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REsumo

Este trabalho apresenta e discute conceitos relacionados aos jogos como
ambiente narrativo imersivo, no qual é possivel explorar experiéncias em modos
variados. Em especial, abordando o potencial dos jogos da Franquia The Legend of
Zelda de desencadearem experiéncias narrativas de contexto religioso para usuarios
que estejam dispostos a envolver-se emocionalmente com seu universo, € como 0s
elementos que concernem o design de jogos e o design grafico podem influenciar tal
envolvimento. Procurando corroborar tal hipotese, foram analisados alguns objetos,
cenarios, e personagens de determinados jogos da série através de uma abordagem
semidtica. Concluindo-se que para um interator disposto, tal modo é experiéncia é
possivel dentro do universo dos jogos de Zelda.

Palavras-chave: Design de jogos, experiéncia, experiéncia narrativa.

ABSTRACT

This work presents and discusses concepts related to games as an immersive
narrative environment, in which it is possible to explore experiences in different ways.
In particular, addressing the potential of The Legend of Zelda Franchise games to
unleash narrative experiences in a religious context for users who are willing to
become emotionally involved with their universe, and how elements of game design
and graphic design can influence such engagement . In order to corroborate this
hypothesis, some objects, scenarios, characters of chosen games were analyzed
through a semiotic approach. Concluding that for a willing interactor, such a mode of
experience is possible within the universe of Zelda games.

Palavras-chave: game design, experience, narrative experience.
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1. INTRODUGAO

1.1. O INTERESSE E RELEVANCIA

A presente monografia tem a intengdo de desenvolver um trabalho tedrico
relacionado a experiéncia de usuario em jogos digitais, segundo a definicao estabe-
lecida pela 1SO 9241-210:2010", em especifico, a influéncia do Design Grafico no
desenvolvimento de experiéncias narrativas em jogos digitais.

O objeto de pesquisa selecionado foi a franquia de jogos “The Legend of
Zelda”, um jogo de fantasia com narrativa envolvente e universo rico, além de um
alcance de publico extensivo. O assunto especifico de interesse em relacdo ao
objeto € o potencial da linguagem do jogo em desencadear, ou propiciar, expe-
riéncias narrativas de contexto religioso e mitolégico dentro de sua diegese.

A experiéncia religiosa esta relacionada a busca pela completude e propdsito,
o envolvimento de si com o mundo através da descoberta de uma (ou varias)
entidade(s) superior(es) criadora(s), o que levanta o questionamento de se dentro da
experiéncia de usuario, em algumas situag¢des desejaveis, seria possivel envolver-se
com a realidade prépria da narrativa (diegese) de modo relacionado a este contexto.

Existem casos de ambientes narrativos ficcionais que registraram religides ofi-
ciais reconhecidas, como o Jediismo, da franquia de filmes “Star Wars” e seu
universo expandido, o que levou os autores deste trabalho a questionar quais seriam
os fatores visuais capazes de influenciar o desencadeamento de tal engajamento
com a narrativa e a diegese, uma vez que todos os aspectos sensoriais de um
produto podem influenciar a experiéncia do usuario com 0 mesmo.

A relevancia do projeto esta ligada ao estudo e desenvolvimento de narrativas
tecnologicas, a experiéncia do usuario em contato com produtos narrativos, e da
compreensao das relagdes simbdlicas humanas que podem estar envolvidas nesse
processo, possibilitando a melhor compreensdo do assunto e também a aplicagao
mercadoldgica dos resultados encontrados a fim de serem produzidos materiais

intencionalmente capazes de acarretar determinadas experiéncias ao usuario.

1 “Person's perceptions and responses resulting from the use and/or anticipated use of a
product, system or service”, em traducéo livre: “Percepcao e respostas da pessoa resultantes do
uso e/ou antecipac¢ao do uso de um produto, sistema, ou servi¢o.”



1.2. Os OBJETIVOS

O objetivo geral deste projeto € desenvolver um estudo de caso em vias de
fomentar as discussdes a respeito da mente humana e o design, e da relagao entre
o homem e os universos ao seu redor, sejam ficcionais, reais ou cibernéticos.

Os objetivos especificos elencados para se alcancar nosso objetivo maior

* O estudo e compreensao da abordagens de alguns autores nas areas da
sociologia, filosofia e psicologia envolvidos no tempo do projeto;

+ Estabelecimento de pardmetros de analise em relagdo aos elementos do
de um ambiente narrativo que possam contribuir para a ocorréncia de
experiéncias narrativas em contextos religiosos.

* A anadlise dos materiais narrativos visuais de uma sele¢do dos jogos da
franquia de Zelda de modo a analisar o seu potencial e coeréncia nos
aspectos objetivados na pesquisa.

* Avaliar a possibilidade do levantamento de parametros para o desenvolvi-
mento de produtos que apresentem intencionalmente ambientes narrativos
propicios as experiéncias de contexto religioso, dentro de sua experiéncia
do usuario.

1.3. A Método

Primeiramente foi realizado um estudo bibliografico, paralelo ao cruzamento
de informacgdes de diversos autores para se gerar uma base teérica coesa.

Em uma segunda etapa foi definido o campo amostral da analise, e os para-
metros de analise, com base no estudo bibliografico. Os objetos da pesquisa foram
analisados segundo uma abordagem semioldgica, de forma individual e relacionada,
formando um espectro mais completo dos resultados encontrados e das relagbes

possiveis entre eles.



Na etapa final, foram comparados os resultados obtidos, com a base teérica
utilizada e a hipotese de pesquisa, gerando uma conclusdo a respeito do assunto
dentro de seu escopo proposto, gerando como produto final, o conteudo aqui apre-

sentado.



2. DA ABORDAGEM DA EXPERIENCIA

Este capitulo tem como objetivo apresentar uma breve discussao a respeito
da experiéncia enquanto objeto cientifico, explicar e detalhar a escolha da vertente
tedrica escolhida para esta pesquisa. Sua estrutura se dara de modo a primeira-
mente apresentar algumas das varias abordagens a respeito da experiéncia e
justificar a abordagem escolhida, para posteriormente detalha-la, e, por fim, tratar
das especificidades do modo de experiéncia o qual sera tratado no decorrer desta
monografia a fim de contextualizar o leitor e tornar todo o discurso posterior a esta

apresentacao mais compreensivel, dentro de seu proprio contexto.

2.1. As EXPERIENCIAS, DA CARTESIANA A DEWEYANA

O racionalismo, representado por Descartes, em toda a sua teoria, busca o
que ele chama de “ponto fixo”, que é apresentado como um conceito indubitavel,
que guiara o estudioso a razao e ao conhecimento através da mente. Um ponto fun-
damental para a compreensao dessa definicdo, que acarretara também a sua viséo
da experiéncia, € que a teoria cartesiana trabalha com base na dicotomia entre
mente e sentidos; defendendo que a mente é o “eu” capaz do raciocinio imbuido de
clareza e distincdo, enquanto os sentidos estariam suscetiveis a ilusdes e erros, e
portanto seriam considerados falhos e potencialmente enganosos.

Este ponto de vista racionalista defenderia entdo a existéncia de um eu capaz
pensar de forma clara e distinta, que cumpriria o papel de “ponto fixo” para
preencher os vazios deixados pelas experiéncias sensoriais do corpo e prevenir as
ilusdes dos sentidos.

A partir desta explicacdo, podemos chegar a conclusdo de que para Des-
cartes, a experiéncia esta diretamente ligada aos sentidos, e por tanto, € um
processo potencialmente enganoso, que deve ser considerado falso ou falho até que
as constatagbes vivenciadas nele sejam validadas pela mente (pela razdo) em um
processo transcendente de prospeccao, afastado da experiéncia em si (FERREIRA,
2011).

10



Em contraposicao a teoria cartesiana ha a corrente empirista, que defendia
que as experiéncias eram fonte de toda informacdo, e sem contato empirico,
nenhuma teoria da mente poderia ser realmente comprovado.

Essa dicotomia foi trabalhada durante muitos anos por diversos autores
através das mais diversas abordagens, mas para os fins deste projeto, foi consi-
derado mais coerente a abordagem pragmatica de Dewey, na qual a experiéncia
assume um papel de interferéncia e modificacdo do comportamento humano, no
sentido de que se torna uma das principais ferramentas do homem de observacéao e
relagdo com a natureza e suas leis.

Para a melhor compreensao deste conceito, € importante ressaltar que do
ponto de vista deweyano, a experiéncia ndo se resume a agao dos sentidos, mas
abrange os estimulos percebidos pelos mesmos, que sdo processados atraves da
cognicado do agente envolvido, estabelecendo assim, um processo que envolve
mente e sentidos, como conceitos complementares, em vez de opostos.

Para a teoria pragmatica, o afastamento dos conceitos de mente e corpo
através do dualismo cartesiano leva a uma linha de raciocinio que considera a expe-
riéncia como algo que nos afasta da realidade do mundo, mas que o que esses
estudiosos ndo percebem, segundo o autor, € que trabalham com conceitos esva-
ziados de seu sentido histérico e significativo, tornando o processo de investigagao
penoso e infrutifero.

Dewey defende, por fim, que a experiéncia ndo € somente valorosa para
aquele que a vivéncia, mas que também constitui um ato de aproximacao extrema
com a natureza das coisas, permitindo, senti-las por completo, e por tanto, é
potencial constituinte de qualquer experimento ou teoria cientifica.

Expondo esses dois pontos de vista conflitantes tratados por Ferreira (2011)
em seu artigo, pode-se compreender o porqué da escolha da abordagem pragmatica
para o desenvolvimento deste estudo. Tal abordagem permite trabalhar com a expe-
riéncia de um ponto de vista mais aprofundado, uma vez que concebe o mesmo

como algo que afeta o comportamento cotidiano humano e que defende a expe-
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riéncia como algo que envolve tanto os sentidos quanto a cognicao do agente
(Dewey, 1934).

Além da conceituacdo mais coerente com o propdsito do estudo, a teoria de
Dewey a respeito da experiéncia € mais compativel com as leituras dos processos
cognitivos e das relagdes entre homem e o mundo dos demais autores que trataram
dos assuntos abordados durante o estudo, que concebem um homem menos ideal e
essencialmente racional, como o apresentado por Descartes, mas também, instintos
imperfeitos, que é capaz de perceber as coisas de forma equivocada, diferente-

mente do concebido pelos empiristas.

2.2. As EXPERIENCIAS SINGULARES

A experiéncia segundo Dewey trata-se também do fluxo de vivéncia, pois para
o autor o que determina a ocorréncia de uma experiéncia € precisamente a nao uni-
formidade da passagem do tempo e da ocorréncia dos fatos. Ou seja, as
experiéncias, para serem classificadas como tais, precisam ser singulares.

Desse raciocinio que surge o conceito de experiéncia singular. Dewey (1934,
p. 111) define experiéncia singular como aquela na qual é possivel reconhecer o
inicio e o fim, e na qual “cada parte sucessiva flui livremente sem interrupgdes e
sem vazios ndo preenchidos, para o que vem a seguir. A0 mesmo tempo, ndo ha
sacrificio da identidade singular das partes.”

A partir deste conceito, compreende-se que a experiéncia singular deriva da
quebra da rotina, e que depende de um fluxo identitario de movimento para existir,
mesmo que existam pausas entre os acontecimentos, que cumprem a mesma
funcdo da pontuagdo em um texto longo, a experiéncia singular € composta por
eventos reconheciveis e ritmados, que juntos compdem um acontecimento rotulavel,
ou seja, que possui uma caracteristica particular, que perpassa a experiéncia como
um todo, e a diferencia da rotina. (Dewey, 1934)

Esse elemento das experiéncias singulares, o seu potencial de ser rotulavel,
se relaciona, de certa forma, a uma outra caracteristica da mesma: o agente de uma

experiéncia como essa sO tem consciéncia de que passou por um momento singular
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depois que a experiéncia chegou ao fim, e é devido ao processo de reflexdao do
sujeito, através do qual é capaz de reconhecer uma caracteristica impar daquela
experiéncia, de atribuir valor a ela e estabelecer uma relagao estética com a mesma,
que surge o rétulo que a caracteriza. (DEWEY,1934)

Pode-se dizer, portanto, segundo Dewey que uma experiéncia, para ser con-
siderada singular, entre varias outras, possui natureza estética, que a tornara
memoravel, no entanto, essa ndo € uma natureza una. Uma multiplicidade de outros
aspectos podem definir a natureza de uma experiéncia singular, como, por exemplo

o intelecto, os sentimentos, e a religido.

2.3. Os MoDOSs DE EXPERIENCIA

Existem muitas facetas de uma experiéncia singular, e todas elas a compdem,
mas nenhuma vivéncia € homogénea, e para o agente envolvido, um dos fatores
acaba por ser mais marcante que as outras. Essa faceta de maior relevancia é
chamada de modo da experiéncia. E a partir dessa definicdo que as chamamos de
religiosas, emocionais, estéticas, ou intelectuais. (DEWEY, 1934).

Em um exemplo pratico, podemos falar da experiéncia de uma professora
catdlica de artes plasticas e ilustracdo, que pela primeira vez, viu de perto a Pieta de
Michelangelo, e que diante da escultura, sentou-se estupefata, em transe, profunda-
mente afetada pela obra.

Esta experiéncia claramente multifacetada, sera analisada em pesquisa, e
para tanto, sera necessario classifica-la em um modo. Em entrevista a professora
declara que o que mais a afetou foram as feicbes detalhadas da estatua, de
expressdes muito poderosas, € que a fez pensar em sua mae, devota de Nossa
Senhora, e que naquele momento conseguiu compreender a devogao da mae.

Ainda que se possa reconhecer que o acontecimento apresenta caracte-
risticas de uma experiéncia religiosa, estética e emocional ao mesmo tempo, para o
pesquisador o fator mais importante para a agente foi o0 emocional, a lembranga de

sua mée, e a conexao com ela que a visao da estatua a proporcionou.
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Nesse exemplo € claro perceber o protagonismo do agente no processo de
modalizagdo de uma experiéncia. Isso se deve, principalmente, a caracteristica indi-
vidual das experiéncias. Mesmo que duas pessoas tenham a mesma experiéncia
juntas, e que ambas a considerem uma experiéncia singular, elas a terao vivido de

modos totalmente individuais. Como destacado no trecho:

Toda experiéncia é resultado da interagcdo entre uma criatura viva e algum
aspecto do mundo em que ela vive. [...] O processo segue até emergir uma
adaptagdo mutua entre o eu e o objeto, e essa experiéncia especifica chega
ao fim. (DEWEY, 1934, p. 122)

Um outro fator que influéncia de forma significativa a experiéncia séo as
conexodes que o agente fara entre as causas e efeitos que a constituem, sdo essas
relagdes que conferem significado a experiéncia, e também definem a visdo unica do
agente em questdo, uma vez que como Dewey (1934, p. 123) observa: “Ninguém
jamais atinge uma maturidade tal que perceba todas as conexdes envolvidas [em
uma experiéncia.]”.

Tendo os fatores de individualidade da experiéncia em mente, o presente
estudo pretende trabalhar os fatores graficos que possibilitam especificamente as
experiéncias narrativas em contextos religiosos. Pode ser impossivel prever a ocor-
réncia de uma experiéncia, devido a individualidade mencionada anteriormente, mas

€ possivel mapear as circunstancias propicias.

2.4. Os FENOMENOS TRANSICIONAIS

O fenébmeno transicional € um conceito estudado por Winnicott (1975) para
tratar do processo de adaptagcdo das pessoas a percepgao objetiva do mundo
aplicado a psicologia infantil, embora sua universalidade seja ressaltada pelo autor,

sem discorrer amplamente sobre a mesma.

Reivindico aqui um estado intermediario entre a inabilidade de um bebé e
sua crescente habilidade em reconhecer e aceitar a realidade. Estou, por-
tanto, estudando a substancia da ilusdo, aquilo que é permitido ao bebé e
que, na vida adulta é inerente a arte e a religido, mas que se torna marca
distintiva de loucura quando um adulto exige [...que outros] compartilhem de
uma ilusdo que nao é propria deles. (WINNICOTT, 1975, p.15)

Um dos aspectos definidores da ilusdo descrita por Winnicott (1975), e deter-

minantes para o fendbmeno transicional, € o que ele descreve como 0 espago
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potencial entre aquilo que € objetivamente percebido, e o que é subjetivamente con-
cebido, que interfere nesses dois aspectos, mas sem questionar a qual dos dois
pertence, formando assim, possibilidade para a ilusdo.

Este espaco intermediario consistiria na maior parte da realidade do bebé,
quando este ainda ndo reconhece ou aceita a realidade externa a ele mesmo. Aos
poucos, seria feita a adaptacao a percepcao da realidade através de um processo
gradual de ilusdo-desilusdo que ampliara sua capacidade de aceitar a realidade e
perceber a separacado existente entre o meio interno (o eu, subjetivo), e 0 meio
externo (a “realidade”, objetivo).

E nesse mesmo espaco potencial que Winnicott (1975) defende acontecer o
brincar, tanto infantil quanto o adulto, um espago que n&o pertence ao interno, nem
ao externo. O ser brincante habitaria esse ambiente de concentragao imersiva a qual
nao pode ser facilmente abandonada, nem tampouco admite facilmente intrusdes.
Haveria entdo, segundo o autor, uma evolugéo direta, do fenémeno transicional,
para o brincar, entdo, para o brincar compartilhado, e deste para as experiéncias cul-
turais.

E importante para este trabalho ressaltar que esse espaco intermediario
nunca realmente se esvai na vida adulta, considerando que um dos pressupostos da
teoria deste autor seria a de que faz parte da natureza humana nao aceitar comple-
tamente a realidade na qual vive, e que o alivio para a pressao desta aceitagao
durante o amadurecimento seria conquistado através de fenbmenos transicionais, na
vida adulta, relativos a arte, a religido, ao viver imaginativo e ao trabalho cientifico
criador.

A partir desses conceitos Murray (2003, p.103) afirma que durante a expe-
riéncia narrativa, o interator passa por um processo de aproximagido com OS
fendmenos transicionais de sua infancia, e nesse trabalho, busca-se estender essa
afirmacgao, para tratar que durante a experiéncia narrativa, o interator se envolve
novamente neste ambiente potencial de confianga, dificil de abandonar e de inter-
romper, no qual passa por experiéncias que proporcionam um alto grau de

ansiedade e satisfacdo, tdo reais quanto os que ocorreriam na realidade externa
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definida por Winnicott (1975).

E a partir desse pressuposto, que serdo trabalhadas as potenciais expe-
riéncias narrativas de contexto religioso do interator em relagéo ao objeto de estudo,
os jogos da franquia “The Legend of Zelda”. Assumindo que essas experiéncias
acontecem em lugar e tempo proprios ao brincar, enquanto mantida a ilusdo da nar-
rativa, essas experiéncias possuem o mesmo grau de profundidade e importancia
para o interator, que as ocorridas fora da diegese. E importante, portanto, ressaltar
que a realidade dessas experiéncias nao se trata de uma alucinagéo, mesmo que
quando rompido o0 espaco potencial do brincar, para uma pessoa saudavel, essas

experiéncias se tornem distantes da realidade objetiva.
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3.Dos JoGos

3.1. O JoGO CoMO ELEMENTO CULTURAL

Para a melhor compreensdao do que difere as experiéncias do interator
durante o momento do jogo das experiéncias vividas em seu cotidiano, se mostrou
importante explorar o elemento jogo em si mesmo, segundo sua forma e fungéo,
para entdo apresentar algumas das relagdes possiveis de se estabelecer a partir
dele, que seréo uteis a esse estudo.

Frederik J.J. Buytendijk, entre muitos autores da psicologia e da sociologia
buscaram definir o jogar/brincar?, através de sua funcgao fisioldgica ou psicologica,
mas de modo geral acabam por restringir seus estudos ao assumir que o jogar
necessariamente tem uma fungao para além dele mesmo. Para o propdsito dessa
pesquisa, € apresentado o jogo como um elemento cultural cujo unico propdésito é o
jogar, que como parte do que se poderia chamar de “natureza humana”, se desen-
volveu como uma construgao social, anterior a prépria cultura. (HUIZINGA, 1955).

Para este fim, Huizinga (1955), busca trabalhar o conceito do elemento jogo
na cultura do ponto de vista do interator, ou seja, seu significado primario. Levan-
tando a partir desse ponto as caracteristicas fundamentais do jogar, chegando a
seguinte defini¢ao:

Somando as caracteristicas formais do jogar, nés poderiamos chama-lo de
uma atividade livre que se mantém conscientemente fora da vida “comum”
como sendo “ndo-séria’, mas que ao mesmo tempo absorve o jogador
intensa e totalmente. E uma atividade sem conexao com interesses mate-
riais, € nenhum lucro pode ser obtido por ela. Ele procede dentro de seus
proprios limites de tempo e espaco de acordo com regras fixas e de maneira
ordenada. Promove a formagdo de agrupamentos sociais que tendem a

cercar-se do sigilo e a enfatizar a diferenca do mundo comum por disfarces
ou outros meios. (HUIZINGA, 1955, p. 13, tradug&o nossa).®

Segundo o autor, ainda tratando da dicotomia forma e fungéo, é possivel iden-

tificar dois modos de jogar. De acordo com sua fungéo, o primeiro € uma competicao

2 Huizinga, eu seu trabalho trata do termo “play”, que ndo se resume somente ao jogar e brincar,
mas também abrange o encenar e o tocar, essa caracteristica multifacetada do substantivo/verbo
utilizado é importante para a compreensao de sua teoria, mas para fins desta pesquisa, devido ao
seu foco, utilizaremos o termo jogo/jogar em referéncia ao termo inglés “play”.
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por algo, e o outro uma representagéo de algo. Ha, no entanto, outras duas vari-
acdes do jogar que se originam das primeiras, sendo estas a representacédo de uma
competicado, e a competicao pela melhor representacao.

E interessante para esta pesquisa ressaltar alguns aspectos dessa definicdo
dada por Huizinga (1955), pois eles, de certa forma, tocam uma relagdo que sera
ressaltada durante este processo, que é a similaridade entre o jogar e o sacralizar.
Um desses aspectos € o do isolamento do espago e tempo do jogo, pois isso implica
na existéncia de um espacgo especifico a ocorréncia do jogar, que dialoga com a
definicdo do espaco intermediario que possibilita a ilusdo, descrito por Winnicott
(1975). A esse mesmo espacgo Huizinga (1955, p.9, tradugéo nossa) se refere como
‘uma esfera superior aos processos estritamente biolégicos da nutrigdo, reprodugéo
e auto-preservacao [...o0 jogar] sempre pertence a esfera do festivo e ritualistico — A
esfera do sagrado.”

Ainda na comparagdo com os processos de sacralizagdo pela religido e os
jogos, podemos pontuar o aspecto da ordenagdo de um mundo. O jogo cria um
espacgo-tempo limitado no qual estabelece ordem absoluta, o que pode ser com-
parado com a cosmizacdo do mundo, caracteristica dos rituais religiosos, que sera
mais detalhada a seguir. Tanto o jogo quanto o ritual sdo responsaveis, em seu
préprio contexto, por criar ordem em um mundo cadtico, estabelecer as regras de
funcionamento inquestionaveis deste espaco, e que caso sejam quebradas, rompem
a iluséo, “dessacralizando” o mundo, por assim dizer.

Outro ponto de interesse em relagdo a essa teoria, € sua abordagem a res-
peito da tenuidade da linha entre a seriedade e o jogar/brincar, que sao geralmente
tratados como opostos pelo senso comum. Pois ao mesmo tempo que o interator

tem plena nocao de que o jogo esta fora da esfera do “real”, e que toda a situacao

3 Summing up the formal characteristics of play we might call it a free activity standing quite consci-
ously outside "ordinary" life as being "not serious", but at the same time absorbing the player
intensely and utterly. )t is an activity connected with no material interest, and no profit can be
gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and space according to fixed
rules and in an orderly manner. It promotes the formation of social groupings which tend to sur-
round themselves with secrecy and to stress their difference from the common world by disguise or
other means.
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ao seu redor é “s6 faz-de-conta”, de forma geral toda a interagéo € levada com
extrema seriedade, sem que essa consciéncia interfira em tal relagao.

Esse é precisamente o ponto de discernimento entre a religido e o jogo, em
um a ilusao é crenga e seu tempo € ciclico e continuo, no outro a mesma € limitada
a um determinado tempo e espaco, tem um limite de duragdo determinado, e nio
estabelece a necessidade de repeticdo, ou melhor, ndo estabelece necessidades de
forma geral, pois por defini¢gdo, o jogar € liberdade.

Esses pontos reforcam o interesse em compreender as experiéncias do
usuario quando em contato com jogos de forma geral, pois, apesar da consciéncia
da ilusdo, e da facultatividade do envolvimento em relagdo ao ambiente criado, os
jogos se mostram capazes de gerar experiéncias profundas, tao reais dentro desse

ambiente de ilusdo, quanto as que sao experienciadas na vida “comum”.

3.2. Os VARIOS MODOS DE JOGAR

Em sua teoria Huizinga (1955) trata, como ja foi apontado antes, do jogar
como termo amplo do inglés “play”, e estabelece para o jogo duas fungdes, com
duas variagdes entre si, no entanto, dentro do design de jogos, surgiu a necessidade
de se classificar os jogos de forma mais especifica, por uma questao técnica e
didatica, e nesta monografia, iremos apresentar um desses modos de classificacéo,
por esses mesmos motivos.

Diante da necessidade de comunicagdo entre as partes envolvidas em um
projeto de jogos, e da maior padronizacao de termos em relacéo a classificagao dos
mesmo, tanto para desenvolvedores quanto para consumidores foi desenvolvido a
estrutura MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), ou em tradugao livre, Mecanicas,
Dinadmicas, e Estéticas. (HUNICKE et. al., 2004)

Essa estrutura, teve como maior objetivo permitir a “traducéo” entre os termos
das diversas areas que se relacionam no projeto de um jogo, melhorando a comuni-
cagao entre a equipe, e até mesmo, ajudando o jogador a compreender quais sao,
de fato, as categorias de jogos que lhe chamam a atencao, de acordo com a fungao

do jogo para o usuario.
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A MDA estabelece que jogos sdo compostos por 3 componentes de consumo:
As regras, o sistema e a diversdo, que sédo construidas por fatores respectivos de
desenvolvimento, as mecanicas, as dindmicas e as estéticas do jogo.

As mecanicas (regras) sdo basicamente os ossos do esqueleto de um jogo,
estabelecendo quais interagcdes sdo possiveis no ambiente do jogo e que ambiente é
esse, sua programacao, seja ela analdgica ou digital. (HUNICKE et. al., 2004;
SCHELL, 2008)

As dindmicas (sistema) estabelecem a execugdo das mecanicas, 0 compo-
nente que permite as agdes do jogador em relagdo ao jogo, € as a respostas
resultantes dessas agdes, ou basicamente, € a parte do jogo responsavel pela inte-
ragao entre usuario e jogador. (HUNICKE et. al., 2004; SCHELL, 2008)

As estéticas (diversdo) de um jogo definem quais sdo as respostas emoci-
onais que o jogo deseja evocar, ela estabelece a motivagado que o jogador recebera
para interagir com a interface, o motivo pelo qual esta enfrentando a tenséo natural a
qualquer jogo. (HUNICKE et. al., 2004; HUIZINGA, 1955)

A classificagdo de jogos usadas neste trabalho é a abordada pela estrutura
MDA com base no componente estético dos jogos, pois sera esse componente o
que afetara a possibilidade da ocorréncia do modo de experiéncia que se deseja
abordar. Quando se tratando da estética de jogos, segundo Hunicke et. al. (2004),
um jogo nao se limita a uma categoria, esse processo poderia ser aproximado dos
modos de experiéncia abordados por Dewey (1934), esses “modos” da estética dos
jogos poderiam coexistir em um unico jogo, mas um deles seria mais evidente que
os demais, podendo até mesmo haver certa influéncia do préprio jogador nesse pro-
cesso, se as dinamicas do jogo assim permitirem.

Para fins dessa classificagao a estrutura MDA estabelece 8 modos de estética
que podem ser trabalhados em jogos, o de sensagdes, de narrativa, de fantasia, de
desafio, de companheirismo, de exploracdo, de expressao, e de submissao, dei-
xando em a aberto, a existéncia de outros possiveis modos passiveis de compor
esta taxonomia.

A estética de sensagodes seria baseada no estimulo dos cinco sentidos do
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interator, fazendo com que ele deseja continuar o jogo.

A estética de fantasia é diretamente relacionado ao faz-de-conta, a historias
nas quais o jogador pode assumir uma fungdo e uma posigao que esta fora de seu
alcance na vida “comum”.

A estética de narrativa é o jogo como drama, no qual o valor do jogar esta
mais relacionado os conflitos apresentados, as decisbes a serem tomadas e
relagbes a serem criadas, do que a fantasia que o jogador esta vivendo em seu
papel.

A estética de desafio € sobre a superacdo de obstaculos arbitrarios que
impele o jogador a retornar ao jogo pela sensagéo de superagao.

A estética de companheirismo depende da natureza social do ser humano,
estabelecendo desafios nos quais a cooperagao sera determinante para o sucesso.

A estética de exploragao é o jogo como um ambiente desconhecido a ser
desbravados, isso ndo estd necessariamente atrelado a territérios, mas também
pode esta relacionado a histérias ou férmulas.

A estética de expressao esta relacionada a necessidade humana de se pro-
jetar no mundo, e no caso do jogo isso geralmente se da através da possibilidade de
interferir na estética do jogo, sendo muito comum em jogos de construgdo, por
exemplo.

A estética de submissdo esta relacionada a jogos como passa-tempo,
estando relacionada a necessidade do jogador de realizar uma atividade que o

transporte para fora da sua vida “real” para simplesmente relaxar e se desestressar.

3.3. JOGO CoMO NARRATIVA

Ha, pelo menos, duas das categorias estéticas estabelecidas pela estrutura
MDA que inevitavelmente dizem respeito a narrativas, como pode-se perceber
acima, mas pela definicdo mais ampla apresentada por Huizinga (1955), trés quartos
dos modos de jogar envolvem algum nivel de representagao.

Por esse motivo, e também devido ao claro interesse desta pesquisa em

relagdo experiéncia do usuario de jogos como uma experiéncia narrativa, aborda-
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remos nesta etapa o jogo como meio narrativo, a partir da abordagem das narrativas
cibernéticas, e do potencial narrativo no ambiente interativo dos jogos, através dos
conceitos de imersao, agéncia e transformacao. (MURRAY, 2003)

Janet Murray (2003) defende, desde o principio do desenvolvimento das
novas tecnologias narrativas, a neutralidade do meio, do ponto de vista ético da
dicotomia entre o bem o o mal, algo caracteristico do elemento ltdico* na cultura,
que perpassa toda forma de arte (HUIZINGA, 1955).

Em sua discussado do ambiente digital como um novo meio narrativo, Murray
(2003) aponta a imaturidade desse novo meio do ponto de vista da exploragao dos
limites de seus recursos singulares, deixando claro que esse € um processo natural,
que apenas aponta um potencial ainda a ser explorado para a maturagao das narra-
tivas cibernéticas, entre elas inclusos os jogos, aparecendo inclusive como maior

foco desse esforgo.

[...] os novos ambientes eletrénicos tém desenvolvido seus proprios
formatos narrativos. No campo da narrativa digital, os maiores esforgos
criativos e sucesso comercial tém se concentrado, até agora, na area dos
jogos para computador. (MURRAY, 2003 p. 61)

Como elementos singulares de grande potencial a ser explorado em jogos e
outros meios narrativos interativos, Murray (2003) aponta a imersao, a agéncia e a
transformacao.

A imersao é definida por ela como:

[...] um termo metaférico derivado da experiéncia fisica de estar submerso
na agua. Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersival...] a
sensagao de estarmos envolvidos por uma realidade completamente
estranha, tao diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda a
nossa atencao, de todo nosso sistema sensorial. (MURRAY, 2003 p. 102)

E destaca que, em termos psicologicos, os computadores e consoles de jogos
podem ser comparados, para os adultos, aos objetos transicionais dos bebés,
situando-se entre o espaco do “real” e da ilusdo, mediando uma um fenébmeno cul-
tural comparavel aos fendbmenos transicionais infantis, embora esse espaco de
ilusao seja mais fragil, e de facil rompimento.(WINNICOTT, 1975; MURRAY, 2003)

4 Ludico ainda se referindo ao elemento “play”, apresentado por Huizinga (1955).
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Na problematizacdo da fragilidade da imersdao Murray (2003) apresenta
alguns fatores que contribuem para a manutengao da ilusédo, entre eles o respeito
dos limites do interator. A autora defende que existem certos limites nas interagdes
entre a narrativa e o interator, e que se esses limites forem forcados de maneira
muito abrupta, a ilusdo se desfaz.

Outros fatores apontados por Murray s&o o da coeréncia, por parte do autor e
o da suspenséo intencional da descrencga, por parte do interator, mais do que isso,
defende que o termo mais adequado seria a criagao ativa da crenga, pois o usuario
nao esta simplesmente abrindo mao da sua concepg¢ao de mundo, mas ativamente
criando a narrativa de forma paralela ao que lhe é dado, e completando o mundo,
como ele acredita que seja. A partir dessa percepgao é facil compreender o porqué
da importancia da coeréncia, pois apesar do leitor estar abrindo mao da sua critica
racionalista, ele ainda ira questionar a coeréncia das novas regras que esta acei-
tando.

Para a manutencao da ilusido e intensificagcao da imersao, a autora aponta as
mascaras, tanto fisicas quanto metaféricas como um ferramenta interessante de
para o envolvimento do interator na narrativa, pois, elas seriam capazes de indicar o
limiar entre a realidade e a ilusdo, permitindo a imersao mais profunda na fantasia,
mas ainda mantendo uma parte de si a salvo na vida “real”. Executando esse papel
nas narrativas digitais, geralmente estdo os avatares, como no caso do proprio The
Legend of Zelda no qual o personagem Link, cumpre a fungdo de avatar do jogador
durante as interagdes do jogo.

Ao tratar dos desafios para a imersdo sdo apontados mais dois elementos, o
primeiro € o da participagdo coletiva em narrativas, que dificulta a coeréncia da
mesma, pela ocorréncia das multiplas iluses simultaneas acontecendo, sem neces-
sariamente serem coerentes em todos os detalhes, para a mediacao deste desafio,
Murray (2003) aponta a ferramenta da mascara novamente, mas dessa vez com a
alternagao entre papéis, entre o “eu real” e o “eu personagem”, para que as negoci-
acdes de enredo sejam realizadas fora do ambiente da fantasia, interferindo o

minimo possivel na iluséo.
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Outro desafio seria o de controlar a excitacdo do interator em relagdo a nar-
rativa, pois segundo a propria teoria de Winnicott (1975), em excesso, esse
elemento pode desfazer também a ilusdo, por fazerem com que o interator tenha o
impulso de emergir da narrativa, ao invés de se manter imerso e envolvido. A
solucao para este problema, por sua vez, sé se poderia dar pelo cuidadosos regula-
mento das excitacdes do publico, evitando frustracdes ou explosdes excessivas.

A apresentacdo da ferramenta das mascaras, abre espag¢o para o segundo
elemento singular das narrativas interativas, a agéncia do interator. “Agéncia é a
capacidade gratificante de realizar agdes significativas e ver os resultados de nossas
decisbes e escolhas.” (MURRAY, 2003 p. 127), e é essa gratificagdo de estar
envolvido, e de afetar o ambiente, que contribui para a imerséo e para a manutencéao
da ilusdo em narrativas, tornando-as mais variaveis e extremamente complexas,
pois de forma geral, isso retira a linearidade da mesma, fazendo-a assumir diversos
formatos, entre eles o labirintico e o caleidoscépico.

A agéncia gera quase por consequéncia o elemento da transformacao, que é
a adaptabilidade, tanto da narrativa, quanto do ambiente para o interator especifico
em contato com aquele ambiente. Esse tépico trata, tanto da sensacao de interfe-
réncia na histéria, em relagao a transformar o rumo da mesma e nao simplesmente
assistir os acontecimentos, quanto em relagcao a criagao de personagens e avatares
proprios, com histérico e personalidade proprios, e que interagem nesse ambiente,
sofrendo e causando transformacgao.

Com o poder de interferéncia do interator em relag&o a historia, Murray (2003,
p. 149) afirma uma alteragdo no papel do autor, que seria procedimental, de “(...)
escrever as regras pelas quais os textos aparecem tanto quanto escrever os pro-
prios textos.(...) ndo cria simplesmente um conjunto de cenas, mas um mundo de
possibilidades narrativas.” Este seria, entdo, o desafio de todo designer de jogos que
busca explorar ambientes narrativos, aplicar os principios da imersdo, agéncia e
transformacgao, de forma coerente e controlada, de forma a dar ao interator a sen-
sacao de liberdade, sem permitir-lhe quebrar a ilusao.

Esse tipo de narrativa, além da ébvia funcdo ludica do jogo pelo jogar, pode
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contribuir em muito, por exemplo, para o desenvolvimento de narrativas a respeito
de diversidade, pois seus elementos estéticos permitem envolvimento, e tém grande
apelo emocional, podendo contribuir para causas em relagao a todo tipo de precon-
ceito, mas para isso as técnicas precisam ser aplicadas de forma responsavel, com
boa pesquisa e desenvolvimento, e também maior aprofundamento tedrico de quais
elementos propiciam ambientes para determinados tipos de experiéncia, como esta

pesquisa busca minimamente contribuir.
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4. DAS RELIGIOES

Para a analise de uma experiéncia religiosa, optou-se por conhecer, de modo
geral, o que constitui uma religido. Isso se faz necessario para que nao haja risco de
classificar um sistema qualquer de ideias e de praticas como religioso, ou mesmo

desconsiderar algo de carater genuinamente religioso.

4.1. A TEORIA DA RELIGIAO

A palavra religido possui uma analise etimolégica nebulosa. E senso comum
que a mesma deriva do latim religio, que significa respeito e louvor ao sagrado, mas
existem divergéncias em relacdo aos verbos latinos que deram origem a esta
palavra. As vertentes mais aceitas sdo as de que a palavra religido teria sua origem
nos verbos religare, significando uma conexao, de atar relagcbes com o sagrado, ou
relegere significando uma releitura, ou revisita aos principios do sagrado.
(RODRIGUES, 2017; USARSKI, 2013).

Ambas as abordagens fazem sentido em seus contextos histéricos e culturais,
no entanto ndo contribuem significativamente para a composi¢cao de uma definicao
geral da palavra, devido a suas limitagées contextuais. Para a melhor compreensé&o
da religido e buscando sair do espago comum eurocéntrico e suas religides, foram
abordados os estudos de Mircea Eliade e Emile Durkheim, apresentados a seguir, a
fim de prover percepg¢des mais abrangente deste conceito.

Primeiramente, entende-se que todo o ser humano tem a necessidade de
afirmar sua existéncia, e esse ato de autoafirmacao afeta a todos cotidianamente,
refletindo na conduta e no modo como o homem se relaciona com o mundo.
(ELIADE, 2010; DURKHEIM, 1996). Durkheim (1996), afirma que essa necessidade
faz com que tanto crédulos, quando céticos tenham o impulso de representar, de
alguma maneira, o mundo em que vivemos, e criem para si uma posigao neste
COSMOSs, uma razao para a sua existéncia. Essa representagdo, em alguns casos,

ocorre através da religido. Durkheim (1996, p.24) afirma que:

As crengas religiosas sdo representagbes que exprimem a natureza das
coisas sagradas e as relagbes que elas mantém, seja entre si, seja com as
coisas profanas. Os ritos sdo regras de conduta que prescrevem como 0
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homem deve comportar-se com as coisas sagradas.

Em consequéncia disso, pode-se dizer que a religido serve como um modelo
para o homem religioso, estabelecendo um sentido para vida e impondo ordem a um
universo caotico. Assim, a religido exerce o papel de guia para todo tipo de agéo
humana. (ELIADE, 2010; DURKHEIM, 1996). Essas regras de conduta, transmitidas
através das crengas e dos mitos, influenciam o modo de acgao e o estado de opiniao
humano, alimentando um desejo de santidade e uma nostalgia ontolégica no homem
religioso. (ELIADE, 2010).

E de senso comum a nogdo de que o sobrenatural € uma das caracteristicas
fundamentais das religides, que se desenvolvem para justificar eventos e fendmenos
extraordinarios, porém, segundo Durkheim (1996), essa nogédo, validada pela soci-
edade racionalista na qual vivemos, é falsa. N&o s6 a maior parte das religides
surge com o papel de explicar e consagrar os ciclos naturais da vida, como também,
para o homem religioso, os aspectos considerados “sobrenaturais” de sua vivéncia
religiosa, nada mais sdo do que respostas naturais do cosmos as agdes humanas.
(DURKHEIM, 1996; ELIADE, 2010)

Para ambos os autores, o homem religioso acredita na existéncia de duas
modalidades de "ser" ou "existir" no mundo; uma sagrada, e portanto real; e a outra
profana, considerada pseudo-real ou irreal. Para o homem religioso, a existéncia
fora da religido € um caos enganoso, e pseudo-real, o qual é transformado em rea-
lidade através do contato com uma hierofania, caracterizada como o aparecimento
ou manifestacao reveladora do sagrado.

Essa dualidade ¢é transferida também para o espaco — o crédulo acredita na
nao homogeneidade espacial do mundo, todo e qualquer espag¢o sagrado surge a
partir de uma experiéncia primordial de fundagédo do mundo: a cosmogonia.

E nesse estagio que as teorias dos dois autores encontram determinados
conflitos, pois Durkheim (1996, p. 32) mantém uma visdo mais ampla do conceito de
religido, aponta como religido “um sistema solidario de crengas e de praticas rela-
tivas as coisas sagradas, [...] crengas e praticas que reunem numa mesma

comunidade moral, chamada igreja, todos aqueles que a elas aderem.”
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Enquanto Eliade se aprofunda mais em uma teoria a respeito da sacralizagao
do mundo, ainda abrangente, e que auxiliara esta pesquisa na compreenséo das
experiéncias religiosas, através do detalhamento de alguns aspectos da percepgéo
do homem religioso a respeito dos processos religiosos em relagdo ao espago,
tempo, e ao proprio homem.

Segundo Eliade (2010) a criagdo do mundo acontece seguindo determinados
padroes. No comeco ndo ha mundo, e a existéncia é puramente caodtica. Até que em
algum momento, através da hierofania, teofania®, ou de um sinal divino, acontece
uma ruptura na homogeneidade do mundo. Esse rompimento abriria uma comuni-
cacao entre o céu e a terra, formando um eixo cosmico chamado Axis Mundi, ou
Eixo do Mundo, e em torno deste que se formaria o Cosmo, o mundo verdadeiro.

Tendo em vista o exemplo do sagrado, cabe ao homem repetir a cosmogonia
ao instalar-se em um territorio, consagrando assim a terra, estabelecendo a Ordem
no mundo em que vive. (ELIADE, 2010)

[...] E preciso, pois, imitar a obra dos deuses, a cosmogonia. Mas isso nem
sempre € facil de fazer, pois existem também cosmogonias tragicas, san-
grentas: como imitador dos gestos divinos, o homem deve reitera-las. Se os
deuses tiveram de espancar e esquartejar um Monstro marinho ou um Ser
primordial para poderem criar a partir dele 0 mundo, 0 homem, por sua vez,
deve imitar essa agcdo quando constréi seu mundo proprio, a cidade ou a
casa. (ELIADE, 2010, p. 49)

O centro do mundo assume grande importancia no universo religioso. O eixo
césmico, como também € conhecido, é considerado o lugar mais “alto” do mundo, ou
a "Montanha Césmica". Porém, ndo € possivel para o homem estar no centro
durante todo o tempo e para suprir essa necessidade de estar sempre proximo ao
sagrado, sédo erguidos os templos e santuarios, para se elevar no mundo e se apro-
ximar do centro do universo.

Esses tipos de construgao seguem num modelo divino e exercem uma ligagao
por exceléncia entre o céu e a terra. Uma casa, ou moradia, também pode assumir

uma fungdo semelhante a do templo. Para o homem religioso, essa multiplicidade de

5 Teofania: 1.Aparicao ou revelagdo de Deus. (TEOFANIA, 2018)
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“centros” ajuda na reiteracdo da cosmogonia e também significa viver o mais perto
possivel do centro. Por exemplo, para os cristdos, a Palestina € um centro (regional),
Jerusalém também é um centro (cidade) e o Templo de Jerusalém (local) também é
um centro.

Além da relacédo entre o homem e o espago sagrado, Eliade faz um recorte
sobre o tempo sagrado e os mitos. Para o homem religioso o tempo sagrado
também n&o é homogéneo ou continuo, e sim ciclico e reversivel, também podendo
ser chamado de tempo liturgico ou tempo césmico. Em contraponto existe o tempo
profano, linear, finito e irreversivel, que é composto por todos os atos profanos da
existéncia. Citando o autor "[...] o Cosmos é concebido como uma unidade viva que
nasce, se desenvolve e se extingue no ultimo dia do Ano." (2010, p.67)

Esses ritos ilustram o fato de que o homem religioso necessita assumir a
criacdo do seu mundo, o tempo sagrado. Participar do ritual do fim do mundo e de
sua recriagcao, permite que o homem renasca também. Essa demarcacio e repe-
ticdo do tempo primordial ou “primeiro tempo” nos calendarios apresenta grande
importancia, pois o tempo sagrado torna possivel a existéncia do tempo ordinario,
profano. Nao é possivel viver o tempo todo seguindo as regras dos deuses, o ser
humano necessita gastar seu tempo com agbées mundanas como o trabalho, lazer,
necessidades fisicas, e enfim, atividades de subsisténcia. Eliade (2010, p.84 ) afirma
que "[...]desejar restabelecer o Tempo da origem é desejar ndo apenas reencontrar
a presencga dos deuses, mas também recuperar o Mundo forte recente e puro [...]", e
retornar ao tempo limpo de antes, faz com que o homem se purifique também.

O mito, por sua vez, tem a fungdo de contar uma histéria sagrada. Equivale o
mesmo que revelar um mistério e mostrar mais seus personagens, os Deuses ou 0s
Herois Civilizadores. Ele pode narrar a aparicao de novas situagbes cdsmicas
também, pois os deuses e seus representantes podem, de acordo com a neces-
sidade criar modelos e travar novas batalhas. A repeticdo desse modelos
transmitidos através dos mitos possuem duas fung¢des, auxiliar o homem a se
manter o mais proximo possivel do sagrado, a partir da imitacdo do comportamento

e agdes dos deuses, e estabelecer a repeticdo ininterrupta dos gestos divinos para
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que o mundo seja ressantificado periodicamente. O conjunto de todos os mitos
compdem, por tanto, a historia sagrada. (ELIADE, 2010)

Eliade (2010) defende que o “ser supremo” independente de qual religido
seja, sempre se manifesta a partir de duas caracteristicas; uma delas é a majestas
de sua grandiosidade do sagrado e a outra é o fremendum furioso da tempestade.
Entretanto, os seres espirituais se tornam longinquos apds a cosmogonia, ao gastar
grande parte de sua energia eles se afastam se isolam do mundo. Deixam para tras
uma cria ou filho, um herdi civilizador cuja misséo é terminar e zelar pela obra de
seu pai.

O autor também aponta a sacralidade da natureza, tendo em vista que para o
homem religioso, o cosmo como um todo € uma criagdo divina,. Com isso, a obra
divina revela-se espontaneamente ao homem, permitindo que ele descubra multiplos
modos do sagrado e do ser. O simples fato de observar a abobada celeste pode
resultar em uma experiéncia religiosa ao homem, pois esse ato possibilita que ele
tenha nogao da pequeneza como criatura perante a obra do criador. (ELIADE, 2010)

Dentre os varios tipos de simbolismos, os que sao mais evidentes envolvem
os elementos da natureza. A criagdo do mundo esta intimamente ligada com a for-
macao a partir da matéria, a hilogenia. Na cosmogonia aquatica por exemplo, a agua
um elemento pré formal, representa a poténcia, a preexisténcia de varias possibili-
dades. Geralmente o mundo é criado através de uma submersdo ou diluvio, e os
ritos de passagem no geral estdo ligados a um recomecgo, seja ele um batismo, a

extingédo definitiva ou uma segunda morte.
Em qualquer conjunto religioso em que as encontremos, as aguas con-
servam invariavelmente sua fungéo: desintegram, abolem as formas, “lavam
os pecados”, purificam e, ao mesmo tempo, regeneram. Seu destino é pre-
ceder a Criagdo e reabsorvé-la, incapazes que sido de ultrapassar seu

préprio modo de ser, ou seja, de se manifestar em formas. (ELIADE, 2010,
p. 110)

Além da agua, a terra também carrega seus significados, ela é o elemento
que nutre a vida e da protegéo. A Terra Mater ou Mae Terra € a base da vida. Eliade
(2010, p. 117) diz que:
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A crenca de que os homens foram paridos pela Terra espalhou se universal-
mente. Em varias linguas o homem é designado como aquele que ‘nasceu
da Terra’. Cré-se que as criangas ‘vém’ do fundo da Terra, das cavernas,
das grutas, das fendas, mas também dos mares, das fontes, dos rios.

Ha um simbolismo especifico e uma veneragao da vegetagao que se deve ao
fato da mesma ser considerada um mistério da criacao, pois a vida vegetal é com-
posta por uma série sucessiva de “mortes” e “nascimentos”, e portanto, ninguém é
capaz de dizer quando ela surgiu e quando vai acabar definitivamente. “O cosmos
foi imaginado sob a forma de uma arvore gigante: o modo de ser do cosmos, e
sobretudo sua capacidade infinita de se regenerar, é expresso simbolicamente pela
vida da arvore”. (ELIADE, 2010, p. 124).

Esse culto evoca as ideias de regeneragéo, juventude eterna, saude, e imor-
talidade, associadas a vida vegetal. Um bom exemplo dessa associagdo € a
Yggdrasil, a arvore considerada o centro do mundo na mitologia nordica. Ela guar-
daria todas as grandes perguntas e respostas da humanidade, além de suas folhas
serem capazes de trazer alguém de volta a vida e seus frutos serem capazes de
curar qualquer doenca.

Claro que existem ainda varias outras hierofanias césmicas, o culto ao sol
imutavel e constante, a lua e sua simbologia de morte, ressurreicdo e nascimento, a
pedra como representacdo de poder e resisténcia, e animais que assumem papéis
religiosos, esses simbolismos sdo constantes, mas nao gerais, costumam aparecer
de forma recorrente em religides, mas ndo necessariamente de forma simultanea.
(DURKHEIM, 1996).

Ainda tratando de simbolismos recorrentes, € possivel afirmar que quase
todas as religides, em algum ambito consideram o corpo humano algo sagrado.
Segundo Eliade (2010), esse simbolismo se deve a santificagdo da vida e a relagao,
que aos poucos, o homem religioso estabelece entre si e a criagdo divina, consi-
derado que ele mesmo sendo parte da criagao divina, torna-se sagrado enquanto
criatura viva, tornando-se ele mesmo um microcosmos, pois para o ambito religioso,

o mundo existe pois foi criado pelos seres espirituais, € sua propria existéncia sig-
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nifica alguma coisa, que o mundo nao € opaco nem inerte. O cosmos vive e fala, e
portanto, a prépria vida € sagrada.

E a partir dessa simbologia, e dessa percepcdo de mundo que se pode
afirmar, ainda segundo o autor, que a existéncia do homem religioso é aberta ao
mundo, pois ele faz parte e compde a criacao divina, e a criacdo do sagrado esta
nele. Ele se percebe enquanto profano, como individuo humano, mas aceita a sua
natureza contraditéria enquanto vida sagrada, e esse aspecto permite tanto a transfi-
guracao de toda atitude humana em trans-humana, dentro de contextos religiosos,
como a percepgao da correspondéncia corpo-casa-cosmo.

Tal correspondéncia consiste, basicamente, na reflexdo da composicdo do
mundo, na composi¢cao do corpo humano, percebendo este como um reflexo da
criagdo. Exemplos dessa correspondéncia podem ser apontadas na relagao entre o
Axis-Mundi e a coluna vertebral, e entre o centro do mundo e o coragao ou umbigo.
Essas crencas séo refletidas em ritos praticos, como Eliade (2010, p. 142) exem-
plifica:

Em caso de agonia prolongada, retira-se uma ou varias pranchas do teto, ou
chega-se mesmo a despedaga-lo. O significado deste costume é evidente: a

alma se desliga mais facilmente do corpo se a outra imagem do corpo-
Cosmos, que é a casa, for fraturada em sua parte superior.

Além da relagao de projecao citada acima, o homem passa por varios ritos de
passagem durante a sua vida, esses momentos sdo considerados como uma ini-
ciagdo, uma mudanga radical a nivel ontolégico e social, como por exemplo a
puberdade, o casamento, o parto, a morte e varios outros. Essa iniciagao geralmente
acontece através de uma tripla revelagdo, a do sagrado, a sexualidade e a cons-
ciéncia sobre a morte. O iniciado passa por um processo de amadurecimento
espiritual, deixando para tras sua vida “infantil”, profana e ndo regenerada. (ELIADE,
2010).

Tendo em vista todos os estudos relatados acima, pode-se afirmar a respeito
das religides, que:

a) Toda religido existente é translucida, e o sagrado é sempre revelado

ao homem a partir de hierofanias, teofanias ou sinais.
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b) A religido estabelece a moral e os principios do homem religioso em
relacdo as coisas sagradas, e a como agir no ndo-mundo.

C) Toda religidao, por principio, estabelece comunidade.

d) A religido é instrutiva e estabelecem modelos exemplares, os quais sao
transmitidos através de ritos, mitos, dogmas, cerimdnias ou crencas.

e) E recorrente a existéncia de um deus, espirito, forga, energia ou cons-
ciéncia por tras de criacdo do mundo e da vida.

f) Os seres espirituais sempre representam algo imenso e poderoso.

9) O ato da cosmogonia sempre envolve um evento importante, que
marca o inicio do tempo e do espaco.

h) Geralmente, ap6s a criacdo do mundo deuses se afastam e deixam um
herdi civilizador em seu lugar.

i) O espacgo e tempo sao heterogéneos, dividindo-se em uma dualidade
interdependente, o sagrado e o profano.

i) O espacgo sagrado ou cosmo surge em torno de um ponto chamado de
Axis Mundi, Montanha Césmica ou Eixo Cdsmico, que representam o centro
do mundo. O centro é o lugar mais proximo do “céu” e do ser supremo. Tudo
0 que esta fora do cosmo, é considerado cadtico ou profano.

K) O tempo sagrado é ciclico e permite a existéncia do tempo profano. O
tempo original € um tempo puro e forte.

) A repeticdo da cosmogonia, a qual implica na recriagdo do mundo e
retorno do tempo primordial, consagra e regenera, tanto o homem, quanto o

tempo e o mundo.

4.2. A EXPERIENCIA RELIGIOSA

A experiéncia religiosa é multifacetada, como os demais modos de expe-

riéncia, e por essa natureza, pode-se afirmar que toda experiéncia religiosa também

€ uma faceta da experiéncia emocional, ja que envolve os sentimentos humanos em

relagdo a si mesmo e a sua posi¢ao no mundo. A relagao inversa no entanto, nao é

sempre verdadeira (DEWEY, 1934). Para compreender melhor o fator diferenciador
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desses dois tipos de experiéncia, podemos apresentar os fatores aos quais os senti-
mentos evocados se relacionam, um ponto essencial dessa diferenciacéo € o fator
fé.

Ao ter uma experiéncia religiosa, 0 homem contempla sua posi¢ao em relagao
ao universo, revisitando suas crencas em relacdo ao sagrado, e seu modo de viver
segundo os ritos nos quais deposita sua fé, passando por um processo de autodes-
coberta e, de proximidade com o sagrado, se reconhecendo como uma pequena
parte de um todo muito maior do que si mesmo.

Esse tipo de experiéncia também evoca a necessidade nostalgica de viver
conforme as regras, formulas e instrugdes divinas, ajudando a modificar o comporta-
mento humano e a moldar o carater do individuo. (ELIADE, 2010).

Tragando um paralelo com os estudos de Winnicott (1975), e sua percepgao
da religido, pode-se afirmar que esse modo de experiéncia acontece no mesmo
ambiente de ilusdo que os fendmenos transicionais e 0s jogos, ndo por serem
menos sérias ou reais para o homem religioso, mas por concentrarem mais signi-
ficado no que nao esta presente no ambiente, do que no que esta, podendo-se dizer
que ha uma ligacédo proxima com o virtual sendo estabelecida nesses momentos.

Como em um processo de retroalimentagéo, as experiéncias religiosas, tanto
podem ser causadas quanto podem dar origem a novos ritos e mitos, pois em geral,
sdo durante essas experiéncias que o homem se reconecta com a entidade espi-
ritual a qual atribui a sacralidade do mundo. (ELIADE, 2010; DEWEY, 1934).

Pela mesma teoria de Eliade (2010) simbolos religiosos surgem precisamente
desse processo de reproducdo da histéria sagrada e da transmissao dos ritos e
mitos da religido. Esses simbolos, assim como outros marcos religiosos, o Axis
Mundi, e demais espacgos e objetos sagrados sao utilizados pelos préprios religiosos
para se aproximar do sagrado, e portanto, pode-se inferir, que devidamente ambien-
tados esses elementos poderiam contribuir para a ocorréncia da experiéncia
religiosa de um individuo.

Ao se estudar os modos de manifestacao da experiéncia religiosa, pode-se

tracar um paralelo com o tremendum e o majestas do “espirito supremo criador”,
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pois eles compdem, entre outros, os elementos responsaveis por desencadear expe-
riéncias religiosas, e que servirdo de base para reconhecimento das mesmas neste
trabalho, e principalmente, para a caracterizacdo de uma experiéncia narrativa em
contexto religioso.

O tremendum se relaciona a furia, que evoca a experiéncia de proximidade
com a sua fé através do reconhecimento da propria impoténcia em relacao as forgas
do sagrado, o que pode desencadear uma reflexdo a respeito da forma em que o
individuo vem levando sua vida dentro e fora do espacgo sagrado.

O majestas, por sua vez, evoca a grandiosidade e beleza da criacédo, impac-
tando o homem religioso de uma forma que o faz sentir-se elevado pelo sagrado ao
seu redor, estupefato diante da obra maior da “entidade suprema” de sua religido, e
ao mesmo tempo, sentindo-se como uma pequena parte da criagdo, e a0 mesmo
tempo completo, precisamente por fazer parte.

Como mencionado anteriormente alguns elementos, devidamente contextuali-
zados, podem contribuir para a ocorréncia de experiéncias religiosas, resta no
entanto, levantar quais seriam os contextos propicios.

E interessante ressaltar, primeiramente, a disposicdo do interator. A expe-
riéncia religiosa exige certo nivel de transcendéncia, algo muito semelhante, no
contexto de uma sociedade dessacralizada, com o fenbmeno da criagdo ativa da
crenga®, que possibilita a imersdo em um ambiente préprio desse tipo de experiéncia
(ELIADE, 2010; MURRAY, 2003). Esse ambiente é curiosamente tratado como com-
partiihado entre o jogar-encenar-brincar, do original “play”, e a religido, sendo
denominado, por uns, espago sagrado, por outros espag¢o da ilusdo (HUIZINGA,
1955; MURRAY, 2003; WINNICOTT, 1975).

O espaco da ilusdo, ndo € um espaco fisico. Se trata de um ambiente que
toca tanto o interno (que faz parte do eu) quanto o externo (que faz parte do

‘mundo”), e que conecta esses dois “ambientes” de forma unica e individual, onde a

6 Criacao ativa da crenga é o termo utilizado na teoria de Murray para a agéo ativa do interator de se
adaptar as leis da fantasia na qual esta se envolvendo, mesmo que estas vao contra leis naturais
e inalteraveis do ambiente onde vive (MURRAY, 2003).
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razao nao se sobressai sobre o abstrato e o estético. Um espacgo propicio a criati-
vidade, e as experiéncias culturais, entre elas, a religiosa (WINNICOTT, 1975).

Além da imersao e do espaco propicios, outro elemento para uma experiéncia
religiosa esta no tempo, nao podendo ser classificado exatamente como tempo
sagrado, mas é possivel tracar um paralelo, pois o tempo da experiéncia € um
tempo dedicado, como o tempo ritualistico. O interator esta em profunda conexao
com os acontecimentos, centrado neles e aberto a eles. O tempo da experiéncia,
como o tempo sagrado, marca a nao-homogeneidade do tempo para o individuo
(DEWEY, 1934; ELIADE, 2010).

4.3. Os SiMBOLOS

Segundo Jung (1964, p.19) simbolos sdo palavras ou imagens que implicam
em “alguma coisa além do seu significado manifesto e imediato. [...] tem uma
aspecto ‘inconsciente’ mais amplo, que nunca é precisamente definido ou inteira-
mente explicado. [... pois] estdo fora do alcance da razao.”

Para o autor, existem inumeras ideias fora do alcance da raz&o humana, e
normalmente, serdo esses conceitos abstratos que gerardo os simbolos criados de
forma consciente pelas religides por exemplo, e serdo com base nestas imagens e
palavras criadas de forma conscientes que este trabalho abordara os simbolos. Essa
pois mesmo reconhecendo a existéncia dos simbolos do inconsciente, e dos signifi-
cados nao-dogmaticos das imagens simbdlicas (JUNG, 1964), foi considerado que
ha aspectos da experiéncia que simplesmente ndo podem ser controlados devido a
sua singularidade. (DEWEY, 1934)

Para a analise dos simbolos criados de forma consciente que forem reconhe-
cidos durante abordagem do objeto de estudo desta monografia sera utilizada a
semiologia em Barthes, com o apoio de dicionarios de simbolos, que auxiliardo no
processo de reconhecimento e justificagdo de significados atribuidos a determinadas
imagens e palavras, a fim de tornar a abordagem a respeito de simbolos mais coe-
rente e ampla, evitando uma das complicagbes mais comuns em analises

semiologicas, que remetem a parcialidade e a limitacdo de repertério, sem ter de
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recorrer a pesquisas com usuarios, que demandariam tanto experiéncia analitica

quanto tempo que ndo cabem ao escopo deste trabalho. (BAUER, GASKELL, 2015)
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5. O UNIVERSO DE THE LEGEND OF ZELDA

The Legend of Zelda é uma franquia de jogos da Nintendo. Foi criada por
Shigeru Miyamoto e Takashi Tezuka, e seu primeiro jogo langcado em 1986, como
um jogo cujas principais estéticas eram as de fantasia e desafio, mas com o passar
dos anos e das edi¢gbes de jogo, sua natureza foi gradualmente mudando, até um
ponto em que mais de 30 anos e 18 jogos depois, as estéticas mais reconheciveis
em seus jogos, embora haja algumas variagdes de edigdo para edicdo, sdo as de
fantasia, narrativa, e companheirismo, o elemento de desafio aparecendo muito mais
como dinamica do que de estética.

A histéria de todos os jogos possui 0 mesmo cerne, Hyrule, o reino onde o
protagonista, Link, habita, vive algum processo de crise, Link descobre ser o heroi
escolhido para solucionar a crise com a ajuda de Zelda (a reencarnagao da deusa,
ou princesa do reino, dependendo da versao da histéria), ou resgatando-a de algum
mal, busca solucionar o problema, que envolve recuperar a triforce, amuleto sagrado
que realiza desejos, ou seus fragmentos, e matar ou selar uma forma de encarnagao
do mal.

O que tornou The Legend of Zelda tdo famoso e bem sucedido por todos
esses anos, no entanto, certamente nao foi enredo repetitivo, mas sim o valor nar-
rativo que foi aderido a esse enredo com o passar dos anos, formando uma linha do
tempo complexa e confusa, e um universo rico, que encantou uma legido de fas pelo
mundo.

Entre os personagens da franquia de jogos, sdo apresentadas diversas
figuras que possuem alguma ligagdo com o sagrado, e apesar de nao fazer parte do
escopo desta pesquisa a analise de todos eles, principalmente por sua importancia
religiosa estar muito mais relacionada aos aspectos narrativos do que estéticos e
simbdlicos, foi considerado importante para a compreensao do papel desempenhado
pelos 3 personagens centrais da trama, o desenvolvimento de uma hierarquia reli-
giosa entre as figuras sagradas do universo.

Pode ser constatado durante a fundamentagdo das teorias da religido abor-
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dadas neste projeto, que a delegacao do titulo de Divindade, assim o de Santos,
Dembénios, e Espiritos sao realizadas de forma mais ou menos arbitraria em religides
de forma geral.(DURKHEIM, 1996) Por tanto, a classificagdo aqui apresentada nao é
oficial, mas foi definida de acordo com o que parecia ser mais légico em relagdo ao
contexto narrativo apresentado. Definindo Deus, entdo, como uma entidade espi-
ritual superior e onipresente, porém distante, com poder suficiente para criar e/ou
destruir mundos. Deus Menor seria uma entidade espiritual superior com poder sufi-
ciente para dominar o mundo sob suas regras, mas passivel de morte e selamento.
Espiritos Sagrados seriam mensageiros, guardides representantes das divin-
dades, criadas por eles, para cumprir uma determinada fungédo no mundo, e por fim,
herdis civilizadores seriam segundo os conceitos de Eliade (2010), os escolhidos
das divindades na terra, sujeitos a mortalidade e a falha, mas que possuem uma

miss&o sagrada e o potencial de cosmizar o mundo ao seu redor.
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Figura 1: Diagrama da Hierarquia do Sagrado em Hyrule

Hierarquia Sagrada

Deusas
Maiores
Deuses
Menores
Dragao da Agua
Espiritos
Guardides Dragéo do Trovéo
das Terras
Levias
u
Espiritos
Guardides
dos Povos

Grande Arvore Deku

Deuses Menores
na Terra

Herois
Civilizadores

fonte: Elaborado pelo autor

Dragéo do Fogo

Espiritos da Luz

Valoo

Os Seis Sabios

40



Com essas consideragdes e definigbes em mente, foi produzido o diagrama
abaixo, para facilitar a compreenséo da hierarquia entre os personagens do jogos
que de alguma forma se relacionam ao sagrado:

E essa a histéria que sera apresentada agora, seguindo como fontes biblio-
graficas os préprios jogos (NINTENDO, 1986-2017), o livro oficial “The Legend of
Zelda: Hyrule Historia” (MIYAMOTO, et. al. 2013), e o site oficial da Nintendo.

5.1. A COSMOGONIA DE HYRULE

No inicio dos tempos, quando tudo era caos, as Trés Deusas Douradas des-
ceram sobre 0 vazio que viria a ser o mundo, Din, a deusa da for¢a, Nayru, a deusa
da Sabedoria, e Farore, a deusa da coragem.

Din, com seus bragos flamejantes moldou a matéria e formou uma terra ver-
melha. Nayru, espalhou sua sabedoria pelo mundo, dando a terra o espirito da
ordem. Farore, com sua esséncia rica, criou todas as formas de vida, para que habi-
tassem o mundo. Ao concluirem seu trabalho, as trés deusas ascenderam aos ceéus,
deixando para tras um artefato onipotente chamado Triforce, para que provesse a
vida na terra, e a Deusa Hylia para zelar por sua criagao.

O artefato deixado pelas Deusas, no entanto era regido por regras. A Triforce
era composta por trés tridngulos dourados, cada um simbolizando um dos atributos
das deusas, coragem, sabedoria e forga. Ela garantiria qualquer desejo a qualquer
um que a tocasse estando completa, sem juizos morais sobre os mesmos, permi-
tindo tanto desejos bons, quanto ruins. Entretanto s6 aquele que possuisse o

equilibrio entre os trés atributos das deusas seria capaz de ativar seu poder.

5.1.1. A Grande Batalha

Durante a Era da Deusa Hylia, Demise, o Rei Deménio, e seu exército,
comegaram uma caca a Triforce. Ele era conhecido como a Encarnacdo do Mal,
com poder o bastante para destruir e trazer as trevas ao mundo. Seu maior desejo
era obter a Triforce e dominar tudo o que existisse.

Enquanto o caos se alastrava, Hylia reuniu um grupo de humanos, e os

elevou aos céus, junto a Triforce e algumas porgdes de terra, mantendo-os seguros
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através de uma forte barreira de nuvens que selou essa regido do céu para o resto
do mundo terreno. Essa Terra suspensa, ficaria conhecida como Skyloft.

Na Superficie, juntas, as tribos restantes e a Deusa lutaram para enfraquecer
o demodnio. Para dar fim a Grande Batalha, Hylia abre mao de sua divindade, usando
0 quase a todo de seu poder para selar Demise no centro do seu templo. Em seus
ultimos momentos, a Deusa confia a Impa, da tribo Sheikah’, a missao de guardar a
prisdo selada do Rei Demébnio até que a deusa reencarne em um corpo humano
para ajudar a destruir Demise de uma vez por todas.

Nos céus, os humanos vivem em ilhas flutuantes e aos poucos foram se esta-
belecendo, organizando e seguindo suas vidas, iniciando assim a Era dos Céus. Mil
anos se passaram, a Grande Batalha foi esquecida pelos descendentes dos
humanos elevados, os Hylian, assim como o resto da histéria de sua origem, que
passou a se considerada uma lenda, embora a Deusa Hylia ainda fosse cultuada.

O tempo passou e como foi profetizado, o selo de Demise enfraqueceu,
fazendo com que os agentes do destino, Zelda, a propria deusa Hylia reencarnada e
Link, o heroi escolhido por Ela, tivessem seus destinos e missbes divinas revelados®.

Zelda entra numa peregrinagao aos templos terrestres para purificar seu
corpo e despertar seus poderes e memorias do passado, enquanto Link passa por
varias provagoes, temperando sua alma e a sua lamina a fim de construir seu verda-
deiro poder, transformando a Espada da Deusa, em uma arma suprema capaz de
banir e destruir o mal do mundo, um item unico e indestrutivel, a Espada Mestra. Por
fim, o herdi passa por um ultimo teste e consegue acessar o poder da Triforce onipo-
tente e destruir Demise.

Com a morte do grande deménio, um de seus generais, Ghirahim consegue
raptar Zelda, viajando 100 anos no passado através do Portal do Tempo (Gate of

Time) e ressuscitando seu mestre outra vez. O herdi enfrenta o Rei Demdnio num

7 A tribo Sheikah, é uma tribo de guerreiros e usuarios de magia da série de jogos, cujos membros
frequentemente assumem papéis de guardides e guerreiros sagrados fiéis a Hylia.

8 O desenrolar desses acontecimentos s&o o enredo do jogo Skyward Sword (2011).
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duelo final e sai vitorioso, mas em seus ultimos minutos de vida, Demise lanca uma
maldicdo que condenara a terra a uma histéria marcada por tragédias. “Aqueles
como vocés... Aqueles que compartilharem do sangue da Deusa e do espirito do
herdi... Eles estdo eternamente confinados nesta maldicdo. Uma encarnagéo do
meu odio para sempre perseguira sua especie, condenando-os a vagar por um mar

sangrento de trevas por toda a eternidade!” (Skyward Sword, 2011)

5.2. A HISTORIA DOS JOGOS

Apos a morte de Demise, a terra criada pelas deusas passou a ser conhecida
como Hyrule, lugar o qual prosperou com a ajuda dos descendentes da Deusa, os
Hylians, que utilizavam suas habilidades magicas para proteger e manter segura a
criacado divina. Porém, com o passar dos anos, em um periodo que ficou conhecido
como a Era do Caos, a lenda a respeito do poder supremo da Triforce incitou uma
série de batalhas viciosas, que so6 tiveram fim apds séculos de conflitos, com a inter-
vencgao das Trés Deusas Douradas.

As Deusas enviaram Quatro Espiritos da Luz para punir aqueles Hylians que
usaram magia para buscar a Triforce impelidos pela ganancia, transfigurando-os
todos em um unico Objeto chamado Sombra Fundida, um objeto em forma de elmo,
tdo perturbador, pode levar seu portador a loucura. Sem poderes para manterem a
guerra, os demais traidores foram exilados permanentemente para uma Dimensao
paralela a Hyrule, chamado de Dominio do Crepusculo, através de um portal dimen-
sional denominado Espelho do Crepusculo. As pessoas banidas para esse dominio,
viriam a formar o povo Twili.

Com a ajuda dos Seis Sabios® escolhidos das Deusas, uma familia real
ascendeu ao poder, dando inicio a Era da Prosperidade, e como um de seus pri-
meiros atos, ergueu o Templo do Tempo, no centro de Hyrule, onde era possivel

acessar o chamado Dominio Sagrado. A Triforce foi escondida nesse plano, que foi

9 Os Seis Sabios sdo membros de tribos de Hyrule abengoados por um dos seis elementos que
compde a natureza e o equilibrio césmico, eles também sao responsaveis por guardar os templos
de seus respectivos elementos e os simbolos sagrados dos mesmos.
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selado de modo que somente em posse das reliquias sagradas' fosse possivel
acessa-lo.

Houve um periodo de relativa paz, chamado de Era da Forga, marcado por
conflitos menores entre as Forcas Divinas e o Odio de Demise, dos quais o Reino de
Hyrule saiu vitorioso'?, mas nada como os eventos que viriam a seguir e marcariam
a Era do Herdi do Tempo.

Desde a Era do Caos, havia entre as Gerudo, uma tribo composta inteira-
mente por mulheres, uma lenda a respeito do unico homem Gerudo que viria a
surgir, de que ele se tornaria entdo, o lider da Tribo. Quando a crianga nasceu, foi
denominada Ganondorf, e grandes feitos foram previstos para seu futuro.

Simultaneamente, uma grande civil assolou Hyrule e deixou muitos 6rfaos,
entre ele um menino chamado Link, que foi entregue aos cuidados da Arvore Deku,
espirito protetor dos Kokiri'®, que, prevendo sua importancia na histéria, o manteve
seguro até o fim da guerra, quando o Rei de Hyrule finalmente conseguiu unificar
seu povo, em uma aliancga fragil, que incluia a tribo Gerudo e seu lider Ganondorf.

Nesse periodo fragil do reino, ainda crianga, a princesa Zelda teve premo-
nicbes a respeito das verdadeiras intengdes de Ganondorf, de trair o reino, e
obtendo a Triforce, dominar Hyrule. Mesmo sem que o Rei ndo Ihe desse ouvidos,
parte inconsciente da princesa sabia de seu papel no comprimento do destino, e via
a maldicdo de Ganon se concretizar.

Link, teve seu destino revelado pela Arvore Deku ainda muito novo, e junto a

Zelda, tentou impedir os planos de Ganondorf, mas, ainda assim, a encarnagcido do

10 Um dos varios planos paralelos de Hyrule, ele € um local praticamente todo vazio, porém tem a
habilidade de se moldar e tomar a forma do desejo contido coracdao de quem o adentra. Este
espaco foi, segundo a cosmogonia do mundo, o ponto a partir do qual as deusas deixaram a terra.

11 A Espada Mestra, a Ocarina do Tempo, e as Trés Gemas Espirituais.

12 Os eventos desses anos, cobertos por conflitos menores sao relatados nos jogos Minish Cap
(2004) e Four Swords (2002), no entanto seus eventos ndo contribuem de forma relevante para a
construgao da histéria do mundo, e portanto ndo foram detalhados.

13 Os Kokiri sdo um povo de Hyrule também conhecidos como criangas da floresta. Eles sao cria-

turas pequenas e de aparéncia infantil que habitam a Floresta Proibida, também conhecida como
Floresta Kokiri.
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odio de Demise conseguiu se apossar da Triforce. Como o objeto sagrado busca o
equilibrio entre as virtudes das Deusas, e Ganondorf possuia muito mais forga que
sabedoria e coragem, o objeto se fragmenta, e as partes dos dois elementos que fal-
tavam ao Gerudo o abandonam.

Na tentativa de impedir Ganondorf, Link busca a Espada Mestra™, mas o
objeto considera que o Herdi € novo demais para seus poderes, e para protegé-lo,
induz o mesmo a um sono que dura 7 anos.

Ao acordar, Link descobre retoma sua jornada pelos meios de derrotar
Ganondorf, durante a qual adquire a Triforce da Coragem. Ao reencontrar a Zelda,
ja em posse da Triforce da Sabedoria, os agentes do destino enfrentam Ganon, e
com a ajuda dos Seis Sabios, o selam no vazio do Dominio Sagrado. "

Com o fim da batalha, a princesa sente pena do herdi que perdeu sete anos
de sua vida, e para restaura-los, envia Link para o passado. Esse ato da princesa

resulta na criacao de multiplas linhas temporais.

14 Espada Sagrada criada pela Deusa Hylia, arma suprema conhecida pelo poder de banir o mal.

15 Os eventos deste periodo, que trifurcam a linha do tempo do universo, compde o enredo do jogo
Ocarina of Time (1998).

45



Figura 2: Diagrama da linha do tempo geral de Hyrule
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5.2.3. O Declinio de Hyrule e o Ultimo Herdi

Essa linha temporal se inicia com a morte de Link pelas maos de Ganondorf,
que toma a forga as duas partes restantes da Triforce para si, e se torna uma besta
com feigdes de javali chamada Ganon. Zelda e os Seis sabios, com muito esforgo
conseguem sela-lo no Dominio Sagrado, mas seu 6dio irracional corrompe aquele
espaco, transformando-o no Mundo Sombrio. O conflito necessario para banir a
besta foi chamado da Guerra do Aprisionamento.

Mesmo com Ganon preso, ndo houve paz, pois as lendas a respeito da Tri-
force alimentaram guerras de homens movidos pela ganancia, e o mal que
corrompeu 0 Dominio Sagrado gerou monstros que surgiam do Templo do Tempo, e
que precisavam ser contidos e eliminados.

Mesmo com os esforgos da linhagem real para conter os avangos do mal
contido pelo selo, um Sacerdote das Trevas consegue se infiltrar no castelo, matar o
Rei e dar inicio a um processo para quebrar o selo entre os mundos e libertar
Ganon. Esse novo conflito marcou o inicio da Era da Luz e das Trevas. A princesa
Zelda e o herdi escolhido, novamente unidos pelo destino conseguem a duras penas
derrotar o Sacerdote, e matar Ganon, recuperando a Triforce, que voltou a ser
guardada pela familia real.™

A morte de Ganon, no entanto enfureceu suas maes, as Bruxas gémeas,
Twinrova, que juntaram suas forgas para ressuscita-lo em um ritual. O herdi con-
segue impedir que o ritual seja completado perfeitamente, no entanto, as bruxas
sacrificam a propria vida em uma ultima tentativa de trazer de volta seu filho.

A Besta Gerudo retorna ao mundo, mas com sua mente vazia, tornando sua
ira ainda mais irracional. Link e Zelda conseguem derrotar o monstro, e depois deste
conflito uma paz duradoura marca a Era Dourada, na qual os Reis Hylians utili-
zaram a Triforce para manter o reino préspero e seguro.”

Houve um Rei no entanto, que viu um lado sombrio em seu herdeiro, e bus-

16 Estes acontecimentos marcam o enredo do jogo A Link to the Past (1991).

17 Estes acontecimentos marcam o enredo dos jogos Oracle of Ages e Oracle of Seasons (2001).
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cando proteger seu reino, antes de morrer, escondeu a Triforce da Coragem no
Dominio Sagrado, e confiou as demais partes a sua virtuosa filha mais nova, a
princesa Zelda, esses eventos marcaram o inicio da Era do Declinio. Isso n&o con-
seguiu impedir que o novo Rei se apossasse a forga da Triforce apds a morte do pai,
colocando a princesa sob um sono eterno. No entanto, incapaz de usar a Triforce,
com passar dos anos o jovem reconheceu seus graves erros e sua arrogancia, e
buscou ser um bom Rei para o seu povo, mas Zelda n&o voltou a abrir os olhos, e as
partes da Triforce n&o voltaram a se unir.

Sem a protecdo do Poder Supremo, Hyrule se tornou um reino pequeno e
fragmentado e quando uma nova encarnagdo do Rei Dembnio ameaga surgir, a
princesa regente, que néo possuia sangue da Deusa s6 conseguiu atrasar seu pro-
gresso, fragmentando a Triforce da Sabedoria, enquanto sua serva Impa, saia em
busca de um herdi que pudesse impedir o retorno de Ganon.™

Um bravo guerreiro chamado Link é escolhido pela Triforce da Coragem, e
com a for¢ca da Espada Mestra, € guiado por Impa em sua luta contra a besta, e com
muito esforgo, consegue recuperar os fragmentos da Triforce, e impedir o retorno de
Ganon, restaurando a paz. Ao alcancgar a paz do reino, Link sente a necessidade de
seguir se aventurando, mas algo o perturba profundamente em suas aventuras, e

depois disso, ndo se ouve mais falar do Heréi de Hyrule.™

18 Durante a Era do Declinio, Ganon tem sucesso em um de suas tentativas de retornar a Hyrule, e é
selado novamente, o0 que acontece no jogo The Legend of Zelda (1986), e em uma segunda ten-
tativa & impedido antes de obter sucesso, que é relatado no jogo The Adventure of Link (1987), no
entanto, para evitar a repeticdo, pois os dois roteiros sdo os mesmos, com somente a alteragdo
final, ambos os jogos foram resumidos a um evento na narrativa apresentada.

19 Sdo os acontecimentos das aventuras de link que compde o enredo do jogo Link’'s Awakening
(1993), mas essas histdérias ndo tem grande relevancia para a linha do tempo.
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Figura 3: Diagrama da linha do tempo do Heréi Derrotado de Hyrule
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fonte: Elaborada pelo autor, segundo Miyamoto at al. (2013)

5.2.4. O Dominio do Crepusculo e o legado do Herdi
Apos ser enviado de volta ao passado por Zelda, Link, sete anos mais jovem,
alerta a princesa sobre os acontecimentos do futuro, e ela o envia em uma missdo?®

para esconder a Ocarina do Tempo e impedir que Ganondorf abra o Dominio

20 Durante a missao de Link, ele se envolve em outra aventura, para ajudar os habitantes de uma
dimenséo paralela. Essa aventura é parte do jogo Majora’s Mask (2000), mas como ndo compde a
histéria central, ndo foi detalhada.
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Sagrado.

Alguns anos apds a partida do herdi e ciente dos acontecimentos do futuro,
Zelda e os Sabios decidem executar Ganondorf. Entretanto, mesmo sendo ferido
mortalmente, o Gerudo consegue matar um dos Sabios, e tentar escapar.

Em um ato de desespero, os demais Sabios o banem através do Espelho do
Crepusculo. O banimento de Ganondorf para o Dominio do Crepusculo rompe uma
fragil paz que comecgava a se instaurar no jovem reino, dando inicio a Era do Cre-
pusculo.

Ganondorf garantiu poderes a Zant, um Twili ambicioso, ajudando-o a usurpar
a coroa de seu Reino e iniciar uma invasao em Hyrule, que sob efeito da estranha
magia do Crepusculo tem todos os seus habitantes aprisionados em uma forma
espectral.

Com a Ajuda de Midna, a princesa e herdeira por direito do Trono do Cre-
pusculo, Link e Zelda recuperam buscam a Espada Mestra e a Sombra Fundida
para derrotarem Zant e Ganondorf e restaurarem a luz em Hyrule. Apds a solugao
do conflito, Midna decide, por bem, destruir o Espelho do Crepusculo e isolar Hyrule
de seu Reino, para evitar que algo dessa natureza acontecesse novamente.?'

A paz se mantém por algum tempo, mas uma nova encarnagdo de
Ganondorf, sob posse do Tridente e do espelho das Trevas, itens guardados por sua
tribo, se instaura um novo periodo de conflito denominado de Era das Trevas. O
Gerudo enfrenta um novo Herdi Escolhido com um exército de imagens corrompidas
do mesmo, se utilizando dos poderes do Espelho das Trevas.

Link parte em uma missao para reunir 0 poder necessario para selar a Besta,
que é aprisionada em uma espada magica chamada Espada Tetra, um legado
antigo da Era da Forga, com a capacidade de absorver e isolar energias malignas.

Esse ato de bravura restabelece a paz no Reino.?

21 Esses acontecimentos sdo construidos durante o jogo Twilight Princess (2006)

22 Esses acontecimentos sao relatados durante o jogo Four Swords Adventure (2004)
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Figura 4: Diagrama da linha do tempo do Herdéi Crianga de Hyrule
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fonte: Elaborada pelo autor, segundo Miyamoto at al. (2013)

5.2.5. O Herdéi dos Ventos e o Novo Mundo

Essa linha temporal se inicia logo apos o Herdi voltar 7 anos no tempo atras,
dando inicio a Era sem o Herdi do Tempo. A paz reinou por varios séculos, com a
memoria do Herdi inspirando as pessoas do reino, porém mesmo selado nas
entranhas da terra, o mal mais uma vez se levantou trazendo destruicao a terra, as
pessoas, sem seu herdi ndo podem fazer nada se ndo confiar seus destinos as
Deusas.

A Deusas Douradas entao anunciaram aos seus povos escolhidos um diluvio,
que selaria e isolaria antiga Hyrule para sempre, e com ela, todo o 6édio de Demise.
O diluvio poupou alguns poucos que se refugiaram no topo das mais altas mon-
tanhas, dando inicio a Era do Grande Mar.

Mesmo com essa medida drastica, anos depois, Ganon escapa, buscando o
poder das demais pegas da Triforce. Neste novo mundo, livre das estruturas da
antiga Hyrule, a reencarnacédo da Deusa e possuidora da triforce da Sabedoria € a

lider de um grupo de piratas, chamada Tetra, cujo barco é possuido pelo espirito do
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ultimo Rei de Hyrule. Link, o herdi escolhido, e seus companheiros inusitados con-
seguem a duras penas derrotar mais uma vez Ganon, selando-o através da Espada
Mestra, com um pedido concedido pela Triforce ao Espirito do Barco.?

Com o selamento de Ganon, Hyrule é destruida definitivamente, e os sobrevi-
ventes se juntam a Link na busca por uma nova terra, periodo que ficaria conhecido
como a Era da Grande Viagem.

Este foi um periodo de grandes aventuras em mar aberto, a procura de terras
habitaveis para a construgdo de um novo mundo.* A descoberta de um novo conti-
nente marca o inicio da Era do Renascimento de Hyrule, na qual por cinco geragdes
o jovem reino vive em paz. Nado demora muito até que a maldicdo de Demise
alcance os descendentes da Deusa e do Herdi, e mais uma vez, a princesa vigente,
e Link, um corajoso engenheiro do Trem Espiritual, partem em uma nova missao,
para selar um demdnio que havia a muito sido expulso daquelas terras, mais uma
vez os agentes do destino, ha duras custas, sdo bem-sucedidos, restabelecendo a

paz.?®

23 Esses acontecimentos sao relatados no jogo The Wind Waker (2002).

24 Essas aventuras sao relatadas no jogo Phantom Hourglass (2007), no entanto devido a sua pouca
relevancia para a linha temporal, elas nao foram detalhadas.

25 Esses acontecimentos sao tratados no jogo Spirit Tracks (2009).
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Figura 5: Diagrama da linha do tempo do Herdi Adulto de Hyrule
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fonte: Elaborada pelo autor, segundo Miyamoto at al. (2013)
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6. DAS ANALISES DO CONTEUDO

A franquia de Legend of Zelda apresenta um mundo vasto e diverso, com inu-
meras criaturas, ragas unicas e uma sociedade inegavelmente bem construida e
fundamentada. Hyrule é uma terra antiga, a qual passou por varios ciclos de des-
truicdo e regeneragcdo, mas mesmo assim, independente do momento escolhido em
sua intensa linha temporal, a crenga, a existéncia e o legado das entidades criadoras
desse mundo séao refletidas e reafirmadas incessantemente através da arquitetura,
dos objetos sagrados, dos simbolos e de alguns personagens do jogo.

Esta analise propbe-se em dissecar as visualidades do universo ficcional dos
jogos com o intuito de identificar se elas possuem o potencial de desencadear, em
um agente imerso nessa realidade, uma experiéncia religiosa.

Como espacgo amostral foram selecionados cinco jogos da franquia, os quais
estdo situados em momentos chave da cronologia do universo. Skyward Sword
(2011), representando o momento mais proximo da cosmogonia. Ocarina of Time
(1998), devido o fato dele ser o ponto exato em que as linhas temporais se dividem.
E por fim, Twilight Princess (2006), The Legend of Zelda (1986) e Wind Waker

(2002) retratando contextos diferentes em cada uma das trés linhas temporais.

6.1. A METODOLOGIA DE ANALISE

A metodologia analitica usada para o estudo das visualidades pertencentes
ao jogo The Legend of Zelda foi baseada num modelo proposto no livro Pesquisa
Qualitativa com Texto, Imagem e Som (BAUER, GASKELL, 2015), a partir da viséo
semiolégica de Barthes. A semiologia prové ferramentas conceituais que ajudam na
analise sistematica de signos em seus sistemas e contextos, implicando que a
relacdo entre o significante (como imagem acustica) e o significado (conceito ou
ideia) estabelecem um sentido (o qual é relativo), através de relagbes arbitrarias e
convencionadas.

Duas das ferramentas usadas nesta analise foram: a ancoragem, a qual con-
siste no direcionamento de sentido de uma imagem ambigua através de um texto,

por exemplo; e a outro recurso € o revezamento, o qual imagem e texto fazem
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sentido sozinhos e podem até substituir um ao outro, mas seu sentido completo
apenas se constréi em conjunto.

Tendo em vista essas ferramentas, processo de analise imagética ocorreu da
seguinte forma. Primeiramente houve a criagdo de um banco de imagens partir de
pesquisas nos jogo e relacionadas a eles, separando-as nas categorias "arquitetura”,
"objetos" e "personagens". Depois cada unidade imagética passou por analises
denotativo-descritivo a fim de identificar todos os elementos de material.

O terceiro nivel, foi feita uma analise conotativa levantando hipéteses sobre
os niveis de significagdo, considerando uma listagem os simbolos recorrentes em
cada categoria. Por fim, os relatorios e constru¢ao de sentido foi feito a partir da con-
textualizagao (histéria e cosmogonia do jogo) e da verificagédo e atribuicdo légica dos

simbolos estudados.

6.2. AS ANALISES DOS OBJETOS

O universo de Legend of Zelda possui uma infinidade de itens com os quais o
jogador cruza durante sua jornada, muitos deles sdo comuns ou possuem algum tipo
de magia. Entretanto, existem artefatos de extrema importancia na narrativa os quais
muitos vezes foram tocados somente por divindades antes de serem confiados ao
herdi. Os itens compilados neste subcapitulo foram selecionados por apresentarem
poder o bastante para mudarem o destino de Hyrule e por terem grande influéncia

historico-simbdlica nos jogo a qual pertencem.

6.2.1. A Triforce

A Triforce, conhecida também como Poder Supremo ou Poder Dourado é
uma artefato sagrado de ouro deixada para tras pelas Deusas Douradas, Farore,
Nayru e Din, apds a criagdo do mundo. Ela consiste em trés tridngulos separados: a
Triforce da Forga € sempre representada como a pega de cima, com a Triforce da
Coragem comumente representada pela pecga da direita, e a Triforce da Sabedoria

representada pela peca da esquerda.
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Figure 6: Triforce

Fonte: Zelda Wiki?®

A reliquia onipotente tem o poder de conceder o desejo daqueles que o
obtém, independentemente de as inten¢des do portador. Como a Triforce é a base
da providéncia e da religiosidade de Hyrule, ela foi adotada oficialmente nos brasdes
Familia Real de Hyrule, associado ao simbolo da deusa Hylia, guardid do objeto

sagrado e matriarca da raca Hylian a qual pertence a familia real.

Figure 7: Brasao Hylian Figure 8: Brasdo da Deusa Hylia
Fonte: Zelda Wiki* Fonte: Zelda Wiki %

26 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TWW_Triforce.png>. Acesso em: 17 de Nov,
2018.

27 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TPHD_Wingcrest_Artwork.png>. Acesso em 17
de Nov, 2018

28 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:Goddess_Crest.png>. Acesso em 17 de Nov,
2018
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A importancia deste elemento sagrado para o estabelecimento e fundamen-
tagao religiosa do universo de Zelda apoia-se na constru¢do simbdlica do triangulo
equilatero e da triade, incorporando os aspectos de harmonia e propor¢ao em
grande por das visualidades do jogo, principalmente nos templos e demais cons-
trucdes do jogo. Além disso, o triangulo em algumas culturas representa a
onipoténcia e a propria divindade em si. Ele também pode representar fertilidade e

prosperidade

Para os antigos maias, o tridangulo é o glifo do raio de Sol, semelhante ao
broto que forma o germe do milho, quando rompe a superficie do solo,
quatro dias apos o plantio do grdo. Ligado ao sol e ao milho, o triangulo é
duas vezes simbolo da fecundidade. (CHEVALIER, 1969, p. 904)

A partir da Triforce também ha conceituagéo e o estabelecimento de simbolos
elementais derivados, sendo eles a Luz, a Floresta, o Fogo, a Sombra, o Espirito e a
Agua, os quais posteriormente foram designados os sabios a fim Ihes conferir auto-

ridade e poder para proteger o segredo do Poder Supremo.

Figure 9: Elementos dos Sabios

Fonte: Zelda Wiki?®

A relagao entre os elementos de cada um dos sabios é a seguinte: Din, tem

29 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:00T3D_Medallions_Model.png>. Acesso em 17
de Nov, 2018.
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como principal elemento o fogo, Nayru a agua e Farore a Natureza (matéria). Sabe-
se que na cosmogonia Din foi a primeira a criar algo, no caso a terra vermelha a
partir do fogo e, que apds isso, Nayru formou a agua e o equilibrio entre os dois ele-
mentos deu ordem ao mundo. Agua equilibra o fogo, originando ent&o o elemento do
Espirito®, o qual é representado por uma figura parecida com yin e yang e simboliza
o equilibrio e a imaterialidade. Em seguida Farore cria a natureza, e por conse-
quéncia, vida, a partir da unido da matéria e espirito. Por fim, a unido do poder das
trés deusas, gera a luz. Porém como tudo deve ter um equilibrio, a auséncia de luz,

gera a sombra.

6.2.2. A Espada da Deusa e Espada Mestra

A Espada da Deusa, é uma espada longa que ao ser temperada através de
rituais sagrados e empunhada pelo heroi, torna-se a Espada Mestra. Sua cores
variam, inicialmente apresentando tons mais esverdeados e azuis, e em sua versao
final, azul-arroxeado, prata, e pequenos detalhes em dourado e verde. A lamina
cresce cerca de 20% em tamanho, além do fato do metal tornar-se mais alvo e
polido; inicialmente ela possui um padrdao geométrico bem ao centro da lamina, o
qual posteriormente some, dando lugar ao simbolo da Triforce, s6 que gravado mais

préximo ao chappe da mesma.

30 Essa interpretacdo pode ser reforgada pois durante a apresentagao da cosmogonia no jogo, diz-se
que “Nayru derramou seu espirito de ordem sobre o mundo”, e visualmente pode-se ver o surgi-
mento de uma atmosfera, e de 4gua na cena.
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Figure 10: Espada da Deusa e Espada Mestra, evolugao
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Fonte: Pinterest®

O punho da espada muda drasticamente, o tema floral vai dando lugar ao
parece ser as asas de um passaro, visto o pomo e o cabo vao ficando cada vez mais
compactos, além reduzirem um pouco de tamanho. Além disso, o guarda-mao
expande-se um pouco para comportar um par de asas contidos no chappe, o qual
também abriga uma gema dourada em seu centro. Quando ndo empunhada pelo
heroi escolhido de Deusas, essa espada encontra-se cravada em pedestais em
diversos templos e construgbes do universo, e no geral, ela aparece em pratica-
mente todos os jogos. Ela tem o poder de repelir e banir o mal, além de absorver e
selar em si, esse tipo de energia; Também pode ativar outros itens e mecanismos
sagrados como o Portal do Tempo e os Brasdes Sagrados que contém mensagens
das deusas. Suas habilidades também incluem o selamento ou congelamento do
tempo em uma determinada area.

Simbolicamente, a espada simboliza as virtudes da bravura e lealdade, sendo

geralmente associadas a guerreiros, soldados, paladinos ou a qualquer figura que

31 Disponivel em:<https://i.pinimg.com/originals/3d/af/74/3daf74eda93e05ba9c5380a099843d8c.jpg>.
Acesso em 17 de Nov, 2018.
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que defenda um ideal ou algo acima dela. Segundo o dicionario dos simbolos (1969,
p. 392) esse tipo de arma também representa um duplo aspecto: o destruidor
(embora essa destruicdo possa ser aplicada contra a injustica e o mal); e o cons-
trutor, em prol da manutencado da paz. Todavia, a ela também pode representar o

eixo do mundo.

A espada é também um simbolo axial e polar: este € o caso da espada que
se identifica ao eixo da balanca. Na China, a espada, simbolo do poder
imperial, era a arma de Centro; entre os citas, o eixo do mundo e a atividade
celeste eram representados por uma espada fincada no cume de uma mon-
tanha. (CHEVALIER, 1969, p. 392)

Desse modo, € correto afirmar que, metaforicamente, quando o jogador retira a
espada do pedestal, ele estd em posse ndo s6 do objeto, mas do centro do mundo.
Ele usa o eixo cosmico para esmagar seus inimigos usando a for¢ca sagrada do

cosmo, e apos sua vitéria ele devolve o para o seu lugar, fundando-o novamente.

6.2.3. O Escudo Hylian

O Escudo Hylian é um item recorrente na franquia The Legend of Zelda,
sendo que ao longo dos jogos ele vai mudando aos poucos em termos de aparéncia,
mas no geral, sempre mantém com o simbolo da Triforce e, abaixo dela, um braséo
Hylian vermelho representando a deusa Hylia. Apesar de existirem varias versbes
desse escudo em Hyrule, apenas o Escudo Hylian original € inquebravel.

Figure 11: Escudo Hylian

Fonte: Zelda Wiki*?

32 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:Hylian_Shield SS.png>. Acesso em 17 de Nov,
2018.
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O escudo, arma defensiva, manifesta o significado de protecdo e cuidado,
suportando todo tipo de impacto e projéteis, e também no caso do universo de
Zelda, evoca o "espirito inquebravel" do herdi, titulo repetido varias vezes nos jogos.
Mas esse item também pode apresentar outra simbologia, uma bem préxima a da

espada vista anteriormente.

[...JEfetivamente, o escudo é em muitos casos uma representacdo do uni-
verso, COmo se 0 guerreiro a usa-lo opusesse o cosmo ao seu adversario, e
como se os golpes deste ultimo atingissem muito além do combatente a sua
frente e alcangassem a prépria realidade representada por ornamentos do
broquel. (CHEVALIER, 1969, p. 387)

Nesse caso, o Escudo Hylian, com a Triforce e o simbolo da Deusa Hylia gra-
vados nele, representa toda a riqueza, for¢a e sacralidade do mundo Hyruliano,
categorizando-o como um objeto de defesa absoluta. Serve também para lembrar ao
herdi jogador o que esta em jogo: tudo o que se perde ao ser derrotado e tudo o que

se ganha quando vitorioso.

6.2.4. O Portal do Tempo e a Ocarina do Tempo

O Portal do Tempo é um objeto capaz de criar um portal através do tempo
para viajar para a era logo apos a luta da Deusa Hylia com Demise. Construido pela
prépria Hylia, o portal assemelha-se a uma engrenagem gigante sendo girada por
duas engrenagens menores nos dois cantos superiores. Possui 12 dentes e um,
tendo semelhanga com os indicadores de hora em um relégio. A Triforce pode ser
vista no centro da engrenagem cercada pelos brasdes de Farore, Din e Nayru. Além
disso é possivel ver linhas e elementos do que parece ser uma notagao musical.

O simbolismo da engrenagem remete a ordem e ao encaixe, e seu girar
representa o ciclo de regeneragdo do tempo-espaco sagrado. O fato da Triforce, e
por consequéncia as Deusas, estarem inscritas no centro do portal, no eixo, reforga
a ideia de que Elas estdo "acima" e que sao intangiveis a passagem do tempo, e
que como seres imortais tém o total controle sobre ele. As notas musicas passam a

nogao de ritmo, can¢gdo ou mensagem divina.
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Figure 12: Portal do Tempo

Fonte: Zelda Wiki*®

Ja a Ocarina do Tempo, € um instrumento musical sagrado com o qual o heroi
escolhido € capaz de viajar no tempo e também tocar as musicas sagradas com
efeitos variados durante os jogo. Vale lembrar que, assim como o Portal do Tempo,
a Ocarina ndo permite a viagem irrestrita no tempo, ela limita-se a pequenos ciclos,
no jogo Ocarina of Time por exemplo, o jogador pode viajar apenas num intervalo de
7 anos. Esse item de representa ao sopro, a mensagem divina, e através de seu
tocar, a herdi jogador sente, mesmo que pouco, contemporéneo as Deusas, uma
vez que de certo modo, é capaz de transcender o tempo sem ser afetado por ele,
mantendo o conhecimento e a consciéncia de todas suas ag¢des durante suas
viagens.

N&o se sabe ao certo como este item surgiu, mas fica implicito no livro Hyrule
Historia (2011) que a Ocarina of Time pode ser feita de um material que possui pro-
priedades de mudanca temporal. Os itens temporais deste capitulo servem como
lembrete da regeneracgao ciclica do tempo e esforgo da Deusa Hylia para proteger

Hyrule e o tempo sagrado.

33 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:GateofTime8.png>. Acesso em 17 de Nov,
2018.
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Figure 13: Ocarina do Tempo Figure 14: Pedras Dobra-tempo

Fonte: Zelda Wiki** Fonte: Zelda Wiki%*

6.2.5. O Espelho do Crepusculo e a Sombra Fundida

Diferente dos itens vistos até agora, os dois citados aqui contém um signi-
ficado muito mais sombrio por tras de sua criacdo, revelando uma faceta mais
severa das Deusas e do proprio reino de Hyrule no contexto do jogo Twilight
Princess.

O Espelho do Crepusculo, também chamado de o espelho Amaldigoado, é
uma objeto que funciona como portal entre duas dimensdes paralelas, o0 dominio da
Luz, chamado Hyrule, e o dominio do Crepusculo. Essa dimensao, juntamente com
o espelho foi criada para banir os Hyruleanos que tentaram usar magias proibidas
com o fim de se apoderar do Triforce. O padrao inscrito no espelho lembra um pouco
os do Portal do Tempo, talvez pelo fato de ambos serem criagdo de entidades
divinas. Localizado na caAmara mais alta da Terra dos Arbitros, o espelho continua a

ser usado pelos Hyruleanos como um meio de punir os piores criminosos do reino.

34 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Ocarina_of Time.png >. Acesso em 17 de Nov,
2018.

35 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:TimeShiftStonelnactiveSS.png >. Acesso em:
17 de Nov, 2018.
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Figure 15: Espelho do Crepusculo

Fonte: Zelda Wiki*®

Segundo o dicionario dos simbolos (1969), os espelhos como instrumentos de
autocontemplacéo e reflexdo do universo, revelacdo do conteudo do coragdo. Usa-lo
numa camara de julgamento pode sugerir os Arbitros levavam em conta aquilo que
Ihes era revelado pelo espelho na da sentenga, uma vez que como objeto divino, ele
nunca erra.

Antes de serem banidos para o crepusculo e se tornarem Twili, os Hyruleanos
condenados tiveram sua magia tomada e selada. A materializagdo de energia
sombria foi chamada de Sombra Fundida, item o qual tem a forma elmo grotesco. O
poder desse artefato é tdo grande que ele era capaz de corromper qualquer coisa
que o tocasse, por isso foi dividido em quatro partes e selado em ambientes

sagrados para impedir que sua esséncia contaminasse inocentes.

36 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Twilight_Mirror.png >. Acesso em: 17 de Nov,
2018.
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Figure 16: Sombra Fundida

Fonte: Zelda Wiki®*

O elmo ou capacete geralmente serve como um item de prote¢do, assim
como o escudo, porém seu simbolismo pode mudar quando relacionado a mente e a
vontade humana.

O simbolismo do capacete relaciona-se ao da cabecga, que é por ele
coberta. A respeito, pode se dizer que o capacete protege os pensamentos,
mas também os oculta: simbolo de elevagdo passivel de perverter-se em
dissimulagdo, sobretudo quando a viseira esta abaixada. Sua cimeira,
conforme a maior ou menor elaboragado dos enfeites decorativos, denota a
imaginagcdo criadora e as ambigcbes do chefe que o estiver usando.
(CHEVALIER, 1969, p. 184)

6.3. AS ANALISES DA ARQUITETURA
Quando apresentados as estruturas edificadas no universo do jogo, somos
capazes de identificar uma rica mistura entre varios estilos pertencentes a diferentes

periodos da histéria da arquitetura. Percebendo a influéncia arquitetébnica dos

grandes templos e palacios da Antiguidade Classica ou das catedrais renascentistas

37 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Fusedshadow.png >. Acesso em: 17 de nov,
2018.
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do século XVI. Ora tem-se a presenca da arquitetura imperial chinesa, ora uma
releitura das constru¢des dos povos pré-colombianos.

Para estudar esses edificios presentes no jogos, depois de uma analise indi-
vidual desses lugares que contém a presengca do sagrado, foi decidido que
classificar as construgdes de Hyrule em seis eixos tematicos diferentes (morte/
puni¢cdo; imortalidade/regeneracéo; reflexao/purificagdo; poder/energia; legado
divino; criagdo), uma vez que, ao classifica-los por fungao, cronologia ou estilo arqui-

tetdnico, seriam gerados grupos de analise sem coeréncia rela entre si.

6.3.1. Morte e Punicao

Apesar de estarem presentes em momentos diferentes na linha temporal da
franquia, essas construgdes evocam um lado mais sombrio e mérbido em Hyrule,
porém mantendo-se ainda no dominio simbdlico do sagrado.

O Templo Sombra (Ocarina of Time) encontra-se num cemitério, escavado
numa colina, “mergulhando” profundamente na terra. Como foi visto em Eliade
(2010), os templos sao réplicas por exceléncia do Eixo Cdsmico, e por isso, eles tém
uma ligagdo direta com o céu. Porém tal eixo possui seu alicerce enterrado nas
regides inferiores do mundo, comprovando portanto que sua existéncia e equilibrio
sO € possivel a partir da base que existe na parte mais "baixa" do mundo. Assim
como no Templo da Sombra, a Terra dos Arbitros (Twilight Princess) e o Templo da
Terra (Wind Waker), seja enterrado e invadido pela areia ou incrustado nas rochas
de uma montanha submersa, esses lugares tém a possibilidade de permitir uma
viagem as profundezas do espaco sagrado.

Além disso, todos eles apresentam elementos que restringem ou causam dor
ao ser humano, foices, correntes, guilhotinas, espinhos, grades pontiagudas e
portdes metalicos grossos. Evidenciando a dificuldade daqueles que morrem, ao
percorrer o lugar escuro das terras inferiores em busca do caminho que os levam ao
centro o mundo. Isso lembra muito o Tartaro da mitologia grega, ele é descrito como

uma depressao escura e cheia de sofrimento. Os dominios de Hades eram divididos
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por niveis, sendo que o ultimo nivel era destinado para os pecadores. Paras os
gregos, mesmo sendo bom ou mal, de qualquer modo, todos vao parar no Tartaro,

pagando equivalentemente pelos seus pecados.

Figure 17: Terra dos Arbitros

Fonte: BeardBear®

Figure 18: Templo da Terra

Fonte: BeardBear®®

38 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=0ewfiyCPxU8&index=20&t=921s&list=PL7
RjQqHgsQeRdg6ef5ZZQEQ_hyvOhJG1l >. Captura: 2:15. Acesso em: 17 de nov, 2018.

39 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=UYUplkfclLO&list=PL7RjQqHgsQeSDbDc2-
VRLMMSS2793GwWBN&t=0s&index=21 >. Captura: 18:52. Acesso em: 17 de Nov, 2018.
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Figure 19: Templo da Sombra

Fonte: ZorZelda*

O Templo das Sombras, também conhecido em Hyrule pelo nome a Casa dos
Mortos, €, em comparacgao entre os espacos estudados neste topico, o que fica mais
clara e evidente a presenca da morte e o sentimento de estar o mais fundo possivel
nas regides inferiores. Nele existem varias salas que s&o ossuarios, lembrando
muito as Catacumbas de Paris, a qual também influencia na arquitetura do templo
como um todo.

Encontram-se também varios frisos com ilustragbes de Yaoguais ou Youkais,
seres sobrenaturais da mitologia chinesa comumente associados a um espirito
maligno ou de anjos caidos, que obtiveram seus poderes a partir da pratica de um
ritual taoista. Isso, somado as varias estatuas da Morte e de corvos, reforca o fato
de que ali, € um local de morte e punig¢ao, onde aqueles que caem e se desviam do
modelo divino.

Por outro lado, mais proximo ao final do templo, o cenario vai se tornando
menos perigoso e claustrofébico, tornando-se monotono e calmo. Ali existe um rio
de névoa roxa, onde um barco cuja proa exibe uma figura cadavérica entalhada, a

qual carrega sinos em cada uma das maos e uma manta vermelha cobrindo seu

corpo. Uma clara referéncia a Caronte, o barqueiro do Hades, que transporta as

40 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=zJlryngaiA4&index=26&list=PLkBK2hrDcB
S5uN8x-McG7Wh9y2UCymjwB5 >. Captura. Acesso 10 de Set, 2018.
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almas dos mortos pelas aguas do rio Estige e Aqueronte, que dividiam o mundo dos

vivos e dos mortos.

Figure 20: Adorno da Proa

Fonte: ZorZelda*'

Figure 21: Sinos

Fonte: ZorZelda*?

Apesar de a evocagao desse ser mitoldégico grego, um artefato chama
atengao nessa cena, os sinos. Genericamente, a figura da Caronte possui uma remo

em suas méos, e no caso de entidade morte em si, a foice é seu elemento identifi-

41 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=zJIryngaiA4&index=26&list=PLkBK2h-
rDcBSuN8x-McG7Wh9 y2UCymjwB5 >. Captura: 15:40. Acesso 10 de Set. 2018.

42 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=zJIryngaiA4 &list=PLKkBK2hrDcB5uN8x-
McG7Wh9y2UCymjwB5&index=27&t=0s >. Captura 15:36. Acesso 17 de Nov, 2018.
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cador; o sino, foge a regra, porém seu simbolismo acrescenta muito a tematica do

templo, uma vez que ela reforga a conexao desse local sombrio ou o Eixo Cdésmico.

[...] pela posicdo do seu badalo, o sino evoca a posi¢cao de tudo o que esta
suspenso entre o céu e a terra, e, por isso mesmo, estabelece uma comuni-
cagao entre os dois. Mas também tem o poder de entrar em relagao com o
mundo subterraneo. (CHEVALIER, 1969, p. 835)

No caso do Templo da Terra, mesmo tendo a dor da perda referenciada pelo
local, evoca um vazio, como se ali restasse apenas o corpo, a matéria, como um
enorme cemitério. A imutabilidade do local é apresentada a partir de estatuas de ele-
fantes com armaduras em alguns locais, eles quase sempre estdo "sentados" em

blocos de pedras.

O elefante é simbolo, ndo de peso bruto, mas de estabilidade, de imutabi-
lidade. A ioga costuma atribui-lo ao chakra muladhara, de onde ele
corresponde, consequentemente, ao elemento terra e a cor ocre. (CHE-
VALIER, 1969, p. 359)

Escuro e cinza, com paredes lixadas, o Templo parece o interior de um
grande caixao esculpido na pedra. Esse local, em relagdo ao templo analisado ante-
riormente, parece ser mais palpavel e mais proximo de superficie.

Mesmo nao representando a punigdo como o Templo da Sombra, esse local
ainda mantém seu carater de julgamento. Arquitetura, evidenciada tanto nos frisos,
quanto nas estatuas do templo. Em uma sala, uma grande figura de pedra, sorri-
dente e que com seus enormes olhos parece julgar ou brincar com 0 seu

observador.

Figure 22: Estatua Sorridente

()
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Fonte: BeardBear*®
A dualidade da estatua, o sol e lua no olhar, a pureza e depravacao do
sorriso, evocam um sentimento de nulidade ao observador, o qual fica a mercé da
escolha divina, uma vez que os astros, comumente representam os olhos do ser

supremos, e nenhuma agéo terrena escapa a eles.

Tanto no Bhagavad-Gita como nos Upanixades, os dois olhos s&o identifi-
cados como os dois luzeiros: o Sol e a Lua. [...] Tradicionalmente o olho
direito (sol) corresponde a atividade e o futuro, o olha esquerdo (Lua) a pas-
sividade e ao passado. (CHEVALIER, 1969, p. 653)

No templo, para poder ir mais fundo e completar seu objetivo, ele é obrigado a
passar pelo julgamento simbdlico da estatua, para entdo que o "deus sorridente"

abra o caminho para o fundo, em diregao ao centro do mundo.

O olho divino que tudo vé é ainda representado pelo sol: é o olho do mundo,
expressdo que corresponde a Agni e que também designa Buda. O olho do
mundo é o buraco no alto do domo, portal do sol; o olhar divino que abraca
0 cosmo, mas igualmente a passagem obrigatoria para a saida do cosmo.
(CHEVALIER, 1969, p. 654)

Os dois templos citados até agora sao vistos espagos de morte, julgamento e
punicdo, através de meios divinos. Ja no caso de Terra dos Arbitros a vontade divina
€ aplica aos vivos, através dos Sabios e pelo império de Hyrule. Conhecida como
uma prisdo, local de banimento e execugdo, o enorme coliseu resiste no meio do
deserto e sua grandiosidade arquitetdnica ultrapassa os outros dois templos. Na
entrada vé-se o simbolo da familia real de Hyrule e no topo da estrutura cilindrica
central pode-se ver os simbolos dos seis sabios distribuidos simetricamente em
pilares também decorados com o simbolo da deusa. Os adornos em dourado clara-
mente refletem a presenca divina apenas pela cor, podendo até dispensar gravuras

se fosse necessario.

43 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=UY UplkfclLO&list=PL7RjQgqHgsQeSDbDc2-
VRLMMSS2793GwWBN&t=0s&index=21 >. Captura: 17:12. Acesso 17 de Nov, 2018.
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Figure 23: Entrada da Terra dos Arbitros

A partir disso, é possivel perceber a constante hierarquizacdo dos simbolos
sagrados na prisdo, a Triforce sempre vem primeiro, sendo "abragada" pelo par de
asas, 0s quais simbolizam Hylia, e por fim, bem menores ou inscritos dentro das uni-
dades citadas anteriormente, vem os simbolos dos elementos dos seis sabios. Esse
padrao ou ordem, reforga a ligagcdo entre os sabios e as deusas, justificando sua
autoridade de julgamento e execugéo, sob o precedente do desejo divino.

Por outro lado, existem camaras especificas e com grandes fossos ou abé-
badas circulares, onde sempre ha selos de papel pregados nelas, responsaveis por
prender uma entidade maligna através de objetos ou enterrando-a no fundo na areia.
Além disso em varios locais da prisdo, olhos sdo exaustivamente grafados nas
paredes. A pressao e imponéncia divina parece ser palpavel para quem percorre 0s

corredores desse grande coliseu.

44 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Arbiter%27s_Grounds.jpg >. Acesso 17 de
Nov, 2018.
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Figure 24: Camara com Selos

Fonte: Zelda Wiki*®

Figure 25: Camara do Espelho

Fonte: Zelda Wiki“®

Em resumo, no contexto sagrado de Zelda, a morte ndo difere-se muito da
conceituagado proposta por Eliade (2010), a qual mesmo fazendo parte de uma
leitura mais ocidentalizada da religido, ainda mantém tragos e referéncias orientais.
Ela é vista com um rito de passagem, sob o qual todas as criaturas do universo vao
passar. Ninguém escapa da punigdo pelos seus pecados, sempre é necessario
buscar o caminho até o eixo cdésmico, até mesmo quando se habita as regides mais

inferiores.

45 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:DeathSwordRoped.jpg >. Acesso 17 de Nov,
2018.

46 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Mirror_Chamber.jpg >. Acesso 17 de Nov,
2018.
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6.3.2. Imortalidade e Regeneracao

Apés jornada pelo submundo, o retorno do ser regenerado a montanha
césmica pode ser associado a uma imortalidade consagrada. Os dois Templos de
Floresta (Twilight Princess e Ocarina of Time) e o Templo do Vento (Wind Waker)
sao a representagdo material que prova a regeneragao ciclica a qual Eliade (2010)
citou nos seus estudos. Todos eles sdo templos cheios de vida, localizados em
grandes florestas e muitas vezes construidos e incorporados ao tronco de gigan-
tescas arvores.

Figure 26: Templo da Floresta de Ocarina of Time

Fonte: Zelda Wiki*’

47 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Ft.jpg >. Acesso dia 18 de Nov, 2018.
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Figure 27: Templo da Floresta de Twilight Princess

Fonte: Zelda Wiki“®

Figure 28: Templo do Vento

Fonte: BeardBear*®

Elementos que reiteram simbolicamente a alma, estdo reforgados o tempo
inteiro, até mesmo quando durante a navegagao do jogador pelo local. Segundo
alguns povos da Africa negra (Eliade, 2010), o vento ou sopro, é tdo importante
quanto a agua para a vida vegetal, pois ele simboliza a dindmica da vida, o fluxo das
alma na expansao e criacdo do mundo. Por isso s6 através do entendimento do
vento, e de como ele opera, é possivel “criar” o caminho para se chegar a revelacao,
uma vez que o vento € ou contém as almas, e elas carregam o conhecimento do por
ja terem passado pelo mundo. Isso também é reforcado pelos padrdes de espirais

espalhados pelos templos citados neste capitulo.

48 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Foresttemple.jpg >. Acesso dia 18 de Nov,
2018.

49 Disponivelem:<https://www.youtube.com/watch?

v=1vs3_0pRBps&index=23&t=0s&list=PL7RjQqHgsQeSDbDc2vRLMMSS2793GwWBN>. Captura:
9:25. Acesso dia 18 de Nov, 2018.

75



A espiral simboliza, igualmente, a viagem da alma, apds a morte, ao longo
dos caminhos desconhecidos, mas que conduzem, através dos seus
desvios ordenados, a morada central do ser eterno. (CHEVALIER, 1969, p.
400)

Por outro lado, a semente, o broto e a arvore, evocam uma comunicacao
entre os trés niveis do cosmo, segundo o dicionario dos simbolos (1969, pag 84), a
raizes exploram as profundezas do subterraneo, seu tronco esta em contato com o
nivel intermediario e com os seres vivos, e, por fim, seus galhos crescem para cima,
atraidos pela luz celeste. A arvore em si, € um reflexo do eixo césmico, porém ao
construir-se um templo a partir dela, faz com que esse local seja duas vez consa-

grado, resultando num ciclo simbdlico.

Simbolo da vida, em perpétua evolugdo e em ascensdo para o céu, ela
evoca todo o simbolismo de verticalidade. [...] Por outro lado, serve também
para o simbolizar o aspecto ciclico da evolugdo césmica: morte e regene-
racéo. (CHEVALIER, 1969, p. 84)

No Templo do Vento, e as paredes s&0 um pouco mais curvas e organicas,
dando a impressao de que o local foi construido todo dentro que uma grande arvore,
apesar diferentemente dos outros dois, ser todo construido em pedra. O local possui
varias estatuas de cabeca que lembram muito os Moais da llha de Pascoa. Ha a
crenga de que os primeiros habitantes a ilha, os "Rapanui", teriam erguido as pri-
meiras estatuas em homenagem aos lideres mortos, estando todas de costas ao

mar e em concordancia com o vento que vem do mar.

Figure 29: Estatuas do Templo do Vento.

Fonte: BeardBear®

50 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=1vs3 0OpRBps&index=23&t=0s&list=
PL7RjQgHgsQeSDbDc2vRLMMSS2793GwWBN >. Captura: 5:43. acesso dia 18 de Nov, 2018.

76


https://www.youtube.com/watch?v=1vs3_0pRBps&index=23&t=0s&list

Além disso, ali existem varios cataventos e canteiros circulares, onde sao
plantadas sementes que garantem acesso a algumas salas seladas do templo. Mais
uma vez reforcando o simbolismo da arvore, plantar e ver o caminho apontado boto,
o caminho para o centro. Ha também alguns ladrilhos e estruturas metalicas com o
simbolo de uma borboleta, espalhados pelo local.

Entre os astecas, a borboleta € um simbolo da alma, ou do sopro
vital, que escapa da boca do agonizante. Uma borboleta brincando

entre as flores representa a alma de um guerreiro caido nos campos
de batalha. (CHEVALIER, 1969, p. 139)

Borboletas, vagalumes, esporos, ou qualquer particula que pode ser car-
regada vento, adornam esses trés templos dedicados a natureza. A
sobrenaturalidade e a longevidade desses cenarios naturais, assim como a imorta-
lidade e regeneragao das almas que vagam junto ao vento podem ser sentidas com

clareza, mas também de forma sutil, ao adentrar nestes locais.

6.3.3. Reflexdo e Purificacao

Os lugares sagrados estudados até o0 momento contam o modo como o povo
de Hyrule encara a morte e 0 que acontece depois dela, evocando e atribuindo sim-
bolismos aos elementos naturais de terra, vegetagdo, vento e sombra. Mas quando
se trata da regeneragdo a alma enquanto vivos, os Hyruleanos recorrem a ungéo
através da agua e da luz. Os locais dedicados a esse rito de consagragédo da alma,
sdo o Templo do Lago (Twilight Princess), o Templo da Agua (Ocarina of time) e

Templo do Espirito (Ocarina of Time).
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Figure 30: Templo do Lago Figure 31: Templo da Agua

Fonte: Zelda Wiki®' Fonte: Zelda Wiki®

Figure 32: Templo do Espirito

Fonte: Zelda Wiki®®

Escavado na rocha, o Templo do Espirito lembra o complexo Abu Simbel no
Egito, s6 que contendo a grande figura da Deusa de Areia, divindade menor e des-
conhecida, cultuada apenas por uma tribo por toda Hyrule. A imagem revela uma

mulher serena, com as maos espalmadas em uma posi¢cdo de meditacdo, além

51 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:LakebedEntranceTP.png >. Acesso dia 18 de
Nov, 2018.

52 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Wtt.jpg >. Acesso dia 18 de Nov, 2018.

53 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Spirit_Temple.jpg >. Acesso dia 18 de Nov,
2018.
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disso uma serpente envolta dos ombros.

O templo é dividido em duas partes iguais, ao entrar, o viajante € recebido por
uma escada ladeada por duas serpentes, e esses icones oferecem informacgdes
necessarias para a navegacao por ali. Neste caso, cada cobra esta alinhada com
uma metade especifica do templo, uma dedicada futuro e ao fogo e outra ao
passado e a agua. Isso repete o tempo inteiro, equilibrando simbolicamente o local,
até para derrotar o mal que perturba o templo, o jogador precisa buscar o equilibrio,
usando gelo contra o fogo e vice-versa.

Figure 33: Ultima Camara do templo do Espirito

Fonte: ZorZelda®

Somando-se isso, ao elemento do simbolo do yin-yang o qual representa, no
universo do jogo, o elemento correspondente ao espirito, € correto afirmar que esse
local serve um local de meditacdo. O ser que busca suprir suas necessidades
Onticas, atingindo um autoconhecimento através da temperanga e de uma vida equi-
librada, ascendera com mais facilidade rumo montanha césmica.

Por outro lado, os outros dois templos incorporam o elemento agua no seu
ritual e reflexdo/purificagdo, ambos localizados no fundo de um lago, eles exigem a
imersao literal e metafdrica do heréi em aguas sagradas.

O Templo do Lago apresenta uma arquitetura simples e angulosa, lembrando

54 Disponivel em:
< https://www.youtube.com/watch?v=U4DuYGEDQXQ&index=31&list=PLkBK2hrDcB5uN8x-McG7Wh
9y2UCymjwBS >. Captura: 13:02. Acesso dia 12 de Set, 2018.
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as formas irregulares dos projeto de Antoni Gaudi, como nos projetos do arquiteto, a
construcao do templo parece respeitar as formas naturais do ambiente, evitando ao
maximo a ocorréncia quinas e uma simetria radial partir da sala central. Ja o Templo
da Agua tem uma clara influéncia da arquitetura imperial chinesa, principalmente da
dinastia Tang. A sala central possui uma construgao vertical totalmente simétrica,
igual a Torre de Ping Yao (Shanxi, China), a qual valoriza o espago horizontal
interno do templo. Mas apesar de estilos arquitetonicos diferentes o equilibrio
envolvido na navegacao dos locais e nos quebra-cabegas apresentados ao jogador,
aproximam os dois templos aquaticos ao Templo do Espirito, reafirmando assim a
tematica em conjunto.

Nos templos aquaticos, a figura do que parece ser uma cobra/enguia aparece
em detalhes em varias salas, assim como imagens e estatuas de dragdes aquaticos
(este presente somente no Templo da Agua). Tais animais evocam a sinuosidade e
o aspecto fluido do liquido/espirito, ora fonte de de vida, ora veneno, porém seus

significados vao muito além disso.

[...] o naja, como o piton, é um simbolo de goela, engolindo e cuspindo de
novo o astro solar ou o homem, nas duas extremidades de um horizonte;
portanto, um simbolo iniciatico de morte e renascimento (CHEVALIER,
1969, p. 629)

A enguia - para nés, imagem do escorregadio e simbolo de dissimulagao -
relaciona-se ao mesmo tempo com a serpente por sua morfologia, € com os
seus simbolos aquaticos, pelo seu habitat. (CHEVALIER, 1969, p. 372)

[...] o simbolismo aquatico permanece, evidentemente, capital; se os
dragbes vivem na agua, fazem brotar fontes; rei das nagas, identificando-se,
aqui também, a serpente - o dragdo esta ligado sobretudo a produgéo da
chuva e da tempestade, manifestacdes da atividade celeste. (CHEVALIER,
1969, p. 350)

E interessante notar que todas elas representam a dualidade o ser e do
espirito, ou até mesmo as possibilidades e escolhas humanas, criar ou destruir,
fazer o bem ou o0 mau, a batalha interna do ser humano contra si mesmo a fim de
elevar-se. Por outro lado, o Templo da Agua retrata essa “autobatalha” de um modo

mais literal.
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Figure 34: Batalha contra o Reflexo Figure 35: Sala dos espelhos de Prata

Fonte: ZorZelda® Fonte: ZorZelda®®

Ao passar por uma porta o jogador encontra-se num local aberto, onde nao
existem paredes nem teto, apenas grande lago muito raso, como uma arvore numa
ilhota no centro; esse lugar assemelha-se a um patio de um palacio chinés que esta
em ruinas e alagado. Além disso, tudo tem reflexo na piscina natural, menos o herdi,
pois sua propria sombra é seu inimigo.

Os templos de purificagédo e reflexdo servem para guiar mentalmente quem
adentra nele, sem autoconhecimento, sem sabedoria, ninguém é capaz de atingir a
iluminagao. Seja pela dominagao do seu outro "eu" ou pela meditagdo, o jogador na
pele do herdi testa sua paciéncia ao tentar achar o equilibrio, repetindo manobras e

férmulas a fim de chegar ao seu objetivo.

6.3.4. Poder e Energia

A agua evoca a espiritualidade do ser, configura o poder da mente, evocando
e suprindo a vontade Ontica da ser. O fogo por outro lado, € capaz de materializar
aquilo que é abstrato, servindo para testar fisicamente a forga dos humanos, sendo
representado pelo Templo do Fogo (Ocarina of Time) e o Templo da Terra (Skyward
Sword). Porém, o desafio pode partir diretamente de cima, onde o fogo celeste

55 Disponivel em:<  https://www.youtube.com/watch?v=m3ucPjOjDtk&list=PLkBK2hrDcB5uN8x-
McG7Wh9y2UCymjwB5&index=22 >. Captura: 12:51. Acesso dia 9 de Set, 2018

56 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=m3ucPjOjDtk&list=PLkBK2hrDcB5uN8x-
McG7Wh9y2UCymjwB5&index=22 >.Captura: 23:41. Acesso dia 9 de Set, 2018
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difere-se do terrestre citado anteriormente, assumindo a forma de relampago, o qual
€ o elemento divino julgador do talento dos herdis. Esse fogo uraniano, é repre-

sentado pela Torre dos Deuses (Wind Waker).

Figure 36: Templo do Fogo Figure 37: Templo da Terra de Skyward Sword

Fonte: ZorZelda® Fonte: Zelda Wiki%

Figure 38: Torre dos Deuses

Fonte: Zelda Wiki®®

Os dois templos representados pelo fogo terrestre parecem palacios e sempre

estdo localizados a base de vulcdes ativos, nutrindo seu poder sagrado através da

57 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=hMRLIt200UE&index=20&list=PLkBK2h-
rDcB5uN8x-McG7Wh9y2UCymjwB5&t=4s >. Captura: 00:01. Acesso dia 9 de Set, 2018.

58 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Earth_Temple.png >. Acesso em: 18 de Nov,
2018.

59 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Tower_of the Gods.jpg >. Acesso em: 18 de
nov, 2018.
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vida e da energia que brota do veio da terra. A arquitetura grande influéncia de
cultura maori, tanto nas estatuas, frisos e no chao. Ja em alguns azulejos contém a
representacéo do fogo e em outros vemos a representagdo de cobras e dragdes asi-

aticos, evocando a forga brutal dos primérdios da criagcdo do mundo.

Poténcia celeste, criadora, ordenadora, o dragdo é, muito naturalmente o
simbolo do imperador. [...] O dragdao € uma manifestagdo da onipoténcia
imperial chinesa: a face do dragao significa a face do imperador; o andar do
dragdo é o porte majestoso do chefe; a pérola do dragdo, que ele carrega,
ao que se acredita, na garganta, é o brilho indiscutivel da palavra do chefe,
a perfeicdo de seu pensamento e de suas ordens. (CHEVALIER, 1969, p.
350)

Figure 39: Portédo do Templo da Terra
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Fonte: KVZ Gaming HD®

Além da nobreza representada pelo dragéo de fogo, a cultura influencia asi-
atica dos templos € acrescida por um simbolo do budismo, a flor de 8 pétalas, Lotus.
Ela representa o nobre caminho éctuplo, o qual enfatiza que o homem deve buscar
em vida ter o entendimento correto, o pensamento correto, a linguagem correta, a
acao correta, o modo de vida correto, o esforgo correto, a atencéo plena correta e a
concentracao correta. Isso poderia indicar uma possivel instrugao divina de como a
vida deve ser vivida conforme a vontade divina, ou pode representar as virtudes
necessarias para uma vida heroica e santa.

Os dois templos sdo vistos como locais de instrugdo e desafio, um treina-

mento para vida heroica e santificada, porém a provacgao, o teste final, ocorre num

60 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=10E_Fugqb2RA&t=0s&index=11&list=PLOKX
7kvoKj6KEXoVjJ_w_24MBr4QwldBg >. Captura: 17:04. Acesso em: 18 de Nov, 2018.
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https://www.youtube.com/watch?v=1OE_Fuqb2RA&t=0s&index=11&list=PL0KX

lugar acessivel para poucos, revelado pelos proprios deuses.

A Torre dos Deuses é uma grande estrutura na cor branca, semelhante ha um
grande farol, envolta por grande redoma circular semelhante ao coliseu. Externa-
mente pode-se observar inscrigdes do idioma antigo de Hyrule por toda a parede da
estrutura, além do fato de que algumas das marcacdes nas paredes parecem muito
circuitos eletrénicos irradiando eletricidade, indicando uma sabedoria e desenvolvi-

mento distantes do mundo terreno.

Figure 40: Detalhes dos Circuitos

Fonte: BeardBear®'

A torre é a construgdo mais alta em todo Hyrule retratada pelo jogo Wind
Waker, sendo também que em largura, maior do que a maior parte as ilhas do local,
espalhadas pelo grande mar. Esse exagero reforca a sensagdo de nulidade do
jogador, o qual ndo passa de um misero ponto ao lado de uma estrutura que toca os
céus.

A forga dos deuses, elemento de ignicdo para o nascimento do cosmo, € bem
representada por esses trés espagos sagrados. Eles servem como inspiragéo, para
despertar a forca dos herdis e separa-los do restante das pessoas comuns, uma vez
que se inspirar e sentir o poder supremo através de queimaduras e descargas

elétricas, o homem se santifica.

61 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=IjFkl7F6DAc&list=PL7RjQqHgsQeSDbDc2-
VRLMMSS2793GwWBNG&index=14&t=0s >. Captura: 29:43. Acesso em: 18 de Nov, 2018.
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6.3.5. Criagao

Assim como todos os locais analisados até agora, os templos deste capitulo
também possuem uma ligacdo com a abdbada celeste, mas eles vao além disso,
eles estao posicionados exatamente o centro do mundo ou cosmo. Representado
materialmente onde tudo comecgou, o Templo de Hylia (Skyward Sword), os dois
Templos do Tempo (Ocarina of Time e Twilight Princess) representam o mesmo edi-
ficio s6 que em eras diferentes, reconstruidos e ressantificados mesmo nos

momentos mais sombrios de Hyrule.

Figure 41: Terras Seladas (Eixo Césmico)

Fonte: Zelda Wiki®?

O templo de Hylia localiza-se nas Terras Seladas, regido conhecida por ter a
uma grande depressao em forma de espiral com um selo no centro, onde Demise foi
selado apds a grande batalha de fundagdo do mundo. Claramente o "centro do
mundo" do ponto de vista religioso. Espago no qual se fundou o mundo, através do
isolamento do mal encarnado (selamento da besta) e da sacralizagdo do mundo a
partir daquele ponto, pela expanséo do poder divino, e pela salvagao do "povo esco-
Ihido". O Templo foi dividido em duas partes durante a batalha antiga, em terra ele
ficou conhecido como o Templo Selado, e a parte que foi eleva aos céus junto com o
povo escolhido foi a Estatua da Deusa, a qual guarda dois dos itens mais preciosos

do universo, a Espada Mestra e a Triforce.

62 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:SealedGrounds.png >. Acesso em: 18 de
Nov,2018.
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Figure 42: Templo de Hylia

Fonte: Zelda Wiki®

A construgao da estatua da deusa e do Templo Selado seguem um mesmo
estilo neoclassico, os frisos contém a ilustracao de aves, além de todas outras repre-
sentagcbes da deusa. Ela possui asas e seus cabelos parecem penas também, em
seu peito esta encunhado seu simbolo, o passaro de asas abertas. Com signifi-
cacbes indo desde a leveza e o poder de voar dos imortais, ou até de

desmaterializagao e passagem ao corpo sutil, as asas representam principalmente:

[...] uma elevacdo ao sublime, um impulso para transcender a condi¢do
humana. Constituem o atributo mais caracteristico do ser divinizado e de
seu acesso as regides uranianas. A adjuncao de asas a certas figuras trans-
forma simbolos. Por exemplo, o serpente, de signo de perversao do espirito,
torna-se, quando alada, simbolo de espiritualizagédo, de divindade. (CHE-
VALIER, 1969, p. 90)

Sempre e em qualquer situacdo, mesmo em releituras e adaptacdes de
qualquer outro povo de Hyrule que ndo sejam os Hylians, quando as asas aparecem
representadas, elas sempre se referem a Hylia, a Deusa gentil que abriu mao se sua

divindade para salvar sua terra e seu povo.

63 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:SealedGrounds.png >. Acesso em: 18 de
Nov,2018.
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Figure 43: Estatua de Deusa Hylia

Fonte: Zelda Wiki®

Nao se sabe ao certo quando, mas um dia Templo de Hylia foi totalmente
destruido, e sendo reconstruido e renomeado como o Templo do Tempo. O edificio
lembra uma gética da baixa idade, cheia de arcos, vitrais e abdbadas. E também a
maior construgdo da cidade, sempre lembrado, pelo seu tamanho e imponéncia,
como a estrutura mais préxima do céu em toda Hyrule.

Figure 45: Templo do Tempo (entrada) Figura 44: Templo do tempo (interior)

Fonte: Zelda Wiki®® Fonte: Zelda Wiki®®

64 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:HW_Statue of the Goddess.png >. Acesso
em: 18 de Nov, 2018.

65 Disponivel em: < https://zelda.gamepedia.com/File:Temple_of Time_0OoT3D.jpg >. Acesso em: 18
de Nov, 2018.

66 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:Templeoftimeinside.jpg>. Acesso em: 18 de
Nov, 2018.
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O lugar é bem iluminado e contém a Triforce esculpida e gravada por todo
local, assim como padrbes de irradiacédo por todo o templo. Ele guarda uma sala
com um grande altar hexagonal onde a Espada Mestra se encontra cravada ao
centro, envolta pelo simbolo da Triforce no chdo e logo em seguida rodeado pelo
simbolo dos sabios. A iluminagcao e a nobreza do local sdo quase sobrenaturais, per-
mitindo ao jogador uma nostalgia ao entrar num local que parece estar congelado no
tempo. Além disso, a presenca das Deusas Douradas é reafirmada o tempo inteiro
pela repeticdo excessiva do numero 3 e de seu multiplos 6 e 12, tanto em formas
geomeétricas e posicionamento de simbolos, quando no numero de chaves neces-
sarias para abrir um portal por exemplo. O numero 12, referenciando-se ao relégio, e
por consequéncia o pro tempo tem um simbolismo relacionado a imortalidade e

atemporalidade divina.

O tempo é frequentemente simbolizado pela Rosacea, pela Roda, com seu
movimento giratério, pelos dozes signos do Zodiaco, que descrevem o ciclo
da vida e, geralmente, por todas as figuras circulares. O centro do circulo &,
entdo, considerado como o aspecto imovel do ser, o0 eixo que torna possivel
o movimento dos seres, embora opondo-se a este como a eternidade se
opde ao tempo: imagem moével da imovel eternidade. (CHEVALIER, 1969, p.
876)

Porém, o que mais chama atencédo de neste templo, € uma sala extradimen-
sional localizada num outro plano de existéncia chamado de Dominio Sagrado, uma

dimensao praticamente vazia e imbuida de poder sagrado primordial.

Figura 46: Camara dos Sabios

Fonte: Zelda Wiki®”

67 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:CoS.png>. Acesso em: 18 de Nov, 2018.
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Essa camara nao possui teto ou paredes ou chao, € um grande vazio, a nao
ser pelas poucas plataformas espalhadas por ali. Delas, um veio d'agua brota no
centro transformando-as em pequenas cachoeiras. Uma luz sobrenatural incide
sobre todas as plataformas, porém uma delas € bem mais iluminadas do que as
outras. Nessa plataforma, vemos os simbolos do seis sabios, e a Triforce no centro.
O herdi, e o jogador na pele dele, tem apenas o vislumbre da dimens&o durante
curtos periodos de tempo durante o jogo, sem a possibilidade de interagir muito com
0 ambiente, passando a ideia de que o sagrado esta préximo, quase palpavel.

Eras depois, o Templo do Tempo, encontra-se em ruinas e abandonado,
poucas paredes estdo de pé e a floresta invade o lugar escondendo-o. O simbolo da
Triforce esta gravado no chdo sem nenhuma vegetacédo atrapalhando sua visuali-
zacgdo. Percebe-se que nenhum dos simbolos sagrados apresentados ali foram
"profanado" pela agao do tempo, de alguma forma o poder simbdlico que emanam
deles os preservou como se estivessem congelados no tempo.

Figura 47: Templo do Tempo (presente) Figura 48: Templo do Tempo (passado)

R i

Fonte: Beard Bear®® Fonte: Beard Bear®®

Em segunda instancia, quando o herdi volta no tempo, depara-se com a ver-
dadeira faceta do templo, um local em perfeitas condicbes e também possui um

ambiente bem iluminado. Essa regeneragdo da matéria do retorno ao passado

68 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=4IXdJFE6D6c&t=4s&index=234&list=PL7Rj
qHgsQeRdg6ef5ZZQEQ_hyvohJG1I>. Captura: 25.33. Acesso em: 18 de Nov, 2018.

69 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=4IXdJFE6D6c&t=4s&index=23&list=PL7Rj
HgsQeRdg6ef5ZZQEQ_hyv9hJG1I>. Captura: 29:12. Acesso em: 18 de Nov, 2018.
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remete a alegoria teorizada por Eliade (2010), a qual afirma que o tempo sagrado é
ciclico e estda em constante regeneragdo, consagrando o mundo ou retornar ao
periodo da criacao.

Essa versdo do templo € mais detalhada e suntuosa que o anterior, logo na
entrada existem duas estatuas de humandides em guarda e empunhando grandes
martelos, padrdo o qual se repete por todo local. Essas figuras antigas e de apa-
réncia tecnoldgica parecem representar guardides do tempo, uma vez que toda, sem

excegao carregam o martelo.

A clava [martelo ou macgo] aparece correntemente como associada a forga
brutal e primitiva. Ela € a arma de Héracles. Mas também, nas maos de
Vixenu, tem um sentido completamente diferente: é simbolo do
conhecimento primordial, do poder de conhecer. Ela se identifica
simultaneamente com Kali, o poder do tempo tempo que destréi tudo o que
a ele se opde, segundo o Krishna-Upanixade. (CHEVALIER, 1969, p. 876)

O martelo, associado com o sino, o qual simboliza a repercussao do poder
divino através do seu badalo, deixa claro que o tempo divino existe ali naquele local,
restaurador do mundo independentemente do caos em que se encontra. Os
Templos citados neste capitulo provam ao jogador, através de sua persisténcia e

imponéncia, que as Deusas e o tempo Divino estdo acima de tudo.

6.3.6. Legado Divino

Apesar das Deusas serem reafirmadas constantemente em diversos locais e
momentos a historia de Hyrule, existem eras em que o culto a Elas se encontra bas-
tante fragilizado, e que poucas pessoas ainda tem alguma ciéncia sobre os textos
antigos. Mas apesar disso, existem locais secretos ou acessiveis 0 poucos onde a
memoria permanece dormente, seja em Masmorras Desconhecidas (The Legend of
Zelda) em cavernas subterraneas pertencentes a uma terra devastada, ou em uma
Camara Secreta (Wind Waker) num castelo submerso apdés um grande diluvio, o
legado da historia sagrada de Hyrule resiste para ser recontado mais uma vez.

A primeira arquitetura de memoaria e legado divino estudada foi a llha das
Cancgodes (Skyward Sword). A llha flutuante no céu é composta por blocos de terra

flutuantes, no qual em um deles possui um conjunto de estatuas de passaros e no
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outro bloco ha uma torre cheia de vinhas como se tivesse esquecida por um bom
tempo, porém bem conservada. A ilha parece uma grande caixa de musica da
deusa, escondida do restante do "mundo”. S6 pode ser achada através do dois itens

criados e empunhados pela prépria deusa, a Harpa e a Espada Mestra.

Figura 49: llha das Cancgdes

Fonte: Zelda Wiki™

Dentro dessa torre o friso contém a representagao da triforce, de asas e do
vento. Além disso verifica-se a presenca de brasées dourados com a imagem do
rosto da Deusa e também azulejos mostrando sua imagem de corpo inteiro. Fato
desse simbolos sagrados estarem dispostos repetitivamente evocam a presenca
sagrada no local.

O corredor vai até um ponto perto do centro da sala revelando um grande
fosso fundo e escuro, porém nota-se que apesar de ndo ter nenhuma janela ou
abertura, o local recebe uma luz sobrenatural vinda de cima reforgcando o aspecto
sagrado ali. O fosso nao apresenta ameacga, mas serve conscientizar o visitante
sobre sua propria humanidade e pequeneza, pois dali pra frente, ele ndo é capaz
andar, ndo ha chéao literal e metaforicamente falando. Além disso existem trés
estatuas da deusa Hylia que quando ativadas pela Espada Mestra, cantdo para
heroi, essas cangdes sagradas sugerem a existéncia de uma mensagem, mito ou
evangelho a ser ouvido e interpretado. E o fato da "propria" Hylia estar as cantando

sugere o dialogo quase que direto entre a divindade e sua criatura.

70 Disponivel em:<https://zelda.gamepedia.com/File:Thunderhead.png>. Acesso em 18 de Nov,
2018.
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Figura 50: Estatua da Deusa Hylia cantando

Fonte: Zelda Wiki"'

Outro local de legado divino muito importante € a Camara Secreta, localizada
no castelo de Hyrule, o qual esta parado numa bolha temporal no fundo do Grande
Mar. A sala estd escondida embaixo de uma estatua de um jovem guerreiro apon-
tando a espada para o alto, deixando claro o qudo grande era o respeito e
admiracao da Realeza e do povo de Hyrule pelo Her6i do Tempo (Ocarina of Time).

Figura 51: Estatua do Herdi do Tempo

Fonte: Beard Bear ™

Dentro da ampla camara existe um grande altar com a Espada Mestra fincada

num pedestal bem no seu centro, envolta dela vemos uma série de elementos gra-

71 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:Inside_Isle_of Songs.png>. Acesso em 18 de
Nov, 2018.

72 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=
QeSDbDc2vRLMMSS2793GwWBN&t=0s>. Captura: 1:54. Acesso em: 18 de Nov, 2018
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vados no chao; as trés unidades da Triforce, depois uma barreira de nuvens cir-
cundam os elementos anteriores e, por fim, ha varias figuras humanas em curvando-
se em dire¢cdo ao centro. Fora do altar existe uma rasa piscina de agua cristalina e
cinco estatuas gigantescas de guerreiros empunhando espadas que guardam
também o centro. Por fim existem nove vitrais adornando a cadmara, seis referem-se
aos sabios, dois contém a triforce e o ultimo mostra a Triforce incidindo sua luz

sobre a besta e o mar a engolindo.

Figura 52: Camara Secreta

Fonte: Beard Bear ™
Figura 53: Vitrais dos Sabios

*’ [ ‘)‘
e, 9 ,.Tsi’ A% )
s A\
(L A‘;'t‘ ’5‘:.!-1 -
(ln Jl 20\

fv(.)vw

s \ ¢ (
"“«,\o"rﬁrz% —
¥q

" ,‘5‘& 5‘.' >, A

'AA‘A

Fonte: Zelda Wiki™
Esse local, mesmo nao se tratando de um templo ou lugar sagrado, ele pre-

73 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=
eSDbDc2vRLMMSS2793GWWBN&t=0s>. Captura: 3:56. Acesso em: 18 de Nov, 2018

74 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:RauruTWW.png>. Acesso em: 18 de Nov, 2018.
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serva uma memoria forte da historia religiosa e ciclica de Hyrule, além de proteger
um dos itens mais poderosos e sagrado do universo.

O legado divino ainda existe numa Hyrule subterranea e devastada pelo mal,
incontaveis eras se passaram e esses locais, 0s quais nem nome possuem mais,
perduram intocados até que um novo herdi se levante para reivindicar mais uma vez
a terra sagrada coletando os fragmentos da Triforce guardados nelas. Pertencentes
ao primeiro jogo da franquia, as Masmorras Desconhecidas podem parecer simples
devido aos seus graficos em 8 bits, mas elas apresentam uma grande significacdo
simbdlica devido a configuragdo dos seus mapas. As masmorras, ordem, possuem
as seguintes formas: o passaro, a lua, o manji, a serpente, o lagarto, o dragéo, o
demdnio, o ledo e a caveira.

Figura 54: O Passaro Figura 55: A Lua Figura 56: O Maniji Figura 57: A Serpente

Fonte: Zelda Wiki ™ Fonte: Zelda Wiki ™ Fonte: Zelda Wiki”” Fonte: Zelda Wiki ™

Figura 58: O Lagarto Figura 59: O Dragéo Figura 60: O Deménio Figura 61: O Ledo

n/File: e
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77 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TLoZ_ Level-3_Map.png>. Acesso em: 18 de
Nov, 2018.

78 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TLoZ Level-4 Map.png>. Acesso em: 18 de
Nov, 2018.
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Fonte: Zelda Wiki™® Fonte: Zelda Wiki®° Fonte: Zelda Wiki®’ Fonte: Zelda Wiki®?

Figura 62: A Caveira

Fonte: Zelda Wiki®®

A disposicao desses simbolos ordenados parecem contar uma histéria, a qual
faz mais sentido aos separa-los em trincas. Nos primeiros trés mapas, € possivel
perceber a representacdo da deusa Hylia, a partir do passaro, o qual como foi dis-
cutido, simbolizando a transcendéncia da condi¢do humana, representando um ser
ucraniano. A lua, simboliza universalmente a feminilidade, a periodicidade, exaltando
a reencarnagao periodica da deusa. O sol dourado é considerado a prépria
divindade em si, portanto, como a lua apenas reflete a luz do grande astro, pode-se
afirmar que ela a forma mortal de Hylia, que no caso é Zelda. J&4 o manji, também
conhecido como suastica budista, quando virado para a esquerda, representa amor
e misericordia, quando virado para a direita representa forgca e inteligéncia. Entre-

tanto, ele também simboliza a regeneracao ciclica.

79 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TLoZ Level-5 Map.png>. Acesso em: 18 de
Nov, 2018.

80 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TLoZ Level-6 _Map.png>. Acesso em: 18 de
Nov, 2018.

81 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TLoZ Level-7_Map.png>. Acesso em: 18 de
Nov, 2018.

82 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TLoZ_ Level-8 Map.png>. Acesso em: 18 de
Nov, 2018.

83 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TLoZ_Level-9 _Map.png>. Acesso em: 18 de
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Qualquer que seja sua complexidade simbdlica, a suastica, por seu préprio
grafismo, indica manifestamente um movimento de rotagcdo em torno de
centro, imével, que pode ser o ego ou o pdlo. E portanto simbolo de aco,
de manifestacdo, de ciclo e de perpétua regeneragédo. (CHEVALIER, 1969,
p. 852)

Tendo em vista todas essas significacbes, € possivel estabelecer que a pri-
meira trinca faz uma referéncia a deusa e seu ciclo de regeneragéo.

Ja a segunda trinca, os simbolos da serpente, do lagarto e do dragao, a partir
da visao uraniana, como ja foi citado antes, representam a goela, a reabsorcao
ciclica do homem e do universo. Mas por outro lado, como animais terrestres
exprimem a agressividade e a forga da manifestagdo do grande deus das trevas que
a serpente representa universalmente (CHEVALIER, p. 815).

Essa trinca pode indicar o rompimento a ordem no mundo, o inicio desequi-
librio, uma vez que apesar do dragdo ser representado como ser uraniano de
poténcia celeste e criadora, aqui ele aparece depois do da serpente e do lagarto,
dando entender que esses seres terrestres crescem e evoluem em sua ameaga, ini-
ciando aos poucos o caos a terra sagrada.

Por fim, a ultima trinca apresenta trés figuras diferentes, a primeira delas, o
demobnio, carrega uma carga negativa em diversas religides e culturas, porém, uma
das definicbes apresentada no dicionarios dos simbolos (1969) apresenta uma viséao

mais imparcial sobre essa criatura sagrada.

O dembnio simboliza uma iluminagdo superior as normas habituais,
permitindo ver mais longe e com mais segurancga, de modo irredutivel aos
argumentos. autoriza, mesmo, a violar as regras da razdo em nome de uma
luz transcendente, que é nao s6 da ordem do conhecimento, mas também
da ordem do destino. (CHEVALIER, 1969, p. 329)

Essa definigdo deixa claro a natureza sagrada do deménio, provando que ele
tem conhecimento e forga o bastante para perturbar o equilibrio divino. Ja o préximo
mapa, no formato de ledo, geralmente simboliza a justica e a lealdade, conferindo-
Ihe um poder espiritual. Porém, quando essa forga tranquila chega a um ponto no
qual ndo mais questionada, ela ganha um carater ditatorial. A vontade impiedosa
gera uma avidez cega pelo poder e pelos desejos, transformando o nobre do ledo

apenas num simbolo de forga incontrolada. Ganondorf, e por consequéncia Demise,
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apresentam o aspecto glutdo do ser por poder, vinganga e conhecimento, causando
disturbios no ciclo regenerativo do sagrado.

Ja a caveira representa a morte, claramente causada pelo demdnio e pelo
ledo citados anteriormente. Por outro lado, no tard, a morte € conhecida como o
arcano das transmutac¢des a da vida eterna. Ela sugere grandes mudancas, e uma
fatalidade irredutivel, podendo expressar também a renascimento, criagdo e des-
truicdo. Ao soma-la aos outro mapas da trinca, ela pode significar a qualidade ciclica
e regenerativa do mal encarnado, porém em sua dualidade, ela poder estar se refe-
rindo profeticamente ao fim necessario do mesmo.

Juntas, as masmorras contam ou encenam, de certo modo, a histéria recor-
rente de Hyrule, mesmo que estejam enterradas no veio da terra. Em sua
simplicidade, ou nas diversas interpretacbes dos simbolos em forma de mapa, o
jogador fica livre a explorar e formular o sentido real delas e, quem sabe, ao des-

cobrir tenha a sensac¢éo de uma revelagao.
6.4. AS ANALISES DE PERSONAGENS

6.4.1. Link, o Herdi do Espirito Inquebravel

Em todos os jogos da franquia The Legend of Zelda, os protagonistas com-
partilham um mesmo nome e um mesmo destino. Existem muitas encarnagdes de
Link, e cada uma delas possui o Espirito do Herdi, tendo até algumas delas relagdes
sanguineas também. Eles sdo escolhidos pelas deusas para proteger a terra

sagrada sempre que necessario.
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Figura 63: Link

Fonte: Zelda Wiki®*

No geral precisam completar uma série de provagdes que contribuem para o
seu amadurecimento herdi. Na grande maioria dos jogos, viajando por Hyrule, res-
taurando terra e derrotando uma grande variedade de inimigos, ele sempre acaba
encontrando Zelda e juntos eles derrotam os descendentes ou os resquicios de
maldade de Demise. Durante as eras, ele foi recebendo varios titulos por seus atos
de bravura, sendo reconhecido como, Herdi dos Ventos, Her6i dos Homens e Herdi
do Tempo. Entretanto, existem detalhes na construgdo de personagem que ajudam
na significacdo dele como herdi e também na construgdo do processo imersivo do
jogador.

Na maioria dos jogos comegam com Link dormindo demais e tendo que ser
acordado por algum outro personagem. Isso parece representar a situagao inicial
dele como garoto normal, desavisado e sem consciéncia alguma de sua verdadeira
aspiragcao como heréi civilizador das Deusas. Isso contribui muito no processo
imersivo do jogador, uma vez que assim como o herdi, ele também desperta da

ilusdo em que se encontra, para viver a realidade dentro do jogo.

84 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:TPHD_Link_Artwork.png>. Acesso em: 18 de
Nov, 2018.
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Outra caracteristica inerente ao herdi € a sua incapacidade de se desviar do
caminho, de sua miss&o. The Legend of Zelda é um jogo cuja narrativa é linear, por-
tanto ela ndo abre espago a escolha do herdi jogador, mesmo que ele decida visitar
minuciosamente um cenario ou um templo, o caminho € sempre uno e para frente.
Além disso, Link é incapaz de falar em todos os jogos, reforcando a ideia de sub-
miss&o e obediéncia.

Figura 64: Link em forma de lobo

Fonte: Zelda Wiki®®

Em um jogo especifico, Link ganha a habilidade de se transformar em um
lobo, porém o vé-lo interagindo com alguns personagens estando nessa forma, é
notavel a semelhanga com o padrao comportamental de um cachorro doméstico. Em
outros jogos é possivel ver alguns personagens referenciando-o a Link como o "cao"
da Deusa Hylia. Analisando-se a simbologia do lobo, € dificil achar alguma caracte-
ristica positiva que o possa ser atribuida ao arquétipo de herdi, em uma das poucas

entradas do dicionario dos simbolos o ele é visto como "ancestral mitico" ou "herai

85 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:Wolflinktpconcept.png> Acesso em: 18 de Nov,
2018.
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guerreiro”, mas assim mesmo seu aspecto de selvageria € o que se sobressai.
Entretanto, ao procurar pela imagem do cédo, principalmente relacionando a

cultura céltica, qual tem grande influéncia no jogo, o resultado € totalmente o oposto.

No dominio céltico, o cdo €& associado ao mundo dos guerreiros.
Contrariamente ao que sucede na civilizagdo greco-romana, entre os celtas
0 cao é objeto de comparagao ou de metaforas elogiosas. Cuchulainn, tem
0 apodo de cdo de Culann, e sabe-se todos os celtas, tanto os insulares
como os continentais, tiveram cdes treinados para o combate e a caca.
Comparar um herdi a um céo era algo honroso, era render homenagem a
sua bravura guerreira. (CHEVALIER, 1969, p. 179)

Por fim, é correto concluir que através da mascara do herdi escolhido, o
jogador poder absorver para si, o sentimento de obediéncia, perenidade e ciclicidade
relacionadas ao papel do protagonista, dentro dessa realidade, como cdo e como

guerreiro € necessario cumprir, viver e servir conforme os propésitos divinos.

6.4 2. Zelda, a Reencarnacao da Deusa Hylia

Outra grande protagonista da histéria ciclica de Hyrule, Zelda quase sempre
estd associada a Familia Real e a o protecéo da Triforce. Apesar de existirem varias
princesas de nome homénimo, apenas aquelas que possuem sangue Hylian € que
s&o realmente a reencarnacéo da Deusa Hylia.

Diferentemente do Herdi escolhido, Zelda sempre é retratada como perso-
nagem ativa e ciente de seu papel no destino da terra sagrada. A personagem
contradiz o estered6tipo comum de contos de fadas de “princesa em apuros”, tanto é
que em diversos momentos e jogos da franquia, ela é possuidora e proficiente em
poderes divinos de alto calibre, entre eles a Triforce da Sabedoria, o Poder da Luz e
até parte da esséncia da Deusa Nayru. Mesmo sendo capturada e salva pelo herdi,
ela ndo deixa em momento algum de arquitetar planos e medidas preventivas contra

o mal que se levanta.
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Figura 65: Zelda

Fonte: Zelda Wiki®®

Como deusa, Hylia tem como principal caracteristica o amor e zelo pelas cria-
turas criadas pelas Deusas Douradas. Além disso ela é representada sempre como
uma donzela alada ou por um passaro delicado, simbolizando o alijamento do peso,
ou seja a leveza espiritual e imaterialidade dos imortais. Hylia esta dissolvida em
tudo, no céu, nas nuvens e no canto dos passaros.

Principal divindade no jogo Skyward Sword, apesar de ja estar encarnada
uma Zelda desde o primeiro momento do jogo, € possivel sentir a presenga da

Deusa em cada uma das constru¢des visitadas pelo herdéi jogador.

86 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:Princess Zelda.png> Acesso em: 18 de Nov,
2018.
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6.4.3. Ganondorf, o0 Rei Demdnio

Manifestacdo do 6dio de Demise a Deusa Hylia e seu Herdi Escolhido,
Ganon, também conhecido pelo seu alter-ego Ganondorf, esta destinado a reen-
carnar eternamente em busca de vinganga e de poder. Na maioria dos casos, ele
retorna depois de ser ressuscitado ou quebrar um selo, e mesmo nao aparecendo
diretamente em um jogo, seu odio se infiltra no coragdo dos Hyruleanos desenca-
deando guerras viciosas ou eventos catastroficos.

Figura 66: Ganondorf Figura 67: Ganon

Fonte: Zelda Wiki & Fonte: Zelda Wiki®

Ganondorf € o portador da Triforce da for¢ca, concedendo-lhe um poder
mistico sem limites, fazendo dele uma grande ameaga ao mundo. Muitas vezes, seu
descontrole faz com ele se transforma numa besta gigantesca parecida com um

javali.

87 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:-TPHD Ganondorf Artwork.png> Acesso em: 18
de Nov, 2018.

88 Disponivel em: <https://zelda.gamepedia.com/File:DarkBeastGanon_TP.png> Acesso em: 18 de
Nov, 2018.
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Se o javali aparecer no centro do Roda da existéncia budica, sera sob a
forma de um animal negro, simbolo da ignorancia e das paixdes. Ele é as
vezes designado como um porco e é sob este aspecto que devemos ver as
significagdes obscuras do animal: o simbolismo do javali é tdo nobre quanto
é vil o porco. O porco-selvagem é o simbolo da devassiddo desenfreada e
da brutalidade. (CHEVALIER, 1969, p. 516)

tradigao crista, o javali simboliza o demdnio: ou por ser associado ao porco,
glutéo e lascivo; ou por sua impetuosidade, que lembra do ardor da paixdes;
ou, ainda, por evocacdo de sua passagem devastadora pelos campos,
pomares e vinhas.(CHEVALIER, 1969, p. 517)

A enfrentar a besta em javali, o herdi jogador simbolicamente enfrenta seus
paixdes, desejos supérfluos e a malicia. Ganon é a metafora que serve para lembrar
a todos que o mal sempre ressurge em tempos prosperos devido a propria cor-

rupcao humana.

6.5. SINTESES

Tendo em vista tudo o que foi analisado até esse momento, a franquia The
Legend of Zelda constréi seu universo narrativo a partir de multiplas referéncias,
muitas vezes isoladas, que vem tanto do ocidente quanto do oriente, confirmando
uma das hipoteses levantadas anteriormente relacionada a origem de seus criadores
e seu publico consumidor.

Os simbolos originais da série sdo integrados ao repertério do interator
através da repeticdo continua dos mesmos, buscando o tempo inteiro retomar, a
partir de um modelo, a origem da Triforce e a batalha entre os protagonistas por sua
posse ou protegao, concretizando a regeneragao ciclica do tempo sagrado.

Os simbolos que sao imersos no ambiente da franquia de jogos, trazidos de
culturas do mundo “real” sdo ressignificados para o contexto de sua historia e
ambiente, aparentemente por conveniéncia. O que pode ser compreendido tanto
pelo fator temporal da série, que foi desenvolvida através dos anos, quanto da nao
intencionalidade de nenhum dos criadores de se desenvolver um ambiente religioso
extremamente rigido com referéncias coerentes entre si, e sim, um ambiente mistico
e significativo que possa absorver o interator.

Pode-se perceber também, que cada jogo possui uma estética propria que

afeta diretamente as escolhas simbdlicas tomadas, como no jogo Twilight Princess
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por exemplo, que mantém a tematica de um mundo misto entre luz e crepusculo,
refletindo tal caracteristica dualista em suas edificagdes, espacos naturais e compor-
tamento dos personagens e das deusas.

O entardecer e por consequéncia a chegada da noite, simboliza o distancia-
mento e enfraquecimento da fé durante esse periodo. No contexto desse jogo essa
decadéncia é transmitida pelo abandono dos templos, sendo que em alguns casos,
como o Templo do Tempo, tais locais estdo em ruinas e totalmente esquecidos.
Essa linha ténue entre luz e trevas é reforcada também pela busca do herdi, por um
item sagrado proibido, a Sombra Fundida, o que normalmente n&o acontece em
nenhum dos jogos.

E interessante perceber a analogia intencionalmente estabelecida entre
alguns dos templos dos jogos®, tanto relacionando suas localidades e elementos,
quanto posicionando referéncias e easter eggs® no cenario, para os interatores que
acompanham a série de jogos, esses elementos constroem novas visbes mais pro-
fundas a respeito do ambiente narrativo, mesmo que essas ndao sejam confirmadas
pela produtora do jogo, reforcando tanto a agéncia, quanto a transformacao da nar-
rativa para aqueles usuarios e portanto contribuindo para a imerséao.

Também é interessante perceber a gradagdo com que o elementos religiosos
sao apresentados ao jogador. A aventura inicia-se sempre contra a vontade do
herdi, semelhante a um "despertar" repentino para uma realidade secreta que esta
ruindo ou ja beira do colapso. No geral os primeiros trés templos ou localicalidades
sdo apresentados muito brevemente, mas em um momento mais avangado da
jornada, esses locais anteriormente apresentados séo ressignificados, a construgéo
de sentido se torna plena, e o herdi finalmente compreende qual o seu papel e a

sacralidade do mundo em que vive.

89 Estes templos sao os que foram apresentados juntos durante a analise de arquitetura.

90 Easter eggs sao os detalhes escondidos que os criadores e produtores geralmente distribuem em
cenarios, falas, objetos, etc das produgbes dedicadas especificamente para fas da série, que néo
afetam diretamente a narrativa, mas adicionam detalhes que abrem espago para novas interpre-
tagdes a respeito de determinados detalhes.
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Em Wind Waker, por exemplo, no qual Hyrule é destruida através de um
diluvio, o herdi sai de sua “dorméncia” apos passar por uma provacao divina na
Torre dos Deuses, antes disso, toda sua jornada continha pequenas pistas e sim-
bolos do sagrado. Por outro lado, apos esse ponto de quebra, a presenga da obra
divina pode ser percebida em todos os lugares, principalmente naqueles os quais o
herdi ja havia passado.

Esses elementos aparecem de forma recorrente nos jogos interpretados, e
isso gera uma sensagao de revisita ao universo e reforga a repeticdo ciclica do
tempo sagrado do jogo de forma positiva para a interacdo do jogador disposto a
viver as experiéncias que o jogo se propde a oferecer, principalmente para aqueles
que passaram pelo processo de acompanhar o desenvolvimento da franquia, desde

seus jogos mais antigos.
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7. CONCLUSOES

Com um cenario religioso extremamente complexo, extenso e rico, a franquia
The Legend of Zelda apresenta um grande potencial para experiéncias narrativas
em contexto religioso, resultante de uma ambientagdo pregnante e autoafirmativa a
partir da repeticdo de um modelo retroalimentativo de narrativas de um jogo para o
outro, e de uma tematica religiosa muito forte, centrada principalmente nos mitos do
contexto religioso desenvolvido.

O conteudo simbolico tem inspiragdo de diversas culturas e religibes do
mundo inteiro, e apesar dos simbolos utilizados apresentarem uma gama variada de
interpretacdes, a maior parte deles tém sua significagdo intencional ancorada pela
narrativa e outros elementos do cenario. Ainda assim ha inconsisténcias perceptiveis
nas referéncias utilizadas pelos criadores para a representagcdo dos ambientes reli-
giosos apresentados no jogo, principalmente entre os sistemas de simbolos que
foram inseridos e mesclados durante o processo de criagao.

Mesmo com a tematica religiosa sendo o ponto chave da narrativa do jogo &
perceptivel que em momento algum houve a intencionalidade de propiciar quaisquer
tipos de experiéncia religiosa durante o contato com o jogo, que exigiria, potencial-
mente, uma aplicagdo ainda mais prioritaria da estética de narrativa em funcéo da
estética de fantasia no jogo, para que houvesse maior envolvimento do publico com
os dramas humanos envolvidos na franquia.

Claramente esta foi uma escolha de projeto, e de forma alguma desmerece,
em nenhum nivel o processo criativo e técnico executado para a produgao dos jogos
estudados, e de certa forma reforca a relacdo apresentada neste trabalho entre o
ambiente do brincar definido por Huizinga (1955) e o espacgo religioso de Eliade
(2010), apontando a possibilidade de que até certo ponto, jogos constroem espagos
propicios as experiéncias religiosas, e a distancia entre esses espagos é menor do
que se pensava.

Principalmente nos primeiros jogos da franquia, € possivel perceber que os

simbolos tinham um carater muito mais ilustrativo do que simbdlico e o foco do jogo
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como um todo estava muito mais no desafio apresentado, e em colocar o jogador no
papel de herdi do que em desenvolver o universo como um todo. A partir de 1998,
com o jogo Ocarina of Time, ha uma maior preocupagao com a organizagao e padro-
nizagao do conteudo narrativo-simbdlico do universo e com um envolvimento do
jogador com a narrativa, resultando em um modelo de repeticdo dos mesmosperso-
nagens, itens e edificagcbes em diferentes contextos da historia de Hyrule. Isso
permite que cada jogo tenha um ciclo de elementos bem fechados e coesos quando
analisados separadamente, embora, quando relacionados entre si, seja possivel
encontrar incoeréncias em relagao a colocagao e significagdo de simbolos em dife-
rentes jogos.

Também no jogo Ocarina of Time (1998), é apresentada pela primeira vez a
cosmogonia do universo, que marca um novo periodo da importancia narrativa nos
jogos da franquia. E possivel perceber a forte influéncia de uma cosmogonia bem
executada no estabelecimento de sentido para jornada do herdi em curso nos jogo.

Segundo o mito criador de Hyrule, as trés virtudes das Deusas Douradas sao
responsaveis por equilibrar os elementos que compde o mundo (fogo e agua,
espirito e matéria, luz e sombra) e por manter tal equilibrio, portanto, essas virtudes
devem ser mantidas também em equilibrio para que a ordem divina se preserve.

Em contraponto, a tentativa de manutencdo da ordem por parte dos devotos
das Deusas Douradas, guiados por Hylia, ha Demise e seu exército de demonios,
que tentam constantemente romper o equilibrio entre as virtudes das Deusas, bus-
cando impor uma nova ordem, corromper 0 cosmos, mais do que erradica-lo.

Esse tipo de estrutura fortalece o ambiente religioso/ambiente do brincar, pois
fortalece a necessidade de manter a ordem do universo, de combater tudo aquilo
que busque burlar as regras, e esses ambientes, mais do que qualquer coisa,
dependem da valorizagdo de suas regras para existir.

E interessante também pensar no papel de Demise e suas reencarnagdes

nessa construcdo, pois em analogia a teoria de Huizinga (1955) em relacao valori-

91 Do Original “spoil-sports” p. 11
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ele ndo ignora as regras do jogo abertamente, rompendo a ilusdo. O Rei Demobnio se
utiliza de todas as regras, e das brechas nessas regras, para chegar ao seu objetivo,
de no fim do jogo, se beneficiar disso. Demise € um bom jogador ladrdo, um herege,
ele fortalece a tensdao no mundo e da um maior sentido de urgéncia a narrativa, sem
romper a ilusao.

As analises realizadas corroboram a hipotese de que os jogos da franquia
The Legend of Zelda teriam os elementos essenciais para propiciar experiéncias
narrativas de contexto religioso em jogos para aquele que se dispusesse emocional-
mente a isso, embora fique claro o maior foco no contexto mitolégico, do que
ritualistico, o que favorece o desenvolvimento de uma narrativa que claramente
segue a classica jornada do herdi.

Essa potencialidade deve-se, entdo, a apresentagdo de conceitos religiosos
universais de forma natural na construgdo da narrativa do jogo, tais como o carater
ciclico do tempo e do espago sagrado e sua ndo homogeneidade, como a sacra-
lidade da natureza, assim como a reafirmacdo visual ciclica do universo, que
fortalece o envolvimento do jogador com a narrativa, como um processo de revisi-
tacao ao ambiente transcendente, como em um rito.

Esses fatores apoiados pelas ferramentas de narrativas interativas, como a
agéncia de impacto e transformacado na sua realidade imediata que € o universo
jogo, contribuem para que cada jogo individualmente permita ao herdi-jogador saciar
sua necessidade Ontica de transcender a um universo sagrado através da partici-
pagcdo em uma narrativa mitologica.

Enquanto contribuigdo para o campo de design de jogos, esse projeto serve
para a problematizacdo de outros modos de experienciar o jogar, ndo exatamente
novos, mas pouco explorados dentro do contexto académico e de mercado, uma vez
que poucos jogos sdo desenvolvidos tendo em mente que tipo de experiéncia nar-
rativa e emocional que se deseja proporcionar ao interator, assim como levanta o
potencial dos jogos de transportar o jogador para uma realidade distante da sua.

Esse tipo de processo pode auxiliar no desenvolvimento de empatia por cul-

turas, religides e sociedades distintas da do préprio interator, e por tanto demonstra
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certo potencial das linguagens dos jogos para o desenvolvimento de ferramentas de

promog¢ao ao respeito e aceitacdo em relacdo ao diferente e ao novo.
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