao das produgdes asidticas,
porém produziu um considerdvel atraso com os banimentos e censuras que obrigavam o0s
produtores a modificar os produtos, consequentemente produzindo novos gastos.

Mesmo atualmente, muitos produtos, inclusive o proprio Yu Gi Oh, precisam ser
alterados para se “adequar” ao ocidente. Durante muito tempo, com mudanga paulatina nos
ultimos dez ou quinze anos, a América Latina recebia apenas versdes americanas ou, raras
vezes por meio do mercado cinza®’, versdes europeias. Como exemplificado nas imagens

abaixos:

33 https://www.jbox.com.br/materias/yu-gi-oh/

** Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=-pdlqYPPri0

> Um mercado cinza, ou mercado paralelo, € o comércio de uma mercadoria por meio de canais de distribuigdo
que, embora legais, sdo ndo oficiais, ndo autorizados, ou ndo intencionais pelo fabricante original. Muitos
produtos japoneses, principalmente os jogos eletronicos, chegam ou chegam pelo Brasil dessa forma.
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Figura 23: Darksea Float (B6ia do Mar Negro) versao original japonesa e americana

censurada
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Fonte: Lua (2018)

Figura 24: Ultimate Offering (“Oferenda Derradeira” na versao oficial brasileira) versdo

original japonesa e americana censurada
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Fonte: Lua (2018)

No caso de Yu-Gi-Oh!, muitas cartas foram censuradas e alteradas por questdes de
sexualizagdo, ainda que quadrinhos americanos desde muitas décadas antes tenham produzido
milhares de imagens de suas personagens femininas hipersexualizadas e ndo tenham sofrido
os banimentos da mesma forma que as produgdes asiaticas. Outra causa de censura se deu por
serem ou lembrarem simbolos religiosos que poderiam ser interpretados como demoniacos no

ocidente, mesmo quando se tratava de referéncia religiosa e folclorica de outras culturas.
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No caso dos games também houve essas alteracdes. Em Megaman (1987), o
miniboss*® Yellow Devil (diabo amarelo) teve o nome alterado para Rock Monster. Em The
Legend Of Zelda (1986), o item “biblia” foi renomeado para Livro de Magia. Em Castlevania
3: Dracula’s Curse, a mudanga foi ainda mais dréstica (ainda que ndo rara), onde partes e
modelos inteiros do jogo foram retirados. Por ultimo, o jogo Contra ndo manteve sequer o
nome. A versio PAL*" do jogo alterou o nome para Probotector e alterou os personagens
humanos para robos, a ideia seria uma forma de deixar o jogo menos violento. Em um caso
raro, um jogo americano chegou a ser censurado no Japao. Se grupos americanos acusavam
massivamente os jogos de violéncia, ndo geraram grande polémica com o jogo 1943: The
Battle of Midway (1987), onde vocé€ joga como um piloto americano encarregado de abater
aeronaves japonesas em seu caminho para afundar o navio de guerra Yamato. No Japao, o
titulo foi alterado para disfarcar a referéncia historica.

O ponto principal nesse cenario ¢ que a auséncia de referencial cultural e historico ou
justamente a presenga de determinados referenciais, como o caso do jogo americano citado
anteriormente, levaram a incompreensdes e conflitos juridicos nesses jogos e outras
producdes. A incompreensdo mais preponderante aos jogos japoneses, no entanto, ¢ ao
publico final dos videogames. Mesmo que atualmente os jogadores em sua maioria sejam
jovens adultos, os jogos sdo vistos como produtos infantis e os jogadores adultos sdo tidos
como imaturos. E cabe destacar, de onde veio a ideia de que videogame ¢é coisa de crianga? E
possivel que esta resposta seja cultura.

Como dissemos anteriormente, o surgimento do jogo ndo teve o surgimento do
pensamento légico e cientifico. Sua apreciagdo surge em todas as sociedades e em todos os
momentos histéricos como uma ocupagdo voluntaria sob determinados designios espaciais e
temporais (regras, horario, local de jogo, inicio e fim de partida). Os jogos,
independentemente de qual estejamos falando e de qual lugar, sdo promotores dos mais
exacerbados sentimentos de tensdo, alegria e competitividade (Huizinga, 1993). Dito isso,
apesar de todas as sociedades jogarem, a concepgao sobre os jogos ¢ distinta umas das outras,
mesmo quando os jogos sdo similares. Isso ¢ perceptivel quando se faz uma analise da

linguagem, ou seja, “linguas extremamente desenvolvidas que conservaram o uso de palavras

36 chamado mini-chefe no Brasil, trata-se de um personagem antagonista de menor importincia no enredo.

Geralmente um capanga do vildo principal.

37 Trata-se da versdo produzida para uma regido especifica. A regido PAL é um territorio de publicagdo de jogos
eletronicos que abrange os paises Australia, Nova Zelandia e Reino Unido, as vezes variando entre paises
europeus.
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inteiramente diferentes para as diferentes formas de jogo, tendo esta multiplicidade de termos
entravado a agregacao de todas as formas em um termo Unico” (Huizinga, 1993, p. 34).

O autor analisa como as palavras classificaram de formas distintas os jogos, quem
jogava e como se jogava. Um caso interessante € o dos gregos que ja possuiam a distin¢ao de
jogos infantis, jogos adultos e jogos olimpicos. Os principais criticos, como Bolkestein
(1937), consideram que a visao de Huizinga sobre os jogos seria excessivamente ousada por
considerar grande parte da civilizagdo grega aos jogos. Em resposta, Huizinga defende que “¢
totalmente impossivel separar a competicdo, como fun¢do cultural, do complexo
‘jogo-festa-ritual’” (Huizinga, 1993, p. 36). Para o autor, o ludico compde grande parte da
vida social, mesmo que essa esfera seja negada.

Huizinga (1993) ainda analisa como as nogdes de jogos das civilizagdes orientais sao
distintas do Ocidente. Para o autor, a ideia da universalizagdo do conceito do jogo ¢ uma
inversdo tardia que, em certa medida, foi possibilitada pela facilitagdo da exportagao
internacional, pela criagdo das associagdes internacionais de esportes € pelas competicdes
internacionais. Mas isso nao apaga a heranga cultural que a linguagem imprimiu sobre o jogo.
No chinés, a palavra mais usada para se referir a ideia do jogo infantil seria “wan”, no
entanto, o ambito semantico da palavra também lhe confere a ideia de “estar ocupado”, “ter
prazer em alguma coisa", “dizer piada”, “manejar” e “apreciar o luar”’. Enquanto isso, o
designio grego de jogo infantil estd proximo da ideia de “jogar algo”. Para Huizinga (1993), a
ideia do campo semantico do jogo na linguagem chinesa leva a ideia de “lidar com alguma
coisa com uma atencdo divertida ou de se entregar a uma atividade de forma despreocupada”.
Essa designacdo nao inclui os jogos de azar ou destreza, para esses existe uma categoria de
“jogo dramatico”. Essa ultima categoria aglutina as significagdes semanticas mais proximas
do jogo competitivo grego, mesmo que os tipos de jogos no final e as suas valorizagdes
sociais sejam diferentes.

O jogo no japonés, por sua vez, tem uma significagdo propria. Uma palavra para o
jogo ludico e outra para o jogo com seriedade. S3o os substantivos asobi e asobu. OS
significados dessas palavras estdo proximos a ideia do jogo como desligamento ou
afastamento do cotidiano, logo: relaxamento, recreagdo, divertimento, passatempo, execugao,
distracdo e outros. O que implica na compatibilidade de varios tipos de jogos sem separar
necessariamente entre os infantis e adultos, como nos casos dos gregos e chineses. Huizinga
(1993) ainda lembra que a palavra asobu possui um paralelo com a palavra latina udus na

significagdo do sentido escolar de aprendizado e simulagdo/interpretagdo de algo.
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O autor ainda faz uma interessante associacao do jogo com os amurais. O bushido, em
toda a sua seriedade, rituais, simbologias e demandas de praticas constantes de elegancia e
cortesia, reside completamente na esfera do ludico e do jogo. A ideia de que a atuagdo das
formalidades pelas castas mais altas de uma sociedade nao passa de um jogo. O autor ainda
lembra o conceito de asobase-kotoba. O termo remete a forma mais formal de conversagao
utilizada pela alta aristocracia japonesa. E justamente esse conceito que deixa claro que, para
0s proprios japoneses, a vida aristocratica era algo de um jogo, por exemplo: “chegar a
Toéquio” vira “brincar de chegar a Toquio” e “soube que seu pai morreu” torna-se “soube que
seu pai brincou de morrer”.

O significado do termo mais usual “videogame” remete ao uso de periféricos. Essa
significacdo pode estar associada a definigdes mais antigas do jogo, como no arabe, em que a
manipulacdo de instrumentos musicais era definida com uma palavra que também significa
jogo. A sociedade contemporanea ¢ caracterizada pela negacdo do ludico e do jogo. Para esses
dois campos entrelagados, se limitaram ao infantil, enquanto a civiliza¢ao ¢ o universo da
seriedade. Seriedade aqui posta como a antitese do jogo. Para Huizinga (1993), as raizes desse
pensamento estariam ligadas ao humanismo. O desprezo pelo corpo, do zelo moralista e do
intelectualismo na tradi¢do judaico-cristd da reforma e contra-reforma, somado a valorizagdo
do saber e erudicdo humanistas, contribuiu para a desvaloriza¢do do 6cio, da “bagunca” e do
divertimento do jogo. O jogo so retornaria quando o ludico fosse abandonado e tivesse sido
tomado pela seriedade. Esse fendmeno ¢ mais perceptivel nas competi¢cdes profissionais,
mesmo sendo exercidas por criangas. Nesse espago, o jogo ¢ uma atividade profissional que
exige até mesmo dos telespectadores um controle dos corpos, civilidade. Por exemplo, em
uma partida de xadrez realizada pelas maiores associacdes do mundo, a torcida ndo torce
pelos seus competidores favoritos € nem reage as jogadas mais surpreendentes como no
grande estadio de futebol.

Huizinga (1993) possui uma perspectiva bastante pessimista da contemporaneidade
em relagdo a esse cendrio. Para o autor, as sociedades, nas palavras dele, “primitivas”,
atribuem grande importancia aos jogos, inclusive relacionando-os com rituais e pressagios
divinos. Os jogos atuais, apesar da grande popularidade, passam a ser vistos por meio de
calculos como o xadrez e as cartas. Essa visao fatalista do autor provavelmente est4 associada
em parte a percep¢ao de fim da histéria do século e em parte pela propria crise da teoria que
seguiu ao longo de todo esse periodo. Na nossa perspectiva, a negacao exacerbada da

ludicidade estd vinculada a um receio de autodepreciagdo que os proprios contemporaneos
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colocam sobre o ludico. Talvez ndo seja exagerado dizer que vivemos numa época em que as
simbologias e o resgate de cerimOnias nunca estiveram tdo em alta como atualmente.
Pensemos, por exemplo, quando houve a derrubada de estituas e simbolos que heroicizam
figuras escravagistas do passado. A disputa pelos simbolos e os sentidos que eles dao ao
passado e o culto ritualistico produzidos em torno deles ou at¢é mesmo a evocacdo dessas
figuras para o ensino de historia nas escolas centram boa parte das discussdes sobre o ensino.

O cinema sempre foi um grande campo de disputa identitaria, redefinido e
influenciando concepgdes historicas ou de beleza. Quando foi langado o filme Pantera Negra
em 2018, época em que os filmes de super-her6i inundavam o calendario anual de
langamentos de filmes, foi realizada toda uma mobiliza¢do pela exibicdo do primeiro filme
grande de her6éi com um super-herdi negro. O fato foi massivamente noticiado enquanto o
publico produzia grandes manifestagdes em comemoracdo ao dia da estreia. Demonstrando
como as representagdes, o ritual e a celebragdo — todas caracteristicas inerentes do ludico —
tém grande importancia na atualidade.

Considerar que os videogames, principalmente os antigos, sao brinquedos infantis por
serem desafios cognitivos basicos ou simples experiéncias ludicas, se mostra um argumento
fragil ao lembrarmos, como bem observou Huizinga (1993), que todos jogamos, mesmo
adultos, velhos e independentemente do género. O futebol ndo deixa de ser uma brincadeira
jogada por criangas, ainda assim, possui varios campeonatos de nivel nacional e internacional
jogados e acompanhados por adultos e carreiras milionarias. Todo o aparato de vestir uma
camisa e até as inimizades e ofensas entre times ndo deixam de ser por si s6 uma experiéncia
ludica. Da mesma forma, existem filmes e animagdes feitas tanto para criangas quanto para
adultos. Com isso, podemos considerar que nao se trata do meio (videogame, filme, etc.), mas
do conteudo em si que define a obra como infantil ou adulta. O que nao significa que uma
obra infantil possuiria menos valor cultural.

No entanto, o fendmeno de considerar os videogames dessa forma esta ligado a
industria das animagdes americanas, mesmo os jogos sendo poneses. A formagao da industria
de animacdes nos EUA exerceu grande influéncia como propaganda de guerra e doutrinagao
para o American Way para os mais jovens americanos € em outros paises. A adaptacdo de
contos infantis, como as feitas pelo Walt Disney, reforcou ainda mais a percepgdo de
infantilidade. No entanto, o processo pelo qual outras nagdes passaram ¢ muito diferente.
Principalmente o desenvolvimento no Japao do pos-guerra, tentando se reerguer. Logo, esse

elemento pedagodgico ndo se manifestou no caso japonés com a mesma intensidade que nos
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EUA. Dessa forma, as animacgdes, tal qual os jogos eletronicos, foram desenvolvidas nesse
contexto asidtico mais como uma forma de produ¢do de historias. O uso de cores chamativas
e a adaptacao de filmes animados pode ter ainda reforcado a percepcao de infantil nos jogos,
mas ndo significou a mesma impressdo em outras culturas nas quais, desde cedo, se
desenvolveram historias para adultos.

Essa percepcao ainda levou a outra problematica com os games, uma vez que se
pensava que os jogos eram brinquedos infantis, ndo se imaginou a necessidade da criagdo da
classificagdo indicativa que separasse jogos de teor adulto para os infantis. Nao era incomum
que as criangas ou mesmo 0s pais comprassem jogos sobre crime organizado, como a franquia
Grand Theft Auto, ou terrores gore, como meros presentes de Natal.

Dentro do campo cientifico, pedagogia, psicologia ou psicanalise, ndo ¢ identificada a
correlacdo enormemente veiculada de que os jogos eletronicos poderiam transformar ou
influenciar significativamente o comportamento das pessoas em tendéncias violentas e até
homicidas (Kuntner & Olson, 2008). O consenso mais geral identifica que pessoas com
tendéncias violentas tendem a buscar jogos com visuais violentos, da mesma forma que
procuravam o mesmo estimulo em filmes ou esportes que lhes parecem violentos (esportes de
luta, filmes de terror ou agdo, etc.). Mesmo assim, inimeras matérias ou associagdes e
politicos espalharam afirmativamente a causa e efeito, apesar das evidéncias.

Em 1991, a emissora de radio e televisio Rede Globo produziu uma reportagem

transmitida no programa Globo Repodrter com a chamada.

A ampla febre do videogame, o setor que mais cresce na venda de brinquedos. As
novidades criadas no Japdo para milhares de criangas e adolescentes no mundo
inteiro. Os adultos que jogam no computador. Os jogos que simulam a realidade. O
simulador de voo que ensinam os pilotos a voar. (A Febre do Videogame, Globo
Reporter, 1991)*®

A reportagem foi dividida em trés partes com apresentadores e focos diferentes. A
primeira diz respeito ao foco em criangas interagindo com a midia, a segunda sobre a
dominancia japonesa da industria e a Gltima sobre um simulador de avido adotado no curso de
formagdo de pilotos no Brasil. Nos interessa destacar nessa reportagem o uso de certas
terminologias e reparti¢des discursivas ou nas praticas dessas reportagens. A matéria inicia
relacionando o conteido do jogo com a guerra do Golfo, mesmo sem apresentar qualquer

jogo com esse conteudo, associando com uma suposta dificuldade em separar os jogos da

38 Disponivel em: https:/youtu.be/570Qi0Yf7tLQ?si=Y-BKAMpHgw4FaMP-
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época (jogos de 16-bits) com o mundo real. A reportagem ainda apresenta varios erros quanto
a explicacao dos jogos, nomes, praticas, associando tudo com matar ¢ morrer, ¢ levando a
concluir que os jogos levam inevitavelmente ao isolamento, mesmo com a matéria
apresentando apenas pessoas que estavam jogando em eventos, grupos de amigos ou em
familia. As explicagdes sobre o funcionamento dos jogos sdo ludicas, irreais em relacdao ao
que de fato funciona em um hardware.

A segunda parte da reportagem, nas palavras do jornalista, trata da “invasao japonesa
em larga escala”. No periodo da reportagem, o mundo dos games havia passado pela sua
maior crise econdmica e se encontrava em ascensao. Nesse ponto, a reportagem abandona um
pouco o alarmismo para com as criangas, dando lugar aos faturamentos bilionarios da
industria na época e no realismo que jogos da década de oitenta e noventa possuiam.
Sobretudo, o trecho da reportagem tenta passar como o Japdo ¢ completamente dominado
pelos videogames, com as filas em lojas ou o uso de videogame em escola e curso de
formagao de programadores, e que o mercado americano ¢ incapaz de fazer frente.

A tltima parte da reportagem traz imagens da guerra, comparando-as com imagens de
um jogo 2D de nave espacial. Segundo a reportagem, comparando as imagens, “entende-se
por que chamaram a Guerra do Iraque de Guerra VideoGame”. A reportagem se encerra com
a demonstragdo do simulador da aerondautica, enfatizando-se sempre como os jogos haviam

posto um patamar de realismo sem igual.

Figura 25 - Trecho da Reportagem “A Febre dos Video Game” do Globo Reporter, 1991

Fonte: Globo Reporter (1991)

S6 em 1994, com o polémico langamento de jogos que representaram a gota d’agua da
questdo, como Mortal Kombat, foi criado o Entertainment Software Rating Board (ESRB),

um 6rgao ndo governamental de auto-regulacao de classificagdo etaria de jogos eletronicos. O
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orgdo pertence a ESA (Entertainment Software Association), uma associagdo comercial da
industria de videogames nos Estados Unidos, que chamava-se Interactive Digital Software,
mas foi renomeada em 21 de julho de 2003. Todavia, mesmo o grande logo nas capas
recomendando as idades ndo impossibilitou pais ou matérias jornalisticas a tratarem jogos nao
recomendados para menores de 18 anos como brinquedos para criangas.

O caso dos games explodiu na grande midia global quando os jovens Eric Harris e
Dylan Klebold promoveram um massacre na Columbine High School no estado do Colorado,
nos Estados Unidos, em 1999. O episddio resultou em 12 vitimas fatais e 21 feridos que
tomaram conta de todos os noticiarios pelos dias seguintes. A repercussdo do caso em solo
estadunidense levou a discussdo acalorada sobre o acesso as armas e a cultura armamentista
nos Estados Unidos.

Nesse cendrio, todo tipo de figura publica surgia em vérios veiculos de informacao
afirmando a sua mais absoluta certeza na raiz do problema, que muitas vezes desviava
totalmente da questdo das armas de fogo. Nesse sentido, grupos, entidades ou politicos
afirmaram discursos de panico moral, alguns associando a ocorréncia do massacre com uma
suposta perda de valores religiosos, normalmente referindo-se a denominagdes cristas, ou até
mesmo valores associados com corporagdes militares, patriotismo. Alguns outros discursos
associavam o ocorrido a teses claramente de cunho racista ou xenofobico ao ligar a causa a
grupos minorizados.

Independente de quais fossem os vildes atribuidos ou as solugdes faceis apresentadas
por esses grupos, o senso comum entre esses grupos, que foi bem veiculado, era a tese de que
os videogames tinham um papel de “corromper a juventude” para tais atos de violéncia. As
matérias que noticiaram o caso enfatizavam o fato de que os culpados jogavam, centrando
sobretudo que, fora esse aspecto, toda a convivéncia e comunidade em torno dos jovens seria
“normal”. A culpa aos jogos foi atribuida reiteradas vezes, principalmente aos jogos Doom
(1993) e Duke Nukem (1991), pelos quais as familias das vitimas buscaram responsabilizar
judicialmente as desenvolvedoras dos jogos por meio de processos.

O massacre acarretou o estopim para o uso dos videogames como bode expiatério para
casos de violéncia de toda ordem, mas principalmente ligados a escolas. As acusagdes nos
Estados Unidos ocorreram principalmente por parlamentares do partido republicano. As
acusagdes aumentaram ainda mais ap6s o aumento expressivo de massacres com armas de
fogo em escolas e outros atentados, semelhantes ao caso de 1999. Kevin McCarthy (lider do

Partido Republicano na Casa dos Representantes) e o governador do Texas, Dan Patrick,
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afirmaram que os culpados pelos atos de violéncia foram os videogames. Patrick apontou que
o manifesto escrito por um dos atiradores citava nominalmente o jogo Call of Duty, enquanto
McCarthy implorou para que o governo tomasse alguma atitude sobre o poder de influéncia

da industria dos videogames em uma entrevista para a Fox News®.

Grafico 3 - Tiroteio nos Estados Unidos

Tiroteios em massa nos EUA estao em alta

Incidentes em que quatro ou mais pessoas foram mortas
ou feridas

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Fonte: Gun Violence Archive, 2023.

Em 2019, apds a ocorréncia de dois atentados que ganharam grande repercussado, o
presidente da época, Donald Trump, também do partido republicano, afirmou: “Temos que
parar a glorificagdo da violéncia em nossa sociedade.” Isso inclui os jogos eletronicos
macabros e horripilantes que agora sdo comuns. E muito facil hoje jovens problematicos
imergirem em uma cultura que celebra a violéncia. Temos que parar de reduzir
substancialmente” (SporTV.com, 2019)*.

Em 2019, ap6s a ocorréncia de dois atentados que ganharam grande repercussao, o
presidente da época, Donald Trump, também do partido republicano, afirmou: “Temos que
parar a glorificacdo da violéncia em nossa sociedade.” Isso inclui os jogos eletronicos
macabros e horripilantes que agora sio comuns. E muito facil hoje jovens problematicos
imergirem em uma cultura que celebra a violéncia. Temos que parar de reduzir

substancialmente” (SporTV.com, 2019). No Brasil, casos semelhantes ocorreram no ano de

% https://www.thedailybeast.com/dan-patrick-and-kevin-mccarthy-go-on-fox-news-to-blame-video-games-for-la
test-mass-shootings

* SporTV.com, Washington, EUA,05/08/2019. Disponivel em: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/notic
ia/trump-abre-guerra-contra-games-violentos-e-culpa-parcialmente-por-acoes-de-atiradores.ghtml
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2023, quando um massacre foi realizado em uma creche na cidade de Blumenau-SC. O
deputado federal Z¢é Trovao (PL/SC), em um discurso na tribuna da camara dos deputados,
chegou a pedir que o poder executivo suspendesse jogos violentos no Brasil temporariamente.
O deputado de extrema direita e defensor do porte de armas utilizou como base uma
informagdo sem fonte e ndo confirmada pelos investigadores de que “o agressor teria utilizado
um chat de jogos violentos para se comunicar com outras pessoas antes de cometer o ataque”
(TecMundo, 2023)*'. Uma acusagdo similar foi feita pelo presidente Luiz Inacio Lula da Silva
(PT) no més seguinte em relacdo ao mesmo caso de violéncia. Em declaragdo, Lula afirmou:
“Nio tem game falando de amor. Ndo tem game falando de educagdo. E game ensinando a
molecada a matar...” (Santana, 2023).*

Ja em 2024, 33 anos apds a matéria produzida pela Rede Globo que tratamos
anteriormente, a Rede Record de televisdo transmitiu pelo programa Jornal da Record uma
matéria com a chamada: “Uma comunidade dominada por organizagdes criminosas, esse € 0
tema de um jogo muito acessado por criangas...” (Jornal da Record, 2024).* Identicamente a
reportagem de 1991, a matéria do Jornal da Record apresenta informagdes incorretas que
induzem ao erro o contetido do jogo em si, propiciando a conclusdo de que jogos tornam

criangas em pessoas violentas.

2.4 A historicidade das inspiracdes, Referéncias e Influéncias para Composicao de "Ghost of

Tsushima"

As inspiragdes de um jogo, mesmo as histdricas, sdo sobretudo estéticas. Ainda que se
admita, o que ndo ¢ o caso de "Ghost of Tsushima", que as escolhas se limitaram ao referido
periodo histérico, o que se busca na pratica € convencer o outro de que aquilo seria mais ou
menos assim ou daquele jeito. Mesmo um maravilhamento estético admitido € justificado
como uma estética tipicamente japonesa no caso de Ghost of Tsushima, como veremos na
inspiracdo do Cinema Samurai. Obviamente que o jogo nao ¢ obrigado a nenhum
compromisso fidedigno e ¢ necessario compreender a liberdade artistica de seus

compositores. Contudo, além do ja mencionado uso dos profissionais da histdria e propaganda

4l TEcMundo, Deputado Z¢é Trovdo pede a suspensdo de jogos violentos no Brasil, 11/04/2023 Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/voxel/262772-deputado-ze-trovao-pede-suspensao-jogos-violentos-bra sil.htm

2 Santana, André. 24/04/2023. Lula culpa os games por violéncia nas escolas e ¢ criticado por especialistas.
Disponivel em: https://noticias.uol.com.br/colunas/andre-santana/2023/04/22/lula-ulp
a-games-por-violencia-nas-escolas-e-e-criticado-por-especialistas.htm?cmpid=copiaecola

4 Jornal da Record, 2024. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=sUfo7GXujQY &t=1769s
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da reconstru¢do de videogame no espaco ludico do mapa, ¢ notavel que o processo de escolha
e inspiracoes se da dentro de um processo historico especifico. Mais precisamente, a
inspiracdo do patrimonio histérico se deu na disputa de forcas que compdem a selecao e
producdo de patrimonio historico japonés. Os castelos preservados, os descendentes de clas de
familias altamente prestigiadas, a constru¢cdo de museus publicos ou privados e os “tesouros”
nacionais que sao preservados.

Todos esses elementos serviram, principalmente, para modelos visuais. Ha, no entanto,
um elemento fundamental que ird reger o uso de todos os elementos escolhidos: a inspiragao
estética cinematografica. Como bem dito na entrevista com o diretor, Fox coloca-se como um
paralelo do Faroeste Espaguete (a produgdo de filmes de tematica cowboy velho-oeste
produzida por italianos no século XX). As inspiragdes do "Ghost of Tsushima" se deram pelas
obras de Akira Kurosawa.

Quando falamos em samurais, evocamos quase automaticamente imagens em nossas
cabegas de todo o arquétipo do guerreiro. E muito facil achar nas plataformas digitais videos
imaginando um combate entre samurais contra cavaleiros ou vikings, gladiadores e outros
esteredtipos de guerreiros de outras épocas. Esses guerreiros sdo vistos pelo publico geral
como representagdes de certas culturas e, muitas vezes, do ideario masculino. O samurai &,
sem sombras de duvidas, a representacdo do Japao pelo mundo, apesar de existirem outros
“guerreiros” como os ninjas. Esse quadro se precipitou por meio da exportagao da cultura pop
japonesa. No Japao, os filmes de samurais foram tdo populares que acabaram se tornando um
género cinematografico.

O Jidaigeki significa algo como drama de época ou épico. Em oposicdo a essa
terminologia, temos o Gendaigeki, que seria o drama na época atual. O teatro exerceu uma
importante influéncia para a popularidade desse tipo de historia no Japao. Principalmente,
como o0s samurais vieram a se tornar as castas das grandes familias nobres do pais, essas
pecas acabavam sendo celebragdes e enaltecimento dos proprios nobres. Por essa razdo, as
cortes promoveram varias pecas pelo pais.

Apesar de os samurais serem uma figura quase obrigatoria do género de época, ainda
existe um subgénero para quando esse guerreiro ¢ colocado como foco principal ou algum
guerreiro que, de forma ou outra, usa espadas. O género se chama Chanbara (se pronuncia
Tchambard), que nao significa nada. Alguns teorizam que o som da palavra ¢ uma

onomatopeia do som de duas espadas colidindo. Outros acreditam que seja algo a ver com a
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trilha musical que era normalmente usada para as cenas de confronto, um som alto em
contraste com a musicalidade mais suave no restante das cenas e obras.

Além da funcao de glorificagdo de figuras historicas e suas familias, o Cinema
Chanbara teve um grande uso para a politica do século XX. As historias de samurais foram
utilizadas pelo governo japonés para criar um modelo de concepgdo de cidaddo e soldado
ideal. Todos seriam samurais que deveriam defender o seu senhor, o imperador, era a principal
mensagem que os governos militaristas tentaram implementar no imaginario popular desse
periodo. Obtiveram grande sucesso nisso se considerarmos todos os suicidios que foram
praticados ap6s a derrota japonesa nas guerras. O Seppuku era um ritual de suicidio difundido
como uma pratica honrosa pelos guerreiros samurais. No contexto da guerra, o suicidio foi
visto como o simbolo maximo de patriotismo, que podia ser realizado por qualquer cidadao.
Foi necessario que o proprio imperador viesse a publico pedir para as pessoas “suportarem o
insuportavel” (Sato, 2007, p. 170).

Esses filmes que inspiraram o "Ghost of Tsushima" tiveram intervengdo direta de
governos, nao apenas dos governos militaristas japoneses. Sato (2007) observa que, ao longo
de todo o periodo militar, o governo japonés investiu pesadamente nesses filmes e, por meio
dos 6rgdos de controle, garantiu que esses filmes repercutissem o discurso militarista. Ja no
periodo pds-guerra, os EUA passaram a ocupar o territorio japonés. Os estadunidenses
impuseram que um 6rgao gerido por eles deveria aprovar os filmes japoneses. A aprovacao
precisava ser obtida na fase inicial de roteiro e o filme ainda poderia ser proibido depois de
finalizado. ‘“Produtores, roteiristas e diretores precisavam ser bastante criativos, para
convencer os americanos de que suas producdes estavam em sintonia com a nova mentalidade
preconizada pelo SCAP” (Sato, 2007, p. 172).

Filmes de samurais ainda existiam no periodo de ocupacao americana, mas era cada
vez mais dificil se produzir um. O diretor Kenji Mizoguchi, para aprovar a producdo do filme
Utamaro o Meguru Gonin no Onna (1945), uma adaptacio da biografia romantizada do artista
do século XIX Ukiyo-e, argumentou que o protagonista era um herdi nacional do Japao e um
protétipo de democrata moderno. Apenas em 1954, dois anos apos a desocupacao oficial dos
americanos, o género pode se reerguer. Importa enfatizar a desocupagdo oficial, pois na
pratica ndo ¢ como se tudo evaporasse no ar. Como dissemos anteriormente, os EUA
mantiveram uma forte presenca no Japao nas guerras que ainda ocorreriam por todo o restante

do século XX.
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Em 2022, o primeiro-ministro japonés Kishida Fumio, em um discurso na
comemoracao aos 50 anos da devolucao de Okinawa ao Japao, fato que sé ocorreu em 1972,
reforgou como o territério e seus habitantes ainda pagam o preco pela permanéncia de bases
militares americanas no territorio. O territorio que representa 0,6% do territdrio japonés
comporta mais de 70% das bases. Os moradores ainda hoje denunciam crimes, acidentes e a
destruicao ambiental relacionada a essas bases. Mesmo que os americanos ndo estivessem
oficialmente no territorio japonés, ainda exerceram forte imperialismo com a presencga militar
e influéncia econdmica.

O filme que trouxe de volta o género de samurais aos cinemas foi Shichi Nin no
Samurai, Os Sete Samurais para o restante do mundo. O filme foi dirigido por Akira
Kurosawa, que se tornou um icone da cinematografia japonesa até os dias de hoje. O filme foi
gravado por dois anos, quase falindo a produtora Toho. O filme foi um sucesso internacional
que levou a regravagdo por americanos que chamaram o “novo” filme de Sete Homens ¢ Um
Destino, em 1960. A obra de Kurosawa teve uma certa influéncia dos filmes de faroeste de
John Ford, o que os diferenciava um pouco dos filmes de samurais produzidos até entdo. Sete
Homens e Um Destino (1960) era de fato um filme de velho oeste que ganhou um remake em
2016. Kurosawa ganhou prestigio e prémios internacionais no Ocidente pelos seus filmes.

Outro diretor que virou referéncia nessa nova onda de Samurais foi Hiroshi Inagaki,
que dirigiu uma série inspirada na historia de Miyamoto Musashi entre os anos 1954-1956. A
explosao de filmes foi gigantesca. Estudios, como a Toei, fundada em 1949, passaram a se
especializar em filmes de samurais. Filmes como Nemuri Kyoshiro (Kyoshiro, O Ronin
Sonnolento) (1963) e Sanbiki No Samurai (Os Trés Samurais Fora-da-Lei) (1964) sdo
algumas das dezenas de producdes que eram langadas anualmente no Japao.

Mas nenhum dos outros diretores teve uma trajetéria como a de Kurosawa. O diretor
passou a adaptar contos da literatura ocidental para o contexto japonés, como Kumonosu-Jo
(Trono de Sangue) (1957), que se inspirou em Macbeth de Shakespeare, ¢ Donzoko (As
Profundezas) (1957), inspirado nas obras de Maximo Gorky. Aqui constatamos um aspecto
interessante. O samurai em que se baseia o samurai de "Ghost of Tsushima" veio de filmes
baseados em histérias ocidentais e inspiracdes de filmes americanos. Além disso, Per Un
Pugno di Dollari (Por um Punhado de Délares) (1964), um dos grandes classicos do Faroeste
Espaguete — mencionado por Nate Fox — ¢ uma refilmagem da historia de Yojimbo (1964)

de Kurosawa.
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Kurosawa, que havia tido grande sucesso internacional mesmo com uma certa
decadéncia nas bilheteiras japonesas, passou a ter problemas com produtores americanos ao
tentar produzir um filme sobre o ataque japonés a Pearl Harbor. O que levou o diretor a tentar
suicidio aos 60 anos de idade. Kurosawa ainda receberia uma proposta de financiamento de
um filme pela Unido Soviética. Dersu Uzala (1975) conta a histdria de um russo que passa por
uma jornada na Sibéria ao lado de um guia nativo. No final da década de 70, os diretores de
The Godfather (O Poderoso Chefdo), Francis Ford Coppola, e de Star Wars (Guerra nas
Estrelas), George Lucas — que se autodeclarou como aprendiz de Kurosawa — convenceram
a 20th Century Fox a investir em mais uma obra de Kurosawa. Kagemusha (Kagemusha: A
Sombra do Samurai) foi o filme mais caro da historia do Japao na sua época. George Lucas
ainda demonstraria claras influéncias de Kurosawa na mundialmente famosa e premiada
franquia de Guerras nas Estrelas. Kurosawa ainda exerceu forte inspiracdo em Quentin
Tarantino no filme Kill Bill (2004).

Percebemos uma contradi¢do na tentativa de Nate Fox de justificar o Samurai de
"Ghost of Tsushima" como um auténtico Samurai japonés ao atribuir a sua inspiragdo a
Kurosawa. Ndo negamos a producgdo artistica do diretor, mas ¢ irrefutdvel a deformacao
imposta por americanos nas obras japonesas. Deformacao pela forga bruta das armas contra o
Japdo e, apds, pelo poder do Capital. Foi necessario para Kurosawa, e tantos outros diretores
japoneses, compor seus grandes samurais para os padroes que atendessem os interesses
americanos. O que nos leva novamente para aquele quadro de tensdes da Cultura Pop como
campo de disputas.

A filmografia do género Samurai, que popularizou a representacdo histérica do
Samurai Japonés, foi uma, se ndo a figura mais apropriada por terceiros para interesses
geopoliticos do Século XX. Primeiro, pelos proprios militaristas japoneses para propaganda
pré-guerra; segundo, pelo governo estadunidense para implementacdo do American Way por
meio da censura e do incentivo fiscal estrangeiro; e terceiro, pelos grandes conglomerados,
sobretudo americanos, do cinema ocidental. Para os artistas japoneses, restou a necessidade de
jogo de cintura para conseguir possibilitar as suas obras sem perder a esséncia artistica que
buscavam produzir em suas obras.

As referéncias de Kurosawa no "Ghost of Tsushima" ndo ficaram apenas nas palavras
do diretor. Algumas das referéncias mais sutis nas personalidades dos personagens ou
movimentacdo da camera e outras claras reproducdes de cenas inteiras dos filmes de

Kurosawa. Podemos ver algumas dessas reproducdes nas imagens abaixo:
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Figura 26 - Sanjuro (O Ultimo Samurai) (1962)

El

Fonte: Kurosawa (1962)

Figura 27- e "Ghost of Tsushima" (2020) Duelo Sob a Queda D'agua

Fonte:Autor (2024)
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Figura 28 - Shichi Nin no Samurai (Os Sete Samurais) (1954)

Fonte: Kurosawa (1962)

Figura 29 - "Ghost of Tsushima" (2020) A Trai¢do de Ryuzo

Fonte: Autor (2024)

Outras cenas também reproduzem cenas de Kurosawa ao longo do jogo. Algumas
mais especificas sao reprodugdes de pequenos arcos dos filmes, principalmente duelos ao
longo do jogo. Ghost of Tsushima também inclui um modo de jogo chamado ‘“Modo
Kurosawa”. Esse modo que leva o sobrenome do diretor cria um filtro no jogo que simula o

visual dos filmes preto-e-branco de samurais japoneses.
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E interessante notar que a principal mecénica que se relaciona com a historia do jogo
trata-se da reproducdo do poster de langamento de Os Sete Samurais e faz um paralelo quase

idéntico ao filme.

Figura 30 - Jin Sakai Postura Fantasma [esquerda] e Pdster de Os Sete Samurais

(1954) [direita]

Fonte: Toho Studios (1954) Autor (2024)

A “Postura Fantasma” ¢ uma mecanica no jogo em que os adversarios passam a tremer
e fugir de medo do protagonista. No uso da habilidade, além da postura, o jogo ganha
momentaneamente um filtro para se parecer com os filmes de Kurosawa. Os ataques do
personagem passam a decepar e provocar sangramento similar ao que ocorre nos filmes
Chanbara. Essa habilidade ¢ desbloqueada no Ato 2 do jogo na missdo “O Fantasma de
Yarikawa”. Nessa missdo, o protagonista precisa salvar uma vila que estd sitiada pelos
mongois. Eis o paralelo com o filme de Kurosawa, cuja histdria trata-se de um samurai que ¢
contratado para proteger uma vila contra bandidos que ameagam as vidas dos moradores.
Uma situagdo andloga a historia do filme de Kurosawa d'Os Sete Samurais, em que os
personagens precisam salvar uma vila isolada de bandidos.

Outra inspiragdo da estética do jogo esta ligada a arte utilizada para o visual do jogo.
Arte essa que € associada ao ser Samurai e buscou-se introduzi-la para “deixar um visual mais
japonés”. A arte em questdo é o Sumi-e (524%), que significa “Pintura com Tinta”. A arte

surgiu na China durante a dinastia Sung (960 - 1274) em templos budistas com tematica
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ligada a religiosidade (Ferrari, 2009). O estilo de arte esta presente no jogo através da inclusao
de titulos colocados no inicio e final de cada missdo no jogo, na estética da interface do menu
de selecdo e como recurso narrativo para os contos. Contos ¢ uma classe de missdes
secundarias de "Ghost of Tsushima" que tratam de historias de grandes samurais com
habilidades quase sobrenaturais. Esses contos se inspiram nas proprias historias que
permeavam o imagindrio popular gragas a propria oralidade e ao teatro japonés.

O Sumi-e foi facilmente aceito dentro do Japao em parte pela sua semelhanca com
outro estilo artistico japonés empregado até hoje: shodo (EiH), que significa “Caminho da
Escrita”. Ambas as artes de raizes chinesas e com materiais de produgdo similares também se
fazem presentes na filmografia tradicional de samurais, além de outros segmentos da cultura
pop japonesa. Podemos perceber o uso na caligrafia utilizada nos pdsteres de filmes. Isso
porque o dominio da escrita era parte indispensavel do caminho do guerreiro. Miyamoto
Musashi, em sua obra Gorin No Sho (O Livro dos Cinco Anéis)*, destaca a importancia do
aprendizado e dominio da caligrafia tanto quanto da espada. Para o guerreiro, a escrita no
papel com a tinta era como o proprio dominio da espada, um golpe seguro que nao tinha mais
volta uma vez iniciado. O ideal do Bunbu Ry6do (3L 18 ), o caminho duplo da espada e do
pincel, seria o padrao mais elevado que um samurai, enquanto homem de elite, deveria buscar.
Para Yamabhiro (2015), esse idedrio teria mais for¢a no Japao atual mais do que nunca, pois
busca-se um sentido, um significado para todo o esforco do japonés e seu lugar na historia.

Ao observarmos as referéncias para a obra, percebe-se uma alteragao do estilo da arte.
O sumi-e caracteriza-se por pinceladas suaves e curvas; enquanto a técnica empregada em

"Ghost of Tsushima" ¢ significativamente mais rigida e detalhada nas extremidades.

“ Tradugdo da obra para o portugués. Miyamoto Musashi, Os Cinco Aneis. (Tradugdo: José Yamashiro) Barueri,
SP: Novo Século Editora, 2015.
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Figura 31 - O Celestial Bébado

Fonte: Liang Kai (1140-1210), O Celestial Bébado (J#5{lI \), tinta sobre papel xuan

Figura 32 - Captura de Imagem de "Ghost of Tsushima" O Conto de Tadayori

Powell

Fonte: Autor (2024)

Em "Ghost of Tsushima", essa tradigdo ¢ retratada com outro recurso: o Haiku. Para o
poeta Hidezaku Matsuda Goga, um dos grandes responsaveis por popularizar o estilo no
Brasil, os haikus “sdo tercetos breves, versos de cinco, sete e cinco pés, ao todo dezessete
silabas.” Nesses moldes vazam, entretanto, emog¢des, imagens, comparacdes, sugestoes,

suspiros, desejos, sonhos... de encanto intraduzivel” (Goga, 1988, p. 22). Os Haikus, ou como
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sdo conhecidos no Brasil, Haikais, sdo um recurso que ndo influencia o combate do jogo.
Caracterizam-se por uma quebra do ritmo frenético do combate para um momento de
contemplagdo do jogador. Nele, o jogador vislumbra a natureza representada a sua frente para
compor o poema. A cada verso feito, a camera fecha-se em um plano detalhe cada vez maior.
Como se, para compor o haikai, fosse necessario aprofundar-se cada vez mais naquilo a sua
frente, de forma que ndo € possivel fazé-lo em movimento. Tudo isso acompanhado por trilha
musical igualmente lenta e contemplativa. O haikai representa o treinamento e disciplina da
mente e do espirito do guerreiro. Sua insercdo ¢ contraditoria a toda agdo e violéncia da
narrativa e gameplay, tanto quanto a imagem do Samurai poeta para o guerreiro no campo de

batalha.

CAPITULO 3 - O Jogo "Ghost of Tsushima" e a Historia

A coeréncia manifesta-se nos recursos plasticos empregados para destacar contetidos
da semiodtica verbal, ou vice-versa, segundo os critérios evocados pelas isotopias.
Surge entdo uma area de interse¢do, na qual tais manifestagdes sdo sobrepostas.
Portanto, ao investigarmos, nos videogames, o emprego de clementos verbais,
plasticos ou sonoros, devemos evidenciar os diferentes graus de dependéncia
estabelecidos. Quando, por exemplo, a fonte arial é utilizada para grafar o nome na
introdugdo de uma cidade a ser explorada pelo player character (sujeito da narrativa
figurativizado no nivel discursivo), temos uma geragao de sentido. Se utilizarmos
letras em forma de sangue, teremos uma sobreposicdo dos efeitos gerados pelas
categorias verbal e plastica e, portanto, uma ressemantizacdo do verbal pela
atribui¢@o de uma isotopia plastica da violéncia (Angelo, 2015:, p.56)

No capitulo que se segue, analisaremos as escolhas feitas em "Ghost of Tsushima".
Contudo, seguindo as orientacdes de Dubois (1993), iremos para além da imagem final

produzida, logo,

[...] fora do jogo que a anima sem comprova-la literalmente: algo que e, portanto, ao
mesmo tempo e consubstancialmente, uma imagem-ato, estando compreendido que
esse "ato" ndo se limita trivialmente apenas ao gesto de produgdo propriamente dita
da imagem (o gesto da "tornada"), mas inclui também o ato de sua recepgao e de sua
contemplagdo. (Dubois, 2001, p.15)
No capitulo que se segue, isso implica analisarmos as decisdes produzidas até mesmo
antes da produgdo: a escolha dos estudios que produziram o jogo, o marketing produzido
sobre o jogo antes e depois do langamento, pronunciamento dos membros da produgdo e CEO

das empresas envolvidas, repercussdo mididtica anterior e posterior ao langamento e,

finalmente, o resultado final da obra. As fontes investigadas ndo se limitam a um tnico tipo,
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mas consideramos, a partir da proposta de Chang, que analisaremos as escolhas feitas em
"Ghost of Tsushima". Contudo, seguindo as orientacdes de Dubois (1993), iremos para além

da imagem final produzida, logo,:

The techniques of data collection include, but are not limited to, (1) using visual
tools such as free drawings of significant places, “kinsgrams,”l and
“culturegrams”2; (2) inventorying people, artifacts, familial and societal values and
proverbs, mentors, cross-cultural experiences, and favorite/disliked activities; (3)
chronicling the autoethnographer’s educational history, typical day and week, and
annual life cycle; (4) reading and responding to other autoethnographies and
self-narratives; and (5) collecting other field texts such as stories of others, “storied
poems,” personal journals, field notes, letters, conversation, interviews with
significant others, family stories, documents, photographs, memory boxes,
personal-family-social artifacts, and life experiences (Chang, 2007, p. 6-7)

Por essa razdo, serd considerada na analise do jogo nesse capitulo a exploragdo de
casos paralelos que visem esclarecer determinados fendmenos produzidos nas representagdes
historicas de "Ghost of Tsushima" como prética recorrente, critica, autocritica, novas praticas
da industria, inspiracdes ou fendmeno cultural particular de determinado grupo que se
deparou com as representagdes da obra e particularidade artistica do diretor.

Quando consideramos as manifestagdes no texto, ndo percebemos, na fase da
incoeréncia, qualquer relagdo compartilhada entre as grandezas para a construcao do
sentido. Isso ocorre, por exemplo, quando as estratégias empregadas pelo enunciador
privilegiam ou o plano de conteudo ou o plano da expressdo. Ou seja, nesse estagio,
as inteligibilidades presentes na expressio ou no conteudo mostram-se

independentes e sdo perfeitamente identificadas, separadamente (Angelo, 2015, p.
55)

Tendo isso em mente, consideramos imprescindivel localizar ndo apenas o diretor
principal, seu trabalho e suas inspiragdes, mas incluir a dos outros agentes envolvidos na obra,
como a direcao de arte, os responsaveis pela trilha sonora e musical, as artes conceituais,
atores corporais e as vozes. Os jogos eletronicos de grande porte, como "Ghost of Tsushima",
demandam um grande grupo para a sua producdo. Ignorar completamente a participagao
individual levaria ao apagamento desses sujeitos.

Tomemos de exemplo o autor corporal de Jin Sakai. O seu trabalho principal na
producdo é produzir o esqueleto para os programadores usarem de base das animagdes de
movimento. Os menores trejeitos do andar, agachar, balangar a espada e até morrer sdo
produzidos a partir do trabalho desse sujeito. No entanto, o trabalho dele ndo ¢ apenas andar,
agachar, atacar e morrer; ¢ necessario fazer todos esses movimentos como um samurai. A

partir disso, podemos encontrar o que procuramos nesta pesquisa, a produg¢do de uma
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representacdo historica. A partir de quais elementos eles determinam como o samurai anda?
Foi com base em alguma escola de Kendo? Foi com base em uma producdo ou manual?
Elenca-se ai um campo de possibilidades e escolhas discriminatdrias da produgdo do jogo. E a
recepcao disso? Os jogadores se convenceram de que esse seria o andar do Samurai? A
movimenta¢cdo de um? Julgaram que determinados elementos se devem por ser um jogo, mas
outros de fato se aproximam?

Neste capitulo, buscaremos centrar apenas nesses elementos tidos como “japoneses” e
como foi vendido esse Japao historico e cultural. Nos direcionamos primeiro a propaganda do
jogo e as repercussdes dele dentro da industria, analisando a coleta de dados e sua posterior
propaganda em cima desses nimeros. Em seguida, buscaremos comparar as diferentes
inspiracdes da obra e os caminhos diferentes que foi decidido seguir.

Discutiremos a formacao da trilha musical do jogo eletronico e os usos dela ao longo
da trama. A musica, para além de sua fun¢do narrativa de contar a historia, de falar através do
som quando ndo se cabe palavra, nos mostra outro campo de possibilidades de representagao.
A musica produz o clima de uma época e regido. Ela evidencia onde se estd naquele
momento. Entdo, como a musica me diz que estou no Japao Kamakura? Como a musica
indica a personalidade dos sujeitos histdricos, o Jito da ilha, por exemplo. Analisaremos em
seguida a figura do homem japonés guerreiro e politico, a partir do qual ¢ construida a
sociedade japonesa do jogo, afinal, o ponto principal do jogo ¢ sobre a “honra de samurai”.

Analisaremos também o uso da mitologia e das religides no "Ghost of Tsushima"
atrelado as simbologias das mecanicas de gameplay. Por exemplo, para ndo ter a quebra de
narrativa, o jogo utiliza simbolos religiosos/mitologicos para explicar dentro daquele mundo
as mecanicas de RPG utilizadas — aumento de vida, status de combate, exploragado, etc. —.
Consideramos importante analisar como essas figuras sobrenaturais € os membros sacerdotes
influenciam a trama e o desenvolvimento do personagem.

Por ultimo, passamos por uma andlise particular de cada personagem importante
dentro da trama. As figuras principais que carregam a narrativa junto do protagonista. E
importante destacar que, mesmo utilizando essa separacao de topicos para organizar o texto,
nenhum deles estd separado no jogo. Logo, em mais de um momento, voltaremos para figuras
ou eventos tratados em outros momentos, pois mostra-se prejudicial ignorar os dialogos que
essas diferentes camadas produzem entre si para compor a narrativa. Como bem observou

Kourt (2019) em relagdo ao desenvolvimento do jogo eletronico e andlise do jogo “No
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Pineapple Left Behind” (Subaltern Games, 2016), em que o autor considera a presenca

desenfreada da influéncia do neoliberalismo nas escolas.

As a scholar and game designer, Bogost (2007) developed the idea that video games
make claims through procedural rhetoric. He defines procedural rhetoric as “the art
of persuasion through rule-based representations and interactions rather than the
spoken word, writing, images, or moving pictures” (p. IX). Procedural rhetoric is a
unique tool for video games to make claims. What is possible for the player within
games corresponds to a specific vision and a particular message of the game
developer for the player. Through this tool, video game designers can frame video
games to implement. specific experiences and ways of being in the world. This
component is aligned with critical pedagogy in two ways. First, it creates a space for
minoritized and silenced experiences to be represented through game rules. Second,
it allows for oppressive systems to be made visible in society by translating them
into game rules and mechanics.. (Kout, 2019, p. 176-177)

Dessa forma, cabe pensar no "Ghost of Tsushima" como essa apropria¢do, que na
pratica se torna um manuseamento ou distor¢ao, de uma realidade historica produzida a partir
de um contexto historico e social inserido no presente e como um fendmeno cultural. Ou seja,
como observa o proprio Huizinga: Se verificarmos que o jogo se baseia na manipulagdo de
imagens, numa certa imaginacdo da realidade (ou seja, a transformacao desta em imagens), a
nossa preocupacao fundamental serd, entdo, captar o valor e o significado dessas imagens e
dessa ‘imaginacao’. (Huizinga, 1993, p. 07).

Indo mais além, pois ndo se trata apenas do “mundo exterior” compondo o jogo, mas
de como essa territorialidade interna nos jogos afeta o mundo, extrapolando os limites do
momento da partida. Especialmente, mas ndo exclusivamente, os jogos jogados na infincia e
adolescéncia exercem uma dimensdo pedagogica que leva a reflexdo no agir fora dos muros
do mundo do jogo. Isso também ocorre nos jogos adultos, porém cabe considerar que as fases
de formagdo e aprendizagem da infancia e da adolescéncia fazem com que esse processo de
construcdo imagética dos jogos seja muito mais significativo e mais resistente a
desconstru¢do, na hipotese de confrontadas com fatos que contradizem esse imaginario
prévio.

Dessa forma, verifica-se uma relacdo de acao/reproducdo/agdo de valores ou criticas a
esses valores no jogo. Aquilo que Jorn Riisen (2015), historiador alemao, chamou de Cultura
Historica. “Cultura histérica ¢ o suprassumo dos sentidos constituidos pela consciéncia
histérica humana” (Riisen, 2015, p. 217). Em especial, interessa pensar nessa ocorréncia nos
jogos de ambiente historico, pois “O jogo constrdéi uma micro sociedade onde se observam

lutas e ajudas, o altruismo e a abnegac¢do racional, as identidades e as diferencas de tal modo
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que, embora fantasia, fuga e ficcdo, o jogo e a brincadeira desembocam, tendencialmente, na
reproduc¢do da sociedade em que se inscrevem” (Piedade, 2014, p. 348).

E importante focalizar diferencas especificas que compdem os jogos eletrdnicos, mas
que ndo necessariamente estdo dispostas nos demais tipos de jogos e ndo puderam ser
analisadas por Huizinga, até porque a industria dos jogos eletronicos so viria a existir décadas
depois do falecimento do historiador. A definicdo genérica que encontramos ao pesquisar a
defini¢ao do “o que ¢ um jogo eletronico ou videogame” €: todo aquele no qual se interage
por meio de periféricos conectados a uma tela usando a tecnologia do computador. Essa
terminologia, a0 mesmo tempo que nao nos satisfaz por ndo indicar a diversidade de tipos de
jogos eletronicos que existem, também induz a inclusdo de segmentos que ndo sdo
considerados na industria ou na comunidade gamer.

Utilizemos o xadrez, cuja existéncia data de mais de quatorze séculos, como exemplo.
Os usudrios mais antigos de computador tiveram a oportunidade de jogar um aplicativo de
xadrez que ja vinha instalado no sistema do Windows com a imagem 2D do tabuleiro e as 32
pecas pretas e brancas realizando as mesmas movimentagdes. Ao olhar jogos eletronicos
como "Ghost of Tsushima", temos um ambiente tridimensional, a priori, constituido de
constru¢des que representam o periodo imaginado e sedimentado numa narrativa ficcional
cercada de desafios ao jogador. Pela defini¢do, ambos sdo jogos eletronicos, o que buscamos
distinguir entre eles ¢ que o primeiro trata-se meramente da adaptacdo do formato analdgico
do Xadrez, enquanto o outro ¢ irreproduzivel fora do meio digital. A sua existéncia,
caracteristicas, gameplay e escolhas s6 foram possiveis por serem digitais.

Poderiamos argumentar que essa defini¢do seria falha aos jogos de esporte, pois eles
fazem parte do que chamamos de mundo dos games. De fato, os jogos de esportes podem ser
praticados na vida real em sua maioria, dadas as devidas proporc¢des, mas os jogos eletronicos
permitem ir para uma dimensdo ludica irreproduzivel ao simular a experiéncia de controle ou
confronto de figuras famosas dos esportes (Messi, Cristiano Ronaldo, Tony Hawk) ou
situagdes extremas (uma montanha coberta de neve), somado com um exagero ludico das
capacidades desses esportes (corridas em pistas que fazem loops em meio a cidades e
atravessando prédios). “Jogos como Tetris ou Genius tém um aspecto em comum. Ambos
compartilham a tentativa renovada da superagdo dos desafios impostos pelos testes de
habilidades proporcionados pelas regras controladas pelo videogame” (Angelo, 2015, p. 45).

A distingdo do tipo de objeto que procuramos analisar aqui, que compde o que

chamamos de industria dos games, para os demais tipos de jogos, nos faz compreender o tipo
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de construgio produzido nesse objeto. E por essas razdes que os jogos de cassinos digitais nao
possuem espago dentro das comunidades de games, ainda que em tese seriam o mesmo tipo
de jogos como God Of War (Playstation, 2005-2022), Dark Souls (Fromsoftware, 2011-2016),
GTA (Rockstar, 1997-2024), Demon's Souls (Fromsoftware, 2009). Ou também, a existéncia
de alguns nichos que adaptam alguns géneros analdgicos, possibilitando uma competitividade
online, mas permanece entre os grupos € eventos distintos ao publico geral; pois a finalidade e
o interesse dos jogos de azar acabam por ser outros totalmente diferentes dos jogos
eletronicos.

A tipologia de Caillois (1990) esclarece um pouco essas diferengas — seriam os jogos
de azar do tipo Alea, enquanto os jogos eletronicos estariam proximos aos conceitos de
mimicry. Ou seja, jogos eletronicos tém em sua esséncia a representacao € as teatralidades.
Contudo, principalmente considerando a diversidade de géneros para jogos eletronicos, eles
também tomam para si alguns aspectos do tipo Alea (elemento da sorte) e até mesmo /linx
(vertigem e movimento). Jogos como “Ghost of Tsushima” estdo dentro do espectro mimicry,

pois trata-se antes de tudo de como seria um Samurai e o desenvolvimento da trama é€pica.

3.1 "Ghost of Tsushima": Da Propaganda a Recepcao

"Ghost of Tsushima" ¢ um jogo eletronico exclusivo da plataforma Sony Playstation,
desenvolvido pela empresa Sucker Punch Productions em parceria com a Japan Studio. A
historia acompanha Jin Sakai, um samurai que precisa proteger a Ilha de Tsushima durante a
primeira invasdo mongol do Japdo. A sua producdo levou cerca de seis anos, sendo langado
efetivamente no ano de 2020 para o PlayStation 4 e, mais tarde, relancado para o Playstation
5. "Ghost of Tsushima" ainda contou com o langamento de conteudo adicional
posteriormente: a DLC* ‘Ilha Iki’ em 2021, um modo multiplayer online ¢ uma edigdo
especial nomeada ‘Director’s Cut’. Segundo dados divulgados pela Sony PlayStation Japdo®,
apenas em terras japonesas, o jogo alcangou a marca de um milhdo de copias. Além disso, o
titulo alcangou a marca de 9,73 milhdes de copias vendidas mundialmente, com expectativa

de facilmente superar a faixa dos 10 milhdes com a atualiza¢do dos dados da empresa.

* Do inglés ‘Download Content’ (“contetido Baixavel” em uma tradugdo livre).

% Reconhecida como uma das lideres mundiais em entretenimento interativo € digital, a Sony Interactive
Entertainment (SIE) ¢ responsavel pela marca PlayStation® e sua gama de produtos e servigos, langando o seu
primeiro console em 1994. A empresa ¢ proprietaria de varios estudios e desenvolvedores de jogos. Possui os
direitos de exclusividade do "Ghost of Tsushima".
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Figura 33 - Capa de "Ghost of Tsushima"

Fonte: Sucker Punch Productions (2020)

"Ghost of Tsushima" foi um completo sucesso de vendas em um ano marcado por
outros grandes langamentos, como The Last of Us Part Il e Call of Duty: Black Ops Cold War,
que competiram por espago na midia e “carteiras” dos jogadores menos abastados. Segundo
dados apresentados pela NPD Group*’, "Ghost of Tsushima" foi o sétimo jogo mais vendido
nos Estados Unidos naquele ano. Feito expressivo ao considerar que, diferentemente da
maioria dos concorrentes da lista, se trata de um titulo ndo pertencente a nenhuma franquia.

O trailer de revelagdao do "Ghost of Tsushima" ocorreu na edicdo de 2017 do Paris
Game Week (PGW) entre o dia um e cinco de novembro daquele ano. O evento ocorreu na

Expo Porte de Versailles, Paris, Franca.

47 The NPD Group, Inc. é uma empresa americana de pesquisa de mercado fundada em 28 de setembro de 1966 ¢
com sede em Port Washington, Nova York. Em 2017, a NPD foi classificada como a 8* maior empresa de
pesquisa de mercado do mundo, de acordo com o relatério independente AMA Gold Report Top 50.
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Figura 34 - PGW 2017

O primeiro trailer de revelagdo abre com uma cartela identificando o ano 1274, a frota
mongol langou-se ao mar, com aproximadamente 15000 mongdis e soldados chineses, além
de 8000 guerreiros coreanos, € o local Japdo. Trata-se de uma coletanea de diferentes cenarios
conceituais enquanto acontece um monologo de Khotun Khan. Mondlogo esse em que o
principal antagonista se gaba de como havia estudado a fundo a cultura, historia e geografia
de Tsushima. Até o ano de 2020, foram langados outros trailers com maior foco na gameplay
do que na historia. Os trailers apresentavam os diferentes recursos e estratégias de gameplay
possiveis ao mesmo tempo que mostravam diferentes situacdes de confrontos contra os
mongoais (invasdo de base, situagdes de reféns, ataques a vilas e confrontos em areas abertas).
Logo, o foco dos trailers era mostrar aos jogadores o desafio dos inimigos, o anti-sujeito, €
sua imponéncia atrelada a qualidade grafica, cenarios elaborados e lutas pré-prontas. Angelo
bem observa a relacdo da construgcdo desse anti-sujeito, aquele contra quem se luta no jogo,

para a construcdo da narrativa e da expectativa, construida aqui na propaganda.

Sem as dificuldades impostas pelo anti-sujeito, a performance do sujeito torna-se
desmerecedora de sangdo positiva e/ou negativa. A sancdo estd relacionada a
dimensdo pragmatica, pois representa a contrapartida pela execucdo ou ndo das
obrigacdes contratuais por parte do destinatario—sujeito (ibidem, 2008). O nivel
narrativo mostra-se rico no firmamento e na ruptura de contratos (estabelecidos entre
os actantes) que garantem o inicio, a dindmica e a conclus@o da narrativa. Ou seja,
sem o acordo entre destinador e sujeito ndo hd o exercer do fazer persuasivo
necessario para o busca do(s) objeto(s) de valor proposto(s) pelo texto. (Angelo,
2015, p. 48)
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Os dados especificos das atividades dos jogadores em tempo real mostram indicios de
como o Japdo Medieval de "Ghost of Tsushima" foi bem vendido ao grande publico. E
comum o uso de diversos estudos de mercado para pardmetros e fundamentagao de decisdes
da empresa, tais como entrevistas com consumidores, amostragem por regiao, eventos anuais,
etc. No entanto, a industria dos games vem adquirindo dados cada vez mais intrusivos de seus
consumidores. Em 2023, a empresa japonesa Fromsoftware divulgou dados colhidos do seu
maior langamento do ano anterior, Elden Ring. A empresa divulgou com exatiddo milimétrica
o tipo de inimigo mais derrotado, quais dreas sdo as mais visitadas no mapa do jogo, em que
momento ou tempo os jogadores mais abandonaram o jogo, padrao de jogabilidade, o total de
pontos de exp. acumulados por todos os jogadores em conjunto e o total individual e global de
horas jogadas. Essa pratica ndo ¢ novidade na industria, mas se tornou cada vez mais comum
a partir da obrigacdo de conectividade até para jogos que niao possuem recursos online. Com
isso, as empresas sabem especificamente cada passo do jogador, até mesmo quando ele sequer
comegou a jogar.

No caso de "Ghost of Tsushima", nao ¢ diferente. Ainda em julho de 2020, a divisdo
brasileira dona da plataforma Playstation divulgou dados do perfil de jogadores a partir de um
grupo de 63 jornalistas e influenciadores digitais brasileiros que completaram o jogo. As
informacdes obtidas foram compartilhadas no infografico abaixo. Essas informacdes nos
permitem compreender mais a fundo o jogo, pois a experiéncia ludica ndo se limita a
narrativa, mas a experiéncia de exercer grande habilidade dentro do jogo. A competi¢dao de
narrativa, como abordamos anteriormente, estd na competicdo indireta entre os jogadores.
Aqui demonstra-se o nivel de afinco pela maestria dos samurais, as mecanicas de combate e

da exploragao daquele mundo ficcional.
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Figura 35 - Perfil Global da Gameplay dos Jogadores de "Ghost of Tsushima"

74,6% se guiou
pela ilha com o
vento,

92,1% preferiu a
katana, eliminando
inimigos no carpo
acorpo.

50,8% se |
encantou mals.
com a segunda
ilha, Toyetama.

Fonte: Playstation Brasil (2020)

Pouco tempo depois, a empresa ainda divulgou os dados obtidos da comunidade
mundial. Os niimeros expressivos, utilizados mais tarde em propagandas do jogo, foram
produzidos em 10 dias pela comunidade desde o lancamento. Uma parte dos jogadores escapa
dessa pesquisa uma vez que o sistema da plataforma Playstation 4 havia sido hackeado,
possibilitando que milhares de jogadores fizessem uso do programa para jogarem copias
pirateadas deste e de varios outros jogos. Apesar desse fato, essas informagdes nos orientam

para o que mais atrai na obra.

Figura 36 - Dados de Perfil da Comunidade Global de "Ghost of Tsushima"
vig'
1564 MILHOES 575 MILHOES 8.8 MILHOES 17.1 MILHOES

DE IMPASSES DE DUELOS RAPOSAS ACARICIADAS GOLPES NO BAMBU FINALIZADOS

EHOST ) GHOST

139.4 MILHOES 37.5 MILHOES 15.5 MILHOES

INIMIGOS COLAPSADOS NO MEDO DE SANTUARIOS DE INARI HONRADOS DE FOTOS TIRADAS
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810.3 ANOS  16.2°MILHOES

ANDANDO A CAVALO DE VISITAS AS FONTES TERMAIS,

e

142 MILHOES - 98] MILHOES

DE POEMAS ESCRITOS DE MUSICAS TOCADAS NA FLAUTA

Fonte: Playstation Brasil (2020)*

Impasse, Duelos e Conflitos, por serem atos obrigatorios do jogo, contam com as
maiores cifras. Assim como o grafico brasileiro mostrou, o confronto direto em detrimento do
combate a distancia ¢ a preferéncia geral dos jogadores, 0 que ocasiona a maior ocorréncia
desses trés eventos do que seria efetivamente necessario para realizar os objetivos. Todavia,
ndo deixa de impressionar uma média didria na casa de milhdes para todas as categorias.
Visitagdo aos Templos de Inari, Fontes Termais, Golpes no Bambu e o Andar a Cavalo, apesar
de ndo serem necessariamente obrigatorios, sdo recursos importantes demais para serem
ignorados. Logo, uma busca consideravel, ainda que nao completa, revela que esse total de
cifras ndo ¢ tdo elevado.

o sujeito é portador de um conjunto de competéncias desde o inicio da narrativa, é
possivel a construgdo de um programa narrativo sem a atuagcdo do adjuvante. A
mesma construgdo ndo acontece sem a presenga do antissujeito, responsavel por
introduzir na narrativa os contra programas que objetivam impedir o programa

narrativo do sujeito. A auséncia do antissujeito enfraquece o programa narrativo,
pois descaracteriza as fases da performance e de sangdo. (Angelo, 2015, p. 47)

O mesmo nao poderia ser dito dos Poemas Escritos, Musicas na Flauta, Fotos Tiradas
e Raposas Acariciadas. Especialmente o ltimo item, nenhum desses eventos traz ganho ou
alteracdo significativa a uma gameplay. Esses s3o eventos relacionados a imersao do jogador
na obra. Nos revelam o interesse de observar, ouvir ¢ agir nas menores nuances do jogo.
Desde a busca dos melhores enquadramentos no jogo para as fotos até a beleza dos géneros
textuais dos poemas japoneses. Por serem os dados obtidos em apenas dez dias de langamento
e o jogo contar com cerca de 30 horas de gameplay, essa experiéncia mais lenta de observagao
nao poderia ser captada do publico nessa pesquisa com precisdo para refletir a recepcao mais

proxima do real para os jogadores. Especialmente daqueles que se sentiram no impeto de

“Disponivel em: https://x.com/PlayStation BR/status/1289225037468168192?mx=2
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finalizar o jogo mais rapido para produ¢do de contetido na internet, a repeti¢do de jogatina
demanda um espago de tempo muito maior e a parte do publico que ndo pode contar com
muito tempo livre por causa do trabalho e/ou paternidade.

Ainda um ultimo dado que, junto aos mostrados até o momento, demonstra a
receptividade do publico ¢ a platina. Esse termo vem do sistema de conquistas utilizado em
praticamente todos os jogos atualmente. O sistema usado no PlayStation divide a categoria de

conquistas em diferentes troféus.

Tabela 2 - Sistema de Troféus da Playstation

Troféu Significado

Bronze Nivel de conquista mais baixo. Utilizados principalmente para atos
basicos e eventos obrigatdrios no jogo.

Prata Nivel de conquista mediano. Normalmente utilizado para gratificagao de
realizacdo de missdes secundarias e atos que demandem algum grau de
habilidade e planejamento.

Ouro Nivel de maior dificuldade. Muitas vezes, esses objetivos sdo escondidos
para dificultar a realizagdo. Trata-se de objetivos que demandam muito
tempo de exploragdo, itens e objetos completamente escondidos da vista
do jogador e realizacdes de eventos que demandam precisdo e
planejamento do jogador. Em alguns casos, ¢ relativamente comum que
jogadores tenham de reiniciar dezenas de horas de gameplay para tentar
uma outra vez esse tipo de conquista. Também pode ser adquirido ao
atingir o objetivo final do jogo.

Platina Troféu que originou o termo, trata-se da gratificagdo por conquistar todos
os troféus. Logo, enquanto um jogo pode ter varios objetivos/troféus
bronze, prata e ouro; cada jogo possui apenas um troféu platina.

"Ghost of Tsushima" conta com 62 troféus a serem conquistados pelo jogador, sendo
considerado um game moderadamente facil de se platinar. Ainda segundo dados da Sony
Playstation, 13,6% dos jogadores realizaram a platina. Elden Ring, que ¢ considerado
relativamente bem mais dificil de platinar pela quantidade muito maior de horas de
gameplay® e pela dificuldade ndo ajustavel (diferente de "Ghost of Tsushima"), teve a marca
de apenas 7,9% dos jogadores. E importante considerar que a pratica de platinar ndo é

universal entre os jogadores, assim como alguns jogos condecoram a platina em apenas uma

4 Estima-se que Elden Ring leve em média 132 horas para ser platinado, enquanto "Ghost of Tsushima" leva em
média 61 horas. Dados obtidos no site HowLongToBeat.
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unica gameplay e outros possuem eventos tdo especificos como objetivo que torna a platina

impossivel ou realizada apenas por 0,1% dos jogadores.

3.2 Director’s Interview, "Ghost of Tsushima" Promete ter Estudado Historia

Tendo esmiucado como vislumbramos o "Ghost of Tsushima" enquanto jogo
eletronico e dentro da sua industria, além da receptividade do jogo para o publico mundial, ¢
necessario falar do principal género em que a obra se localiza: Historico. A ambientagdo de
periodos histéricos em obras ficcionais ndo ¢ nenhuma “novidade no front”, seja em pecas,
filmes, séries, animagdes, etc. O que nos chama atengao, no entanto, ¢ uma pratica que vem se
tornando recorrente nesse género. Trata-se de uma publicizagdo de uma suposta preocupacao
com a fidedignidade histdrica e cultural dos eventos. Antes mesmo da inicializacdo do menu
de selegdo dos jogos mais recentes, surge cada vez a mensagem de que tal jogo A ou B foi
composto por uma equipe multiétnica, como se esse fato, tivesse realmente ocorrido ou nao,
garantisse algum grau de isencao quanto a visdo de sociedade que € construida na obra. Junto
a isso, as pecas publicitarias passam a ressaltar cada vez mais a pesquisa historica produzida
ao longo do desenvolvimento e a participagdo ativa, ao menos essa informacdo que
pretende-se passar, de historiadores e outros tipos de especialistas que, de uma forma ou
outra, compdem o leque de imagens presentes na obra.

[...] Suas relacdes com o mundo da historia ndo sdo acessério ou casuais, mas
participam de sua constituicdo de tal maneira que parece arriscado reduzi-la a um
jogo abstrato de estruturas comunicativas e de equilibrios relacionais, em que
significados, referéncias historicas, eficacia pragmatica entrem exclusivamente
como elementos da relagdo, siglas entre siglas, incégnitas de uma equagdo. Trata-se

mais uma vez da disputa sobre a legitimidade de uma pesquisa sincronica que
preceda a pesquisa diacronica e dela abstraia (Eco, 2015, p. 34-5)

No caso do "Ghost of Tsushima", ndo por acaso, em sua peg¢a publicitaria mais longa
ha a presenca desses profissionais da area, os detentores do discurso autorizado, por assim
dizer. A peca nomeada ‘Director’s Interview’ trazia uma roda de conversa entre o diretor
principal do jogo, o americano Nate Fox™, o ex-presidente da Sony Interactive Entertainment

Worldwide Studios e atual responsavel por gerir as relagcdes entre estudios independentes, o

% Nate Fox coleciona uma certa quantidade de trabalhos como diretor e game designer desde 1999. No entanto, é
conhecido na industria principalmente pelo seu trabalho nos jogos da franquia inFamous (2009-2011), o soft
reboot inFamous: Second Son e "Ghost of Tsushima".
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japonés, Shuhei Yoshida,” e o historiador professor doutor pela Universidade de Toéquio com
especialidade em historia do Japdo Medieval, também japonés, Kazuto Hongo™.

A abordagem proposta nesta peca publicitaria se assemelha a uma pratica de
autoetnografia. Fox se reconhece como estrangeiro e parcial na sua perspectiva, mas justifica
sua posi¢ao como positiva, uma espécie de homenagem. Utiliza como exemplo as producdes
italianas das décadas de 60 e 70 de Western, o chamado Faroeste Espaguete. O diretor propde
que Ghost seria uma espécie de “Cheeseburguer Samurai”, uma visdo americana do género
samurai. A presenca dos dois japoneses atua como uma espécie de autoriza¢do ou bén¢ao para
o conteudo produzido em "Ghost of Tsushima". Kazuto Hongo ressalta em suas falas iniciais
uma inexisténcia de producdes sobre o referido episodio da historia das invasdes, assim como
a Era Edo (1603-1868) e a Guerra Civil no Japao (1868-1869). Shuhei Yoshida defende que o
jogo, independente de qualquer problematica, ¢ uma forma de trazer um novo publico a vir ter
interesse pela histéria do Japdo. Ou seja, os japoneses evocam um nacionalismo para a
discussdo. Tsushima, na visdo vendida pelo Director’s Interview, ndo é uma histéria local ou
regional, mas parte da historia nacional do Japao. Ignorando que o Japao era varios reinos em
conflito na época e que Tsushima foi abandonada pelas forcas das ilhas principais dado a sua
localizagdo geografica.

Essa preocupagdo da industria dos jogos com a ambientacdo historica e cultural em
suas produgdes, seja em um projeto que busque se adaptar a um periodo do passado ou
trabalhar uma lenda mitologica, tem se tornado cada vez mais frequente. Mas a midiatizagao
dessa preocupacdo nao ¢ um fendmeno que sempre esteve presente. O que implica que, em
alguns momentos, produziu-se uma mudanca no saber-fazer que introduziu ou criou uma

demanda por essa pratica. Seria dificil fincar um momento especifico no tempo e espaco do

*'Shuhei Yoshida iniciou a sua carreira na Sony em 1986 ¢ é um dos membros fundadores da divisdo Playstation
em 1993. O nome de Yoshida aparece em grande parte das grandes obras da playstation desde a década de 90.
Em 2023 foi vencedor do BAFTA Fellowship, ou Academy Fellowship, ¢ um prémio pelo conjunto da obra
apresentado pela Academia Britdnica de Artes Cinematograficas e Televisivas em reconhecimento a "conquista
notavel nas formas de arte da imagem em movimento"

32 Doutor em Literatura. Em 1988, ingressou no Instituto Historiografico da Universidade de Téquio. Em 2005,
tornou-se Professor Assistente, na disciplina Iniciativa Inter Faculdade em Estudos da Informacdo, na
Universidade de Toquio. Tornou-se professor associado do Instituto Historiografico da Universidade de Toquio
em 2008 e assumiu seu cargo atual em 2012. Tendo estudado historia medieval japonesa com o Prof. Susumu
Ishii e Prof. Fumihiko Gomi na Faculdade de Letras e Escola de P6s-Graduagdo da Universidade de Toquio, ele
se especializou em historia politica medieval e paleografia. Compilou o 5° volume de Dainippon Shiryu no
Instituto Historiografico. Ele foi responséavel pela pesquisa de antecedentes historicos para o drama historico da
NHK, Taira no Kiyomori. Os trabalhos de autoria incluem Regras da Histéria Japonesa (Kawade Shobo
Shinsha), Historia do Japao em Fracasso (Choukroun Shinsha), Historia do Japao em Desconforto (Publicagdes
Sankei Shimbun) ¢ Quais IFs na histdria (Fuso Sha Publishing).
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surgimento desse fendmeno, porém existem alguns casos interessantes a serem explorados
nesse sentido.

A franquia de jogos God of War ¢ um dos principais carros-chefes das produgdes da
Sony Playstation. Criado por David Jaffe, desenvolvido pela Santa Monica Studio e lancado
para o Playstation 2 no ano de 2005, God of War conta com um total de sete titulos de grande
sucesso em diferentes consoles da Sony. Além de alguns relangamentos, remasterizagoes e
série em quadrinhos. A historia acompanha o personagem Kratos, um guerreiro espartano em
uma jornada por vinganga. A trama se ambienta inicialmente na mitologia grega, mas ao
passar dos eventos passou a ser ambientada na mitologia nordica. A mudanga de mitologia
ocorreu a partir do anuncio do titulo langado em 2018. Houve jogos com tematicas histéricas
anteriores a esta franquia, alguns foram mencionados ao longo do texto. No entanto, podemos
ver por meio do caso da franquia God of War, considerando sua relevancia, investimento e
gasto com propaganda, o surgimento dessa preocupag¢do com uma dita curadoria historica
onde antes nao havia no setor de jogos eletronicos.

A mudanga também representou uma transformagao na narrativa. Os primeiros jogos
da série focavam na brutalidade dos combates, grandiosidade das batalhas e certo grau de
sexualiza¢do. Os primeiros jogos da franquia, lancados entre 2005 e 2013, ndo mencionaram a
pesquisa historica ou participagdo de historiadores em sua composi¢ao. Alguns titulos ainda
referenciam algumas inspiracdes historicas nos videos de making-off do conteudo bonus dos
jogos. Bem diferente das sequéncias subsequentes que passaram a centrar esses elementos. Os
ultimos titulos, apesar de ndo descartar os elementos citados, passaram a se preocupar com
uma trama mais dramatica. Foi a partir do titulo de 2018 e com o lancamento da sequéncia de
2022, God of War Ragnarok, que a preocupagdo da pesquisa historica passou a compor parte
da propaganda da série.

Essa mudanga acabou causando uma divisdo entre o publico, alguns fas aclamando as
mudangas e outros criticando. Duas figuras centram essa polémica. A primeira foi a adaptacao
do deus nordico do Trovao, Thor. Thor € estabelecido como um dos principais antagonistas da
histéria, com carater de grande ameaca aos protagonistas. O estiadio responsavel pela
produgdo da obra veio a publico, por meio das redes sociais e pegas publicitérias, reafirmar ter
seguido ao maximo as descricdes de relatos e a aparéncia dos povos segundo registros
histéricos. O resultado final foi muitas vezes comparado ao Thor da linha de filmes da Marvel

Studios.
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Figura 37 - Representagdes do Deus Nordico Thor na Cultura Pop Atual

Fonte: IGN (2021) Marvel (2022)

Para além das diferengas narrativas entre os personagens, a construgdo visual do
mesmo personagem ¢ contrastante. Entre a imagem de um Thor com os musculos definidos,
de armadura reluzente, olhos azuis e cabelos loiros impecaveis, € o Thor obeso, ruivo, de
barba e cabelos desgrenhados e aspecto intimidador. O principal ponto de critica por parte dos
fas foi a obesidade do personagem, muito longe do aspecto de status do cinema de
personagens sarados. Para parte dos criticos, a fidedignidade teria sido exacerbada para a
construgdo do personagem. As criticas vao para a direcdo contrdria ao anuncio de outra
personagem.

Angerboda (Angrboda em nordico arcaico) ¢ uma Jotun (Gigante) e a primeira esposa
de Loki. Na mitologia nordica, Angrboda (Angurboda, Angerboda, significado "Aquela que
traz a tristeza") ¢ uma gigante, amante do deus Loki e cultuada como a deusa do medo, devido
aos seus monstruosos filhos. Ela ¢ dita como forte, poderosa e determinada, conhecida como
"A Guardia de Jarnvid (Floresta de Ferro)". As criticas centradas no visual da personagem
focaram na etnia negra para a deusa ndrdica. Sob acusagdes de termos como "lacragdo", o
principal argumento da parcela dos fas insatisfeitos foi de que ndo faria sentido haver
personagens negros em uma mitologia oriunda das regidoes da Dinamarca, Finlandia, Islandia,

Noruega e Suécia. Alegacdes como essa foram acusadas de serem de cunho racista, enquanto
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o publico insatisfeito acusa a industria de "querer por negros em tudo agora" e desrespeitar a

mitologia.

Figura 38 - Representacdo da Deusa Nordica Angrboda em God Of War: Ragnarok

Fonte: IGN (2021)

Casos como o mencionado ndo sdo exclusivos do mundo dos games, mas percebe-se
uma maior ocorréncia na midia de disputas relacionadas a representacdo dos personagens.
Casos recentes como o filme Lightyear (2022), por apresentar um casal 1ésbico na trama, ou o
filme da Barbie (2023), acusado de ser "anti-homem", ou até mesmo casos brasileiros como o
Auto da Compadecida, por trazer um Jesus Cristo negro, € o caso da influencer catarinense,
Ana Canziani, que publicou uma série de videos em seus stories do Instagram afirmando que
as escolas de samba praticam racismo contra brancos por representar mulheres negras.

Compreendemos que locais e espagos publicos sdo ambientes de disputas e afirmacao.
Os jogos eletronicos nao estdo isentos dessas disputas e, historicamente, promoveram
elitismos e estereotipos. A percepgao de acirramento ou aumento dessas disputas poderia estar
ligada a vérios fatores a serem considerados, principalmente por estarmos falando de uma
midia globalizada. No entanto, parece pertinente considerar a relacdo dos diferentes grupos
com a sua historia e representagao histérica como um dos fatores abrangentes que influenciam
neste campo.

Para o ocidente, a pesquisa e a pretensa fidedignidade historica foram aceitas com

muita positividade. As analises avaliativas do jogo no langamento destacaram esse aspecto.
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Essas possibilidades de significagdes e seus conjuntos nos levam a férmulas que resultam no
agir dos sujeitos em diversas dimensodes. A relagdo que estabelecemos com o tempo, a nivel
micro ou macro, como sujeito histérico ou no interior de uma comunidade/classe, pode ser
entendida dentro do conceito de ordens do tempo ou, talvez melhor chamar, regime de
historicidade (Hartog, 2013). As raizes desses conceitos podem ser identificadas nas ordens
de discurso de Foucault (1971) e na historia do proprio tempo de Krzysztof Pomian (1999).
No entanto, € preciso ndo confundir ou generalizar os conceitos, mas refleti-los em conjunto.

O que nos interessa extrair nesse ponto ¢ a observacao inevitavel de tal questdo: em
que ponto ou tipo de regime de historicidade nos localizamos? A curiosidade e até a negacao
de ser influenciado por esse fendmeno nos levam inexoravelmente a procurarmos por sua
ocorréncia a nossa volta e sua possivel origem ou ruptura. A propria existéncia de trabalhos
de maior ou menor relevancia, de artigos de revista a teses completas que buscam elucidar
essa problemdtica, nos direciona a uma possivel resposta independentemente dos
antagonismos que um autor ou outro possa ter produzido entre si.

A mudanca do regime de historicidade de uma sociedade ndo implica necessariamente
no desaparecimento dos paradigmas que fundamentam os regimes anteriores ou que outros
regimes ndo possam vir a coexistir através de pequenas comunidades, como o caso de grupos
étnicos tradicionalistas. Tais categorias confrontam-se umas as outras, ao tempo que
caracterizam e dao forma ao regime de historicidade em seu nivel mais amplo.

A fungdo da historia como legitimadora e coletanea antiquaria ganha outros contornos
e funcdes. Busca-se a historia em fungdo do presente, isto €, a histéria-problema que busca
elucidar, esclarecer as questdes da ordem do dia. A histdria, assim como a educagdo, deve
promover a emancipagdo do sujeito ao torna-lo consciente e possibilitar a sua acao politica no
presente como cidaddo. Para que o género humano se torne “o homem, como um ser
historico, inserido num permanente movimento de procura, [que] faz e refaz” (FREIRE, 1981,
p. 47).

No presentismo, o consumo elegeu o tempo médio e longo como os seus maiores
inimigos publicos. O prazer e o consumo demandam o imediatismo e o mais breve descarte de
todas as coisas. Compra-se hoje o bem que ficard obsoleto ainda nos seis meses seguintes com
as versdoes Pro, Max ou X. Também vale notar os ataques contra as ciéncias humanas.
Busca-se eliminé-las dos curriculos escolares sob o argumento de inutilidade, pois estas ndo
garantiriam o emprego ao jovem ao concluir o ensino médio; como se o emprego fosse o

principal objetivo da educagdo.



147

Nessa progressiva invasdo do horizonte por um presente cada vez mais inchado,
hipertrofia, é bem claro que o papel motriz foi desempenhado pelo desenvolvimento
rapido e pelas exigéncias cada vez maiores de uma sociedade de consumo, na qual
as inovagodes tecnologicas e a busca de beneficios cada vez mais rapidos tornam
obsoletos as coisas e os homens, cada vez mais depressa. (HARTOG, 2013, p.
147-148)

Um regime de historicidade que, por um lado, busca ou re-investiga o passado a
procura de suas raizes. Ou seja, que ndo vislumbra uma histéria da escraviddo, mas dos
escravizados; nao aquela da conquista dos portugueses sob terras virgens, mas das invasoes
europeias aos territorios dos povos origindrios das Américas. Por outro lado, busca-se lancar
uma projecao de si no futuro como lembranga passada, como memoria ao invés de marcha ao
futuro. O presentismo cria e disputa a memoria.

As midias de entretenimento ganham relevancia nesse contexto de fins do século XX e
comeco do XXI. Por razdes ditas anteriormente, parece equivocado utilizar o termo como
democratizagdo do acesso a esse conteudo. Os géneros e contetidos dessas midias sdo
produzidos pensando no publico que interessa que o consuma. A ‘massificagdo’ nos parece
ser, nesse sentido, uma denominag¢do mais assertiva. O acesso, a qualidade e o conteudo
surgem na demanda e no interesse de capitalizacdo da grande industria, ainda que o seu
publico ndo possa ser lido como uma massa de passividade quase morta de acao.

Ao surgir uma obra que procura romantizar uma narrativa ficcional de um momento
caro ao Japao, como "Ghost of Tsushima", os usos desses individuos autorizados por seu
saber autorizado ou por seu direito de nascenga possibilitam uma legitimacao que ¢
midiatizada por todos os canais possiveis. Dessa forma, busca-se livrar-se do estigma de
estereotipizagdo que a obra produz e dos discursos que essa mesma obra produz sobre o
passado. O ponto inicial de Jin Sakai em "Ghost of Tsushima" €, justamente, abandonar seu
codigo de honra, ou seja, o seu conjunto de valores.

E um consenso entre estudiosos, e até mesmo uma percepgao comum entre as pessoas,
que a sociedade contemporanea apresenta uma nova dindmica no campo da
informacao/comunicacdo. O advento da internet e sua posterior difusdo para a maioria da
populagdo do mundo permitiu o surgimento de novas formas de relacdes entre os humanos.
Esses grandes setores, € os que vieram a surgir posteriormente, até a atualidade, tiveram
grande sucesso em produzir um discurso de imparcialidade da tecnologia, como se essa fosse

completamente desligada do mundo e suas ideologias. Percebe-se que o decorrer das décadas
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criou um cenario propicio ao agravamento de um “novo fetichismo da técnica, da ilusdo da
neutralidade tecnologica e de ingénuas crengas na libertacdo pelos dispositivos.” (Faustino,
Lippold, 2023, p. 16). Poucas legislagdes no mundo possuem ou desenvolvem rapidamente
algum arcabouco juridico que contemple o cenario tecnoldégico. Mesmo quando a
desenvolvem, a evolugdo tecnologica rapidamente apresenta novos desafios que tornam essas
regulamentag¢des ultrapassadas em pouco tempo.

Consequentemente, geragdes nasceram dentro desse mundo conectado. As dindmicas e
relacdes dessas geracdes sao completamente diferentes das geracdes que cresceram fora desse
mundo, mas passaram a habitd-lo em sua fase adulta ou adolescente. A propria construgdo de
conhecimento sofreu modifica¢des irreversiveis. A primeira observagdo, o diagnostico mais
obvio conclui a existéncia de uma saturacdo da informacao (Caimi, 2012) e, podemos
considerar, desinforma¢do. Os desafios das novas problematicas apresentadas no atual
contexto relacionado ao contexto escolar no ensino fundamental e médio, sobretudo com o
ensino de histéria, avancam tdo rapido quanto o surgimento de novas tecnologias e
ferramentas online, como o Chat GPT. “Uma geracdo inteira, de modo mais ou menos
silencioso, adotou a tecnologia e desenvolveu novas estratégias de aprendizagem, de
relacionamento, de convivio social, constituindo um expoente das mudancas sociais
relacionadas com a globalizac¢do.” (Caimi, 2012, p. 189).

Em outro texto da mesma autora, aprofunda-se ainda mais a questdo. Estudos t€m
demonstrado — e nossas vivéncias empiricas também — certo descompasso entre o ritmo
com que as tecnologias avangam em diversas atividades sociais, econdmicas ou mesmo na
vida cotidiana e sua penetracdo no ambito educativo. Essa suposta brecha entre escola e
sociedade no uso das tecnologias de informacao, comunicacao e interagcdo pode ser entendida
sob muitos aspectos: alguns de carater financeiro, como o alto custo de instalacdo e
manuten¢do de equipamentos nas escolas; alguns de cunho educativo, como o apego a
formatos pedagogicos de maior tradi¢do ou o predominio de certos modelos de formagao dos
professores; outros de natureza cultural e de mentalidade, como o receio da perda de controle
sobre o processo de ensino-aprendizagem, a falta de dominio dos professores no manuseio
desses suportes digitais, as mudangas que pressupdem nos papéis convencionais de professor
e aluno, para enumerar apenas alguns. (Caimi, 2015, p. 199).

Ao aprofundarmos na questdo, percebemos, no entanto, que o problema ¢ bem mais
complexo do que uma gestao desse conteudo massivo e desorganizado poderia resolver. Um

estudo de Chartier (1999) observa bem como a mera mudang¢a produzida pelo e-commerce e
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pela digitalizagdo dos livros mudou significativamente o acesso, compreensdo e a producao de
conhecimento. Notadamente, desapareceu em muitas regides € diminuiu significativamente
em outras o acesso ou possibilidade de acesso aos espagos fisicos dedicados a leitura, como as
livrarias, por exemplo.

Além disso, a estrutura ou referenciais de leitura que utilizamos como meta da pratica
ou disciplinarizacao da pratica de ler também nao pode ser feita da mesma maneira. Para o
autor, como grande parte dos livros digitais atuais ndo possui mais a divisdo de paginas na
estrutura, apenas a func¢do scroll entre os varios pardgrafos, praticas como ler X quantidades
de paginas. Da mesma forma, a impressdo cognitiva do volume de um livro extenso ou da
propria dimensdo da folha deixa de existir. Todas essas referéncias para dimensionar uma
quantidade de consumo de informagdo desaparecem para dar lugar a um parametro de
porcentagem de leitura somado aos lembretes de leitura inacabada e de promogdes de novos
livros que ndo possuem mais a limitacdo fisica.

No que versa a produgdo de conhecimento, segundo o estudo de Chartier, os
pesquisadores, com maior exigéncia de quantidade sobre qualidade e repercussdo de
producdes académicas, passam a utilizar a funcao de localiza¢dao de termos e palavras-chave
no lugar de uma leitura completa de outras obras. Os que ainda mantém por hdbito uma
biblioteca pessoal fisica, mantém muito mais livros de entretenimento ou gosto especifico,
enquanto os referenciais sdo preservados em suas versdes digitais. A propria possibilidade de
acesso a essa imensa biblioteca global implica ao pesquisador que tenha em sua pesquisa um
referencial bibliografico muito maior. O caso dos livros representa um grao de areia em um
grande deserto de outros tantos casos em que outros veiculos ou formas de comunicagdo e
formas de arte massificam-se tanto em sua produgdo quanto difusdo, elevando-se para
parametros inimaginaveis para outras €pocas.

Para essas geragdes que desconhecem periodos de “calmaria”, diariamente acelerando
cada vez mais o trafego informacional, vivenciaram um contexto em que “Esses recursos
permitiram as criangcas de hoje ter controle sobre o fluxo de informagdes, lidar com
informacdes descontinuadas e com a sobrecarga de informacgdes, mesclar comunidades
virtuais e reais, comunicarem-se e¢ colaborarem em rede de acordo com as suas necessidades.
(Veen E Wraking, 2009, p. 12). Ora, engana-se quem pense que o desafio dessas tecnologias
limita-se apenas as distracdes dos alunos no periodo escolar, ¢ também sobre a influéncia que
esse contexto produz na perspectiva historica dessas geracdes sobre o passado. Como essas

geracdes que ja nasceram em um contexto presentista (Hartog, 2013), que alaga-se ainda mais



150

conforme o seu envelhecimento, ndo estdo submetidas as mesmas limitagoes fronteirigcas das
nacoes, gracas a conectividade das redes online e sobrecarregadas pelas informagdes e
midiatizagdes que usam e abusam das simbologias e/ou imagens culturais e historicas?

Inicialmente, os mais otimistas olharam com bons olhos a pluralidade de perspectivas
sobre fendmenos sociais presentes e passados que essas geragdes teriam, no entanto,
percebemos na pratica a tendéncia isolacionista que os ambientes digitais produzem: as bolhas
digitais das redes sociais; influenciando a constru¢ao de uma cultura historica (Junior, 2014) e
as representacdes do passado por essas geragdes. Se, por um lado, essas midias acarretam
numa rememoracao pela repeti¢do e gatilhos simbolicos que essas midias representam, por
outro, essas mesmas obras promovem esquecimentos por meio das auséncias e silenciamentos
que estas obras promovem.

A construgdo da memoria historica constitui-se, para além da formacao escolar formal
e da vivéncia familiar, por meio de inimeros dispositivos e veiculos comunicacionais com 0s
quais entramos em contato ao longo de nossas vidas. O audiovisual representou, nesse
sentido, uma revolugdo ao incutir de uma s6 vez o visual e o auditivo organizado
esteticamente em narrativas para grandes grupos de pessoas no mundo. Dessa forma,
envolvendo ndo apenas expressoes artisticas, mas também a promogao de interesses publicos
e privados dos detentores dos meios de produgdo desse conteudo. “Vivemos em um tempo no
qual, praticamente, todas as pessoas sdo “alfabetizadas” audiovisualmente. Vivemos imersos
em um mundo de imagens, sobretudo os habitantes das cidades. A linguagem audiovisual nos
¢ familiar, corriqueira, comum.” (Coutinho, 2006, p. 20).

Para Lyra e Capelatto (2017), em sua andlise da obra animagdo Valsa com Bashir,
longa documentario em formato animado langcado no ano de 2008 que conta a vivéncia do
proprio diretor e autor na guerra no Libano, consideram que essa obra, mesmo sendo uma
animagdo, constitui-se como uma ferramenta de constru¢ao de historia, politica e memoria
que utiliza o suporte eletrdnico com base em situacdes e fatos reais registrados para a
construgao narrativa.

Seria possivel alargarmos essa perspectiva para os jogos eletronicos sem deturpar os
parametros estabelecidos pelos autores? Para pensarmos isso, € necessario destacar, na mesma
analise, Lyra e Capelatto (2017). Os autores defendem um papel libertador da obra; numa
espécie de acerto de contas com o passado que se da através da estrutura da escolhida e até
mesmo quando esta seja ficcional. Ou seja, por meio das representacdes € posi¢des dos

personagens numa narrativa, torna-se perceptivel o lancar do olhar, o manuseio do trabalho
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coletivo direcionado pelo diretor da obra. Contudo, destaca-se ainda que esse “acerto de
contas” ndo implica necessariamente em uma superagdo do fato histdrico, uma cura para o
trauma do passado. Implica-se muito mais no confronto que nem sempre ou que poucas vezes
¢ produzido a partir das vitimas ou os “de baixo” e seus descendentes.

Um exemplo material que podemos citar a partir do mundo dos jogos eletronicos ¢é
1943: The Battle of Midway (dire¢ao: Yoshiki Okamoto, Produ¢do: Capcom), langado no ano
de 1987. No jogo, o jogador ¢ um membro da for¢a aérea americana enfrentando avides
japoneses com o objetivo de enfrentar o navio Yamato na Segunda Guerra Mundial. O jogo
trazia claros elementos, adaptagdes e nomes reais do conflito histérico. O jogo desenvolvido
pela gigante dos games japonesa sofreu duras criticas e manifestacdo contra a produgdo por
parte dos japoneses. O jogo também teve grande parte do seu contetdo alterado na versao
japonesa, trocado ou excluido a fim de mascarar as referéncias historicas. Uma das mudangas
mais aparentes esta no proprio titulo do jogo que, no Japdo, se tornou The Battle of Valhalla,

mesmo nao havendo nenhum tipo de relacdo com mitologia nérdica.

Figura 39 - Capas do jogo 1943: The Battle of Midway

(Esquerda: versdo japonesa. Direita: versdo USA)

Fonte: VGDEN, (S.D.)

Além disso, uma das principais méaximas utilizadas nos protestos contra o jogo ¢ a de
ser uma ‘afronta contra o sacrificio dos soldados japoneses’. Uma das possiveis explicagdes
para que o episddio de jogo 1943 ocorresse de tal forma, ainda segundo Lyra e Capelatto
(2017) em didlogo com Flusser (2002), ¢ que a imagem possui a capacidade de representar,

além do que a fotografia da época, com maior profundidade a realidade subjetiva. O que ndo
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significa que a fotografia ndo possua um certo grau dessa subjetividade, muitas vezes mais
explicita nas fotos artisticas, ainda que ndo limitada a elas. Afinal, ndo se trata de apenas uma
captura imparcial da realidade em sua totalidade, mas do recorte intencional de uma
fotografia.

O que possibilita & imagem, no caso o jogo eletronico, evocar a memoria da Segunda
Guerra Mundial e seu trauma, ao assim dizer, ¢ que “toda a combinagdo de movimento,
camera e, principalmente, da trilha sonora, compde a inteng¢ao do autor [...] A animacgao abre
espaco para o espectador, pois amplia as dimensdes da realidade/ficcdo/sonho” (Lyra e
Capelatto, 2017, p. 167-168). Ao colocar os soldados como os inimigos a serem derrotados,
cria-se uma espécie de heresia ao sagrado da nagdo (Catroga, 2005); mesmo que no contexto
do poés-guerra o rito civil de valorizagdo e culto dos mortos da guerra tenha sido
impossibilitado de ser realizado com a mesma intensidade que no periodo anterior a derrota
japonesa. Especialmente os mais velhos que experienciaram o contexto historico, mas
também as geracdes subsequentes, viram a sacralidade do passado violada pelos proprios
japoneses (Sakurai, 2007)%. O episodio de jogo 1943 ainda teve o desfecho do diretor vindo a
publico anos depois para se desculpar pelo jogo e atribuir a ignorincia da juventude a
producdo do jogo no formato langado.

Mas ndo ¢ apenas em eventos historicos recentes que se fazem os jogos. Figuras
histéricas sdo importantes elementos de fundacdo e memoria coletiva para as nagdes. A ndo
vivéncia do fato ou periodo historico ndo implica em uma indiferenga com o passado. Parte
do publico que protestou contra o jogo ndo nasceu no periodo, nunca lutou no conflito e nao
necessariamente possuia parentes que morreram na guerra.

Esses personagens historicos exercem uma consideravel fungdo para a coesdo de uma
identidade nacional que mescle diferentes grupos sociais que se estendem por um territorio,
apesar das proprias contradi¢des que esta nacdo possua. Figuras como Napoledo Bonaparte,
Julio César, os pais fundadores dos Estados Unidos e muitas outras que nao necessariamente
fizeram parte do Estado-nacdo, mas foram incluidas como parte importante do “mito” da
fundacao ou manutencao dessa nacdo. As artes, por sua vez, principalmente as que podem ser
consumidas por grandes publicos, contribuem com a ado¢ao ou aceitacdo dessas figuras em

seus “pedestais”.

> No contexto da derrota da segunda guerra, simbolos nacionais japoneses intocados, como a familia imperial
que ndo saiu do poder por quase dois milénios, foram arrasados no sentido da perda de prestigio e mudangas
significativas nas praticas do Japao pelos paises vitoriosos. (Sakurai, 2023)
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Com excecdo de uma ou outra produgao critica, tais producdes enaltecem essas figuras
e até concedem uma aura mitica para esses sujeitos “fora de seu tempo” que se tornam os
grandes herois nacionais. No entanto, uma figura especifica se mostra um ponto fora da curva
dessa quase regra. Oda Nobunaga foi um grande daimyo do periodo Sengoku da historia
japonesa, o periodo de unificacio do Japdo. Junto de outros dois grandes personagens
histéricos do Japao, Toyotomi Hideyoshi e Ieyasu Tokugawa, foram responsaveis por colocar
um fim ao maior periodo de conflito interno da histdria e trazer o maior periodo de relativa
paz interna da historia. As trés figuras contam com um significativo acervo de patrimonio
publico preservado no Japao entre bens, patrimonio familiar e estatuas em sua homenagem.
Também s3o um ponto de estudo indispensavel na formagao escolar japonesa e no conteudo
para qualquer um que busque estudar, ainda que superficialmente, a historia do Japao.

A grande especificidade de Oda Nobunaga ¢ que, mesmo sendo essa importante figura
“positiva” e homenageada no Japdo, as representagdes, seja por inspiragdo ou adaptacdo da
vida do sujeito, figuram especialmente vildes nos jogos eletronicos. aclamadas obras
japonesas como Sekiro: Shadows Die Twice (Direcdo: Hidetaka Miyazaki, Tokyo: From
Software, 2019) Onimusha: Warlords (Direcdo: Keiji Inafune, Osaka: Capcom, 2001), e
Sengoku Basara (Direcdo Hiroyuki Kobayashi, Makoto Tsuchibayashi, Mitsuru Endo, Osaka:
Capcom, 2005) trazem o personagem nao como um arauto da ordem e paz que encarna os
valores do ser japonés, como normalmente ¢ produzido com este tipo de figura historica, mas

[Pl

como “0” ou um dos principais vildes a serem confrontados pelo protagonista heroi.

Figura 40 - Representacdes de Oda Nobunaga

(da esquerda para direita jogo: Sekiro/onimusha/sengoku basara)
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Fonte: sekiroshadowsdietwice.wiki (2024), onimusha.fandom (S.D.), sengokubasara.fandom (S.D.)

Importa destacar que essas obras ndo se tratam de adaptagdes ou representacdes de
fatos historicos, logo, ndo buscamos apontar se tal fato A e B do jogo realmente teria
acontecido ou ndo, mas como determinados elementos especificos, ainda que nao
necessariamente factiveis, incutem no imagindrio para se afirmar “seria assim Oda
Nobunaga”. Segundo Yamashiro (1986), o Japao apresenta uma “preservagdo dos valores
autoctones através do tempo, numa continuidade raramente observada na historia dos povos”
(Yamashiro, 1986: 199). Isso deriva do isolamento historico da nacao, a identidade nacional
de raga pura e um sistema educacional que s6 surge no formato de escolas préximo ao final do
século XIX, onde ¢ fundada a partir das reformas Meiji a Universidade Imperial de Téquio e o
ensino particular controlado por ordens budistas, xintoistas e cristas. Dessa forma, ndo hd uma
separacao entre mitos e historia. SO ocorreria outra reforma no ensino e pesquisa de historia a
partir da derrota na Segunda Guerra Mundial. Nesse periodo, historiadores ocidentais
passaram a investigar a histéria do Japao e a formar novos historiadores japoneses.

Existem dois ditados populares que ilustram a personalidade dos trés grandes

unificadores do Japao, dos quais Nobunaga faz parte:

Oda Nobunaga amassou o arroz,
Hideyoshi assou o bolo,
e Tokugawa leyasu o comeu.

Certa vez estavam os 3 vendo um passarinho que ndo queria cantar, e cada um disse:

Oda: Passarinho, se vocé ndo cantar eu te mato!
Hideyoshi: Passarinho, se vocé ndo cantar eu vou fazer vocé€ querer cantar.
Ieyasu: Passarinho, se vocé ndo cantar eu espero até que vocé queira.

Similar as frases, os jogos representam ao personagem uma figura de poder e
violéncia. Poder ndo proveniente de seu cargo ou das suas politicas internas (reparou pontes €
estradas, construiu um castelo em Azuchi e tomou medidas para facilitar as transacgdes
comerciais, ganhando a simpatia dos comerciantes japoneses e ocidentais, especialmente
portugueses e espanhdis), mas de agressividade de sua personalidade. Para Didi-Huberman,

em seu estudo sobre imagem

para arrancar algumas imagens aquele real. Mas também — uma vez que uma
imagem ¢ feita para ser vista por outrem — para arrancar ao pensamento humano em
geral, o pensamento do "fora", um imaginavel para aquilo de que ninguém, até entdo
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(mas isso ja ¢ dizer muito, pois tudo foi projetado antes de ser posto em pratica),
entrevia a possibilidade. (Didi-Huberman, 2020, p. 16)

Diferente de outras obras sobre samurais heroicos que lutam apenas para proteger as
pessoas, Nobunaga ¢ apresentado nos jogos com um gosto pessoal pela luta. As
representacdes em si ndo produziram repercussdes como em 1943, longe disso. O que se
observa, no entanto, ¢ uma repeticdo da estética ao longo de duas décadas em propostas de
jogos totalmente diferentes. Director’s Interview ¢ uma peca que centra a Histdria como tema
principal. Procura ja localizar o "Ghost of Tsushima" dentro de um movimento e dialogar a
historia ficcional com o campo cientifico. Seria dificil imaginar, ainda que ndo seja
impossivel, chamar um infectologista para discutir um jogo de infeccdo zumbi, mas a
presenca de um historiador ndo parece ter desencadeado a mesma estranheza. A presenga
dele, no entanto, o proprio historiador ressalta as suas décadas de pesquisa sobre o tema do
jogo, produz impacto ao proprio declarar que aquele ¢ Japao Kamakura. O que comegou com
uma autocritica pelo diretor que se justifica passa para o enaltecimento pelos dois japoneses,

sendo um deles o especialista.

3.3 Sucker Punch E Japan Studios: obras, praticas e as contribui¢des ao "Ghost of Tsushima"

Suncker Punch Productions ¢ um estudio de desenvolvimento de jogos
norte-americano, sediado na cidade de Bellevue - Washington, fundado em 1997 por Brian
Fleming, Chris Zimmerman, Bruce Oberg, Darrell Plank, Tom Saxton e Cathy Saxton.
Atualmente, emprega mais de duzentos funcionarios. O primeiro lancamento do Rocket:
Robot on Wheels, género de plataforma, foi lancado em outubro de 1999 para Nintendo 64. O
jogo nao foi particularmente um sucesso, mas também nao foi um fracasso, sendo lembrado
pela fisica realista.

Apenas em 2002 a empresa teria o seu primeiro grande sucesso que se tornaria
mascote da desenvolvedora: Sly Cooper and the Thievius Raccoonus. O jogo foi publicado
pela Sony PlayStation exclusivamente para a plataforma japonesa, marcando assim a primeira
parceria entre as empresas. O jogo também representou a primeira producao de jogo focado
em narrativa da Sucker Punch. Um misto entre as animag¢des americanas classicas de animais

antropomorfizados e filmes policiais. O jogo foi um grande sucesso e chegou a contar com
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influéncias das musicas da obra japonesa Cowboy Bebop (dirigido por Shinichiro Watanabe e
escrito por Hajime Yatate).

O jogo foi visto como bem recepcionado pelas empresas, € as duas obras seguintes da
Sucker Punch seriam as continua¢des da mesma franquia: Sly 2: Band Of Thieves em 2004 e
Sly 3: Honor Among Thieves em 2005. Todos os titulos fizeram grande sucesso e mantiveram
uma consisténcia qualitativa entre os titulos com melhora técnica nas sequéncias. A critica de
fas e jornalistas, segundo o site que aglutina criticas de diversos sites e revistas, Metacritic,
dispds avaliagdes positivas a todos os jogos da franquia® com média de 83 pontos.

Em 2009, comegaram as producdes mais ambiciosas da Sucker Punch: jogos focados
em narrativas dramaticas de visual realista. InFamous ¢ uma franquia de jogos eletronicos
dirigida pelo mesmo diretor de "Ghost of Tsushima", Nate Fox. O primeiro grande projeto do
diretor também foi feito em parceria com a PlayStation, logo, a franquia InFamous também ¢
exclusiva das plataformas da Sony. InFamous ¢ fortemente inspirado nas historias de
super-herdis americanos, especialmente da editora DC Comics. A principal caracteristica
artistica dessa franquia ¢ o sistema de karma, escolhas que o jogador faz para modificar os
rumos da franquia. Essas escolhas ndo s6 acabam por afetar o crescimento do personagem
como a reacdo da populagdo da cidade historia perante Cole, o protagonista, e outros
pequenos elementos ao nivel da jogabilidade e da histéria. Essas escolhas ndo s6 acabam por
afetar o crescimento do personagem como a reacao dos personagens secunddrios perante o
protagonista e outros pequenos elementos ao nivel da jogabilidade e da histéria. Em 2011, foi
langada a sequéncia de InFamous 2 e uma DLC de grande sucesso de vendas.

Em 2011, apds doze anos de parceria de exclusivos e venda estimada de mais de sete
milhdes de jogos com as duas franquias Sly 2 e InFamous, a Sony Playstation adquiriu a

Sucker Punch Productions por cerca de 1,3 bilhdes de dodlares.”

Nesse periodo, a
desenvolvedora contava com cerca de 75 funciondrios, nimero que mais que duplicou
posteriormente a aquisicdo. Em 2014, foi lancado um soft reboot da franquia InFamous, um
dos grandes lancamentos de estreia e propaganda do PlayStation 4. InFamous Second Son
ainda contou com uma DLC no mesmo ano. O jogo fez grande sucesso, mantendo mais ou

menos a mesma métrica qualitativa dos jogos anteriores. Todos os jogos da franquia foram

4 Ver mais em: https://www.metacritic.com/game/sly-cooper-and-the-thievius-raccoonus/,

metacriti m/game/sly-2-band-of-thi s https: metacriti m/game/sly-3-honor
-among-thieves/.
Shitps://www.google.com/amp/s/www.uol.com.br/tilt/noticias/reuters/2011/08/02/sony-compra-desenvolvedora-
de-jogos-norte-americana-sucker-punch.amp.htm



https://www.metacritic.com/game/sly-cooper-and-the-thievius-raccoonus/
https://www.metacritic.com/game/sly-2-band-of-thieves/
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dirigidos por Nate Fox. Os jogos de Fox possuem similaridades estruturais, ou seja, jogos de
exploragdo com combate livre.

E um tanto impreciso determinar especificamente o que ¢ visdo artistica Fox, género
narrativo, demandas da empresa e trabalho coletivo. Porém, os jogos de Fox tendem a focar
no lado humano dos protagonistas. Mesmo que esses venham a se tornar poderosos ou tenham
derrotado um grande niimero de inimigos, eles ndo encaram os desafios com leviandade ou
banalidade. E perceptivel que esses protagonistas, apesar das suas particularidades e arcos de
personagens, tendem a resultar naqueles her6is humildes, honrados e sérios. As jornadas do
herdi quase sempre acarretam a perda do vinculo afetivo mais préximo. Fox, especialmente
neste momento de perda, gosta de deixar a escolha para o jogador. Em todos os seus jogos, ao
menos no final, o jogador ¢ posto para realizar a escolha altruista: o sacrificio do que lhe ¢
precioso pelo bem maior ou proteger o que importa a qualquer custo. Mesmo nos titulos para
maiores de idade, a Fox ndo abusa ou foca na violéncia grafica no combate. O seu ponto
dramatico ¢ mais utilizado na subjetividade ou reacdo dos personagens. Nas poucas cenas
explicitas, como a decapitacdo de um capitdo mongol em "Ghost of Tsushima", o ato da
violéncia passa rapidamente, mas sem ser censurado, para se demorar na repercussao do ato
de violéncia para o protagonista, os personagens secundarios e os NPCs daquele mundo.
Mesmo no combate comum, aquele que nao afeta de nenhuma forma a narrativa, Fox ndo faz
uso da violéncia explicita para atrair os jogadores, mas sim o uso de estrutura de combate
dinamica que foca na agao e reacao do jogador.

Logo em seguida ao lancamento de InFamous Second Son, a Sucker Punch
Productions comecaria a producao de "Ghost of Tsushima". Com exce¢ao do primeiro jogo da
empresa, todos os jogos da Sucker Punch Productions sdo exclusivos da Sony, sendo a
maioria dirigida por Fox. Mesmo com a aquisicdo e o longo periodo de parceria, a
Playstation, segundo entrevistas das partes, nunca chegou a intervir pesadamente na producgao
e, principalmente, nas escolhas artisticas dos jogos da Sucker Punch. A grande maioria contou
com a participagdo de desenvolvedores apenas do estudio americano. A participacao da Sony
Playstation estaria sobretudo no financiamento dos projetos, no entanto, nao foi o caso de
"Ghost of Tsushima", que teve a participacao do estudio japonés Japan Studio.

A Japan Studio ¢ o mais importante estudio de desenvolvimento de jogos da Sony
PlayStation. Nao ¢ o responsavel principal pelos maiores titulos atuais e também nao € o
estadio que sempre conta com os maiores or¢camentos. Ele ¢ o mais importante por ser o mais

antigo, com a maior produ¢do de jogos e com o maior nimero de participagdes em varios
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projetos, colaborando com os demais estiidios de propriedade da Sony ou que estivessem em
parceria de produgdo. O estidio ¢ sediado junto a sede da PlayStation em Toquio, com
funcionarios majoritariamente japoneses. Foi fundado em 1993, um ano antes do langamento
do primeiro PlayStation. O estidio ¢ creditado pela produ¢do de mais de 300 jogos
eletronicos ao longo de seus 30 anos de existéncia, além da participag@o ou distribuicao de
outros projetos.

Shuhei Yoshida foi o responsavel por supervisionar durante os noventa e dois mil. O
estiidio participou da producdo de todo tipo de jogo, com o crescente foco nas histdrias ao
longo dos anos. Yoshida atribui o sucesso do Japan Studio a pratica que o proprio descreve
como de base e de baixo para cima, permitindo que os jogos se desenvolvam sem uma
imagem final rigida e dando grande confian¢a a producao de terceiros. Segundo Yoshida, esta
¢ uma pratica contraria as producdes ocidentais de jogos eletronicos.

Em 2011, Allen Becker assumiu a lideranca da Japan Studio com muitas criticas as
praticas produzidas pela empresa até entdo. Segundo Becker, isso teria permitido que o
estadio ficasse para tras em questdo de tecnologia em relacdo aos outros estudios. A ultima
década representou uma mudanga significativa na produg¢do dos jogos. Os videogames
passaram a ser cada vez maiores, mais complexos e mais caros para produzir; contudo, esse
crescimento, como bem citamos anteriormente, também foi acompanhado pelo crescimento
expressivo dos lucros dos jogos. As mudangas de Becker tentaram aproximar o estidio
japonés das praticas ocidentais, no entanto, o estudio acabou passando por problemas
financeiros que levaram a reestruturacdo da empresa em 2021. Varios membros e equipes
foram mandados para outros estidios da Sony para agregar novas equipes € muitos outros
anunciaram o seu desligamento total da empresa. A grande maioria desses funcionarios foi
direcionada ao time Asobi (do japonés jogar). O time Asobi foi um grupo criado em 2012 que
fazia parte do Japan Studio. O principal foco de seus membros era produzir jogos para os
novos periféricos e demais recursos novos das plataformas. Em 2021, a Sony Playstation
anunciou que o time Asobi se tornou um estudio independente do Japan Studio.

Segundo Jun Wei Chiew, Artista Conceitual Principal da Sucker Punch Productions, o
processo de criagdo do "Ghost of Tsushima" foi bastante complicado para o estudio pela falta
de referencial do que poderiam construir no contexto do periodo Kamakura. Como dissemos
anteriormente, nesse ponto da industria dos jogos eletronicos, o embasamento em fontes
histéricas e o uso de profissionais se tornou um ponto central em grande parte da propaganda

dos jogos de narrativas historicas ou inspirados em tradigdes folcloricas/misticas/religiosas de
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outros povos. O artista conceitual atribui ao estidio japonés a principal selecdo das
referéncias histdricas do jogo. Dessa forma, ¢ inegavel a influéncia da estética japonesa do
jogo. E preciso considerar que, da mesma forma que um historiador necessita realizar uma
escolha de fontes e se admite um grau de arbitrariedade nessa escolha, mesmo pautada
segundo o método cientifico, a Japan Studio faz a mesma escolha sem ter as mesmas
implicagcdes que o cientista da histéria. Segundo o relato de Chiew, a pesquisa até aquele
ponto da produgdo foi meramente online e, segundo o préprio, largamente escassa. A forma e
os resultados dessas escolhas serdo destrinchados nos topicos seguintes.

O que podemos afirmar com toda a certeza ¢ que, independentemente do contexto de
crise ou nao, "Ghost of Tsushima" foi um projeto ambicioso para a Playstation a ponto de
intervir com o seu principal estudio, mesmo com o longo histdérico positivo com a Sucker
Punch Productions e o diretor Nate Fox. "Ghost of Tsushima" seguiu a tendéncia da
PlayStation de focar em experiéncias narrativas offline, mesmo que essa empreitada possua o
risco por serem jogos bem mais caros que os online. Isso se mostraria uma decisdo acertada,
pois, entre todo o periodo de producao do jogo, houve varios fracassos de jogos online que
nao foram capazes de retirar o publico ativo de franquias famosas, como G.T.A. V e Call of

Duty.

3.4 As Apropriacdes Historicas de "Ghost of Tsushima" para a Construcao da Representacao

do Samurai e do Ser Japonés Através do Personagem Jin Sakai

A figura popular do samurai ¢ uma produgio historicamente contraditéria. E uma
figura que evoca um longo processo historico desde as origens mais obscuras, perpassando os
periodos mais conturbados da historia japonesa, a aristocracia, as grandes familias e o ideario
japonés. Buscamos compreender os usos do passado (Hartog, 2013), os momentos evocados e
silenciados que dao origem naquilo que se entende como Samurai atualmente. Para isso, é
preciso passar por aquilo que realmente aconteceu na historia e aquilo que busca lembrar dos
samurais. Como dissemos, ndo queremos meramente apontar os anacronismos de Jin Sakai,
mas entender o processo de producdo da imagem do samurai. Se em algum momento essa
imagem apenas representava o Samurai que ndo estava presente, em outro, essa imagem
tornou-se o Samurai.

Samurai significa “aquele que serve”. O termo passou a ser utilizado quando os

guerreiros ascenderam a cargos publicos ao invés de meros mercendrios. Os guerreiros ou
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bushi tinham como missdo didria o recolhimento de impostos, mas exerciam outras fungdes
como guarda-costas dos senhores feudais e manutencdo da ordem pela forgca. Nos casos em
que a aristocracia rural precisa permanecer muito tempo na capital, longe de suas terras,
alguns samurais ficavam responsaveis pela administragdo. Isso levou a ascensdo do poder
desses guerreiros, uma vez que eles se tornaram a figura de autoridade local, enquanto a
aristocracia “brincava de ir a capital”. “Os principais vassalos do shogun [...] assumiram os
poderes militares e judicidrios dos antigos governadores provinciais [...], formavam uma
espécie de aristocracia guerreira dentro da classe samurai, distinta dos guerreiros comuns”
(Soury, 2001, p. 54).

Para Sakurai (2007), a invencao histérica do samurai nacional japonés ocorreu no fim
do século XIX, quando as reformas da Era Meiji (1868-1912) reabriram as fronteiras
japonesas para o resto do mundo. E interessante também analisar que foram essas mesmas
reformas que retiraram os poderes legais dos samurais, fazendo-os viver na clandestinidade e
sendo cacgados pelo Estado. Houve entdo a troca de senhor feudal, para quem o samurai
servia, pelo imperador, representado pelo Estado, e da casta samurai de algumas poucas
familias para todo e qualquer cidadao japonés. Posteriormente, esse simbolismo passaria a ser
chamado de espirito japonés.

Mas toda essa simbologia ndo versa apenas sobre a forga fisica dos Samurais, como as
cenas de lutas podem fazer parecer quando assistidas recortadas. O principal ponto que toda
essa nova mistica tenta produzir ¢ uma pretensa €tica Samurai. Saulo (2020) analisa a
recepgdo desse pensamento vindo pela China e na Coreia no livro de Miyamoto Musashi, no
entanto, a sociedade japonesa nega qualquer simbolo de heranga estrangeira. E especialmente
esse livro do samurai Musashi (1584-1645), Os Cinco Anéis, ¢ a obra de Yamamoto
Tsunetomo (1659-1719), Atras da Folhagem, que fundamentam todo um campo ético que
justifica o sacrificio pela nagao.

Musashi relaciona profundamente a necessidade do treinamento intelectual e o
dominio espiritual de si mesmo para o aperfeicoamento, bem além do treinamento fisico.
Grande parte dessa filosofia de vida estd associada a preceitos do budismo e xintoismo. Essa
relagdo sera aprofundada ao debatermos a religido de "Ghost of Tsushima". A campanha foi
extremamente efetiva, ndo apenas no periodo das guerras no Japao, mas mesmo na atualidade
todo o idedrio produzido ¢ consumido no mundo todo como necessario para o

autoaperfeicoamento no mundo dos negocios, especialmente as obras que citamos. A ideia de
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que os empresarios e investidores sdo os samurais da atualidade, de alguma forma herdeiros
deles.

Torna-se perceptivel de quais formas o jogo ira representar essas virtudes e simbolos
dos guerreiros. Primeiramente, existe uma diferenca gritante entre a dublagem japonesa e
todas as demais. No japonés, ndo ¢ utilizada a palavra samurai. Isso porque ndo existia o
conceito como compreendemos nesse periodo. E utilizada a palavra Bushi (itT), que
significa guerreiro. Os samurais s tornariam-se usuais quase 3 séculos depois, proximo ao
fim da unificag¢@o japonesa. Mas ndo nos interessa o anacronismo em si, mas a percep¢ao da
necessidade de produzi-lo. Pois a presenca do Bushi apenas na linguagem japonesa implica
que a auséncia em todas as outras linguas nao ¢ fruto de um erro na produgao do jogo, mas de
uma incompreensdo internacional do processo historico das castas guerreiras. Para o resto do
mundo, o samurai sempre foi samurai desde o comego, ao ponto de que nao chama-lo desta
forma atrapalharia a compreensao da narrativa. Isso se insere no processo da filmografia que
construiu o arquétipo de Samurai no século XX. J4 que 14, mesmo quando os filmes
claramente chamavam-se “Ronin”, muitas tradugdes procuravam usar Samurai nos titulos.

Logo apds o discurso de Lorde Shimura, o jogo tenta produzir uma critica a honra
Samurai. Shimura envia um dos lordes de Tsushima para o campo inimigo dos mongois para
desafid-los a um duelo um a um. No entanto, o lider dos mongobis apenas joga uma bebida
alcoodlica no guerreiro e ateia fogo, matando-o em agonia. Os samurais se revoltam com a
cena e inicia-se o confronto. No final, o Lorde Shimura ¢ capturado e¢ levado como refém.
Todos os samurais morrem. O jogo usa de um artificio poético nesse ponto, pois o Jin também
morre simbolicamente.

Ao vislumbrar o lider mongol, Jin € Shimura avancam em direcao ao inimigo, mas sao
atingidos por uma bomba. Vemos o corpo de Jin em meio a tantos outros mortos. Enquanto
isso, ocorre uma linha de didlogo entre o lider mongol Kublai, que se apresenta como neto de

Gengis Khan. Deixaremos para abordar mais profundamente esses didlogos no capitulo trés.
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Figura 40 - A Morte de Jin Sakai

Fonte: Autor (2024)

Ap0s levar o Lorde Shimura, retornamos a imagem do corpo de Jin na praia, ferido e
alvejado de flechas. Vemos o corpo do Jin e a sua katana enterrada na areia logo em frente.
Ocorre a primeira apari¢do sobrenatural do jogo. Um recurso usado no jogo chamado “ventos
divinos” que nos orienta no mapa durante a gameplay. Os ventos rodeiam a espada de Jin até
chegar em suas maos. Logo o protagonista volta a se mexer, fechando o punho. Jin acorda
pouco tempo depois com varios curativos. Os mongois estdo invadindo uma vila préxima
nesse momento. Para a histdria japonesa, a escolha desses ventos como manifestagdo divina ¢
significativa uma vez que os ventos divinos (Kamikaze f#J#l) se tornaram simbolos nacionais
da predestinacdo japonesa. Inclusive, utilizados na Segunda Guerra Mundial para unidades da
forca aérea que realizavam missdes suicidas (Sakurai, 2007).

Logo descobrimos que uma mulher chamada Yuna foi quem o resgatou e tratou os
seus ferimentos. Ela ¢ uma chave importante, pois € ela quem corrompe o Jin de seu caminho
de Samurai. Diferente do usual do género chanbara, Yuna ndo ¢ uma princesa a ser salva,
apesar de ainda ser o interesse romantico do protagonista. Ela tenta convencer o Jin a se
esgueirar para fugir do local. O protagonista se recusa, pois isso seria desonroso. A linha de
missoOes relacionadas da Yuna trata-se de salvar varias pessoas ao longo do mapa. O principal
interesse da Yuna € salvar o seu irmdo e fugir, mas também se recusa a virar totalmente as

costas a alguém em sua frente em perigo.
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Nessa primeira missdo, Jin se recusa a se esconder e volta a encarar de frente os
mongois, “‘como um samurai”’. Isso o leva novamente a quase morte, sendo jogado de uma
ponte. Ele sobrevive e foge. Na missdo seguinte com Yuna, ela convence Jin a matar os
inimigos furtivamente, justificando que alertar os mongodis de sua presenca faria os
prisioneiros serem mortos. Ao realizar o primeiro assassinato desonroso, somos transportados
a um flashback do Jin sendo ensinado pelo Shimura sobre ser Samurai. Aqui € utilizado outro
artificio para simbolizar o ser samurai. Nesses flashbacks entre Jin e Shimura, eles estao
abaixo de uma arvore em uma darea de treinamento completamente coberta por folhas
vermelhas no chdo. Isso muda ao final do jogo, quando Jin de fato abandonou o caminho do

Samurai e se tornou o “fantasma”.

Figura 41 - Duelo Final entre Jin e Shimura

Fonte: Autor (2024)

A area circular passa a ser composta por duas cores que formam uma aparéncia similar
ao Yin e Yang. Shimura localiza-se em cima das mesmas folhas vermelhas em que havia
ensinado o Bushido (i 1:18) para o seu sobrinho Jin. Por sua vez, Jin se encontra sob folhas
brancas. Em volta dos dois estdo os timulos de seus antepassados, quase como espectadores
do duelo, observando e julgando a situacdo. O jogo ainda inclui um outro artificio narrativo
para essas situacdes. O jogador pode escolher se ira enfrentar os inimigos de frente,
anunciando sua presenca ¢ desafiando-os ao combate “como um samurai”, ou agir
furtivamente como o “fantasma”. Se o jogador optar pelo Samurai, o clima no mapa se
mantera limpo, enquanto a escolha de fantasmas fara com que o clima ficard com nuvens

negras.
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E perceptivel uma certa contradigdo na histéria de Jin Sakai. Todo o jogo é vendido
como jogo de Samurai, porém a historia € sobre o personagem abandonando todos os valores
e pressupostos do Bushido. Isso nao ¢ uma exclusividade de "Ghost of Tsushima", na
realidade, praticamente toda a produgdo cinematografica Chanbara segue da mesma forma.
Isso acontece porque o grande guerreiro que simbolizou o espirito japonés, que se popularizou
no mundo inteiro como identidade japonesa e que protagonizou um dos maiores sucessos de
venda da Playstation do ano de 2020, nunca foi um Samurai, mas um Ronin.

Essa ¢ uma contradi¢do que perdurou por todo o periodo do cinema Chanbara e
mesmo hoje. A origem desse mito que revolucionou a imagem do herdi japonés transita entre
uma historia que possivelmente ocorreu, soterrada por inumeras dramatizagdes propagadas
pelos teatros Kabuki.® Nesse ponto, pouco importa se a historia efetivamente ocorreu ou
como ocorreu, mas o impacto que de fato causou. Para Eliade (1989), o mito oferece padrdes
para o comportamento humano, conferindo significado & sua existéncia. E comum atribuir a
importancia do mito apenas as sociedades antigas, como se a nossa estivesse em um estado
mais elevado das coisas. E, entretanto, “ndo apenas explicar uma etapa na historia do
pensamento humano, ¢ também compreender melhor uma categoria dos nossos
contemporaneos” (Eliade, 1989, p. 10).

O mito em questdo ¢ os 47 Ronins. A historia conta que os samurais de Asano
tentavam salvar o seu cla pedindo ao xogum que permitisse que o irmao do falecido daimyo
herdasse o cla e os bens. O pedido foi negado. O grupo de samurais sabia quem era o
assassino de seu mestre, porém era impossivel alcangd-lo. O grupo de samurais entdo
planejou um grande golpe para vingar o seu mestre. Eles iriam desfazer o grupo e tomariam
rumos diferentes, abandonando completamente o Bushido. Para, dessa forma, fazer com que o
inimigo baixasse a guarda e os Samurais atacassem na primeira oportunidade. E assim eles
cometeram crimes e desordem por toda Edo. E dito que um deles vendeu a esposa para um
prostibulo para financiar o ataque. Outro teria infiltrado a irma na residéncia do alvo de
vinganca. Todo o resto do grupo caiu em desgraga por mais de um ano para atingir o objetivo.
Eles tém éxito. Atacam o dominio, conseguem mata-lo e desfilam com a cabeca dele pela

cidade. Por fim, se encaminham para o timulo do falecido mestre, onde prestam homenagem

% Kabuki é uma das quatro formas tradicionais de teatro japonés (Patrimdnio Intangivel da Humanidade pela
UNESCO, em 2005), sendo que os outros sdo o noh, e kyogen e o teatro de fantoches bunraku. O kabuki se
desenvolveu durante os mais de 250 anos de paz do periodo Edo (1600-1868). Ver Mais em:
https://www.br.emb-japan.go.jp/cultura/kabuki.html#:~:text=Kabuki%20%C3%A9%20uma%?20das%20
quatro,Ed0%20(1600%2D1868).
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e oferecem a cabeca do seu assassino vingado. E dito que s6 apos a realizagdo da vinganga
eles poderiam ir ao timulo do mestre. Logo apds, eles se entregaram as autoridades.

A historia gerou grande polémica e histeria. Alguns pensavam que os Ronins haviam
cometido um grave crime ao assassinar um alto burocrata e deveriam ser executados. Outros
viam como a mais perfeita obediéncia ao Bushido e, por isso, deveria ser conferido a eles o
direito de cometer sepukku. No final, ocorreu a segunda op¢do. Seus corpos teriam sido
sepultados em um templo Zen Sengakuji. Até hoje, o templo realiza um festival em
homenagem aos 47 no dia 14 de dezembro. A opinido sobre a histéria nunca foi unanime,
ainda que o grande publico tenha mostrado grande apreco pelos Ronins. Tsunetomo
Yamamoto, que mencionamos anteriormente, escreveu em seu livro que discordava do ato,
pois os Ronin haviam abandonado a honra ao invés de terem atacado de frente o inimigo,
mesmo sabendo que apenas morreriam.

Os Ronin fizeram aquilo que viria a ditar o espirito japonés: o dever universal de todo
japonés em se auto sacrificar pelo bem comum e da nagdo. Entre a propria historia e as
reagdes a ela, observamos o cerne central da narrativa de "Ghost of Tsushima". Jin, o her6i da
histéria, decide que, pelo bem maior, deveria sacrificar tudo, inclusive a sua honra, para
proteger as pessoas de Tsushima. Isso inclui utilizar de todo meio disponivel, como veneno, se
aliar a bandidos, ataques covardes e usar armas inimigas. Lorde Shimura é como Yamamoto,
mesmo que signifique mortes, eles devem lutar com honra. Por essa razdo, em uma das
possibilidades de finais, o jogador pode escolher morrer com honra como os Ronins. Jin
consegue salvar a ilha, porém o jogo mostra que o exemplo de Sakai levou a desestabilizagao
politica dos samurais da ilha, resultando em revoltas. Dessa forma, justifica-se a perspectiva
de Shimura de que o “caminho do fantasma” teria um prego.

O ideario de heroi de Tsushima € um ser que transita numa intensa contradi¢ao, assim
como a imagem popular do samurai no Japao. Um herdi que preza pela hierarquia social, mas
que a desmantela quando esta prejudica a vida das pessoas para entdo retornar a ela como a
forma correta de ser das coisas. Entregando-se e sendo punido por ela. Um idedrio construido
em um processo geopolitico de intensa violéncia global. Mesmo que o telespectador ndao tenha
consciéncia desse processo, a genealogia desse processo se faz completamente presente. E
ndo por que considerar o proprio quadro politico atual no uso do Samurai. As ultimas décadas
do pais levaram a grandes tensdes entre o Japao e os paises do Leste Asiatico, principalmente
a Coreia do Norte. O entdo primeiro-ministro japonés Shinzo Abe, 0 mesmo que se vestird de

Super Mario, ¢ um dos grandes responséaveis por tentar levar as for¢as de autodefesa japonesa
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para uma poténcia militar na regido. Essas tensdes geopoliticas ndo podem ser dissociadas do
mesmo processo historico da construcdo do ideario Samurai e seus resultados nas tensdes
politicas. Ou seja, a propria formagdo do Japao imperialista e todo o periodo de recuperagdo
do pds-guerra. Essas questdes estdo ausentes da percep¢do ocidental pela ignorancia quanto a
esses processos historicos, mas também pela auséncia dos discursos que esses mesmos povos
apresentam sobre si € os outros pelos mais diversos veiculos comunicacionais €, ndo por que,
pelas proprias produgdes artisticas e de entretenimento que sao consumidas hoje. O que nos
chega hoje massivamente e de forma mais rapida ¢ substancialmente aquilo que passa pelo

filtro da midia hegemonica ocidental e seus interesses.

3.5 A Constru¢ao do equipamento do Samurai: os usos nas midias e os significados da

espada, do arco e da armadura Samurai

Seria cabivel apresentar uma pedra como um samurai? Ou um exemplo menos
extremo, um cavaleiro de armadura prateada em um cenario de Japao Feudal e afirmar que
aquele ali ¢ um samurai? Mesmo que muitas representacdes do passado, independentemente
de qual midia se apresente, destoem do sujeito historico que elas pretendem simbolizar, a sua
construgdo ndo pode ser feita aleatoriamente. E necessario o uso de simbolos que evocam no
imaginario coletivo a figura historica que pretende-se trazer a tona. Apesar de a selegao desses
simbolos poder, até certo ponto, ser arbitrariamente deformada por diferentes interesses de
grupos diferentes, a inser¢do na mentalidade representa um fenomeno de longa duragdo na
historia.

Ao iniciarmos "Ghost of Tsushima", temos no personagem de Jin Sakai a imagem do
“Samurai puro”. O desenvolvimento da narrativa demonstra o desvio do personagem do
caminho honrado do guerreiro para o fantasma. Isso € representado pela classificagdo do tipo
de equipamento que o personagem pode vir a utilizar. No primeiro momento, temos apenas a
armadura, a katana e o tantd’’. Em uma das primeiras missdes apos os eventos da praia
Komoda, onde os samurais morrem, adquirimos o arco e flecha pelas maos de um mestre
samurai, Sensei Ishikawa. Posteriormente, através das interveng¢des da personagem Yuna,

adquirimos os “equipamentos fantasmas” e a capacidade de assassinato furtivo. Equipamentos

>7 Espada curta, cuja bainha fica junto a bainha da Katana na cintura do Samurai. A lamina curta era utilizada
cerimonialmente para o suicidio seppuki. O Samurai utiliza a ldmina menor para cortar a propria barriga e ser
logo apos decapitado por outra pessoa.
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normalmente associados a figura dos ninjas (kunais, bombas de fumaca e explosivas, sinos de
distragdo e venenos). Nessa classificacdo dupla do jogo, possuimos mais de uma arvore de
habilidades®® para aquilo que é do Samurai e aquilo que ¢é ligado aos equipamentos fantasma.
Para a Katana, temos o sistema de postura, cada qual destinada a um tipo especifico de
confronto. Postura da pedra, postura inicial com fortes influéncias do kendo, ¢ destinada para
enfrentar inimigos espadachins, postura da agua ¢ destinada a inimigos de escudo, postura do
vento para lanceiros e posturas da lua para inimigos grandes. Diferente dos equipamentos
fantasma, a aquisi¢do dessas habilidades ndo representa narrativamente o desvio do bushido e
simboliza,certo grau, a diversidade de técnicas que as escolas japonesas criaram ao longo dos
séculos, ainda que essas ultimas posturas contem com mais movimentos fantasiosos.

Além disso, o jogo possibilita a aquisicdo de habilidades com a katana referente as
lendas misticas de grandes guerreiros. Essas lendas sdo inspiradas em historias que j4 povoam
o imagindario popular antes mesmo da criagdo do cinema e das animagdes japonesas. Figuras
como o proprio Miyamoto Musashi, aos seus 16 anos de idade, tendo participado da grande
batalha de Sekigahara (1600). Nesse ponto, o importante ndo ¢ se Musashi realmente
participou, mas o fato de que todos acreditavam. Essa aura de habilidades sobre-humanas do
Samurai configura um grau a mais de respeito a essas figuras. Mesmo hoje em dia, onde ndo
se acredita nos grandes exageros dessas historias, as pessoas ndo deixam de ler Musashi, pois
ainda veem nele algo que o diferencia dos demais. Todas essas historias simbolizadas pela
arma que o guerreiro dominava. Tornando-a um artefato de grande desejo. O mesmo ocorre
no Ocidente com a espada do rei Arthur, a lanca que perfurou o corpo de Jesus, ou até mesmo
o equipamento de um grande esportista. Artefatos de pessoas que se acreditam ser
excepcionais adquirem um ar sobrenatural. Sobrenatural no sentido de se desejar utilizar tal
objeto, como a caneta de um grande escritor, como se o talento daquele sujeito tivesse sido
impregnado em seu artefato. A katana ¢ ligada a varias dessas figuras ao longo da historia do
Japdo. Cria-se uma ligacdo com o artefato que evoca um imaginario totalmente ficcional € um
passado.

Somos apresentados a diversos tipos de armas ao longo do jogo. Sendo as japonesas
essencialmente lancas simples utilizadas por aldedes hostis, arco e flecha, katana, kunais e

venenos. Para as armas mongodis, vemos espadas curvas, lancas, escudos, arcos e flechas,

8 Arvore de habilidade ¢ um sistema organizacional utilizado para elencar diferentes habilidades de um
personagem. E uma alegoria de varios galhos de arvores onde algumas habilidades mais avangadas tem outras
habilidades menores como pré-requisito. A ramificacio escolhida determina o tipo de personagem e suas
capacidades.
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alabardas, bombas, hwachas, adagas e kanabd, mesmo essa ultima sendo uma arma japonesa.
Apesar dessa variedade de equipamentos, nao utilizamos nenhuma arma corpo a corpo além
da katana. Em parte, essa escolha deve-se a historicidade dessa arma para o Samurai e, para
outra parte, a intencionalidade da imagem do Samurai que buscou-se empreender ao longo do
ultimo século. Efetivamente, a katana ¢ um dos simbolos indispensaveis na culturapop
japonesa. Representando o Japdo quase tanto quanto o préprio samurai. Mesmo 0s jogos
medievais ou de fantasia que se ambientam numa ideia de Europa da Idade Média tém quase
como obrigacdo a inclusdo da katana com os dizeres “uma arma de um lendario guerreiro
vindo de terras distantes do oriente”. Pode-se citar de exemplo jogos como os ja mencionados
da empresa Fromsoftware (Dark Souls, 2011; Dark Souls II, 2014; Bloodborne, 2015; Dark
Souls III, 2016; Elden Ring, 2022); porém, serao citados exemplos de fora do Japao. Como
mostrado na imagem a seguir, For Honor(Ubisoft, 2017) ¢ um jogo eletronico desenvolvido
por uma produtora francesa. O jogo se ambienta em um cendrio dito medieval em que ¢
possivel escolher uma das trés fac¢des, das quais se tém cavaleiro de armadura, um guerreiro

viking e guerreiros samurais.

Figura 42 - For Honor (Ubisoft, 2017)

VR, T

\ =
Fonte: Ubisoft (SD)*

»Disponivel em: https://www.ubisoft.com/pt-br/game/for-honor
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Além desse, pode-se citar a possibilidade de se produzir uma build® de samurai no
jogo da desenvolvedora estadunidense The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studio,
2011) com katana e armadura. Trata-se de um jogo de fantasia medieval em primeira pessoa®’
em que o guerreiro oriental acabou sendo escolhido para compor parte do leque de
combatentes. Por ultimo, uma das principais, se ndo a principal base de jogos de RPG de
mesa medieval, Dungeons & Dragons (Gary Gygax & Davy Arneson, 1974), possibilita a
criagdo de classe samurai no jogo.®

Essa arma, a katana, ¢ normalmente associada a capacidade de destreza e velocidade
do guerreiro. Caracteristica refor¢ada na estrutura de jogos em que deve-se incluir

pontos/habilidade em status de destreza e caracteriza-se pelo moveset™

com varios golpes
rapidos seguidos. Filmes ocidentais de agdo, mesmo sem nenhuma ambientag¢do ligada ao
Japao, fazem o uso da estética do Katana, como Matrix Reloaded (Lana Wachowski, Lilly
Wachowski, 2003) e John Wick 3: Parabellum (Chad Stahelski, 2019). E até jogos futuristas
como Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020) tém uma katana como arma opcional.

A simbologia cultural da Katana na historicidade japonesa confunde-se com a origem
mitoldgica japonesa e perpassa todos os séculos seguintes; além de ser o ponto onde se
localiza a origem dos Samurais. Acontece que o surgimento dessa arma ndo se deu em um
desenvolvimento gradual da técnica da forja e do uso dos metais, mas um surgimento
repentino. Isso se da porque o Japao ndo contou com uma idade dos metais convencional da
maioria das civilizagdes no mundo. Os registros historicos associam esse recebimento com o
império Han no século III e II A.C., cuja influéncia alcanga a Peninsula Coreana. Os registros
mais antigos de objetos de ferro encontrados no Japao localizam-se ao norte de Kytsho,
posi¢do geografica mais proxima a Coreia e China (Yamashiro, 1986). Ou seja, o dominio do
metal acabou sendo levado por delegacdes diplomaticas do continente para o Japao.

Segundo o historiador Thomas Donald Conlan, professor de estudos de leste asiatico e
histéria pela Universidade de Princeton, em seu livro Samurai and The Warrior Culture of
Japan, 471 -1977 (2022), em que reune a tradugdo de varios documentos historicos japoneses

de samurais para o inglés, as espadas foram tidas como itens de grande valor desde o inicio.

Do inglés “construir ou constru¢do”, build ¢ a selegdo de itens, distribuigdo de pontos, habilidades e materiais
no jogo necessarios para a constituicdo de determinado arquétipo ou classe (cavaleiro, mago, ladino e outros) em
um jogo eletroénico. O conceito ¢ advindo dos jogos de RPG de mesa.

®'perspectiva de cAmara em jogos eletronicos.

®https://www.dandwiki.com/wiki/Samurai_(5¢_Class)

®Conjunto de movimentos executados ao utilizar determinada arma ou equipamento em um jogo eletronico ou
conjunto de movimentos realizados por personagens inimigos no jogo eletroénico.
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Tratam-se da troca cordial entre nobrezas em cerimoniais diplomaticos. Representam também
as primeiras evidéncias historicas escritas japonesas. Logo, muito mais que uma simples
arma, uma ferramenta para matar, a espada era um simbolo de grande status social. “[...] The
earliest warriors and the ways in which swords were used as gifts and symbols of allegiance.”
(Conlan, 2022, p. 1). Essas armas foram encontradas em timulos antigos a partir de 1978 em
Saitama. Sdo timulos grandes e de grande custo de construcdo, mas que perduraram por
muitos séculos. Junta-se a isso o ideario japonés do respeito aos antepassados. Representado
no jogo por meio da inclusdo de varios timulos ao longo do mapa da ilha, especialmente nos
castelos e areas nobres em que eles sdo mais valorizados como simbolo da dignidade da
familia nobre. E, também, numa missdo secundaria, onde descobre-se que pessoas estariam
saqueando os timulos. O protagonista deve punir os criminosos que, mais tarde, descobre-se
serem aldedes que estavam escondendo esses objetos para ndo serem roubados pelos
mongais. “Paralelamente ao progresso da obra da unificagdo do pais [...] surgem grandes
sepulcros ou mausoléus que os historiadores japoneses chamam de Kofun (timulos antigos)
[...] S2o monticulos de terra de formas diversas, mas a mais conhecida ¢ aquela que tem a

frente retangular e a parte superior arredondada.” (Yamashiro, 1986, p. 36).

Figura 43 - cemitério em Koyasan, no Monte Koya

% https://www.gilsousa.eu/visitar-koyasan-e-o-cemiterio-okunoin/
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Figura 44 - Construcao de Cemitério em "Ghost of Tsushima"

Com isso, percebe-se uma grande restricdo ao uso das espadas pela grande nobreza
japonesa. Mesmo quando ocorre a migracao de mao de obra especializada para o Japao em
contexto de conflitos e perseguicdo, a producdo de armas de ferro no Japao ndo se torna tao
difundida como vemos, por exemplo, no caso da China. Isso se d4 também pela limitacdo dos
recursos da ilha Japao atrelada a recusa a destruicao ambiental que uma mineragdao em larga
escala produziria. At¢é mesmo a destruicdo de montanhas, como ocorreu nos casos da
exploragdo predatoria do colonialismo, ¢ impensavel para a cultura japonesa.

Outro fator importante que limitou a difusdo das katanas ¢ a complexidade de sua
produgdo. O que influenciou, mas nao determinou, que cada samurai tenha a sua unica katana
ao longo da vida. Dessa forma, cada katana ¢ como uma digital do seu samurai. Para o
Bushido, a Katana ¢ uma representacdo do proprio caminho do guerreiro. Para a confecgdo da
arma, necessita-se do trabalho de diferentes profissionais, os quais passaram a adquirir
grandes status sociais pelo seu trabalho. Esse trabalho nao ¢ apenas técnico,mas também
religioso. O forjador, antes de iniciar seus trabalhos, faz um ritual de purificacdo de si.

Podemos observar na imagem abaixo todas as pequenas partes da katana.
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Figura 44 - Partes da Katana
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Fonte: Sakurai: 2023

Todo o processo ¢ demorado, podendo levar até meio ano para ser concluido. No final,
o forjador imortaliza o seu nome na base da lamina. Ainda hd a criacdo do Tsuba, o
guarda-espada que fica entre a lamina e a bainha (ponto G na imagem acima). Tanto o tsuba
quanto a bainha deixam de ser itens meramente praticos para se tornarem obras de arte nas
maos de especialistas. Temas e técnicas unicas e diferentes passam a ser aplicadas nesses
objetos, inclusive com ouro. Em "Ghost of Tsushima", essa tradi¢do ¢ aproveitada para uma
mecanica de customizacdo da katana. Primeiramente, cada samurai do jogo tem a sua propria
e relaciona-se com seus donos. Para o jogador, ¢ possivel visitar timulos e memorias de
Samurais, onde adquirimos novas skins para a Katana. Isso ndo modifica em nada o combate.
Além disso, cada skin possui uma inscri¢do que simboliza o carater de um Samurai, por
exemplo: o kit de espada Vinganga de Omukade® que simboliza “uma forga sobre-humana e
ataque perverso” (descricdo retirada do "Ghost of Tsushima", 2020) e Falcao Celestial,
“ataque sem aviso, como o cacador dos céus” (idem). Com isso, a desenvolvedora incluiu

outros elementos folcléricos japoneses por meio das espadas.

% Criatura da cultura japonesa ou yokai. O Mukade é uma centopeia gigante devoradora de homens. Nos contos
populares (Foster, 2015) o Mukade foi morto pelo lorde e Samurai Fujiwara no Hidesato.
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Pelo isolamento das espadas a estas castas, o desenvolvimento da técnica de combate
do Samurai com a Katana focou majoritariamente nos duelos 1 a 1. O samurai passou a
adquirir o direito de executar sumariamente qualquer um em seu caminho, por cometer crimes
ou ndo prestar o devido respeito ao passar. Poucos desafios seriam maiores do que encontrar
outro samurai em seu caminho que ndo fosse a guerra entre lordes. Isso prejudicou até no
confronto contra os mongois, pois o desenvolvimento das técnicas de luta no continente
pressupunha a probabilidade quase certa de enfrentar varios inimigos armados
simultaneamente enquanto se estava com as maos nuas. Por isso, as técnicas, apesar de
geograficamente proximas e historicamente ligadas, diferem tanto. As artes marciais,
inclusive de espadas, utilizam golpes circulares e abertos. Por outro lado, os golpes da Katana
tendem a ser frontais e diretos, ou seja, feitos para duelos. "Ghost of Tsushima" ndo ignora
totalmente esse contexto. Apesar de enfrentarmos grupos numerosos no jogo, ¢ necessario
isolar os inimigos, pois ndo ha quase nenhum golpe com a espada que inflija dano em mais de
um inimigo. Levando o jogador a focar na defesa e contra-ataque ou utilizar os equipamentos
fantasma.

O arco ¢ a flecha, por sua vez, tiveram uma maior difusdo pela sua producgdo
relativamente mais simples do que a produg¢do da katana. O arco japonés ¢ consideravelmente
maior do que o dos mongois. O arco japonés foi desenvolvido para atingir grandes distancias,
enquanto o dos mongdis ndo possui esta necessidade devido a arqueiria a cavalo. Apesar da
existéncia da arqueiria a cavalo japonesa, as caracteristicas geograficas e o contexto dos
conflitos internos privilegiaram enormemente o uso do arco fora da montaria. O Kyodo (=
J&) ou caminho do arco é parte inseparavel do bushido. Assim como a katana e o ser Samurai,
o Kyodo tem ligagdo e simbologia ndo apenas bélica, mas também religiosa, onde compde
rituais xintoistas, e filoséfica, como exploraremos mais no préximo topico. Podemos ver isso
no Manual de Kyudo, Principios de Tiro (Shaho), da Federacdo Japonesa de Kyudo
(A.N.K.F.) (2010) no trecho da etiqueta:

O tiro, com o ciclo de movimentos de avangar ou retroceder nunca o podera
ser sem cortesia ¢ decoro (Rei).

Depois de ter adquirido a correta inten¢do interior e a exacta postura na
aparéncia exterior, o arco e flecha podem ser manuseados de forma resoluta.
Atirar desta forma ¢ realizar um tiro com sucesso, € através deste tiro a
virtude sera evidenciada.

O Kyudo ¢ uma via para o apuramento da virtude plena. No tiro, cada um
deve procurar a sua retiddo interior. Com a retiddo em si proprio, o tiro pode
ser realizado.
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Quando um tiro falha, ndo deve haver ressentimento para com aqueles que
vencem. Pelo contrario, esta ¢ uma ocasido para se refletir sobre si proprio.
(Federagdo Japonesa de Kyudo (A.N.K.F.), 2010, p. ix)

Figura 45 - Santuario de Ise, Local de pratica de Kyudo (Dojo) (Cidade de Ise)

b

BB
Fonte: Federag@o Japonesa de Kyudo [A.N.K.F.] (2010)

Figura 46 - Tiro de cerimodnia (Sharei) Realizado pelo falecido Mestre Uno

g -

Fonte: Federacdo Japonesa de Kyudo [A.N.K.F.] (2010)

Como dissemos anteriormente, o arco ¢ flecha sdo incluidos na categoria de armas de
Samurai, mesmo que essa arma implique em confronto distante do Samurai e até furtivo. O
arco e a flecha também estdo ligados a origem dos samurais, quando estes também eram

cacadores. Mas, entdo, por que a figura do samurai na cultura pop s6 usa katana? Isso se deve
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a construgdo do herdi nacional que o cinema procurou construir para o samurai. Por mais que
seja excepcional a capacidade de atirar a longa distancia, um hero6i que est4 a varios metros de
distancia enquanto os soldados comuns estdo na linha de frente destoa da mensagem do
guerreiro que se sacrifica por todos. Nesse sentido, ¢ muito mais interessante o confronto
corpo a corpo, onde qualquer erro levaria a morte, que o samurai alegremente arriscaria pelo
povo e seu mestre.

A possibilidade de inclusao desse equipamento em "Ghost of Tsushima" se deve em
parte as caracteristicas propicias do género de jogo eletronico de mundo aberto. Ou seja, se €
preciso explorar grandes distdncias em um jogo, também se faz necessario, dentro desse
género, que possamos interagir a longas distancias com os inimigos. Dessa forma, o jogo ¢
uma estrutura muito mais receptiva ao segmento do arco que o cinema e o teatro.

Por ultimo, temos a ultima peca da composi¢do visual do guerreiro Samurai, a sua
iconica armadura. As armaduras de samurai s3o um misto de simbolo de autoridade, riqueza e
praticidade. Por exemplo, a capa de uma armadura de samurai feita de seda, além da raridade
do material, possibilita a protecdo do guerreiro a cavalo ao inflar com o vento € movimento,
tornando quase impossivel ser perfurada por flechas. Os adornos do capacete que permitem a
identificagdo do guerreiro a distdncia também aparam golpes de 1dminas vindos de cima para
baixo. Além disso, as placas dessas armaduras sdo leves e permitem grande movimentagao do
guerreiro, principalmente se compararmos com outros modelos de armaduras, como as de
cavaleiros medievais.

No Japao, as armaduras de grandes guerreiros foram preservadas por seus clas apos a
morte de seus antigos donos. Atualmente, muitas sdo preservadas nos museus japoneses € S0
tratadas como verdadeiros tesouros nacionais. Para as armaduras de "Ghost of Tsushima",
esses referenciais dos museus foram reproduzidos quase peca a pega para o0 jogo, cOmMo
podemos ver na comparacdo abaixo. No entanto, as armaduras samurais ndo sao o Unico tipo
de equipamento de vestimenta no jogo. Como observou Kazuto Hongo no Director’s

Interview, ¢ possivel observar inspiracdes de outros periodos.
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Figura 47 - Armadura Samurai em Exposi¢do no Museu da Migracdo Japonesa (direita) e

Armadura do Cla Adachi de "Ghost of Tsushima" (direita)

Fonte: Museu da Imigragdo Japonesa (2024) e Autor (2024)

As armaduras de samurais se revelaram um problema para a produgao de historias dos
guerreiros ao longo do século XX. A imagem de Ronin desgarrado, de her6i humilde e de
guerreiro viajante que s6 conta com a companhia de nada além de sua espada ndo combinaria
com a imagem de um equipamento luxuoso e adornado. Além disso, "Ghost of Tsushima"
produz uma perspectivacom armaduras diferentes das produgdes ocidentais com armaduras de
cavaleiro. A filmografia produziu a impressao de que as armaduras de placa eram muito mais
comuns do que realmente foram. Filmes como os da franquia O Senhor dos Anéis (Peter
Jackson, 2001, 2002, 2003) provocaram a ideia de que exércitos inteiros poderiam ter cada
soldado com armadura completa, além de outras producdes em animagdes e jogos. Em "Ghost
of Tsushima", apenas os lideres de clas utilizam a armadura completa, seguidos por seus
soldados com armadura mais simples. Ronins e outros inimigos japoneses utilizam kimonos
masculinos, roupas esfarrapadas e espadas mais simples. Esse elemento é aproveitado na
utilizacdo de um sistema de evolucao de armadura, ou seja, inicia-se com a armadura de um
soldado de cla de baixa hierarquia e, a cada evolugdo, a armadura se aproxima da imagem dos
tesouros nacionais dos museus.

Para a armadura fantasma, segundo Jun Wei Chiew, Artista Conceitual Principal da
Sucker Punch Productions, foi produzida segundo a preocupacdo de nao cair no cliché das

roupas ninjas tradicionais. Até porque, isso faria o personagem perder a temdtica principal
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objetivada de Samurai, ainda que na pratica a transformacdo do personagem Jin Sakai seja
praticamente de um ninja. Para isso, a construcdo dessa armadura utilizou as cores pretas
tradicionais,mas inclui a permanéncia de algumas partes de armadura samurai por baixo de
um manto que cai sobre os ombros do personagem. A inspiragdo na Guerra Civil Japonesa®

(1868-1969) mencionada por Kazuto torna-se ¢bvia ao analisar pinturas do periodo.

Figura 48 - Pintura retratando Toshizd Hijikata®” de Hoshitama Kotard (esquerda) e Armadura

de Fantasma (direita)

Além disso, o proprio movimento da pintura ¢ reproduzido no jogo em um ataque de
misericordia ao inimigo ferido rastejando ao chao. Por ultimo, contamos com um terceiro tipo
de armadura destinada a exploragdo do jogo. Trata-se da armadura de viajante que confere
beneficios para a exploragdo do mapa para o jogador, auxiliando na deteccao de itens ocultos
no interior de edificios e outros beneficios. Para o artista conceitual de "Ghost of Tsushima", a
intencdo dessa vestimenta por parte deles € a de provocar no jogador a sensacdo da imagem
do Ronin viajante, do Samurai andarilho que salva pessoas, combate bandidos e realiza duelos

ao longo do caminho. Essencialmente, € isso que o jogador faz ao explorar o jogo.

% Confronto que marcou o fim do sistema de xogunato ¢ inicio das reformas Meiji que colocam fim na
autoridade dos Samurais. (Sakurai, 2023)

’Vice comandante da tropa Shinsengumi (37:##H ou #r###H) que serviu ao Xogunato contra as
reformas Meiji (Hunsicker, 2010)
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Ao revisarmos a constru¢ao dos trés elementos que formam o samurai — espada, arco
e armadura — compreendemos que a construgdo dessa figura € orientada por trés ntcleos. O
primeiro trata da intencionalidade do autor. Tudo aquilo que a desenvolvedora pretende
produzir e o campo de possibilidades que a midia — jogo eletrdnico — permite ser
construido. O segundo nucleo trata de um referencial histdrico. O artista conceitual, assim
como qualquer outro, ndo produz arte do absoluto nada, mas inspira-se em elementos a sua
volta ou do passado.

No "Ghost of Tsushima", ndo poderia-se apenas inventar um samurai, mas fazer o uso
do passado para essa producdo. Além disso, importa destacar os outros artistas do jogo.
Aqueles que produzem as texturas dos elementos tridimensionais da obra, os designers que
alinham esse contetido a uma mecanica de jogo, o ator de voz que precisa emular um dialeto e
outros trabalhos que contribuem ao produto final. O ultimo nucleo trata da tradigao historica.
Tradicdo nas formas do fazer do jogo e das histérias de Samurais que ndo apaga a
particularidade do "Ghost of Tsushima", mas imprime uma ascendéncia de praticas. Uma vez
que se cria algo dentro de um género, se faz necessario atender a certas expectativas do

publico que ja experienciou uma “Histéria de Samurai de verdade”.

3.6 A religido em "Ghost of Tsushima": um caso de minorizagao

Para pensarmos a religido em "Ghost of Tsushima" ndo nos limitaremos apenas aos
sacerdotes e os templos que aparecem ao longo do jogo, mas procuraremos analisar toda e
qualquer manifestagdo sobrenatural do jogo. Considerando que tais aspectos, mesmo que no
ocidente se considere como mero folclore ou pensamento popular, ndo deixa de nenhuma
forma de se ligar as nogdes de divino e espiritualidade. Consideremos ainda, como essas
manifestagdes visuais e narrativas se entrelagam com as mecanicas de combate e exploragdo
do jogo, pois essas manifestagdes foram pensadas para além do retrato desenhado do passado.
As suas significagdes foram atreladas ao jogo e vice-versa.

Para nivel de compreensao propomos repartir as manifestagdes religiosas em trés grandes
polos: o xintoismo, o budismo e a crenga popular. Importa dizer que embora exista, nés nao
aprofundaremos demasiadamente nas diversas denominagdes e ramos dos mencionados polos.
Também cabe destacar que as fronteiras entre os campos nunca foram obvias. A dindmica
social e a passagem de tempo foram responsaveis por mesclas, apropriagoes e ressignificacoes

dos simbolos e canones nas religides de forma que ndo exista um xintoismo “puramente
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japonés”, por exemplo. Variagdes frutos da propria diversidade cultural do interior do Japao,
dos contatos e influéncias externas ao longo da historia e da leitura produzida pelos
desenvolvedores. Reafirmamos que muito mais que os anacronismos que o jogo faz, nos
interessa muito mais compreender qual espago ¢ dado para as religides no plano das
inter-relacdes do jogo e na significacdo da narrativa.

O primeiro ponto importante ao falarmos do xintoismo ¢ compreender a dificuldade de
compreensdo que pode ocorrer, principalmente aos ocidentais. Ao se pesquisar no Google “o
que € xintoismo” a primeira resposta colocada pelo maior site de busca do mundo ¢ afirmar
que a figura dos kamis sdo deuses venerados pelos seguidores do xintoismo®. Essa é uma
interpretagdo equivocada ao adentrarmos o oceano de significagdes da religido japonesa. Por
exemplo, quando um antepassado ou até pai de uma pessoa morre ela pode se tornar um kami
protetor que ird acompanhar a familia. Mesmo um cachorro vira-lata caramelo pode se tornar
um kami, seja também um protetor ou ligado a natureza. A relagdo entre o humano e os kamis
ndo se limita a um pantedo, como da mitologia grega, ou um relagdo de subserviéncia a um
ser superior como no cristianismo. Esse ¢ apenas um exemplo das varias diferencas que a
visdo cosmoldgica do xintoismo coloca aos japoneses. O recorte da realidade, de todas as
concepgdes como vida, morte, humano em relagdo a natureza, feminino e masculino ndo pode
ser entendido como semelhante ao que produzimos.

O xintoismo ¢ colocado como uma religido xamanica. O termo, resumidamente, remete a
praticas ancestrais em que a natureza, animais, pedras € o universo de forma geral ¢ visto
como algo divino por religides ou culturas ancestrais. Esse conceito, apesar de ainda ser
usado, ¢ bastante problematico para seu uso em qualquer entendimento do outro.
Primeiramente, porque o termo ndo se remete a uma determinada arvore religiosa, mas
essencialmente para delimitar quase tudo aquilo que ndo esta ligado a cultura europeia. O
termo ¢ contraditoério em si, pois, a0 mesmo tempo que essas culturas tidas como ancestrais
ndo deixaram de existir, varias praticas europeias que se encaixam no conceito nao sdo tidas
como xamanicas. O conceito na pratica designa varias religides pelo mundo a um status de

sub-regido ou cultura inferior em estado primitivo.

SVer mais em: https://www.google.com/search?q=xinto%C3%ADsmo&oq=xintois&gs_lcrp=
EgZjaHIvbWUgqBwgBEAAYgAQyBggAEEUYOTIHCAEQABIABDIHCAIQABIABDIHCAMQABIABDIHC
AQQABIABDIHCAUQABIABDIICAYQABgKGIAEMgcIBXxAAGIAEMgcICBAAGIAEMgcICRAAGIAEMg
cIChAAGIAEMgcICxAAGIAEMgcIDBAAGIAEMgcIDRAAGIAEMgcIDhAAGIAEOgEIMjM3NmowajeoAh

mwAgE&client=ms-android-samsung-ss&sourceid=chrome-mobile&ie=UTF-8
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Para o Professor Doutor Marcel de Lima Santos (2007), especialista em estudos da literatura e
cultura, essa e outras denominacgdes sucintas representam o olhar ocidental sobre essas
culturas. A construcao, segundo o autor, esta dentro do processo de colonizacdo da Europa
nos tltimos 500 anos. E impossivel deixar de notar uma heranga ou continuidade de uma
perspectiva positivista da imagem do xamanismo. Algo que para o olhar do Ocidente ¢
exotico e diferente. Logo, ¢ de se considerar que se a compreensdo desse cosmo pode ser um
desafio, representa-la para terceiros dentro de uma estrutura ja estabelecida, o jogo eletronico,
se mostra outro desafio tdo grande quanto. Por outro lado, os diferentes recursos visuais,
sonoros e outros podem ser ferramentas bastante flexiveis para essa representagao.

Para o historiador José¢ Yamashiro (1989) ao analisarmos os registros mais antigos que
conseguimos recuperar do Japao — periodo Jondn compreende cerca de 800 A.C. e 400 D.C.
onde se inicia o periodo Yayoi — percebemos que para esses japoneses coisas como o sol, a
lua, as estrelas, trovoes, tufoes, rios, montanhas, animais possuem algo que nos ocidentais
imaginamos como alma. Com isso, todos os fenoOmenos naturais possuem uma ligacdo ou
simbologia sobrenatural, sagrada. “Dai nascem muitos tabus que se arraigam na alma do povo
japonés e sdo mantidos durante muitos séculos. Alguns deles chegam aos nossos dias”
(Yamashiro, 1989: 27). E importante ndo generalizar essa perspectiva para uma unidade
homogénea nacional. Varios templos se apropriaram de preceitos de outras culturas a sorte
que seu posicionamento geografico e relevancia politica permitiram o contato com outras
culturas, especialmente a China.

Para a historiadora Célia Sakurai (2023) as formas como historicamente os japoneses
exploraram as terras, preservaram as florestas e manifestaram nas artes, religido e literatura
demonstram um desejo em manter uma ligacdo proxima a natureza. Nao se trata de uma
perspectiva como senhores absolutos ou seres a parte da natureza como temos no Ocidente. O
japonés faz parte dela, principalmente da regido onde nasceu. Nesse sentido, o japonés nao
busca um nacionalismo como promove para a maioria dos contextos, mas busca se firmar
identitariamente em sua regido. Podemos observar isso no caso quando o sistemas de
sobrenomes ocidentais foi imposta no Japao os cidadaos optaram por nomes do que havia em
seu entorno. Ou seja, nomes que terminam com Yama (montanha), Mizu (4gua), Kawa (rio),
Kayashi (bosque), Hamada (campo plantado na praia), Yamada (campo plantado na
montanha) e lkeda (campo plantado proximo ao lago). Diferente do caso alemao em que

grande parte dos sobrenomes remete a profissdo exercida pela familia Becker (padeiro),
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Schneider (alfaiate), Schumacher (sapateiro), Maurer (pedreiro), Kiister (sacristdo), Schmidt
(ferreiro), Koch (cozinheiro).

Sakurai ainda observa essa pratica ligada as constru¢des onde se constroi na montanha ou sob
pedra, ao invés de destrui-las, e na producdo de simbolos nacionais, como o brasido da familia
real sendo uma flor e a bandeira do Japao com um grande sol. Nesse ultimo aspecto, "Ghost
of Tsushima" faz uma representacdo assertiva ao utilizar simbolos inspirados em clas que
existiram. No caso do cla do protagonista, o cla Sakai, o brasdo, que também ¢ simbolo do
jogo, ¢ composto por dois triangulos sobrepostos. Esses tridngulos representam duas
montanhas. Ao explorar a regido do jogo onde fica a base principal do cla Sakai ¢ possivel
observar as montanhas representadas no emblema. Essa logica foi seguida praticamente por

todos os clas ao longo da historia do Japao.

Figura 49 - Brasao do Cla Sakai de "Ghost of Tsushima" e Panorama das Montanhas na Sede

do Cla Sakai

=5 o il R

Fonte: Autor (2024)

O préprio nome do pais segue essa logica. Nihon ou Nippon (Japao em japonés)
significa Sol e Origem, isto €, onde o sol nasce; o local criado primeiro pelos Kamis. Segunda
a historiadora, o xintoismo e os ensinamentos confucionistas®® possuem o entendimento de
que a relacdo intima com o mundo natural ¢ uma parte inseparavel pela busca da harmonia
com o universo. Evidentemente, o Bushido acabou incorporando esses elementos junto aos

professados pelo budismo. Miyamoto Musashi nos seus ultimos anos de vida onde escreveu O

%“Conflicio ¢ um dos mais importantes filésofos da historia. Nascido na China entre 552 A.C. € 489 A.C ...
Influenciou enormemente o pensamento, a politica, as religides e as artes em toda a Asia. Deu origem a varios
ramos de pensamento posteriores.
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Livro dos Cinco Anéis viveu proximo a um templo budista. Os clds no periodo do Reino de
Yamato possuiam na figura lider, Ujinokami, um chefe governante e um lider espiritual que
exercia fungdes sacerdotais. Também era escolhido um Kami fundador e protetor do cla.
Mesmo com as reformas que viriam posteriormente, como a Taika, uma parte significativa
dessas praticas perdurou por muitos séculos, seja como lei oficial ou tradigao.

Segundo o sacerdote chefe atual de Tsushima, Yuichi Hirayama, o Xintoismo teve
grande presenca na ilha. Para o jogo ¢ importante compreender que se trata da alocacao da
historia do Japao para Tsushima, do que um jogo de fato inspirado na historia da ilha. No
mundo dos jogos, os desenvolvedores tém que lidar com o fato da limitagdo do mapa. Alguma
hora o espago 3D do jogo precisa acabar. Muitos desenvolvedores se preocupam em produzir
uma limitagdo que ndo quebre a imersao do jogo. Ou seja, no lugar de uma parede invisivel
onde o mapa acaba, se utilizam de recursos estéticos. No caso de uma cidade em um jogo se
utiliza bloqueio nas pontes que impossibilitam a passagem e cerca-se todo o mapa com
montanhas intransponiveis. No caso de "Ghost of Tsushima", foi mais conveniente limitar
tudo pelo oceano de uma ilha do que tentar esses recursos mencionados na ilha principal do
Japao onde os mongois chegaram e foram mortos pelo tufao ou Kamikaze.

Com isso, compreende-se que a construcdo de grande parte do cendrio buscou muito
mais reproduzir a logica cultural japonés do que necessariamente reconstruir locais de
Tsushima. No caso dos templos xint6 ¢ bastante perceptivel essa perspectiva. Logo apds o
arco mencionado da invasao mongol e “morte” do protagonista na praia e a missao com Yuna,
o protagonista encontra uma Miko” que informa que os mongois queimaram e destruiram
todos caminhos aos templos a fim de possibilitar as pessoas de rezarem. O que diminuiria a
moral dos moradores de Tsushima por sequer conseguirem pedir por protecao aos kamis. A
Miko pede ao jogador que realize a oracdo no templo escalando o caminho destruido. Ela
indica os portdes de Tori como indicativo da localiza¢dao dos templos.

Os locais dos templos xintoistas ndo se ddo como um local de facil acesso que busca
reunir o maior namero de fiéis, como no caso de igrejas evangélicas atualmente, eles buscam
ligagdo com o local em si. Ou seja, a construgao de um lugar sagrado, seja ele um templo ou
um santudrio, ndo se da pelos locais de grande aglomeracdo humana ou por grande evento

mitico do passado. A sacralidade se manifesta pela natureza ali presente. A natureza esta

"Sacerdotisa feminina que exerce multiplas fungdes dentro do xintoismo. Essas fungdes vdo desde a manutengio
diaria e limpeza dos templos até praticas de exorcismo (harai), ritual de purificagdo (misogi) e oraculo da
vontade dos kamis. Originalmente, a filha do chefe do cld se tornava a Miko principal da regido.
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presente dentro do ser, mas também em volta dele. D4 mesma forma que € necessario cuidar e
preservar internamente, a natureza externa também precisa ser tratada da mesma forma. A
construgdo de um templo pode ser tanto por admiragdo quanto por medo da manifestagao da
natureza, ou seja, do kami. Logo, o local de um templo tem muito a ver com o meio biofisico
onde habita: montanhas, grandes rios, lagos, arvores milenares, praia onde ocorrem tsunamis,
etc. Apesar de ndo ser necessariamente uma regra que seja algo grande, o templo também
pode ser em um local “mais comum”, mas ele se liga de forma profunda a um kami. Por
exemplo, um local em que se reze por uma boa colheita ou sucesso no comércio.

Foi seguindo essa l6gica que se constituiram os templos de "Ghost of Tsushima". O
jogador precisa percorrer com dificuldade locais de natureza majestosa. Templos/santuarios
que ficam em varios tipos de montanhas, penhascos, em meio a grandes florestas pujantes,
rios, grandes cachoeiras e locais de grande isolamento das comunidades. Essa e todas as
outras mecanicas que de alguma forma se relacionam a religiosidade tem como resultado o
aperfeicoamento do personagem. Ao chegar ao templo ou santuario, Jin faz o gesto de
reveréncia formal em pé. Ao fazer isso, as bénc¢aos do kami sdo manifestadas em formas de
amuletos. O jogo conta com 103 amuletos, sendo 29 deles considerados amuletos maiores.
Cada amuleto carrega uma “ben¢ao” que concede melhorias ao personagem quando equipado.

Os amuletos maiores carregam nomes de divindades japonesas. As béngdos desses
Kamis sdo estruturadas de forma a combinar com a natureza ou histéria do respectivo Kami,
a0 exemplo: Azumi-no-isora (Fi/Zf% ) é um kami xintoista da beira-mar. Esse Kami possui
templos em sua adoragdo em Mekari (F147i XIJ##£t) de Kitakyushu, o Santuario Shikaumi na
Ilha Shika e o Santudrio Shiga (F5E ) de Tsushima. O santuario Azumi-no-Isora fica
localizado em um penhasco a bemar-mar. O amuleto de Kagutsuchi (%77 F) remete ao
Deus do fogo. Durante seu parto, ele incendiou a genitalia de sua mae, [zanami, provocando a
furia de Izanagi. Ao ser cortado por este em oito pedacos, deu origem a oito vulcdes. O
amuleto concede o beneficio de aumento de dano quando a vida est4 baixa. Uma espécie de
alegoria ao ressentimento do Kami pelo seu pai no momento da sua morte. O que nos remete
a outro aspecto interessante de que os kamis podem tanto ser figuras divinas boas quanto
seres que nos lembram demodnio. A figura do amuleto de Kagutsuchi justamente nos remete a
uma figura demoniaca (Rambelli, 2018).

Os amuletos, ou como chamado no Japao Omamori, sdo geralmente confeccionados
com madeira e/ou papel. Geralmente, esses amuletos vém com mensagens de paz, sorte ou f¢.

Transforma-se numa tradicio comum no Japdo, especialmente em momentos de grande
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provacdo (a saida de um filho de casa para outra cidade ou uma prova muito importante de
admissdo). Atualmente, os amuletos seguem um padrdo nacional de confeccao onde turistas
do mundo todo que visitam o Japao buscam adquirir um.

Junto a mecanica de amuletos ¢ utilizado as tocas de raposa. Esse elemento de
exploragdo concede “espagos de amuleto menor” que possibilita 0 uso de mais amuletos ao
jogador. Ao longo do jogo € possivel encontrar tocas de raposas que guiam o jogador a
pequenos santuarios de pedra da deusa Inari. Inari Okami (i {sf Xf# também conhecida como
Oinari) ¢ um kami do xintoismo que tem duas representagdes. Uma delas ¢ a figura de um
homem idoso carregando um saco de arroz, em simbolismo a influéncia do kami com as boas
colheitas. O homem idoso ¢ acompanhado por raposas brancas que sdo vistas pelos japoneses
como suas mensageiras. Por essa razdo, a caga de raposas nao ¢ praticada, ou, a0 menos, ¢
fortemente desencorajada.

No entanto, o que parece ser representado no jogo € a sua segunda versdao. No jogo ¢é
dito que quando o protagonista nasceu a sua mae viu uma raposa. Isso seria um indicativo da
ben¢ao do Kami. Isso deve a Inari também ser retratada como uma figura feminina e kami da
fertilidade. A figura de Inari também carrega arroz em mesma alusdo a fertilidade dos
campos. A diferenca esta nela, podendo ser representada como montada na raposa branca. O
jogo ndo se aprofunda em nenhum outro simbolismo da deidade xintoista que possui
particularidade a depender da regido do Japao. Inari ¢ uma dos Kamis mais conhecidos por
possuir santuarios em todo pais, principalmente em um dos principais pontos turisticos do
pais: Kyoto. O Santudrio Fushimi Inari possui um caminho com mais de mil portdes tori,
onde casais passam por eles como uma forma de boa sorte no casamento.

"Ghost of Tsushima" representa a preocupagdo ambiental dos japoneses a partir da
religido em uma missdo secundaria bem a frente da campanha. Nela, os mongois estao
cacando as raposas pelas peles. Jin ¢ guiado por uma raposa até o local onde ver as raposas
mortas. Horrorizado com o ocorrido, segue-se uma missao para libertar as raposas. A dire¢ao
de Fox brinca entre o limite do material e o sobrenatural, onde o comportamento da raposa
nao ¢ natural, mas sem recorrer a uma manifestacdo verdadeiramente sobrenatural. Sem
jamais utilizar uma manifestacdo fisica direta dos seres, apenas representacdes indiretas na
natureza. O mesmo ocorre com os contos € lendas. Essa parte que poderiamos compreender
como o imaginario popular propagado pela literatura e teatro japonés. o conto o Golpe
Celestial de Shigenori um ronin mata o ultimo guerreiro da técnica para aprendé-la. O golpe €

retratado como tdo veloz como um raio. Teria sido utilizado pelo samurai Shigenori para
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matar bestas youkais feitas de raio, remetendo aos medos das forgas da natureza e aludindo as
manifestagdes da natureza no Xintoismo. No duelo final contra o ladrao da técnica, um raio
atinge a lamina do inimigo que assegurava ao alto. Algo como se os proprios Kamis
decidiram executa-lo.

O mais proximo de escapar a essa regra é a missdo na Ilha de Tki"' Ajude o Kodama.
Nessa missdao o jogador se depara com uma figura feminina mascarada com uma forma
animal. Ela nos indica que os mongois estdo destruindo uma floresta proxima. Logo apos
derrota-los a figura desaparecera deixando uma recompensa. Nesse arco o protagonista esta
lidando com traumas no passado onde a Kodama diz: “Se um homem se cura, também se
regenera a terra”. Kodama sdo seres protetores das florestas. Na imagem abaixo podemos ver
uma arvore marcada como local onde habita um Kodama, logo uma arvore sagrada. A corsa
envolta dela ¢ shimenawa, item utilizado no Xintoismo para demarcar lugares sagrados,
alguns rituais de purificagdo e forma de atrair kamis bons. Nao por acaso, 0 momento em que
os mongodis estdo vencendo e o protagonista se ver derrotado é apresentado um cendrio
devastado por uma queimada onde no centro uma arvore do mesmo tipo esta completamente

destruida pelas chamas.

Figura 50 - arvore do Monte Kurama, em Kyoto (esquerda) e Terceiro Ato de "Ghost of

Tsushima"

Fonte: shutterstock (S.D.) Autor (2024)

A fala do Kodama mencionada sobre a cura do homem e da natureza remete a

interpretagdo xintoista da ligacdo do natural com o divino bom. A natureza representa quase

"'Contetido exclusivo do DLC de "Ghost of Tsushima".
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uma exteriorizagdo do que ocorre internamente no homem. Grande parte dos jogos japoneses
como Onimusha: Warlords (Capcom, 2001), Sekiro: Shadows Die Twice (Fromsoftware,
2019) e Nioh (Team Ninja, 2017) — todas producdes japonesas — ao retrataram uma
dominag¢do do mal ou criaturas malignas utilizam uma forma de polui¢do que contamina a
natureza e os seres vivos. Uma espécie de miasma que adoece todos como se tudo fosse a
mesma forma de vida. Rio, animais, arvores, montanhas e humanos estdo igualmente
deteriorados. Da mesma forma, o método de resolucdo nesses jogos sao similares: o uso de
rituais de purificagao.

Uma explicacdo dessa pratica comum entre jogos diferentes, de épocas diferentes e
produzidos por grupos diferentes estd na propria tradi¢do xintoista. Segundo Yamashiro
(1986), uma das maiores caracteristicas da religido japonesa estd na importancia a pureza do
ritual. Nao existe uma nogdo explicita do pecado como os sete pecados capitais do
cristianismo, mas uma espécie de culpa que se aproxima da ideia ocidental de pecado
chamado tsumi. Uma pessoa marcada pelo tsunami € uma pessoa nao-limpa tanto fisica como
espiritualmente. A propria falta de higiene ¢ vista como uma ofensa. A ética do Samurai ver
com gravidade um Samurai imundo, at¢é mesmo ndo esta cheirando bem ¢ visto como uma
falta grave. Logo, se recuperar a uma ofensa aos deuses — #sumi — ¢ um processo de
limpeza, de purificagio. Evitar o tsumi recebe o nome de imi. E uma tradigio no Japdo
realizar limpezas completas em casa no ano novo como forma de comecar bem o ano. Com
1sso, espera-se se livrar desses miasmas ofensivos e tornar o ambiente receptivo para aquilo
que ¢ bom.

Ha um outro elemento que representa essa caracteristica do xintoismo: a mecanica de
upgrade da vida do personagem. As fontes termais japonesas sao um dos principais cartdes do
pais nas ultimas décadas. Elas sdo frequentemente usadas ou referenciadas em todo tipo de
produgdo audiovisual. No caso de "Ghost of Tsushima", ¢ interessante pois as fontes termais
seguem a regra de que as manifestagdes ligadas a religiosidade servem ao aperfeicoamento do
personagem. Por todo mapa € possivel achar pequenas fontes termais em que o personagem se
despe para se banhar. Enquanto se banha, o jogador pode escolher um assunto referente a um
personagem para o personagem refletir. O ato representa tanto uma lavagem fisica quanto
espiritual. O personagem sai do banho tao revigorado que a sua barra. Em um certo € possivel
o jogador localizar uma regido de um grande pousada com véarias fontes termais, mas

nenhuma dessas fontes gera o mesmo efeito de evolugdo da vida. As fontes que possibilitam
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isso estdo sempre um pouco mais afastadas e voltadas para um cenario natural, reforcando a
ideia de laco com o meio natural.

Dentro da narrativa principal, a presenca do xintoismo se limita significativamente
como os responsaveis pelos campos de refugiados dos locais. Diferente do budismo.O
budismo se inicia na India onde passa a percorrer um longo caminho por toda Asia nos
séculos seguintes. Na China, o budismo se desenvolve junto a um longo calhamago de
técnicas de artes marciais e mescla-se com a filosofia chinesa, especialmente o
confucionismo.

Ao chegar ao Japao, o budismo recebe a protecdo oficial na capital de Nara ainda no
século VI. O budismo chega e floresce por diversas correntes, como: Sanron (Escola de Trés
Tratado), introduzida em 625 por um monge coreano chamado Ekan que estudou na China;
Jojitsu que apesar de ser livremente difundida, foi absorvida por outras vertentes; Gusha que
foi muito difundida pela Dinastia Tang (581-618) apds a tradugdo de Gusha-ron (tratado de
Gusha) pelo monge Genshd; Kegon, responsavel por trazer varias obras chinesas ao Japao;
Ritsu, cujo primeiros contatos se deram por japonesas que migraram para Coreia a fim de
estudar disciplinas monarquistas e foi difundida no arquipélago japonés por Chien-Chen até a
sua morte em 763; por ultimo, Hosso ou Yuishiki, introduzida no Japdo em 650 por um monge
japonés chamado D6sho (629-700). Esse ultimo exercendo grande influéncia em mosteiros
ligados ao poder imperial, como 7é6daiji, Yakushiji e Saidaiji.

Para Yamashiro (1986), apesar dos japoneses demonstrarem muito mais interesse
pelos rituais e organizagdo do que necessariamente as questdes abstratas, os japoneses
preservaram um grande acervo dessas doutrinas, mesmo aquelas que eles ndo concordavam.
Isso resultou no Japdo possuir atualmente a maior massa de material de estudo sobre o
budismo e seu desenvolvimento em todo o mundo. Para Sakurai (2023) esse contato mudou
massivamente a forma com a qual os japoneses viam o mundo. Nesse periodo, ndo apenas o
Japdo, mas a Asia como um todo passava por um grande crescimento; especialmente a China
e a India. Enquanto isso, a Europa medieval encontrava-se bem menos desenvolvida que a
Asia e fechada para si.

As mudangas trazidas ao Japao pelo budismo, que nesse ponto era do tipo chinés, ndo
se limitaram a mudangas espirituais e filoso6ficas, mas também politicas. Apesar de José
Yamashiro ter uma boa perspectiva da aceitagdo e difusdao do budismo no Japao, esse processo
em primeiro plano causou varios conflitos. O Reino de Yamato ja dava indicios de certa

instabilidade que se acirrou quando a aristocracia se dividiu entre pro e anti-budista. Um
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episodio ilustra esse cenario em que o imperador recebeu uma imagem gigantesca de Buda
pelo rei de Paikche (atual Coreia). Na ocasido o imperador teria dito “A expressao deste Buda,
que foi dado de presente pelo Estado do Oeste, ¢ de uma dignidade extrema como nunca
vimos antes. Ele deve ser venerado ou ndo?”. O cendrio de tensdo foi amenizado ao se
permitir que os nobres seguissem tanto o xintoismo quanto o budismo, mas a ocasido de uma
epidemia levou os anti-budistas a culparem a nova religido pelo castigo divino.

O budismo foi responsavel por importar muitos elementos da cultura chinesa,
principalmente o sistema de escrita, o kanji. Os primeiros mosteiros no Japao e os templos
seguiam quase a risca a estrutura dos templos chineses e foram bem preservados até os dias
atuais, apesar de serem feitos apenas de madeira. Inclusive, a nova capital Nara (710-794),
construida apds a reforma Taika, foi projetada ao estilo da capital da Dinastia Tang, cidade de
Xian. A nova capital dedicava-se a vdrias atividades ligadas as artes, literatura e filosofia;
onde se construiu varios templos budistas e santuarios xintoistas.

O Japao ainda passaria por mais duas reformas que mudariam drasticamente as
relagdes e as esferas de poder japoneses. Trata-se das mudancas do periodo Heian (795-1185)
e a ascensdo dos bushi ao poder no periodo Kamakura (1192-1333), periodo em que se
ambienta o jogo. Deixaremos para adentrar mais especificamente a forma de organizagdo do
poder em Kamura no texto 2.9. Interessamos aqui o local dessas religides para este periodo.
Primeiramente, cabe destacar que o que ocorre com o budismo no Japao nao se trata de mera
importagdo que influenciam as coisas japonesas. Os proprios japoneses se apropriam e
modificam o budismo zen da China. Nao se trata de um processo consciente, mas um
processo de recep¢do e transmissdo dos canones budista que sdo absorvidos (ou lidos) de
forma diferente por cada sujeito em sua época e lugar.

Para Yamashiro (1986) ocorre uma niponizacdo do budismo em que as doutrinas
trazidas da China se adaptam ao estilo de vida japonés. O budismo ja havia se alcado a
posicao de religido de Estado ja no periodo Nara. Para o campo popular, acredita-se que o teor
politeista possibilitou uma grande aceitagdo entre ambos os seguidores. Yamashiro (1986)
cita, inclusive, a crenga difundida de que Buda era a prépria Deusa do Sol, Amaterasu
Omikami™, transfigurada a fim de salvar as pessoas.

Ja no periodo Heian, a arquitetura budista passa por mudangas significativas. Os

monges japoneses que haviam migrado para China para estudar, retornam e fundam novas

"Destaca-se a importancia da Deusa para a religido € o poder imperial, pois ela é tida como a ancestral direta da
familia imperial. Amaterasu junto do seu marido criam o Jap@o e seu povo.
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seitas. Torna-se consenso entre os historiadores que, apesar de ter havido disputas entre os
seguidores no campo politico, no nivel nacional o xintoismo e budismo vivem um intenso
sincretismo que sO perde forca no final da Era Kamakura. O periodo Kamakura ¢ assinado por
intensa fé religiosa. Parte das razdes disso estaria na gravidade da violéncia e instabilidade.
Uma instabilidade ndo apenas humana, mas até dos deuses. O periodo Kamakura foi marcado
pela ocorréncia de varios desastres naturais que ocasionaram no surgimento de mais seitas e
correntes budistas.

E fundado em 1175 a seita Jodo (Terra Pura) pelo monge Honen. O monge budista
prega a ideia de que qualquer um, independente da classe social, poderia alcangar o paraiso.
Em um contexto de medo e catastrofes o mantra “Namu-Amida-Batsu” (Salve-me Buda
Misericordioso) ganga grande publico. Pouco tempo depois, um dos discipulos de Honen cria
a Jodo Shinshii (Verdadeira Seita Jodo). Essa seita se popularizou no meio rural, ocasionando
entre os seus fieis revoltas contra os senhores feudais.

Mencionamos anteriormente que o0s Samurais aceitaram bem o budismo.
Precisamente, a corrente SOt0 foi a que obteve mais €xito ao pregar que a iluminagao acontece
de forma subita, ndo gradual, e necessita de autodisciplina rigorosa e introspectiva. Além
disso, as praticas imediatistas do Zen budismo de olhar para propria natureza dentro de si e os
templos vazios em adornos e jardins simples, onde os monges realizavam a limpeza e
cozinha a propria comida iam de acordo com o idedrio estipulado pelo bushido e pela
mentalidade medieval. Tanto o xintoismo quanto o budismo tornam-se parte do ser Samurai,
das cerimonias de nomeagdo, celebracdo e cotidiano da casta Samurai. Tokimune Hoj6
(1251-1284), Shiken do cla Ho6j6 e famoso pela sua atuagdo contra os mongois, foi um dos
grandes entusiastas do budismo Zen. Na fase final do periodo Kamakura surge o Xintoismo
Ise que rompe com o budismo declarando os deuses xintoistas acima de todos como os
verdadeiros seres supremos.

Repassamos toda essa trajetoria do xintoismo e budismo Zen para evidenciar a sua
pluralidade e sua atuagcdo no quadro politico. Para além das manifestagdes religiosas para o
sentido cultural e preservacdo ambiental, ambas as religides em "Ghost of Tsushima" sdo, na
falta de melhor termo, a-politicas. E possivel considerar que tal atitude se deva a pretensdo de
histéria nacional que observamos na entrevista de Director’s Interview. Apoia-se nessa
interpretagdo a auséncia de qualquer rito cerimonial budista ou xintoista, mas, como se sabe,
faziam parte da vida didria do Samurai tanto quanto praticar com a espada. A constru¢do do

cerimonial permitiria a identificagdo de uma tradicdo, o que obrigaria o estidio a uma
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escolha. Boa parte da trama entre o protagonista € o seu tio, que jito de Tsushima, gira em
torno do desejo do Tio em tornar Jin seu herdeiro. Nem nesses ou no momento que varios
outros Samurais chegam em Tsushima ndo ha qualquer meng¢do a nenhum grupo especifico do
periodo, mesmo a corrente S6t0 que era maioria entre os Samurais.

A decisdo do estudio foi a de evitar qualquer problema ao ndo incluir qualquer sinal de
possivel critica colocando monges budistas ou xintoistas na trama politica ou até mesmo aos
que, na historia, desertaram para o lado dos mongois. "Ghost of Tsushima" foca na
benevoléncia dos monges, cuja as missdes sdo em sua totalidade focadas na ajuda aos
moradores da ilha ou na explicacdo da importincia da religido para a esperanga dos
moradores em momentos sombrios. Isso ainda gera um efeito secundario, pois como nao ha
nenhuma figura religiosa diretamente ligada aos poderes governantes de Tsushima, todo
discurso das figuras de poder se limitam a uma racionalidade exacerbada.

Temos o Lorde Shimura onde as previsdes acerca do desvio do caminho do Samurai
ocasionando instabilidade interna se prova verdadeira no final da historia. Jin pode ter salvado
algumas vidas ao longo da narrativa, mas ao custo do retorno dos conflitos internos, ou seja, o
abandono das tradi¢des levando ao caos. Os templos e os santuarios ainda se fazem presentes
proximos ao territorio dos clas, porém completamente desligados da esfera governante.
Mesmo no momento da narrativa em que o Jin precisa recorrer a ajuda de um cla que havia se
rebelado anteriormente contra o cld Shimura, ndo h4 quaisquer indicios da seita cultuada na
regido que nao seja a mesma arvore xintoista de adoracao e oferendas que ha em todo o jogo.
Jin ¢ movido, a partir das suas interacdes com a Yuna, pelas emoc¢des e empatia com o0s
cidaddos de Tsushima. Ao primeiro momento parece a resposta correta, porém leva a
consequéncias negativas. E no final, Jin € o heroi inspirado nos herois japoneses patrocinados
pelos estadunidenses do pos guerra, € ndo nos herdis Samurais militaristas da primeira metade
do século XX. Ainda que com raizes similares, especialmente Ronin, o contraponto dessas

inspiragdes nao pode ser ignorado.
3.6.1 Norio E A Representacio do Monge Guerreiro
Norio ¢ um personagem com uma série de missdes secundarias que encontramos no

inicio do segundo ato, apds a tomada do Castelo Kaneda. E dito na historia que Norio junto a

outros monges budista vieram do norte da ilha para se juntar a luta contra os mongois na praia
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de Komoda”. No entanto, eles foram capturados pelos mongois e feito prisioneiros no Castelo
Kaneda, onde apenas Norio sobreviveu. Em uma das linhas da historia de Norio, busca-se
resgatar alguns monges capturados. Entre eles, uma das figuras de lideranga ¢ Hoshi. A
historia volta a focar na benevoléncia dos budistas destacando que a razdo da captura dos
monges ¢ porque eles possuem conhecimentos curativos. Os mongois visam impedir os
tratamentos e adquirir para si esses conhecimentos.

O conflito de personagem ocorre ao monge Hoshi se posicionar contrariamente a
Norio na luta contra os mongois. A perspectiva do personagem Hoshi ¢ a total ndo agressao,
independente do contexto do conflito. Por outro lado, Norio defende a necessidade de se
defender contra os invasores. Logo o jogo apresenta o que seria uma contradicdo dentro
budismo entre a mensagem pacifista do budismo e a existéncia de monges guerreiros. Entre a
inani¢do entre um conflito violento e a necessidade de tirar vidas. No final, Hoshi morre ao se
jogar entre Norio e um mongol que o ataca por tras. Norio lamenta a morte do irmao monge,
reconhecendo seu sacrificio, apesar de ser critico ao seu pacifismo a ultima consequéncia. O
ponto de interesse em nossa analise ¢ perceber até que ponto ¢ valida essa ideia de Hoshi? A
que ponto a percep¢ao ocidental limitou a percepcdo das mesclas do budismo com as
tradi¢cdes marciais, percebendo uma contradi¢do que talvez ndo exista ou seja mal lida por
nos.

Como ¢ sabido na historiografia (Aguiar, 2024) os monges budistas asidticos
participaram de conflitos ao longo da historia. O budismo chega no Japao através da Coreia e
da China, mas ambas com as profundas modificacdes e filosofias dos monges chineses. No
Japao, o budismo modifica e ¢ modificado pelos japoneses xintoistas. As artes conceituais de
Norio vagam entre os estilos estéticos da origem continental e estética miscigenada com as
tradigcOes xintoistas. Norio carrega um Guan Dao, uma arma de origem chinesa que compdem
a secdo de armas masculinas na tradi¢do classica de biparti¢do taoista.

Para o mundo ocidental o budismo chega por mais de um caminho. Primeiramente, a
grande migracio de chineses durante e apés a Guerra do Opio (1839 - 1842). Muitos mestres
foram parte desses grandes grupos de refugiados. Uma vez no ocidente, esses mestres fundam
novas escolas de artes marciais onde preceitos do budismo e da filosofia chinesa sdo
difundidos. Outro meio importante ¢ através da facilitacdo da produ¢do de manuais de artes
marciais que facilitam ainda mais a difusd@o para um periodo de pouco acesso a veiculos de

comunicacdo como radio ou televisdo. Por ultimo, temos a cultura pop explorando e

*Onde se inicia 0 jogo e os Samurais morrem.
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popularizando as artes marciais chinesas para o mundo todo através de filmes, séries,
animacoes e historias em quadrinhos. Ao mesmo tempo que essa cultura pop cultivou
inimeros estereotipos depreciativos e positivos das artes marciais e da propria ideia do monge
budista, ela também provocou uma explosdo de interesse por essas artes e pelo budismo
(Aguiar, Apolloni, 2022).

Apesar da tradicao chinesa do budismo contemplar a pratica por mulheres, criando
varios segmentos de katis e armas focados no corpo feminino, nao observa-se nenhuma monja
guerreira no jogo. O que ndo se deve pela negacdo da presenga de mulheres em templos no
mundo real, como o exemplo da monja zen brasileira Coen que se graduou em Tokubetsu
Soryo em um mosteiro feminino em Nagoya’ no Japdo para a monja Sato Zen. A pratica
marcial ndo ¢ apenas um exercicio ao corpo do monge budista, mas compdem a parte
indispensavel da vida religiosa do budismo. E impossivel precisar o surgimento exato da
marcialidade no caminho do budismo, mas ¢ possivel considerar que ela tenha sido uma
contribui¢do japonesa (Aguiar, 2022, p. 28).

O budismo ja encontrava-se enormemente difundida entre as castas samurais que
mandavam seus filhos ainda na infancia para templos (Yamashiro, 1986; Sakurai; 2023). A
relacdo formalizada em escritos teria sido feita por Takuan Soho (1573-1645). No entanto,
Aguiar observa que a fundamentagdo dessa interpretagdo do processo leva estritamente em
conta apenas os documentos escritos. Ao considerarmos que a difusao do budismo se deu por
varias comunidades analfabetas, a importancia que o budismo coloca sob a pratica e os limites
do documento escrito, percebe-se um oceano de historicidade que esta sendo ignorado. Neste
aspecto, poderiamos retroceder a relagdo do budismo e a marcialidade de volta as raizes
indianas. “Muitos dos tradutores indianos dos sutras budistas do Pali ou do Sanscrito para o
Cantonés pertenciam a casta dos guerreiros e nobres, a qual havia pertencido proprio Sidharta
Gautama.” (Aguiar, 2022, p. 30)

Quanto a questdo do monge na guerra, o budismo possui uma figura divina
relacionada ao conflito. Jinnaluo ¢ uma figura espiritual que carrega um bastao que simboliza
a guerra, a guerra justa e a ideia de defesa da fé. Guerra justa nao deve ser compreendido com
o conceito de “guerra santa”. Para o budismo, a possibilidade de entrar no conflito s6 ocorre
para a defesa, ndo para o ataque. Para pensarmos o contexto do jogo a atua¢do dos monges

seria, nessa logica, legitima. Considera-se como defesa a prote¢do da sobrevivéncia de si

MTemplo Aichi Senmon Nisodo Shoboji.
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mesmo, da comunidade de monges, da fé budista e do império que os apoia, ou seja, a defesa
do Xogunato Kamakura.

"Ghost of Tsushima" reabre esta discussdo na DLC da Ilha de Iki. Na DLC acessamos
um ring de duelo, cujo um dos participantes ¢ um monge chamado Owan. O monge conta que
foi expulso do seu mosteiro budista ap6s o ataque de corsarios. Owan matou os saqueadores
com a bandeja de arrecadacdo do templo. Apos a expulsdo, Owan passou a procurar lutas
acreditando ter atingido a iluminagdo através do combate. O jogo elabora certa margem
interpretativa de que o monge teria atingido certo grau de loucura. Independente da sanidade
do personagem, a motivacao da expulsao de Owan foi a quebra de um voto de ndo violéncia.

O jogo nao estabelece qual ramificacdo do budismo pertencia Owan. No entanto, ¢
perceptivel que, contrariamente a Norio, Owan nao era versado na pratica marcial. Levando
ainda a crer que o seu templo ndo teria armas. Além disso, compreende-se que o budismo nao
implica na completa inanicdo em todo tipo de confronto. A defesa de si e de outros ndo
configura uma simples violéncia, mas a propria defesa do Dharma. Nesse sentido, todo monge
seria um protetor do Dharma que poderia e deveria agir na produ¢ao quando e somente

quando necessario.

3.6 A Construg¢do de Espagos Urbanos Como Representacdo da Vida Cotidiana no Periodo

Kamakura e o Mito da Reconstrucao dos Jogos Eletronicos

Temos nas cidades e constru¢cdes humanas de forma geral um dos principais elementos
da propaganda para o género histérico de jogos eletronicos. Como falamos em outros
momentos, parte do desafio da constru¢do de um jogo eletronico € a constru¢do de um
cotidiano que funcione até certa medida independentemente do jogador, a0 mesmo tempo que
também reaja a atuacdo do jogador. Nos trailers dos jogos, especialmente as demonstragdes de
gameplay, procura-se colocar o personagem do jogador caminhando lentamente em meio a
um grupo de personagens a fim de apresentar a organicidade da ambientagao.

Jason Connell, membro da equipe desenvolvedora que participou junto ao diretor na
divulgagdo do trailer em um painel da PSX 20177, disse que a escolha de imagens nesses
trailers era de ““You have to figure out the most important thing do you want to share.” [...] for

us, 1s to transport people back to the field of Japan” (Connell, 2017). Para o cenario de

5 2017 PlayStation Experience, 9 de dezembro de 2017 — 10 de dez. de 2017. Local: Anaheim Convention
Center, Anaheim, Califérnia, EUA. Disponivel em: https://blog.br.playstation.com/tag/psx-2017/
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trailers, a escolha para demonstrar esse Japao, diferente da tendéncia dos jogos de gé€nero
historicos que se ambientam em um periodo historico no Ocidente, houve um foco na mistica
pela dire¢ao de fotografia desses espacos € um foco no conflito. Isso também chega a ocorrer
com alguns jogos ambientados em algumas culturas ocidentais, mas cabe analisar que tipo de
cultura ¢é essa e que acaba quase sendo tratada como exoética. Por exemplo, Assassin’s Creed:
Origens (Ubisoft, 2017), que se passa entre 49 - 43 A.C. no Egito. Logo, trata-se de algo fora
das imagens europeias. Acima de tudo, um império fora da Europa.

Ou seja, temos dois tipos de cendrios em “Ghost of Tsushima™: os destruidos e os ndo
destruidos. Quando os trailers buscam demonstrar os espagos que ainda ndo foram atacados
pelos mongois, vemos poucas ou nenhuma pessoa no espago, além do protagonista.
Utilizam-se planos abertos e distantes. Construgdes, muitas vezes templos, em meio a grandes

florestas imponentes.

Figura 51 - Cena do Trailer "Ghost of Tsushima" PSX 2017

Fonte: Playstation (2017)
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Para os cenarios atacados, utilizam-se chamas constantes, aldedes gritando e a imagem
dos mongois atacando, ou seja, destaca-se a brutalidade dos invasores. Para as demonstracdes
de gameplay, as campanhas de marketing da Sucker Punch e Playstation focaram na
apresentacdo das mecanicas de furtividade.

Ao analisarmos as constru¢des do jogo final, necessitamos compreender os limites que
o0 jogo implica nos designs construidos. Por exemplo, por se tratar de um jogo com mecéanicas
de furtividade, algumas incoeréncias estruturais sao aplicadas para que o jogador possa fazer
uso das mecanicas apresentadas. Nessa perspectiva, sdo algumas delas: suportes para
escaladas, grama alta em meio a algumas bases, espacos abertos abaixo do piso para
infiltracdo e braseiros, vespeiros e caixas de polvora que sdo utilizadas como armadilhas
contra inimigos. Mais do que anacronismos ou distor¢des, seria mais cabivel considerar essas
alteracdes como liberdade poética dos jogos. Uma adequacdo do ambiente para a estrutura das
regras de exploragdo, combate e desenvolvimento do jogo. As diferentes partes do jogo, como
dito anteriormente, influenciam umas as outras e sdo pensadas dentro de um grande conjunto
de coisas que formam o jogo.

Para além disto, poderia-se organizar a presente analise da seguinte forma: os espacos
civis (casa, aldeia e area rural) e as areas nobres (templos e castelos). Para as primeiras areas,
ndo se trata de uma reconstru¢do de qualquer espaco que efetivamente tenha existido em
Tsushima. Para estas areas importam dois elementos: a dindmica de exploracdo na qual nada
pode estar demasiadamente distante ou com espagos vazios no mapa € a correlacdo com a
narrativa principal. Para alguns preenchimentos dos espacos, utiliza-se apenas a logica, ou
seja, espalham-se algumas vilas pesqueiras pelo litoral e areas de plantagdes na regido interior.
Tudo isso sem necessariamente considerar o historico das regides ou a real escala desses
espacos na ilha. Um exemplo pratico de que a composi¢do desses territorios ¢
fundamentalmente arbitraria do que embasada em qualquer pesquisa, como ¢ propagandeado,
¢ que o norte da ilha ¢ uma area totalmente coberta de neve, enquanto a regido sul do mapa
possui tom primaveril intenso.

As casas civis seguem elementos estruturais e materiais condizentes ao periodo,
enfatizando a higiene japonesa. Como podemos ver nas imagens abaixo, estruturas de madeira
encaixadas, ao invés de pregadas, o que possibilita uma maior resisténcia da estrutura contra
terremotos. A area de terra interna com o piso elevado onde o sujeito deve tirar os calgados (o
personagem do jogo ndo faz isso por questao de fluidez do jogo) possibilitou a evasdao de

inameros contagios. Diferente do caso europeu em que, mesmo no periodo da Revolugdo
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Industrial (1760-1840), os esgotos jogados nas ruas em plena luz do dia retornam as casas por
meio das solas dos sapatos dos cidadaos. No Japao atual, mantém-se esse mesmo, ainda que
bem menor, espago para se tirar os calcados. Até mesmo em escolas, os alunos devem trocar
os sapatos nas entradas. Os Ultimos elementos da casa sdo os alimentos, colocados a certa
distancia da area de convivio, o arroz empilhado e as verduras penduradas acima. O Unico
elemento ndo reconstruido da vida cotidiana numa casa, e isso vale para os castelos, sdo os
esgotos. Esgoto no sentido de os espacos destinados a fungdo biologica e o descarte de lixo
por grupos pequenos ou grandes de pessoas. Esse elemento provocaria um contraste entre a

natureza verdejante limpa e o impacto da presenga humana.

Figura 52- Visao Interna da Casa Japonesa de "Ghost of Tsushima"

Fonte: Autor (2024)
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Figura 53- Visao Externa da Casa Japonesa de "Ghost of Tsushima"

Fonte: Autor (2024)

Os outros espagos civis consistem nos campos de sobreviventes. Na narrativa, esses
espagos contam com um sistema de distribuicdo de alimentos feito pelos monges e com a
presenca de dois tipos de comerciantes de interesse ao jogador nos campos menores € com a
presenca adicional de ferreiros de armaduras, arco e espada nos campos maiores. As cidades,
aquelas que ndo estdo destruidas, consistem em areas tematizadas.

Dentre elas, destacam-se a Forja de Komatsu e a Baia de Umigi. Esses espagos sdo
reservados a grandes pontos da narrativa. A Forja de Komatsu gira em torno da ideia de
exploragdo do metal. E, em padrdes de tonalidade e esquemas de cores, o local mais destoante
de sua regido. A cidade ndo conta com a natureza viva das demais 4reas, ao invés disso, o
lugar ¢ preponderante em lama e fumaca.

A Baia de Umigi é uma regido pensada para ladrdes, uma gigantesca base de
criminosos. Para expor essa ideia, os desenvolvedores, mesmo limitados pelo tipo de material
utilizado para as construgdes, utilizam um sistema de pontes e entradas estreitas. Provocando
a percepcao de que um ataque poderia ser feito de qualquer lugar. Além disso, o cendrio ¢é
preenchido com personagens encapuzados ou com algum aparato obstruindo o rosto enquanto
encaram o protagonista de longe.

O ultimo tipo de area sdo os castelos. Estes foram construidos com base no patrimonio
preservado no Japdo. Por outro lado, os castelos japoneses, especialmente do periodo

Kamakura, ndo foram preservados como templos e santudrios. Isso se deve ao fato de que,
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apesar de serem grandes simbolos de poder, privilegiam a construgdo estratégica defensiva.
Para isso, os jardins dos castelos japoneses sdo divididos por varios corredores estreitos que
dispersam e limitam a movimentagdo de grupos. Corredores e escadas buscam limitar a visao
e tornar qualquer invasor vulneravel, e ao topo do castelo fica o local do senhor com uma

ampla visdo de seus dominios.

Figura 54 - Castelo de Osaka Japao

Fonte: Ministério de Terras, Infraestrutura, Transporte e Turismo Autoridade de Informagdo Geoespacial do

Japao (2017)

Oda Nobunaga foi um dos principais responsaveis pela destruicdo desses castelos,
consequentemente possibilitando a unificacdo japonesa pela forca. Com isso, a inspiragdo da
construcdo do Castelo Kaneda de "Ghost of Tsushima" tem por base as areas dos vitoriosos
desse periodo. Ao considerarmos essas caracteristicas das cidades, observamos que o discurso
de reconstrucdo ¢ incompativel com a pratica nos jogos. Os desenvolvedores que propagam
sua pesquisa histdrica tém poucas limitacdes que um referencial histérico de fato implica.

Ainda assim, provoca no imaginario que tais propor¢des sao compativeis com a realidade
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historica. Nao se trata da percep¢ao de que tais lugares existiram, mas que suas caracteristicas

sdo compativeis com o que poderia ter sido a época.

3.7 A Representacdo dos Poderes Politicos do Xogunato Através dos Personagens Lorde

Shimura, Masako Adachi e Sensei Ishikawa

A construcao de personagens no género historico ndo € produzida a partir de uma
histéria que se quer contar, mas na ideia de lugares e espagos que os personagens podem
ocupar e partir do que se pode produzir em tais posi¢des. Suas personalidades também sao
desenvolvidas com base numa ideia de que aquele sujeito historico faria. Para "Ghost of
Tsushima", os desenvolvedores se apropriam de caracteristicas das bases do sistema do
Xogunato para introduzi-lo na trama principal. Jin Sakai ndo fala apenas com o seu tio, mas
com o Lorde Shimura. E quando o Jin apresenta a Yuna para o Shimura, precisa-se imaginar a
dinamica entre duas figuras em posigdes sociais completamente distintas. Relagdes diretas,
mas também indiretas, como as reagdes dos aldedes a captura de Shimura pelos mongdis.

Para compreender a construcdo desses personagens na obra final, ¢ necessario
compreender o referencial de pesquisa que possuimos sobre este sistema. As bases do
Xogunato Kamakura e a leitura produzida posteriormente desse periodo. A formacdo das
bases do governo dos Samurais se deu a partir das falhas da reforma Taika estabelecida em
645. Neste regramento, todas as terras eram, em tese, publicas. Mas era prevista a
possibilidade de constituicdo de propriedades privadas isentas de impostos a partir da
autorizagdo dos altos funcionarios do poder central. Por sua vez, esses funcionarios
dependiam do apoio de grandes latifundiarios, cujos acordos transformaram os grandes cargos
em herancas hereditarias.

Os funcionarios mais baixos possuiam a real competéncia (Sakurai, 2023), enquanto
os grandes cargos formavam circulos fechados de privilégios controlados, principalmente,
pelos grandes latifundiarios. Os pequenos agricultores, aqueles que efetivamente trabalhavam
na terra, se submetiam a esses senhores em troca de protecdo e o direito a plantar nessas
terras. Esses mesmos trabalhadores acabaram por passar geragdes vivendo no mesmo local.
Todo este cenario contradiz o ideério previsto no sistema.

Para manter a situagdo propicia, os senhores de terras passam a contratar milicias para
proteger os seus territorios. Nao apenas as areas cultivaveis, mas florestas e montanhas ao

redor. Da mesma forma, o poder central também retine guerreiros para defender os seus
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interesses. Além disso, o cla Fujiwara, que governa de fato, passa a ganhar cada vez mais
poder ao consolidar o cargo de regente no lugar do imperador, mesmo apos o herdeiro ter
atingido a maioridade. As familias de nobres senhores de terras precisam viver na capital,
tendo que terceirizar cargos administrativos para terceiros que vivem nas propriedades. Isso
foi uma forma de evitar revoltas contra a capital, uma vez que as familias nobres eram
praticamente reféns. Consequentemente, aqueles administradores locais passaram a exercer
poder de fato nas provincias.

Com isso, o solo propicio ao surgimento do governo dos Samurais ¢ o da deterioragao
do poder central e os conflitos entre os territorios. A necessidade de guerreiros se torna
generalizada a ponto de até os templos passarem a contratd-los. Neste passo, os guerreiros
acabaram adquirindo cada vez mais importancia nos status sociais. Clas nobres passam a
casar suas filhas com guerreiros de renome. Por sua vez, os guerreiros rudes e despreparados
de origens rurais passam a refinar suas técnicas e etiquetas. Esses guerreiros consolidam a sua
posicao principalmente com a supressao de revoltas que explodiram com o enfraquecimento
do poder central. A tomada do poder dos Samurais se torna evidente quando um membro do
Cla Taira, ap6s uma vitoria temporaria sobre os Minamoto e Fujiwara, consegue eleger um
membro Samurai para o cargo de ministro-presidente; cargo até entdo destinado unicamente
para a nobreza.

Essa ¢ mais ou menos a origem atribuida ao personagem de Lorde Shimura. Um
antigo servo bushi de um cla sem herdeiros homens. O antigo lider decide casar a sua filha
com ele e torna-lo herdeiro. O simbolo do cld Shimura é um sol se pondo, uma justaposi¢do a
nomenclatura de terra do sol nascente. Sendo Tsushima a terra mais ao oeste, o sol no Japao
se poe la. Apos a morte do antigo lorde, temos o Lorde Shimura como novo Jito de Tsushima.
ApoOs a captura de Shimura na narrativa, os personagens representantes dos aldedes de Tsusha
expressam preocupacdo com o estado do lorde e esperanga com a sua libertagao.

Yamashiro (1986) possui uma visdo mais critica da atuacdo de senhores. Segundo o
historiador, tanto os kokushi (governador provincial) quanto os gunji ou gunshi nao possuiam
o menor escrapulo para a exploracdo dos lavradores. Para além de algumas, via de regra,
conquanto continuassem a acumular os tributos, os aldedes eram entregues a propria sorte
contra criminosos. A situagdo era mais grave em zonas rurais, especialmente isoladas, mas até
mesmo as grandes cidades apresentavam incapacidade de conter a violéncia.

Outra mudanca que importa destacar ¢ a substituigdo por Samurais tanto em cargos

“publicos”, mas também em fungdes sacerdotais. Isto permitiu aos samurais, ligados a terra e
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ao povo pela sua origem fora da nobreza, popularizar e produzir todo um segmento cultural ao
povo, como o caso das narrativas militares (gunkimono) e pinturas da doutrina budista
(emakimono).

Célia Sakurai (2023) faz em seu livro um 6timo esquema que nos ajuda a elucidar os

posicionamentos e as dinamicas de Lorde Shimura com os outros personagens.
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Fonte: Sakurai (2023)

Lorde Shimura é o Jito, aquele que efetivamente governa Tsushima. A figura do
governador ndo compde nenhuma parte da trama do jogo, ¢ uma figura inexistente. Shimura €,
na historia do jogo, um lider amado, respeitado e incorruptivel no caminho do bushido, ao

ponto de estar pronto para executar o seu Unico parente vivo por ordens do Xogum, no caso, o
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Jin Sakai, pelo “caminho do fantasma”. O Shugo ¢ uma figura que vemos no final do segundo
ato do jogo na figura dos refor¢os enviados pelo Japao, sem nenhum aprofundamento nesse
personagem. Masako e Ishikawa localizam-se nas figuras de proprietarios de terras, ambos
clas guerreiros com pequenos dominios em Tsushima, cuja lideranga se da hereditariamente.
Ambos os personagens, por suas circunstancias, foram impossibilitados de comparecer ao
confronto da praia de Komoda, onde os Samurais morrem, porém, trabalham junto ao lado do
protagonista na luta contra os mongois. No final, a lealdade desses personagens esta com o Jin
acima de Shimura. Levando ambos a concordarem com as suas taticas.

Ainda temos um outro cla como representagao dos conflitos internos. O cla Yarikawa
foi um cla que, na historia do jogo, foi derrotado por Shimura, consolidando a sua posi¢ao e
jogando os Yarikawa em desgraca. Como jogador, ¢ necessario firmar alianga com esse cla
para combater os mongo6is. A forma de atingir este objetivo ¢ com o jin se firmando como a
figura de fantasma, logo, ndo foi por obediéncia e lealdade a figura méxima de autoridade,
mas por uma figura de autoafirmagao do poder do povo, a figura do fantasma, que Yarikawa
resolve aderir ao chamado. A missdo de Yarikawa ¢ encerrada com o discurso de Sakai
enfatizando que o proprio povo pegou em armas para lutar contra os invasores, minando a
importancia da autoridade Samurai que repercute no final do jogo.

O contexto dos conflitos ¢ aproveitado também na DLC, onde podemos perceber o
ponto de maior critica a atuagao dos Samurais. Na ilha de Iki, ilha que de fato existe a sudeste
de Tsushima, houve, na histéria do jogo, uma campanha promovida pelo Shimura e liderada
pelo pai de Jin Sakai, onde este vem a morrer. A campanha trata da supressdo de piratas. Jin
acompanhou o pai como parte de seu treinamento. Na narrativa, a mae de Jin havia morrido
ha pouco tempo, levando o personagem a certos questionamentos sobre o ser Samurai. Para
concluir a campanha contra piratas, o pai de Jin promove um massacre contra todos aqueles
que ajudaram os piratas. Isso acabou na morte de grande parte dos habitantes da ilha, cujos
sobreviventes passaram a nutrir um sentimento contra os samurais ¢ outras autoridades. Pela
morte do pai de Jin, as forgas samurais se retiram da ilha.

Sakurai (2023) destaca os Taika, os mesmos que colocaram um samurai como
ministro-presidente, no combate contra os piratas. Para a historiadora, o sucesso do dominio
dos Taika na regido central e leste do Japao se deu em parte pelo controle sem total supressao
dos piratas no mar interior do Japao. Como dissemos previamente, as relacdes politicas de
"Ghost of Tsushima" sdo quase que desligadas da religido e evidenciam a importancia da

tradi¢do para a manuten¢do da ordem conquistada pelos samurais, que se perde pela atuagdo
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do protagonista. A atuacdo de Shimura centra-se na obediéncia total a esse idedrio e a ética
incorruptivel. Em toda a historia, o Khan tenta persuadir Shimura com a promessa da
expansao de poder e até mesmo se tornar Xogum, no entanto, em nenhum momento da
historia o personagem sequer hesita em negar, logo, colocando a lealdade de Shimura como a

maior qualidade do personagem. Lealdade ao Bushido, aos costumes e a sua patria.

3.7.1 Senhora Masako: A Vinganga como Dever do Samurai Versus a Visao Ocidental da

Jornada Autodestrutiva de Vinganca

A linha de missdes € uma das principais missdes secundarias de "Ghost of Tsushima",
sendo algumas delas obrigatorias para a conclusdo da narrativa principal. Acompanhamos a
histéria de Adachi Masako, esposa do primeiro samurai a morrer na praia de Komoda contra
os mongois. Jin procura Masako em busca de apoio para libertar Lorde Shimura. Ao chegar a
propriedade, descobre-se que, enquanto a maioria dos guerreiros do Cla Adachi estava em
Komoda, todo o resto do Cla foi massacrado. Apenas Masako sobrevive e, segundo conta a
histéria, passou dias enterrando os mortos, inclusive criangas.

A histéria das missdes seguintes ¢ o descobrimento de quem ordenou o massacre € a
vingang¢a de Masako. Ao fim das missdes ¢ morte de alguns dos envolvidos do plano de
massacre, descobre-se que tudo se tratou de uma vinganga da irma de Masako que guardava
ressentimento por ter tido que se casar com um nobre menor e violento de terras distantes,
enquanto Masako se casou com o Lorde Adachi que deveria ter se casado originalmente com
a irma de Masako. Ao longo da narrativa, Masako fica cada vez mais obcecada e violenta em
sua vinganga, a ponto de entrar em conflito contra Jin em determinado ponto da historia.

Masako nao tem coragem de matar a irma, a quem entrega um fanto para que se mate.
A irmad de Masako comete suicidio ao proclamar que, a partir daquele momento, Masako nao
teria mais nada. Em estado de completa tristeza, Masako crema a irma, enquanto Jin tenta
consola-la ao dizer que ela cumpriu o seu dever e que poderia ter paz agora. No que ela lhe
responde que esse caminho ndo leva a paz, assim se encerrando o arco tragico de Masako.

A histéria de Masako tem raizes na historia dos 47 Ronins, que popularizou e
influenciou todo o segmento do género Chanbara no século seguinte. A histéria do Ronin
desgarrado em busca de vinganca j4 ¢ um classico desde o periodo do teatro. A questdao da
vinganga ndo se limita apenas a historia ficcional de samurais, mas ¢, de fato, uma questao

ética e filosofica que foi debatida por diferentes guerreiros ao longo de toda a historia do
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Japdo. No caso dos 47 Ronins, apesar da discordancia referente ao método utilizado pelos
Ronins que “jogaram a sua honra fora”, nem mesmo o maior dos criticos descarta a
necessidade da vinganga. Discute-se o método, mas nao se prevé a possibilidade do samurai
ndo vingar o cla e o seu senhor. Deixar de se vingar ¢ abandonar o bushido, como podemos
ver na apreciacdo daqueles que entenderam o ato dos 47 Ronins como a execug¢ao a risca dos
preceitos do caminho do guerreiro.

Eiichiro Oda, autor de One Piece (1997 - atualmente), um dos animes € mangas mais
populares do mundo, fez uma adaptagao inspirada na historia dos 47 Ronins no arco de Wano.
No final da histéria de Oda, varios dos personagens samurais morrem. Esses mesmos
personagens, igual a historia dos Ronins, buscam vingar o seu senhor assassinado e recorrem
a “caminhos desonrosos” para fazé-lo. Ao realizar o objetivo, apesar das perdas, a vinganca ¢
celebrada. Os personagens sentem a perda dos companheiros, mas ndo se arrependem do seu
sacrificio. Fazé-lo seria desonrd-los. Novamente, em paralelo a historia original, os samurais
s0 se sentem dignos de encarar o seu senhor apds a realizacdo da vinganga.

Por outro lado, a vinganga nas historias ocidentais tradicionalmente representa o
desvirtuamento do heréi. Desde classicos do teatro como Macbeth até os ultimos super-herois
das histérias em quadrinhos, a vinganca ¢ um caminho de tragédia e desgraca. Um dos
melhores expoentes ¢ o autor original de Star Wars (1977). George Lucas, que se dizia um
aprendiz de Kurosawa, em sua obra, o protagonista Luke precisa passar por um treinamento
para se tornar um Jedi’’. Luke acredita que o vilio Darth Vader matou o seu pai e nutre o
desejo de vinganga. No entanto, o mestre de Luke lhe ensina que ele ndo deve confrontar o
inimigo com esse desejo, pois o sentimento de vinganca se alinha com o espectro negativo da
Forga.”” O heréi deve enfrentar o vildo, mas ndo pode fazer isso pelo motivo pessoal da
vinganga, mas pelo altruismo do bem maior.

Nesse sentido, ndo se nega a liberdade de criagdo dos desenvolvedores, mas
localiza-se que os tipos de producgdes de cada regido carregam uma tradi¢ao de valores
dificilmente rompidos em sua amplitude total, logo, cultural. A tradi¢ao japonesa carrega uma
carga propria na sua ideia do que deve ser o heroi. Por mais que todo her6éi no mundo se

assemelhe na perspectiva de que todo herdi apenas salva alguém em sua superficialidade, a

7 Diversos aspectos dos guerreiros de Star Wars se assemelham a figuras de Samurais. Entre eles as armaduras e
o0 proprio sabre de luz com a Katana.

77 Conceito metafisico de Star War, uma forca sobrenatural que consiste no equilibrio cosmico do universo.
Utiliza de algumas simbologias religiosas, principalmente o budismo e o préprio bushido.



206

complexidade das facetas do que o herdi deve fazer, especialmente nas maiores questdes
éticas, destoa entre diferentes culturas.

O simbolo desses her6is ndo se limita a ficcdo e € utilizado por outros interesses.
Discutimos em certo ponto o uso do Samurai. O mesmo foi feito com outras figuras historicas
ou ndo. Imprimem explicita ou implicitamente um ideario ideolégico que permeia o
imaginario popular em todo o mundo. Isto elucida, também, por que determinadas
reimaginagdes dessas figuras causam reacgdes até violentas por parte do publico consumidor,
sobretudo na atualidade. Tal exemplo se d4 no jogo Assassin's Creed Shadows (Ubisoft,
2024). Esse jogo também se ambienta no Xogunato Kamakura, com a diferen¢a de utilizar a
figura de Yasuke como um dos dois protagonistas. A repercussdo por parte de determinado
grupo de jogadores ocidentais foi tamanha que canais de politica nas redes sociais
repercutiram a noticia. Tais reacdes foram do revisionismo a propria negacdo de Yasuke.
Grande parte das reacdes negativas ocorreu sobretudo por ocidentais, pois no Japao ja existe
uma consideravel producdo de grande sucesso referente a Yasuke como Samurai, por
exemplo, Afro Samurai (Takashi Okazaki, 2007).

Essas produgdes japonesas nao tiveram esse tipo de reagao negativa no Japao. Por
outro lado, ¢ possivel identificar na area de comentérios do canal do Ubisoft Japao no video
de trailer do Assassin’s Creed uma quantidade consideravel de ocidentais que foram até a
versao japonesa do canal da desenvolvedora francesa para comentar negativamente a escolha
de Yasuke.” Além disso, parte do publico ocidental passou a defender que "Ghost of
Tsushima" seria um jogo de fato fiel e respeitoso a histdria japonesa e o Assassin’s Creed
Shadows ndo ¢ apenas pelo trailer de antincio. Dessa forma, temos na senhora Masako de
"Ghost of Tsushima" a apropriagdo de uma historia classica de samurai, mas acompanhada

dos valores ocidentais.
3.7.2 Sensei Ishikawa: Representacdo do Ensino e da Meritocracia de Kamakura
Paralelamente a Masako, o personagem do Sensei Ishikawa ¢ um dos principais

personagens secundarios de "Ghost of Tsushima". Abordamos superficialmente o personagem

ao falarmos do arco e flecha do jogo. Ishikawa ¢, na histdria do jogo, um samurai que vive

® Homem africano escravizado por jesuitas no século XVI. Foi levado ao Japdo no comércio ultramarino
portugués. Chamou a atencdo de Oda Nobunaga que o acolheu. Yasuke se tornou o primeiro Samurai estrangeiro
da historia.



207

humildemente, dedicando-se totalmente ao caminho do arco. Essa dedicagdo integral o levou
a ndo constituir familia ou herdeiros. Ishikawa também foi um dos professores de Jin Sakai
em sua infancia.

Neste ponto, podemos observar uma das escolhas de Suncker Punch Productions em
sua producdo sobre a figura do Samurai. Nao se trata de um revisionismo ou negacao, mas
uma escolha de nao dizer, omitir. Temos trés nucleos na formagao e educagao de Jin Sakai: o
seu pai, Lorde Shimura e o proprio Ishikawa. Esses trés personagens sao mostrados como os
professores de Sakai em sua infancia, ensinando o uso das armas e o significado do ser
samurai. Importa destacar que a apresentacdo de Jin consiste em um membro de uma ja
consolidada e tradicional familia de Samurais. Logo, apesar do trauma da perda dos pais e
considerando a valorizagdao da tradicdo por seus familiares, estabelece-se que o personagem
teve uma educacao tradicional.

Ocorre que o periodo Kamakura foi responsavel por produzir grandes transformacdes
na formacdo educacional das classes mais altas do Japdo. Segundo Yamashiro (1986), as
universidades (daigaku) e os colégios das provincias (kokugaku) perderam espago para
templos budistas. Os ensinamentos da velha aristocracia ndo possuiam a mesma importancia
para as castas guerreiras que governavam de fato. Em pouco tempo, tornou-se uma regra nao
escrita comum aos clas mandarem os filhos para os templos-escola (terakoya) na infancia,
onde deveriam aprender preceitos religiosos que baseiam grande parte do bushido. Temos um
templo préximo a base do cla Sakai, no entanto, o jogo mantém a tendéncia de apagamento da
religiosidade com identidade Samurai. Dessa forma, nenhuma figura docente de Jin Sakai ¢
monge ou ligada a qualquer religido, inclusive os preceitos elaborados do ser Samurai.

Retornando a Ishikawa, a histéria do personagem consiste na perseguicao de sua
aluna, Tomoe, que se junta aos mongois € 0s ensina as técnicas de arquearia japonesa. Desde
as primeiras linhas de didlogo, Ishikawa deixa claro que a habilidade de Tomoe € superior a
de Jin. Ao decorrer, também fica clara a intencdo do Samurai de adotar Tome para coloca-la
como herdeira. Tomoe ¢ uma 6rfa que vivia nas ruas e, por acaso, acabou se deparando com
Ishikawa, que percebeu as suas habilidades numa tentativa de roubo de Tomoe. Ao confrontar
Tomoe Jin, ndo a trata com inferioridade, nenhum outro personagem faz isso, mas a trata com
igualdade da mesma aluna do mesmo mestre. No final, Tomoe escapa para a ilha principal,
enquanto Ishikawa desiste da caga da traidora, reconhecendo os seus erros.

A histéria da Tomoe de "Ghost of Tsushima", mais do que uma histéria de o6rfa

escolhida por um mestre que ndo v€ status social, estaria enraizada na historicidade da
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ascensdo dos Samurais. Considerando que, no campo cultural, a origem humilde dos
Samurais ¢ vista como um valor positivo da casta guerreira. Vale ressaltar que parte dessa
valoragao também resulta do ideario militarista do século XX. Ou seja, qualquer japonés era
um samurai que lutava por sua nagdo e teria o seu talento e sacrificio reconhecido. Esse
ideéario perdurou posteriormente, sendo apropriado a um discurso meritocratico neoliberal.
Neste sentido, o homem empreendedor comum deveria agir como um samurai, se dedicar
como um, treinar como tal na competéncia do empreendedorismo e chegar ao topo da
hierarquia social como os guerreiros. Por essa razdo, mesmo hoje, o Livro Dos Cinco Anéis
de Miyamoto Musashi ¢ amplamente vendido no mundo como guia de autoaperfeigoamento.
Ou seja, ndo se nega a veracidade histérica da possibilidade da historia da Tomoe na
logica da tradicao dos Samurais, mas verifica-se um uso desse passado ao longo dos séculos
posteriores. Uma apropriacdo que ressignifica o ato para o uso do presente. Logo, mais que
uma escolha artistica, percebe-se uma tradicdo que coloca essa caracteristica em meio ao
palco das historias de Samurai. Enquanto que, por trds das cortinas, o sentido atribuido a esta

“jornada de her6i” muda completamente.

3.8 Mongois: Na Cultura Pop e na Construcio dos Viloes em um Jogo Historico

Durante o texto, destacamos as diferentes formas com as quais “Ghost of Tsushima”
se relaciona com a histéria e cultura japonesa. No entanto, € preciso destacar certa obviedade
presente desde o anuncio da obra. “Ghost of Tsushima”, na verdade, fala de dois grandes
povos: japoneses ¢ mongois. Esse foi um dos pontos abordados por Fox em sua peca
publicitaria do Director’s Cut. Aos mongois coube o papel na trama de “vildes da historia”.
Em um jogo dito preocupado com um referencial histérico, houve uma preocupacao de nao
reproduzir uma imagem vilanesca rasa do povo Mongol. Nao se tratando da justificacdo das
invasdes como positivas, na obra, tratou-se de utilizar certos mecanismos para tentar mostrar
que os Mongois sao bem mais que apenas 0s invasores.

Como ja mencionado, o evento historico das invasdes mongois ao Japao no século
XIII foi um evento marcante para a historia nacional japonesa por séculos. Em um primeiro
momento, ¢ um dos primeiros episddios historicos que oportunizaram a evocagdo de uma
identidade nacional por meio da unido contra um inimigo em comum que estaria ameacando
tudo e todos. Um agente externo que era, na perspectiva japonesa, cruel e sem honra. Esse

ultimo aspecto serviu para justificar a derrota dos Samurais, vistos como o simbolo da forca
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das familias aristocraticas. Em um segundo momento, a coincidéncia das duas derrotas
consecutivas pelos ventos divinos serviu como base de um imaginario de predestinagdo,
solidificacdo de uma identidade nacional e base para a pratica de projetos ambiciosos, como a
propria atuacdo do Japdo durante a Segunda Guerra Mundial (Sakurai, 2007; Sato, 2007;
Yamashiro, 1964). O “trauma” das invasdes mongois produziu maiores mudangas que apenas
no uso de uma ferramenta politica. Além de receio durante séculos de que o evento se
repetisse, as proprias técnicas de luta dos guerreiros japoneses, até¢ entdo focadas em duelos
um versus um e todo um rito cerimonioso honroso nas situagdes de combates, passaram por
mudancas frente a um inimigo que nem os clas mais habilidosos puderam conter (Almeida,
2007).

Para o mundo, é possivel achar fontes quase milenares da Asia, Europa e norte da
Africa mencionando o império mongol e seu exército. Afinal, o império mongol chegou a ter
dominio em todos esses territorios e foi visto como uma verdadeira ameaga pelos impérios
dessas regides. Le Goff (2007) desenvolve em seu trabalho como a formagao da identidade
europeia teve como um de seus catalisadores o medo de uma invasao mongol. Um medo que
serviu tanto como uma base para a juncdo de uma “Europa cristd medieval” como para o
imaginario daquilo que compreendemos hoje como Europa. A tese de Le Goff ¢ reforgada por
Jean Delumeau (2009) em sua obra "A Historia do Medo no Ocidente: 1300 - 1800", na qual
o historiador relata 0 medo do estranho estrangeiro. Ao mesmo tempo que a Asia pode ser
vista como uma espécie de terra de encantos e mistérios, também foi vista como a terra de
barbaros violentos de costumes estranhos, adoradores de falsos deuses e demodnios € uma
ameaca a civilizagdo ocidental.

No campo da Cultura Pop, as midias privilegiam muito mais o império grecoromano
na construcao da ideia de que este foi o mais vasto e continuo império da historia, quando, na
realidade, este seria o império mongol. Em suma, essa percep¢do geral do publico pode ser
facilmente compreendida quando buscamos analisar a gigantesca carga de obras enaltecedoras
dos corpos, das institui¢des, cultura e for¢ca greco-romanas. Alguns exemplos que mostram
como essa “homenagem” ¢ quase continua nos ultimos setenta anos sdo: Helena de Troia
(direcdo de Robert Wise, 1956), A Guerra de Troia (dire¢do de Giorgio Ferroni, 1961), Jasdao
e o Velo de Ouro (dire¢do de Don Chaffey, 1963), Ifigénia (dire¢do de Mihalis KaKogiannis,
1977), Faria de Titas (dire¢ao de Desmond Davis, 1981), Hercules (direcao de Luigi Cozzi,
1983), A Odisseia (dire¢ao de Andrey Konchalovskiy, 1997), Tréia (direcao de Wolfgang
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Petersen, 2004), Fuaria de Titds (direcdo de Louis Leterrier, 2010) e 300: A ascensdao do
Império (direcao de Noam Murro, 2014).

Ainda ha muitos outros filmes que poderiam ser citados, porém, para a questao de
compreensdo, ¢ possivel observar que cada década contou com sua leva de filmes. Também
houve muitos jogos eletronicos sobre o império greco-romano, alguns como adaptagdes
desses mesmos filmes. A escolha de uma produgdo tdo massiva com tantos impérios ao longo
da historia humana nao ¢ inocente. Antes de mais nada, esse ¢ um processo de exaltagdao da
cultura europeia e do homem branco como esse guerreiro forte destinado a lideranca. Uma
constru¢do de imagem que introjeta o que se espera de algo para ser bonito e o que ¢ ser forte.
E, ndo por acaso, a regido do império greco-romano € uma das principais areas de visitacao
turistica no mundo em que toda essa produgdo da cultura pop produziu um papel singular no
interesse e admiragdo do publico por esse lugar.

Existe uma producao sobre os mongois na Cultura Pop, muito menor € menos popular
que a greco-romana. E possivel atribuir, para além do que foi 0 medo medieval, a pequena
popularidade do império mongol na cultura pop aos escritos do comerciante Marco Polo, que
viveu no século XIII. Alguns de seus relatos sobre suas viagens na Asia foram compilados
como um livro por Rusticiano de Pisa. A partir dessa obra, muitos romances acabaram sendo
produzidos e a obra original ¢ reeditada e lancada por diversas editoras no mundo todo. Por se
tratar da visdo de estrangeiros sobre a Mongdlia, em um meio onde ndo se oportunizou que o
proprio povo mongol escrevesse sobre si, a visdo ocidental do império se tornou
significativamente romantizada e exdtica. Um exemplo dessa visdo pode ser encontrado a
partir das proprias capas dos livros, como a do livro de Carlos Heitor Cony e Lenira Alcure,

lancado em 2005 pela editora Ediouro em portugués do Brasil.
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Figura 55 - Capa do Livro As Aventuras de “Marco Polo”

Fonte: Reconto livraria de usados (s.d.)

As producgdes cinematograficas tém um traco em comum: a concentragao na figura de
Genghis Khan. Dentre elas, pode-se citar Genghis - Khan (dire¢do de Lor Salvador; Manuel
Conde, 1950), Hércules Contra Os Mongois (dire¢do de Domenico Paolella, 1963), Genghis -
Khan (dire¢ao de Henry Levin, 1965), Genghis - Khan (dire¢ao de Mai Lisi; Sai Fu, 1968),
Genghis - Khan: o imperador do medo (direcdo de Shinichird Sawai, 2007), Genghis - Khan:
a furia mongol (direcdo de Edward Bazalgette, 2005), Genghis - Khan: cavaleiro do
apocalipse (dire¢io de Heinz Leger, 2004), icones Do Mau Comportamento: Genghis - Khan
e Anibal (History Channel, 2009) ¢ Marco Polo (Netflix, 2014).

Outras produgdes foram lancadas dentro do mesmo intervalo de tempo da década de
sessenta e nos anos dois mil. Percebe-se uma grande onda na década de sessenta, periodo que
coincide com as primeiras invasdes americanas nos territorios asiaticos pds-Segunda Guerra
Mundial. Nesses filmes, os personagens mongois foram interpretados por atores americanos.
Além disso, houve o episdédio em que se colocou a civilizagdo ocidental, representada no
filme pela figura do Hércules, contra a Asia, representada pelos mongdis. Um sendo
representante de valores heroicos, de forca e beleza masculina; enquanto o outro encarna um

império totalitario, violento e opressor.
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A segunda onda de filmes pode ser identificada a partir do comeg¢o dos anos dois mil.
Uma caracteristica importante ¢ o comeco de producdes feitas por asiaticos. Também nota-se
a ocorréncia de uma preocupacao em escalar atores com o fendtipo similar ao correspondente
aos mongois, principalmente nas produgdes asiaticas. Nao necessariamente atores nascidos na
Mongolia, mas que ao menos parecessem mongois. Por outro lado, nota-se uma diferenca
substancial entre as produgdes ocidentais e orientais do comeco dos anos dois mil: o foco na
constru¢do de uma imagem diabdlica de Genghis Khan. O termo “diabolico” ndo ¢ exagero ao
observar que, em mais de uma produgdo ocidental, utilizou-se nos titulos das obras a
associagdo com a figura de “Imperador do Medo”, “Furia Mongol”, “Cavaleiro do
Apocalipse” e “icones do Mau Comportamento”. Este ultimo, produgio do canal britanico
History Channel, destaca-se por associar a imagem do lider mongol com a figura de um outro
“inimigo do ocidente”. Anibal foi um general cartaginés que obteve notaveis vitorias contra o
império romano (Mackay, 2004).

A escolha pela figura de Genghis Khan em todas essas obras ndo ¢ aleatdria. Antes de
tudo, trata-se da personalizacdo de todo um grupo e tempo. Genghis estaria para a Mongolia o
que César ¢ para o mundo grego. Porém, enquanto Cezar ¢ destacado pela mente estratégica e
lideranca na conquista de territdrios € na constru¢do de um vasto império, Genghis Khan ¢
colocado como tirano. Dessa forma, duas figuras similares em suas posi¢cdes de lideres
militares e conquistadores, salvo guardadas as suas particularidades historicas e culturais, sao
colocadas quase como antiteses entre um heroi ocidental e um vildo estrangeiro.

Independentemente da visdo aterrorizante propagada no Ocidente, Temudjin, ou como
ficou conhecido, Genghis Khan,” foi um marco para a histéria da Asia e do mundo. Nascido
em 1167.% foi responsavel pela unificagdo das tribos ao norte da Asia. O exército mongol
quase nunca foi o mais numeroso, sequer foram usados todos os seus contingentes a0 mesmo
tempo numa campanha de conquista. As vitorias do império mongol se devem sobretudo a
sua engenhosidade nas taticas de guerra e politica. Para a guerra entre exércitos e contra
fortes, o exército mongol possuia um grande dominio da cavalaria e fazia uso de ataques
indiretos que impossibilitavam a resisténcia inimiga, como a destruicdo de fontes de
abastecimento estratégicas. Na politica, o império mongol ficou conhecido por estudar
profundamente os sistemas de outros territorios. Assim, o império mongol se apropriava dos

pontos fortes desses sistemas enquanto estimulava os conflitos internos dos inimigos. Além

™ Titulo obtido ao longo de sua trajetoria.
8 data considerada oficial na Mongolia.
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de cooptar para si profissionais e talentos-chave para o proprio império, os mongois
permitiam uma significativa liberdade cultural relativa dentro dos proprios dominios.
Consequentemente, especialmente em conflitos alongados, os mongois eclodiram a
insatisfagdo de muitos povos enquanto se apresentavam como a solugdo (Almeida, 2014;
Morgan, 2007).

Genghis Khan se tornou uma figura simbolica tdo importante para o império mongol
que a disputa por poder subsequente a sua morte se deu a partir da disputa por sua
descendéncia. Ser da linhagem mais direta de Genghis Khan serviu como base de justificativa
ao poder entre as diferentes tribos do grande império. Essa fase do império sem Genghis Khan
sO passou a ser mais explorada nas midias a partir da série de 2014 da Netflix “Marco Polo™.
A acuracidade ou ndo da série com “fatos historicos”, até porque muitas coisas se baseiam
quase que exclusivamente nos relatos do proprio Marco Polo, ndo importa tanto quanto o fato
de esta ter sido uma das primeiras obras de entretenimento que trazem a questdo da precisao
histérica como importante para a produgao.

E possivel identificar que foi mais ou menos seguindo as préticas dessa obra que se
deu a producdo de “Ghost of Tsushima”. Isso ndo significa que eles ativamente “copiaram”,
mas que os métodos se assemelham. Como dito antes, outros jogos ja faziam isso,
principalmente os ligados a Sony Playstation.

Durante a peca publicitaria Director’s Cut, Fox menciona que uma das principais
preocupacdes foi representar a vastiddo do império mongol. Um dos meios escolhidos pelo
diretor foi trazer diferentes tipos de inimigos e armas. No jogo, sdo apresentados diferentes
tipos de inimigos mongois conforme se avanga. Inclusive, alguns deles utilizando animais
como uma espécie de cachorro e de 4guia. Mas se, por um lado, essa vastidao dos mongois foi
representada pelos equipamentos dos NPCs inimigos, por outro, essas diferencas nao
aparecem na fisionomia. Relembra-se que os dominios mongois se estenderam praticamente
por toda a Asia, chegando até o Mediterraneo. Cada tipo de inimigo mongol deveria, em tese,
representar um povo mongol de diferentes regides da Asia e até mesmo do Leste Europeu,
onde Fox citou na entrevista a catapulta como a arma mais longinqua em uma pergunta. No
entanto, a escolha da aparéncia fisica dos inimigos foi de manter a fisionomia mongol em
todos. Ou seja, mesmo que nesse periodo a Mongoélia dominasse grande parte da China, nao
se observa nenhum personagem membro do exército inimigo com tragos fenotipicos chineses.
Uma decisao estética que se distingue da escolhida na série da Netflix, onde se pode ver

visualmente diferentes grupos compondo a corte e o escaldo elevado do Khan.
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Outro aspecto, inspirado nas praticas conhecidas dos mongois, mas que nao ha registro
de terem sido usadas no caso japonés, consiste nos mongois de alto escaldo falarem japonés
exclusivamente quando se comunicam com algum personagem japonés de seu interesse, como
o protagonista. Todos os soldados comuns, ou de baixa patente, do exército mongol do jogo se
comunicam entre si e nas poucas linhas de didlogos durante conflitos contra o protagonista em
mongol. Consequentemente, ndo ha nenhum aprofundamento que se coloque por meio de
interacao de didlogo entre os personagens com nenhum membro do exército mongol. O jogo
ndo tenta colocar que qualquer membro do império mongol tenha ficado “horrorizado” ou
arrependido com atos empreendidos na campanha de conquista mongol. As poucas linhas que
chegam a se aproximar disso estdo nos personagens de alto escaldo do exército mongol
tentando convencer o protagonista, os samurais no comeco do jogo e o Jito Shimura a se
renderem e unir-se a eles para evitar conflito.

O jogo nunca busca de fato explicitar se os personagens querem acabar logo o conflito
para evitar mais destruicdo ou se trata apenas de uma tatica retorica para desmoralizar a
resisténcia. A Unica excec¢do a isso ¢ o lider dos mongois que inicia na narrativa como um
lider calmo, resiliente, conhecedor e respeitador da cultura japonesa; no entanto, conforme a
historia avanca, o personagem fica cada vez mais instavel e violento a ponto de decapitar um
aliado proximo do protagonista apds tentar fazer esse mesmo aliado matar o protagonista para
se salvar. No final do jogo, o lider dos mongo6is, Khotun Khan, tem mais um conflito, um
versus um contra o protagonista. Ao final da luta, Khotun, percebendo a derrota, foge do
protagonista em dire¢cdo aos seus aliados em um navio. O ato de “covardia” frente ao samurai
que abandonou sua honra contrasta com o comego da narrativa em que o lider mongol
enfrentou de frente o protagonista e o derrotou.

Outro artificio utilizado no jogo para aprofundar a caracterizagao dos mongois esta na
mecanica de exploracdo de colecionaveis. Nesse ponto, destaca-se um recurso proprio que s6
¢ possivel de se utilizar em um jogo eletronico. O jogo apresenta o objetivo/missao secundaria
de coleta de diferentes itens ao longo do mapa de Tsushima. Esse recurso ja ¢ amplamente
utilizado em jogos, principalmente do mesmo género de “Ghost of Tsushima”. Os jogos ainda

contam com o recurso de diario que pode ser diegético® ou ndo. No caso de “Ghost of

8! Trata-se de um elemento/objeto que de fato existe no universo do personagem. Ou seja, o didrio existe para o
personagem e as suas informagdes podem ser acessadas por ele, consequentemente influenciando os eventos
daquele mundo. Um objeto ndo diegético ¢ aquele que so existe para o telespectador/jogador. Assim, nenhum
personagem sabe dessas informacdes por aquele meio. O objeto ndo afeta a narrativa, mas expande o
conhecimento do telespectador/jogador sobre aquele mundo.
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Tsushima”, o diario sobre objetos mongdis s6 existe para o jogador conhecer mais sobre a
cultura mongol.

Nesse sentido, o elemento mais importante nesse recurso €: quais objetos mongois sao
colecionaveis? A ordem dos objetos ¢ praticamente livre uma vez que se trata de um jogo de
exploragdo de mundo aberto. E possivel que alguns objetos sejam colocados de forma a serem
achados mais facilmente pelo jogador ao serem postos em pontos mais Obvios ou que o
jogador tera grande probabilidade de interagir, porém isso pode facilmente depender de
jogador para jogador.

Os objetos em si podem ser divididos em trés categorias — essa divisdo ndo estd
aparente dentro do jogo. Ela ¢ feita a partir da pesquisa com fins de organizagdo. Todos esses
objetos aparecem juntos na categoria de “Artefatos Mongois” — militares, religiosos e da
vida diaria. Ao todo, sdo cinquenta artefatos. Nao seria util ao presente texto transcrever o
conteudo de todos esses itens, procurando possiveis erros, por minimos que sejam. A funcao
delas no jogo e o possivel intuito dos desenvolvedores se alinham aos objetivos deste
trabalho. Alimentos, bebidas, itens de adoracdo e bens que eram usados no estilo de vida
ndmade. Os textos explicativos possuem um carater quase enciclopédico, ou seja, apresentam
de maneira sucinta e resumida as informag¢des do objeto.

Essas informagdes ndo dizem respeito a nenhum personagem do jogo. Nao ha
informacao do quanto ao total esses objetos foram buscados pelos jogadores ou quantos de
fato leram os seus textos. No sistema de troféus do jogo, ¢ estabelecida a conquista “Conheca
o Inimigo”. O jogador deve coletar 20 dos 50 artefatos mongois. Segundo dados oferecidos no
proprio sistema do console da Sony, 26% dos jogadores conseguiram completar o desafio de
coletar pelo menos esses 20 artefatos. A pratica do uso desse recurso em jogos eletronicos
ambientados em periodos histéricos nao ¢ novidade, no entanto, muitas vezes essas
informagdes sdo desbloqueadas automaticamente ao se realizar outros objetivos nos jogos,
como na maioria dos titulos da franquia Assassin’s Creed da desenvolvedora Ubisoft.

O que se destaca em “Ghost of Tsushima” reside no fato de que ¢ necessario ir
objetivamente atras desse objetivo dos artefatos; com a excegao do troféu para 20 artefatos,
ndo ha recompensa dentro do jogo para coletar todos; e a construgdo desse recurso no jogo se
fez para o povo que ndo ¢ protagonista, mas sim vildes. “Ghost of Tsushima” foi ativamente
vendido como uma obra para se conhecer a histéria/cultura japonesa, mas traz em si uma
carga significativa para o conhecimento da cultura mongol. Principalmente se observamos

que, mesmo tendo sido o mais vasto e longinquo império da historia, sua existéncia ¢ muito
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pouco conhecida, sobretudo no Ocidente, € o incentivo de ensino ¢ insignificante nos
curriculos escolares que generalizam os diferentes povos de todo aquele continente apenas

como Asia.

3.8.1 A Religido do Império Mongol a Partir da DLOC de “Ghost of Tsushima”

No ano de 2021, foi langada a DLC de “Ghost of Tsushima” nomeada “Ilha de Iki”. O
contetdo opcional pago expande a experiéncia do jogo, adicionando um mapa novo ao jogo
base com novos tipos de inimigos, recursos, missdes € uma historia propria. Alguns pontos da
DLC ja foram discutidos no texto, como o exemplo dos conflitos entre samurais e piratas.

No jogo, apos a conclusao do ato 1, o jogador pode acessar o primeiro evento da DLC.
Na encosta sul do trecho central do mapa de Tsushima, o jogador se depara com um grupo de
mongadis que atacaram uma pequena aldeia da regido. Nesse ponto, o jogador se depara com
um novo tipo de inimigo: O Xama. Como pode ser visto na figura a seguir, o xama ¢ um
inimigo que se distingue dos demais mongo6is. Ele ndo ¢ um combatente, mas uma classe de
suporte®” que amplia a for¢a dos aliados. Ele utiliza uma armadura levemente inspirada em
roupas cerimoniais, um cajado cerimonial e uma adaga. Torna-se necessario, ainda que nao
obrigatorio, derrotar primeiro o xama para enfrentar os demais. Sua constituicdo visual e
funcdo estdo muito mais ligadas a estruturas e fungdes do jogo do que qualquer embasamento
histoérico. Todavia, ndo se esgotam apenas nesses dois pontos um referencial historico. Por

que chama-los de xama? Por que os seus “poderes” funcionam de tal forma?

82 Suporte ¢ uma classe de personagem, comumente inspirada em sistemas de RPG, especializada em dar auxilio
aos demais aliados. Existem varios tipos de suportes que utilizam seus proprios meios para auxiliar os membros
de seu grupo. Em linhas gerais, esses auxilios consistem em cura de status alterados, aumentos (buffs)
temporarios de status base, equipamento ¢ habilidades de protecdo em area.
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Figura 56 - Guerreiros Xama

Fonte: Autor (2024)

Apo6s o primeiro evento da DLC, o protagonista percebe a necessidade de retornar a
ilha de Iki, onde os mongois xamas se instalaram. O local tem a ver com o passado do
protagonista, onde seu pai morre em uma campanha contra piratas. A ilha de Iki ¢ inspirada
numa ilha real proxima a Tsushima. Suas constru¢des no jogo seguem os mesmos parametros
para o jogo base, ou seja, se inspiram em tragos mais gerais do espaco fisico real,
especialmente locais antigos como templos e santudrios, mas tomam liberdade para si de

modificar conforme a visdo artistica e necessidade para estrutura do jogo.
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Figura 57 - Mapa da ilha de Iki - Japdo na vida real

tha Iki

Fonte: Google® (2024)

Figura 58 - Mapa da ilha de Iki - Japao no jogo

H‘AHA'I%'

Fonte: Autor (2024)

¥Disponivel em: https://www.google.com/maps/@33.7837603,129.7158507,18689m/data=!3m1!1e3%entry=
ttu&g ep=EgoyMDIOMTIxMS4wIKXMDS0ASAFQAwW%3D%3D
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Ap0s chegar a ilha de Iki, o protagonista tenta reconquistar a base da familia Sakai que
estava sendo ocupada pelos mongois. Ele ¢ capturado e levado até a lider dos xamas, onde ¢
forgcado a beber uma bebida. Nas palavras da lider Ankhsar Khantun, conhecida como “A
Aguia”, “vou libertar o seu espirito para ele viajar ao submundo. E ser julgado pelos seus
ancestrais.” (Ghost of Tsushima: Ilha de Iki, 2021). A partir desse momento, o personagem
passa a ter uma experiéncia extracorpérea e alucinodgena. Igual ao caso da religido e o
sobrenatural japonés, o jogo ndo estabelece se o fantastico ¢ real ou ndo, mas percorre na
narrativa o limiar de ambos. O personagem passa a encarar visdes da morte de seu pai, pelo
qual se culpa por ndo ter reagido contra seu algoz.

ApoOs uma tentativa de fuga com uma das suas aliadas, Yuna, da atual base dos
mongois, o protagonista descobre que a fuga foi uma ilusdo induzida pela Aguia. Dessa
forma, mostrando o conhecimento e a capacidade de influéncia da vila. Ao longo da narrativa,
o protagonista passa a ter cada vez mais visdes com a Aguia e seu pai até o conflito final em
que o protagonista deve encarar o peso psicoldgico do seu passado e a vild em si em um
ultimo confronto. O interesse do vilao pelo protagonista ¢ torna-lo um de seus seguidores, um
xama. Seguindo mais ou menos a ideia da pratica do império mongol de formar aliados dentro
do territdrio inimigo para enfraquecer a estrutura rival.

Os sistemas religiosos dos povos compreendidos dentro do vasto Império Mongol
foram reduzidos na optica ocidental para aquilo que foi chamado de praticas xamanicas. Sem
se repetir, pois, como foi visto anteriormente no texto, os sistemas de crengas japoneses que
formaram o Xintoismo ao longo do processo historico do Japao, desde as diferentes tribos até
sua unificagdo como Estado, também foram reduzidos a esta nomenclatura imprecisa e, por
muitas vezes, parcial.

Além disso, grande parte dos registros dos mongois em suas praticas sdao de
estrangeiros, especialmente europeus e persas. Também importa destacar que, enquanto um
império conquistador de um vasto territorio, a atitude do império mongol frente a outras
culturas foi bem diferente do caso dos impérios ocidentais. Permitir as praticas religiosas foi,
além de uma forma de facilitar a aceitagdo da dominagdo, um catalisador para diferentes
contatos entre diversas culturas pela Asia, Oriente Médio e Europa. As préticas religiosas das
diferentes tribos das estepes mongois entraram em contato com o budismo chinés, o
islamismo da Pérsia e at¢ mesmo o cristianismo europeu, tanto por Marco Polo e outros

mercadores quanto por jesuitas (Morgan, 2007).



220

Assim, seria equivocado estabelecer alguma coisa como uma religido mongol pura
sem considerar as transformagdes que as condi¢des materiais do império possibilitaram. Até
porque, antes mesmo de virar um império, as tribos da Mongolia tinham as caracteristicas de
povos nomades. Ou seja, desde muito cedo, esses povos aprenderam a conviver com culturas
diferentes. Poderia até ter inimigos, de fato teve, mas as razdes para o conflito eram outras do
que diferentes crengas. Seria tdo equivocado quanto ousar estabelecer o quanto essas zonas de
contato mudaram uma ou outra religido. E possivel encontrar as raizes de determinadas
praticas em determinado grupo ou ramo religioso, porém o contato entre os diferentes grupos
foi muito mais que meras trocas ou imposi¢des, mas também a criagdo de novas praticas e
mudangas de visdo de mundo. Se fosse para estabelecer uma caracteristica principal da
religido mongol, seria talvez essa propria tolerancia, uma vez que ela mesma definiu muitas
praticas do proprio império. “[...] feeling that any therefore it would be sensible to have every
subject praying for the Khan” (Morgan, 2007, p. 38).

Outro fator importante sobre a religiosidade no império mongol se encontra em varios
outros sistemas de crencas. A existéncia ou ndo de um sistema de escrita ndo implica na
pratica de documentacdo e registro escrito dentro de uma religido. Por diversas vezes,
religides como um todo ou grupos dentro desses sistemas sdo resistentes a tais praticas.
Mesmo havendo registros escritos, acontece muitas vezes que o oceano de oralidade de uma
religido € muito mais vasto e profundo que as pequenas ilhotas de documentos escritos. Isso
acaba sendo o caso para as praticas religiosas mongois (Morgan, 2007).

A escolha pela narrativa de colocar a Aguia como um intermediario que forgaria o
protagonista a encarar os seus antepassados nao ¢ totalmente desligada do sistema de crengas
mongo6is. Dentro do sistema cultural mongol, o xama exerceu grande influéncia interna ao
ponto de haver alguns registros de conflitos e desacordos entre as figuras religiosas € o
proprio Khan. Eles ndo eram lideres militares, mas poderiam intervir significativamente no
curso do conflito, se posicionando contra ou indicando que o momento era favoravel para a
a¢ao militar.

Ainda que se tenha registro dos varios artefatos religiosos mongois, os xamas foram
extremamente restritos com aqueles que poderiam ter acesso aos rituais desde a antiguidade.
Logo, ¢ bastante obscuro como exatamente funcionam os rituais, at¢ mesmo para oS
nao-xamas da Mongolia. O que se tem de conhecimento de suas praticas ¢ que os xamas eram
uma espécie de médium que intermediava entre os vivos € os espiritos. Caracteristica que

provavelmente favoreceu a escolha da trama de “Ghost Of Tsushima”. Além disso, ha
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registros de que a cultura mongol também professa a veneragdo aos antepassados que
poderiam ser vistos como protetores dos lares mongois. Por outro lado, a aparéncia da Aguia,
assim como dito sobre os xamas, parece ser produzida em cima de esteredtipos ocidentais
sobre rituais xamanicos — especialmente por ter sacrificios animais —, mesclado ao interesse
por uma estética que criasse a imagem ameacadora de uma vila.

A principal base para a religido no jogo ¢ o tengriismo, religido praticada também
pelos turcos. E uma das religides mais antigas que se tem conhecimento na regido da
Mongolia, presente antes da difusdo do budismo pela Asia (Brent, 1976). No jogo, é possivel
localizar cartas da Aguia para o protagonista em que ela descreve o processo de “libertagio”
pelo qual Jin Sakai estd passando. A personagem descreve o proprio processo pelo qual
passou em sua juventude, em que destaca a importancia da orientagdo dos mestres mais
velhos. Os principios em si dos seguidores do “Grande Céu Azul” estdo proximos dos valores
professados na religido, no entanto, como dito, a estrutura hierarquica estabelecida no jogo e
as formas ritualisticas estdo mais proximas de impressdes ocidentais ¢ em fung¢do da

funcionalidade do jogo em si.

3.8.2 Khotun Khan: a constru¢do de um lider mongol em “Ghost of Tsushima”

Figura 59 - Khotun Khan

Fonte: Autor (2024)
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Khotun Khan é o principal antagonista de “Ghost of Tsushima”. E o comandante lider
da invasdo mongol ao Japdo e o ultimo grande desafio na narrativa da campanha principal.
Seus equipamentos incluem uma armadura de placa de metal completa ornamentada com
algumas pedras preciosas, uma alabarda como arma principal € um escudo. A armadura de
Khotun Khan se destaca da maioria dos inimigos presentes no jogo. Seu design ¢ inspirado
nas vestimentas tipicas da Mongolia, como o capacete com prote¢do para o frio. As bases e
acampamentos mongodis tém a presenca de ger (barracas e tendas historicamente usadas pelo
povo mongol) e adornadas com base em praticas que sdo preservadas até hoje.

Os soldados identificados como capitdes no exército mongol no jogo também utilizam
armaduras de placa cobrindo grande parte do corpo. Os soldados comuns, que variam entre
arqueiros, lanceiros e espadachins (com escudos ou ndo), utilizam armaduras de couro e
tecido. A cavalaria, figura caracteristica do exército mongol, ndo faz parte da estrutura de
inimigos. Isso se deve, provavelmente, em fun¢do do funcionamento da estrutura de combate
do jogo. Nos poucos casos em que se encontram inimigos montados em cavalos ao longo da
exploragcdo do jogo, os inimigos rapidamente abandonam a cavalaria, mesmo os arqueiros,
para entrar em combate com o jogador.

Para além dos artefatos, como armaduras, preservados até hoje, existem registros
chineses, persas e europeus sobre a aparéncia e vastiddo do exército mongol. No entanto,
esses relatos sdo conflituosos e impossibilitam uma determinacdo confidvel dos nimeros e
aparéncia do exército. Um exemplo interessante estd em um relato persa do século XIII. No

documento, percebe-se que:

Their appearances in the sources for the history of Persia in the thirteenth century
usually shoe them as enemies show the as enemies of the likhanate®. This appears to
be so because they contained a section, commanded by a Golden Horde general
called Neguder (...) which had been joined by the survivors of the Golden Horde’s

contingent in the Mongol army allotted to Hulegu’s expedition. (Morgan, 2007,
p. 83)

A escolha de Khotun Khan como lider antagonista resultou na criagdo de uma
personalidade nova, ou seja, ele ndo existiu. Essa escolha de criar um personagem, ao invés de
se embasar em alguma figura que participou da campanha, implica que precisaria criar um

personagem que “fizesse sentido” estar ali. Logo, eles precisaram imaginar o que qualificaria

$Estado sucessor do império mongol apds o vasto império se fragmentar.
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um sujeito para tal posi¢do. A primeira qualidade ¢ dita nas palavras do préprio Khotun ao
falar sobre o seu parentesco, ou seja, a justificativa do sangue. Khotun ¢ primo de Kublai,
Khan que governou durante o periodo e foi o responsavel por enviar emissarios ao Japao, €
neto de GengisKhan, que ficou conhecido por ter um grande harém ao ponto que foi criado o
esteredtipo de que todo mongol era descendente do grande Khan® (Pesquisa Fapesp, 2005).

Apesar de a criacdo de um personagem permitir uma grande liberdade, como escolher
o desfecho final da personagem, por outro lado, igual a quando se criaram as personagens
Samurais, precisou-se pensar em como seria a personalidade do lider mongol. Diferente do
protagonista, os desenvolvedores ndo teriam tanto tempo de tela para desenvolver uma
personalidade. No resultado final da obra, considerando apenas o jogo base langado em 2020,
percebe-se que foi optado por ndo desenvolver nenhum inimigo mongol, com exce¢do do
proprio Khotun Khan. Para isso, foi utilizado o sistema de didrios coletaveis para aprofundar a
personalidade do Khan. Cada coletavel traz um breve texto que, na narrativa, foi escrito por
um monge budista que decidiu documentar suas conversas com o proprio Khotun Khan, ou
seja, o jogo apresenta a visao de um japonés sobre o império mongol. Inclusive, nas primeiras
linhas do diario ¢ dito que o monge ¢ um “puro japonés”.

Essas conversas sdo desenvolvidas ao longo do desenvolvimento da trama principal.
Isso significa que cada trecho denota o estado de espirito de Khotun Khan frente aos eventos
do jogo. Inicialmente, ¢ mostrado que a iniciativa dessas conversas com o monge, que
também se identificava como um tradutor, foi do proprio Khotun Khan para “documentar
palavras e feitos para combater as suspeitas naturais do povo de Tsushima, incentivar a
compreensdo mutua, e, assim, evitar que haja matancga” (Ghost of Tsushima, Conversas com o
Khan 1, 2020).

As primeiras impressoes do monge sdao positivas, comparando a ambicao do Khotun
Khan com a de um Xogum. As préximas linhas tratam de quando o exército mongol e o
proprio Khotun Khan conhecem o sistema e as intrigas internas do Japao por meio de
investigagdo e espionagem. A ponto de conhecer a tragédia pessoal do Shimura® e tentar usar
isso para fazé-lo juntar-se a causa mongol. Um breve paréntese nesse ponto, pois, apesar de

tal pratica de desestabilizagdo interna ser comum nas tradigdes mongois, ocorreu que as

8 Estudos genéticos foram feitos em que, apesar de se provar que ndo era o povo inteiro da Mongoélia, estima-se
que 2,5% dos homens do Leste da Asia sejam descendentes (Pesquisa Fapesp, 2005).

% Na historia é dito que Shimura perdeu a esposa e os filhos. Shimura nunca se casou novamente € no possui
nenhum herdeiro. E determinada parte da narrativa Shimura expressa seu desejo de adotar Jin, o protagonista, e
transforma-lo em herdeiro.
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primeiras impressdes dos emissarios do Khan sobre o Japdo foram significativamente
depreciativas. Levando a crer, com base nos registros das campanhas contra o Japao, que tal
pratica foi dispensada frente a um alvo que se julgava demasiadamente fraco. Contudo, em
Ghost of Tsushima, o quadro que se busca mostrar era de que os mongois reconheciam a forga
bélica japonesa e de seus guerreiros samurais.

Nem todas as informagdes colocadas nesses diarios sobre os mongois sdao positivas. A
partir da secao IV, ¢ explicitado que o império mongol também lida com as proprias
desavencas internas. O proprio Khotun planeja usurpar o primo Kublai como Grande Khan.
Da secdo V em diante, inicia-se uma comparacao direta entre Khotun e o Lorde Shimura, no
qual Khotun mostra os primeiros sinais da ja mencionada instabilidade que contrasta com a
resiliéncia de Shimura em se manter fiel ao Japao e aos valores dos Samurais. Nas palavras do
monge: “O Lorde Shimura deve ser feito de ago de katana para dizer ndo a esse homem.”
(Ghost of Tsushima, Conversas com o Khan V, 2020).

Os ultimos diarios mostram como esse monge se encantou pela ideia de dominagao
pelos mongois, mas especificamente pelo proprio Khotun Khan, a ponto de ficar triste com a
sua morte e furioso com o protagonista, seu grupo e Shimura. As Ultimas paginas mostram
também como Khotun ¢ um exemplo das principais caracteristicas que tornaram os mongois
famosos no Ocidente. Ele adota as taticas de veneno utilizadas por Jin Sakai contra os
mongois; cita como seu avo se aproveitava das rixas internas, muito mais que a forca bruta de
seu exército; e ele mata de forma brutal em varios episddios ao longo do jogo, mas sempre
com um proposito pratico ao invés de mera maldade de um vildo.

Em sintese, ¢ possivel concluir que a construcdo do Khotun Khan e dos demais
mongois pela producao de “Ghost of Tsushima” seguiu em dire¢do a tentar representar o que
foram os mongois ao longo da histéria como império, ao invés do que efetivamente foram nas
invasdes ao Japao. Consequentemente, apagando as especificidades do momento histdrico e,

por vezes, caindo e reproduzindo a estética visual do exército mongol.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo dos séculos, a humanidade criou e sofisticou diversas formas de expressao
de informagdes, desejos, ideias, medos, criticas, homenagens e visdes de mundo. O
desenvolvimento das artes possibilitou um grande avango ao propiciar uma comunicagao que

vai além do que poderia ser expresso em apenas palavras. O processo historico das artes ao
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longo dos séculos e seus usos, seja pelas camadas dominantes da sociedade ou dos grupos
explorados, ¢ um campo vasto para estudos.

O advento das tecnologias de informatica, a globalizacdo e o capitalismo tardio
produziram condig¢des para novas dindmicas da producdo e a disseminagdo das obras pelo
mundo. Esse contexto global e desigual possibilitou a producdo e o contato de sujeitos que,
em outras condi¢des, jamais teriam sido possiveis. Ao mesmo tempo, serviu para reforcar
estruturas e desigualdades pré-existentes e novas, enquanto ¢ travestido por um discurso que
professa a existéncia de um campo democratico e meritocratico através dessa conjuntura que
jamais ocorreu na pratica.

Ao procurar localizar a obra “Ghost of Tsushima” no proprio contexto
histérico/cultural e as influéncias que impactaram o resultado final da estrutura da obra no
segmento da industria cultural de entretenimento dos jogos eletronicos, de forma a ir de
encontro ao processo que preside a sua formagdo; ndo a obra-evento, mas as caracteristicas do
campo de probabilidades que as compreende, nota-se um processo de disputa no campo
econdmico com grande impacto no popular. Nesse sentido, € notavel como cada geracao
posterior cresceu mais cercada por esse bem cultural.

Até entdo, parte significativa das produgdes de alcance global teve, mesmo quando foi
produzida em outros paises, um controle ostensivo das poténcias americanas e europeias.
Sendo a primeira o principal detentor do capital e tecnologia de producao e a segunda como
uma referéncia da estética e das artes. A formagdo de uma nova poténcia nessas produgoes
ndo passou despercebida pelo campo mididtico que investiu numa propaganda anti-asiatica ao
associar os jogos e outras produ¢des mididticas a corrup¢ao e demonios.

As geragdes vindouras, pode-se supor da década de noventa em diante, vivenciaram
um processo de criacdo de uma identidade além-fronteiras que foi fortalecida pelas condigdes
da conectividade digital. Ao mesmo tempo, essas condi¢gdes ndo apagaram uma carga ja
existente em cada sujeito no interior de uma grande comunidade gamer. Ou seja, o contexto
da produgdo japonesa de jogos eletronicos; os principais paradigmas e know-how que
influenciam a producdo de jogos; as recepgdes, produgdes e apropriagdes geradas tanto pelo
publico jogador quanto ndo jogador no Brasil — um dos maiores mercados consumidores
dessa midia — e no mundo.

As formas de como se produz, vende e consome um jogo na atualidade, apesar de
fortemente influenciadas pelo maior produtor Japao, tiveram como ajuste diferentes grupos

espalhados pelo mundo que encontram nos jogos eletronicos um meio de arte e comunidade.
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Essa comunidade ndo ¢ homogénea e pode, em diversas situagdes, entrar em conflitos
ideoldgicos. Algumas dessas mudangas podem ser observadas nos sujeitos que participam na
producao de um jogo, na criagdo de ldgicas de producao/venda que influenciam as narrativas
— jogos como servigo, produ¢do de DLC, modos online —, na propaganda produzida com
base em eventos ao redor do mundo e no acesso adiantado a varios criadores de contetidos em
cada pais, numa dita preocupacdo com referencial historico e cultural que se utiliza para
justificativas a visdes estabelecidas na obra — como se estas fossem isentas e pautadas no
saber cientifico — e nos diferentes grupos que passam a produzir em cima da obra. Como foi
visto, a produgdo/recepcdo do publico ¢ bastante diversificada. Criando condigdes de
afetividade, como o caso da reconstrucdo do templo xintoista, mas também conflitos ao se
produzir imagens que fogem a estética estabelecida, como o caso de obras de comunidades
minorizadas (negros, mulheres, LGBTs). Alguns setores e sujeitos ja perceberam a
potencialidade e ja fazem uso dos jogos eletronicos como veiculo de comunicagdo de ideias e
valores. Alguns em prol de movimentos sociais, defesa de direitos e expressdo artistica,
outros, utilizam os jogos em prol de interesses privados, disseminacdo de negacionismos ou
expressao dos proprios preconceitos.

O mesmo pode ser observado, salvaguardadas as particularidades historicas, no
processo historico que possibilitou as condi¢cdes materiais e certo fascinio pela imagem do
guerreiro oriental no imaginario popular. Esse processo de transformacdes possibilitaria a
formagdo de uma demanda, mas também criou as ditas regras e expectativas estéticas para o
que poderia e deveria ser o dito heroi oriental. Para além do interior dessas obras, € possivel
verificar um esfor¢co autoetnografico dos proprios asiaticos na produgdo de obras sobre si
mesmos, disputas pela producdo e escrita de filme, além das repercussdes que tais obras
produziram. Muitos produtores, como Jackie Chan, marcam em sua trajetdria as dificuldades
e desafios para essas producdes globais. Para além de desentendimentos artisticos dessas
produgoes colaborativas, estd a disputa entre a arte como negocio, onde se produz aquilo que
vende, e uma genuina producdo artistica, polémica e transgressora por natureza. Com a
excecao de uma minoria que cresceu a ponto de ganhar uma certa carta branca para as duas
producdes, a grande maioria de fora do grande capital de producdes acaba precisando
modificar ou até abandonar suas visdes artisticas em prol da obten¢ao dos recursos e acesso a
um publico global. Mesmo que a propria Sony Playstation tenha uma fama por sua baixa
intervengdo nos estidios menores, 0 mesmo nao ocorreu ao se produzir uma obra sobre o

Japao.
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Ao se analisar diretamente as representagdes e apropriacdes produzidas sobre o Japao
Kamakura em "Ghost of Tsushima", sem perder a no¢ao desse mundo em que a obra nasce, ¢
possivel localizar mais que anacronismos ou verossimilhangas com a historiografia existente
com o material produzido no jogo, mas entender como tais simbolos ou passado ¢ apropriado
para ser encantado para representar simbolicamente determinado periodo histérico.
Considera-se que o proprio jogo historico buscou reproduzir para convencer o jogador,
mesmo considerando a liberdade narrativa para a estrutura dos jogos eletronicos, que as
produgdes tridimensionais, narrativas e escolhas estéticas da obra simulam e aproximam das
relacdes sociais € os espagos desse periodo.

O estudo de um jogo eletronico, assim como em outras obras, implica em ir além da
verificagdo do quio proximo aquele contetdo esté das fontes. E encarar a propria obra como
discursos, como esse discurso ¢ construido, vendido, comprado e como o publico consome.
“Ghost of Tsushima” ¢ um discurso produzido por americanos, mas com o capital de um
grande grupo empresarial japonés. Localizado tanto na tradi¢do de producdo de jogos da
Playstation que vem desde a década de noventa, mas que pode ser considerada como parte do
movimento que o Japao produziu na industria desde o comego da década de oitenta com a
crise no mercado americano.

Também ndo € possivel desconsiderar “Ghost of Tsushima” como herdeiro de outros
dois processos historicos. Primeiro, aquele que criou essa figura do guerreiro asidtico que
acabou criando a demanda e os esteredtipos do género. Segundo, a invengdo do género de
Samurai que esteve a servigo de interesses do proprio governo japonés, mas também de
poténcias estrangeiras.

“Ghost of Tsushima” busca evocar uma historia nacional numa narrativa ficcional.
Para isso, apaga e obscurece as especificidades e apazigua rivalidades de certos grupos para
localiza-los como antepassados do imenso grupo do presente. O jogo arrisca apontar pequenas
falhas e criticas para refor¢ar a idealizacdo de grupos e valores apresentados. Enquanto
procura afirmar a necessidade de um respeito pela honra e feitos dos antepassados, reafirma a
necessidade de uma marcha para o novo. No final, Jin Sakai jogou sua honra fora, mas o que
o torna mais forte e um “verdadeiro” Samurai heroico foi ter feito justamente isso. Um ideério
da obra que se pds em outros periodos histdricos talvez fosse rechagado, como muitas obras ja
foram. Mas que, na atualidade, ¢ visto pelo grande publico como obra exemplar para

representar uma historia do Japao.
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