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RESUMO

Frente a falta de informacgdes sobre historia do Japdo nos livros didaticos brasileiros, e
consequentemente na rede de ensino do pais, este trabalho discorre sobre o potencial de
Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence coOmo um acesso alternativo ao assunto,
possibilitado pela expansao do conceito de fontes advinda da Histdria Cultural. O estudo faz
uso de Analise de Conteudo para avaliar trés colecdes de livros didaticos presentes no PNLD
de 2017, abordar mecanicas, junto a conceitos, eventos e personagens histéricos no jogo e,
por fim, confrontar as informacGes apresentadas pelo titulo analisado com seus equivalentes
historiograficos. Com isso, o trabalho pondera sobre 0 quédo pertinente é o jogo como porta de
acesso informal ao recorte de 1534 a 1603 da historia japonesa. A partir deste olhar sobre
livros didaticos e uma producdo cultural que se vende como sendo parte de uma “série
simulacdo histérica”, a pesquisa resulta em um incentivo a pensar o valor de jogos para a
introducdo de contetidos de Histdria, bem como um alerta para suas imprecisdes e liberdades
visando sua fun¢do como entretenimento interativo.

Palavras-chave: Historia do Japdo. Videogame. Histdria. Livro Didatico.



ABSTRACT

Faced with the lack of information about the Japan history in Brazilian didactic books, and
consequently at the teaching network at the country, this paper discusses the potential of
Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence as an alternative access about the subject matter,
made possible by the expansion of the concept of sources from the Cultural History. The
study uses Content Analysis to evaluate three didactic books collections presents at PNLD of
2017, address mechanics, along with concepts, events and historical characters in the game
and, at last, confront the presented information by the analyzed title with its historiographical
equivalents. With this, the work ponders how pertinent the game is as an informal gateway to
the cut from 1534 to 1603 in Japanese history. From this look at didactic books and a cultural
production that is sold as a part of a “historical simulation series” the research results in an
incentive to think about the value of games for the introduction of History content, as well as
a warning for its inaccuracies and freedoms for its function as interactive entertainment.

Key-words: Japanese History. Videogame. History. Didactic Book.
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1 INTRODUCAO

A presente monografia parte de uma analise de como os livros didaticos brasileiros
usados nos anos finais do Ensino Fundamental abordam a historia do Japdo, em especial o
periodo entre os séculos XVI e XVII. A partir disso, pretende-se analisar o potencial de jogos
eletrénicos como um material didatico alternativo.

Para tal abordagem foram selecionadas trés colecbes de livros didaticos que
trouxessem de forma explicita no seu sumario titulos que apontassem a presenca de contetdo
sobre historia do Japdo. Todas, por sua vez, constavam na lista de livros didaticos aprovados
na avaliacdo do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) de 2017, que teve como
objetivo listar os livros que seriam disponibilizados para solicitacdo por parte de escolas da
rede federal, estadual, municipal e distrital para posterior uso em sala de aula por turmas do
Ensino Fundamental.

Durante a década de 1990 e anos 2000, houve uma “invasdo” da cultura japonesa no
Brasil. Seja por meio de animacdes, cinema, quadrinhos ou jogos, o brasileiro passou a ter
acesso e consumir essas producdes culturais nipdnicas, principalmente os mais jovens. Como
ocorre com qualquer producdo cultural, essas passaram a influenciar o publico.

Na Ultima década, em particular, os jogos tiveram um grande aumento de
popularidade, ao ponto de quase todo jovem em centros urbanos ter tido ou continuar tendo
contato com alguma das inimeras plataformas de jogos lancadas, uma vez que até mesmo um
celular é capaz de rodar certos titulos. Dessa forma, os videogames passaram a fazer parte do
cotidiano dos alunos das instituicdes educacionais, nos mais variados niveis, do Ensino
Fundamental ao Superior.

Nos anos mais recentes, em especial, tem-se observado uma maior distribuicdo no
mercado ocidental de obras que, em algum grau, tratam ou referenciam a histéria do Japédo na
sua tematica, desde jogos que misturam a mitologia do arquipélago a eventos reais, até jogos
focados em recriar eventos veridicos e inserir 0 jogador no contexto da época a ser tratada.

Através de jogos como Genji: Dawn of the Samurai e Samurai Warriors, aos quais eu
tive acesso durante o inicio da adolescéncia, meu interesse por Histéria foi despertado, em
especial a historia do Japéo.

Durante minha vivéncia como aluno de Ensino Fundamental e Médio, as mencGes ao
Japdo nas aulas de Histdria limitaram-se & participacdo do pais na Segunda Guerra Mundial,
sendo que até nesse sentido foi uma abordagem superficial, sempre dando destaque para o

confronto no lado ocidental do conflito.
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Mesmo o Brasil sendo o pais com a maior concentra¢do de imigrantes e descendentes
de japoneses, fora o Japdo, a historia japonesa ndo é abordada no ensino tradicional brasileiro.
Numa perspectiva que busca uma abordagem menos eurocéntrica da Histdria, recortes como o
Japdo do periodo Sengoku (1467 — 1573) e Azuchi Momoyama (1573 — 1603) ganham a
possibilidade de serem trabalhados.

Uma parte importante do trabalho do professor de Historia estd na sele¢do de recortes
temporais a serem trazidos para a sala de aula, entretanto muitos profissionais da area se
prendem a abordagem do livro didatico para fazer tal selecdo. Acredito que voltarmos um
olhar para os jogos que se passam em certos periodos historicos pode ser uma alternativa
valida para trabalharmos teméticas que se encontram suprimidas nos livros didaticos e para
trazer o conhecimento de forma mais convidativa para os alunos.

Almejo com este projeto contribuir ao debate do ensino que busca se desvencilhar do
eurocentrismo tradicional, visando assim uma democratizagdo dos recursos para 0 ensino de
Historia.

O escopo selecionado para este trabalho é o ensino de historia do Japdo por meio dos
videogames, mais especificamente um estudo do recorte 1534 — 1603 d.C. a partir do
videogame Nobunaga’s Ambitions: Sphere of Influence. Este jogo, do género de estratégia em
turno, foi produzido pela empresa Koei Tecmo Games Co., LTDA, lan¢ado no ocidente em
2015 para as plataformas PlayStation 3, PlayStation 4 e computadores de mesa.

A selecdo desse recorte se deu devido a frequéncia com que essa tematica, dos
periodos Sengoku e Azuchi Momoyama, é referenciada nas produgfes. Romances, filmes,
pecas de teatro, jogos, animacdes e quadrinhos trazem cendrios, eventos, samurais, daimiés
(figura similar ao senhor feudal europeu) e personagens histéricos desse periodo.

A partir dessas producdes, esses dois periodos, junto com a Revolugdo Meiji no século
XIX, passam a ser 0s recortes temporais da histéria do Japdo mais trazidos aos olhos do
grande publico. Embora, em alguns casos, acabem sendo retratados apenas como periodo
Sengoku, ou Japao Feudal.

Além da frequéncia com que o recorte histérico selecionado € referenciado nas
producgdes culturais das ultimas décadas, € valido atentar para os acontecimentos do periodo
em si.

O conflito entre clds e seus daimios ja estava ocorrendo no contexto desse recorte. E
nesse meio que surgiu a figura de Nobunaga Oda, uma das personalidades mais conhecidas e
polémicas do processo de unificagdo do Japdo, ja que atraves dele e de seu sucessor Hideyoshi

Toyotomi a unificacdo das quatro ilhas principais do arquipélago foi alcangada.



Ainda durante esse recorte, acontece 0 primeiro contato entre europeus e 0 povo
nipénico. Com isso abriu-se uma relagcdo entre os mercantilistas europeus e os clés japoneses,
0 que devido ao contexto do conflito interno do Japao possibilitou a adogdo do uso de armas
de fogo por parte dos exércitos dos clas.

Além da entrada de armas de fogo, outro resultado desse contato ocidente-oriente foi a
propagacao do catolicismo no territorio japonés. A longo prazo, isso causou conflitos entre
cristdos e budistas, visto que o Budismo ja era uma religido estabelecida por todo territorio.
Esse conflito religioso acarretou em uma perseguicdo aos cristdos durante a regéncia de
Toyotomi no final do século XVI, atingindo seu apice no episédio que ficou conhecido como
“Os 26 Martires do Japao” (1597). Essa “inquisi¢ao” se estende até anos finais do século
XVIII.

Apbs o fim desse recorte ocorre o fechamento politico-econémico do Japdo para com
0 ocidente, estabelecido pelo Xogunato Tokugawa. Isso impede influéncias vindas de fora,
preservando a tradicdo cultural prépria do pais até meados do século XIX, quando ocorre o
fim do xogunato e reabertura do Japao durante a Revolugdo Meiji (1868).

Embora seja um recorte de 69 anos, o que em uma visdo historiografica é um periodo
curto de tempo, podemos observar uma sequéncia de eventos que, além de resultar na
unificacdo do Japdo, afetaram o pais durante os séculos posteriores.

Mesmo sendo um periodo importante para os japoneses e o Brasil tendo a maior
concentracdo de descendentes destes fora do Japdo, nossa rede de ensino nao prové acesso a
essa tematica no ensino basico, como dito anteriormente, o que aliena formalmente esses
individuos da historia do seu povo e da origem do pais de onde vieram seus familiares.
Durante o Ensino Fundamental e Médio ndo tive acesso a nenhum recorte da histéria do Japédo
se ndo sua participacdo na Segunda Guerra Mundial, reduzindo toda a historiografia desse
povo a coadjuvante ao lado do Eixo. Para minha frustracdo, durante o ensino superior ainda
ndo tive acesso por parte do curso a essa tematica.

Por parte dos livros didaticos aos quais tive acesso durante a minha formacao na rede
de ensino bésico, a abordagem era reduzida a verbetes de leitura opcional de um paréagrafo no
canto da folha, quando ocorria. Dessa forma eu, e acredito que outros alunos também, fomos
deixados sem acesso facil a essa informacéo historica.

E alarmante ver um pais como o Brasil, que se caracteriza por sua miscigenacio,
negligenciar o ensino de historia de povos que o compde, como asiaticos e africanos, embora
esse ultimo tenha ganhado certo espa¢o nos Ultimos anos, mesmo que minimo se

compararmos com o tempo utilizado com Grécia Antiga, Império Romano e Idade Média.
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Nesta producdo procuro dar enfoque a analise de como 0 jogo Nobunaga’s Ambition:
Sphere of Influence se apresenta ao jogador, aborda e representa o recorte temporal. Nao
buscarei investigar o “como usa-lo” em sala de aula, visto que ndo teria como pdr em pratica
com uma turma e analisar a efetividade, e viso evitar abordagens na forma de palpites e
“achismo”.

N&o viso com esse projeto reformar ou substituir o uso do livro didatico por parte dos
professores, mas sim analisar uma forma alternativa para que os alunos tenham acesso a essa
informacao histdrica ausente no curriculo tradicional.

A questéo norteadora com a qual esse trabalho se orienta ¢ “Mediante a escassez de
abordagem da histdria do Japéo nos livros didaticos, qual seria o valor do uso de jogos para
facilitar o acesso a essa informagao?”.

O objetivo central nos proximos capitulos sera investigar o potencial do uso de jogos
eletrdnicos como um acesso a recortes historicos a partir de Nobunaga’s Ambition: Sphere of
Influence e a historia do Japdo. Para isso, analisaremos a abordagem do assunto nos livros
didaticos brasileiros e, posteriormente, analisaremos como 0 jogo se apresenta ao jogador,
aborda e representa o recorte temporal de 1534 a 1603 d.C.

A metodologia se pauta por meio da anélise de como € apresentado o recorte historico
de 1534 a 1603 do Japdo, que abrange os ultimos anos do periodo Sengoku e todo o periodo
Azuchi Momoyama, nos livros didaticos brasileiros de histéria, quanto espago e qual olhar o
assunto recebe. Serdo analisadas trés cole¢fes do Ensino Fundamental presentes na lista de
livros didaticos aprovados na avaliacdo do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) de
2017, sendo eles: Histéria.doc (Calainho et al., 2016) da Editora Saraiva Educacao,
Jornadas.Hist — Historia (Panazzo; Vaz, 2015) da Editora Saraiva Educacdo e Historia
Mosaico (Vicentino; Vicentino, 2016) da Editora Scipione.

Com base no referencial tedrico e experiéncia com o game Nobunaga’s Ambition:
Sphere of Influence, irei analisar o seu potencial como forma de se ter acesso ao recorte
histérico em questéo, uma vez que ele ndo é abordado na rede de ensino tradicional brasileira.

Primeiramente, foi necessario selecionar os objetos de analise para o projeto,
comecando pelos livros didaticos. Para a selegdo das cole¢des, priorizei livros aprovados na
avaliacdo da PNLD de 2017. Tendo essa delimitacdo em mente, foram selecionados livros que
indicassem a abordagem da tematica. Apds esse passo, foram selecionadas as trés colegdes
gue mais evidenciassem essa abordagem e fossem acessiveis para consulta.

Com os livros escolhidos, foi necessario decidir qual jogo seria analisado. Uma vez

que o primeiro requisito para selecdo do jogo foi o recorte histdrico selecionado, havia trés
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titulos para serem utilizados no projeto, sendo eles Nioh, Samurai Warriors 4: Empires e
Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence. Mesmo sendo jogos conhecidos do autor, foi
necessario escolher apenas um para analisar, devido a limitacdo de paginas da monografia.

Embora os trés titulos contemplem o periodo selecionado no projeto, pertencem a
géneros distintos e possuem caracteristicas proprias, seja na forma de controlar, estilo ou
narrativa. Portanto, ndo foi possivel um requisito geral como utilizado para os livros. Para
cada jogo deixado de lado, houve uma reflexao inicial sobre suas caracteristicas proprias.

Nioh se trata de um jogo de acdo ambientado nos anos finais (1600 — 1603) do periodo
Azuchi-Momoyama, misturando personagens histéricos com mitologia e folclore japonés, mas
foi descartado devido a uma questdo de acesso. Os combates apresentados para o jogador
dentro do jogo sdo pensados para serem exigentes com o dominio dos comandos, 0 que se
torna uma barreira ao acesso do contetdo historico.

Se “dificuldade de jogar” foi o motivo de corte de Nioh, por outro lado a razdo de nao
utilizar Samurai Warriors 4: Empires foi sua abordagem. O titulo, também de acdo, relne
dezenas de personagens historicos do recorte temporal escolhido para esse projeto, porém
possui certa romantizacdo dos conflitos e relacdes entre os mesmos, caindo em estere6tipos e
transformando os personagens em arquétipos clichés, as vezes infantis.

Por Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence se tratar de um jogo de estratégia,
trazendo na sua divulgacao a informacgéo de que se trata de uma reconstituicdo dos conflitos
dos periodos Sengoku e Azuchi Momoyama, pareceu ser a escolha mais apropriada. A decisdo
foi reforcada ainda pelo fato de que ele ndo se limita a replicar combates, como Samurai
Warriors, mas também apresentar todo um contexto histérico do periodo.

Esse projeto apoia-se, conceitualmente, na Historia Cultural, que foi a responsavel pela
expansdo do conceito de fonte histérica. Uma abordagem positivista ou materialista ndo
permitiria olhar para uma producéo ficticia, como um jogo de videogame, seja pela restri¢ao
de fontes a documentos oficiais dos tedricos positivistas ou pelo foco no modo de producéo
do Materialismo Histérico. Com a Historia Cultural, apresentam-se novas abordagens do
conceito de fontes, expandindo-o para além dos escritos oficiais, abracando a literatura,
cinema, teatro, musica, relatos orais, imprensa e, mais recentemente, games, uma vez que se
trata de uma producdo historico-cultural. Como aponta Barros (2005, p.126), Doutor em
Histdria Social, no artigo A Histdria Cultural e a Contribuicdo de Roger Chartier:

[...] abre-se a estudos os mais variados, como a “cultura popular”, a “cultura
letrada”, as “representacdes”, as praticas discursivas partilhadas por diversos grupos
sociais, 0s sistemas educativos, a mediacdo cultural através de intelectuais, ou a
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guaisquer outros campos tematicos atravessados pela polissémica nogdo de
“cultura”.

Depois de analisar os livros no tocante a abordagem do recorte histérico em pauta
neste projeto, foi feita uma analise de como o jogo selecionado o aborda. Para isso, a analise
se dividira em dois momentos.

Em um primeiro momento, o foco dado ao jogo sera no tocante a como 0 jogo se
apresenta para o jogador, como sdo 0s seus menus de navegacdo, mapa, ou seja, tudo o que o
jogador percebe visualmente e mecanicamente no jogo.

Por seguinte, sera tratada a questdo acerca da narrativa, sendo tanto pelos eventos
apresentados na jogatina, missées impostas ao jogador ou pelos personagens representados na
obra. Para essa andlise de obra x historiografia, partiremos de uma visao inicial de que o jogo
ndo apresenta um reflexo dos fatos, mas sim uma representacdo com séculos de distancia dos
acontecimentos narrados. Além disso, sendo um produto japonés que passa a ser exportado
para 0 mundo todo, é de se esperar que ele exponha uma narrativa que o Japdo se sente
confortavel em divulgar.

Santos (2014, p.14) aponta, ao buscar referéncia no linguista Roman Jakobson, que
“Jakobson define dois polos que se localizam entre a mensagem (o contetido dos jogos): o da
recepcdo e 0 da emissdo”. Assim como exposto anteriormente, esta pesquisa nao lidara com o
ambito da recepcdo, uma vez que ndo sera abordado o uso do videogame e seu efeito no
jogador, mas sera dado foco ao jogo e sua mensagem.

Devido a enorme quantidade de opcdes de clas que o jogo disponibiliza para a escolha
do jogador, optou-se pelo foco da narrativa na perspectiva de alguns personagens histéricos.
Iniciando com Nobunaga Oda, que dad nome a obra e inicia a unificacdo do Japdo, e depois
seu general Hideyoshi Toyotomi, que a conclui, e leyasu Tokugawa, que dara inicio ao
xogunato e fechara o pais nos préximos dois séculos.

Ao final deste trabalho, busca-se uma avaliacdo do potencial do jogo na perspectiva de
porta de acesso para o recorte temporal em questdo. Essa avaliacdo partira da pergunta: Se
uma pessoa ndo teve acesso ao contetdo na rede de ensino, Nobunaga'’s Ambition Se
apresenta como uma fonte de informacéo valida?

O ensino de historia do Japdo é uma das areas mais precarias no sistema educacional
brasileiro, por varios fatores, um deles pode ser observado ja na introdug¢ao de “O Japdo na

Era Meiji: quando o distante se torna proximo™:
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Poucos lugares parecem tdo longinquos para os brasileiros quanto o Japdo. Néo é de
se estranhar, portanto, que tdo pouco seja dito sobre esse lugar durante a vida
escolar. Na verdade, qualquer referéncia a esse pais so é levantada quando se torna
inevitavel — como quando se trata da tragica participagdo japonesa na segunda
Grande Guerra. (CRE, SARRAFF, LACERDA, 2011, p.1)

Essa fala traz o fator da distancia como contribui¢do para a ndo abordagem sobre o
Japdo. Embora seja um fator, acreditamos que vale o alerta de que nao se trata apenas uma
questdo de distancia, pois segundo Reichert (2012, p.129) “o que as escolas brasileiras
chamam de ‘historia geral’ ¢ pouco mais que a historia europeia, em detrimento do resto do
mundo.”, o que configura um interesse didatico eurocentrista em vez de uma “historia geral”,
a qual as instituicdbes de ensino brasileiras se propdem a abordar. Dando énfase
principalmente para a histéria da Europa Ocidental, especificamente na regido da Franca e
Inglaterra. Em soma a distancia, pode-se citar que “Como nada ¢é ensinado sobre o resto do
mundo, ¢ facil concluir que ele ndo tem nada digno de interesse.” (REICHERT, 2012, p.131).

Devido a essa auséncia do conteudo sobre histéria do Japdo no ensino brasileiro, é
necessario que voltemos nossos olhos para outras possibilidades de tornar o acesso a essa
informacdo algo ao alcance dos alunos, ou qualquer individuo que anseie por tal
conhecimento. Assim, este projeto busca analisar a potencialidade do videogame, a partir do
game Nobunaga's Ambition: Sphere of Influence, como porta de acesso primario a histéria do
Japéo.

Desde sua origem, os videogames tém uma forte relacdo com o imaginario de quem 0s
experimenta, seja por narrativas fantasiosas ou falta de recursos para representar aquilo que se
pretende ilustrar, a fim de causar a imersao do jogador ao mundo e “realidade” que o jogo
quer passar. Essa caracteristica do videogame dialoga de forma coesa com a fala de Telles,
Pds-Doutor em Educacdo e Contemporaneidade pela Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), e Alves, Pés-Doutora em Jogos Eletronicos e Aprendizagem pela Universidade de
Turim, que, ao citarem Bregman, dizem que “A educagao histdrica passou a ser compreendida
como algo que se da dentro e fora da instituicdo escolar e para a qual contribuem,
definitivamente, a midia, a memdria, € o imaginario.” (2015, p.176).

Um dos principais aspectos dos jogos eletrénicos é a interacdo através de ambientes
simulados. Sobre isso podemos ver que “A principal contribuicdo dos jogos digitais que
oferecem simulagdes histdricas é superar as limitacdes a que o raciocinio é submetido quando
expresso, unicamente através de um suporte textual...” (TELLES; ALVES, 2015, p.176). Ou
seja, 0 jogador imerso em um cenario histérico podendo interagir com o mundo apresentado a

ele pelo jogo, mediante dificuldades caracteristicas da época e tendo que lidar com essas



12

situacGes com o que se tinha a disposi¢do naguele momento, mas ao mesmo tempo deixando
0 jogador tomar decisdes que ndo fazem parte do script do jogo, permitindo que ele possa
interagir com esse mundo ao qual o foi apresentado, criando assim “empatia € a compreensao
sobre um determinado contexto historico” (TELLES; ALVES, 2015, p.176).

Para localizarmos historicamente o surgimento da franquia Nobunaga’s Ambition na
historia dos videogames, podemos partir da divisdo dos principais periodos da histdria dos
games apresentada por Aranha (2004) e referenciada por Zanolla (2010), P6s-Doutora em
Psicologia Escolar e do Desenvolvimento Humano pela Universidade de Sdo Paulo (USP),

em seu “Videogame, Educagdo ¢ Cultura”. Essa divisdo se daria como:

Projetos e experimentos iniciais (1940/1969); surgimento dos computadores de
jogos e a disseminagdo dos jogos eletrénicos (1970/1979); popularizagdo do PC e o
crash dos jogos eletrdnicos (1980/1984); renascimento dos computadores de jogos
eletronicos (1985/2002). (Zanolla, 2010, p.47 — 48)

Nessa divisdo os autores apresentam o entrelacamento da histdria dos videogames,
embora chamando-os de “computadores de jogos”, com a historia dos computadores em si.
Vale a reflexdo de que a autora, ao chamar os aparelhos de “computadores de jogos” ao invés
do termo “videogame”, acaba por reforgar, mesmo que involuntariamente, uma nogao de tabu
e inferioridade ao mesmo, como se o termo “videogame” o reduzisse a um mero brinquedo,
uma forma inferior de midia.

Ainda nessa divisdo, podemos incluir a série Nobunaga’ Ambition como uma franquia
que permeia os dois Ultimos periodos apontados pela autora, nascendo no periodo do crash de
1983 e sendo continuada através das proximas décadas, tendo seu titulo mais recente lancado
em novembro de 2017. Pondo de forma sucinta o que veio a ser conhecido como o “crash de
83”, tratou-se de uma consequéncia de uma série de decisbes administrativas arriscadas por
parte da empresa americana Atari, a saturacao de consoles e jogos somados a falta de controle
de qualidade dos jogos produzidos por desenvolvedores independentes e empresas
terceirizadas no ocidente, e a ascensdo dos computadores pessoais, que resultou na perda de
credibilidade e grande enfraquecimento do mercado de games americano. Este episédio durou
de 1983 até 1985, momento em que se destacou a empresa japonesa Nintendo devido ao
controle de qualidade rigoroso sobre quaisquer jogos feitos por ela, empresas terceirizadas e
desenvolvedores independentes.

Ao discorrer sobre a historia dos jogos eletrénicos, Zanolla (2010) ndo se aprofunda
no tépico, mas menciona a inten¢do dos primeiros investimentos no desenvolvimento de

videogames, durante o primeiro periodo (1940/1969) como uma forma de impulsionar o
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aperfeicoamento de tecnologias de armazenamento de dados (Zanolla, 2010). Sobre o
segundo periodo, abordard a evolucdo dos elementos dos jogos que passaram a romper a
relacdo de causa e efeito dos primeiros jogos, vista no jogo Pong da Atari, inserindo entéo
elementos visuais e de narrativa, além de uma figura central nos jogos, pela qual o jogador
vivenciaria a experiéncia da jogatina, um protagonista, tal qual o Pac Man exemplificado pela
autora.

Podemos observar uma mescla desses elementos no surgimento da franquia
Nobunaga’s Ambition através do seu primeiro jogo “Nobunaga no Yabo” langado em 1983. O
jogo apresentava um mapa em 2D bem rudimentar, representando regides do Japdo, a
jogabilidade era feita através de textos que deveriam ser digitados pelo jogador e a narrativa
buscava retratar batalhas historicas japonesas do periodo Sengoku. Além do jogo em si, sua
distribuicdo também carrega as caracteristicas de sua época, lancado apenas no Japao para
computadores pessoais, exemplificando o efeito do “crash” do mesmo ano.

Vale observar que o segundo titulo da franquia teve seu langamento em 1986, durante
0 quarto periodo que, de acordo com Zanolla (2010) ao citar Aranha (2004), caracterizou-se
pela revisitacdo das empresas a seus titulos ja publicados, comecando assim a producdo de
sequéncias para seus titulos bem-sucedidos. Esse seria o primeiro titulo da franquia a vir para
o0 ocidente, também sendo lancado para todos os principais consoles no mercado.

Com essa breve contextualizacdo, podemos perceber que a franquia Nobunaga'’s
Ambition, assim como 0s games como um todo, € uma producéo cultural, sendo uma obra que
nasce e se vé moldada de acordo com seu tempo, contexto e mundo em questdo. Mesmo que a
tematica central e estilo de jogo se mantenham presentes em quase todos os jogos da série, as
limitacdes técnicas e a forma como o0 jogo se apresenta ao jogador mudam de acordo com as
tendéncias do mercado de jogos e a mentalidade do publico que pode vir a ter acesso ao titulo,
além da propria evolucgéo tecnoldgica.

Vale apontar também, de acordo com Lange e Rela (2013), que o jogo, sendo um
produto cultural, com autoria por tras do seu desenvolvimento, tem em vista e/ou pressupde o
perfil do possivel consumidor de seu contetdo. Dessa forma, ja se espera algumas
caracteristicas do jogador em potencial, trés delas ja podendo ser destacadas de inicio: 1)
Interesse no recorte historico, uma vez que 0 jogo se compromete e se vende sob a proposta
de representar acontecimentos da historia japonesa; 2) Conhecimento da lingua inglesa, sendo
esse o idioma escolhido para a versdo do jogo comercializada no ocidente; 3) E devido a faixa
etaria do jogo ser para adolescentes, pode-se supor que se espera certa no¢do sobre conflitos

bélicos.
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Diante do que foi mencionado, no primeiro capitulo discorreremos sobre as cole¢Ges
de livros selecionadas. O foco serd direcionado a andlise sobre quais recortes sdo
contemplados nas mesmas e 0 espaco dado a abordagem do recorte temporal selecionado
anteriormente.

O segundo capitulo sera dedicado a analisar a apresentacdo do jogo. Tratard de sua
interface e mecénica, como ele se apresenta ao jogador por meio de menus, opg¢des de acéo,
dindmicas de jogo e mapas. Ou seja, todo o suporte visual e elementos da partida.

O terceiro capitulo tratard sobre 0s eventos, personagens e narrativa que o jogo aborda
durante sua execucdo. Também analisard a relacdo jogo x historiografia, comparando o0s
eventos do jogo com seu equivalente de acordo com a historiografia produzida sobre o recorte

selecionado.
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2 JAPAO NO LIVRO DIDATICO

Para a andlise da abordagem dada a historia do Japdo nas colecbes selecionadas
(Apéndice A), primeiramente sera tratado sobre como os livros pertencentes as mesmas séo
organizados, a fim de facilitar a identificacdo do espaco reservado ao recorte em questdo. Em
seguida, veremos quais episodios da histéria nipbnica sdo contemplados nos volumes
analisados e de quais formas, seja em texto, mencdes, exercicios, indicacdes de conteudo
externo, etc. Para essas duas etapas organizaremos o capitulo em subtitulos, um para cada
colecdo.

Em um terceiro momento, apds encerrarmos os trés subtitulos para uma visdo micro
das colecBes, faremos uma relacdo das abordagens e analisaremos as mesmas de uma

perspectiva macro.

2.1 JORNADAS.HIST — HISTORIA

Escrita por Maria Luisa Vaz e Silvia Panazzo, a colecdo se apresenta como voltada a
auxiliar o aluno a alcancar os objetivos do ensino de acordo com a Comisséo Internacional de
Educacdo para o Século XXI. Aponta também algumas habilidades a serem exercitadas,
sendo elas a leitura, pesquisa e escrita historica, tal qual a interpretacdo, relacdo, comparacéo,
sintese e discussdo. A colecdo se propde a abordar os temas através de textos acessiveis, em
conjunto a imagens, fontes e exercicios, 0s ultimos pensados para a relacdo e reflexdo dos
periodos trabalhados e a realidade atual do aluno.

Cada livro da colec¢do € dividido em oito unidades, que por sua vez sao divididas em
capitulos, sendo que a quantidade destes varia entre as unidades.

O quadro a seguir (Quadro 1) compila o contetdo apresentado no livro, destacando a
pagina na qual a informacéo aparece, momento do livro, o texto, o recorte histérico do Japao,
0 tema central, uma descricdo geral da abordagem do texto e pontos que teriam enriquecido a

abordagem, porém ndo estdo presente na publicacéo.

Quadro 1 — Jornadas.Hist — 6° Ano

Pagina | Tipo Titulo Recorte [ Assunto Contempla Faltas
149 Texto Japao Pré- Geografia | Distribuicao e
principal historia surgimento da
geografia da regido
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150

Primeiros | Surgimento dos
povos primeiros habitantes
e modo de vida
300 a.C. | Surgimen- | Relacéo entre a Que povo
to da engenharia de estava
Agricultura | celeiros para fazendo
armazenagem e a iSS0?
que sera usada em
templos e palécios
Artesanato | Pré- Utensilios | Uso de vasos de
historia | rudimenta- | ceramicas e
res utensilios de
madeira e 0SS0S
Séc. | Metalurgia | Uso do ferro para Né&o entra
d.C. ferramentas e armas | na
organiza-
Uso do bronzeem | ¢4o da
pecas religiosas e sociedade
por chefes como
exemplo de poder
Héabitos e | Séc. Il | Xintoismo | Crenca nos Kami A aborda-
Crencas a.C.a (divindades), mais | gem passa
I d.C. atencdo dada a vida | aideia de
do que ao pos-vida, | que essa
e oferendas religido
deixou de
Sepulta- Tumulos de pedra | ser
mento ou urnas de cultuada
ceramica
Indicagéo de
diferencas sociais
devido a objetos em
certas sepulturas
Aldeias Foco no cultivo de | Ainda ndo
camponesas | arroz e criagédo de aprofunda
bicho-da-seda a
explicacédo
Chefes administra- sobre a
vam as tarefas sociedade

Rivalidade entre
aldeias dominantes
e dominadas
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151 Intercam- | Séc. Il | Rainha Autoridade sobre Por ser um
bioentre |d.C. Himiko parte das aldeias. texto de
Japédo e Contexto no qual se | paragrafo
China dé o contato coma | Unico, ne-
China nhum topi-
Co é apro-
Sec. VII | Escrita Desenvolvimento a | fyndado,
d.C. partir dos deixando a
ideogramas chineses | ahordagem
como uma
informacao
jogada
Saiba Os Séc. XX | Imigracdo | Expectativas dos Texto ndo
Mais Japoneses imigrantes e regifes | menciona
no Brasil para onde foram 0 motivo
destinados de emigrar
do Japéo
Aumento da imigra- para o
¢do e ampliacdo das | Brasil, mas
areas de atuagdo entendo
pelos descendentes | que seria
Séc. Influéncia | Papel na diversida- ggs:gsg:tee
XXI qaa g;eessznﬁ?) de cultural brasileira do capitulo
JBFasiI Pais com maior como um
nimero de japone- | 1040
ses fora do Japéo
Fonte: Autor (2019) Fim

No primeiro livro a histéria do Japdo aparece na Unidade 5, dividindo o capitulo 11
com China Antiga e India, o primeiro recebendo seis paginas e o Gltimo ocupando sete
paginas do capitulo. Enquanto isso, o Japao ganha apenas trés paginas, sem levar em conta a
pagina inicial do capitulo. Como se pode observar no quadro 1, nessas paginas € abordado,
apos uma introducdo sobre formacdo da regido e chegada dos primeiros povos, o recorte
temporal entre os séculos Il a.C. e VII d.C., focando nos aspectos de desenvolvimento de
tecnologias, surgimento das primeiras vilas, crencas e o intercdmbio cultural com a China,
entretanto ndo aprofunda nenhum desses topicos, muito devido a limitacdo de paginas.

O “Saiba mais”, se¢do que traz textos sobre tOpicos mais contemporaneos a realidade
vivida pelo aluno e relacionados ao que estd sendo abordado no capitulo em questdo, deste
capitulo é destinado a tratar a imigracéo de japoneses para o Brasil no inicio do século XX. O

espaco “Nao deixe de”, no qual as autoras fazem indicagOes e descrevem materiais externos
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para aprofundamento sobre o conteldo por parte do aluno, desse volume que dialogam com a
temética indicam a leitura do livro Os Japoneses, de Celia Sakurai, e Contos Populares
Japoneses, organizado por Adriana Lisboa, além do site da Sociedade Brasileira de Cultura
Japonesa, para pesquisas de aprofundamento nos topicos levantados pelo livro. Também
sugere sites dedicados a pesquisas sobre mangas para uma atividade da “Teia
interdisciplinar”, atividades que visam a utilizacdo de duas ou mais areas do conhecimento
para sua resolucdo. Esta ultima traz uma sugestdo de trabalho onde os alunos terdo de
produzir um manga, conciliando assim Historia e Lingua Portuguesa. Tal atividade e
sugestdes servem como evidéncia de que, para as autoras, producGes de cultura popular e de
midia podem ser usadas como fonte de pesquisas sobre um povo e sua identidade.

Os livros dedicados ao 7° e 8° anos ndo foram objeto de quadros para essa pesquisa por
ndo acrescentarem a abordagem, mas para ndo ignorarmos sua existéncia citaremos o
contetdo dos dois volumes antes de passar para o0 exemplar do 9° ano. O primeiro apenas cita
0 Japdo em dois momentos: o contato dos europeus com o arquipélago em um texto sobre a
expansdo comercial europeia no século XVI e como um dos destinos dos jesuitas dentro de
um glossario sobre esses sacerdotes no contexto da contrarreforma durante 0 mesmo século da
expansao ja citada. O segundo apenas menciona 0s japoneses em um gréafico que mapeia a
origem dos imigrantes que vieram para o Brasil do periodo da aboli¢do da escravatura até o
inicio do século XX. Destaco o “Nao deixe de” que nesse momento indica o filme Gaijin: 0s
caminhos da liberdade, dirigido pela nipo-brasileira Tizuka Yamasaki, o qual retrata a vida de
uma familia japonesa que vem trabalhar nas fazendas de café no Brasil.

O quadro a seguir (Quadro 2) aborda a presenca da histéria do Japdo no ultimo livro

da colecéo Jornadas.Hist para o Ensino Fundamental, seguindo o roteiro do quadro anterior.

Quadro 2 — Jornadas.Hist — 9° Ano

Pagina | Tipo Titulo Recorte | Assunto Contempla Faltas
31 Mencdo [ A Conquista | Séc. Anexacdo | Possibilidade | Nenhuma
do Oeste XIX do Oregon | de aberturade [explicacdo
pelos EUA [ uma rota além dos
comercial com | nomes
Japdo e China
62 Paragrafo | Imperia- Conflitos | Japéo entre Por que pare-
lismo na resultantes | paises ce ser o Unico
Asia da partilha | envolvidos pais asiatico a
da Asia nesses conflitos | néo ser colo-
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nizado pelo
Ocidente?
Governo do Que dificul-
Japdo dificulta | dade era e por
0 comércio que dessa
com o Ocidente | posicao?
70 Mencdo | Desdobra- Séc. Novas Japdo se aliaa | N&o traz
mentos do XX aliancas na | Triplice nenhuma
Conflito 12 Guerra | Entente, informacao
Mundial visando afastar | sobre de que
apresenca ale- [ formaele
ma do mercado | auxiliou seus
asiatico aliados
95 Paragrafo | A Situacédo 1904 Guerra O motivo como | Por ser um
Revoluciona- Russo- sendo a disputa | capitulo
ria de 1905 japonesa por mercados | dedicado a
asiaticos Revolugédo
Russa, ndo
Crise de abas- menciona as
tecimento para | consequéncias
a populacao para o Jap&o
russa como
decorréncia
116 Texto Japao 1931 Guerra Invasao da O governo do
principal Sino- Manchuria Japéo parece
japonesa visando deslocado
recursos pela mengéo
naturais ao impera-
dor, uma vez
Autoritario | Relagdo entre que 0S outros
e isso e 0 choque paises do
militarista | de interesse conflito
— com 0S SoViéti- | vivem
Imperialis- | cos e democracias
mo na Asia | americanos ou ditaduras
e ilhas do
Pacifico
1936 Pacto Anti | Acordo,
Komintern | anticomunista,
de apoio com o
Eixo visando
fortalecimento
do pais
127 Paradgrafo [ O Japdoeos [1941e | Avango Dominio da Trés
Estados 1942 japonés Indochina, paragrafos:
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Unidos na Birmania e 1) fala do
Guerra parte da China | Japéo;
2) a entrada
Ataque a Aponta como | dos EUA na
Pearl investida guerra;
Harbor japonesa mais 3) unido de
importante socialismo e
capitalismo
contra o nazi
fascismo e a
Batalha de
Stalingrado
128 Texto A Fase Final: | 1942 e | Batalhas de | A perda das Ao ndo
principal | Ataque ao 1944 Midway e | frotas navais mencionar as
Japao Leyte japonesas praticas do
como fator para | Japdo durante
0 uso dos a guerra,
pilotos acaba
kamikazes para | imputando a
defesa culpa do
conflito e suas
1945 Iwo Jima e | Perda dessas atrocidades na
Okinawa ilhas como o Alemanha
inicio do cerco nazista’ pondo
a Toquio 0S japoneses
Hiroshima_ Dados sgbrg gggzj(j)uvantes
e Nagasaki | consequéncias e, ao final do
para 0s conflito,
sobreviventes vitimas
do ataque
Anaélise na qual
0 ataque teria
sido mais uma
demonstracdo
de poder e
vinganca por
Pearl Harbor
do que uma
necessidade
Investida Invaséo da
soviética Unido
Soviética a
Manchdria,

Coreia, e ilhas
do Pacifico
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Rendicdo | Mediante per-
das humanas e
de grande parte
das regides que
forneciam
matéria-prima

132 Paragrafo | Estados 1945 Intervencéo | Intervencdo no
Unidos na politico- governo e eco-
Reconstrucéo econOmica | nomia, visando
da Europa e uma desmilita-
Japdo rizacdo do
Japéo
Politica de

reaproximacéo,
visando evitar

0 avanco da
URSS
146 Mencdo | A Revo- 1918 — | Controle Possibilitado
lucdo 1945 japonés pelo desfecho
Chinesa sobre a da 12 GM, com
China a saida das tro-
pas europeias
Fonte: Autor (2019) Fim

Nesse quadro se fazem presentes os elementos “paragrafo” e “mengdo”, vale
esclarecer qual quesito resultou nessas categorias. O primeiro, sendo autoexplicativo, diz
respeito a momentos do livro onde ao menos um paréagrafo foi dedicado a citar o Japdo de
forma que a informacédo néo ficasse avulsa em relagdo ao todo, enquanto o segundo elemento
aponta momentos em que o Japao foi citado como um complemento para contextualizacéo da
abordagem. N&o foram consideradas no quadro menc¢des que se mostrassem como volume de
informagdo, nas quais ndo trazer o Japdo ndo mudaria o sentido da abordagem.

Nesse exemplar o pais é trazido, principalmente, na abordagem acerca da Segunda
Guerra Mundial, no capitulo 9 que se insere na unidade 4. Mesmo sendo onde mais recebe
atencdo, € posto em uma posicdo de coadjuvante do Eixo, aparecendo discretamente na
construcdo do cenario, mas recebendo mais destaque quando s@o abordadas as vitorias
americanas e soviéticas sobre o Japdo e os bombardeios de Hiroshima e Nagasaki, passando
assim de coadjuvante a vitima da guerra. Também notamos sua presenca no livro na forma de
mencdes em tdpicos como os mercados aos quais 0s EUA teriam acesso apds a conquista do

Oeste, a partilha da Asia e aliancas da Primeira Guerra Mundial. Destacamos nesses topicos a
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questdo de o contato com o Ocidente j& ter ocorrido, como visto no exemplar do 7° ano, e 0
Japdo ser posto como um pais que nao foi colonizado pelo Ocidente. Sem um
aprofundamento, esses dois pontos parecem destoar do contexto que a colegédo estabeleceu
previamente. Outros momentos onde 0 Japdo estd presente sdo a Guerra Russo-japonesa, a
interferéncia americana no mundo durante a Guerra Fria e o controle sobre a China no entre
guerras como fator de fortalecimento dos revolucionarios do Partido Comunista Chinés.
Durante o capitulo sobre a Segunda Guerra Mundial, as autoras indicam no “N&o deixe de” o
manga Gen Pés Descalcgos, de Keiji Nakazawa, baseado nas experiéncias do autor ap0s 0s

bombardeios atdmicos sofridos pelo Japéo.

2.2 HISTORIA.DOC

Escrito por Ronaldo Vainfas, Jorge Ferreira, Sheila de Castro Faria e Daniela Buono
Calainho, a apresentagdo da colegcdo descreve-a como uma viagem que visa expandir os
horizontes do aluno. A premissa da abordagem da colecdo se pauta pela micro-historia,
visando a vida com dignidade e respeito aos direitos humanos, civis, politicos e sociais do
individuo, e o combate as desigualdades e preconceitos. O quadro a seguir (Quadro 3)
descreve a abordagem apresentada pelo livro.

Quadro 3 — Histéria.doc — 6° Ano

Pagina | Tipo Titulo Recorte | Assunto Contempla Falta
137 Texto Japéo 35 mil Primeiros | NOmades
principal a.C. habitantes —
Viviam de pesca e
coleta
10 mil Artesanato | Ferramentas de pedra
a.C. polida
Jomon, potes de
ceramica
4 mil Agricultura | Possibilitou comuni-
a.C. dades sedentérias
Reinados | Séc. Il | Migracdo | Afeta a tecelagem,
Japoneses |[a.C. vinda do metalurgia e
continente | agricultura
Arroz O cultivo reorganizou




23

138

o trabalho nas comu-
nidades, resultando na
formacdo de pequenos
reinos

Séc. 11

Inicia
Periodo
Yamato

Governo centralizado
na ilha de Honshu

Tenno
(Deus
Celestial)

Governantes, origem
do titulo e sepulta-
mento diferenciado

Séc. VI
e VIl

Tenno
Shotoku

Melhor organizagao
do trabalho no reino

Intercambio de
mestres e estudiosos
com Coreia e China

Empenho na difuséo
do budismo, adogéo
do calendério chinés e
sistema judicial
similar

Teoria sobre origem
do termo “Terra do
Sol Nascente”

Sec. VI
e X

Séc. XII

Disputa
entre clas

Visando o governo

Taira Masakado se
autoproclama o novo
imperador

Cl& Minamoto assume
0 poder e inicia o
Xogunato

139

O
Xogunato

Sec. XlI
a XIXx

Xogum

General que detém o
controle do governo,
ja que o imperador é
deixado com pouco
poder.

Passa
uma forte
imagem
de que
até o
século
XIX o
governo
se
manteve
estavel

Daimid

Governante regional,
similar ao “Senhor
Feudal” europeu

Samurai

Elite guerreira servia
aos daimids, em troca

Néao
aponta o
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140

de arroz ou terras

Caracteristicas
esperadas da classe,
como a honra, deter-
minacg&o, coragem,
artes, entre outros

que
acontecia
se assim
nao o
fossem/
fizessem

Xintoismo
e Budismo

Sem
data

Xintoismo

Sem fundador, doutri-
na ou livro sagrado

Culto

Natureza, ancestrais e
kami

Valores

Simplicidade, purifi-
cacdo fisica e espiri-
tual e o respeito a vida

Sec. VI

Importan-
cia diminui

Com a chegada do
Budismo ao Japéo

Sec. VI

Séc.
VI

Budismo

Introduzem o papel no
Japéao

Monges influenciam o
governo, possibilitan-
do maior expansdo

141

Outras
Histo-
rias

Culinaria
japonesa

Sem
data

Arroz

Ja usado como
dinheiro

A producdo de arroz
era usada para medir
riqgueza do homem

Festas tradicionais sdo
na época do plantio e
colheita

Fonte: Autor (2019)

Fim

O livro Historia.doc do 6° ano aborda a histéria do Japao na sua Unidade 3, que trata

da “Antiguidade oriental”, dentro da qual se encontra o capitulo 8, onde o recorte historico do

Japéo divide espaco com o recorte da China e india. Esse capitulo dedica onze paginas para

tratar da China, seis para a india, reservando cinco para o Jap&o. Como se pode ver pelo

Quadro 3, o volume contempla, apds o periodo da “Pré-Historia”, o espaco de tempo ja

apontado anteriormente entre o século 111 a.C. e 11l d.C., tratando de tépicos similares ao que

ja foi mencionado neste capitulo, mas que por receberem mais paginas nessa colecdo acabam
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por serem complementados, mesmo que sem muita profundidade. S&o incluidas informagdes
acerca da organizacdo das vilas que compunham a sociedade dos préximos séculos, além de
adentrar por questdes acerca da unificacdo do poder nas mdos do imperador e suas funcdes.
Traz mais resultados do intercambio cultural com a China e como 0 mesmo se deu e também
aprofunda algumas caracteristicas das religiées do xintoismo e budismo.

Além desse periodo, apresenta para o aluno a disputa de influéncia entre as familias
mais poderosas entre o0s seculos VII e X, a qual derrocou na tomada do poder pelos samurais,
iniciando o primeiro xogunato entre os seculos XI e XII. Caracteriza também quem eram 0s
Xogum, os daimios e os samurais na sociedade japonesa. Entretanto, aponta esse governo
como tendo durado até o século XIX de forma estavel.

O livro traz uma linha do tempo em cada capitulo, na qual sdo apontadas as principais
etapas tratadas no mesmo. Sobre o0 Japdo sdo citadas: inicio da agricultura e organizacdo tribal
em 4000 a.C., Periodo Yamato (300 — 710), Periodo Nara (710 — 794), Periodo Heian (794 —
1185) e Xogunato (1185 — 1868).

O Japao também recebe a secdo “Outras histérias”, a qual visa trazer uma
complementacdo para o tema central do capitulo, focada no modo de viver. Nela é abordada a
questdo cultural da presenca do arroz na sociedade, ja tendo servido como moeda, medidor da
riqueza de uma pessoa, além de abordar a influéncia que o alimento mantém até a atualidade,
uma vez que as principais festas tradicionais no Japdo seguem o calendario de plantio e
colheita do arroz.

Encerrando o capitulo, as atividades que contemplam o Japdo sdo de carater tecnicista
e abordam tépicos sobre o0 xogunato, a importancia do arroz, e a fungdo dos samurais.

A colecdo Historia.doc ndo traz acréscimo para a abordagem da histéria nipénica nos
seus volumes de 7° e 8° ano, portanto nao serdo abordados neste trabalho.

Para concluirmos esta colecdo, veremos agora o volume direcionado ao 9° ano do

Ensino Fundamental através do quadro a seguir (Quadro 4).

Quadro 4 — Historia.doc — 9° Ano

Pagina | Tipo Titulo Recorte | Assunto | Contempla Falta
101 Ao Militaris- | 1936 — | Expansdo | Iniciada apds a indus- | Traz o
Mesmo | mo japonés | 1940 japonesa | trializacdo do pais na |termo
Tempo |[em Revolugdo Meiji sem ter
ascensao - — abordado
Regime autoritarioe | que Re-
militarista volucdo
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foi essa
Invasdo a China
Pacto anticomunista e
alianca com o Eixo
112 Texto A guerra 1941 Operac0es | Pearl Harbor Né&o
principal | no japonesas : ) explica o
Extremo- Visava dominar o motivo
Oriente sudeste asiatico para | do ataque
garantir alimentos € | contra os
matérias-primas EUA
Dominou a Indonésia,
Singapura e outras
ilhas do Pacifico
116 A guerra 1942 Virada Vitoria na batalhade | Tratao
no Pacifico americana | Midway Japéao
— como um
Dominio de coadju-
Guadalcanal e lwo vante e,
Jima por fim,
- vitima da
119 Bombano |1945 Hiroshima | Saldo de mortos guerra
Japéo e Nagasaki :
Ato motivado pelo
medo da URSS
147 Menc¢do | O Plano 1947 Auxilio Visando impedir a
Marshall americano | expanséo do
Comunismo
153 A 1931~ |Invasdoa |PCC (comunista)e
Revolucdo | 1945 China Kuomintang
Chinesa (nacionalista) se
unem contra o Japdo
156 O capita- |[Guerra |Resultado [EUA e Japdo sdo os
lismo Fria do Plano | paises que mais cres-
cresce por Marshall | cem economicamente
trinta anos com essa politica
320 Texto Do fordis- |1971— | Toyotismo | Substitui o fordismo
principal | mo ao 1980 devido a agilidade
toyotismo
Inovacao Automatizacdo causa
desemprego
Fonte: Autor (2019) Fim
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Como vemos no Quadro 4, a primeira mencdo valida a historia japonesa apresenta-se
no espago “Ao mesmo tempo”, se¢ao dedicada a trazer abordagens de processos e sociedades
contemporaneas a vigente no capitulo, no caso € o capitulo 5, “Ascensdo do fascismo e do
nazismo”, inserido na unidade 2. No capitulo em questdo, os autores discorrem sobre a
expansao japonesa durante a década de 1930, apontando que ocorreu ap6s a Revolugdo Meiji,
porém sem ter trazido esse topico anteriormente. Na mesma unidade, encontra-se o maior
destaque que o Japao recebe no livro durante o capitulo 6, intitulado “A Segunda Guerra
Mundial”. Neste capitulo, ele aparece em trés momentos: dominagdo na Asia e o ataque a
Pearl Harbor, batalhas do Pacifico contra os Estados Unidos, e os bombardeios a Hiroshima e
Nagasaki. Enquanto no primeiro nao é apresentada uma motivacao para o ataque contra a base
americana, os dois outros acabam por trazer o pais como uma vitima do poderio americano,
além de ser apresentado de forma bem passageira no conflito. Apos esse recorte € mencionado
durante a Guerra Fria, destacando o auxilio recebido pelos Estados Unidos na sua
reconstrugéo, sua influéncia na China durante as guerras mundiais e como antagonista para
motivar a Revolugdo Chinesa, e o toyotismo como uma alternativa ao fordismo americano
durante os anos 1970.

Assim como no livro anterior, neste também temos a presenca de linhas do tempo
durante os capitulos. Desta vez o Japdo é citado em duas: a primeira aponta a Guerra Russo-
Japonesa (1904), enquanto a segunda traz o Pacto Anti-Komintern (1936), Invasdo a China
(1937), Pearl Harbor (1941) e Hiroshima e Nagasaki (1945).

2.3 HISTORIA MOSAICO E CONSIDERACOES GERAIS

Diferente das colecGes anteriores, a Historia Mosaico, escrita por Claudio Vicentino e
José Bruno Vicentino, ndo aborda o Japdo nos periodos que chamamos de Idade Antiga e
Idade Média no ocidente. Devido a essa caracteristica, € a Unica colec¢do, dentre as analisadas,
a nao trazer o Japdo no livro de 6° ano, além de também ndo trazé-lo no volume de 7° ano.

A colecdo define o aluno como agente histdrico, e que através do estudo da Historia o
mesmo poderd fazer relagBes entre passado e presente para compreender quais fatores
moldaram as sociedades até o ponto em que se encontram hoje. Os autores apontam a Historia
como um caminho para 0 pensamento critico e os livros tém por objetivo trabalhar
habilidades como compreensdo de conceitos, interpretacdo de documentos e percepcao

interdisciplinar.
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Uma vez que os primeiros dois volumes ndo apresentaram abordagens a serem
avaliadas, iniciamos pelo livro do 8° ano (Quadro 5), seguindo a forma j& apresentada nos

quadros anteriores.

Quadro 5 — Historia Mosaico — 8° Ano

Pégina | Tipo Titulo Recorte | Assunto Contempla Falta
214 Mencdo | O dominio | Séc. Presenca | Assim como 0s
da Chinae [XIX japonesa paises europeus, 0
a Guerra Japéo se instalou na
do Opio regido com apoio da
corte chinesa
216 Texto Imperialis- | Séc. Isolacio- Xogum como lider
principal [ mo e XVII— [ nismo politico
moderniza- | XIX
cdo: 0 Daimid, aristocrata
Japio protegido pelos
samurais
Sociedade e politica | Fala aco-
semelhante a Europa | modada
feudal em uma
Visdo eu-
rocéntrica
1853 Abertura EUA exige por meio
dos portos | do uso de uma
esquadra
Imperador | Centraliza o poder Né&o
Mutsuhito | novamente em si e aprofunda
moderniza o pais sobre
esse
1868 — | Era Meiji | Criacdo de um Processo
1912 (“governo | exeército nacional
esclareci-
do”) Fim da aristocracia
tradicional
Industrializag&o por
meio de hidrelétricas,
portos e ferrovias
1904 — | Guerra Visando territorio da
1905 Russo — Manchuria e Coreia
Japonesa
217 Séc. XX | Expansédo | Dominacéo de parte
da China e disputa
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com EUA pelas ilhas
do Pacifico

Fonte: Autor (2019) Fim

O destaque, como visto no Quadro 5, se d& na abordagem, em um Unico texto durante
o0 capitulo 12 no moédulo 6, da Revolucdo Meiji (1868), iniciando com uma breve
contextualizacdo da sociedade e politica vigentes no arquipélago. Nela observamos uma falha,
do ponto de vista conceitual, ao vermos a afirmacao de que a sociedade e politica do Japao
isolacionista, e anterior, seria “muito semelhante a da Europa feudal”. Uma vez que a colec¢do
estd trazendo o pais pela primeira vez em destaque em seus livros, e essa contextualizacéo
possuindo dois paragrafos, essa afirmacdo pode criar a ideia de copia da Europa medieval no
oriente.

A abordagem né&o se aprofunda sobre o processo de recentralizacdo do poder imperial,
limitando-se a apontar tépicos como militarizacdo, perda de autoridade dos samurais, €
industrializacdo. O texto encerra trazendo os conflitos da Guerra Russo-Japonesa, dominio de
regides da China e as disputas por ilhas do Oceano Pacifico com os Estados Unidos durante a
década de 1930. O capitulo traz uma linha do tempo sobre o imperialismo na Asia no século
XIX, sobre o Japédo aponta: Era Meiji (1868 — 1912), guerra entre Japdo e China (1894) e
Guerra Russo-Japonesa (1904 — 1905).

Encerrando a colecdo, e os livros analisados neste trabalho, traremos agora o volume

do 9° ano do Historia Mosaico no quadro a seguir (Quadro 6).

Quadro 6 — Historia Mosaico — 9° Ano

Pagina | Tipo Titulo Recor- | Assunto Contempla Falta
te
49 Mengdo | Os antece- | 1904 [ Guerra Perda de
dentes da Russo- autoridade
Revolugéo Japonesa | interna do Czar
Russa
55 O nasci- 1922 Influéncia | Formagéo do
mento do russa Partido
stalinismo Comunista
Japonés (PCJ)
155 Texto A For- 1931 Expansdo | Invasdo da
principal | macdo do do Eixo Manchuria
Eixo:
Desligamento
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Alemanha- japonés da Liga
Italia- das Nacoes
Japéo
1936 Pacto Anti
Komintern
157 Paragrafo | Os 1941 Bombarde- | Entrada dos Né&o apresenta
embates se ioaPearl |EUAnaguerra [motivo parao
ampliam Harbor ataque
161 Texto A vitoria | 1945 Bombas Japdo pratica-
principal | dos atbmicas | mente derrotado
Aliados
Tentativa de
forcar a rendicao
japonesa
Segunda leitura,
onde teria sido
uma forma dos
EUA demonstra-
rem seu poderio
162 Conheca [ A tragédia Descricao da
Mais de exploséao
Hiroshima
182 Mencdo |A Séc. Influéncia [ Invasdo a China | Nao ha
Revolucdo | XX japonesa na década de 30 | aprofundamento
Chinesa
Apobs a 22 GM
0S japoneses sao
expulsos da
China
184 Mencdo | A Guerra |1910- [Dominava |Perdeo
da Coreia |1948 a Coreia territério com o
fim da 226 GM
185 Paragrafo | A Guerra |[1939— [Invadiua | Retira-se apés a
do Vietna |1945 Indochina | guerra
283 Mencgdo | Globaliza- | XXI Blocos Lider do Bloco
caoe econdmi- | do Pacifico
novas oS
aliancas

Fonte: Autor (2019)

Fim

Como podemos ver no Quadro 6, o Japdo recebe destaque apenas no ambito da

Segunda Guerra Mundial, onde é abordada a sua saida da Liga das Nagdes, invasdo a
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Mancharia, o Pacto Anti Komintern, o ataque a Pearl Harbor, sem apresentar uma motivacdo
para tal, e a situacdo do pais ao ser alvejado pelas bombas atdmicas americanas, neste caso
apresenta 0 uso dessas armas de destruicdo em massa tanto como uma forma de forcar a
rendicdo japonesa quanto uma maneira dos Estados Unidos demonstrarem seu poder para o
mundo. A se¢do “Conheca mais” traz uma descri¢do mais detalhada sobre os bombardeios de
Hiroshima e Nagasaki. Fora do recorte da Segunda Guerra Mundial, o livro traz mencdes a
Guerra Russo-Japonesa, a influéncia soviética na criacdo de um Partido Comunista Japonés na
década de 1920, o dominio e perda de territorios na Asia nos anos seguintes a Segunda Guerra
Mundial e sua presenca no Bloco do Pacifico no século atual.

Apos verificar os livros das colecdes selecionadas, percebe-se alguns padrdes
(Apéndice B). Quando contemplam a historia japonesa, se atém ao periodo da formacdo da
sociedade em um recorte paralelo a Antiguidade Ocidental. Apenas uma das colecdes,
Historia.doc, fugiu dessa ideia e abordou a formagdo do Xogunato, mesmo que tenha feito
parecer que foi um periodo simples e de governo estavel. A abordagem da colecdo Histdria
Mosaico apresenta 0 Japdo como se tivesse se formado apos a industrializacdo no século XIX.,
A presenca do pais na Segunda Guerra Mundial é apresentada em uma posicdo de
coadjuvante, pondo em perspectiva todo o espaco dedicado a alianca e a¢Bes nazifascistas de
Hitler e Mussolini.

Mesmo com suas abordagens contemplando periodos por vezes diferentes,
percebemos a falta do periodo entre meados dos séculos X1l e XIX, o que nos intriga, uma
vez que se voltarmos nossos olhos para essa lacuna temporal veremos que ela engloba
episddios como um conflito entre os clds dominantes, o primeiro contato com ocidentais e o
cristianismo, a unificacdo dessa nagdo e a politica isolacionista. As colecdes selecionadas
apontam uma dificuldade de comércio com o Japao e o apresentam como um pais asiatico a
resistir ao imperialismo ocidental no século XIX, mas ndo aprofundam o porqué dessa
resisténcia e isolamento acontecerem.

Apos atestado esse déficit de contetdo nos livros didaticos, voltaremos nosso olhar
para 0 jogo Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence visando avaliar seu potencial como

alternativa para se ter acesso a informacéo.
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3 MECANICAS DE NOBUNAGA’S AMBITION: SPHERE OF INFLUENCE E
CONCEITOS PRESENTES NELAS

Antes de abordarmos as mecanicas do jogo e quais conceitos podem ser vistos nas
mesmas, faremos uma breve abordagem do contexto histérico do Japdo, uma vez que o0 game
inicia-se no ano de 1534, no qual o Periodo Sengoku (1467 — 1573) j& passou da metade de

sua duracdo, apds brevemente nos apresentar contexto do ano em questao.

3.1 CONTEXTO

Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence se localiza em dois periodos, o Sengoku
Jidai (Era dos Estados em Guerra) e o Azuchi Momoyama Jidai.

Primeiro, vale ter em mente que o periodo que aparece na colecdo Histéria.doc como
Xogunato ndo foi um periodo Unico em si, como j& se torna visivel ao observarmos a
separacdo dos periodos acima. Um termo conceitualmente mais preciso para substitui-lo seria
bakufu, governos militares centralizados na figura do Xogum.

Sao reconhecidos trés bakufu (KASEDA, 2009, p.221), e cada um deles da nome aos
periodos (Jidai) os quais sdo genericamente chamados de Xogunato no livro didatico
brasileiro: Kamakura Bakufu, que inicia 0 xogunato e nomeia o Kamakura Jidai (1192 —
1333), Muromachi Bakufu marca o Muromachi Jidai (1338 — 1467) e Edo Bakufu durante a
Edo Jidai (1603 — 1867). Entre os séculos XIl e XIX, o imperador ndo tinha poder de
governo.

Uma das explicagcbes mais aceitas para a descentralizacdo do poder do Muromachi
Bakufu é uma crise em 1467, decorrente da nomeacdo do proximo Xogum. Ashikaga
Yoshimasa, o detentor do titulo na época, havia nomeado seu irmdo como seu sucessor, porém
teve um filho posteriormente e sua esposa exigiu que este fosse nomeado o préximo Xogum.
Esse desentendimento envolveu todas as familias ligadas ao governo central, tendo evoluido
para uma guerra, a Ounin-no-Ran. Para esta foram convocados os daimibs de outras regides.
O conflito causou a destruicdo da capital Quioto e se espalhou por quase todas as provincias
(KASEDA, 2009, p.18).

Vale apontar que, no decorrer do Muromachi Jidai, os xoguns se importavam cada vez
menos com assuntos militares, assumindo uma postura parecida com a vista na corte francesa
as vésperas da Revolucdo Francesa no século XIX. Com isso, camponeses e fazendeiros

tinham problemas graves com altos impostos (SPINELLI, 2009, p.70). Entdo, além de uma
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guerra que causou a auséncia dos daimids dos outros estados, 0 governo passou a sofrer com
revoltas populares que foram apoiadas por membros de todas as classes sociais, desde
samurais a monges e fiéis budistas.

Em 1473, depois de seis anos de confronto, Yoshimasa deixa o cargo de Xogum para
seu filho, Yoshihisa. Assim, o conflito pela sucessdo tem fim. Esses eventos ddo inicio ao
Sengoku Jidai, um periodo caracterizado pela guerra e descentralizacdo do governo, mesmo
ainda existindo a figura do Xogum. Além disso, com auséncia dos daimids, seus oficiais e
parentes comecam a se destacar e ascender como novos daimids, por isso 0 Sengoku também
se caracteriza por dar mais valor a fatores econdmicos e militares do que aos antepassados do
governante. Isso incentivou conflitos regionais pela lideranca das provincias e trai¢cGes entre
0s governantes desses estados (KASEDA, 2009, P. 20-22).

O Azuchi Momoyama Jidai tem inicio em 1573, com a tomada da capital por
Nobunaga Oda e seu exército, tendo Hideyoshi Toyotomi como um de seus homens mais
importantes e leyasu Tokugawa como um forte aliado. O nome do periodo advém de dois
castelos dos Oda, o Azuchi-J6, que se localizava nos arredores de Quioto, tendo sido
construido por Nobunaga em 1579 (LEAO, 2009, p.6) com a finalidade de supervisionar os
movimentos do Xogum que residia na cidade, e 0 Momoyama-J0, construido por Hideyoshi
por volta de 1594 na mesma.

Esse recorte se estende até 1603, quando leyasu Tokugawa assume o posto de Xogum
apos a vitoria na Batalha de Sekigahara e novamente centraliza o poder definitivamente.
Inicia-se assim o Edo Bakufu, que leva este nome por transferir a capital de Quioto para Edo,
a atual Téquio (KASEDA, 2009, p.221).

3.20J0GO

Apos termos abordado o contexto do periodo Sengoku, onde o recorte abordado neste
trabalho se inicia, o enfraquecimento do governo centralizado do Xogum Ashikaga e sua
fragmentacdo entre os daimi6s e provincias, o porqué de existir a separacdo entre Sengoku
Jidai e Azuchi Momoyama Jidai, e 0 que marca o fim do recorte, passamos agora as
mecanicas do jogo.

A dindmica de jogo em Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence se decorre através
de trés fases, sendo elas: o Conselho, onde o jogador usara menus para decidir as acles a
serem executadas a cada més; a Fase de Acdo, que representa o passar do més e a execucdo

das acdes selecionadas pelo jogador, sendo que a Unica acdo que pode ser utilizada em ambos
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0s momentos € o envio de tropas; se uma das agdes escolhidas pelo jogador durante o
conselho for comegar um ataque, ao haver contato entre suas tropas e inimigas, surge a
terceira fase, a de batalha, uma fase opcional onde o jogador pode controlar o campo de
batalha decidindo estratégias do seu exército e usando habilidades especiais dos seus oficiais.
Caso o jogador queira ignorar a fase de batalha, os combates acontecerdo automaticamente
em segundo plano durante a fase de agé&o.

Para melhor abordagem na analise, foi optado por dar destaque as mecanicas presentes
no Conselho, uma vez que ele proporciona a maior parte dos elementos que podem ser

analisados no jogo.

Figura 1 — Vis&o do jogador
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Fonte: Nbunaga’s Am

bition: Sphere Inluece (215) “

A imagem acima (Figura 1) mostra a interface do Conselho. E a principal forma de
controlar o jogo e, por consequéncia, a tela que o jogador mais terd em sua frente durante a
partida. Essa interface representa 0 mapa 3D das quatro principais ilhas do arquipélago que
forma o Japao, com a opcdo de aproximar a visao do mapa para apreciar detalhes do jogo ou
afastar para monitorar territorios mais vastos (Anexo A). O mapa é dividido em provincias
delimitadas por fronteiras (1) azuis para demarcar territorios dominados pelo jogador,
vermelhas para os inimigos, e verdes para aliados. Cada castelo ou fortaleza é identificado (2)
pelo nome e braséo do cla, sendo que na imagem pode-se ver bases dos clds Oda em Kiyosu,
Nagoya e outros, Honganji em Nagashima, e Saito em Ogaki e Inabayama, essa Gltima com o
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icone que indica o alvo de uma missdo (22). O ultimo elemento do mapa a se destacar s&o as
vilas (3), entretanto falaremos sobre elas mais adiante, nesse mesmo capitulo.

A barra de informagdes no topo da tela deixa quem joga a par de, além do més e ano
em questdo, o nome (4) e retrato (11) do Daimi6 atual comandando o cla, quantidades de
recursos como: Ouro (5) representando a moeda da época, embora fossem feitas de bronze,
por possuir mais valor do que o ouro nesse contexto, e até terem usado o arroz como moeda
(KASEDA, 2009, p.222); colheita (6), alusdo clara ao arroz; cavalos (7) e arcabuzes (8) para
serem enviados em batalha, caso o jogador envie um exeército, parte dele podera ser composta
de cavalaria e artilharia; inovacgdo (9), essa pontuacdo define a postura politica do cla e sera
revisitada mais a frente neste capitulo; e a forca de trabalho (10) que é usada para construir e
aprimorar a infraestrutura do territério como estradas, postos de guarda, fortalezas, defesas do
castelo e distritos das cidades.

O jogo possui dois menus (12), administrativo e militar (20), nos atemos ao
administrativo para esta analise, o qual se divide nas seguintes categorias: Civil (13), na qual
se melhora a coleta de recursos, se pde em vigor politicas de Estado e se acessa uma loja para
adquirir armas, cavalos e negociar arroz; Infraestrutura (14), como dito ao falar da forca de
trabalho, esta categoria abrange construcdo e melhorias fisicas dos dominios do clg;
Transferéncia (15) de oficiais entre bases; Diplomacia (16), interacfes entre clas ou com a
corte imperial visando aliancas de varios tipos; Apelo (17), uma categoria similar a
Diplomacia, porém em nivel interpessoal, utilizada para estreitar os lacos com as vilas ou
incitar um oficial insatisfeito de outro cld para auxiliarem o jogador; Na falta de uma traducéo
melhor para o termo nesse contexto, Oficiais (18), onde é possivel contratar novos seguidores,
evitar que figuem insatisfeitos, nomea-los senhores de alguma base, demiti-los ou nomear um
novo Daimid para o cld; Pesquisa (19), onde pode-se ordenar a um oficial que faca pesquisas
em bases do cld para descobrir se existem recursos naturais nos arredores para a construcao de
distritos especiais na cidade, ja que uma casa de banho s6 pode ser construida em locais com
fontes termais, por exemplo, ou nas bases aliadas para descobrir dados sobre poderio militar
delas; E por altimo o botdo (21) de encerrar o Conselho e avancar para a Fase de Acao.

Tendo apresentado os instrumentos que o jogo oferece para uso do jogador, partiremos
agora para 0 Quadro 7, e através dela abordaremos alguns topicos do hipertexto apresentado
na obra analisada. O quadro destaca o elemento do hipertexto no jogo, como ele se insere no
mesmo, como apresenta-se ao jogador, sua funcdo na partida, qual conceito podemos pensar

através dele e observagdes que foram surgindo durante a analise.



Quadro 7 — Mecanicas

36

Hiper- | Mecani- | Formato Funcéo Conceito Observa-
texto ca coes
Colheita | Evento |Someo |Camponeses |[Aumentaa |Dependén- | Anacronis-
Prospera | aleatério | menu; festejando en- | producdoe |ciada mo:
Imagem | quanto colhem | diminui o producéo Relacionar a
centrana | 0 que parece | valor da Adam Smith
tela; Ser arroz comida
Legenda
informa- | Dia ensolarado
Fome tiva Um homem Diminui a
an-dando com | producéo e
di-ficuldade aumenta o
em meio a valor da
vege-tacdo comida
morrendo
Dia nublado
Contato Trés Libera o uso | Portugue- | Foco nelas
com japoneses, dois | de tropase | ses intro- se tornaum
europeus assistem um edificacbes |duzem as diferencial
terceiro atiran- | baseadas em [ armas de para
do com uma armas de fogo no Nobunaga
espingarda fogo Japdo Oda
Jesuitas Padre ajoelha- | Libera Os jesuitas | Nobunaga
do enquanto capelas e também apoiou 0s
fa-la comum | catedrais, adentram jesuitas para
Dai-mib, ha que para cate- | estreitar
outro homem [aumentam a | quizar a lagos com os
sentado ao “inovagdo” | populagdo | europeus
fundo do
cémodo
Nasci- Evento Uma mulher | Adiciona A Genpuku
mento pre- com um bebé | oficiais sem | participacédo
definido no colo, junto | custo extra [no cld se
aum homem e |ao seu cld tornava
Futuro | yma mulher hereditéria
nome
Maiori- Informa- | Um rapaz
dade cdodo | sentado sendo
oficial “coroado” por
outro que é
Some 0 | auxiliado por
menu; um terceiro,
Imagem | s3o0 assistidos
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central | por outros trés
natela; |ao fundo
Legenda
Morte informa- | Homens e mu- [ Retira o No caso do
tiva Iheres sentados | oficial do Daimio,
ao redor de um | jogo passa 0
leito, provavel cargo para
despedida an- um herdeiro
tes do momen-
to da morte
Foto e nome
do oficial
Lealdade | Atributo | 3 niveis: baixa, média e Oficiais Embora samurais sejam
alta. com leal- lembrados como honrados,
dade baixa [ esse periodo tem como
Pode ser aumentada atra- | podem trair | caracteristica traigo entre
Vés de uso e presentes. ocla oficiais e clés
Politica | Menu 3 orientacgdes: Modifica Cadacla Anacronis-
Conservador, Neutro e elementos possuia mo: Refletir
Progressista da partida autonomia | a diferenca
para o para decidir | entre o que
jogador suas representa as
politicas e | orientacdes
A orientagdo depende da | Posigdo po- | adminis- no jogo e o
“inovagdo”: Conservador | litica afeta a | tracio que elas
(0-299), Neutro (300-699) | lealdade dos significam
e Progressista (700-1000) | oficiais hoje
Alianca Alianca Aliados de | Importan- | Pensar o
curto ou cia dessas | papel da
longo prazo |relagcbes no | mulher no
periodo em | contexto da
Casamento Alianca questio época
permanente
Vassalo Um cl@ me- | Essa relacdo poderia ditar
nor se torna | a sobrevivéncia de clas
vassalo de | menores
um maior
Empre- | Menu As vezes habilita a opcdo | Paga para Ronin Contratos
gar no menu adicionar envolviam
oficiais ao arroz e
cla terras em
vez de
dinheiro
Vilas Elemen- | Espalhadas no mapa Beneficios | Kokujin Importantes
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to do Possuem habilidades nas bata- para o cla
mapa préprias Ihas, admi- Oda manter
nistracao e a ordem na
diplomacia provincia
Revoltas | Evento | Some o | Causado por Impede Revoltas
aleatorio | menu; baixa populari- | melhorias e populares
Imagem | dade de uma recebimento eram
central | cidade, resul- | de recursos comuns,
natela; |tado de derro- |das cidades podiam ser
Legenda [ tas constantes | envolvidas lideradas por
informa- [ em batalhas samurais ou
tiva envolvendo ela monges
Varias pessoas Popularida-
com ferramen- de como
tas como alusio a
armas, qualidade de
liderados por .
um homem wdina
com armadura regiao
e espada
Fonte: Autor (2019) Fim

Muitas das mecéanicas abordadas aqui possuem um apoio visual para notificar o
jogador, imagens estaticas representando o acontecimento em questdo. Esses eventos podem
ser aleatdrios, como o caso de ocorréncias envolvendo bdnus ou penalidades na aquisi¢do de
recursos. Para esses usei o termo “Evento aleatorio”. A diferenca entre ele e o “Evento pré-
definido” ¢ que este Ultimo foi usado para categorizar os nascimentos, ascensao a maioridade
e falecimento de oficiais, ja que seguem, a principio, as datas que se acredita que eles tenham
nascido, desde que seu pai faca parte do cld. Vale pontuar que algumas mecanicas nao
possuem nome ou titulo, decidimos nomea-las para melhor organizacdo do quadro.
Esclarecidas essas questdes acerca das categorias, vamos as mecanicas e consideracdes sobre
elas.

Para exemplificar as mecanicas que afetam a aquisicdo de recursos selecionamos duas
referentes ao plantio. A primeira sendo a “colheita prospera” (Anexo B), que € representada
pela imagem de um grupo de homens e mulheres com criangas, com vestes de camponeses,
com semblantes felizes e comemorando com o que parece ser pulos ou danca enquanto fazem
a colheita num dia ensolarado, a imagem possui uma paleta de cores vivas. Este evento
aumenta o ganho de comida. O segundo, sendo seu oposto, representa a fome (Anexo C)

devido a uma colheita malsucedida, através da imagem de um homem andando com
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dificuldade em um solo &rido com vegetacdo sem vida sob um céu escuro, com uma paleta de
cores mortas. Esses eventos apontam a importancia do plantio para a populagéo e a
dependéncia da mesma de obter sucesso neste ato. Para tal faz-se uso, alem da imagem e
diferenca na quantidade de comida, da oscilacdo de valor dela no comerciante no jogo. Uma
apropriacéo da teoria de Adam Smith para traduzir o sentimento da importancia desse recurso,
mesmo que para um jogador nascido numa sociedade pautada no livre mercado, um
anacronismo gue remete diretamente ao contexto histérico no qual o game é concebido.

As unidades militares e defesas baseadas nas armas de fogo séo liberadas a partir do
contato com os europeus (Anexo D), que se divide em duas partes no jogo, uma na narrativa e
outra na mecanica. A primeira representard a chegada dos primeiros ocidentais na ilha de
Tanegashima (SOARES, 2017, p.5) e, a partir de entdo, eventualmente o jogador recebera a
notificacdo de que o uso desse novo equipamento estd se espalhando e determinados clas
terdo acesso a esses itens para se fortalecer. Essa propagacdo do acesso as armas de fogo é
representada pela imagem na qual dois japoneses assistem um terceiro demonstrar o uso de
uma delas. Nobunaga € quem faz o uso em larga escala de espingardas pela primeira vez no
Japdo, durante a Batalha de Nagashino (SOARES, 2017, p.15). Junto as armas, entram
também os missionarios jesuitas que tentam catequizar a populagdo. Eles encontraram apoio
em Nobunaga Oda, uma vez que faziam a ponte com os comerciantes europeus (Le&o, 20009,
p.5), além de que o Daimid e os monges budistas tinham uma relagdo conflituosa. Apds uma
cena mostrando a chegada dos jesuitas, se seguird um processo similar ao das armas de fogo,
representado por uma imagem (Anexo E) na qual um padre encontra-se ajoelhado enquanto
fala com um Daimid, ao fundo do cdmodo ha outro homem sentado, como se vigiasse a
entrada de outras pessoas.

Como o jogo transcorre através de décadas, oficiais nascem, crescem e morrem
durante a partida. Em caso de um nascimento o jogador é notificado como nos casos ja
descritos, tendo como imagem (Anexo F) um comodo onde uma mulher em uma cama embala
um recém-nascido, enquanto é acompanhada por outra mulher e um homem. Destacamos o
fato de o jogo informar o nome que o oficial terd na maioridade.

Quando ocorre a maioridade, mais uma imagem (Anexo G) notifica o jogador, desta
vez sendo uma cerimoénia na qual o jovem, assistido por trés homens, parece ser “coroado”
por outro homem e o assistente dele. Trata-se de uma representacdo do que seria 0 Genpuku,
de acordo com Kaseda (2009, p.225), uma cerimdnia de maioridade onde a até entdo crianca
mudava o penteado, as roupas e 0 nome, por iSSO a0 nascer 0 jogo nos apresenta o “futuro”

nome do oficial. No caso de um filho de guerreiro, ganhava a primeira armadura. Era
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realizada entre os 13 e 16 anos nos homens, para as mulheres poderia também ser realizada
apos a primeira menstruacdo ou em caso de casamentos. A cerimdnia existe até os dias de
hoje, porém com o nome de Seijinshiki e ocorrendo aos 20 anos de idade. Essas duas etapas
adicionam automaticamente um novo oficial ao cl& assim que este chega a idade.

Como ja se espera, um oficial some do jogo ap6s morrer. No caso do Daimid seu
cargo passa para 0 seu sucessor. Aqui vale apontar que o jogo da a opgdo de estender a vida
dos oficiais para além da data real da morte ou até mesmo desabilita-la. Entretanto, guias na
internet alertam para evitar selecionar essas opc¢des, para que 0 jogo siga um roteiro mais
historico. A representacdo que o jogador recebe (Anexo H) ilustra pessoas proximas do
personagem reunidas em seu leito de morte.

Esses trés elementos, além de mostrar uma hereditariedade na participacdo da familia
de samurais no cld, nos apresenta representacdes do cotidiano, mesmo que em contextos bem
especificos, das pessoas na época em questao.

Outra forma de adquirir oficiais € empregando ronins, samurais errantes que estdo em
busca de um novo empregador ou foram, por algum motivo, demitidos ou expulsos de suas
provincias. Essa op¢do do menu surge periodicamente em dois casos: para introduzir oficiais
historicos que fizeram parte do cld que o jogador controla, mas ndo nasceram no mesmo, ou
recrutar oficiais demitido de outros clas, ou caso estes tenham sido eliminados da partida.
Percebe-se um anacronismo similar ao de alterar o valor da comida, esses contratos no jogo
sdo feitos pagando uma taxa em ouro, representando a moeda, embora esse tipo de contrato
fosse pago por meio de arroz ou terras, e caso usassem dinheiro ele seria feito de bronze em
vez de ouro (KASEDA, 2009, p.222). Entendemos esse anacronismo da mesma forma que o
caso da precificagdo do arroz, como uma liberdade criativa a fim de ilustrar conceitos para um
receptor que ndo vive em uma sociedade mediada pela préatica de escambo.

Se existem formas alternativas de recrutar oficiais, existe apenas uma de perdé-los,
politica. Como mencionado anteriormente, os pontos de inovacdo definem a orientacdo
politica do cla entre Conservador, Neutro e Progressista, esses pontos sao definidos por
construcdes e escolhas do jogador, como construir uma catedral ou um templo budista. A
partir da quantidade de pontos, uma gama de op¢Ges de politicas de estado sera desbloqueada
ou bloqueada para o jogador selecionar, sendo que as politicas em vigor afetardo a inclinacdo
do cl&. Dito isso, cada oficial possui sua propria posi¢éo politica e isso afeta sua lealdade. Se
o oficial for conservador, ele tera tendéncia a se desagradar com decisdes de Viés progressista,
e com uma lealdade baixa o oficial se torna suscetivel a influéncia externa para estimula-lo a

traicdo. Destacamos a questdo de os samurais serem lembrados até hoje pelo seu senso de



41

honra, mesmo o Sengoku Jidai sendo caracterizado pelas frequentes traicGes entre clas e até
mesmo em seu interior. Além disso, vale pensar o0s conceitos de conservadorismo e
progressismo, o porqué de utilizarem esses termos no jogo, e 0 que eles significariam no
Sengoku Jidai e nos dias atuais, visto que surgem posteriores ao recorte em questao.

A mecanica de estabelecer aliangas com outros clas se desdobra em opgfes que
estabelecem diferentes relagdes entre os mesmos, como: aliangas temporérias que podem
durar de seis meses a dois anos; a vassalagem entre clas, onde um menor pode se submeter a
um maior, ganhando protecdo em troca de sua autonomia e possibilidade de expanséo, o
jogador pode se por em qualquer um dos lados dessa relagdo de vassalo e suserano. Mas dessa
mecanica buscamos destacar o casamento, uma alianga que perdurard enquanto os casados
continuem vivos. A partir desse recurso do jogo, pode-se indagar qual o papel da mulher na
sociedade do recorte em questdo. De acordo com Spinelli (2009, p.73), mesmo as mulheres
recebendo treinamentos de combate e herdando o status de samurai como no caso dos
homens, elas eram mantidas fora dos campos de batalha. Kaseda (2009) explica o papel da
Seishitsu (p.235) e a Sokushitsu (p.236 — 237). Seishitsu se refere a primeira esposa do
Imperador, membro da corte, Xogum ou Daimid, resultado de um casamento para criar
aliangas através de parentescos. Sokushitsu denominava demais mulheres com as quais 0s ja
citados se relacionassem, a traducdo seria “concubina”, mesmo estando abaixo do seu marido
e da Seishitsu, os demais a sua volta deveriam respeita-las. Essa pratica era decorrente de uma
tentativa de evitar a alta taxa de mortalidade infantil que ocorria no periodo em questéo.

Um elemento que chamou atencdo durante a experimentacdo do jogo e a pesquisa
sobre o periodo foi a presenca de vilas espalhadas pelo mapa. Elas ddo auxilio em batalhas,
enviam recursos periodicamente ou potencializam relagcdes diplomaticas, dependendo de qual
o tipo de vila (lavradores, mineiros, ninjas, armeiros, entre outros). Essas vilas tinham certa
autonomia e, como aponta Kaseda (2009, p.44), o cla Oda manteve um bom relacionamento
com elas, no caso de Nobunaga, seu pai e avl, por meio de participacdo em festivais, mesmo
em tempos de guerra, 0 que criava uma relacdo de confianca com o povo em uma época em
que traigdes eram comuns.

Ainda nesse contexto, vale apontar os Kokujin, grupo de guerreiros independentes que
possuiam lotes de terras e que, em caso de invasdes, auxiliavam o Daimié em batalhas. Em
tempos de crise e sofrimento popular, os Kokujin tentavam organizar e auxiliar as vilas. 1sso
nos leva a Ultima mecénica que nos foi apresentada no jogo, as revoltas populares. Séo
representadas pela imagem (Anexo 1) de uma multiddo em trajes de aparéncia simples,

armada com enxadas, foices, e outras ferramentas, claramente camponeses e agricultores,
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havendo entre eles um homem que se destaca por portar uma espada e vestindo uma
armadura. Possivelmente uma alusdo aos Kokujin descontentes, que por vezes participavam,
assim como 0s monges budistas, de revoltas contra os governantes da regido (KASEDA,
2009, p.20), alguns chegando até a se tornarem novos daimiés. No jogo essas revoltas
ocorrem devido a queda de popularidade de uma cidade, tornando ela improdutiva até o
jogador lidar com a situacdo, seja pela forca ou de forma pacifica. Entendemos aqui a
“popularidade” como uma representacao da qualidade de vida do povo, caindo caso a guerra
perdure no local. Durante o jogo surgiu em uma cidade que foi tomada ap6s muitas batalhas e,
devido as derrotas militares, quando cessou o confronto sua popularidade estava muito baixa.

A partir dessas observacGes, vemos que a mecénica do jogo permite uma série de
reflexdes acerca da cultura e estrutura socio-politico-econémica do Japdo do seculo XVI.
Entretanto, destacamos a importancia de atentar para o que se mostra como anacronismos na
representacdo, principalmente das relacGes de trabalho.

Julgamos pertinente, para possiveis investigacdes futuras do uso do jogo em sala de
aula, apontar que algumas mecanicas podem ser utilizadas como ponto de partida para se
pensar determinados tépicos relevantes para os dias atuais, tais como o papel da mulher na
sociedade, orientagdes politicas, mobilizacdo popular e as tentativas de globalizacdo e como
se deu a mudanga desses conceitos no decorrer da historia.
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4 EVENTOS E AGENTES HISTORICOS NO JOGO

Antes de adentrarmos na analise de alguns eventos e personagens que Nobunaga'’s
Ambition: Sphere of Influence apresenta, vale explicar como se deu a interacdo geral com a
obra e de que forma nos aproximamos de seu conteudo, assim como considera¢es sobre a
apresentacdo da narrativa como um todo.

O enredo se desenrola através de missdes, as quais sdo intercaladas com cenas com
narracao e didlogos entre os personagens. Essas cenas sdo apresentadas em trés formatos, o
mais comum é composto por uma paisagem ao fundo representando o local onde a cena se
ambienta e uma ilustracdo dos personagens em primeiro plano dialogando através de
legendas, esse formato ndo apresenta dublagem. Um segundo estilo sdo cenas mais pontuais,
animadas e sonorizadas, numa forma que se assemelha ao teatro de papel. E o terceiro
formato, mais dindmico e raro, aparecendo em momentos muito pontuais, uma cena
sonorizada, dublada possuindo animacdes criadas através de imagens geradas por computacao
gréfica (CGI).

Entdo além dos objetivos de missdes que orientam agbes do jogador, essas cenas se
encarregam por, de praxe, contextualizar o recorte historico e o episodio em questdo,
apresentar personagens e acontecimento, e deixar uma premissa para 0s proximos.

O recorte do jogo se divide na forma de scenario que funcionam como capitulos. Os
dois primeiros, que focam em contextualizar o mundo durante a menoridade de Nobunaga,
vao de seu nascimento em 1534 até assumir o lugar de seu pai. Durante esse recorte
utilizamos o cld Oda sob comando de Nobuhide Oda, pai dele. Através deste trecho somos
apresentados ao elemento de traigdo do Sengoku Jidai. Devido a ndo ter muito que se analisar
além disso, deixamos este inicio da narrativa fora do quadro de eventos.

Para os demais recortes utilizamos os clds de acordo com a seguinte Idgica: Nobunaga
Oda nos proximos quatro capitulos, que cobrem desde que assume a lideranga do cld em
1551, ascensdo, apogeu, até sua morte em 1582; Hideyoshi Toyotomi nos dois capitulos entre
1582 e 1599, partindo da ascensdo dele ap6s a morte de Nobunaga, até a morte do préprio
Hideyoshi; e leyasu Tokugawa no recorte da Batalha de Sekigahara de 1603.

Devido a variedade de clas para escolher e a duracdo do jogo, optamos por restringir a
abordagem a esses pontos de vista e recortes. A obra ainda oferece outros capitulos para
escolher, contudo sdo conteddo bbdnus de cunho ficcional, sem compromisso com a
historiografia. Também ndo consideramos capitulos vendidos a parte, apenas 0s contidos na

versdo inicial do jogo. Além disso, ndo nos atemos a datas especificas, uma vez que o
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progresso e datas de eventos podem variar de acordo com o estilo de jogo do prdprio jogador,
assim focaremos em recortes de acontecimentos.

Os quadros a seguir (Quadro 8; Quadro 9)apresentam as relacbes de alguns
personagens e eventos representados no jogo. A primeira demarcando o0s agentes historicos
selecionados, o recorte de sua vida, caracteristicas que o jogo remete a eles e observacGes
feitas durante a andlise. A segunda, por sua vez, elenca episddios que envolvem os

personagens selecionados, como 0 jogo o0s apresenta, informacdes historiograficas sobre o

recorte e novamente ObSBI’V&Q@GS.

Quadro 8 — Personagens

Agentes Etapa Representacéo Observagéo
Nobunaga | Juventude [ Impulsivo Trajes Ambicioso Jogo toma
Oda casuais liberdade poética
) para ilustrar o
Afirma ter apreco pelos Comportamen- | motivo ser
seus subalternos to excéntrico chamado de “tolo”
Ascensdao | Ambicioso | Pragmatico | Armadura que | Ambicdo como o
- _ — lembra as principal traco de
Mentalidade ImprEVISIVE| europeias Nobunaga’ nem
mesmo sua familia
é um obstaculo.
Apogeu Ambicioso | Pragmaético | Trajes europeus | Ocidentalizacdo de
luxuosos Nobunaga € visivel
Hideyoshi | Juventude [Bem- Dedicado | Trajes simples | Visual e didlogos
Toyotomi humorado em vez de mostram que ele
: armadura pensa diferente dos
Conhece engenharia completa outros oficiais
Adulto Informal Armadura Ascensdo no
samurai mais exército de Oda
— : tradicional e :
Regente Melancolico no fim da simples Informalidade e
vida melancolia passam
. . ma idei
Cita Nobunaga como Mais diplomata uma ~de a_de que
motivagio por pz_ao vir de uma
familia de
samurais ndo
possuisse a postura
séria e tradicional
destes
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leyasu Juventude | Introspectivo | Vestes Jura lealdade Jogo mostra perso-
Tokugawa casuais futura a nalidade oposta a
Nobunaga de Nobunaga, mas
estabelece uma
amizade entre
ambos
Lider do Armadura Cauteloso | Respeito a Nobunaga é retra-
cla simples Nobunaga tado como excén-
trico, Hideyoshi
Hideyoshi | Armadura sdbria, mas Oposigédo, mas | como informal e
Regente com aparéncia luxuosa vira aliado leyasu se aproxima
mais do samurai
tradicional
Ministro Ardiloso Frio Determinado a | Deixa sua atitude
centralizar o de secundario na
Cita Nobunaga como governo unificacéo e
motivacao assume uma
postura de lider

Fonte: Autor (2019)

Quadro 9 — Eventos historicos

Fim

Hideyoshi
no Himeji-Jo

Katsuie
Shibata no
Kitanosho-JO

Motivo da traicéo
desconhecido

Episodio Apresentacéo Historiografia Observacao
Unificacdo | Missdo de dois objetivos Disputa mais complexa | Conflito tratado
do cla lineares, apenas trés batalhas | e misturada ao conflito | como apenas trés
pela provincia de Mino | investidas militares
Tomar bases | Tomar bases | Expulsdo do Daimi6 de | Simplifica o
de Kiyosu de Suemori Owari Processo para se
Oda Oda tornar Daimio
Coalizéo Missdo com batalhas e Nobunaga €é visto como | Uma missdo opcio-
Anti- objetivos paralelo ameaca pelo Xogum nal ao atacar Azai,
Nobunaga — — seu cunhado, passa
Eliminar o Tomar base Elimina todas as for¢as | yma sensacéo de
cla Azai de Nagashima | Opositoras batalha pessoal e
requinte de
Eliminar o Cerque 0 Ao final, conquista a crueldade
cla Asakura | Palacio Nijo | capital e exila 0 Xogum
Incidente de | Missdo de transferir oficiais | Apés derrotar o cla Transferéncias
Honnoji para bases especificas Takeda representam os

fronts das batalhas
em curso e o0 ataque
de Mitsuhide
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Nobutada, Nobunaga Oda e
Mitsuhide Akechi no Paléacio
Nijo

Nobunaga morre no incéndio

Cometeu seppuku

Ataque ¢ abordado
de forma narrada,
sem uma
reproducéo da
batalha

Ascensao MissBes envolvendo batalhas | Vinga Nobunaga, ganha | Retrata Hideyoshi
de e diplomacia prestigio com os Oda de forma positiva
Toyotomi
Batalha Evento contra Elimina resisténcia de Para focar nos
Mitsuhide Akechi seus antigos aliados conflitos pelo
controle do Japéo,
Eliminar o cld Shibata deixa de lado os
conflitos com
Alianca com Tokugawa Usa de persuasdo para | jesuitas, China e
conseguir aliados Coreia
Se torna Regente
Queda e MissBes de gerenciamento de | Desarmamento de civis | Jogo usa a morte
morte oficiais e diplomacia do irméo e traigdes
para tornar
Anos finais de Hideyoshi Tenta invadir a Coreia | Hideyoshi
Expulsar seu | Expulsar o Manda matar supostos melancolico
sobrinho oficial traidores e suas familias
Batalha de | Missdo de Cercar castelo | leyasu e Mitsunari: Jogo ignora
Sekigahara | deslocar Gifu guardides do filho de conspiracoes
exercitos Hideyoshi politicas e foca no
conflito em si
Motoada Batalha leyasu usa de politica
Torii pro- Evento contra | para manter a paz
teger Castelo | o cl& Ishida
Fushimi Leste vs Oeste

Derrotar lideres opositores

Sem oposicao, leyasu se

torna Xogum

Um dos daimios aliados
a Mitsunari o trai na
batalha

Batalha evento
ilustra como a
traicdo ocorre

Fonte: Autor (2019)

Fim

Com o passar do jogo, alguns personagens envelhecem na representacdo visual ou

mudam sua forma de pensar. Por isso dividimos os trés selecionados de acordo com sua idade

ou recorte histérico. Embora ambos tenham mudado de nome no decorrer da vida,

utilizaremos apenas aqueles que foram usados por ultimos e pelos quais sdo chamados hoje

em dia, para melhor compreenséo.

As primeiras aparigdes e inicio da jornada de Nobunaga Oda nos mostram uma pessoa

excéntrica, que parece falar a primeira coisa que passa pela sua cabeca sem atentar para como
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os demais a sua volta interpretardo isso, além de trazer um discurso sobre dominar o pais.
Essa atitude acaba por ilustrar o comportamento que fez com que os demais daimibs e
proprios membros do cla o vissem como um “tolo” (KASEDA, 2009, p.25), isso ¢ retratado
nos didlogos onde referem-se a ele desta forma. Devido a falta de fontes especificas, o jogo
usa de liberdade poética e poucas aparicbes de Nobunaga para retratar sua juventude, até o
momento em que ele faz o seu Genpuku, sendo retratado com vestes casuais exatamente por
ainda ndo ter um papel ativo no cléa.

Nesse mesmo periodo, € introduzido a ele o personagem de leyasu Tokugawa,
representado por um rapaz calmo e introspectivo, 0 oposto do que nos apresentam em
Nobunaga. Nesse encontro, este ultimo afirma ter apreco pelos seus subalternos, topico que ja
mencionamos ao falarmos das vilas, enquanto leyasu jura futura lealdade a ele. Por também
ser muito jovem nesse periodo, a obra o retrata em vestes casuais. Embora 0 jogo nos mostre
duas pessoas muito distintas, da a entender que o encontro plantou uma espécie de amizade
que futuramente resultaria em uma alianga entre clas.

Deste momento, selecionamos o recorte da unificacdo da provincia de Owari, a qual é
retratada, apds a morte de Nobuhide, dividida entre o comando de trés fac¢des do cla Oda, os
liderados por Nobunaga, o territério de seu tio ao norte, e aqueles que se recusaram a seguir
Nobunaga e optaram por apoiar seu irmdo. No jogo, a misséo se limita a tomar todas as bases
dos dois adversérios num total de trés batalhas, enquanto na historiografia ndo se apresenta de
forma tdo simples. O ramo da familia de seu tio enfrentava crises internas (KASEDA, 20009,
p.46) decorrentes de decisbes de sucessdo, além desse episdédio também se misturar ao
conflito pela provincia de Mino ap6s a morte do sogro de Nobunaga (KASEDA, 2009, p.43).
O jogo também ignora a presenca do Daimié de Owari, Yoshikane Shiba, que acaba exilado
(KASEDA, 2009, p.47) apos a vitéria de Nobunaga, decorrente de varias batalhas. O jogo
também ndo traz a necessidade de, ap6s a expulsdo do Daimid, haver aprovacdo do Xogum
(KASEDA, 2009, p.60) para a nomeagdo de um substituto. Em Nobunaga’ Ambition, ao
dominar as bases, Nobunaga se torna Daimi6 de Owari.

Apds algum tempo de partida, adentramos outros momentos do recorte do jogo, o que
é evidenciado pela mudanca da aparéncia dos personagens. Nos anos que remetem a ascensao
de Nobunaga e, por consequéncia, os anos finais do Sengoku Jidai, temos um lider dos Oda
utilizando uma armadura que em pouco lembra o equipamento de samurais, mas que remete
as armaduras utilizadas na Europa. Também se percebe uma mudanga na personalidade, se
antes ele era mostrado como impulsivo, dessa vez assume um posicionamento mais

pragmatico, apresentando uma mentalidade imprevisivel. Esse também é o momento em que
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0 jogo estabelece definitivamente que o principal adjetivo que descreve Nobunaga é
“ambicioso”, o que ja era visto na unificagdo da sua provincia natal, que demonstrava que
nem mesmo sua familia era um entrave para sua determinacao de conquistar o Japao.

Junto a Nobunaga, temos um Hideyoshi jovem, que em uma missdo opcional
demonstra entender de engenharia e estar dedicado a fazer sua parte para que seu senhor atinja
seus objetivos. Além de dialogos que o mostram como alguém com mais senso de humor do
que os demais oficiais, sua representacdo € a de um rapaz em trajes simples no lugar de uma
armadura. Todos esses elementos visam destacar sua diferenca, seja ao se portar ou na sua
mentalidade, dos samurais apresentados. 1sso ajuda a evidenciar sua origem humilde, como
visto em Kaseda (2009, p.120 — 121) e Spinelli (2009, p.79), vindo de uma familia de
lavradores e entrando no exército de Oda como um soldado de patente muito baixa.

Nesse momento, leyasu esta na posicdo de lider do seu cla e se torna aliado de
Nobunaga, mantendo uma relacdo de respeito e ndo de submissdo. Mentalmente ele €
retratado, a partir de suas apari¢fes na histéria do cla Oda, como um lider cauteloso, evitando
decisbes que se mostrassem arriscadas. Seu visual é retratado utilizando uma armadura
simples, no sentido de ndo chamar atencdo.

Nesse periodo selecionamos o recorte da missdo cujo nome podemos traduzir como
“Coalizdo Anti-Nobunaga”. Nela o jogador deve enfrentar quatro inimigos simultaneos, o cla
Azai, o cld Asakura, a base de Nagashima e a base de Nijo, que representa o centro do
governo no periodo. No jogo, ap6s Nobunaga auxiliar o Xogum a lidar com rebeldes que o
trairam, ele recruta um dos lideres desses. A partir dessa atitude e do poder que o Daimid
conquistou até aquele momento, 0 Xogum passa a ver Nobunaga como uma ameaga € nado-
confidvel. Assim, ele se alia aos clas ja& mencionados e os monges de Nagashima para
enfrentar os Oda.

Destacamos um ponto nesse recorte, uma missao opcional ao enfrentar o cla Azai, na
qual serd solicitado ao jogador eliminar todas as bases do cld até sobrar apenas o castelo
principal dele. Por ser o Unico momento em que um objetivo de eliminar adversarios recebe
orientacdo sobre uma ordem especifica de acdo, passa uma intencdo de ndo apenas derrotar,
mas humilhar o cld com certo requinte de crueldade, para ai sim elimina-los. Resultando na
morte do lider dos Azai que por sua vez era casado com a irma de Nobunaga, mas, mesmo
assim, se voltou contra os Oda (KASEDA, 2009, p.127 — 131). Sobre o cl& Asakura, 0 jogo
ndo explica o porqué de terem aceitado o pedido do Xogum, deixando o motivo no ambito do

respeito ao mesmo. A base de Nagashima representava o castelo homdnimo que estava
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tomado por monges descontentes que se voltaram contra Nobunaga. Apds derrotar essas
ameacas, 0 jogador deve tomar Nijo, acabando assim com os planos do Xogum.

Com excec¢do da missdo de eliminar metodicamente os Azai, 0 jogo ndo detalha as
batalhas desse recorte, como as batalhas contra os monges de Nagashima, na qual as forcas de
Nobunaga promovem um massacre contra todos no local, independente de sexo e idade
(Kaseda, 2009, p.150), e que no jogo é resumida a tomar a base. De acordo com as leituras em
Spinelli (2009, p. 75 — 77) e Kaseda (2009, p.144 — 150), Nobunaga passa a odiar 0s monges
budistas, ou mais especificamente, o habito de interferirem na politica e incitarem revoltas.
Outro topico que o0 jogo ndo traz é uma suposta lista de regras que ndo apenas igualava o
poder de Nobunaga ao do Xogum, mas tornava o primeiro no minimo um fiscal e superior do
segundo, chegando as vias de humilhar o até entdo lider de xogunato (KASEDA, 20009,
p.125).

Ao fim desse conflito massivo, tanto na historiografia quanto no game, o Xogum ¢é
expulso da capital, entretanto ndo perde o titulo, apenas deixa de exercer seu cargo. A partir
desse ponto, passamos do Sengoku Jidai para o Azuchi Momoyama Jidai, o periodo onde o
centro do governo estd nas maos de Nobunaga Oda e, posteriormente, Hideyoshi Toyotomi.

Na personalidade de Nobunaga ndo é acrescentado ou alterado nenhum trago, sendo a
vestimenta sua Unica diferenca durante os Gltimos anos de sua vida. Os trajes nos quais ele é
retratado sdo claramente vestes europeias do periodo da Renascenca. A partir das imagens do
personagem jovem usando trajes tradicionais japoneses, durante sua ascensao utilizando uma
armadura com uma aparéncia mais ocidental e trajes renascentistas no fim da vida, podemos
ver uma ocidentalizacdo do Daimid, representando seu interesse na cultura estrangeira
europeia (LEAO, 2009, p. 5 — 6).

A imagem de Hideyoshi, ascendendo a postos altos no cld Oda, passa a ser
representada por um homem utilizando uma armadura simples e tradicional, ilustrando sua
entrada na casta dos samurais. Mesmo assim, sua postura em didlogos serd em um tom mais
informal, o que se mantera até o fim de sua presenca no jogo, demonstrando ainda por meio
disso sua “heranga” de alguém de fora da casta militar.

Nesse contexto, ap6s uma grande expansdo do territério do cld Oda, ocorre a missao
que retrata o episoddio conhecido como “Incidente de Honno-ji”, no qual Nobunaga é traido e
morto por um de seus generais mais importantes, Mitsuhide Akechi, em 1582. A missdo no
jogo se resume a transferir oficiais para bases especificas, representando as frentes de batalha
gue Nobunaga mantinha com outros clas, o lider dos Oda e seu filho vulneraveis na capital, e

0 ataque surpresa de Mitsuhide ao local. Nem o jogo ou obras historiograficas consultadas
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para a pesquisa “batem o martelo” sobre o motivo da trai¢do, no game apenas supde-se que
poderia ser por desejo de o proprio general tomar o lugar de Nobunaga, porém as falas dele
mantém oculta a motivacdo enquanto dao um ar de altruismo a sua intencéo.

No jogo o0 motivo da morte € retratado como sendo o incéndio no templo onde estava
Nobunaga, porém a versdo mais aceita na historiografia é que ele tenha se matado durante o
acontecimento (LEAO, 2009, p.7). O ataque é representado inteiramente de forma narrada,
sem nenhum tipo de controle do jogador.

Apdbs a morte de Nobunaga, o cld Oda se divide em varios menores, comandados
pelos generais que o seguiam. O jogador assume de forma automética o cld liderado por
Hideyoshi e 0 jogo passa a narrar a ascensdo dele até se tornar regente do imperador.

Visualmente, o personagem nao sofre alteracdes, mas a familia dele aparece mais no
decorrer das cenas, sempre ilustrando através de uma postura informal entre 0os mesmos a
origem humilde da familia que naquele momento situava-se entre as pessoas mais poderosas
do arquipélago. Em varios dialogos Hideyoshi menciona que é seu dever dar continuidade
para a conquista que Nobunaga comegou.

Nessa parte da narrativa, leyasu se apresenta, visualmente, como um homem de meia
idade, com feicBGes sérias e trajando uma armadura sobria, ndo muito chamativa, mas que
passa uma ideia de luxo por ter uma espécie de casaco sobre o traje de combate. Nesse ponto
ja é definido, no jogo, que enquanto Nobunaga é um elemento excéntrico entre os samurais e
Hideyoshi € mostrado com uma atitude informal devido a sua origem fora dessa classe social,
leyasu se aproxima mais da imagem tradicionalmente pensada para os samurais. Ele comeca
esse trecho do jogo como um cla inimigo, porém, devido a nenhum dos clds conseguir
derrotar o outro, se tornam aliados (SPINELLI, 2009, p.82). O ponto em que o jogo ilustra
issO € no momento em que o jogador elimina os antigos aliados que se voltaram contra
Hideyoshi.

Esse recorte no jogo se apresenta a partir de missdes, que embora possuam combates
contra outros clds, focam em diplomacia. Hideyoshi vinga a morte de Nobunaga, o que é
apresentado como a maneira pela qual ele adquire prestigio em meio aos membros do cla
Oda, e elimina os seus opositores. Entretanto, para alguns clds mais fortes, como no caso de
Tokugawa, 0 jogo indicara para que o jogador faca uso de diplomacia, demonstrando seu foco
nesse tipo de abordagem diferente da de seu antigo mestre (SPINELLI, 2009, p.79).

Apbs adquirir influéncia, direta ou por diplomacia, sobre a maior parte do Japdo, foi
nomeado regente, uma vez que “Devido a sua origem humilde, ndo podia assumir o titulo de

xogum” (SPINELLLI, 2009, p.79), unificando assim o Japao sob seu governo.
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De forma geral, o jogo retrata Hideyoshi de forma positiva, motivado por um mestre
ndo mais vivo, que busca a unificacdo para cessar as guerras que atormentavam o arquipélago.
Certas escolhas de roteiro garantem isso numa perspectiva ocidental, uma vez que 0 jogo nao
aborda os topicos sobre a perseguicdo aos cristdos mobilizada pelo regente (Ledo, 2011, p.311
— 313), e a tentativa de invasdo a Coreia e China, no caso dessas Ultimas o resultado é o
fracasso em duas ocasides (SPINELLI, 2009, p.82). N&o ignoramos, claro, a possibilidade de
essa omissdo de acontecimentos ser apenas uma decisdo visando dar foco aos conflitos entre
clds, limitando a presenca dos europeus no jogo ao ambito do intercdmbio cultural e
mercantil, tanto nas mecanicas quanto na narrativa.

Uma vez que 0 jogo apresenta 0 personagem como regente, inicia-se a representacao
dos anos finais de sua vida. Aqui somos apresentados a um Hideyoshi que, mesmo com seu
comportamento informal, adquire uma aura de melancolia decorrente de acontecimentos desse
momento de sua vida.

As missdes finais de Hideyoshi se detém em expulsar oficiais especificos e usar
diplomacia. Essas expulsGes acabam representando a perseguicdo que ele pde em pratica as
familias e servos de seu sobrinho, e seu sucessor até entdo, e outros suspeitos de tramarem
para tomar seu posto de regente. Além dos rumores, outro motivo para essa decisdo é o
nascimento de seu filho, e novo herdeiro de seu cargo (SPINELLI, 2009, p.82). O jogo
apresenta 0 contexto dessa perseguicdo, porém ndo aborda o movimento de desarmamento
civil efetuado junto a uma separacao forte das classes sociais, 0 primeiro para evitar revoltas
populares, restringindo as armas ao Estado (SOARES, 2017, p.18), e o segundo visando
inviabilizar a ascensdo social de outras pessoas da forma como o préprio Hideyoshi o fez
(SPINELLI, 2009, p.82).

Na representacdo, a morte de seu irmdo e de outros familiares sdo usadas como gatilho
para um Hideyoshi melancdlico que vocaliza diretamente seu sentimento de soliddo e saudade
do passado. Essa representacéo cria uma distingdo grande entre a morte de Nobunaga e de seu
sucessor, enquanto o primeiro morre numa cena rapida, sem dialogos, os anos finais desse
criam uma atmosfera de humanidade ao personagem, tornando até mesmo sua morte mais
dramatica. Além disso, esse sentimento ao fim de sua vida passa uma imagem de que, mesmo
ascendendo socialmente, o regente ainda carrega tracos de sua origem, e uma suposta falta de
educacdo para aceitar a morte da mesma forma que os demais samurais.

Com a morte de Hideyoshi, inicia-se o Gltimo e mais breve recorte do jogo, a Batalha
de Sekigahara de 1600. Nesse contexto leyasu Tokugawa, agora com feicGes idosas, e

Mitsunari Ishida, um seguidor de Toyotomi, s&o nomeados guardides do filho de Hideyoshi,
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porém cada um acaba se antagonizando aos olhos de seus apoiadores (SPINELLI, 20009,
p.82). O jogo, a partir do inicio deste recorte, apresenta um leyasu com personalidade fria e
ardilosa, determinado a centralizar o governo que voltou a se dividir ap6s a morte do regente.
O personagem aparenta ter deixado de lado sua postura de coadjuvante, passando a se impor
como protagonista na busca de pér um fim, através da politica, aos conflitos pelo Japédo. Ele
também cita Nobunaga como uma certa inspiracdo para esse objetivo. Vale observar como a
“Ambicdo de Nobunaga” age de forma contagiosa nos que o cercaram, tanto Hideyoshi
quanto leyasu parecem, de acordo com a narrativa, motivados pela vontade do antigo lider
dos Oda.

A missdo homoénima que ilustra esse recorte cita, mas ndo aborda, o uso da politica
por parte de leyasu, optando por focar-se na batalha e no deslocamento de exércitos. Inicia
contextualizando quem sdo os principais aliados de ambos 0s exércitos para entdo ilustrar os
combates por castelos nos arredores da aldeia de Sekigahara. As forcas do Exército do Oeste
de Mitsunari tomam o castelo de Fushimi e o Exército do Leste de leyasu o castelo Gifu.

Na sequéncia, acontece uma batalha de evento na qual o jogador deve executar certas
acles reproduzindo o momento em que leyasu ordena abrirem fogo contra um dos oficiais
inimigos, que estava sendo sondado previamente por ele para se voltar contra o Oeste, a fim
de convencé-lo a tomar agdo, uma vez que estava passivo na batalha sem saber a quem dar
suporte. Os eventos da batalha narrados no jogo decorrem de forma similar a representacao
filmada no documentario “Shogun” (2008).

Ao fim da batalha é narrada a vitéria do Leste, a morte dos oficiais caidos durante o
combate e a captura e execugdo de Mitsunari. Com a vitoria, o lider dos Tokugawa passa a ser
0 homem mais poderoso do Japdo. A partir disso, recebe o titulo de Xogum, em 1603, devido
a sua linhagem (SPINELLI, 2009, p.82), iniciando assim o Edo Bakufu que marca o Edo
Jidali, que durou até a Revolucdo Meiji no século X1X. Assim acaba a narrativa do jogo.

Sobre os personagens, observando estes aqui selecionados, embora possam soar
bidimensionais, se limitando a descricbes com poucas caracteristicas de personalidade, para
um acesso aos agentes historicos do periodo torna mais simples de alguém que ndo é
familiarizado com o tdpico entender e conhecer 0s personagens.

E “simples” ¢ uma forma de descrever a narrativa num todo, porém “simples” nao
significa pobre ou ruim, apenas descreve a selecdo de recortes que sao, e como sao abordados.
Menciona acontecimentos paralelos, mas nao os colocando no jogo para ndo fugir da proposta
de simular os conflitos que resultaram na unificacdo do Japdo. Ao mesmo tempo, também

evita abordar eventos de forma muito detalhada, uma vez que varios acontecimentos
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retratados no jogo sdo versdes resumidas de seus paralelos historiogréaficos, para possibilitar
que a partida se desenvolva, no geral, através de decisdes e ritmo do jogador, o0 que seria mais
complexo se a todo 0 momento o game exigisse acles especificas por parte de quem o joga.
De forma semelhante a um livro didatico, a narrativa opta por apresentar para o
publico contextos e conceitos gerais para se compreender o periodo, em vez de sobrecarregar
0 jogador com uma avalanche de informacdes que, para quem esta acessando esse contetdo

pela primeira vez, soe magante e demasiadamente complexa.
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5 CONCLUSAO

Iniciamos esta pesquisa investigando a presenca de recortes temporais da histéria do
Japdo nos livros didaticos brasileiros. Para esse fim utilizamos os livros para ensino
fundamental das cole¢des Jornadas.Hist: Historia, Histdria.doc e Historia Mosaico do 6° ao 9°
ano. Verificamos, através dos textos principais e secBes da estrutura de cada colecédo, a
presenca do Japéo, aparecendo em paralelo a Antiguidade Ocidental no contexto da formacéo
da sociedade, ou até mesmo de forma superficial o inicio do governo xogunato, e estando
presente como um coadjuvante nos eventos do século XXI, principalmente a Segunda Guerra
Mundial. Mesmo o Japao sendo tratado nas trés coleces, verificamos que o recorte do século
XVI ao XVII, cuja a importancia ja foi explicada, ndo € mencionado em nenhum caso.

Em seguida, analisamos as mecénicas do jogo Nobunaga’s Ambition: Sphere of
Influence e os conceitos que podem ser percebidos atraves delas. Com isso vimos que 0 game
possibilita refletir sobre assuntos do &mbito da cultura e a estrutura sécio-politico-econémica
do pais no periodo, enquanto chamamos a atencdo para a presenca de anacronismos para
ilustrar conceitos que hoje ndo fazem parte da vida de parte do publico. Além de pensarmos
pontos que podem ser aprofundados em pesquisas posteriores acerca do uso do jogo na préatica
docente.

Por ultimo, tratamos de pdr em perspectiva alguns personagens representados no jogo
e eventos presentes na narrativa do mesmo com suas contrapartes historiogréficas.
Destacamos a simplificacdo, tanto dos personagens quanto da narrativa, para uma manutencdo
da liberdade de jogar do publico. Reconhecendo que o jogo tem uma abordagem que premia
mais 0 contexto e acontecimentos mais significativos do recorte, ao invés de tratar cada
evento minuciosamente, sobrecarregando assim o jogador.

Guiamo-nos através da problematica de qual seria o potencial do jogo, partindo de
Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence, como forma de acesso a informagédo diante da
escassez da abordagem da histéria do Japao nos livros didaticos. E a partir das analises feitas
chegamos a seguinte concluséo.

Concluimos que o0 jogo em questdo possui um valor em si para possibilitar um acesso
ao contetido raramente estudado na rede de ensino brasileira, uma vez que através do titulo a
pessoa pode ter um contato com o0s acontecimentos, além de conhecer personalidades de

destaque do periodo. O jogo proporciona uma relacdo de contexto, causa, acontecimento e
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consequéncia destes em sua narrativa, além de ilustrar modo de pensar do periodo e conceitos
presentes na sociedade deste.

Entretanto, a presenca de liberdade poética e certos anacronismos para apresentar
alguns conceitos impedem que o0 jogo se mostre autossuficiente como material didatico. Ele se
sustenta, mesmo que o idioma inglés e o ritmo lento do jogo ndo o tornem téo atrativo a certos
grupos de pessoas, como uma excelente porta de acesso ao contelido e como um meio para se
familiarizar com o recorte, porém ainda requerendo um aprofundamento de estudos por parte
do jogador para uma melhor compreenséao sobre o periodo retratado.

Este trabalho proporcionou a oportunidade de um contato mais significativo com a
pesquisa académica, além de uma melhor apropriagdo de conceitos vistos no decorrer do
curso, como a Histéria Cultural. A experiéncia também permitiu o aprendizado de
metodologias como a analise de contetdo.

Além do conteldo tedrico, possibilitou um contato diferente com as fontes, uma vez
que exigiu encarar produtos culturais de uma forma mais profunda e profissional, mesmo ja os
consumindo ha varios anos. Durante a producdo, foi preciso repensar certas ideias
preconcebidas acerca do titulo explorado. Além de ter se mostrado necessario uma pesquisa
mais a fundo sobre os recortes temporais em certos momentos. Podendo-se destacar nesse
ultimo os recortes sobre Toyotomi e Tokugawa, que ndo eram topicos tao claros para o autor

quanto os acontecimentos durante a vida de Nobunaga Oda.
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APENDICE A - COLECOES ANALISADAS

Colecbes Série/ano do | Paginas | Editora | Ano Autores
LD analisado
Jornadas.Hist: | 6° ano 256 Editora | 2015 (3 ed.) | Maria Luisa Vaz
Historia Saraiva Silvia Panazzo
7°ano 288
8°ano 288
9% ano 288
Historia.doc 6° ano 223 Editora 2016 (2 ed.) [ Ronaldo Vainfas
Saraiva Jorge Ferreira
7°ano 255 Sheila de Castro Faria
Daniela Buono
8°ano 304 Calainho
9% ano 352
Historia 6° ano 304 Editora 2016 (1 ed.) [ Claudio Vicentino
Mosaico Scipione José Bruno Vicentino
7° ano 328
8% ano 320
9% ano 336

Fonte: Organizagdo do Autor (2019)




APENDICE B — JAPAO NOS LIVROS DAS COLECOES

Quadros

Livros

Periodos

1

Jornadas.Hist: Historia — 6° ano

Pré-Historia

Yamato

Meiji

Jornadas.Hist: Historia — 9° ano

Meiji

Guerras Mundiais

Guerra Fria

Historia.doc — 6° ano

Pré-Historia

Yamato

Nara

Heian

Kamakura Jidai

Histdria.doc — 9° ano

Meiji

Guerras Mundiais

Guerra Fria

Historia Mosaico — 8° ano

Edo

Meiji

Guerras Mundiais

Historia Mosaico — 9° ano

Meiji

Guerras Mundiais

Guerra Fria

Fonte: Organizacdo do Autor (2019)
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ANEXO A - MAPA COMPLETO
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Fonte: Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence (2015)
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ANEXO B — COLHEITA PROSPERA
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This year’s harvest is wide and bountiful.
Countries with bounty gain many supplies,
and food prices are down all autumn.
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Fonte: Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence (2015)
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ANEXO C - FOME

Perhaps due to the long drought, it seems
some countries are in the throes of a
famine. Those countries will obtain less
supplies.

Fonte: Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence (2015)



ANEXO D - CONTATO COM OS EUROPEUS

Fonte: Nobunaga’s Ambition:

Musket technology is spreading. Clans who
learn how to use muskets can deploy units
with them and purchase them from
merchants.

©2013:2015 KOEITECMO GAMESICOHETD!

Sphere of Influence (2015)
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ANEXO E — JESUITAS
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Christianity is spreading. Clans who
receive its teachings are visited by
western merchants and can build churches.

Fonte: Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence (2015)
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ANEXO F - NASCIMENTO

My liege, your retainer, Shigeharu
Kuwayama has had a son. He’ll be named
Motoharu when he comes of age.
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Fonte: Nonaga;s Ambition: Sphere of Influence (2015)
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ANEXO G - MAIORIDADE

Yasutomo My name is Yasutomo. Allow me to offer
Ban my talents up to the Oda Clan.

Fonte: Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence (2015)
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Haruhisa
Amago

ANEXO H - FALECIMENTO

So, even giving my life, | could not bind
this land together...
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ANEXO | - REVOLTA

The people have stirred up a revolt.
Income cannot be gained from bases in
revolt.

Fonte: Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence (2015)

68




