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Resumo

Neste trabalho, vamos pensar a relacdo do cinema e dos videogames com a Histéria, bem como suas
contribuicdes para a promocdo do conhecimento histrico na sociedade e no seu potencial
educativo. Logo, este estudo é sobre filmes e jogos eletronicos ambientados em contextos
historicos, com um foco maior no jogo Ghost of Tsushima. Em suma, o objetivo é pensar como que
os historiadores podem usar essas midias audiovisuais para a difusdo da Historia e da cultura, alem
de discutir o papel do historiador contemporaneo em um mundo cada vez mais tecnoldgico e
globalizado.

Palavras-chave: Historia; cinema; games; audiovisual; Japdo; samurai

Abstract

In this work, we are going to discuss the relationship between cinema and videogames with History,
as well as their contributions to the promotion of historical knowledge in society and their
educational potential. Therefore, this study investigates movies and games set in historical contexts,
with a greater focus on the game Ghost of Tsushima. In short, the goal is to think about how
historians can use these audiovisual media for the dissemination of History and culture, along with
the discussion of the role of the contemporary historian in a world increasingly technological and
globalized.

Key words: History; movies; games; audiovisual; Japan; samurai
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1. APRESENTACAO

Essa pesquisa tem como objetivo estabelecer relacfes entre as artes audiovisuais (cinema e jogos
eletronicos) com a Histdria. Ou seja, € um estudo sobre filmes e games que sdo ambientados em um
contexto histérico. O artigo é dividido em duas partes: a primeira € uma discussdo tedrica e
historiografica sobre como essas midias se conectam e contribuem para difusdo do conhecimento
historico. Em seguida, um estudo de caso aprofundado a partir do jogo Ghost of Tsushima
director’s cut (2021) com a representacdo do samurai e do Japdo feudal na cultura pop.

Na parte tedrica, vamos discutir sobre a funcdo do historiador na contemporaneidade e
apresentar as contribuicGes do cinema e dos videogames para a Historia e nos seus potenciais
educativos, a partir de pesquisadores, tanto de filmes histéricos, quanto de jogos historicos, além de
elaborar conexdes e dialogos entre estes dois meios audios-imagéticos. Na segunda parte, é feita
uma anélise do jogo Ghost of Tsushima, introduzindo o seu desenvolvimento e o contexto historico
em que se passa (primeira invasao mongol no Japdo, em 1274). Logo depois, examinamos como 0
jogo dialoga com o cinema samurai - principalmente com os filmes de Akira Kurosawa - e
analisamos as referéncias e os elementos historicos presentes no game, além da narrativa e da
representacdo de grupos e estruturas. Em seguida, discutimos sobre a gameplay! com base no
"Livro dos Cinco Aneis", escrito pelo samurai Myamoto Musashi, em 1645. Por fim, observamos
como que o codigo (Bushido) e o estilo de vida samurai sdo representados, e encerramos com

algumas considerac6es sobre a expansao da ilha Iki e a conclusao geral do trabalho.

2. INTRODUCAO

A cada dia que passa, tecnologias vém se desenvolvendo, ficando mais complexas, profundas e,
por consequiéncia, nos dando novas possibilidades para varios tipos de estudos - haja vista que a
grande tendéncia das pesquisas atuais e futuras estd na juncdo de varias areas e campos diferentes,
seja de forma interdisciplinar ou até transdisciplinar. H4 um bom tempo, a Histéria tem sido fonte
para obras literarias, teatro, cinema, games e uma série de outros meios, com o intuito de expandir e
ilustrar suas tramas. A medida que os métodos de se fazer histéria sdo repensados e renovados,
assim como 0s processos de aprendizagem, as artes audiovisuais — aqui trataremos especificamente

do cinema e dos jogos eletrdnicos - também crescem de forma muito acelerada e popular,

1 O termo "gameplay" dentro de um jogo, se refere a sua jogabilidade e a interagdo que o jogador realiza a partir das
mecanicas do jogo.



colocando-as cada vez mais como meios que podem ser usados tanto para a histdria, quanto para a

difuséo do conhecimento e da cultura de forma geral.

3. DESENVOLVIMENTO

3.1 A imagem como fonte histérica

A humanidade sempre usa imagens para se comunicar, expressar emocoes e aprender sobre o
mundo e a vida a partir delas. Contudo, interpretar uma imagem nem sempre é um exercicio
simples, pois envolve, de acordo com o historiador de cinema Angel Luis Hueso Montén (2009), a
necessidade de desenvolver varios métodos de analise para compreender sua extensdo e
profundidade. A extensdo se configura de forma tanto geografica como social, a medida que alcanca
todos os tipos de grupos sociais, possibilitando um mesmo filme ou um mesmo jogo uma aceitacao
por diversas culturas e geracOes distintas. Concomitantemente, a profundidade possibilita ao
receptor que se sinta profundamente envolvido com a obra, desde toda sua bagagem até os
elementos mais superficiais de sua vida. Vale destacar que cada pessoa interpreta imagens e sons de
forma pessoal. E importante também saber diferenciar a visdo do olhar. Para ilustrar um pouco isso,
podemos fazer uma interpretagdo através do famoso conto de Edipo?, que se isolou no deserto e se
condenou a cegueira, pois apesar de sempre ter olhos saudaveis, ndo conseguiu ver as evidéncias
dos fatos. Esse classico remete a diferenca entre a capacidade de ver e o ato de enxergar, fazendo
uma aluséo de que é possivel ver aonde os outros ndo conseguem ver, definitivamente.

Usar imagens como fonte historica é reconhecer as véarias dimensdes da experiéncia social, 0s
multiplos sentidos da sociedade e a multidimensionalidade do processo historico. A imagem sempre
foi caracterizada por expressar a pluralidade humana e ela € mais antiga que a propria escrita, sendo
que essas duas formas de linguagem sempre conviveram juntas, estabelecendo uma relacdo em que
ambas se completam para promover um melhor entendimento entre elas. De acordo com o
historiador da arte Francastel (1988), o conhecimento das imagens, da sua origem e das suas leis, é
uma das chaves do nosso tempo. Ou seja, para termos uma maior compreensdo de nés mesmos e

para aprimorarmos as nossas formas de linguagem, é muito importante ter o conhecimento dos

2 Comparagéo feita por Paulo Knauss, em sua obra "O desafio de fazer Histdria com imagens: arte e cultura visual", em
2003.



simbolos que usamos. Portanto, uma nocao base de analise de imagens - compreendendo a estética,

as técnicas e seus significados - € necessaria para uma boa analise audio-imagética.

3.2 O historiador na contemporaneidade e o Cinema

Vivemos na era da globalizacdo, onde as informacdes sdo concebidas de forma instantanea — e
isso contribui para novos métodos de fusdo de areas que antigamente sé eram pensadas de forma
separada. Em um mundo de grandes transformacdes e inovagdes atreladas ao momento em que
Monton chama de "principio do novo século e de um novo milénio”, ndo é s6 legitimo, como
necessario ampliar o modo de se observar a historia, bem como o cinema e 0s games, ao passo que
se torne um exercicio transdisciplinar em constante movimento. O historiador Jacques Le Goff
(1986) afirma que é preciso que os historiadores se coloqguem em dia com 0s novos meios de
comunicagdo em massa para que a historia mantenha sua fungcdo no ambito da ciéncia e da
sociedade. As relacbes do homem com as artes audiovisuais sdo complexas e carregadas de
elementos que devem ser pensados e refletidos de forma recorrente. Em um mundo tecnologico, é
sempre valido procurar novos horizontes de pensamentos que conectam o real com o virtual, o
analogo com o digital, o homem com a maquina (DIAS, Sara; RIBEIRO, Isabel; MOREIRA, Josg,
2019).

Sobre a relacdo entre filmes e a historia, o tedrico e historiador de cinema David Bordwell
(2005) argumenta que para se trabalhar a conexao entre esses dois meios, € necessario ter uma base
equilibrada entre a teoria e critica cinematogréafica, além da propria histéria do cinema, comecando
0 estudo da narrativa cinematografica pela reunido de ideias que compde a trama (a representacéo),
para depois analisar a estrutura e por fim, a atuacdo dindmica para apresentar uma histéria a um
receptor. Como diria o historiador Carlo Ginzburg, toda producdo é um retrato de seu tempo e, por
isso, para se compreender um filme ou qualquer outra obra, é necessario compreender o contexto
historico no qual foi produzido. A cultura moderna que esta ao redor das midias audio-imagéticas,
fornece insights sobre o funcionamento do imaginario historico contemporaneo. Segundo o critico
tedrico Jean Mitry, o passado como realmente aconteceu ndo existe dentro do filme, mas sim o
presente no passado, sempre partindo do presente (MITRY, 1978, p. 158). Todo filme é enraizado
de historicidade e sempre tera marcas de seu tempo e espa¢o. Uma boa analise filmica determina a
existéncia, as fronteiras e o0 seu significado com a ambicdo de avaliar seu impacto social.

Quando falamos em filmes historicos, o grande debate se concentra no conflito entre a exatidao

histdrica e o cinema. A obra se aproxima da veracidade histérica usando os fatos que adéquam ao
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audiovisual, parte de documentos originais e busca 0 maximo de exatiddo nos detalhes. Na maioria
das vezes, no entanto, nem sempre poderemos ter conhecimento completo dessa exatiddo, pois nem
mesmos 0s documentos sdo totalmente puros e neutros — o que d& margem para a entrada de um
elemento crucial quando relacionamos cinema e histéria que é a licenca artistica, podendo ser
expressada por diversas formas, sejam poéticas ou metafdricas. E uma linha ténue para diretores de
cinema e desenvolvedores de jogos, a veracidade dos fatos com a liberdade poética de criar um
contexto que seja condizente perante a perspectiva histérica. Um dos grandes percussores dessa
relacdo entre cinema e histdria é o historiador Marc Ferro, que defende que o contetdo do
documento ultrapassa as intencdes daquele que procurou registra-lo (1986). O filme histérico vai
além dos fatos e entra no campo da interpretacdo, do drama, da plurissignificacdo da Histdria e do
entretenimento — principalmente em situacdes que, a priori, S0 hostis como em guerras ou em
grandes crises politicas e sociais.

A escrita da historia é linear e limitada para mostrar os multiplos sentidos de uma época,
enquanto 0s meios audios-imageticos conseguem mostrar imagens e sons, controlando o movimento
temporal ao ponto de aproximar as pessoas com o cotidiano e a vida real por meio de ideias,
preocupacdes, sofrimentos, alegrias, heroismos, ilusdes, motivacdes, aventuras e uma série de
fatores sentimentais que sdo potencializadas através da arte. Tedricos da histéria como Hayden
White e Frank Ankersmit® argumentam que o método da metafora é muito mais poderoso e
interessante na historiografia do que o método literal ou factual. N&o se trata aqui de relacionar o
passado apenas aos dados, mas dar um passo mais adiante e aprimorar mais a linguagem que
usamos para retratar o que aconteceu. O filme, além de personalizar, coloca sentido emocional ao
passado. Com os recursos da midia que utilizam musicas, efeitos sonoros, justaposicdo de imagens,
expressdes, cores e movimentos, 0 que se estabelece € a ideia de que estamos vivenciando aquilo de
algum modo (principalmente nos games), criando vinculos profundos com os personagens e nédo
simplesmente apenas assistindo. O filme mostra a histéria como processo e reuni fatores que a
histOria escrita muitas vezes separa: como economia, politica, raca, género e classe social através de
determinados personagens individuais e de grupos representados. A histéria nos filmes se parece
com a vida real onde as relacdes sociais, a politica e a vida pessoal sdo interligadas. Outro grande
nome nos estudos que correlacionam cinema e histdria, Robert Rosenstone, argumenta que o
cinema é importante para construcdo do discurso histdrico. Para o autor, enquanto se faz necessario
um esforgo para unir partes que se colocam de forma separadas através da histdria escrita, nos

audio-imagéticos todos os aspectos do processo estdo conectados, o que facilita a compreensao

% Referéncia tirada do capitulo 3 da obra de Robert Rosenstone "A Histdria nos filmes, os filmes na histdria", de 2010.
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historica (2010). Ainda segundo Rosenstone, isso ndo significa que a verdade historica deixaria de
existir nos filmes, mas que estaria deslocada, ndo na exatidéo, mas no argumento global.

O significado de Historia ndo é contar exatamente o que aconteceu, mas sim algo mais profundo,
como tentar explicar e interpretar o passado, dando sentido as eventualidades e seus movimentos, a
partir de vestigios. Indiscutivelmente, elementos como imagem, movimento e som ajudam bastante
a dar esses sentidos de forma mais imersiva. Em relacdo ao jogo histérico, para ele ter sentido, ndo
precisa, necessariamente, que todas suas nuances sejam totalmente auténticas, pois isso, além de
impossivel, vai contra a ideia de ludicidade do proprio jogo que precisa se adequar a uma série de
questdes, como por exemplo, a gameplay e sua lore*. Logo, é esperado que quem joga tenha
consciéncia de que aquele mundo ndo é real, apesar de conter elementos da realidade (Iser, 2002, p.
972-973). Com isso, ao analisar filmes e principalmente games, temos que ter consciéncia de que
essas plataformas representam algo bastante amplo e complexo. Pensar Histdria e o audiovisual é
pensar novas formas de se pensar a historia, reconhecer o seu potencial didatico pedagogico e
ressaltar que existem muitas outras formas de promover uma reflexdo sobre historia e que todas
essas formas possuem vozes que também tem o seu direito de fala e um lugar de memoria.

O teorico Paul Ricoeur, em sua obra Tempo e narrativa (1994), argumenta que a escrita da
historia tem a mesma base discursiva do relato, onde os acontecimentos giram em torno de uma
trama dentro de uma sequéncia temporal e que naturalmente a histéria impde uma estrutura
narrativa. A historicidade, portanto, é expressa pela historiografia, a narrativa, a ficcdo e o mito.
Ainda de acordo com Ricoeur, a narrativa € uma arte que ultrapassa o conflito entre tempo e
eternidade e se consolida como a maxima expressdo do vivido, tendo as narrativas historiograficas a
mesma base das ficcionais, se diferenciando pelo fato de que a primeira se preocupa em passar 0
que realmente aconteceu — um “’contrato de verdade’’ que une o historiador com seu objeto. Robert
Rosenstone alega que enquanto a historia oral desenvolveu uma relacdo poética com o mundo, a
historia escrita criou um laco muito forte com a ciéncia. Ja os filmes mudaram tudo e criaram um
mundo muito mais complexo e multi-nivelado acerca do passado, promovendo significados
diferentes e potencialmente praticando e testando maiores possibilidades para o desenvolvimento

futuro do nosso passado.

4 O termo "lore" é usado para se referir a histdria e ao universo do jogo.
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3.3 Jogos historicos e o didlogo entre as artes audiovisuais

Assim como os filmes, os jogos eletronicos também sdo considerados uma arte audiovisual, ja
que ambos possuem semelhangas ao passo que muitas das coisas que se aplicam em um, servem
para o outro. Exemplo disso é que temos um catalogo enorme de filmes e séries adaptados aos jogos
e vice-versa, como Matrix, Uncharted, Resident evil, The last of us, Toy Story dentre outros. Isso
também serve para animes, quadrinhos, desenhos e literatura como Dragon Ball, Naruto, Harry
Potter, Senhor dos Anéis, Bob Esponja ,Marvel, DC e uma infinidade de outros fenémenos culturais
que transcendem em todas as plataformas. E comum o dialogo constante entre esses dois meios
audio-imagéticos que se inspiram e fazem referéncias entre si, principalmente da parte dos games
com o cinema, pelo fato de terem vindo depois. No livio Homo Ludens (2008), Johan Huizinga

define o ato de jogar como sendo:

uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo — séria’ e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais

proprios, segundo certa ordem e certas regras. (HUIZINGA, 2008, p. 16)

Existem varios tipos de géneros no mundo dos jogos. Com a interatividade dos meios digitais, é
possivel ter diversos tipos de gameplay, narrativas e imersdes diferentes. E importante destacar que
todas essas formas podem conversar e se aperfeicoar com o passar do tempo, propondo um leque
diversificado de jogatina. E recorrente as midias se influenciarem, direta ou indiretamente. Dentro
do cinema, os diretores sempre fazem referéncias entre eles em seus filmes. Dificilmente veremos
um diretor de cinema que ao produzir um filme sobre samurai, por exemplo, ndo tenha ao menos
visto os filmes de Akira Kurosawa, que é a principal referéncia em filmes desse género. Com 0s
jogos é a mesma coisa. Existem referéncias e modelos pré-estabelecidos que os desenvolvedores
estudam bastante para terem uma boa base para o desenvolvimento de seus games. Apds um grande
lancamento de um jogo inovador - exemplo: The Wicther Il (CD Projekt, 2015) ou Red Dead
Redemption (Rockstar, 2018), é comum que muitos jogos posteriores o tenha como referencial e
inspiracao e, com isso, a complexidade e as possibilidades dos jogos vao evoluindo e se renovando
com o tempo.

Esse didlogo constante também acontece entre 0 cinema e 0S games, a0 passo que muitos jogos

estdo usando cada vez mais técnicas cinematograficas para propor uma parte de sua narrativa
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similar aos filmes. Para o tedrico de jogos histéricos Adam Chapman (2016), “os jogos devem ser
vistos como parte de uma transmidia mais ampla e enriquecida historiografia da qual eles tanto
dependem quanto contribuem’’. Muitos jogos, em seu mundo ficcional, dependem de referéncias
intertextuais transmidiaticas da cultura pop. Pensando nas industrias, se bem-feita, € muito benéfica
essa relagdo, pois ambos meios podem ser plataformas que estimulam ainda mais o interesse ou 0
hype dentro de uma franquia ou de um mesmo mundo compartilhado. Exemplo disso é que apds o
lancamento da segunda temporada da série The Witcher (2021) — aonde a série foi muito bem
aclamada, assim como o jogo (2015), o nimero de vendas do jogo The Witcher Il cresceu
significativamente. Outro exemplo, agora sob uma perspectiva de deixar determinado universo mais
rico é em Star Wars: Jedi Fallen Order (2019), aonde o jogo é considerado candnico ao universo de
Star Wars, uma das maiores franquias da cultura pop. Grieg (2002) fala que embora ambas
industrias estejam atreladas a um mercado bilionario, a convivéncia entre elas é saudavel e sem
disputas, ao passo que frequentemente elas coexistem simbioticamente.

As conexdes que a Historia faz com outras areas, vao se inovando com o passar do tempo. Com
0s Annales, a Historia se aproximou das ciéncias sociais como sociologia, antropologia e economia.
A utilizacdo do filme pelo historiador até pouco tempo era inconcebivel e hoje é consensualmente
aceita pela academia. Os games sdo mais recentes, mas estdo tendo a mesma trajetdria ja que sua
industria cresce de forma exponencial, inclusive ja passando a industria do cinema e se
consolidando como a terceira maior do mundo, atrds somente das inddstrias bélicas e
automobilisticas — fato que historiadores e educadores ndo podem mais ignorar e sim desenvolver
um olhar que coloque estes meios como possibilidades reais de aprendizagem e de formas
diferentes de se trabalhar com o conhecimento histérico, renovando as pesquisas historicas. O
pesquisador Frank Ankersmit (1994) fala que esta ficando cada vez mais dificil absorver todo
conteddo historico que ja temos conhecimento e, por isso, a relagdo com o passado no futuro deve
focar mais na linguagem que utilizamos do que nos dados. De acordo com Santaella, os games

compbem um:

campo hibrido, poli e metamorfico, que se transforma a uma velocidade
surpreendente, ndo se deixando agarrar em categorias e classificacdes fixas [...] da
hibridizacdo resulta a natureza intersemidtica dos games, a constelacéo e interseccdo
de linguagens ou processos signicos que neles se concentram (Santaella, 2004, p. 4
de 16).
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Diferente de um filme, o0 jogo ndo chega pronto para o publico apenas assistir e contemplar, pois
também fornece uma total liberdade para o jogador fazer o que quiser e influenciar os
acontecimentos, desde que ndo quebre as regras propostas pelos desenvolvedores. Sobre uma
perspectiva histdrica, isso é muito interessante pois desafia o préprio jogador a questionar a propria
versdo da historia, criando-se assim, um debate histérico. Além disso, os games oferecem uma
situacdo analoga a vida real, aonde temos desafios técnicos, quebra-cabecas, coletaveis, missdes
paralelas dentre outros mecanismos que dependem do jogador para ultrapassar, promovendo
caminhos alternativos com o intuito de estimular o gamer a elaborar estratégias, desenvolver suas
habilidades e tomar decisdes que fazem parte de todo o processo do jogo, tornando a experiéncia
menos mecanica e pré-estabelecida do que nos filmes.

Para ilustrar essa dindmica de imersdo, vale destacar o caso do ator brasileiro Wagner Moura
que, ao ser contratado para interpretar Pablo Escobar na série Narcos, decidiu que, antes de comecar
as filmagens, ele se mudaria para a Coldmbia meses antes para entrar em sintonia com 0 seu
personagem, seja na vivéncia do cotidiano colombiano ou no aperfeicoando da propria lingua
espanhola, com o sotaque daquele local. Isso € um movimento comum em que grandes atores fazem
para dar mais autenticidade ao seu persona. Isso, de certo modo, ressalta a importancia de um
elemento dos videogames que os filmes ndo entregam muito, que ¢ ’viver’’ o personagem que se
situa sob aquelas determinadas condic6es, possibilitando uma imersdo mais intensa. Para que a
historia do jogo prenda o jogador, é fundamental criar uma conexdo com o protagonista, pois € ele
que vai guiar a historia a partir de suas agdes. A identificagdo com o personagem principal (e
também os secundarios) é um elemento importante e que enriquece bastante a experiéncia.

Um jogo historico promove um significado mais amplo do que a rememoracéo, permitindo que o
jogador interprete melhor a ressignificacdo de conceitos e fatos, estimulando reflexées histéricas e o
incentivando a querer saber mais. De acordo com o estudioso de games, Herzom Lima (2019), os
jogos eletrénicos demonstram como a consciéncia historica de uma sociedade é formada, sendo que
elas podem transmitir perspectivas historiograficas e de memdria, tornando-as interlocutoras entre
historia publica e historia do tempo presente. Com isso, 0 historiador pode analisar a visdo de
mundo aplicada pelos desenvolvedores em seus jogos.

Segundo Chartier (1988), existe uma relacdo de conflito e poder que determina a apropriacao

desses sentidos, onde varios tipos de passado sdo compartilhados pela sociedade na industria
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cultural. Em um artigo® publicado na coletanea "Museus virtuais e jogos digitais" (2019), Diogo
Trindade explica que as tecnologias digitais, em sua origem, tiveram forte influéncia da Guerra
Fria, na qual as grandes poténcias EUA e URSS disputavam uma corrida, sobretudo, tecnoldgica.
No Brasil, temos diversos estudos sobre jogos historicos e perspectivas promissoras nesse campo.
Por causa disso, Trindade aponta que seria interessante mais estudos que avaliassem o impacto do
sistema capitalista nos games e como certos jogos contribuem para construgdo de discursos
historicos, muitos deles com viés eurocéntrico e conservador. Do ponto de vista da andlise histérica,
existem muitos jogos que sdo ferramentas muito (teis para o desenvolvimento do conhecimento
historico e do senso critico, mas € importante entender que também existem outros jogos que
propagam narrativas ja ultrapassadas, enraizadas no senso comum baseadas em estereétipos. Em
suma, jogos digitais, ao simular temporalidades, sdo tambeém instrumentos de analise sobre a
dimensdo da manipulacao de fatos e eventos historicos.

O cinema e os games propde modelos representativos e faz um testemunho das formas de agir,
pensar e sentir de uma sociedade. Logo, podemos consolidar uma visdo mais critica se
investigarmos a forma com que filmes e jogos buscam induzir as pessoas a se identificarem com
determinadas ideias e representaces feitas de estruturas politicas e sociais de uma sociedade.
Convém ressaltar que devido a alta complexidade dos jogos, é possivel permitir a insercdo de
determinados contetdos com vies ideologico. Como boa parcela dos games sdo produzidos nos
Estados Unidos, é normal que os jogos fornegcam um olhar mais norte-americano em suas obras.

Entretanto, nos ultimos tempos, € notdrio certos movimentos que, por meio da arte, contam
historias esquecidas nos livros didaticos e ocultadas por motivos politicos. Por exemplo, no
documentario Historia através dos games produzido pelo The Enemy® é mostrado o jogo
Battlefield V (EA, 2018) que tem uma campanha sobre os tirailleur senegalais na Segunda Guerra
Mundial, que foram tropas vindas de col6nias da Africa central para lutarem pela Franca. Apesar
dos grandes feitos herdicos por parte deste grupo, o governo francés adotou medidas para promover
0 esquecimento da participacdo dos negros na guerra, a0 ponto de nem mesmo 0S mostrarem em

desfiles. Através do jogo, conseguimos ter acesso a um marco ocultado na historia. Mais do que

° Artigo da coletanea de 2019 "Museus virtuais e jogos digitais”, com o titulo de "Games e geopolitica uma analise
sobre a influéncia do discurso geoestratégico norte-americano em Supreme Ruler Cold War", de autoria de Diogo

Trindade Alves de Carvalho.

& Documentario do The Enemy disponivel no Youtube e dividido em trés videos, a partir dos jogos Call of Duty WWII
(Activision, 2017), Battlefield V (EA, 2018) e Wolfenstein: The New Order (Bethesda, 2014). Links:
https://www.youtube.com/watch?v=4kXBOdg4HjE; https://www.youtube.com/watch?v=WGGTMUI4_KE;
https://www.youtube.com/watch?v=YngFzhJhd-Q
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isso, ele nos coloca na pele de um soldado senegalés, sujeito historico daquele contexto. A cultura é
um elemento que potencializa as invengdes e interpretacoes de significados, identidades e formas de
vida. Ela é e sempre foi — assim como a historia - um terreno de disputas, onde pensamentos
diferentes entram em conflito.

Os meios audiovisuais ultrapassam limites que a histdria escrita ndo é capaz de acompanhar, pois
a arte € capaz de tocar no sensivel das pessoas e de construir imaginarios, ao ponto de que quando
falamos em assuntos mais tragicos como 0s campos de concentracdo, as imagens para muitas
pessoas sdo de representacdes feitas em filmes como O menino do pijama listrado (Mark Herman,
2008) ou A lista de Schindler (Steven Spielberg, 1993), dentre tantas outras inimeras obras que se
tornaram populares em escala global. Além de ter o seu lugar na memdria, os meios audios-
imagéticos sdo um registro das acdes do homem. O contraste entre verdade e ficcdo na historia,
alem da realidade e da representacdo, nos induz a repensar a historicidade da prépria historia sobre
o0 tempo e também de reflexdes sobre as narrativas do passado.

De certo modo, toda obra cultural pode ser valida do ponto de vista didatico, até aquelas com
elementos historicos questionaveis, ja que ao menos ela diz algo do tempo presente em que ela foi
desenvolvida e de quem as criou. Como por exemplo, também abordado no mesmo documentario
do The Enemy, muitos filmes norte-americanos sdo conhecidos por romantizar os soldados de seu
pais, mas isso nao as invalidam como instrumento de analise historica, pois por tras disso perpassa
inimeros significados como a histdria oral, contada no cotidiano daquela sociedade. Muitas destas
obras foram produzidas por netos que passaram sua infancia escutando o orgulho ou os traumas de
seus avbs que lutaram em campos de batalha contra o nazismo. Os soldados dos EUA podem nao
ser como nos filmes, mas os soldados nos filmes podem ser a forma como eles se viam e
enxergavam a guerra. Se formos analisar relatos de veteranos de guerra, como por exemplo na série
Band of Brothers (2001), a forma com que os soldados séo representados nos jogos se assemelham
muito ao discurso daqueles que estiveram em campo de batalha. A compreensdo histérica é muito
importante para ser limitada aos fatos como realmente aconteceu, pois se seguirmos apenas este
protocolo, ficamos limitados e perdidos, pois o passado como foi, por si s, é abstrato, complexo,
debatido a todo instante e repleto de duvidas das quais dificilmente teremos respostas completas ou
exatas. Ndo se trata apenas de saber o que aconteceu, mas entender, sentir e promover discussdes no
sentido de compreender a historia da melhor forma possivel e de um modo mais atraente e pratico,
tornando tanto o cinema gquanto os games, fontes legitimas de histéria.

O cinema hoje, querendo ou ndo, é um dos maiores formadores de conhecimento histérico que se

conhece, pois para uma ampla maioria de pessoas, &€ mais prazeroso assistir um filme do que assistir
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uma aula ou ler um livro — é imprescindivel afirmar que nunca uma linguagem deve eliminar ou
substituir a outra. Com isso, tanto os filmes, como os jogos, podem ser um caminho possivel para
jovens que ndo tem interesse pela leitura e nem para assistir documentarios a se aproximarem da
historia, levando o conhecimento histérico para um publico cada vez maior. E muito importante
ficar claro que isso pode ser um jeito, mas com certeza ndo é o Unico. N&o se trata de um fazer por
fazer, mas um fazer que faca sentido. NGs aprendemos ndo apenas através da fala ou da leitura, mas
também por meio da nossa sensibilidade, aonde captamos gestos, olhares, sons e conexdes, pois isso
tudo implica no campo da emocdo e faz toda a diferenca.

Apesar disso, 0s jogos ndo tém como principal motivacdo ser um documento histérico ou ensinar
determinado assunto, mas sim, em primeiro lugar, ser um entretenimento que promova diversio. E
uma plataforma que pode ser considerada testemunha viva de seu tempo, assim como qualquer
outra obra. Eventualmente, os games e 0 cinema se apropriam de imagens inventadas, mas também
verdadeiras no sentido do que elas representam e simbolizam, transmitindo um sentido mais amplo
do passado. Antes de ser uma fonte, filmes e games séo vestigios e é trabalho para os historiadores
transformarem estes vestigios em documentos, questionando, separando e interpretando 0s
elementos que compde a obra. Para fazer, escolher e examinar as fontes cinematograficas, de
acordo com a historiadora francesa Michéle Lagny (2019), € necessario responder as mesmas
preocupacdes dos historiadores: se inserindo no contexto e sendo interrogado e decifrado a partir
disso, considerando a questdo posta. Entretanto, € importante ndo confundir o procedimento do
historiador com o de um especialista de cinema. O historiador faz perguntas em cima dos problemas
factuais e sociais que se desenvolvem na midia audio-imagética sobre as representacdes, evolucoes
e na escrita da historia, afinal, o seu olhar treinado percebe mais elementos que podem orientar de
modo mais aprofundado a visdo transmitida pela obra em questdo. Ou seja, € um mecanismo de usar
o filme ou o jogo como fonte para sua pesquisa e de problematizar aquilo que € retratado ao publico
que nao esta familiarizado com tal contetdo histérico, afim de propor fontes mais confiaveis.

A complexidade dos games evoluiu de forma bastante intensa, aonde 0s jogos eletrdnicos, cada
vez mais, vao incorporando elementos cinematograficos. Seja em cima de seus enredos, das
multiplas op¢des de movimento ou das escolhas, decisdes e conseqiiéncias dentro do game, a
profundidade dos jogos se consolida de modo muito sofisticado e progressivo - ambientados em
gréaficos dignos de grandes producgdes do cinema atual ou de animagdes como as da Pixar. Outro
ponto crucial quando falamos em games é em sua funcéo social, aonde jogadores do mundo inteiro

podem compartilhar suas experiéncias de forma online, cooperativa e em tempo real.
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3.4 A Histdria nos games: estudos pioneiros sobre essa jungao

Os debates historiograficos sobre essa relacdo dos games com a Histria véem crescendo nos
ultimos anos e jA podemos citar alguns nomes de estudiosos pioneiros dessa area como Adam
Chapman, Kurt Squiree, Chris Kempshall, Matthew Kappell, Jeremiah McCall, Anna Foka e
Jonathan Westin. No Brasil, também temos alguns pesquisadores importantes desse campo como
Marcella Albaine, Marco de Almeida Fornaciari, Helyom Telles, Lynn Alves, Hezrom Vieira dentre
outros. Por ser um assunto tdo recente e pertinente dentro da sociedade atual, esses trabalhos séo
bastante pertinentes para todos aqueles que pretendem iniciar suas pesquisas e para introduzir toda
essa tematica. A partir disso, é interessante separar trés perspectivas ao analisar o objeto: ao
estudioso que pretende analisar games, dos desenvolvedores que criam a obra e aos jogadores que
terdo acesso a ela.

Adam Chapman se baseia em historiadores e em tedricos dos chamados GameStudies (campo
destinado aos estudos dos jogos eletrénicos, onde se encontram diversos tipos de perspectivas além
do historiador, como programadores, designers, psicologos, sociologos etc) para buscar
compreender jogos historicos e suas especificidades. Ele enumera cinco estruturas centrais para se
analisar essa relacdo: simulacdo e epistemologia; tempo; espaco; possibilidades; narrativa (2016).
Em simulacédo e epistemologia, ele faz uma associacdo a simulacdo realista de mostrar o passado
como foi a partir de agentes histdricos, ao paradigma reconstrucionista, e ao modelo conceitual
proposto. Sua fundamentacdo teorica primordial é feita a partir de Rosenstone, Alun Muslow e
Hayden White, dos quais ele os classifica de ‘’tedricos pds-modernistas’’. Para Chapman, o termo
pos-modernista é interpretado para reafirmar os videogames como obras histdricas, os aproximando
da classifica¢do de “’historia publica’’. Segundo o autor, a sociedade se interessa por Historia, mas
ndo nos moldes académicos e sim por meio de representacdes artisticas, de narrativas e do contato
direto, seja através de museus ou de objetos e artefatos historicos. Esse pensamento é uma
generalizacdo, afinal, 0 mundo é composto por bilhes de pessoas e cada pessoa é diferente uma da
outra, mas é notorio que, de modo geral, a arte € muito atrativa para estimular o interesse do
publico. Ao longo do século XX se desenvolveu um grande movimento que alguns historiadores
fizeram a partir do Cinema. Décadas depois, outros historiadores iniciam um outro movimento bem
similar, agora com 0s games, criando um subcampo dos games studies, do qual podemos denominar
de historical games studies.

Chapman ndo compactua com a ideia de que a historia so é legitima por meio da histéria escrita

e defende o uso das midias digitais como plataformas importantes para promover o conhecimento
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historico. Segundo ele, desenvolvedores de jogos, literdrios e cineastas também tem o direito de
usar sua retdrica e suas visdes sobre determinado contexto historico, desde que seja feita com uma
base coerente aonde a forma ndo se separe do conteddo. Segundo o autor: “a historia sempre é
constituida sob premissas ou decisdes morais e ideoldgicas” (Chapman, 2016, p. 8) e defende que a
historia escrita nesse ponto ndo é muito diferente da histéria popular — o problema dessa afirmacéo,
segundo Fornaciari (2021), é que 0 mesmo autor ndo se preocupa em explicar detalhadamente as
diferencas entre essas duas formas de se fazer histéria, como por exemplo, ao fato de que a historia
escrita busca o maximo de verossimilhanca possivel, enquanto as chamadas ‘’historias populares’’
nem sempre tem essa mesma preocupacdo e também nem sempre possuem principios
metodoldgicos ja consolidados como consta na historiografia. O jogo se trata de um ambiente
virtual e mesmo que tenha alusdo ao passado, € um produto e uma ficgdo do presente.

Ainda de acordo com Chapman, ao jogar um jogo com tematica historica, o jogador esté fazendo
uma narrativa historica junto com os desenvolvedores. Para Fornaciari, esse argumento talvez seja
precipitado, pois dependendo do jogo nem sempre sera sobre o passado propriamente dito. Dando
dois exemplos distintos que contestam essa ideia defendida por Chapman, a primeira € que um
jogador ao jogar Civilization, pode assumir o controle do lider Mahatma Gandhi e sair declarando
guerra a todas as nacOes possiveis e isso, aparentemente, ndo se trataria de uma narrativa historica,
mas em um pretexto dentro das regras propostas pelos desenvolvedores, aonde o jogador tem
liberdade de reeditar a historia, haja vista que Gandhi € mundialmente conhecido por pregar a paz
entre as nacbes. Outro exemplo pode ser aplicado do ponto de vista também contra factual na
franquia Wolfenstein que se passa em um universo hipotético aonde 0s nazistas ganharam a
Segunda Guerra Mundial e dominaram o mundo. Do ponto de vista histérico, Wolfenstein é um
jogo com um enorme potencial educativo, pois pode nos nortear um pouco sobre como seria a vida
se por ventura, um governo autoritario de extrema-direita estivesse no poder. No entanto, talvez ndo
seja 0 mais adequado chamar isso de uma narrativa historica, pois ndo é algo que aconteceu, embora
poderia ter acontecido e em suma, é uma possibilidade que os desenvolvedores criaram para retratar

0S seus pontos de vista da histdria, criando uma realidade paralela.

3.5 Games como plataformas didéaticas

E importante salientar novamente que a utilizacdo dos games ndo deve ser pensada como a
solucdo para o ensino de historia, até porque ndo sdo todas as pessoas que gostam de jogar

videogame e tem acesso pleno a ele. O uso dos jogos como método de aprendizagem precisa ser
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visto como um complemento alternativo, afim de estimular tanto jovens como adultos a se
interessarem por aquele determinado periodo, de fazer assimilagfes historicas, além de obter
informacdes e fatos que ajudam a ampliar a nocao histérica desses jogadores. Os jogos, assim como
qualquer tipo de arte, trazem um conhecimento cultural e mensagens criticas que podem ajudar na
formacdo pessoal de cada pessoa. Falando de sala de aula, 0s jogos também possuem limitacGes
mais rigidas e evidentes do que os filmes. Por isso, é muito importante ter um olhar critico em cima
disso, sem generalizacBGes — até porque existem varios tipos de jogos diferentes, cada qual com sua
peculiaridade e caracteristica. Ao mesmo tempo, 0s jogos trazem sua propria Histéria com uma
linguagem mais ludica e artistica, e isso tudo, de fato, se constitui como uma grande potencialidade
que deve ser trabalhada e pensada de modo mais aprofundado. As escolas precisam entender como
0S jovens se comunicam e, para isso, é fundamental que elas se adaptem aos meios hipermidiaticos.
Por ser um assunto recente, esse encontro disciplinar se estabelece como um grande desafio para
historiadores e também educadores, pois para o aluno, quanto mais ele se sentir proximo da
Historia, maior vai ser seu interesse por ela. Talvez essa seja a maior contribui¢do dos jogos para a
Historia: possibilitar que mais pessoas participem dela.

Ainda sobre potencialidades, os games proporcionam a memorizacdo de datas e fatos,
promovendo empatia e uma compreensdo mais interna da Histéria, pois 0s jogos ddo elementos
para que o jogador enfrente os mesmos tipos de problemas vivenciados pelas pessoas daquele
determinado periodo, além de criar solu¢cbes muito similares a época correspondente, muita das
vezes dentro de uma narrativa ndo-linear em um mundo aberto, gigantesco e exploravel. Adam
Chapman (2016), alega que com o avango das tecnologias, 0s games trazem caracteristicas
parecidas com museus virtuais, aonde podemos nos locomover a monumentos e arquiteturas
histOricas, usar roupas e interagir com objetos do passado. Além disso, 0s jogos, que estdo cada vez
mais complexos e elaborados, podem ajudar no desenvolvimento de certas habilidades, como a
criatividade, organizacéo, estratégia, interpretacdo, compreensdo, senso critico, trabalho em equipe,
aléem do enriquecimento cultural dentre tantas outras competéncias que estimulam a “’ensinar a
pensar’’.

De forma recorrente, a velocidade da informacdo circula em todos os lugares e 0 processo de
aprendizagem precisa ser interativo e também dinamico, com o intuito de acompanhar a nova
geracdo de jovens. Por conta disso, € importante estudar melhores métodos que unem e atualizem o
ensino com as novas tecnologias. Por ser muito recente, estes estudos ainda tém muito campo a ser
explorado e tende a evoluir bastante, pois nos Gltimos anos muitas pesquisas nesse sentido tém sido
desenvolvidas e debatidas no meio académico. O que se configura entdo, um grande desafio para o

Brasil em investir nas escolas ambientes virtuais, com tecnologias e plataformas que possam inovar
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e reformular as técnicas de ensino e métodos que proporcionam diversdo aos estudantes, alem de
uma imerséo ao seu objeto de estudo de forma nunca antes vista pelos métodos tradicionais.

Ainda assim, quando se pensa em jogos para compreender a Histdria, estamos propondo algo
para além da escola, pois a escola ndo é o Unico lugar de formagdo. Paulo Freire (1982) em sua obra
A importancia do ato de ler diz que tudo que os alunos aprendem fora de sala tem sua importéncia e
isso deve ser levado em consideracdo pelos professores. Segundo 0 mesmo ator, a realidade e a
linguagem se prendem dinamicamente. O ato de aprender deve ser compreendido ndo como algo
isolado, mas situado socialmente. Como ja dito anteriormente, porém é sempre valido e importante
lembrar e destacar, nenhuma linguagem ou conhecimento deve ser comparado ou substituido por
outro, mas sim complementados entre si.

Outro ponto a ser discutido é que, no senso comum, ainda existe uma associacdo dos games
como sendo algo exclusivamente infantil, mas essa narrativa estd totalmente equivocada. E
importante destacar também que o ato de brincar ndo é uma acdo que sé criangas podem fazer.
Brincar remete a afeto e criatividade, onde todo mundo tem o direito de se divertir. Os jogos sempre
estiveram intrinsecos com a humanidade e vdo se modificando junto com o desenvolvimento
tecnoldgico - Huizinga (1938) chama isso de "Homo Ludens". Jogar, entdo, € algo que sempre foi
natural e uma fungéo da vida que esta atrelada as formas de se pensar e aprimorar a criatividade,

além de promover entretenimento e em muitos casos, socializacao.

3.6 Tipos de jogos historicos

Adam Chapman (2016) enumera trés tipos de narrativas presentes nos jogos: determinista, aberta
e aberta-ontoldgica. Na primeira, trata-se de um jogo linear, aonde os criadores moldam o game
induzindo o jogador a seguir um unico caminho para avancar na historia. Na narrativa aberta-
ontoldgica, o jogador constréi sua propria narrativa com uma grande liberdade, se assemelhando
com o que o autor chama de “’narrativa emergente’’. Entre essas duas narrativas esta a aberta, em
que existe um enredo determinista, mas que possibilita varios caminhos possiveis e missdes
opcionais, de modo que o jogador tenha que ele préprio fazer escolhas que afetardo o
desenvolvimento de seu personagem.

Nessa pesquisa, o foco é os jogos com tematicas histdricas. Antes de entrar no jogo escolhido
para exemplificar toda essa discussao de modo mais profundo, separamos trés tipos de games que se
passam dentro de contextos historicos: a primeira categoria sdo jogos que usam de elementos

historicos, mas ndo tem uma preocupacdo em, necessariamente, retratar o passado de forma

21



veridica. Sua dimenséo é abstrata e ndo literal, com uma simula¢do que usa a Historia ndo para ser
fiel ao passado, mas sim como insigthts de inspiragdo para criar um universo original e auténtico.
Até mesmo os mundos mais imaginarios podem se inspirar através da Histéria. Como exemplo,
temos a franquia God of War que se baseia na mitologia grega e nordica para a construcdo de seus
ambientes, objetos e personagens. Temos varios jogos, principalmente do género RPG, que se
inspiram no periodo medieval como The Witcher, Zelda e Dark Souls — 0 mesmo serve para outras
midias, como a série da HBO Game of Thrones dentre tantas outras.

A segunda categoria sdo 0s jogos de estratégia e administracdo de recursos, onde esse género se
encaixa na concep¢do de Adam Chapman como narrativa aberta-ontolégica. Jogos como
Civilization, Total War, Age of Empires e Europa Universalis tem como proposta de colocar o
jogador como um grande lider de uma grande nagdo. Esses jogos sdo extremamente detalhistas, o
que fica inviavel citar todas suas mecénicas, mas podemos elencar algumas: Controle de exércitos
militares (terrestres, aéreos e maritimos); gerenciamento de economia e infra-estrutura; diplomacia;
evolugdo tecnoldgica, artistica, cultural e cientifica; comércio; difusdo de ideologias religiosas e
politicas; construcdes de maravilhas, monumentos, prédios, fazendas, industrias, producéo de bens
de consumo, invasao de territorios etc. Nestes jogos, o foco maior é a questdo do gerenciamento,
ndo a narrativa.

Por fim, o estilo que se enquadra no jogo analisado nessa pesquisa, Ghost of Tsushima. Este
altimo grupo séo os jogos que tentam representar a Histéria da maneira mais fiel possivel, buscando
ao maximo a verossimilhanca, se aproveitando de brechas documentais para impor sua liberdade
poética. Muitos desses jogos possuem uma experiéncia cognitiva e estética muito rica, que propde
ao jogador adentrar e se conectar profundamente com aquele universo. Um exemplo muito
interessante é 0 jogo Red Dead Redemption 1 e 2, em que seu mundo é enorme e evolvente. O jogo
em si, se passa no Velho Oeste. Embora os nomes de cidades e de alguns personagens sejam todos
ficticios, é evidente que tudo foi inspirado em fragmentos da realidade. Em Red Dead, nosso
personagem dorme, engorda, emagrece, corta o cabelo e a barba, come, fuma, bebe, troca de roupa,
cuida do cavalo, visita lojas, médicos, bares, hotéis, toma banho, assalta trens etc. A imersao é tao
grande que faz com que tenhamos compaixdo com outros personagens e com o seu cavalo, que
pode morrer ou criar vinculo com o seu dono ao ponto de isso influenciar diretamente na gameplay.

Em relacdo a contingéncia, alguns jogos aplicam isso com o intuito de deixar os eventos de
forma natural, aonde as coisas acontecem por acaso. Cabe lembrar que quando falamos em jogos

eletronicos, estamos falando de programacdo que é justamente o contrério de acaso. Entretanto,
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devido a alta complexidade dos jogos, muitas situa¢fes surgem podendo surpreender até mesmo
seus criadores. Talvez Red Dead Redemption seja 0 melhor exemplo nesse aspecto.

Muitos jogos propde um sistema de pegar coletaveis espalhados pelo ambiente. Nos jogos
historicos, normalmente estes itens sdo artefatos historicos que fornecem informacgdes sobre esses
objetos. A maioria dos jogos AAA’ utilizam essa dindmica. Em Valliant Hearts: The Great War
(2014), a proposta além do jogo como entretenimento, também é sobre ensinar Historia. As “’fases”’
do jogo se dao dentro de acontecimentos reais na Primeira Guerra Mundial, trazendo informac6es
ndo sé das reliquias, como também acerca desses eventos — dentro de uma caracteristica mais
cartunista. Em alguns jogos esse sistema de coletaveis faz total sentido. Podemos citar a franquia
Uncharted, onde controlamos um cacador de tesouros pelo mundo, ao estilo Indiana Jones. E
comum também que estes coletdveis apresentem, de alguma forma, informacdes sobre o
personagem jogavel. Tanto Natan Drake (Uncharted), como Indiana Jones possuem certo
conhecimento sobre Historia e arqueologia - o que facilita ainda mais os sentidos e a afetividade dos
objetos.

Outro recurso muito usado nos jogos histéricos € a liberdade poética. Historiadores tem acesso a
documentos e fontes que nos déo certeza de que determinado evento do passado ocorreu.
Entretanto, ndo temos como saber o0 que de fato aconteceu nas entre linhas de certos eventos e é ai
que entra a liberdade artistica. Uma das franquias mais relacionadas a representar a Historia nos
games é Assassins Creed, produzida pela Ubisoft. Ja tivemos, nos jogos principais, ambientacGes
durante as Cruzadas, na Italia Renascentista, na Independéncia norte-americana, na era de ouro da
pirataria no Caribe, na Revolucdo do Haiti, Revolucdo Francesa, Revolucédo Industrial, Egito Antigo
e por ultimo, na era dos Vikings. Uma das caracteristicas mais fortes desses jogos & que eles
colocam personagens histéricos como, por exemplo, Leonardo da Vinci, Cledpatra, Karl Marx
dentre outros, como personagens interativos e aliados que participam diretamente da historia do
jogo. Com isso, Assassins Creed tem uma pegada onde o personagem principal € um assassino que
“’age pelas sombras’’ e influenciam na Historia sem que ninguém saiba. Para dar dois exemplos
disso, em Assassins Creed Unity, temos uma cena onde a parceira do personagem jogavel da um
tiro na boca de Robespierre e imediatamente foge pela janela. Segundos depois, chega um grupo
que se depara com a famosa cena histérica da revolucdo francesa. Em Assassins Creed Orings,
temos que infiltrar numa reunido e assassinar o imperador romano Julio César. Apds o golpe, outras
pessoas que estavam nessa reunido também comecaram a esfaquear o imperador, sendo que um

deles era o Brutus, aliado dos assassinos na ocasido. Em virtude disso, é bastante interessante como

7 Jogos denominados AAA ou triple A se referem a jogos com grandes orgamentos.
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a Ubisoft consegue usar a liberdade poética, usando a ficcdo, mas ao mesmo tempo, “’sem mudar’’
0s eventos histéricos documentados.

Outro jogo que faz muito uso dessa licenga poética é A Plague Tale: Innocence (2019). O jogo,
com foco na narrativa, propde retratar o caodtico periodo da Peste Bubbnica na Europa, no ano de
1348. Talvez a Unica forma de transmitir como seria conviver com o terror da peste negra em um
jogo, seja por meio da arte. Em A Plague Tale, a peste negra € retratada e representada de varias
formas, seja através de personagens doentes cheios de bolhas no rosto, seja pelo mar de corpos
espalhados pelo ambiente e, talvez a mais significativa, através dos ratos. De forma artistica,
milhares de ratos estdo por toda parte, devorando em questdo de segundos qualquer um que esteja
perto e a Unica forma de deté-los € pela luz. Com isso, 0 objetivo dos criadores de passar ao jogador
a percepcao e o medo da peste negra durante toda a campanha funciona muito bem. Paralelo a isso,
Amicia (personagem principal) também tem que fugir da Inquisicdo que persegue seu irmao cacula

por ser “’diferente’’, compondo toda essa atmosfera apreensiva.
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4. NARRATIVAS HISTORICAS EM GHOST OF TSUSHIMA

4.1 Introducéo e justificativa da escolha

Como forma de exemplificar toda essa discussao teorica, escolhi fazer um estudo de caso a
partir do jogo Ghost of Tsushima director’s cut (2021). O primeiro motivo é por se tratar de
um jogo recente e que foi lancado relativamente proximo a essa pesquisa. Além disso, por se
tratar da histéria do Japao feudal, um contelido inexistente nas escolas e até mesmos nos
cursos de Historia das faculdades aqui no Brasil. Isso corrobora com o fato de que através do
cinema e dos games, as pessoas tem mais acesso a historias esquecidas ou ndo discutidas
dentro do ambiente escolar e académico.

Particularmente, sempre gostei muito da cultura japonesa e de suas produgdes. Desde a
infancia, tive acesso a muitas obras referentes a animes, mangas, filmes e jogos. O género do
jogo contempla muito o meu gosto pessoal e fiz questdo de ter uma experiéncia completa. Em
virtude disso, eu consegui platinar® o jogo em torno de 85 horas de gameplay, observando
cada detalne com o méximo de atencdo e calma possivel. Com isso, todo esse processo de
pesquisa foi extremamente satisfatorio e divertido para mim.

Para elaborar essa analise, inicialmente vou contextualizar o processo de desenvolvimento
do jogo e o contexto historico retratado. Farei um dialogo com os filmes de samurai e como
eles se conectam. Em seguida vou analisar grupos e estruturas representados, assim como a
representacdo do elemento central do jogo que € a figura do samurai, além de uma anélise de
gameplay baseada no livro de ensinamentos da arte do combate do samurai Myamoto
Musashi, escrito em 1645. Todos 0s componentes historicos que consegui perceber dentro do

jogo, seré discutido desde simbologias, culturas e referéncias.

4.2 Desenvolvimento

O jogo Ghost of Tsushima foi produzido pela desenvolvedora norte-americana Sucker
Punch, em Seatle e publicado pela Sony Interactive Entertainment em 17 de julho de 2020
para Playstation 4, de forma exclusiva. Posteriormente, jA em 20 de agosto de 2021, foi

langado novamente com o subtitulo de director's cut, que incluia upgrades para o console da

8 O termo "platina" significa, além de completar toda a histdria do jogo, realizar absolutamente tudo que o jogo
oferece, incluindo todas as missdes, coletaveis, acdes especificas e uma série de agdes que 0 jogo estabelece
para dar troféus como recompensa. Em suma, platinar significa conquistar todos os troféus.
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nova geracédo (Playstation 5), uma nova expansdo® com uma nova histéria se passando na ilha
Iki e com um documentério que apresenta uma conversa entre um renomado historiador
japonés e professor da universidade de Tokyo, Kazuto Hongo - especialista no Japao da era
Kamakura, além do ex-presidente da Sony, Shuhei Yoshida e o diretor do jogo, Nate Fox.

Com um bom indice de aprovacdo por parte da populacdo do Japdo, o jogo foi tdo
aclamado que a revista japonesa Famitsu'®, famosa por ser muito severa em suas criticas de
jogos eletrdnicos, deu nota maxima para Ghost of Tsushima. O fato da Famitsu dar a nota
maxima para um jogo ocidental que retrata o préprio Japdo €, sem dividas, algo bastante
significativo. De acordo com Nate Fox, diversos especialistas em diferentes areas foram
consultados para elaborar um jogo auténtico. Ainda de acordo com o diretor, os filmes
classificados como "faroeste-espaguete” (filmes de faroeste ndo produzidos por norte-
americanos) sdo uma carta de amor aos filmes desse género e essa foi a inspiracdo para a
escolha do Japdo Feudal como tematica.

A diretora de arte ambiental do jogo, Joanna Wang, em um artigo publicado pela
Playstation®!, disse que a Suncker Punch visitou diversas vezes a ilha de Tsushima, gravando
0s sons dos passaros e da natureza local, além de fotografar folhas, montanhas e densas
florestas. Toda a arquitetura japonesa é muito bem trabalhada, seja nos templos, nos
santuarios, nos vilarejos ou nas casas - com toda sua simplicidade nas paredes feitas com
madeira e papel de arroz, além do local destinado a cerimbnia do cha, evento muito

tradicional no Japao.

Figura 1 - Vilarejos de Tsushima, Jin no interior de uma casa, e a natureza da ilha

° Apds o langamento, alguns jogos adicionam contetidos extras para expandir mais o jogo, que s&o as expansoes.
10 Links de artigos que falam sobre a review: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/ghost-of-tsushima-e-eleito-
jogo-do-ano-pela-famitsu/; https://www.tecmundo.com.br/voxel/179569-ghost-of-tsushima-e-0-3-jogo-
ocidental-a-tirar-nota-maxima-na-famitsu.htm

1 Artigo disponivel em: https://blog.playstation.com/2020/07/09/crafting-the-world-of-tsushima/#sf235815620
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Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

4.3 Contexto histoérico

O game se passa durante a primeira invasdao mongol no Japéo, que ocorreu em 1274, aonde
operacdes militares tentaram dominar o Japdo sob ordem do neto de Géngis Khan, o general
Kublai Khan. Com isso, os mongois tiveram confronto direto com os samurais. O Japao
juntamente com o Vietnd, foram os Unicos paises do leste asiatico que ndo foram conquistados
pelo Império mongol, responsavel por dominar o maior territério continuo da historia e que
perdurou por seculos. Originados da Mongolia, o Império se estendeu da Coréia até parte da
Europa Central.

Ap0s conquistar a Coreéia, 0s mongois tiveram acesso a muitos recursos maritimos, o que
incentivou uma invasao inédita ao extremo leste asiatico. A ilha de Tsushima fica na regido
sul e oeste do Japdo, na divisa com a Coréia, de onde 0os mongdis partiram. A distancia era
curta e por isso, Tsushima, um local estratégico, foi a primeira regido a ser atacada, seguida
da ilha vizinha, Iki. Na guerra, 0s mongéis estavam massacrando os japoneses e dominando as
duas ilhas. No documentéario do jogo, o professor Hongo afirma que existem duas teorias para
a invasdo: a primeira € que o Japdo era um territorio com muitas minas de enxofre e isso seria
muito Gtil para a producdo de polvora. A segunda é o fato do Japao ndo ter se submetido a
dinastia Yuan. De acordo com relatdrios, Kublai Khan chegou a enviar um emissario chinés
que ficou no Japdo durante um ano para estudar o local e frequentemente passar informacoes.
Tal emissario dizia que o Japdo era um ambiente selvagem e pobre e por isso, ndo valeria a
pena uma investida. No entanto, Kublai queria levar o espirito da Mongdlia ao territorio
japonés.

Os mongdis estavam em um namero de soldados bem maior e ndo tinham restricdes para a
guerra, diferentemente dos samurais que seguiam o Bushido que impedia certas condutas

durante as batalhas, por principios de justica e coragem. Além disso, 0s samurais
27



normalmente lutavam em um duelo de 1 x 1, enquanto os mongdis estavam acostumados a
batalhar em grupos, com tecnologias e taticas de guerra mais avancadas. Também no
documentério, Hongo explica que, segundo relatdrios japoneses, 0s mongdis cometeram
diversas atrocidades aterrorizantes contra 0s moradores da ilha.

No entanto, uma tempestade devastadora aniquilou grande parte do exército mongol (mais
de 200 navios, incluindo mais de 13 mil soldados), que apds tantas perdas, so restou fugir do
territério japonés. Uma nova investida ocorreu 7 anos depois, em 1281. Nesse tempo, 0S
mongdis aumentaram seu exército e poderio militar, assim como 0s samurais se prepararam
melhor, pois temiam outra invasdo. Entretanto, pelo fato dos mongdis ndo terem muita
experiéncia nos mares e devido a uma nova tempestade ainda mais feroz que acabou com
quase todo exército, mais uma vez, 0s mongois tiveram um fracasso na tentativa de dominar o
Japéo. Tal tempestade ficou conhecida como Kamikaze: o vento divino e se perpetuou pela
cultura do pais como o vento que salvou 0s japoneses.

Pesquisas como a de Thomas D. Conlan, no livro "In Little Need to Divine Intervention”
(2001), questiona essa versdo que coloca o Kamikaze como fator determinante da derrota
mongol. Conlan alega que os samurais se prepararam para uma possivel segunda invasao e
por isso tiveram grande avangos militares. Outros trabalhos, como o de Randall James Sasaki,
em “The Lost Fleet of the Mongol Empire” (2008), também apontam que os navios mongois
eram precarios e ndo apropriados para navegar nos mares revoltosos daquela regido. A cangédo
Mukuri Kokuri é uma famosa musica da cultura japonesa, aonde os pais cantam para os filhos
dormirem. O professor Kazuto Hongo acredita que "Mukuri” significa mongol e "Kokuri",

Coréia antiga.

Figura 2: Samurais preparados para o confronto e navios mongois chegando em Tsushima

Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor
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4.4 As influéncias de Akira Kurosawa e 0 cinema samurai

Akira Kurosawa foi um diretor de cinema japonés muito importante e que influenciou uma
série de obras iconicas como Star Wars e os classicos filmes de faroeste. Seus principais
filmes eram sobre samurais, se passando no Japéo feudal. Ghost of Tsushima parece ter muita
influéncia de Kurosawa em toda sua estética. Existe a op¢do de jogar 0 jogo no modo
Kurosawa, onde o jogo fica em preto e branco, com uma qualidade igual do cinema da época
dos anos 50 e 60. Nas cinemaéticas e nas cutscenes de dialogo, os elementos de Kurosawa sao
bem nitidos. Dentre estes elementos, podemos citar a camera estatica, assim como 0sS
personagens conversando parados, com uma leve movimentacdo externa, como folhas sendo
puxadas pelo vento. Além disso, varias cenas sdo compostas por varias camadas no mesmo
plano, com sincronias de movimento. Para citar alguns filmes que podem ter influenciado
Ghost of Tsushima, temos Sanjuro (1962), Os 7 Samurais (1954) e Yojimbo (1961).

Essas técnicas de fotografia criadas por Kurosawa tambem influenciou outro jogo de
samurai, que é Trek to Yomi (Devolver, 2022). Neste game, a ideia foi realmente fazer um
filme de Kurosawa em forma de jogo, mas diferente de Ghost of Tsushima, s existe uma
opcdo de imagem, sendo esta em preto e branca durante todo o jogo que é desenvolvido no
meio termo entre 2D e 3D.

Se tratando de outros filmes sobre samurais, dessa vez com 0s mais contemporaneos, ha de
se constar que a equipe de trilha sonora de Ghost of Tsushima foi composta por llan Eshkeri e
Shigeru Umebayashi - os mesmos compositores do também filme de samurai 47 Ronins
(2013), estrelado por Keanu Reeves. No entanto, o contexto histérico do jogo (primeira
invasdo mongol) ainda ndo foi explorado dentro do cinema e até mesmo em nenhum outro
jogo. O periodo Sengoku (1467 a 1615) foi uma época de intensas guerras e muito
aproveitado na construcdo de ambientes nos jogos, como em Nioh (Team Ninja, 2017) e
Sekiro: Shadows die twice (FromSoftware, 2019). Em Sekiro, no entanto, o jogador controla
um shinobi em conflito contra os samurais. Nestes e em outros jogos, o Yokai (mitologia
japonesa) é uma tematica muito presente. Em Samurai X (manga, anime e filmes), o periodo
retratado é na Era Meiji, aonde o Japédo vivia uma época de paz e, por isso, o trabalho do
samurai jA ndo era tdo necessario como em épocas passadas. O periodo Edo também €
retratado nas midias com frequéncia, como por exemplo, no filme 13 Assassinos (Takashi
Miike,2010).

29



Figura 3: Técnica de Kurosawa de varias camadas no mesmo plano em Os 7 Samurais, 0 modo Kurosawa

em Ghost of Tsushima e uma cena de Trek To Yomi

Fonte: imagens retiradas do filme e dos jogos pelo autor

4.5 Narrativa, representacdes e personagens

O personagem central do jogo é Jin Sakai, um samurai que é sobrinho do Jito (lideranca
suprema e representante do Xogum) da ilha de Tsushima, Lord Shimura. Ambientado no
Japdo Feudal do periodo do Xogunato, no século XIlII, o jogo inicia com 0s navios mongois
chegando na ilha, na praia de Komoda (regido da primeira batalha que dizimou os samurais),
com 0s samurais prontos para a batalha. A partir dai, um verdadeiro massacre ocorre. Porém,
Jin € salvo por Yuna - uma ladra desesperada para encontrar o seu irmdo, o ferreiro Taka, que

fora capturado pelos mongdis. Com o propdsito de ser estudado, Lord Shimura é capturado
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por Khotun Khan, que é apresentado como primo de Kublai Khan. Na vida real, este primo
nunca existiu, mas dentro da lore do jogo, Khotun é introduzido como o grande vildo da
historia e o general que lidera o exército mongol para conquistar o Japdo sob ordens diretas de
Kublai. Toda trama do jogo é representada com um objetivo bem claro: defender Tsushima da
invasdo. No inicio, o foco das missdes principais envolvem libertar Taka e Shimura, encontrar

aliados na luta contra os mongois pela defesa da ilha e ajudar o povo de Tsushima a resistir.

Figura 4: Jin Sakai e seu cavalo

Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

Outro tipo de missdo sdo 0s contos miticos que comegam com um musico contando uma
lenda baseada no folclore japonés. Como tudo no jogo ndo apresenta absolutamente nada de
ficticio do ponto de vista sobrenatural, o jogo faz uma interessante mistura de real com irreal.
Por exemplo: uma determinada lenda conta uma histéria sobre um espirito que atormenta
certa regido que muitos cobicam por ter uma armadura lendaria escondida nessa area. Ao
chegarmos nesse lugar, ndo se trata de um espirito, mas de um guerreiro que jurou defender a

armadura.

Figura 5: Conto mistico e o inicio de um duelo

Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor
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Dentre os aliados que Jin faz no decorrer da historia, existem pessoas que pertencem a
diferentes grupos. Estes personagens, aléem de participarem da historia principal, também
fornecem sidequests (missbes secundarias) com contos especificos. Um dos aliados € o sensei
Ishikawa que destina sua vida ao caminho do arco e vive um dilema com sua aprendiz que, a
principio, esta ajudando os mongois e, com isso precisa da ajuda de Jin para deter-la. A ex-
pupila se chama Tomoe - nome inspirado talvez na guerreira samurai, Tomoe Gozen, que era
especialista justamente no arco e flecha.

No decorrer disso, Jin vai aprimorando suas técnicas no arco, recebendo até mesmo a
armadura de Tadayori - talvez fazendo referéncia a um outro samurai com 0 mesmo nome,
agora do periodo Sengoku, que era casado com a filha do famoso Oda Nobunaga e Daimyo
(senhor feudal) no Xogunato do lendario e de um dos homens mais importantes da histéria do
Japdo, Tokugawa leyasu - estes personagens sao retratados, inclusive, em Nioh e na série
documental da Netflix "A Guerra dos Samurais”. Ao final de todas as sidequests desse conto,
Tomoe se torna uma aliada de Jin e seu mestre. Os samurais tinham a arquearia em cima de
cavalos como uma de suas caracteristicas principais - tanto que muitos acreditam que o
samurai tenha surgido a partir de uma cultura cagadora, desde a era Heian, ha mil anos atréas.
Estes arcos eram bem maiores do que em relagdo aos mongois, por exemplo.

Outro aliado é o monge e guerreiro Nério, que ajuda a proteger um templo budista na
regido de Toyotama. O budismo, junto com o xintoismo, séo as religides mais predominantes
na ilha de Tsushima e também do Japdo como um todo até hoje. As referéncias a estas duas
religibes estdo presentes durante toda a campanha do jogo com diversas estatuas de Buda de
diferentes tamanhos espalhadas pelo mapa, templos, objetos, monges e reveréncias em locais
sagrados. O que € muito comum no territério do Japdo sdo os templos xintoistas. Eles
costumam ficar tanto em cidades como em locais estratégicos e de dificil acesso, como no alto
de uma montanha, para quem for visitar contemplar a vista e a tranqiilidade daquele
ambiente. Em Ghost of Tsushima, existem 17 templos xintoistas que promovem um desafio
que envolve exploracdo, parkour e escalada. Durante essa caminhada, o jogo fornece outra
forma de contemplacdo de todo ecossistema de lugares extremamente belos e intactos. Apos
conseguir chegar e honrar um santuério, Jin recebe um amuleto que serve para equipar 0
personagem, dando certos atributos que favorecem certas habilidades. Outra dindmica do jogo
gue consiste em honrar santuarios sagrados é as sidequests da Toca da raposa, onde devemos
seguir uma raposa que nos leva para um ambiente tranqlilo, onde se encontra uma estatua
que, apos honrada, recebemos recompensas de aprimoramento dos amuletos. No Japéo,

inclusive nos dias atuais, € cultural receber amuletos ap6s uma visita a um santuario, bem
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como é possivel adquirir também através de uma compra. As estatuas de raposas que tem no
jogo, também sdo muito presentes no territério japonés, haja vista que ela € um animal

bastante recorrente dentro do folclore local.

Figura 6: Estatua de Buda e um templo xintoista

Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

O vendedor de saqué Kenji € mais um aliado de Jin e tem como funcdo dentro do game de
ser um alivio comico. O atrapalhado e brincalhdo Kenji costuma se meter em varias
confusdes, dando trabalho ao nosso protagonista. Apesar de ndo ser um guerreiro, o vendedor
de saqué ajuda nas batalhas contra os mongois, ficando responsavel pela logistica. Por fim,
Masako Adachi € outra aliada que busca vinganca pela morte de sua familia. Em uma das
primeiras cenas do jogo, seu marido € morto por Khotun Khan - que queima e corta sua
cabeca em seguida, de forma desonrosa. Em Komoda, antes da luta comegar, o senhor Adachi
desafiou formalmente os mongais, que debocharam e mataram ele sem remorso. Essa cena € a
primeira que representa um tema central dentro do jogo que é o chogue entre duas culturas -
samurai e mongol. Os filhos de Masako sdo encontrados enforcados em uma arvore na praia
de Komoda. Sensibilizado, Jin Sakai ajuda Masako em sua perseguicdo aos responsaveis
pelos assassinatos do CIa Adachi, com o intuito de, minimamente, restaurar a honra de sua
familia.

Outro grupo importante nessa historia sdo os rounis liderados pelo amigo de Jin, Ryuzo. O
termo rounin é usado para se referir ao samurai que perde o seu senhor do qual ele protegia,
ficando assim, sem rumo e, muita das vezes, tornando-se um andarilho. Ryuzo e seus
companheiros rounins estavam desesperados e com fome. Por isso, decidem trair Jin e ajudar
0s mongdis, ja que eles os bancavam com suprimentos. Estes rounins sempre usam chapéus
de palha (alguns sé teriam surgido anos depois desse periodo) e roupas simples, devido a suas
situacBes de miséria. Essa dependéncia e lealdade que um samurai tinha com seu senhor e
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também esse sentimento de perda que o deixa sem rumo na vida é bem apresentado no filme
47 rounins, dirigido por Carl Rinsch, que conta uma histéria ilustrada de um acontecimento
muito famoso no Japdo que é o trama de 47 rounins que vingaram seu senhor que fora
assassinado covardemente.

Os samurais séo conhecidos de certa forma por ndo temerem a morte e aceita-la como algo
natural e honroso. A lealdade € a base que 0s guia e sua honra ndo era em cima do triunfo
sobre os oponentes, mas no proprio sacrificio. Normalmente, eles sabiam que se morressem,
sua familia seria bem recompensada pelo seu senhor, que seu nome seria lembrado com
orgulho e que seu legado e objetivo de vida teriam sido cumpridos. Entretanto, essa ideia de
servir era muito diversificada em relagcdo aos samurais deste periodo, que eram mais parecidos
com vassalos que ofereciam seu trabalho em troca de recompensas - tanto que o0 jogo nédo foca
nesse tema da lealdade e serviddo ao representar os rounins. Além deles, outro tipo de inimigo
dentro do jogo sdo os bandidos - japoneses que roubavam e matavam civis por motivos
proprios.

Por fim, o principal inimigo: os mongois. O principal lider, Khotun Khan, era inteligente,
estrategista e queria assimilar uma outra cultura ao império mongol, estudando
profundamente o inimigo - tanto que ele é fluente em japonés. Suas caracteristicas e ambicoes
eram baseadas na do proprio Kublai Khan. Além de toda trama principal, os mongois ficam
espalhados por toda ilha, ocupando e construindo acampamentos. Uma caracteristica do
exército mongol era a pratica de invadir terras, conquistar e saquear-las. Nestes
acampamentos, € comum encontrarmos caes da raca bankhar e falcdes de vigia (0s mongois
tinham o habito de criar falc6es, além dos cavalos).

Além disso, também encontramos coletaveis? chamados de "artefatos mongdis”, que sdo
objetos utilizados por eles que vem com informacdes e curiosidades em relacdo a estas
reliquias. Ao todo, sdo 50 coletaveis desde armas, como hwacha (arma que s6 surgiria cerca
de 75 depois); objetos do cotidiano da cultura mongdl, como alimentos, ceramica, jogos,
artefatos religiosos e tesouros encontrados em territorios que foram dominados pelos
mongois, como mascara egipcia, vaso grego e chinés.

Outro coletavel séo os registros e existem dois tipos: aqueles encontrados normalmente em
acampamentos mongois que contém cartas em relacdo as taticas de guerra elaboradas pelos

proprios mongais, além de cartas de pessoas comuns da ilha de Tsushima e que podem ser

12 Grande parte dos jogos possui um sistema de coletaveis, que sdo itens que o jogador pode pegar, colecionar e
que estdo espalhados pelo mapa.
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encontradas em qualquer lugar, principalmente no interior das casas. Segundo o diretor Nate
Fox no documentario do jogo, a ideia era envolver o jogador com a cultura local e o
aproximar dos npc’s'® ao explorar Tsushima. Por fim, também é possivel coletar oitenta
bandeiras de Sashimono - que foram muito usadas por guerreiros no Japdo feudal e que

continuou a fazer parte da cultura japonesa.

Figura 7: Registros de habitantes de Tsushima, artefato mongél e uma luta de Jin contra mongois
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Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

4.6 Gameplay

Um dos pontos fortes desse jogo, indiscutivelmente, é a gameplay. O jogador tem acesso
a0s Mesmos recursos que 0S samurais portavam, como uma katana e outra espada menor
(tanto), além do arco e flecha (longo e curto). Tem também as armas fantasmas (oriundas do

proprio exército mongol) que ndo eram usadas por samurais e sim pelos ninjas - conhecidos

13 NPC é um habitante que esta inserido dentro do universo do jogo.
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no Japdo como shinobis e que sé foram surgir cerca de 100 anos apos as invasdes mongois.
Dentre elas, tem a bomba de fumaga, bomba aderente e kunais. Durante o jogo inteiro, Jin
Sakai é acompanhado por seu cavalo - dois cavalos, inclusive, ja que o primeiro é morto no
decorrer da historia.

As armaduras dos samurais eram mais flexiveis e 0 jogo proporciona uma diversidade
consideravel de skins*, apresentando certas referéncias em algumas. De acordo com o
professor Hongo no documentario do jogo, Jin Sakai tinha um elmo de chifre de cervo, que
pertenceu a Tadakatsu Honda, o principal guerreiro que serviu leyasu. Além disso, o elmo de
chifre de bufalo, de Lord Shimura, foi usado por Kagamasa Kuroda na vida real. O jogo
apresenta diversos tipos de armaduras e vestimentas da época correspondente, embora a
"armadura fantasma" tenha caracteristicas do periodo Sengoku. O diretor Nate Fox, no
documentario, argumenta que nesta roupa especifica, a equipe teve mais liberdade para
produzir seu design. Cada armadura possui tipos de atributos diferentes: as armaduras em si,
sdo ideais para protecdo e combate. As vestimentas da época local, também utilizadas por
samurais, variam. Com uma determinada roupa, facilita a busca pela exploracéo,
possibilitando vantagens na hora de procurar itens. Outra, ti deixa mais silencioso para
missGes que envolvam stealth®®. Além disso, tem uma que melhora a preciso do arco e flecha
e outra que melhora o efeito das armas fantasmas. Tem também a armadura mongol, que
dificulta o inimigo a ti identificar, além da prépria armadura do Cla Sakai, dentre tantas
outras. O leque diversificado de skins sdo recompensas de acGes distintas que o jogador faz no
decorrer da campanha. E possivel ainda aprimorar todos os acessorios com ajuda de ferreiros,

vendedores de tecidos, armaduras e arcos.

Figura 8: Trajes, amuletos, acessérios e o inventario de katanas e tantos.
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Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

14 Uma skin é um traje do personagem jogavel.
15 Misstes de stealth sdo missdes furtivas.
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Dentro dessa jogabilidade, existe uma mecéanica de postura na hora do combate. Cada
postura € aconselhavel para cada tipo de inimigo. Em 1645, um dos considerados maiores
samurais de todos os tempos, Myamoto Musashi escreveu um livro chamado "O Livro dos
Cinco Anéis", onde Musashi traz ensinamentos sobre a arte do combate. Ele explica de forma
detalhada como que um guerreiro deve se comportar na hora de enfrentar diferentes tipos de
inimigos e Ghost of Tsushima parece trazer muitos elementos em sua gameplay baseada nesse
livro.

Para comecar, 0s nomes das posturas sdo muito similares aos nomes de cada capitulo dos
Cinco Anéis (Terra, Agua, Fogo, Vento e Véacuo). A primeira postura aprendida dentro do
jogo é a da Pedra que € muito pertinente para enfrentar espadachins. A progressdo do jogo
leva 0 jogador a aprender uma postura de cada vez, observando a postura de lideres mongois e
na experiéncia de suas proprias lutas. Em seguida, vem a postura da Agua que é mais
adequada para guerreiros que portam escudos. Um exemplo que podemos observar é no golpe
em horizontal para tirar a defesa do oponente para depois aplicar um golpe de dano critico. A
proxima postura € a do Vento, ideal contra os lanceiros. Por fim, vem a postura da Lua que é
para ser aplicada em inimigos grandes ou brutamontes. A forma e 0s movimentos de cada
postura na hora do combate é bastante similar as técnicas ensinadas por Musashi em seu livro.
Ainda tem os arqueiros, porém, por serem muito frageis em curta distancia, ndo existe a
necessidade de desenvolver uma postura especifica para combaté-los. Alguns inimigos
seguiam o deus do fogo mongol, Odquan, e por isso usavam chamas em suas armas. Vale
destacar também o uso de catapultas e armas a base de polvora.

Nas batalhas de chefe, uma nova dindmica de gampelay totalmente diferente é introduzida,
denominada de duelos. Era muito recorrente que samurais se desafiassem em um duelo de 1 x
1 - o préprio Musashi ganhou fama por sair vitorioso em mais de sessenta duelos, como visto
em seu romance. Além disso, na expansdo da ilha Iki, tem um torneio com espadas de
madeira (bokken), aonde vence aquele que acertar primeiro cinco golpes no adversario - o que
era motivo de treino e entretenimento para os samurais. No filme O Ultimo Samurai, de
Edward Zwick tem uma cena referente a esse tipo de jogo, onde o objetivo dessa dinamica

ndo era matar, mas sim de promover treinamento e, muita das vezes, diversao.
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Figura 9: Duelo de bokken, duelo no modo Kurosawa e Jin Sakai com sua Kkatana
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Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor
4.7 Dinamicas com simbolos e elementos histéricos

Na lingua japonesa existe uma cultura baseada no homorifico, aonde as pessoas conversam
de forma diferente com cada pessoa, seguindo uma hierarquia de respeito. Essa linguagem faz
parte também do jogo. Como exemplo, Jin, ao se dirigir ao Lord Shimura, ao sensei Ishikawa
e a sua tia Yuriko fala de um jeito diferente do que em relacdo a outros personagens por
entender, na concepcdo dele, de que essas pessoas estdo no topo dessa hierarquia. No entanto,
esse cuidado so esta presente na dublagem japonesa, enquanto na norte-americana, brasileira e
as demais linguas ndo apresentam tal ato. Ainda na dublagem japonesa, o idioma é o japonés
arcaico, por se tratar de um periodo medieval.

Ghost of Tsushima apresenta uma mecanica inovadora que € o sistema de vento que guia o
personagem para 0s objetivos. Com uma proposta de contemplacéo de toda a arte que envolve
0 game, ndo existe mini-mapa. A Unica forma do jogador se situar na tela principal, é através
do vento. O vento é bem sutil, pelo mesmo motivo de ndo atrapalhar toda a beleza fornecida
no jogo. E possivel guiar-se observando o movimento das arvores, folhas, passaros e até
mesmo de vaga-lumes e borboletas, possibilitando uma grande imersdo nesse universo. O
vento no jogo possui um significado muito grande e é bem pertinente dentro da cultura

japonesa, pois o Kamikaze, que simboliza "o vento dos deuses" foi um tufao fundamental
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para destruir grande parte do exército mongol, os obrigando a bater em retirada, dando fim a
segunda e Ultima invasdo. No final da histéria do jogo, a tempestade é mencionada e também
foi um fator decisivo para que Sakai pudesse deter Khotun Khan e sua frota. Tanto na
primeira invasdo, no ano de 1274, quanto na segunda, em 1281, as tempestades foram cruciais

para a derrota mongol.

4.8 Estilo de vida samurai

No Livro dos Cinco Anéis, Musashi ressalta que outras atividades além do combate,
também eram importantes para o caminho do guerreiro, como as artes, por exemplo. Os
samurais dedicavam-se a diversas atividades - até mesmo porque 0s samurais consideravam
que o guerreiro nao podia deixar que suas emoc¢des o controlassem, fazendo com que ele tome
acOes impulsivas. No documentario do jogo, Nate Fox, diretor da Suncher Punch, define o
samurai como tendo uma aurea de nobreza, com um pouco de insoléncia.

Em Ghost of Tsushima, essas atividades sdo muito bem introduzidas. Durante a campanha,
0 game apresenta como proposta dar a sensacdo de contemplacdo do ambiente e da natureza,
com um cenario muito bonito. Isso é justificado pois todo ecossistema do Japdo tem uma
natureza muito contemplativa e os samurais tinham como caracteristica de se envolverem
bastante com a natureza. Essa conexao é representada de diversas formas como em seguir um
passaro amarelo que os leva até um item cosmético; seguir uma raposa que o leva a um
monumento e a dindmica de tocar flauta para mudar o clima. Nessa mecanica, o jogador
precisa encontrar grilos canoros (encontrados em cemitérios) para aprender as quatro musicas
que alteram o tempo climatico. O Japéo era politeista e muitos deuses estavam vinculados a

natureza, o que ajuda a explicar um pouco essa relacao.

Figura 10: Jin seguindo o passaro amarelo, tocando flauta e o bioma de Tsushima
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Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

Existem também vérias fontes termais espalhadas pelo mapa. Cada vez que Jin toma banho
nelas é possivel refletir sobre os acontecimentos da historia naquele momento, além de
restaurar e aumentar a vida como recompensa. Ha também o desafio do bambu, aonde o
jogador precisa rapidamente apertar uma sequéncia de botdes para cortar os bambus. Ao fazer
iSso, vem a recompensa do aumento da determinacdo que serve para Jin recuperar um pouco
da vida durante os combates. Como 0s samurais também escreviam muitos poemas, é possivel
compor varios haikus (poesia tradicional do Japdo) em um ambiente calmo e sereno. Em

seguida, o jogador é recompensado com uma bandana para seu personagem.

Figura 11: Jin na fonte termal e observando o horizonte da ilha

Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

4.9 Cdédigo de honra samurai

A honra e o caminho do codigo samurai (Bushido) é um elemento fundamental dentro da

trama do jogo. A primeira cena dessa mecanica € mostrada quando Khotun Khan oferece a

40



Shimura uma espada para que ele faga o harakiri ou sepokku - tradi¢do suicida simbolica dos
samurais de perfurar uma espada na barriga e cortar todo o estdmago. Por tras desse gesto,
muitos sentidos estdo envolvidos. Um exemplo interessante para entender esse processo €
retratado no filme Harakiri (1962), aonde um samurai falido quer realizar o sepokku e assim,
morrer com honra. Durante todo o filme, ele se desespera para encontrar um oponente digno
para que ele cometa tal ato em sua frente. Voltando ao jogo, Shimura rejeita o pedido de
Khan, pois na concepcdo de Shimura, ele ndo lutou com honra, por isso ndo é digno de
testemunhar seu sagrado harakiri.

Jin Sakai, inicialmente, também segue a risca todo codigo de conduta samurai. Em virtude
disso, ndo enfrenta inimigos pelas costas. Logo é apresentado uma mecénica chamada
"confronto”, aonde Jin chama os adversarios para a luta e o jogador precisa segurar 0 botdo do
triangulo e soltar no momento certo para que Jin faca o corte fatal com sua espada. Esse tipo
de luta era bastante comum nesse periodo - no filme Os 7 Samurais tem uma cena
exatamente igual, quando um oponente corre em direcdo do outro e este, no tempo certo,
aplica o golpe mortal.

No entanto, no comeco da historia, Jin se vé em uma situacdo de conflito consigo mesmo,
pois, com 0 apoio de Yuna, precisa libertar pessoas que foram presas pelos mongdis que
estavam em maior numero. Com isso, se Jin fosse visto, 0s mongois matariam os reféns e ndo
daria tempo para salva-los. Yuna entdo sugere confrontar os mongdis de modo furtivo. Jin
imediatamente discorda de tal plano, mas Yuna consegue convencer dizendo que € para um
bem maior: salvar as pessoas. Entdo, Jin assassina pelas costas o primeiro inimigo, o
colocando em uma situacdo muito incbmoda, pois esta quebrando seu cddigo de honra. Em
seguida, Jin golpeia outro mongol o atacando de cima para baixo. Neste exato momento,
ocorre um flashback em Jin, que recorda dos ensinamentos de seu tio sobre como um samurai
deve se comportar, respeitando o oponente. Em outros momentos durante o0 jogo, acontece
cenas similares a esta e lembrancas da aprendizagem com seu tio, nos passando uma sensacao
de consciéncia pesada. No fim, os inimigos sdo derrotados e aquelas pessoas sdo salvas e
libertas. Esse € o inicio de uma mudanca significativa para a historia do jogo, aonde o cddigo
samurai € quebrado e o protagonista, mesmo que a contragosto, comeca a trilhar um caminho
diferente ao agir pelas sombras para salvar e proteger Tsushima: o caminho do fantasma. No
desenrolar da histéria e apés tantos feitos, o imaginario do fantasma se torna, entdo, em uma
lenda que perpassa varias regifes da ilha, aonde muitos depositam suas esperancas de dias

melhores.
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Figura 12: A méascara do fantasma, Jin e Yuna bebendo saqué antes de uma batalha

Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

Apo6s uma ardua jornada, Jin Sakai consegue recrutar fortes aliados e liberta seu tio Lord
Shimura. Agora, eles unem forcas para tentar derrubar o exército mongol que dominava a
parte do meio para o norte da ilha de Tsushima. Em uma determinada batalha muito violenta,
uma situacdo de conflito entre Jin e Shimura é apresentada: uma ponte quebrada separa 0s
japoneses dos mongois. Shimura ordena que sua tropa espere até o amanhecer para atacar o
forte dominado pelos mongdis. Jin, no entanto, sugere que ele mesmo entre de modo furtivo e
coloque veneno nas bebidas do inimigo, argumentando que, com isso, pouparia a vida de
muitos aliados do exército japonés. Shimura entdo repudia fortemente a ideia de Jin, pois a
considera totalmente covarde e desonrosa. Nesse impasse, Jin, com 0 apoio de Yuna ndo da
ouvidos ao seu tio e resolve agir do jeito que deve ser para salvar a vida de muitos
companheiros de batalha que se encontravam em uma situacdo de guerra bastante
desfavoravel. Jin entdo entra escondido e envenena boa parte dos soldados inimigos e,
sozinho, acaba com a batalha. Lord Shimura repudia severamente tal conduta e o prende para
ser julgado e condenado. Em seguida Jin foge e, como o fantasma guardido, continua sua luta
contra o exército de Khotun Khan.

No documentario do jogo, o professor Kazuto Hongo argumenta que Jin Sakai é a
personificacdo do samurai na era Kamakura. Afinal, foi justamente neste periodo que 0s
samurais comecaram a se identificar como protetores de seu povo. Em 1285, houve um
evento chamado de incidente de Shimotsuki. Depois que os mongois retornaram da Mongdlia,
um grupo de samurais queriam proteger 0 povo e outro grupo queria apenas seguir o codigo
samurai. Quem acabou vencendo foram os que preferiram seguir o cédigo. Com isso, 0 povo
comecgou a pensar que 0s samurais ndo iriam proteger-los. O tema principal de Hongo é sobre

0 Xogunato de Kamakura ter acabado por causa do ndo comprometimento do Xogum com 0s
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samurais que prometeram terras pela defesa do territdrio. Por causa disso, 0 Xogum perdeu o
apoio dos samurais e, consequentemente, o poder.

Na Gltima batalha dessa historia, Jin invade o castelo Shimura e deixa sua mensagem para
que seu tio mande reforcos para o confronto decisivo. J& na luta, Lord Shimura e seu exército
aparecem em um momento crucial que, também com a grande ajuda da forte tempestade, Jin
Sakai e seus aliados conseguem finalmente derrotar Khotun Khan. Depois disso, a ultima
missdo da historia principal do jogo € ir atras de Shimura para uma séria conversa. Chegando
14, Jin é surpreendido quando seu tio o desafia para um duelo alegando que fora ordenado a
mata-lo pelo Xogum que o declarou traidor e que o fantasma € um criminoso. Shimura fala
que Jin ndo tem honra e Jin fala que seu tio virou escravo dela. Neste momento, os dois param
para compor um haiku em sinal de respeito entre eles que escreveriam as palavras finais do
Cla Sakai e do Cla Shimura. Apos a luta, Jin derrota seu tio e o jogo fornece ao jogador que
tome a decisdo final: matar Lord Shimura com honra ou apenas poupé-lo e ir embora.
Certamente, um samurai como Lord Shimura, que segue fielmente o Bushido, jamais iria
preferir conviver sabendo que fora derrotado por seu sobrinho em um duelo e que sé
sobreviveu por piedade. Por outro lado, se Jin resolve ndo matar e ir embora, reforca ainda
mais 0 argumento de que o cddigo ndo € tudo e que existem coisas mais importantes na vida.

Depois dessa decisdo tomada, o0 jogo termina em estilo épico.

Figura 13: Jin vencendo a batalha contra Khotun Khan e o duelo final com seu tio

Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

4.10 llha Iki

Por fim, a expansé@o (DLC) que ocorre na ilha vizinha de Iki. Os inimigos continuam sendo

0s mongdis, sé que dessa vez eles estdo mais ligados ao aspecto da mitologia, como o
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xamanismo. Considerando que 0s mongois eram povos ndmades, faz sentido pensar que
muitas influéncias culturais de territorios conquistados foram sendo aos poucos introduzidas
dentro da cultura mongol. Por influéncia dos turcos e de trocas culturais com outras
civilizagBes, o0 xamanismo mongol foi uma religido muito forte e que foi ressaltada no jogo de
modo um pouco mais "mistico” do que se formos comparar com a pegada da historia
principal, em Tsushima.

Novos artefatos mongais, registros e bandeiras foram acrescentadas aos coletaveis, assim
como atividades como treinamento em arco e flecha, visita a santuarios de animais (aonde o
jogador usa o sensor de movimento para Jin tocar a flauta), lembrancas sobre o passado de Jin
e do CI& Sakai, dois contos miticos adicionais, mais templos xintoistas para visitar e uma
outra atividade que se consiste na decodificacdo de pergaminhos que d&o a recompensa de
skins personalizadas de outros jogos classicos do Playstation como God of War, Shadow of
the Colossus, Bloodborune e Horizon Zero Dawn.

Outro grupo introduzido na historia sdo os corsarios que no decorrer dela se tornam aliados
de Jin, o ajudando na defesa do territorio japonés. Os cenarios sao bem mais desertos do que
na ilha de Tsushima, aonde existiam cidades mais organizadas e com uma populacdo maior.
Por ter menos intervencdo do homem e também por ser um territério menor, a ambientacédo

mostra a natureza de modo mais denso, com vilarejos mais simples e pequenos.

Figura 14: Encontro de Jin e Kenji na ilha Iki, uma cena apds Jin tocar flauta para os animais e parte do
litoral da ilha IKi
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Fonte: imagens retiradas do jogo pelo autor

5. CONCLUSAO

Portanto, € interessante pensar que existem diversas possibilidades de adquirir
conhecimento, informacao e senso critico a partir de varias perspectivas. O ser humano possui
diferencas que variam de pessoa para pessoa, desde seus gostos, pensamentos e desejos. Com
isso, é importante prestar atencdo em como as sociedades do século XXI se comportam e
como o avanco acelerado da tecnologia e da facilidade da comunicacdo impacta e ajuda
moldar uma nova mentalidade e perspectiva em relacdo a vida.

As midias digitais, incluindo o videogame, 0 cinema e 0s servigos de assinatura ja fazem
parte do cotidiano da atual geracdo. Mais do que isso, 0 cenario € de um futuro cada vez mais
atrelado ao digital. Logo, a educacdo deve voltar seus olhares e considerar a real possibilidade
de ensino através dos jogos eletrénicos que estdo cada vez mais se expandindo, adquirindo
conteddos e incentivando novas formas de se pensar a Historia e 0 nosso envolvimento com o
passado.

Ao analisarmos Ghost Of Tsushima, chegamos a concluséo de que é possivel aprender e se
familiarizar com um passado que ndao vemos nas escolas e universidades, como o Japdo
Feudal. Além disso, as narrativas Unicas de filmes e games podem criar conexdes profundas
com o jogador ao ponto de o fazer questionar, pensar e se inspirar de diversas formas. Jogos,
filmes e séries sdo artes, culturas, historias, perspectivas e uma realidade no nosso mundo
contemporaneo. Sabendo reconhecer o potencial ditatico-pedagdgico dos jogos com a
Histdria, vamos nos divertir e aprender ao mesmo tempo.
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