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Corpos negros nos cenarios das identidades femininas: insurgéncias e r(e)existéncia em
outros modos de ser

Resumo: O presente artigo busca trazer reflexdes e possibilidades de andlises teoricas
metodolégicas dos jogos eletronicos como objeto de estudo para a historiografia.
Buscaremos refletir e trazer uma base tedrica/metodologica ao debate dos jogos eletronicos
como objetos de estudo na historiografia. Ao apresentarmos novos objetos ou fontes para
os campos de Clio, ¢ comum encontrarmos grande resisténcia, principalmente por parte dos
veteranos da historia. Resisténcia esta que nos leva as velhas questdes da historiografia
sobre seus limites, ciéncia e razdo de ser. Em tese questdes superadas desde a ruptura
critica operada pela historiografia no século XX com relacdo aos padrdoes metodicos
positivistas atrelados a uma histéria da fisica social de Comte, Michelet e Bernard, para
cuja compreensdao as fontes e os objetos do pesquisador estariam submetidos a leis
inflexiveis e universais. Ao considerarmos a relacdo do passado/presente/futuro € o uso do
passado como fagulha impulsionadora do presente rumo ao futuro, os jogos eletronicos,
especialmente os ambientados em épocas historicas, poderiam nos revelar aspectos da
construcao de determinadas memorias historicas e discursivas do passado pelo presente.

Palavras-Chave: Historia; Jogos Eletronicos; Pesquisa

Abstract: This article seeks to bring reflections and possibilities of theoretical
methodological analysis of electronic games as an object of study for historiography. We
will seek to reflect and bring a theoretical/methodological basis to the debate of electronic
games as objects of study in historiography. When presenting new objects or sources to the
fields of Clio, it is common to find great resistance, especially on the part of veterans of
history. This resistance leads us to the old questions of historiography about its limits,
science and reason for being. In thesis issues overcome since the critical rupture operated
by historiography in the twentieth century with regard to the positivist methodical patterns
linked to a history of social physics of Comte, Michelet and Bernard, for whose
understanding the sources and objects of the researcher would be subject to inflexible and
universal laws. When we consider the relationship of the past/present/future and the use of
the past as a driving spark of the present towards the future, electronic games, especially
those set in historical times, aspects of the construction of certain historical and discursive
memories of the past by the present.
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INTRODUCAO

No presente artigo buscaremos refletir e trazer uma base tedrica/metodologica ao
debate dos jogos eletronicos como objetos de estudo na historiografia. Ao apresentarmos
novos objetos ou fontes para os campos de Clio, ¢ comum encontrarmos grande resisténcia,
principalmente por parte dos veteranos da historia. Resisténcia esta que nos leva as velhas
questoes da historiografia sobre seus limites, ciéncia e razdo de ser. Em tese questdes
superadas desde a ruptura critica operada pela historiografia no século XX com relacdo aos
padrdes metodicos positivistas atrelados a uma historia da fisica social de Comte, Michelet e
Bernard, para cuja compreensao as fontes € os objetos do pesquisador estariam submetidos a
leis inflexiveis e universais.

Evitaremos cair na repeticdo de tais questdes uma vez que nesse contexto do pos-
guerra, e, das duvidas surgidas da pretensa superacao dessas escaramugas, houve condi¢des
de possibilidade para a reflexdo historiografica que conflui para a realidade social, em toda
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sua complexidade, talvez, ndo se faga apenas de textos (Febvre, 1989). Ao avancar o
horizonte das fontes provenientes dessa ruptura das novas concepgdes de documentos, fontes
de acesso a um passado presente, a historia parece ter sido a que mais ousou dentre as
ciéncias humanas, avancando para a consideracdo do texto muito além do documento
redigido.. Considerando, portanto, que todo e qualquer vestigio de trabalho humano poderia
ser objeto de estudo/investigacdo do historiador em seu trabalho (Febvre, 1989), localiza que
o “conhecimento do passado esta em progresso, que incessantemente se transforma e
aperfeicoa” (Bloch, 2001).

A partir dessas reflexdes introduzidas na primeira geracdo da chamada escola dos
Annales, reflexdes estas que foram sofisticadas nas geragdes subsequentes, especialmente na
chamada “terceira geracao” cabe compreender que mesmo a arte e suas narrativas ficcionais
possuem um '"nascimento", transmissdo em contextos culturais e sociais especificos, que
merecem estudo e compreensdo (Ginzburg, 1939). Logo, tais obras sdo, aos olhos do
historiador cultural, documentos/testemunhos da historia viva e saturada de pensamento e de
acdo-poténcia. Abriu-se, assim, margem ao historiador para fazer histéria de determinada
obra ou segmento da obra, mas também, confeccionar historia através dela.

Ja verificamos uma larga producao de andlise historiografica quando falamos de filmes
e musicas. Tanto no sentido de uma histéria dos filmes (cinema) e musica quanto uma
histéria a partir desses objetos. Quando vislumbramos os jogos eletronicos percebemos uma
timida, ainda que crescente,midia ainda pouco analisada nos paradigmas da historiografia.
Todavia, ao considerarmos a relacao do passado/presente/futuro1 e 0 uso do passado como
fagulha impulsionadora do presente rumo ao futuro, os jogos eletronicos, especialmente os
ambientados em ¢épocas historicas, poderiam nos revelar aspectos da construgdo de
determinadas memdrias historicas e discursivas do passado pelo presente. Nesse sentido, um
estudo historiografico necessitaria localizar o contexto cultural por onde essa midia construiu
raizes e produziu frutos doravante uma andlise indicidria proposta nas obras de Ginzburg
(1939) e repensada em outra midia por Dubois (1993), por exemplo.

Considerando a composi¢do estrutural dessa midia, os jogos possibilitam experiéncias
com diferentes aspectos ou dimensdes do mundo em que vivemos, com relagdes politicas,
sociais, culturais e econdmicas. No caso de jogos ambientados em contextos historicos, ¢
proporcionado aos jogadores uma experiéncia com o passado marcada pela narrativa, que
toma de empréstimo acontecimentos e personagens histoéricos, pelos elementos visuais, que
reproduzem detalhes de indumentarias, armas, ferramentas e cidades. Um passado
ficcionalizado, mas interfere nas representacdoes que formamos sobre a historia. Em outro
dado, ¢ perceptivel que outras obras que nao carregam a aspiracao de simular dados contextos
introduzem conceitos, concepgdes e questdes da ordem do dia de suas épocas.

Nesse caso, poderiamos citar o género de futuro distopico nos jogos eletronicos. Tal
experiéncia pode ser problematizada, trabalhada tanto pelas semelhangas, fruto de
investimento financeiro em pesquisas, roteiros e composi¢cao grafica dos games; mas também
pelas diferencas e anacronismos que essas midias podem apresentar. Resck (2020),
comentando sobre Assassin's Creed III, game com uma trama durante o periodo da
Revolucdo Americana de Independéncia, mas com passagens que intercalam com
personagens no presente (como ¢ comum em toda série); o Brasil aparece, mas com uma
representacdo distante da nossa realidade, mostrando praticamente todas as mulheres de
biquini e interagdes agressivas.
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De qualquer forma, os jogos nos indicam o potencial de importante fonte de pesquisa
para entender representagdes sobre o tempo € o espaco, como também podem se constituir
em recursos didaticos valiosos para trabalhar diferentes contetidos (conceituais,
procedimentais e atitudinais) em diferentes areas do conhecimento, como demonstra algumas
experiéncias realizadas mundo afora. A relacido do objeto como fonte de pesquisa e
ferramenta de ensino torna-se de interesse do historiador, compreendendo que os campos
tendo seus dominios jamais estdo separados. Especialmente se partimos da compreensao da
aula de historia como um espago de interacdo, experimentacdo e propicio para diferentes
aprendizagens, em que o jogo ¢ permitido e entendido como um instrumento importante
(Costa, 2017: 24). Além desses elementos:

Ressalta-se que os videogames podem ser ferramentas eficazes como forma de
aumentar a capacidade do cérebro para o aprendizado, ajudando no controle
cognitivo, na habilidade espacial, no autodominio, na autoconfianca, no desejo de
aprender, na motivacao e excitagdo (Costa, 2017: 27).

Esses games possibilitam uma imersdo profunda em suas narrativas/cendrios,
possibilitando, efetivamente, a producao de uma presenca do passado. “Muitos games games
utilizam fontes histéricas em seu enredo, possibilitando também a construcdo de
ambientacdoes e simulagdes de contextos historicos.” (Costa, 2017:37). Muitos dos
videogames atuais empregam consultores sobre diferentes temas, inclusive historiadores, tais
como outras midias audiovisuais, como séries televisivas e o cinema.

Novos objetos e novas abordagens, acrescidos de um novo modo de critica das fontes e
de uma nova forma de equacionar as relagdes de estranhamento entre presente/passado, entre
outros pressupostos marcam o ultimo século da historiografia. Isto, para nao falar de uma
virada que trouxe preocupacdes quando marcado por posturas extremas, a saber, a
substituicdo do que era considerado saber sist€émico pela nogdo de um pensamento
descentrado, fragmentado, pulverizado. Buscando evitar as armadilhas do relativismo, da
historia compilada de curiosidades do passado e do puro abstracionismo.

PENSANDO O CONTEXTO HISTORICO/CULTURAL DOS JOGOS
ELETRONICOS

Apesar de termos relacionado os jogos eletronicos com o cinema € a musica, nao
podemos generaliza-los, uma vez que a formagao e expansdo de suas industrias para uma
massificagdo do consumo percorreram caminhos completamente distintos. O cinema, por
exemplo, como bem conhecemos, atribui-se a sua origem como industria aos Estados Unidos
onde se tornou veiculo de propaganda do Americaan Way ao mundo no contexto das Guerras
Mundiais e Guerra Fria. Os Estados Unidos mantém-se até hoje como o maior produtor da
industria com or¢camentos miliondrios para cada projeto de filme e bilheterias que passam de
1 bilhdo. Véarias na¢des do mundo passaram a produzir uma industria propria de filmes em
algum momento, contudo nenhuma conseguiu rivalizar diretamente com a hegemonia
americana no tocante a abrangéncia global, quantidade de empresas e investimentos. Muitas
vezes tendo de contar com programas de fomento do Estado para sua produgao.

A industria dos jogos eletronicos, por sua vez, ndo foi encabecada pelos Estados
Unidos, como foi o cinema. A sua formacdo como uma industria de consumo de massa
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constitui-se do outro lado do mundo, no Japdo. Mais precisamente, o Japao arrasado pela
guerra e vitimado pelas armas nucleares. Nos momentos finais da Segunda Guerra Mundial o
Japdo, enquanto um dos paises derrotados, passou por profundas mudangas estruturais que
alcancaram desde economia até a educagdo, se alongando pelas questdes agraria e urbana,
legislagdo, organizacdo social, dentre outros. Essas mudangas foram fruto das demandas
estipuladas pelos vitoriosos da guerra no Pacto dos Cinco Artigos Pacto dos Cinco Artigos
(1946) e pela perda de territorios conquistados, principalmente na China e Coreia durante o
século XX. Esse pacto afetou diretamente as principais figuras politicas e ideoldgicas
japonesas, como o imperador, que passou a ser apenas uma representagao simbolica do estado
reduzindo os poderes politicos; as for¢as militares japonesas, que foram reorganizadas; e as
forgas econdmica que, com as sangdes impostas € os prejuizos estruturais, entraram em
declinio. (Yamashiro, 1964: 186).

Para além desses, o Japdo ainda teve que lidar com a dificil tarefa de indenizar paises
no pos-guerra, em especial os que foram vitimas de crimes de guerra pelos japoneses.
Consequentemente, a economia japonesa ficou praticamente em ruinas com a perda da
extragdo de recursos naturais pela exploragdo da mao de obra escrava na Coreia e China. A
soma das indeniza¢des chegou ao patamar de US $1.012.080.000,00 (Sakurai, 2007: 185).
Esse ndo foi um processo facil. Considera-se que pensar o processo de mudancas do pos-
guerra no Japao como acabado ¢ um equivoco, pois o conflito de ideais e, especialmente, de
identidade de um pais que se manteve fechado por séculos e via-se como distinto de todo o
resto do mundo versus o abrir portas para 0 mundo que comegava a entrar na globalizagao
ndo poderia desaparecer nem mesmo em algumas décadas (Sakurai, 2007: 186-187).

E nesse contexto de instabilidade, de incerteza ¢ de conflitos no campo das
mentalidades, que se consolida a industria cultural japonesa, ou como passa a ser chamada, a
industria da cultura pop onde surge a industria dos jogos eletronicos. Para um primeiro
esfor¢o necessario de definicdo, esclarecemos que entendemos ‘Cultura pop’ como toda
aquela producao feita para o consumo em massa (Soares, 2020)2. Como ¢ sabido, o cinema e
a musica sao geralmente associados a essa definicdo, mas, nem de longe o conceito limita-se
apenas aos dois. Nas sociedades contemporaneas, poderiamos citar outros exemplos tais
como as historias em quadrinhos, a industria das séries e animagoes.

O Japao, por sua vez, iniciou sua produgdo, marcada pelo acompanhamento de sua
vanguarda no campo da tecnologia e comunicagdo, sobretudo televisdo, hardware e internet.
Dessa forma, expandindo o seu leque de produgdes para novas midias tecnologicas como os
jogos eletronicos e a digitalizacdo das midias ja existentes naquela época. Nessa linha,
percebe-se no contexto atual um elevado crescimento de produgdo e consumo dessa ‘Cultura
Pop> com a cada vez maior e mais rapida producdo desse conteudo com or¢camentos
astrondmicos de milhdes e faturamentos bilionarios. Os filmes de Super-Herdis sdo grandes
exemplares para esse movimento € esse sucesso econdémico.

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

Os anos finais do século XX até a atualidade, no entanto, apresenta um fendomeno
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inédito e surpreendente em termos do que normalmente nos acostumamos a acompanhar na
“Cultura Ocidental”. Trata-se do surgimento da industria de entretenimento do Leste Asiatico
e do sucesso na importagdo de producdes do Extremo Oriente no Ocidente. Mais
especificamente, o Japao e, mais recentemente a Coreia do Sul e a China, surgem como
produtores massivos desse tipo de mercadoria. No Japdo, no campo ladico-eletronico,
acompanhamos o crescimento num montante muito maior que qualquer outro pais da Asia,
com produgdes de caracteristicas proprias. Se por um lado o Japao foi tido como um
“apropriador dos costumes ocidentais” no campo econdmico e até mesmo cultural, se
“ocidentalizando”, por outro lado percebe-se que nos ultimos anos que o pais do sol nascente
j& adquiriu o papel de produtor/exportador. Um processo que se inicia com o cinema, por
volta da década de setenta e oitenta, € 0 boom dos jogos eletronicos nas décadas seguintes.

Os jogos eletronicos, os quais autores como Huizinga (2007) considera-os como um
elemento da cultura humana que se manifesta nas diversas atividades dos agrupamentos
sociais, das artes as manifestagdes bélicas. O Brasil se sobressai em numeros, sendo um dos
dez maiores consumidores de jogos eletronicos do mundo, dos quais a grande maioria ¢ de
origem japonesa. Desde titulos historicos como Super Mario e Sonic até os mais atuais como
Ghost Of Tsushima. E interessante trazer o niimero que mostra o mercado de jogos
eletronicos como o maior em lucratividade, superando em muito o cinema e a musica juntos.
O mercado de jogos eletronicos também apresenta um crescimento de mercado no qual o
valor saltou de cerca de 60 bilhdes de ddlares para mais de 160 bilhdes de dolares em um
periodo inferior a dez anos, como mostra o grafico abaixo.
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A producao e exportagdo da industria da "Cultura Pop Japonesa" se expandiu de forma
a atingir o interior do paises ocidentais, fendmeno impensavel para sujeitos de outras épocas.
O que nos leva a refletir sobre seu impacto cultural na atualidade e em nivel de consumo
global. As midias dessa Cultura Pop sdo produzidas dentro de um contexto historico e
cultural distinto, com simbolos e significados proprios daquele contexto. Essas mesmas
produgdes sdo importadas ao Brasil onde sdo transpassadas por um processo de leituras e
apropriacoes (Chartier, 1986).

Dessa forma, compreendemos a necessidade de maior estudo sobre essa questdo no
ambito da apropriagdo cultural, através do sucesso da importacdo desse material € o impacto

Revista Zabelé - PPGANT UFPI- Teresina-Pl - Vol. 4, n. 2 (2023)

70



71

Corpos negros nos cenarios das identidades femininas: insurgéncias e r(e)existéncia em
outros modos de ser

que esse tipo de leitura traz para a compreensao historica da cultura. Compreendemos como
fatores impulsionadores dessa pratica de instrumentalizagdo, em certa medida, a percepgao
da existéncia de um grande publico de jovens que vivenciam cotidianamente 0s jogos
eletronicos, mas também um publico bem mais envelhecido. Tratar-se-4 de um esforgo de
percepcao, sendo apreensdao, das formas pelas quais a sociedade recebe os conhecimentos
historicos transmitidos por varios canais (Junior, 2015).

Como Silva (2013: 15-16) observa: “O atual debate sobre historia publica enfatiza o
angulo da difusdo do conhecimento historico, como cultura histérica que estd presente nas
sociedades e que ndo se restringe ao ensino escolar formal”. O passado ¢ constantemente
apropriado por diferentes suportes e midias nas sociedades contemporaneas. Os jogos sao
um, entre tantos outros meios, em que representagdes sobre o passado sdo empregadas.

[...] que melhor demonstra a possibilidade dos games langarem méaos de elementos
ou acontecimentos reais e historicos para criar uma narrativa ficcional profunda que
ndo sé entretenha, mas que também faca pensar sobre a sociedade em que estamos
inseridos. (Resck, 2020:15).

DO CAMPO TEORICO E UM CAMINHO METODOLOGICO

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

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

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

Dessa forma, cabe primeiro definirmos como compreendemos o conceito de “Cultura
Pop” para nos debrucarmos sobre ela, buscando escapar dos elementos elitistas e
excludentes que generalizam demasiadamente a Cultura Pop; além de evitar a amplitude
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inerente do conceito de Cultura e possibilitando um terreno de partida e recorte. Simone
Pereira de S4, Rodrigo Carreiro e Rogério Ferraraz (2015) em seu estudo sobre o conceito de
Cultura Pop no contexto da produ¢do na América Latina, no qual dialoga com autores como
Deleuze e Guattari, nos traz uma defini¢do satisfatoria as demandas mencionadas
anteriormente. Segundo o autor, Cultura Pop pode ser entendida:

A designagdo da cultura pop como cosmopolita articula um tipo de circulagdo que
caracteriza as expressdes culturais em sua producdo midiatica. Esse tipo de
circularidade estabelece fluxos de aproximacgdes e diferencas que sdo reunidos em
torno do modo como os produtos culturais contemporaneos projetam um comum —
um espago midiatico —, a0 mesmo tempo em que servem como formas diferenciadas
de fazer circular esses produtos. O pop ¢ uma zona de conflito, dai Cultura pop:
entre o popular e a distingdo constantes rearticulagdes (e as vezes negaqﬁo? (5)0
proprio reconhecimento de seus tracos populares.(Sa; Carreiro; Ferraraz, 2015: 45).

Ainda segundo o mesmo autor, o publico da Cultura Pop €, ao mesmo tempo, produtor
e intérprete desse segmento. Nesse raciocinio, 0 mesmo considera que uma compreensao
ampla da Cultura Pop na atualidade se estende desde praticas cotidianas que abarcam o modo
como as expressoes culturais sdo propagadas enquanto algo da ordem do vivido, articulando
circulagdo a vivéncias individuais, até posicionando consumidores ocasionais ¢ dedicados em
amplas redes sociotécnicas que materializam modos de entrar e sair da modernidade. Nao
podendo deixar de considerar o capitalismo avancado e a globalizagdo como fatores
fundamentais para o surgimento, expansdo ¢ permanéncia dessa denominada Cultura Pop.

Essas significagdes de capitalizacao e globalizagdo da Cultura Pop, atribuidas por
Mendes (2019) em seu texto o entre-lugar da cultura (pop)ular na américa latina: criacdo e
critica contemporaneas nestes tropicos, implicam numa apropriacdo dessas producdes
(Chartier, 1986). No contexto da presente proposta, essa Cultura Pop ¢ produzida dentro de
um contexto cultural e histérico proprios, desde estilos a simbolos empregados, porém sao
"comprados", apropriados por um publico ndo pensado originalmente que passa a produzir
uma leitura propria dessas producdes. E nesse ponto entdo que Roger Chartier pode nos trazer
uma grande contribuicdo. Nesse sentido, buscamos compreender uma analise dos jogos
eletronicos a partir de sua dimensdo de apropriagdo e representacdo de conceitos sociais ¢
histéricos. Tais conceitos se manifestam tanto pela simbologia e visual escolhidos, quanto
pela propria constru¢do narrativa empregada. Ao tempo que essa constru¢do ainda produz
uma sobrevida ao lidar com as recepgdes da obra. Em seu texto publico no editorial de
primavera dos annales intitulado "O mundo como Representagao", Chartier discute questdes
pertinentes a problematica das ciéncias humanas no século XX. Segundo o autor, existe uma
divisdo que precisa ser observada entre aquele que escreve uma obra e aqueles que leem. Nas
palavras de Chartier:

A matéria com que se opera o encontro entre ‘o mundo do texto’ e o ‘mundo do
leitor’ para retomar os termos de Paul Ricoeur (6). Varias hipoteses orientaram a
pesquisa, fosse ela organizada a partir do estudo de uma classe particular de objetos
impressos (por exemplo o corpus da literatura de colportage), ou a partir do exame
das praticas de leitura, em sua diversidade, ou ainda a partir da historia de um texto

articular, proposto a publicos diferentes em formas muito contrastadas. A primeira
ﬁip(’)tese sustenta a operacdo de constru¢do de sentido efetuada na leitura (ou na
escuta) como um processo historicamente determinado cujos modos ¢ modelos
variam de acordo com os tempos, os lugares, as comunidades. A segunda considera

ue as significacdes multiplas e moveis de um texto dependem das formas por meio
gas quais € recebido por seus leitores (ou ouvintes). (Chartier, 1988: 178).
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E nesse ponto que retornamos de volta a Mendes (2019) ao atribuir ao publico leitor
dos jogos eletronicos um papel de intérprete e de produtor dessa cultura. No entanto, essa
leitura nao pode ser entendida apenas como uma interpretagao do outro a partir de si proprios,
mas uma inser¢do de si sobre aquela simbolizacdo. Mesmo que essa insercdo ainda esteja
distante dos planos do autor da obra, e o proprio autor(es) da obra ao lidar com materiais
histéricos produzem a mesma relagdo, nao implica que tal processo deixe de ocorrer no
processo de recepgao.

Ou seja, no dominio da representacdo, as coisas ditas, pensadas e expressas t€ém
outro sentido além daquele manifesto. Enquanto representa¢do do real, o imaginario
¢ sempre referéncia a um ‘outro ¢ ausente. O imaginario enuncia, se reporta € evoca
outra coisa ndo explicita e ndo presente. Este processo, portanto, envolve a relagdo
que se estabelece entre significantes (imagens, palavras) com os seus significados,
representacdes, significacoes (Castoriadis), processo este que envolve uma dimensao
simbolica. (Pesavento, 1995: 15).

Essa ponte do real com os jogos, e por que ndo do passado ja que falamos de
produgdes anteriores em anos, décadas e até séculos; ¢ percebida por Huizinga (2007) ao
analisar as estruturas e simbologias que compdem os jogos. Do acordo das regras que devem
ser seguidas até os espagos ¢ a idealizagdo de quem pode e quando pode se jogar, uma analise
desses conceitos e o ponderar de novas estruturas das midias atuais, ao qual o autor ndo pode
vislumbrar em seu tempo; mas que poderia ser repensada no contexto aqui trabalhado.

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

Em outras palavras, consideramos que os jogos eletronicos, enquanto uma obra
produzida se coloca como um meio “entre a abstrata categoria da metodologia cientifica ¢ a
matéria viva de nossa sensibilidade; quase como uma espécie de esquema transcendental que
nos permite compreender novos aspectos do mundo” (Eco, 2005:158). Dessa forma,
compreender as relagdes do presente com o passado por diferentes grupos e suas culturas, do
discurso historico e as influéncias da formacao de uma memoria histoérica.

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

Compreende-se como a busca numa analise semidtica e/ou sintomal das nuances que
estdo para além do apenas um dado, valorizando as especificidades do objeto e reconhecendo
o carater indireto do conhecimento. Todavia, a fim de contemplar multiplas dimensdes do
objeto, consideramos imperativo as contribuigdes de Philippe Dubois em seu trabalho sobre
fotografia. Aqui nos interessando enquanto metodologia, especialmente a mitologica como
espelhos e a dimensdo da imagem fotografica como trago, transformacao e espelhos do real.
Dessa forma, buscando sondar o espectro literario ficcional da obra tanto quanto a dimensao
fotografica da imagem construida, pois tanto o primeiro quanto o segundo espectro sao:

[...] um verdadeiro ato iconico, uma imagem, se quisermos, mas em trabalho, algo
que ndo se pode conceber fora de suas circunstancias, fora do jogo que a anima sem
comprova-la literalmente: algo que e, portanto, ao mesmo tempo e
consubstancialmente, uma imagem-ato, estando compreendido que esse "ato" ndo se
limita trivialmente apenas ao gesto da produgdo propriamente dita da imagem (o
gesto da "tornada"), mas inclui também o ato de sua recepcdo e de sua
contemplagdo. (Dubois, 1993: 15).

Esse método, porém, pressupdem do pesquisador, assim como Ginzburg possuia em
relagdo ao medievo, um dos mais profundos conhecimentos do periodo ou conceito em que a
obra referéncia e a sagacidade do proprio historiador como uma espécie de detetive. Qualquer
tentativa que parta de uma bagagem leve dificilmente ndo teria outro fim do que um beco sem
saida ou superficialidade da investiga¢do. E necessario langar-se ao mais profundo das aguas
escuras para iluminar, longe do que qualquer vagalume poderia em sua superficie.

UMA EXEMPLIFICACAO: A NATUREZA SIMBOLIZADA EM GHOST OF
TSUSHIMA

Em curtas linhas, consideramos que ndao ha nenhuma obra que esteja isenta de seu
tempo. Todas elas carregam uma digital que, de uma forma ou outra, denunciam o lugar de
origem do artista que a criou. As obras que retratam algum periodo historico, em particular,
nos trazem algo interessante de analisar, pois elas se tornam um didlogo do tempo presente
para o passado. No primeiro momento, temos uma reconstrucao de matérias que compunham
aquele periodo (roupas, arquitetura, fauna, flora, e indumentéaria em geral). Do outro lado,
temos a escolha feita pelos individuos do tempo presente dos elementos aos quais eles
mesmos conceberam como signos representantes daquela época, nao somente em questao de
materiais inanimados, mas também, as personalidades historicas, e sendo suficientes em sua
reconstituicao e narrativa.

O privilégio, assim como o desprezo, dos elementos tidos como os de época
evidenciam a forma com a qual a sociedade do artista autor da obra pensa e concebe, ndo
somente o passado, mas a si mesmo. Afinal, se o outro ¢ ou ndo ¢, logo, o “eu” ndo ¢ ou
assim ¢ (Said, 2007). Se torna uma relagdo de duplo sentido na qual, em dado momento, se
trata do falar do outro distante em seu tempo e lugar, mas, em outro momento, se trata do
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falar de si mesmo em uma genealogia historica, ou seja, falar dos pais fundadores de uma
na¢do, dos herdis que se sacrificaram pelo “bem maior”, ou daqueles que marcaram o
imaginario de tal forma que adquiriram a alcunha de flagelo, além de muitos outros
personagens que sao construidos.

A propria composicao dos personagens € o seu desenrolar na trama podem evidenciar
parte dessa compreensdo histdrica, por exemplo, como se constitui um vildo, como e por qué
ele ¢ denominado como um vilao? De onde veio o herdi protagonista, quais os valores que o
guiam e o que ¢ necessario para compor um desfecho de felicidade ou de auto satisfacao
pessoal em seu final? Como funciona a dindmica dos personagens secundarios, quem sao eles
e como os seus interesses influenciam na trama? Essas sdo algumas das primeiras perguntas a
se pensar.

Figura 1- Capa do jogo Ghost of Tsushima
Fonte: Sucker Punch Productions/2020

Ghost Of Tsushima € um jogo eletronico de acdo e aventura desenvolvido pela empresa
Sucker Punch Productions e publicado pela Sony Interactive Entertainment. Foi langado no
dia 17 de julho de 2020 para plataforma Playstation 4 com relancamento para Playstation 5
(ambas as plataformas de propriedade da Sony). A obra foi ganhadora de varios prémios, entre
os mais importantes: duas categorias no The Game Awards em Player's Voice e melhor
dire¢do de arte, melhor audio pelo Bafta Video Games e outras 12 premiacdes em outros
eventos e categorias.
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Comecemos pela sinopse: Ghost Of Tsushima situa-se no ano de 1274 na Tsushima
(chamada de Daemado pelos coreanos). Historicamente,a ilha ¢ pertencente ao Japao,
apesar de estar geograficamente mais proxima da Coreia do Sul, como pode ser visto no
mapa abaixo. Esse fato ocasionou influéncias histéricas, culturais e casos de xenofobia entre
os moradores da ilha e o territério principal do Japao. A ideia de que os povos das ilhas
separadas, principalmente as que estiveram sob o governo de outros povos nao sao japoneses
de “verdade”. No game o jogador vive Jin Sakai que deve lidar com as invasdes mongodis
apos a derrota dos guerreiros e samurais da ilha pelos invasores.

Coreia
do'Sul

Kwangju Busan
7= = Af
= T

o=t

batrad

' ukuoka
feifi]

Mapa 1 - Localizagdo Geografica da Ilha de Tsushima
Fonte: acervo pessoal [s.d.]

Em curtas palavras, o desenrolar da trama foca no protagonista (Jin Sakai) tentando
expulsar os invasores mongois reunindo aliados, resolvendo instabilidades politicas internas
no processo, lidando com questdes de honra e tradigdo e o que o protagonista esta disposto a
fazer para salvar o seu lar. A partir dessa premissa nos voltaremos inicialmente para um dos
aspectos de design e mecanica de evolucao de estatisticas de personagem: a natureza. Um dos
pontos de interesse do jogador na exploragdo do mundo de Ghost Of Tsushima sdo as fontes
termais. Nelas, o personagem do Jin Sakai se banha voltado a uma grande paisagem natural
onde inicia reflexdes acerca de algum dos eventos ocorridos no jogo até entao.

Com a acdo concluida, o status de saide do personagem ganha um significativo
aumento. Tal escolha de abordagem se daria apenas pelo estereotipo do japonés limpinho? Ou
a escolha de adicao das fontes termais do jogo se deu pela fama mundial de que estas termas
possuem? E o fator natureza que exaltado nesses momentos, afinal, apesar de haver casas de
banho ao longo do mapa nenhuma delas exerce a mesma fungdo que essas em meio a
natureza, teria sido uma mera coincidéncia com o interesse da empresa proprietaria da
plataforma Playstation 4 de demonstrar grafico em um console que se encontrava proximo
aos seus ultimos anos de vida como console da atualidade?
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Figura 2 - Jin Sakai proximo a Natureza
Fonte: acervo pessoal [s.d.]

Nao poderiamos dizer que tais fatores nao influenciaram de alguma forma a escolha
estética final, no entanto existem algumas razodes historicas e alguns outros exemplares de
jogos japoneses que citamos mais a frente que nos fazem considerar a possibilidade de que
esses fatores histéricos e culturais foram responsaveis ou serviram de base pela opgao de
relacionar o meio natural com os upgrades de vida, o mondlogo de auto reflexdo e uma certa
"paz de espirito" do personagem principal nesses momentos.

Célia Sakurai em seu livro "Os Japoneses" (2007) discorre acerca do profundo laco que
a cultura japonesa possui (entendendo cultura como os comportamentos, tradi¢cdes e
conhecimentos de um determinado grupo social, incluindo a lingua, as comidas tipicas, as
religides, musica local, artes, vestimenta, entre inimeros outros aspectos) com a fauna e a
flora. Segundo a autora, esses lagos podem ser percebidos desde a filosofia confuciana que
apresenta a ideia de 'mundo natural' como elemento fundamental do objetivo de harmonia. A
principal e mais antiga religido do Japdo, o xintoismo, também exprime essa importancia ja a
partir do mito da criagdo das ilhas japonesas pela deusa Shinto Amaterasu, a deusa do sol.
Também vale lembrar que uma grande variedade dos Kami, uma espécie de entidades de
caracteristicas divinas, sao partes da natureza como arvores, rios, montanhas e pedras.

De fato, a natureza tem um espago muito particular entre os japoneses. Suas marcas
sdo muito evidentes, mesmo num tempo de grandes metropoles de concreto, asfalto e
néon, em inumeras dimensdes de suas vidas [...] Em suma, o desejo de uma ligacao
proxima com a natureza faz parte do modo de ser japonés. (Sakurat, 2007: 12).

Nas artes, nos poemas e nas musicas a natureza ¢ muitas vezes referenciada, seja como
conteido da obra ou como inspiragao artistica. Em especial, o Monte Fuji e as flores de
cerejeira sdo populares no meio artistico. Esse traco marcante da cultura japonesa ¢ até
referenciado nos jogos eletronicos. No Ghost Of Tsushima ¢é possivel compor varios poemas
Haiku a partir da observa¢do da natureza do cenario. Um exemplo de Haiku?, também
chamado de haikai, de um dos mais famosos compositores do Japao, Matsuo Basho:

velha lagoa
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HH® - 3B LWH % -
BERCAG - bTEFIL -
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Traducgéo:

Velha Lagoa..;

Um sapo salta nela
O som da agua

Outros pontos explorados pela autora que evidenciam a ligacao cultural dos japoneses

com a natureza € a casa imperial, cuja insignia representativa ¢ composta por um crisantemo.

Figura 3 - Selo Imperial Japonés
Fonte: Rosana Kamiya/2009

Nao poderiamos deixar de citar os sobrenomes. Quando o uso de sobrenomes se tornou
obrigatorio para as familias, a grande maioria optou por utilizar nomes que se referem ao
meio ambiente, tais como: Yama (montanha), Mizu (agua), Hayashi (bosque) e varios outros.
Ainda segundo Célia, mesmo na atualidade de imensos centros urbanos, com o metro
quadrado mais caro do mundo, com a mais avancgada tecnologia produzida pelo homem e
uma das maiores densidades demograficas, os japoneses desenvolveram vérias estratégias a
fim de manter a ligagdo com a natureza. Nesses mesmos centros urbanos mencionados
encontramos refugios verdes extremamente bem elaborados com passagens aquaticas.

Na impossibilidade de acesso a esses espagos, 0s japoneses também possuem um
"contra-medida". Sdo verdadeiras miniaturiza¢do da natureza para espacgos internos, mesmo
localizado no topo dos arranha-céus, chamados de bana e bonsai. Ambas as praticas de
cultivo de bana e bonsai possuem séculos de idade com uma extensa gama de variagdo de
modelos e estilo. Essas florestas em miniatura exigem um grande investimento de tempo e
esfor¢o de seus proprietarios. No entanto, mantenha-se até¢ a atualidade a crenca com certo
respaldo cientifico de inumeros beneficios ndo s6 mental, mas fisico e até mesmo espiritual
ao se manter a pratica desse cultivo e o contato com a natureza.
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Figura 4 - Jardins Hama Rikyu
Fonte: tourism.com/2022
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Figura 5 - Jardins Hama Rikyu

Fonte: tourism.com/2022

Figura 6 - Alguns Bonsais
Fonte: osmelhoresbonsai/2011
O Japao também se apresenta como um dos paises que mais preservam o meio

Revista Zabelé - PPGANT UFPI- Teresina-PI - Vol. 4, n. 2 (2023)

Z SN LZ NN N2 N\ NN N



Z N\ 7 N\ 0 N\ 77 \\ 77 \\ /7 \

Corpos negros nos cenarios das identidades femininas: insurgéncias e r(e)existéncia em
outros modos de ser

ambiente no mundo. Uma meng¢do que nos cabe fazer aqui ¢ game Sekiro: Shadows Die
Twice (2019). Nesse jogo ambientado em um Japado feudal ficticio, o protagonista em dado
momento precisa alcancar o chamado Reino Divino. Este reino habitado por seres imortais se
localiza no topo de uma montanha envolto por muitas arvores de cerejeira com uma elevada
quantidade de agua fluindo por todo o ambiente e animais tido como divinos, como uma
grande carpa5.

Figura 7 - Chegada de Lobo ao Reino Divino
Fonte: acervo pessoal [s.d.] 6

Seja na prataria, em adornos, detalhes entalhados em madeira, roupas, ou em nomes a
natureza se faz presente em diversas manifestagdes do trabalho humano japonés. Mesmo os
templos religiosos possuem sua localizagdo em fungdo da natureza, sendo locais de vegetagao
exuberante ou grandiosa como montanhas. Essa necessidade de estar conectado com a
natureza ndo € so religiosa, mas cultural. Nas palavras de Célia Sakurai, faz parte do ser
japongs.

CONSIDERACOES FINAIS

O oficio de historiador, seja no ambito da docéncia ou na pesquisa, ndo ¢ um trabalho
estatico sob nenhum aspecto de sua atividade. Encontra-se num continuo processo de
aprofundamento e expansdo de horizontes de possibilidades. Essa ¢ uma caracteristica
fundamental quando nds pensamos no contexto social tecnologico do século XXI. A
humanidade inventa, reinventa e ressignifica diariamente as formas de se comunicar, de se
expressar, de compreender o mundo em sua volta.

Os jogos eletronicos surgem nessa esteira intimamente ligados a inovagao tecnologica.
Os jogos eletronicos tomaram uma escala inimaginavel até poucos anos atrds na sociedade
moderna. As pessoas jogam jogos, assistem a outros milhares de jogadores, competem entre
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si em campeonatos mundiais televisionados. Nao ¢ um contetdo fechado a uma faixa etaria,
apesar de obviamente ser utilizada pelos mais jovens majoritariamente, construir-se um
publico crescente que surgiu fora do mundo da tecnologia da informacao e hoje se vé acima
das faixas dos 60 anos.

Assim como o teatro € cinema nao sao a mesma coisa, no entanto possuem elementos
em comum, os jogos eletronicos também pegam emprestado esses elementos sem perder a
sua esséncia. Por exemplo, vocé possui toda uma musicalidade dentro dos jogos eletronicos,
seja para produzir ou para reproduzir musicas, vocé possui elementos literarios, elementos
cinematograficos, além de expressoes originarias de outras formas de arte. Com tudo, ele nao
se limita a ser um Frankenstein aglutinador desses elementos, possuindo caracteristicas e
capacidades tUnicas dessa forma de conteudo principalmente a sua forma de interacdo e
estrutura de desafios/exploracao.

Outro elemento fundamental ao pensar nos jogos eletronicos trata-se do contexto atual
onde o contetido mididtico ¢ cada vez mais rapido e curto como, por exemplo, os videos
shorts das redes sociais ou ferramentas de aceleracdo de reproducao de video. Os jogos
eletronicos, no entanto, nunca foram tdo longos com uma janela temporal que varia entre 30
horas de gameplay até mais de uma centena, fora jogos competitivos que somam centenas de
horas de pratica e anos de dedicagdo para os jogadores.

Ou seja, mesmo que os jogos eletronicos corram no sentido contrario a todas as outras
midias; exigindo um largo tempo, atencdao e dedicagdo; possuimos toda uma geracdo que
cresceu consumindo massivamente essa midia. Esse ¢ um quadro ndo somente brasileiro, mas
também internacional. Nesse sentido, os jogos eletronicos ndo poderiam ser de nenhuma
forma ignorados pela academia no ambito da pesquisa.

Esse ndo ¢ um movimento novo no campo da historiografia, pelo contrario. E o que
temos por exemplo, quando surge a historia ambiental, a historia a partir da literatura dos
cordéis, historia das mentalidades e tantos outros novos segmentos que surgem nos ultimos
anos na esteira do século XX. Sao movimentos que se deparam e contemplam objetos nao
antes pensados como parte do processo historico e, a0 mesmo tempo que esses objetos
passam a ser encarados pelos historiadores, expandem o mundo de objetos de estudos e as
formas de ensino ao trazer novos agentes histdricos.

Trata-se no pensar, como o exemplo que utilizamos sobre o Japao, que conceitos de
¢tica, eventos historicos e tradicdo normalmente enraizados na religido e nos contos miticos
passam a ser apropriados em novas midias. Esses elementos sdo carregados com Optica do
presente, do pensamento ideoldgico de outra era. Considerando ainda que essas obras sao
pensadas para serem consumidas por grande publico, cujo primeiro, e talvez unico, contato
com esses elementos sejam essas produgdes.

Varias obras se gabam de sua suposta exatiddo ou aproximacado historica, de seu
trabalho com historiadores ou de suas reproducdes arquitetdnicas precisas. Porém, ¢
necessario indagar que tipo de passado esta sendo representado; como ele ¢ recepcionado; se
essa recepgao € positiva, ela o ¢ por sua suposta aproximagao ao passado tal qual o era ou por
reforgar uma concepcao sobre aquele passado que se busca manter?

O presente artigo ¢ apenas uma ajuda para auxiliar o pesquisador a dar os primeiros
passos, refletir as questdes mais gerais e orientar possiveis caminhos conceituais e
metodologicos. H4 muitos outros caminhos e temas a serem estudados através dos jogos
eletronicos, assim como haverd novos objetos de estudos, mas que apenas o tempo nos
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mostrara.

L

NOTAS:

1 Questao largamente estudada por Francois Hartog em sua obra Regimes de historicidade:
Presentismo e Experiéncias do Tempo.

2 Disponivel em: https://grupopufpe.com.br/2020/04/07/cultura-pop-para-entender-um-
mundo -em-transformacao/

3 Disponivel em: https://newzoo.com/resources/trend-reports/newzoo-global-games-market-r
eport-2 021-free-version

4 O haiku tradicional consiste em 17 silabas japonesas, divididas em trés versos de 5, 7 ¢ 5
silabas Costuma ter alguma referéncia a natureza, um kigo (referéncia sazonal); Refere-—se a
um evento particular (ou seja, ndo ¢ uma generalizagdo) Costumam apresentar um evento que
estd “acontecendo agora”, e ndo no passado; O haicai ¢ chamado de poesia “incompleta” por
requerer que o leitor termine o texto com o préprio coracdo. O haikai nasceu do haikai no
renga, um poema grupal colaborativo que normalmente possui cem versos de extensdo. O
hokku, ou verso inicial, das colaborac¢des de renda indicava a esta¢ao e também continha uma
palavra de corte. O haikai desse estilo continua a seguir sua tradigao.

5 Havia a lenda no Japdo de que os terremotos eram causados pelo movimento de um peixe
gigantesco que vivia abaixo da terra. Essa carpa se debatia em reagdo a crueldade humana.

6 Cena capturada do jogo Sekiro: Shadows Die Twice na plataforma Playstation 4.
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