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RESUMO

O presente trabalho visa entender as relacdes entre os jogos eletronicos (videogames), a
constru¢do narrativa no mesmo, sua influéncia atual na cultura das sociedades e o poder de
imergir o individuo jogador dentro do mundo irreal que lhe pertence. Os jogos digitais sdo uma
midia crescente desde inicio da década de cinquenta (1950), evoluindo suas plataformas em
equipamentos mais sofisticados, melhorando seu gréafico, sonoplastia, jogabilidade e, por
conseguinte, a imersao no mesmo. Existem hoje em dia trés empresas que dominam o mercado
mundial dos videogames, que sdo: a Sony, a Microsoft e a Nintendo. Todavia, nenhuma delas
possui uma tradi¢do tdo bem construida e sélida quanto a Nintendo Corporation. Com mais de
trinta anos de mercado de games, a Nintendo ¢ responsavel por varias marcas de renome no
mundo dos jogos, a exemplo: Super Mario Bros, Pokemon, Megaman, Metroid, e o alvo desta
pesquisa, The Legend of Zelda, mais precisamente o game Ocarina of Time, sendo considerado
o melhor game de aventura até o inicio do ano de 2017. O que mais pode estar por tras de um
sucesso imenso? O que este sucesso todo pode impactar na vida dos avidos jogadores desta
franquia?

PALAVRAS-CHAVE: Games; Ubiquidade; Cultura; Narrativa; Zelda; Nintendo.

ABSTRACT

The present work aims to understand how relationships between electronic games
(videogames), a narrative construction in it, its current influence on the culture of
societies and the power to immerse the individual player within the unreal world
that belongs. Digital games are a growing medium since the early 1950s, evolving
their platforms into more sophisticated equipment, improving their graphics, sound
design, gameplay and, therefore, immersion in it. There are nowadays three
companies that dominate the global video game market, which are: Sony, Microsoft
and Nintendo. However, none of them has a tradition as well built and solid as the
Nintendo Corporation. With more than thirty years of gaming market, Nintendo is
responsible for several renowned brands in the gaming world, for example: Super
Mario Bros., Pokemon, Megaman, Metroid, and the target of this research, The
Legend of Zelda, more precisely the game Ocarina of Time, being considered the
best adventure game until the beginning of 2017. What else can be behind a huge
success? What can all this success affect on the life of the avid players of this
franchise?

Keywords: Games; Ubiquity; Culture; Narrative; Zelda; Nintendo.
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INTRODUCAO

O presente trabalho visa estudar como a utilizagdo de jogos eletronicos (games), da
franquia The Legend of Zelda pode despertar interesse nos seus jogadores (na maioria, jovens
e adultos entre 12 - 40 anos), usando da fantasia medieval presente nos jogos, sobre questdes
de cunho antropoldgico e como essa interatividade imersiva coopera nos processos de leitura e
produgdo de sentido que sdo realizados enquanto sao jogados, para o desenvolvimento de uma
identidade cultural dos seus jogadores.

Em Huizinga (2000) encontramos uma defini¢ao de jogo que indica essa matriz ludica,
podendo; a partir desta; aferir que um jogo ¢ uma atividade intrinseca também aos seres
humanos, assim como outros fatos culturais, impassivel de uma defini¢cao concreta. Um jogo
eletronico, videogame ou video game, ¢ um tipo de jogo no qual a pessoa; que no caso pode
chamar-se jogador; interage com imagens geradas nos chamados consoles, que sdo pequenos
computadores capazes de reproduzir ou rodar o jogo, enviadas a um dispositivo que as exibe;
geralmente em um televisor ou um monitor, por meio de comandos especificos através de um
controle.

Em todo seu crescimento, a midia dos videogames fora evoluindo e varias empresas
produtoras cresceram entre o final dos anos de 1980 até os dias atuais. Naquele periodo, muitos
jogos foram produzidos e se tornaram cléssicos que sao referidos até os dias de hoje, classicos
estes produzidos pela mundialmente conhecida Nintendo Corporation. Por mais de 30 anos, a
desenvolvedora comecou a produzir os referidos cléssicos da atualidade. Franquias como
Pokémon, Mario Bros, Starfox, Super Metroid, Megaman ¢ afins, fizeram parte do
desenvolvimento e ainda sdao presentes na constru¢ao do carater civil de criangas e jovens hoje
em dia. Contudo, de todas as franquias de sucesso que a Nintendo produziu, nenhuma em
termos narrativos foi tdo bem construida quanto a franquia de jogos The Legend of Zelda (1986),
de Eiji Aonuma e Shigeru Myamoto.

The Legend of Zelda buscou primar a ideia de um jogo de mundo aberto, onde o jogador
controla o personagem inserido em um vasto mundo virtual dentro do programa do jogo. A
ideia de Aonuma e Myamoto era tdo revoluciondria que expandiu a concepcao de games da
época: por causa de Zelda muitos outros jogos foram produzidos e sonhados tanto pelos
produtores quanto pelos fas de videogames.

Neste quesito, analisaremos um dos jogos que obteve maior destaque na franquia: o
aclamado Ocarina of Time, jogo que até pouco tempo fora o nimero 1 entre os games de

aventura e o primeiro jogo em trés dimensdes a ser postulado como de mundo aberto , sendo o
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mais revoluciondrio entre os games até a recente chegada de um novo titulo da franquia,
chamado de Breath of the Wild (o qual ndo serd apresentado neste trabalho). O jogo Ocarina of
Time no ano de seu lancamento ndo fora ousado apenas por ser um dos primeiros jogos da
Nintendo em terceira pessoa, ou por ser um genuino game de mundo aberto, mas também por
sua originalidade em termos narrativos, graficos, de jogabilidade e principalmente
sonoplasticos, o grande trunfo do game em questao.

De certo, entender o videogame como um artefato e influenciador cultural implica
compreender toda uma esfera cultural na qual estdo inseridos. Desde os anos 1980, tivemos
uma evolucao que aproxima cada vez mais o virtual do real, fato que perdura e a cada ano que
passa as produtoras tendem a desenvolver mais e mais seus games. Com esta evolugdo
crescendo, ¢ perceptivel que os jogos estdo contribuindo mais e mais para o desenvolvimento
dos seus jogadores. A franquia The Legend of Zelda atualmente se tornou o simbolo da fantasia
medieval e literatura ergddica da Nintendo Corp.

Alicer¢ado nesta construgdo, pode-se questionar como problematizagdo principal a
seguinte proposta: como a franquia de jogos The Legend of Zelda (1986); criada por Shigeru
Miyamoto, Takashi Tezuka e Eiji Aonuma; pode desenvolver culturalmente o jogador através
da imersao do mesmo no mundo e realidade virtual dos jogos?

Através deste estudo, partindo dos conceitos de Mintz (2010) sobre cultura e
antropologia, Campbell (1995) sobre o monomito e a jornada do heréi, Aarseth (1997) sobre a
hipertextualidade e literatura ergodica, Huizinga (2000) sobre o jogo e a cultura; e Caillous
(1990) sobre a defini¢do de jogo e jogar ( game & play ), entre outras teorias, principalmente da
antropologia, ludologia e narratologia, procura-se entender como a franquia criada por Shigeru
Miyamoto pode produzir (despertar) no jogador os sentidos necessarios de questdes sociais,
culturais e historicas por meio da imersao antropoldgica através da literatura interativa presente
nos jogos de The Legend of Zelda e como essas questdes permeiam fora da realidade virtual
para a vida do jogador, explorando o impacto que os games da franquia podem deixar a curto e
longo prazo no desenvolvimento cognitivo e cultural da pessoa que os joga, impactos estes que
sdo positivos, em oposi¢do ao pensamento ordindrio sobre os maleficios dos videogames.

Percebendo a relevancia da industria dos games que cresce gradualmente a cada ano,
sua contribuicdo para o crescimento do individuo jogador e o j& citado senso comum que
predomina ainda nos dias de hoje, fora iniciado este trabalho. Esclarecendo a importancia dos
jogos eletronicos e combatendo este preconceito que ainda perdura sobre os mesmos, o objetivo

maior desta pesquisa ¢ compreender como a franquia de jogos The Legend of Zelda pode
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desenvolver culturalmente seus jogadores através da imersdo dos mesmos no mundo e realidade
virtual dos jogos, revelando a importancia da tematica para a academia.

J& como auxilio para orientar o desenvolvimento da pesquisa, busca-se classificar a
franquia, através de conceitos de estudiosos como Aarseth (1997) e Campbell (2005); constatar
0 que ¢ e como ocorre a imersao antropologica nos jogadores da franquia; definir para este
estudo quem ¢ o publico alvo a quem esta franquia ¢ destinada; suscitar por meio da franquia a
abertura de possibilidades de desenvolvimento cognitivo e cultural de quem a joga; analisar os
impactos produzidos dos jogos eletronicos na construcao de pensamento critico e identidade

cultural na atualidade e entender qual a importancia de se estudar games na atualidade.
1 GAME START: CULTURA E NARRATIVA MITOLOGICA

Expostos todos os vieses deste trabalho, procura-se aqui mostrar toda a base teorica do
mesmo, usando autores e conceitos para aprofundar teorias. Sendo base deste trabalho, tem-se
estudos e conceituacdes sobre Games, Narrativa e Literatura Ergddica. A ampla variagdo de
conteudo permite abranger a pesquisa nos campos de games studies, literatura ficcional—
pesando principalmente na subarea da fantasia medieval—e antropologia. “Assim, jogo é aqui
tomado como fenomeno cultural e ndao biologico.” (Huizinga, 2000). Desde os primordios da
humanidade, o homem buscava suprir seus instintos basicos de sobrevivéncia, assim como 0s
outros animais: cacar para se alimentar, proteger os seus, acasalar e se reproduzir, se adaptar
em seu meio; tudo para perpetuar a espécie, evoluindo e crescendo no planeta. Para tanto, como
alguns animais, o ser humano desenvolvera uma maneira de apreender e passar novos
conhecimentos para seus descendentes de uma forma efetiva em longo prazo, utilizando-se de
métodos ludicos.

Através de brincadeiras, os mais jovens poderiam entreter-se e desenvolver
caracteristicas que o auxiliariam a entender como o mundo ao seu redor funciona. Mais tarde,
em outras épocas, o homem evoluira a um patamar onde a interagdo social entre outros
humanos acarretaria na formagao das sociedades antigas, evoluindo as relagdes entre os seres
humanos, bem como evoluindo essas ferramentas ludicas, tornando-as; inclusive; até parte de
cerimOnias religiosas em favor de alguma divindade. Com o crescimento das sociedades, as
revolucdes industriais, as guerras e a era da informacdo, o jogo passou a ser visto apenas como
ferramenta de entretenimento. Contudo, sua importancia para a sociedade atual ndo diminuiu

com o passar dos tempos. Para embasar esta Gltima afirmativa, neste subcapitulo serdo expostos
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os conceitos de jogo e suas defini¢cdes por quatro principais tedricos, sendo eles: Johan Huizinga
(2000), Roger Caillois (1990), Espen J. Aarseth (1997) e Salen & Zimmerman (2004).

Em primeiro lugar, deve-se salientar que as primeiras teorias sobre jogos eram
direcionadas a brincadeiras infantis, esportes, jogos de azar e afins, até por que, para a época
em que foram produzidos alguns dos conceitos que serdo apresentados, ainda ndo existia o
aparato videogame. Portanto, tomaremos essas acepgdes de jogos em geral para tratar dos jogos
eletronicos igualmente.

Johan Huizinga (2000) afirma em seu livro que o jogo ¢ um fenomeno da cultura, na
cultura e igualmente anterior a cultura, pois encontramos o jogo na cultura, como um elemento
dado existente antes da propria cultura, acompanhando- a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos (p. 5), o que reforca, também,
os aspectos citados no pardgrafo inicial deste topico. O autor nos apresenta o jogo como um
importante fato da cultura humana, como um ritual que procura distinguir-se de outras

atividades comuns na vida:

Verificamos que uma das caracteristicas mais importantes do jogo ¢ sua
separagdo espacial em relagio a vida quotidiana. E-lhe reservado, quer
material ou idealmente, um espago fechado, isolado do ambiente quotidiano,
e ¢ dentro desse espago que 0 jogo se processa e que suas regras tém validade.
Ora, a delimitacdo de algum lugar sagrado é também a caracteristica
primordial de todo ato de culto [...]. A pista de corridas, o campo de ténis, o
tabuleiro de xadrez ou o terreno da amarelinha ndo se distinguem,
formalmente, do templo ou do circulo mégico (p.11)

Vemos entdo que o autor exprime o carater imersivo dos jogos € compara com a
atividade religiosa: ambos t€ém um limite de tempo, ambos tém um limite de espaco ¢ ambos
tém uma finalidade, seja essa o contato com forcas além-mundo, seja essa a interacdo ou o
divertimento desapegado. Em suma, o autor diz que em sua qualidade de atividade sagrada, o
jogo naturalmente contribui para a prosperidade do grupo social, mas de outro modo e
através de meios totalmente diferentes da aquisi¢do de elementos de subsisténcia (p. 8). Para
este trabalho, poderemos afirmar que o jogo, na concepc¢ao de Huizinga ¢ um fendmeno cultural
que ocorre a parte da realidade, necessita de tempo e espago proprio, e possui um estado final,
momento em que os individuos participantes retornam a realidade.

Como Huizinga, Roger Caillois (1990) entende o jogo como um sistema regulado, uma
atividade voluntéria e distinta do trabalho. Ele reconhece a importancia do trabalho do seu
predecessor na descri¢ao da atividade ludica e na afirmacdo da sua importancia para a cultura.

Entretanto, Caillois discorda da tese do antecessor sobre o jogo como matriz da cultura,
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afirmando que a obra de Huizinga ¢ uma reflexdo sobre o espirito do jogo na cultura e ndo uma

investigacao sobre 0 jogo em si mesmo.

Cabe, no entanto, a J. Huizinga a duradoura honra de ter analisado
magistralmente numerosas caracteristicas fundamentais do jogo e de ter
demonstrado a importancia do seu papel no proprio desenvolvimento
civilizacional. [...] Huizinga executou, brilhantemente, esta demonstragdo,
mas se descobre o jogo onde, antes dele, ninguém soube reconhecer a sua
presenga ou a sua influéncia, omite deliberadamente a descricdo e a
classificacdo dos proprios jogos, como se todos respondessem as mesmas
necessidades e exprimissem, de forma indiferente, a mesma atitude
psicologica. (CAILLOIS, 1990. p. 23)

E Caillois quem, entfio, primeiro define os jogos no ocidente. Nele vemos estudos
classificativos e teorias que apoiam a maioria dos estudiosos de desenvolvimento dos jogos
eletronicos. Caillois define as diferentes classificacdes que empregou para os jogos,
distinguindo-os uns dos outros em suas especificidades. Caillois considera duas escalas aos
jogos: Paidia e Ludus. A primeira restringe-se a brincadeira descompromissada e instintiva,
como o autor condiciona:

Em minha opinido, ha que defini-lo como o vocabulo que abrange as
manifestagdes espontaneas do instinto do jogo: o gato aflito com o novelo de
13, o cdo sacudindo-se e 0 bebé que ri para a chupeta, representam os primeiros
exemplos identificaveis deste tipo de atividade. (IDEM, p. 48).

As categorias fundamentais; como o autor chama; sdo: Agon, que sdo jogos de
competi¢ao em geral, como jogos esportivos; Alea, jogos nos quais as decisdes ndo dependem
do jogador uma entrega ao destino (IDEM, p. 37), como num jogo de dados; mimicry, jogos
de interpretacao e imaginagdo, que tornam o jogador em outra pessoa num mundo diferente em
um tempo diferente, que s6 obedece a ilusao imposta na brincadeira, como um faz de conta‘
ou um Role-Playing Game (o conhecido RPG); e ilinx, que seria um tipo de vertigem ou a
tentativa de destruir a estabilidade da percepgdo, causar um transe ou estonteamento que
dissolve a realidade com rispidez excessiva.

Pelos estudos do luddélogo Espen J. Aarseth (1997), pode-se entender uma visdo sobre
literatura ergddica. Para entender a literatura ergddica, precisamos ter em mente os conceitos
de cibertexto, que sdo textos ndo lineares capazes de se interligar interminavelmente,
percorridos de acordo com a inteng@o e vontade do usudrio. O autor explica que essa categoria,
nominalmente, se aplica a literaturas interativas, onde o leitor toma o papel de autor igualmente

(por isso, neste contexto, passa-se a utilizar o termo usudrio ), para percorrer uma narrativa ou
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literatura: O conceito de cibertexto centra-se na organizagdo mecanica do texto, ao colocar as
complexidades do meio como uma parte integrante da troca literaria. (1997, p.1, traducao
nossa). Vale ressaltar que cibertexto ¢ uma subcategoria da literatura ergdédica

A literatura ergddica, por sua vez, pode ser considerada como uma categoria de literatura
que necessita do usudrio certo trabalho. Aarseth expde seu conceito, retirando da fisica os
termos gregos ergon e hodos, respectivamente, trabalho e caminho. Para ele, o ergodico ndo é
definido pelo meio em que € exposto; se € fisico ou virtual; mas sim pelo processo de

constru¢do de sentido que ¢ feito durante a leitura‘.

Durante o processo cibertextual, o utilizador tera efetuado uma sequéncia
semidtica, e este movimento seletivo é obra de uma construgio fisica que os
diversos conceitos de leitura ndo contemplam. Na literatura ergddica,
exigem-se diligéncias fora do comum para permitir ao leitor percorrer o texto.
(AARSETH, Espen J. 1997, p. 1, tradugdo nossa).

Para compreender melhor, a base de suas acepcdes se da por meio do didlogo entre os
conceitos de aporia e epifania: sendo o primeiro os obstaculos presentes na historia € no jogo
em si para o jogador, e o segundo seria quando as aporias sdo vencidas, ultrapassadas. Em
questao dos jogos, Aarseth confirma que os jogos de aventuras sdo literatura ergddica, porém
define que somente os fundamentos narratologicos ndo sdo competentes para circundar as
peculiaridades dos cibertextos. Nesse contexto, o autor noruegués expde trés categorias
especificas de literatura ergodica: categoria de romance; que engloba as ficgdes em hipertexto,
as hiperficgdes; metamorfica; obras regidas por transformacdes e o casual; e, finalmente, a
anamorfica; obras que primam a dicotomia aporia e epifania expostas pelo autor, obstaculo e

resolucdo, em outras palavras. Esta Gltima se encaixa para categorizar jogos de aventura.
2 MITOS E NARRATIVA

Faz-se relevante para o desenrolar da pesquisa entender o poder didatico e enriquecedor
das narrativas e como elas podem influenciar caracteristicas humanas em uma sociedade. E de
suma importancia que se tenha no¢do do valor que ainda hoje perdura na humanidade. Nao
obstante, construir novas formas de contar histérias fantésticas (porém, com um fundo de
verdade) ¢ para os dias de hoje algo intrinseco na cultura atual. A evolugdo da forma de se
contar uma historia hoje, que prendem seus leitores-espectadores-ouvintes-jogadores em suas

narrativas, s6 ¢ possivel porque houvera uma preocupacdo em se entender o que sdo, como sao
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e porque sdo construidas estas historias. Ter-se-& como base para este subcapitulo
principalmente as acepcdes de Eliade (1972), as teorias de Joseph Campbell (1995), os estudos
de Christopher Vogler (2005) sobre o autor anterior.

Eliade (1972) é um mitdlogo importante para a aceitacdo do conceito de mito. O autor
buscou construir uma ideia sobre o tema, ainda que ndo concordasse sobre a possibilidade de

aferir ao termo uma abstragdo precisa:

Seria dificil encontrar uma defini¢do do mito que fosse aceita por todos os
eruditos e, a0 mesmo tempo, acessivel aos ndo-especialistas. Por outro lado,
sera realmente possivel encontrar uma unica defini¢do capaz de cobrir todos
os tipos e todas as fungdes dos mitos, em todas as sociedades arcaicas e
tradicionais? O mito é uma realidade cultural extremamente complexa, que
pode ser abordada e interpretada através de perspectivas multiplas e
complementares. (ELIADE, M. 1972. p. 9)

E a partir disso que Eliade busca exprimir o carater sagrado e verdadeiro do mito, onde,
em suas fabulas e ficgdes, contam um pouco da verdade que cerca o contexto no qual a narrativa
¢ contada/produzida. Portanto, o autor pontua sua opinidao em seu livro, caracterizando uma

afericao que sera levada em consideracao nesta pesquisa:

A definigdo que a mim, pessoalmente, me parece a menos imperfeita, por ser
a mais ampla, € a seguinte: o mito conta uma historia sagrada; ele relata um
acontecimento ocorrido no tempo primordial, o tempo fabuloso do
"principio”. Em outros termos, o mito narra como, gracas as facanhas dos
Entes Sobrenaturais, uma realidade passou a existir, seja uma realidade total,
o Cosmo, ou apenas um fragmento: uma ilha, uma espécie vegetal, um
comportamento humano, uma institui¢do. E sempre, portanto, a narrativa de
uma "cria¢do": ele relata de que modo algo foi produzido e comecou a ser. O
mito fala apenas do que realmente ocorreu, do que se manifestou plenamente.
(IDEM, p. 9).

Portanto, o mito em Eliade ¢ uma historia, uma narrativa, que conta um fato, narra uma
verdade por meio de alegorias, embasando uma forma de explicar a origem das coisas: do
cosmos, de localidades, animais, plantas, do clima, tempo, do proprio ser humano, enfim, de
qualquer outro fato presente na existéncia que necessite de uma explicagdo, sendo esta baseada
por meio da crenga.

Joseph Campbell (1995) ¢ um mit6dlogo de grande importancia para o mundo académico,
principalmente para os que estudavam os mitos e as narrativas. Fora ele quem compilara e
formara a constru¢@o da jornada do her6i e do monomito, termos que serdo vistos e explicados

adiante. Para sustentar sua obra, Campbell utiliza teorias de Carl Jung (2000) sobre arquétipos,
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concepgodes de Sigmund Freud (1915) sobre forgas inconscientes e os estudos de Arnold Van
Gennep (1909) sobre a estruturagdo dos ritos de passagem.

As forgas inconscientes de Freud sdo o material ndo disponivel a consciéncia ou ao
escrutinio do individuo. No entanto, o ponto principal da abordagem psicanalitica de Freud ¢ a
convicgdo da existéncia do inconsciente como: a) Um receptaculo de lembrangas traumaticas
reprimidas; e b) Um reservatério de impulsos que constituem fonte de ansiedade, por serem
socialmente ou eticamente inaceitaveis para o individuo. A principal diferenga entre a teoria
freudiana e a concepgao junguiana ¢ justamente o fato de que enquanto Freud dividiu a psique
em inconsciente, pré-consciente € o consciente, Jung dividiu em ego, inconsciente pessoal e
inconsciente coletivo.

Usando os estudos deles, Campbell visa mostrar que a constru¢do do monomito se
baseia na concepg¢do arquetipica e inconsciente que todos possuem de herdis, de monstros,
divindades, jornadas e etc. A partir de seus estudos, Campbell notoriamente compilou as
defini¢des citadas em seus estudos antropologicos e narrativos, desenvolvendo sua teoria sobre
o monomito. Como explica Vogler (2005): em seu estudo sobre os mitos mundiais do heroi,
Campbell descobriu que todos eles, basicamente, sdo a mesma histéria, contada e recontada
infinitas vezes, em infinitas variagdes. (p. 32-33)

A intencao de Campbell para com o seu livro ¢ simples e perceptivel, principalmente no
inicio do livro: o autor explicita seus intentos em construi-lo logo no prefacio do mesmo. O
proposito deste livro €, como ele explica, desvelar algumas verdades que nos sdo apresentadas
sob o disfarce das figuras religiosas e mitoldgicas, mediante a reunido de uma multiplicidade
de exemplos ndao muito dificeis, permitindo que o sentido antigo se torne patente por
si mesmo. (CAMPBELL, J. 1995, Prefacio). Ao afirmar isso, fica claro que o autor procura
apresentar sua teoria do monomito através da analise das narrativas dos mitos, lendas, contos,
fabulas e ficcdo de variadas culturas do mundo, expondo e provando que todas seguem esse
padrao.

Vogler, sendo um roteirista de cinema, usa o monomito de Campbell para explicar
que as narrativas dos filmes produzidos pela Disney seguem o padrdo exposto pelo
mitélogo, estendendo-o como ponto comparativo para as narrativas filmicas. A partir disto,

ele produz seu livro baseado na jornada do her6i, onde ele afere:

Essas historias sdo modelos exatos de como funciona a mente humana,
verdadeiros mapas da psique. Sdo psicologicamente validas e emocionalmente
realistas, mesmo quando retratam acontecimentos fantasticos, impossiveis ou
irreais. Isso explica o poder universal dessas historias. As historias construidas
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segundo o modelo da Jornada do Herdi exercem um fascinio que pode ser
sentido por qualquer um, porque brotam de uma fonte universal, no
inconsciente que compartimos, e refletem conceitos universais. (VOGLER, C.
2005, p. 33).

Vogler valida a constru¢do do monomito e entende a importancia da estrutura, bem
como considera as historias fantasiosas e ficticias nas quais esse padrao de constru¢do narrativo.
O autor ainda afirma que “Essas historias sdo modelos exatos de como funciona a mente
humana, verdadeiros mapas da psique” (p. 33), em outras palavras, observar a constru¢ao dessas
narrativas € poder olhar, analisar o pensamento humano. E mais: as narrativas que sao
produzidas na atualidade (como os filmes do cinema ou os jogos de videogames) sao igualmente
validas pelo mesmo fator, pois produzem historias ficticias que revelam muito do carater
psicolodgico e cultural de uma sociedade, além de serem influéncias em varios aspectos da vida
de uma pessoa, como a cogni¢ao € a imersao.

E destacado ainda que as acepgdes de Campbell sdo psicologicamente validas e
emocionalmente realistas, mesmo quando retratam acontecimentos fantasticos, impossiveis ou
irreais. Isso explica o poder universal dessas historias. (p. 33). Tem-se, dessa maneira, uma
exposi¢ao de que o construto narrativo do monomito consegue afetar tanto o psiquico quanto o
emocional do espectador (no que tange obras cinematograficas. Vogler procurou, a luz dos
conceitos de Campbell, evidenciar sua forma de jornada do heroi, de certa forma simplificada,
comparada a forma do outro. O roteirista expde sua ideia e deixa um recado aqueles que

procuram produzir seu proprio modelo de jornada do heroi:

Estou recontando o mito do her6i a minha maneira, € vocé deve se sentir livre
para fazer o mesmo. Cada contador de historias adapta o padrdo mitico a seus
propositos ou as necessidades de sua cultura. E por isso que o herdi tem mil
faces. (IDEM, p. 35).

Desse modo, entendemos que o mito ¢ uma realidade transposta através de uma ficgao,
influenciada pela cultura e tradi¢do de um povo, para explicar os fenOmenos naturais; € o
monomito (ou a jornada do herdi) € a estrutura narrativa presente nas narrativas que fundamenta

a construcao do mito, sendo alicer¢adas nos arquétipos interiores da mente e sociedade humana.

3 TEORIA DA CULTURA

Desde muito tempo, o ser humano foi capaz de reconhecer em si € nos outros aspectos

que ligavam certos individuos, no sentido conotativo de que os mesmos eram semelhantes em
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seus costumes, crencas, conhecimentos, entre outros aspectos variados. Bem como as
percepgdes intra e interpessoal dentro de uma comunidade, essas particularidades eram notadas
entre povos, ainda que esses pontos particulares fossem diferentes entre si. Parte-se a entender
que cultura ndo se restringe a um unico significado. Teoricos como Tylor (1920), Boas (2010)
e outros que em menos de trés séculos se debrucaram em constatar esse fato ocorrente nas
sociedades humanas. Vale expor a origem do termo, vindo do latim cultura (cultivar).

A primeira defini¢do de cultura ¢ dada por Edward B. Tylor (1920), segundo a qual
cultura, "tomada em seu amplo sentido etnografico, ¢ esse todo complexo que inclui
conhecimento, crenga, arte, moral, lei, costume e quaisquer outras capacidades e habitos
adquiridos pelo homem como membro da sociedade" (p. 1, tradug¢do nossa). Apesar de ser; de
certo modo; uma acepgao arcaica sobre o tema, Tylor demonstra que em seu tempo ja havia
preocupacao sobre as defini¢des desse carater social. Acreditava que a humanidade evoluia de
forma progressiva, ideia que contradizia a teoria de degeneragdo que imperava na época.
Contudo, percebemos que, para este autor, esse conceito pode aferir uma condigdo de
privilégios, polarizando entre sociedades com ou sem cultura.

Mintz (2009) procurou revelar essa concepgao sobre o assunto em seu ensaio. Tylor,
para ele, fora perdendo terreno com sua acepg¢ao de cultura que deixava um ar de superioridade
das culturas mais desenvolvidas ‘na época. Citando Franz Boas (2010) Logo no inicio do seu
ensaio, ele compara com o autor anterior e afirma que Boas demonstra o que ele acredita ser o
mais proximo do entendimento de cultura. Ele prossegue seu ensaio, nos dando uma defini¢ao

caracteristica, onde podemos aferir todo o material social humano:

Define-se cultura como uma propriedade humana impar, baseada em uma
forma simbolica, relacionada ao tempo‘, de comunicacdo, vida social, ¢ a
qualidade cumulativa de interacdo humana, permitindo que as ideias, a
tecnologia e a cultura material se empilhem no interior dos grupos humanos.
(MINTZ, S. W. Traduzido por James Emanuel de Albuquerque, 2009).

Franz Boas (2010) revela em seu livro sua preocupagdo com a questdo etnografica. Seus
conceitos perpassam uma linha contraria ao determinismo e a ortogénese, pensamento vigorante
na época. Boas procurava divergir do pensamento vigente, onde somente povos civilizados
possuiam cultura, e que as modificag¢des internas sofridas por um individuo seriam acarretadas

por influéncias internas. O autor pontua uma defini¢do na qual percebe-se:

Pode-se definir a cultura como a totalidade das reagdes e atividades mentais
e fisicas que caracterizam a conduta dos individuos que compdem um grupo
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social, coletiva e individualmente, em relacdo ao seu ambiente natural, a
outros grupos, a membros do mesmo grupo e de cada individuo para consigo
mesmo. Também inclui os produtos destas atividades e sua funcao na vida dos
grupos. A simples enumeracdo destes varios aspectos da vida ndo constitui,
no entanto, a cultura. Ela ¢ algo mais que tudo isso, pois seus elementos ndo
sdo independentes, tem uma estrutura. (BOAS, F. 2010, p. 123).

Santos (1996) procura esclarecer em seu livro as acepgdes de cultura, tomando um viés
relativamente historico das defini¢des. O autor compara em varios momentos estes conceitos,

até chegar na sua propria defini¢ao:

Cultura ¢ uma dimensdo do processo social, da vida de uma sociedade. [...]
entendida dessa forma cultura diz respeito a todos os aspectos da vida social,
e ndo se pode dizer que ela exista em alguns contextos € ndo em outros.
Cultura ¢ uma constru¢do historica, seja como concepgdo, seja como
dimensdo do processo social. Ou seja, a cultura ndo ¢ algo natural, ndo é uma
decorréncia de leis fisicas ou bioldgicas. Ao contrario, a cultura é um produto
coletivo da vida humana. (SANTOS, José L. 1996, p. 44-45)

Por efeito, o entendimento de cultura visado neste capitulo procura se abster de utilizar
conceitos baseados em aspectos discriminantes, pois cada povo possui uma cultura diferente da
outra. Portanto, para se entender esta pesquisa, toma-se cultura como qualquer fator ou fato
presente em qualquer sociedade, como a linguagem, as leis, as ideologias, a educagao, a crenga,
entre outros, que possam estar presentes em diversos meios sociais, distinguindo-os por
caracteristicas de identidade no seio das relagdes sociais. Porém, deve-se evidenciar que o termo
cultura em si nao ¢ passivel de defini¢do concreta, podendo modificar-se dependendo do
tedrico, da época, do local, das influéncias, enfim, de varios fatores que podem influenciar na

concepgao do termo.

4 GAME PLAY: IMERSAO NA JORNADA DE LINK E SUAS INFLUENCIAS
CULTURAIS

Apos a demonstracao da base tedrica, sera exposta adiante neste capitulo a histéria da
franquia, para que se entenda contextualmente a historia dos jogos. Mais a frente, serd exposta
uma constru¢do mitica que revela as origens do mundo da franquia e uma relagao analitica do
monomito presente no game The Legend of Zelda: Ocarina of Time, construindo para este
trabalho o que serd chamado de a jornada do Her6i do Tempo. Adiante, serd finalmente

percebida a relagdo entre os jogos eletronicos, em especial o jogo citado anteriormente, e a
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influéncia na cultura da sociedade, com base nos tedricos vistos no capitulo anterior e outros,
como Adorno e Horkheimer (1985) e Santaella (2004).

Sob a supervisdo de Eiji Aonuma (Diretor da Nintendo Corp. e produtor da série) e
Shigeru Myamoto (Diretor executivo sénior da Nintendo Corp. e produtor geral da série The
Legend of Zelda), a franquia The Legend of Zelda- abreviada TLOZ, ou comumente chamado
apenas de Zelda- comegou seu sucesso no ano de 1986 com o jogo homoénimo a franquia (no
original japonés Hyrule Fantasy), onde a terra de Hyrule estava em declinio e seu povo; os
hylianos; passaram a viver em cavernas enquanto os monstros dominavam a superficie.
Somente o hero6i da lenda — Link, o personagem principal — poderia confrontar o rei demdnio
Ganon; principal antagonista da série; para expurgar as vis criaturas da superficie, juntando as
oito partes da Triforca da Sabedoria, artefato que pertencia antes a princesa Zelda, mesma
pessoa que partiu a reliquia sagrada a fim de dificultar a procura de Ganon pela mesma. A
partir dai, as vendas de jogos e consoles da Nintendo dispararam, gragas a Zelda e Mario,
principalmente. Entretanto, € certo que franquias de jogos como Mario Bros nao se interessam
muito em cuidar da narrativa, o que ndo ¢ o caso de Zelda, quando vemos que no encarte do
primeiro jogo produzido da série ha um guia feito para explicar fatos no game, pontas soltas do
enredo que deixavam os jogadores desejosos por entender como as coisas chegaram onde
estavam no jogo.

Para se entender a producao dos jogos da franquia e das plataformas (consoles) da
Nintendo, levaremos em consideracao apenas os seguintes: Nintendo Entertainment System,
Super Nintendo Entertainment System, Nintendo 64, Nintendo Gamecube, Nintendo Wii,
Nintendo Wii-U e o mais novo Nintendo Switch, que fora langado em margo de 2017 e,
portanto, ndo ha muitas informag¢des disponiveis sobre o0 mesmo.

Cronologicamente falando, o inicio da franquia The Legend of Zelda se deu com o jogo
homonimo (com o titulo japonés de Hyrule Fantasy), fabricado para o chamado Famicom, ou
Family Computer computador da familia, nome oriental para o console de videogame que
no ocidente ficaria conhecido como Nintendo Entertainment System. Nao havia ainda muito
do que se falar: este fora o primeiro jogo de mundo aberto‘; que significa um game que da
total liberdade do jogador de vasculhar o mundo virtual a fim de descobrir o que se deve fazer;
porém, como as plataformas de videogames ndo suportavam graficos superiores, este mundo
ainda era em segunda dimensao (2D). Um ano depois, trazendo uma mudanca na visdo do jogo
no mesmo console, ¢ apresentado ao publico o game The Legend of Zelda: Adventure of Link

(1988), sequéncia direta do jogo anterior.
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Um ano mais tarde, com o sucesso do jogo Ocarina of Time, a pedido de Myamoto por
uma versao invertida de Ocarina of time, Aonuma produz um jogo baseado no sistema, mapa e
NPC‘s do anterior: talvez o jogo mais sombrio da série Zelda, Majora’s Mask (2000). Sendo a
sequéncia direta de Ocarina, nele o protagonista passa por um mundo paralelo ao mundo em
que vivia, chamado Termina, onde as pessoas sdo similares, porém neste mundo a lua ameaga
cair. Neste mundo, Link ¢ auxiliado por uma fada travessa chamada Tatl. Este jogo tocou muitos
fas com histérias bem construidas e melancoélicas.

Pouco tempo depois, baseando-se nos jogos anteriores, na sede dos fas em encontrar
uma ligacdo entre os jogos € em uma jogabilidade diferenciada, a Nintendo comegava um
projeto para a franquia. Entdo, fora lancado o jogo Skyward Sword (2011), trazendo consigo o
lancamento do livro da franquia The Legend of Zelda: Hyrule Historia (2011), expondo aos fas
e entusiastas da franquia detalhes da concepcao e produgao dos jogos, além de uma detalhada
linha cronolégica oficial que unira os jogos, coisa que os fas tanto esperavam. Em Skyward
Sword, o jogador pode ndo sé aproveitar o mundo aberto exposto no mesmo, como também

montar € voar em um passaro, cruzando os céus.
4.1 JORNADA DO HEROI DO TEMPO

Neste momento do trabalho, ¢ feita uma analise narrativa do jogo eletronico The Legend
of Zelda: Ocarina of Time — segundo estudos de Joseph Campbell, sob o esquema de
Christopher Vogler. Portanto, aqui ¢ explanado todos os acontecimentos do jogo em questao,
visando; contudo; essa estruturacao narrativa.

Os contos antigos sao, em outras palavras, o que o génesis biblico ¢ para as religides
cristas. Cabe explicitar também que o inicio deste mito € similar ao contado na Biblia (Gn 1. 2,
BJ): ora, a terra estava vazia e vaga, as trevas cobriam o abismo e um sopro de Deus agitava a
superficie das dguas. A narrativa transcorre da seguinte forma, segundo Hyrule Historia (2011)
e 0 jogo Ocarina of Time (1998): o mundo era um caos completo, sem ordem e disforme,
quando as trés Deusas Douradas; Din, Farore e Nayru, respectivamente; desceram dos mais
altos céus para dar forma tudo.

Din, a Deusa do poder, com seus fortes bragcos flamejantes, ela cultivou a terra e criou a
terra vermelha (Ocarina of Time, 1998). Com isso, Din deu forma ao mundo Hyruleano e fez a
terra fértil. Nayru, a Deusa da sabedoria, derramou sua sabedoria pela terra e deu o espirito de
lei para o mundo (IDEM, 1998). Nayru, com seu poder, criou a ordem natural das coisas,

separando o caos em terra, mares, céus e etc. Por fim, Farore, a Deusa da coragem, com sua
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alma rica, produziu todas as formas de vida que manteriam a lei (IBIDEM, 1998). Com sua
magia, Farore da vida as primeiras criaturas de Hyrule. Ap6s completarem seus trabalhos de
criacdo na terra, as trés Deusas voaram de volta aos céus, ...tridngulos sagrados dourados
permaneceram no ponto de onde as Deusas deixaram o mundo. Desde entdo, os tridngulos
dourados tornaram-se a base da providéncia de nosso mundo, ¢ o local de descanso dos
tridngulos se tornou o Reino Sagrado (Id. IBIDEM, 1998), estes triangulos sdo o simbolo da
franquia Zelda: a Triforga.

Dada a explicagdo dos estudos de Campbell, suas influéncias e legado no capitulo
anterior, mais a apresentagdao do mito cosmogonico da franquia, construir- se-a a partir de agora
neste trabalho uma jornada do Her6i do Tempo , termo referente ao protagonista Link do jogo
Ocarina of Time (1998); também conhecido pelo instrumento homdnimo presente nos jogo, a
Ocarina do Tempo; baseado no modelo exposto por Vogler (2006) em seu livro a jornada do
escritor. Existem versdes remasterizadas do mesmo jogo, entretanto ndo ha nenhuma
significativa mudanca que influencie a construcdo da narrativa presente no mesmo.

O jogo comeca basicamente como todos os jogos da franquia: Link ¢ mostrado
dormindo em sua casa (no caso deste game, na floresta Kokiri). Outra forma de se situar no
jogo através do monomito € quando o jogador da seus primeiros passos pela floresta Kokiri
atras de um escudo e espada. O intuito dos desenvolvedores, inclusive, ao mostrar o personagem
sempre dormindo no inicio do jogo ¢ de demonstrar um despertar metaforico, ¢ uma forma de
transmitir a no¢ao de uma pessoa acordando para o desconhecido € embarcando em uma jornada
herdéica (MYAMOTO; AONUMA, 2013). Essa ideia do despertar sugere o primeiro momento

da jornada, quando se inicia uma historia, uma referéncia a jornada iniciada.

A maioria das historias desloca o heroi para fora de seu mundo ordindrio,
cotidiano, e o introduz em um Mundo Especial, novo e estranho. E a conhecida
ideia de "peixe fora d'agua", que gerou inumeros filmes e espetaculos de TV
[...]. Bom, mas se vocé vai mostrar alguém fora de seu ambiente costumeiro,
primeiro vai ter que mostra-lo nesse Mundo Comum, para poder criar um
contraste nitido com o estranho mundo novo em que ele vai entrar.
(VOGLER, C. 2005, p. 37).

Ao compararmos a estrutura com o momento do jogo pode-se constatar que o jogo
comeca quando nos ¢ dada a missdo de procurar por uma forma de se defender. Temos na busca
dada a chance de averiguar a vida entre os jovens da floresta que nunca crescem, conhecer suas
visdes e experimentar a sociedade. Acabamos por conhecer um mundo imperturbado, a beira

de uma perturbagdo.
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A Grande Arvore Deku; através da fada Navi; chama por Link para salvar o continente
de Hyrule das garras do antagonista do jogo, o senhor das ladras Gerudo, o perverso Rei do
Mal, Ganondorf. A Arvore Deku se encontra numa parte separada da tribo, cuja entrada esta
guardada por Mido, uma das criancas Kokiri que intimidava o protagonista por este ndo possuir
uma fada.

Logo que Navi encontra com Link na cama e o acorda, Link ruma com ela para entrada
do caminho para a Arvore Deku, se encontrando com Mido, que informa ao jogador sobre
acontecimentos estranhos com a Grande Arvore. Para conseguir a passagem, Mido ordena que
o0 jogador consiga uma espada e um escudo para entrar, pois s6 assim alguém poderia entrar no
recinto com seguranca. Apos conseguir ambos os objetos, o jogador consegue passagem para
encontrar a Arvore Deku.

H4 um rompimento na condi¢cdo em que se encontrava o mundo na sua normalidade: a
entidade que protegia os Kokiri e a floresta estava ameacada. O sonho do garoto por si sO ja era
um pressagio da situagao.

Inversamente, todos os momentos e separacdo ¢ de novo nascimento
produzem ansiedade. Seja a filha do rei, prestes a ser retirada da felicidade de
sua unidade dual estabelecida com o Rei papai, ou Eva, a filha de Deus, pronta
a deixar o idilio do Paraiso, ou ainda o extremamente concentrado Futuro
Buda, irrompendo pelos tltimos horizontes do mundo criado, as mesmas
imagens arquetipicas sdo ativadas, simbolizando o perigo, o restabelecimento
das certezas, as provas, a passagem ¢ a estranha santidade dos mistérios do
nascimento. (CAMPBELL, J. 1995, p. 31).

Portanto, o estranho (tanto o pesadelo quanto o proprio chamado da Grande Arvore
Deku) ¢ um sinal para o herdi, um alerta que avisa o jogador de que o jogo, de fato, ird comegar
a partir de agora.

Quando a Grande Arvore Deku incube Navi de procurar por Link e, em seguida, de
acompanha-lo, ela designa a mesma a tarefa de ser a guia do jovem. Nao obstante, Navi vem
do inglés navigation, pois os supervisores Myamoto e Aonuma pensaram na pequena fada
cintilante como um sistema de navegagdo para o jogador. Existem, no jogo, varios NPC*s que
auxiliam Link, como a coruja Kaepora Gaebora, Sheik da tribo dos Sheikah, entre outros, mas,
por estar presente em todos os momentos da aventura e por ajudar a desvendar os mistérios com
o jogador, tomaremos a fada Navi como o principal mentor de Link. Navi acorda Link. De
siibito, o garoto ganha uma guia para uma jornada que ele nem fazia ideia de queria teria de

tomar. Campbell (1995) explicita a importancia de uma figura auxiliadora:
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Para aqueles que ndo recusaram o chamado, o primeiro encontro da jornada
do herdi se da com uma figura protetora (que, com frequéncia, € uma ancia ou
um ancido), que fornece ao aventureiro amuletos que o protejam contra as
forgas titanicas com que ele esta preste a deparar-se. (IDEM. p. 39)

Ainda que Navi ndo tenha presenteado o herdi, ou ainda que nio seja exatamente uma
ancid, ¢ ela que fornece a Link (ao jogador, mais precisamente) o auxilio na hora do combate,
na hora de resolver algum obstaculo ou mesmo no momento em que ele ndo sabe o que fazer.
Apos tentar salvar a Grande Arvore Deku e falhar, Link decide partir para o seu destino.

Despedindo-se de sua amiga Saria, ele atravessa o portao da floresta Kokiri e entra nos
campos de Hyrule, primeiro destino da sua jornada. Apds entrar nos campos de Hyrule, Link
parte ao encontro da princesa Zelda (como a Grande Arvore Deku lhe havia indicado antes de
morrer). A partir daqui, Link conhece o continente de Hyrule, o que antes; acreditando ser um
Kokiri proibido de sair da floresta; era seu sonho impossivel. E o ponto sem retorno da aventura,
onde Link jamais serd o mesmo apos conhecer o vasto mundo de Hyrule. Vogler (2005) afirma

sobre este momento que:

Agora o herdéi esta parado junto ao limiar do mundo da aventura, o Mundo
Especial do segundo ato. Ouviu o Chamado, manifestou suas davidas e
apreensdes, superou-as ¢ ja fez todos os preparativos. Mas o movimento real,
a acdo crucial do primeiro ato, ainda falta ser realizada. A Travessia do

4

Primeiro Limiar ¢ um ato voluntario, pelo qual o herdi se compromete
integralmente com a aventura. (2005, p. 132).

Poder-se-ia também expor aqui o0 momento antes, em que Link se encontra com Saria
nos limites da floresta, momento no qual a amiga afirma que sempre sentia que Link partiria do
local e entdo a mesma lhe presenteia com sua propria ocarina. Com efeito, o pequeno herdi
corre para os campos de Hyrule sem olhar para trés.

Ap6s conhecer a Princesa Zelda e Ganondorf; o Rei dos Ladrdes; Link e Navi partem
para varios locais, enfrentando calabougos repletos de armadilhas e monstros, recorrendo a
ajuda de outros personagens para ganhar novos artefatos e dispositivos que o ajudem em sua
jornada, tudo para que ele seja qualificado como digno de ser chamado de herdéi. Isso ocorre em
ambos os momentos do jogo: com Link ainda crianga; em busca das trés pedras espirituais para
qualifica-lo como herdi; e com Link adulto, ap6s retirar a Espada Mestra do pedestal e hibernar
por sete longos anos; em busca de libertar os Seis Sabios de Hyrule e unir seus poderes para

confrontar Ganondorf, o Rei dos Ladrdes. Campbell (1995) confirma:
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Tendo as personificagdes do seu destino a ajuda-lo e a guia-lo, o herdi segue
em sua aventura até chegar ao guardido do limiar, na porta que leva a area da
forca ampliada. Esses defensores guardam o mundo nas quatro diregdes —
assim como em cima e embaixo —, marcando os limites da esfera ou horizonte
de vida presente do her6i. Além desses limites, estdo as trevas, o desconhecido
e o perigo, da mesma forma como, além do olhar paternal, ha um perigo para
a crianga e, além da protecdo da sociedade, perigo para o membro da tribo.
(CAMPBELL, j. 1995, p. 44).

ApOs atravessar o limiar, o herdi passa a enfrentar varios desafios, como: a busca das
Pedras Espirituais, quando crianga, € a busca pela libertagdo dos Seis Sabios, quando adulto.
Curiosamente, quase todos que fazem parte do grupo citado antes sao pessoas proximas a Link
(como Saria, Darunia e Ruto), quem ele conhecera quando crianga e que, quando adulto, somam
forga com o her6i para destruir o mal de Ganondorf. Além disso, para que o jogador, na pele de
Link, cumpra suas tarefas, ele deve passar por provacdes em lugares extremamente perigosos e
confrontando criaturas maléficas, a fim de conquistar suas missoes.

Logo no proélogo do jogo, ¢ mostrado um pesadelo de Link, onde o mesmo ¢ atacado
pelo antagonista; Ganondorf; que estava perseguindo Zelda. Isso acaba por se tornar realidade
no momento em que Link, com as Trés pedras espirituais, volta ao encontro da princesa Zelda
para lhe mostrar as suas conquistas. Acontece que a Princesa e sua escudeira - Impa dos Sheikah
- estao em fuga de Ganondorf. Antes que o inimigo aparega, Zelda langa a Ocarina do Tempo
para Link. Logo em seguida, Ganondorf aparece e Link o Confronta, sendo facilmente
derrotado pelo antagonista.

E o momento do climax do segundo ato da jornada, onde Link se depara com o proprio
pesadelo. O antagonista aparece diante do heroi, buscando alcancgar a princesa e a ocarina, no
intuito de abrir a porta para o Reino Sagrado. O herdi confronta o inimigo, que representa a

realidade do jogo, a pancada primeira.

Os mitos e contos de fadas de todo o mundo deixam claro que a recusa ¢
essencialmente uma recusa a renunciar aquilo que a pessoa considera interesse
proprio. O futuro ndo € encarado em termos de uma série incessante de mortes
e nascimentos, e sim em termos da Obtencao e protecdo do atual sistema de
ideais, virtudes, objetivos e vantagens. (IDEM. 1995, p. 35).

Link tem a certeza de que Ganondorf ndo quer o bem da terra de Hyrule. Ele quer o
ganho proprio, poder, a virtude que mais o representa que estd em desiquilibrio dentro dele. O
jovem heroi ndo pode permitir que o inimigo prevalega, ainda que seja muito mais fraco que o

outro. Nesse momento, vale comparar a situagdo com um excerto no livro de Vogler (2005): Os
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herdis que superam o medo e engajam-se na aventura ainda podem ser postos a prova por figuras
poderosas que levantam a bandeira do medo e da duvida, questionando a propria competéncia
do hero6i para participar do jogo (p. 119).

Apds conquistar as joias méagicas dos povos Kokiri (com a Grande Arvore Deku), Goron
(com Darunia, chefe dos Goron e irmao de juramento de Link) e Zora (com Ruto, a princesa
Zora e noiva prometida de Link) e de ser derrotado por Ganondorf, Link; caido; se dirige ao
Templo do Tempo para abrir a porta selada e conseguir a Espada Mestra. Esse momento figura
a transi¢do de Link, onde, ao entrar no templo do Tempo, busca forcas para impedir o sucesso
dos planos de Ganondorf. E abrindo o Portdo do Tempo que Link, inconscientemente, se

aproxima da Espada Mestra e, consequentemente, do Reino Sagrado.

No caminho, encontram outra zona misteriosa, com seus proprios Guardides
de Limiar, seus proprios testes. E a Aproximagdo da Caverna Oculta, onde,
finalmente, vdo encontrar a suprema maravilha e o terror supremo. E hora dos
preparativos finais para a provagdo central da aventura. A esta altura, os herois
sdo como alpinistas que ja subiram até um acampamento basico, por meio dos
trabalhos dos testes, ¢ agora vdo fazer o assalto final ao ponto culminante.
(VOGLER, C. 1995, p. 146).

Link encontra a Ocarina do Tempo de Zelda; que a joga para Link enquanto ¢ perseguida
por Ganondorf; e com ela ruma para o Templo do Tempo, expondo as joias dos povos de Hyrule
e — com a Ocarina — toca a cang¢ao do tempo, abrindo a porta selada no templo e conseguindo a
Espada Mestra. Porém, ao fazer isso, o Reino Sagrado faz Link hibernar por sete anos até estar
pronto para empunhar a espada que bane o mal. Por coincidéncia, Vogler nomeia um capitulo

de seu livro de Apanhando a Espada (p. 176), onde ele explica:

Tendo passado pela crise da Provacao, os herdis agora experimentam as
consequéncias de sobreviver a morte. Ja que o dragdo que vivia na Caverna
Oculta foi morto ou vencido, eles agarram a espada da vitdria e reclamam sua
Recompensa. O Triunfo pode ser enganador, mas nesse momento eles
saboreiam seus prazeres. (p. 176).

Nesse momento, Link acabou deixando o caminho de Ganondorf livre para alcangar a
Triforga ao abrir a passagem para a Espada Mestra e para o Reino Sagrado. Contudo, como o
artefato divino € puro demais para o coragdo do antagonista, a Trifor¢a se divide em trés partes
— respectivamente, representando a virtude das Trés Deusas Antigas: Poder, Sabedoria e

Coragem.
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Para Ganondorf ficou a Trifor¢a do Poder, o que o mesmo tanto almejara. Para Zelda, a
Trifor¢a da Sabedoria, ligada a sua genialidade e também ao seu poder divino. E, para Link, a
Trifor¢a da Coragem, revelando seu carater de hero6i lendario. As consequéncias sdo drasticas,
mas com a Espada Mestra em punho, o her6i ndo vacilaré, e combatera o mal com todas as suas
forcas. Link ¢ acordado no futuro de sete anos depois do seu tempo por Rauru, o Sabio da luz;
um dos Seis Sabios; para despertar o poder dos outros Sabios; aprisionados em diferentes
fortalezas ou templos, espalhados pelos quatro cantos de Hyrule; a fim de usar os poderes deles
para derrotar Ganondorf.

Aqui a ressurei¢do ¢ metaforica, visto que Link e Navi — que o acompanha sempre —, ao
dormir por sete anos dentro da dimensdao do Reino Sagrado, sio dados como desaparecidos,
portanto, tanto Zelda quanto os que auxiliaram o Herdi acreditaram que ndo havia mais
esperanga. Com o seu despertar; porém; ¢ conferido a Link um novo titulo: o Her6i do Tempo
(que, inclusive, se tornara o mais emblematico titulo para o personagem), demonstrando o novo
patamar da sua for¢a e a armadilha que o destino colocou em sua jornada.

E o climax afirma Vogler ndo a crise, o Gltimo encontro com a morte € 0 mais perigoso.
Os herdis precisam passar por uma purgacao final, uma purificagao, antes de ingressar de volta
no Mundo Comum. Mais uma vez, devem mudar. (p.195). Aqui ¢ 0 momento em que o herdi
cruza o limiar entre o Reino da Luz (a dimensao natural) e o Reino Sagrado (onde se oculta a
base do mundo, a pedra angular de Hyrule), momento onde Link ¢ posto novamente a evoluir.
Porém, dessa vez, a evolugao ocorre no sue corpo, visto que agora ele pode empunhar a espada
que bane o mal.

O climax do enredo se da no encontro e batalha das trés personagens mais importantes:
Link, Zelda e Ganondorf. Ganondorf buscava tomar a for¢a as outras partes da For¢a Dourada,
e logo que descobriu quem as carregava, arquitetou um plano para tomé-las de seus donos.
Assim, comega a batalha final pelo reino de Hyrule e o poder das Deusas das virtudes. Depois
de ter acordado os Seis Sabios, Link confronta Ganondorf e, depois de uma ardua luta, vence a
batalha. Porém, o vilao nao se da por vencido e mostra sua verdadeira for¢a com o poder da
sua parte da Triforca, na forma do Rei Demodnio Ganon, nome que aparecerd constantemente
durante o resto de quase toda a franquia como sendo o principal inimigo de Link e Zelda.
Acontece aqui a repeticdo do momento de confronto, onde o herdi da jornada precisa salvar o

mundo das agdes do antagonista.

O segredo simples da Provagdo ¢ este: Herois t€ém que morrer para renascer.
O movimento dramatico de que a platéia mais gosta, acima de qualquer outro,
¢ o de morte e renascimento. De algum modo, em toda histéria os herdis
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enfrentam a morte ou algo semelhante: seus maiores medos, o fracasso de um
empreendimento, o fim de uma relacao, a morte de uma personalidade velha.
Na maioria das vezes, os her6is sobrevivem, magicamente, a essa morte ¢
renascem — literal ou simbolicamente — para colher as consequéncias de
terem derrotado a morte. Passaram pelo teste principal, aquele que consagra
um heroi. (VOGLER, C. 2005, p.157).Nesse momento, a morte ¢ metaforica.
Link tem dois momentos de pseudo- morte aqui: quando o heroi assiste
impotente enquanto Ganondorf sequestra Zelda e quando, apos ver o inimigo
ressurgir das cinzas, o vé€ se transformar em Ganon e, num unico golpe, faz a
Espada Mestra voar, deixando o her6i sem sua arma especial contra as forgas
obscuras.

Depois de derrotar Ganon com a ajuda da princesa Zelda e os Seis Sabios, Link ¢
mandado de volta ao seu tempo pela princesa com a Ocarina do Tempo, para consertar o
dano que ambos causaram nas terras de Hyrule ao abrir a passagem do Reino Sagrado e

reparar a destruicdo que Ganondorf causou quando conseguiu a Triforca do Poder.

Campbell deixa um contexto para este momento.

Terminada a busca do heroi, por meio da penetragdo da fonte, ou por
intermédio da graca de alguma personificagdo masculina ou feminina, humana
ou animal, o aventureiro deve ainda retornar com o seu troféu transmutador
da vida. O circulo completo, a norma do monomito, requer que o herdi inicie
agora o trabalho de trazer os simbolos da sabedoria, o Velocino de Ouro, ou a
princesa adormecida, de volta ao reino humano, onde a béngéo alcangada pode
servir a renovacdo da comunidade, da nagdo, do planeta ou dos dez mil
mundos. (IDEM. 1995, p. 114).

As historias secundarias, ndo menos importantes para a constru¢do da narrativa
principal, se estabelecem, e qualquer desavenga entre os povos e culturas na trama do jogo sao
esquecidas (no encerramento do mesmo, todos os NPC*s sao mostrados em festa, dangando e

brincando entre si). Vogler afirma em seu livro a trajetdria que o her6i toma nesse ponto:

Apos celebrar e assimilar as licdes e recompensas da grande Provagdo, os
herois enfrentam uma escolha: ficar no Mundo Especial ou iniciar a volta para
casa, numa jornada ao Mundo Comum. Muito embora o Mundo Especial
possa ter seus encantos, poucos herdis decidem ficar. A maioria toma o
Caminho de Volta, regressando ao ponto de partida ou continuando a jornada
para um local totalmente diverso ou uma destinacdo final. (VOGLER, C.
2005, p. 187).

Quando o Her6i do Tempo retorna ao seu tempo original, ele tem a possibilidade de

entrar em contato com Zelda e o rei de Hyrule, acusando o vildo Ganondorf de conspirar para
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tomar o controle das terras do reino. Assim sendo, para que o vildo seja entregue como

conspirador e traidor e condenado a morte por execugao.

Tendo sobrevivido a todas as provagdes e passado pela morte, os herdis
regressam a seu ponto de partida, voltam para casa ou continuam a Jornada.
Mas prosseguem com a sensagdo de que estdo comegando uma nova vida, que,
por causa do caminho que acabaram de percorrer, jamais voltara a ser como
antes. Se sao herdis mesmo, Retornam com o Elixir do Mundo Especial,
trazem algo para compartilhar com os outros, alguma coisa com o poder de
curar a terra ferida. (VOGLER, C. 2005. p. 211, grifo nosso).

Estas palavras evidenciam, comparando com a situacao no jogo, o fim da jornada e a
vitoria contra o inimigo: o elixir ndo ¢ a espada nem a ocarina € nem qualquer coisa que tenha
voltado para o passado com o her6i do tempo, mas sim a verdade, que entrega o homem
malvado de olhos amarelos e cabelos vermelhos a seu destino.

Entdo, apds sua aventura como Heroi do Tempo, Link volta ao passado e retorna a
Espada Mestra ao seu local devido, selando a entrada para o Reino Sagrado novamente.

Contudo, ele ndo mais ¢ o mesmo Link. A aventura transformou o pequeno ex-Kokiri: Link

agora ¢ um heroi.

4.2 O JOGO E A CULTURA

As teorias de Adorno e Horkheimer (1985) serviram de base para a criagao da Escola de
Frankfurt, esta que possui carater perscrutador e altamente cogitador, onde o homem ¢ visto
como um refém da sociedade através do que eles chamam de processo de esclarecimento.
Destrinchando o titulo da obra dos autores, temos que dialética se refere a constantes
transformagdes do individuo enquanto pertencente ao meio social, transformacgdes estas que
ocorriam do mundo das ideias para o mundo material, segundo acepcdes de Hegel. Para
esclarecimento, temos o termo como se fosse sindnimo de iluminismo.

Contudo, para os autores, o termo ¢ utilizado para referir ao processo de libertagao dos
individuos de uma natureza desconhecida. Posto isso, os mesmos tém na palavra esclarecimento

um desenvolvimento pelo qual o ser humano desliga-se do mitico dinamismo da natureza.

No sentido mais amplo do progresso do pensamento, o esclarecimento tem
perseguido sempre o objetivo de livrar os homens do medo e de investi-los na
posicdo de senhores. Mas a terra totalmente esclarecida resplandece sob o
signo de uma calamidade triunfal. O programa do esclarecimento era o
desencantamento do mundo, sua meta era dissolver os mitos e substituir a
imaginacgao pelo saber. (ADORNO; HORKHEIMER. 1985, p. 17).
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Temos nos termos, portanto, a seguinte significacdo: dialética do esclarecimento ¢ a
constante transformacao do interior para o exterior do individuo através do desligamento com
a natureza alegdrica incognita. Esta alegacdo explicard a mecanizagio das relagdes sociais da
modernidade, que embasara o conceito alvo deste topico: a industria cultural, de Adorno e
Horkheimer.

A industria cultural explica que essa natureza mecanica das relagdes dos individuos
determina at€¢ mesmo o que o homem culturalmente consome, que o processo de trabalho tao
inteiramente reproduzido pelo ser humano, gracas ao processo capitalista de trabalho,
padroniza seu consumo e acdes, desintelectualizando o trabalho do mesmo. O conceito
aparece como expressdao dessa sociedade burguesa, substituindo o que era conhecido como
cultura de massa‘, que os autores alegam ndo passar de uma falsa ideia sobre o consumo,
deduzindo que se refere de algo como uma cultura originada das massas por espontaneidade, a
qual apraz as ambig¢des dos veiculos de comunicagao de massa.

Em suma, a industria cultural seria parte de um sistema completamente visado para
entreter e manipular as ideologias do homem, visando modificar sua visdo. Entrega ndo apenas
uma adaptacdo ao ser humano dos produtos de consumo, mas também determina os mesmos
para ele. Impede o desenvolvimento critico, autdnomo e consciente do ser humano, criando na
sociedade as condigdes mais favoraveis para se instaurar o comércio.

O jogo de videogame fora pensado inicialmente no intuito da diversao (como fora visto
no capitulo inicial deste trabalho, a fung¢do primal do jogo ¢ entreter, divertir). Porém, quando
o ser humano percebera que poderia gerar lucro com a produg¢do do mesmo, fruto isto da
influéncia dos meios de trabalho, como falado acima, o0 mesmo iniciara o processo de produgao
e reproducdo dessa midia.

O game alvo deste trabalho, The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998), constitui
parte desta forma de midia alienante. O cardter medieval da historia, a questao do heroi, a magia,
tudo o que ha dentro deste jogo (assim como em qualquer outro) estd nele posto para que crie a
sensa¢do de que este reino de Hyrule ¢ um ponto final onde a sociedade deva chegar, um mundo
a ser cobicado pelos seus jogadores.

Enquanto midia pertencente a esfera capitalista, tanto o jogo quanto a série deve ser
encarado como possivel objeto difusor de uma ideologia consumista. O livro Hyrule Historia
(2011), por exemplo, fora um objeto produzido a partir da midia da franquia, feito para explicar
teorias criadas sobre a construgdo cronologica que liga cada um dos jogos, a fim de incitarem
nos seus jogadores o desejo de compra- lo para conhecer mais. Contudo, a ligagdo entre os

jogos ¢ mera fantasia iniciada pelos fas, pois, ainda que se construam milhares de teorias (nao
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importa qudo boas sejam ou quanto sentido fagam), nenhum dos jogos individualmente fora
pensado para se ligar com o outro, exceto, talvez, o game Skyward Sword (2011), que traz
referéncias de toda a franquia (até o momento de sua finalizagdo) e explica o sucessivo retorno

de Zelda, Link e Ganon/Ganondorf.

4.3 IMERSAO E INFLUENCIA

Santaella (2013) comeg¢a o décimo capitulo do seu livro esclarecendo o quao os
videogames tem se tornado culturalmente importante na atualidade. A autora elucida a
relevancia dos mesmos, afirmando que poucos sdo 0s que ignoram o crescente prestigio que

essa midia tem tomado.

O game como produto cultural é visto, sob diversas perspectivas, enquanto
midia, manifestacdo de arte, nova forma de aprendizagem e até como o mais
recente icone da cultura pop, o que s6 vem comprovar cada vez mais a notavel
influéncia e a relevancia cultural dos games na contemporaneidade.
(SANTAELLA, L. 2013. p. 219).

Fica-se nesta certeza de que cada vez mais e com o passar do tempo os games
conquistam mais € mais espago, principalmente no nivel académico, se tornando material
preciso de pesquisas relevantes no seio dos estudos psicologicos, artisticos, midiaticos,
semioticos e, como se faz ver neste trabalho, antropologicos.

Os jogos em geral j& sdo alvo da academia desde 1938 com Huizinga em seu livro Homo
Ludens, onde o autor visa explicitar o viés cultural dos mesmos. Percebemos, neste trabalho,
que sua visao fora utilizada como base para muitos pesquisadores da area. Contudo, a matriz
cultural a qual Huizinga fala fora perdendo espago para teorias mais técnicas voltadas a
producdo e conceituacao direta dos mesmos.

Basta observar em como fora se dando a evolugdo em termos cronoldgicos dessas
acepcOes em torno do fendmeno jogo. Poucos sdo os tedricos, como Salen e Zimmerman
(2004) que se lembram do tratado de Huizinga sobre jogo e cultura. Os tedricos buscam essa
concepgdo para falar de um fendmeno intrinseco aos jogos; a interatividade; e ndo do jogo
relacionado a cultura em si. Percebe-se, entretanto, que a matriz cultural encontra-se no seio do
fenomeno da interagao.

Para dispor uma aferi¢do melhor sobre a imersdo, expde-se a teoria de suspensio
voluntaria de descrenga, cunhado pelo poeta inglés Samuel T. Coleridge, revisado por Suelly

Fragoso (2014). No artigo, a professora expde que o autor acredita que a suspensdo voluntaria
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de descrenga seria um tipo de acordo entre o leitor e a obra, e ndo uma permissao, um deixar-
se levar pela fantasia da composi¢cdo (FRAGOSO, 2014), e exprime ainda as palavras do mesmo
que mais se adequam ao conceito: o poeta nao nos pede que estejamos acordados e acreditemos,
ele nos pede apenas que nos entreguemos a um sonho (COLERIDGE, 2004. in: FRAGOSO,
2014, p. 61). Em vista disso, temos a suspensdo voluntaria de descrenga como um sonho, uma
realidade a parte que precisa ser aceita pelo leitor para melhor se envolver na narrativa.

Aqui também se frisa que essa imersao (ou suspensdo de descrenca, conforme o leitor
achar mais pratico) em midias digitais tem um ponto diferenciado das chamadas midias
tradicionais: as primeiras possuem um carater ativo, de superacdo da passividade, o que
referencia a literatura ergodica citada no capitulo dois. O texto; no caso, o game; faz o usuario
deixar de ser um mero espectador para se tornar o agente leitor-construtor da narrativa, apenas
mediado pelas regras que lhe sdo impostas. O termo agora muda novamente, tornando-se
encenagdo de crenga, que significa um estado de inconsciéncia sobre a irrealidade do jogo,
apenas aceita como real para que nao se perca os ocorridos dentro do mundo do mesmo.

Fragoso (2014) explica ainda que o jogador precisa reconhecer essa veracidade dentro
do virtual para que atue de forma ativa e positiva na criagao da ficgao (p. 65), e inclusive cita a

franquia The Legend of Zelda para explicar esse efeito:

Pode-se dizer que quem joga The Legend of Zelda (Nintendo, 1986) sabe da
existéncia de uma princesa chamada Zelda que precisa ser libertada, mas, no
mundo do jogo, que ¢ o reino de Hyrule, nem Zelda nem seus inimigos sabem
que existe um jogador cujos esforgos estdo por tras do eventual sucesso do
resgate. Justamente porque sua existéncia ¢ externa a do mundo do jogo, o
jogador ndo pode influenciar os acontecimentos sem o auxilio de dispositivos
que efetuem a passagem de uma instancia para a outra, ou seja, que traduzam
suas a¢des no mundo que ele habita para o0 mundo de Zelda. Essa tradugdo ¢
realizada, evidentemente, pelas interfaces, tanto as de hardware (os
controladores, telas e outros dispositivos fisicos) quanto as de software (as
representagdes internas e externas ao mundo do jogo). Como em toda
traducao, também nesse processo os dois tipos de interfaces acrescentam
incongruéncias e causam rupturas que afetam a relacdo entre o jogador e o
jogo — e, com ela, as condicdes de encenagdo de crenga. (IDEM, p. 65).

E porque, entdo, trabalhar a imersdo neste trabalho? A encenagdo de crenga na franquia,
além de ser um fato ocorrente, ¢ também uma mediag@o entre a cultura do mundo do jogo, da
cultura dos seus produtores/desenvolvedores e a cultura dos jogadores, onde as trés se

relacionam e constroem sentido no meio do ato de jogar. Essa interagdo mediada na imersao



; ,i
TRevista de Comunicagao
€ Cuteura na Amazonia

dentro dos jogos, como Ocarina of Time (1998), resulta em influéncias na vida e no expressar
do jogador; dessa forma, influenciando o carater cultural do mesmo.

Outro meio onde os games comegam a tomar notoriedade € na academia. O tema ja se
estabeleceu como problematica nas maos dos tedricos ja visados, como a propria Santaella
(2004, 2013), Fragoso (2014), Alves e Coutinho (2016) entre outros, como Salen ¢ Zimmerman
(2004). Santaella (2013) afirma que o mundo dos games esta ganhando cada vez mais espago
como objeto de estudo.

A espraiada relevancia dos games tem levado, tanto no exterior quanto no
Brasil, a implantagdo de cursos e pesquisas que incrementem a criagdo de um
mercado brasileiro de jogos digitais educacionais e comerciais, por meio de
uma ponte inovadora entre a pesquisa académica, a producdo tecnoldgica, as
necessidades das institui¢cdes educacionais e a cadeia produtiva. Uma ponte
que contemple ndo apenas a tecnologia da criacdo dos jogos digitais, mas
também compreenda as dimensdes cognitivas, socioafetivas, ergondmicas,
estéticas e ludicas envolvidas nesse campo de atuagdo. (SANTAELLA, L.
2013, p. 223).

Entende-se, entdo, que o mundo comegou a mergulhar (imergir, talvez?) nos games e
tudo que tange este campo. A producdo que leva lucro ao comércio, a producao académica
sobre o objeto que desenvolve teorias nao apenas voltadas a criacdo, como também voltadas a
propria interagdo do ser humano com a midia em questdao. Por fim, deve-se entender (como o
intuito principal deste topico) que os games estdo se alastrando e se aprofundando por

praticamente todos os pormenores da vida do ser humano.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho procura entender o que se conceitua como game € como jogo, aferindo
diversos tedricos importantes — vide Huizinga (2000), Caillois (1995), Aarseth (1997) e Salen
e Zimmerman (2004) — a fim de concretizar uma defini¢do de jogos. Adiante, os tedricos que
embasam as teorias sobre mito — Eliade (1972) — e o monomito — Joseph Campbell (1995) e
Christopher Vogler (1997) —, que estdo presentes nas historias do mundo todo. Por fim, chega-
se ao apanhado mais denso deste trabalho: a cultura, com tedricos que versam de varias formas
sobre o assunto — como Tylor (1920), Mintz (2009), Boas e Santos (1996).

A base teorica serve para explicar o fendmeno dos jogos digitais como midia em
crescimento, como mito moderno e como fato cultural. Ambos os conceitos podem ser dados
separados, mas no viés desta pesquisa, eles sdo conectados, explicando a evolugdo dos mesmos.

Santaella (2004, 2013), principal pesquisadora sobre semidtica no Brasil, trabalha o jogo pelo
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seu carater ubiquo, por exemplo, o que vem a significar o cunho tomado pelos games, de uma
proporc¢ao tamanha na sociedade. Ha, também, as acepgdes de Fragoso (2014), que versa sobre
o poder imersivo dos games. A pesquisa visa contribuir para o meio académico da importancia
que o meio digital tem ganhado dentro da mesma, além de ser base para outros pesquisadores
na area e servir de objeto contra a visdo do senso comum que paira nos jogos.

Percebe-se, por meio desta pesquisa, que ha mais do que apenas diversdo a ser
produzidos durante a relagdo de imersao e intera¢do do jogador com a maquina, sendo ela um
objeto transformador para o individuo. Ja existe na sociedade visdes onde o jogo € tratado com
a relevancia que vem ganhando na sociedade, sendo esta positiva ou mesmo negativa, pois
nem todas as influéncias geradas pelos games sao boas. Zanolla (2007) analisa a industria

cultural relacionada a producao dos games, e afirma:

Os jogos eletronicos se enquadram perfeitamente no padrdo da indudstria
cultural, até porque um dos problemas para a educagdo ¢é que seu
desenvolvimento torna-se dificil de acompanhar devido a sua propria
demanda [...]. O implemento a industrializagdo compulsiva reflete 0 consumo
compulsivo. (ZANOLLA, S. R. S. 2007, p. 11-12)

Tomando a base em Adorno e Horkheimer (1985), pode-se confirmar que a atualidade
dos games também gera uma produgdo exagerada dos mesmos, tornando-os passadicos
conforme o tempo passa. E também importante, contudo, a afirmativa de que nem todos os
jogos exprimem a mesma ideia, sdo subjetivos em si, ainda que pertencam a uma ideologia
consumista e, de certa forma, pessimista em relagdo aos jogos.

Para aliviar o fator comercial dos games, pode-se abordar as visdes de Ramos e De Sa
(2012), onde eles observam o jogo como uma producdo textual, semelhante a acep¢ao que
vemos em Aarseth (1997), sobre a literatura ergddica. Eles afirmam que as agdes da vida ao
serem representadas por meio de outros objetos também constituem textos. (RAMOS,
Cremilson Oliveira, DE SA, Jussara Bitencourt. 2012. p. 1). Isso significa dizer que o jogo pode
se constituir um texto, utilizando de varios textos interligados e entrelacados entre si no meio
do sistema, significando e encenando o ser em seu contexto virtual.

Aqui, coloca-se uma caracteristica de midias como o cinema, os jogos, a literatura: eles
sdo uma simulacdo da vida. A imersdo aqui ¢ decisiva, portanto, Fragoso (2014) e suas
colocagdes sobre a encenacdo de crenga sdo cruciais para interligar o efeito dos games com a

imersao.
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Yap (2015), um estudioso de games do Japao, trabalha a ideia da ocarina do tempo no
jogo homdénimo como um simbolo que atravessa culturas. O tedrico explica que a ocarina,
tanto quanto a Espada Mestra quanto a Triforga, sdo simbolos proprios da franquia, os quais, ao
serem apresentados a uma comunidade de jogadores, estes logo referenciam os dispositivos
citados a franquia, pois os mesmos tornaram-se simbolo da série.

Como o estudioso explana, o objeto ocarina possui uma habilidade de construir relagdes
e experiéncias dentro do game que sdo significativas ao jogador. A ocarina permite que 0s
jogadores se relacionem com narrativas, mitos € lendas muito maiores do que eles mesmos, e
ao fazer isso se torna um ponto focal através do qual os jogadores podem se relacionar entre si.
(YAP, C. M. 2015, p. 13, tradugdo nossa). Essas relagdes sdo exatamente o que o trabalho
exposto visa buscar, um algo significante dentro dos jogos que fora deles possa atuar como um
conector.

O estudioso continua e cita a ubiquidade dos games, termo que ja fora visto por Santaella

(2013), estudado como sindnimo de Gamificagdo:

No que tange a franquia Legend of Zelda, existem de fato varios objetos
interculturais, mais notavelmente a Trifor¢a ¢ Espada Mestra, ¢ o triunvirato
de Zelda/ Link / Ganon como personagens constantes que sdo persistentes em
todos os jogos da série. Todos esses artefatos e personagens transmitidos pelo
jogo foram adotados positivamente na cultura popular da sociedade de jogos
moderna. Todos eles gozam de um grau consideravel de onipresenca
(ubiquidade) e sdo facilmente reconhecidos pela comunidade de jogos em
geral. Além disso, ndo s6 esses simbolos sdo apenas reconhecidos, os
significados que eles carregam por associacdo através de experiéncias
narrativas e de jogo ¢ o que realmente qualifica objetos como intercultural.
Em outras palavras, o significado contextual do objeto do jogo existe e pode
ser interpretado (e sentido) pelo jogador, independentemente da sua identidade
cultural particular (YAP, C. M. 2015, p. 14).

The Legend of Zelda: Ocarina of Time, até pouco tempo, era considerado o melhor jogo de
aventura da Nintendo, até a chegada do inovador Breath of the Wild. Contudo, ¢ visivel que as marcas
deixadas pelo Her6i do Tempo foram, sdo e ainda serdo, por muito tempo, uma base tanto para os
teodricos de games, para os estudiosos das narrativas e para os especialistas em cultura. Como a propria
Santaella (2013) comenta: aideia por tras da Gamificagdo ¢ que tudo pode virar um jogo e seu ambiente
pode ser uma sala de aula ou uma sala de treinamento (p. 227). Por consequéncia, prova-se que ha
demasiada relevancia nos estudos da ubiquidade dos games, visto que sua repercussdo atinge a maioria
dos aspectos presentes na vida do sujeito. Independente do viés, a Gamificacdo ¢ um fato, um fenomeno

real que toma conta cada vez mais da vida em sociedade.
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