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RESUMO

A partir dos conceitos japoneses de tempo e espacgo, das caracteristicas do
xintoismo, do senso japonés de ma e do quadro tedrico da &rea de Estudos de
Jogos, o objetivo do presente trabalho é analisar como a Nintendo pode ter
integrado em The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017) possiveis elementos
culturais japoneses para despertar interesse pela cultura japonesa em seus
jogadores. Minha metodologia para este trabalho foi a anédlise do jogo a partir da
minha experiéncia como jogadora, além da consulta de notas dos desenvolvedores
da Nintendo acerca do processo de criacdo do jogo. Em comparacdo aos jogos
anteriores da série, foi encontrado, durante minha andlise, um nimero maior de
referéncias culturais japonesas, mesmo havendo ainda a presenca dos elementos
de fantasia medieval ocidental que influenciam a série The Legend of Zelda desde
o primeiro jogo. Comprovo com minha analise que, da mesma forma que ocorre com
outras midias, como a televisdo e o cinema, os jogos de videogame também podem
ser considerados um artefato cultural — ou seja, um objeto que fornece informacdes
sobre a cultura de seu criador — e um instrumento de comunicacao e de construcéo
de conhecimento.

Palavras-chave: Estudos Culturais; The Legend of Zelda: Breath of the Wild;
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1 INTRODUCAO
1.1 Justificativa

Os jogos de videogame estdo presentes na minha vida desde a minha
infancia. Meu fascinio pelo mundo do videogame comecou por volta dos cinco anos
de idade, quando assistia ao meu irmdo jogar Super Mario World no console de
videogame Super Nintendo. Ao longo dos anos, ao mesmo tempo que fui
descobrindo e entrando em contato com outros consoles e jogos de videogame,
comecei a enxergar esse universo virtual com outros olhos além do classico
“comecar o jogo, passar de fase e salvar o mundo”. Da mesma forma que acontece
com algumas pessoas em relacdo a séries ou filmes, vi que os jogos de videogame
ndo sado feitos apenas de lindos visuais e de objetivos a cumprir, mas também
funcionam como uma linguagem, uma forma de expressdo: eles cativam o0s
jogadores, seja pela boa historia, pelos personagens carismaticos ou até mesmo
pela trilha sonora usada.

Meu primeiro contato com a série The Legend of Zelda, promovida pela
empresa japonesa Nintendo, foi com o jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time,
lancado originalmente em 1998 para o console Nintendo 64. Foi através desse jogo
gue comecei a perceber que, apesar de alguns jogos de videogame serem
desenvolvidos por empresas japonesas, estes geralmente ndo incluem em seus
produtos muitas referéncias culturais do Japéo e acabam tendo predominantemente
influéncias de elementos ocidentais: no caso dos jogos de The Legend of Zelda, é
uma constante a influéncia de elementos classicos de fantasia medieval ocidental,
como princesas, criaturas fantasticas e exploracdo de masmorras. Como explicarei
melhor no capitulo 2 deste trabalho, a omissdo de elementos culturais japoneses é
uma escolha que a empresa responsavel pelo desenvolvimento do jogo faz a fim de
aumentar o nimero de vendas de seus produtos globalmente.

Desde o anuncio de seu desenvolvimento em 2014 até depois de seu
lancamento para os consoles de videogame Nintendo Switch e Nintendo Wii U em
2017, o jogo The Legend of Zelda: Breath of the Wild (daqui em diante também
citado como apenas Breath of the Wild) repercutiu ndo apenas por causa de seus
aspectos visuais, mas também por apresentar contrastes em compara¢gdo com 0sS
jogos anteriores da série The Legend of Zelda. Nesse jogo, ao invés de estarem
pré-definidos os locais aonde se ir e os caminhos a se tomar, o jogador tinha agora

maior livre-arbitrio na forma como prosseguir dentro do jogo, podendo explorar o



mapa e enfrentar seus inimigos na ordem e da maneira que quisesse. Além disso,
em vez de masmorras, a grande parte da exploracdo nesse jogo é em campo
aberto, pela natureza do mundo de Hyrule, o mundo do jogo. Quando joguei Breath
of the Wild pela primeira vez, o jogo me chamou a atencdo ndo apenas por esses
aspectos recém-mencionados, mas também pelo fato de aparentar ndo ter mais —
pelo menos ndo de forma tdo marcante — o0s elementos ocidentais que ha tanto
tempo vinham servindo de suporte para o desenvolvimento dos jogos da série.

Depois que comecei a estudar sobre a cultura japonesa através das
disciplinas da minha graduacéo, percebi que a Nintendo pode estar renovando nao
apenas 0s quesitos técnicos dentro da série The Legend of Zelda. Devido ao fato
de os estudos sobre o Japdo estarem crescendo e a cultura pop japonesa estar
fazendo sucesso mundialmente, acredito que a empresa japonesa esteja enfim
comecando a deixar mais evidente a presenca de elementos culturais japoneses
dentro de seus jogos, a fim de despertar interesse pela cultura japonesa em seus
jogadores. Foi a partir dessa impresséao, pois, que comecei a procurar elementos da
cultura japonesa dentro de The Legend of Zelda: Breath of the Wild e escrever
este trabalho.

Hoje em dia, os jogos de videogame ja ndo sdo mais uma novidade em areas
académicas como a da saude e a da educacdo: ja existem muitos estudos que
mostram como o0s jogos digitais podem, por exemplo, ser benéficos para o
desenvolvimento cognitivo ou para o aprendizado dentro da sala de aula, entre
outras propostas. No entanto, em areas como a comunicacao e os estudos literarios,
as formas das quais os jogos sao abordados me chamaram muito a atencéo: de
acordo com um levantamento feito por Oliveira e Mendes (2013), nos artigos em que
o videogame € abordado em contextos apropriados a comunicacao, ele é tratado
com pouca profundidade. Ja na area de estudos literarios, os artigos que abordam
0s jogos de videogame geralmente focam quadros tedricos externos a estes, citando
autores — como, por exemplo, Bakhtin — que n&o tratam de jogos em seus
trabalhos (FRAGOSO; AMARO, 2018). Alem disso, alguns trabalhos académicos
também acabam mencionando a histéria e os termos dos jogos de videogames sem
contextualiza-los, deixando o contetdo de dificil compreensdao para quem nao
conhece a terminologia desse meio, como se os textos fossem direcionados apenas

para quem joga videogames e para quem ja conhece tais termos.
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Diante dessa observacao em relacdo aos jogos de videogame como objeto de
estudo, percebi como eles ainda ndo sédo tratados de forma aprofundada ou
acessivel aos leitores em alguns trabalhos académicos. Sendo assim, comecei a
escrever a minha analise de Breath of The Wild e este trabalho de modo que ndo
apenas sua leitura seja mais acessivel, como também que seu método leve em

conta um quadro tedrico adequado ao jogo de videogame como objeto de estudo.

1.2 Organizacgao dos Capitulos

Este trabalho esta organizado em duas principais partes: a primeira parte é
dedicada a contextualizacdo do estudo e a segunda, a analise do jogo em si. Ao
longo dos quatro subcapitulos da sec¢éo intitulada “Contextualizagéo”, apresentarei
com mais detalhes autores e conceitos que usarei como base para a minha anélise
do jogo The Legend of Zelda: Breath of The Wild.

No primeiro subcapitulo, intitulado “O Videogame como Objeto de Estudo”,
contextualizarei os Estudos de Jogos (Game Studies, em inglés) e a forma como o0s
jogos de videogame sdo abordados como objeto de estudo nessa area,
apresentando alguns dos autores mais importantes de cada vertente e 0s principais
conceitos usados em suas pesquisas. Em seguida, no subcapitulo “Contexto
Histérico e Referéncias Culturais”, abordarei o0s principais autores e conceitos
referentes a cultura japonesa que usarei para a minha andlise do jogo:
primeiramente, apresentarei um resumo da obra Tempo e Espaco na Cultura
Japonesa, de Shuichi Kato, depois apresentarei 0 senso japonés de ma e, por fim,
farei uma breve explicagdo sobre o xintoismo, principal tradicdo espiritual japonesa
gue € usada frequentemente como referéncia cultural em diversas obras da cultura
pop do Japéo. No subcapitulo “Teoria e Metodologia”, comentarei a aplicacao tanto
da teoria dos Estudos de Jogos quanto da bibliografia referente a cultura japonesa
para a minha analise neste trabalho. Por fim, no subcapitulo “Sobre o Objeto de
Estudo”, farei dois resumos: o primeiro € sobre a histdria da Nintendo até os dias de
hoje, enquanto o segundo trata da historia da franquia The Legend of Zelda. Além
disso, apresentarei o jogo Breath of The Wild, comentando como seu langamento
foi considerado um marco tanto para a série em si quanto para a Nintendo e
coincidiu com um periodo em que os desenvolvedores de jogos passaram a

adicionar cada vez mais referéncias culturais japonesas em seus produtos.
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Posteriormente, no capitulo intitulado “Analise do Jogo”, dividirei minha
analise de Breath of The Wild em dois subcapitulos. No primeiro, intitulado “O
Tempo, o Espaco e o ma’, analisarei o jogo através de conceitos dos Estudos de
Jogos, do senso de ma e dos conceitos japoneses de tempo e espaco apresentados
por Shuichi Kato (2012). Ja no subcapitulo “Referéncias Culturais”, analisarei
elementos do jogo que podem ser considerados referentes a cultura japonesa.
Eventualmente, nesse mesmo capitulo, a fim de fazer comparagbes, também
mencionarei brevemente conceitos de autores ocidentais e referéncias culturais de
fantasia medieval.

De maneira a fazer com que a leitura se tornasse mais acessivel, tomei duas
principais liberdades enquanto escrevia este trabalho. Primeiramente, eu decidi
traduzir para o portugués os nomes de alguns elementos e locais do jogo e, ao
mesmo tempo, manter o nome oficial em inglés de alguns elementos principais da
histéria, como a espada Master Sword e o vildo Calamity Ganon. Mantive essa
ambivaléncia porque, ao mesmo tempo que desejo que a leitura seja acessivel para
os leitores que ndo entendem inglés, acredito que seja necessaria, para agueles que
pretendem jogar o0 jogo, a criacdo de uma familiaridade com alguns nomes
considerados cruciais — ja que, até hoje, nenhum jogo da série The Legend of
Zelda foi traduzido oficialmente para o portugués. Além disso, para agueles que tém
interesse pelo vocabulario do idioma japonés, escrevi os ideogramas de algumas
palavras japonesas que abordarei ao longo do trabalho.

Também gostaria de ressaltar que este trabalho se trata de um recorte:
devido ao fato de eu nao ter tido acesso a versao japonesa, optei por analisar a
versao norte-americana do jogo. Em consequéncia desta escolha e do fato de
alteracdes eventualmente ocorrerem dentro de um jogo durante seu processo de
localizagéo para outro idioma, inevitavelmente algumas partes de The Legend of
Zelda: Breath of the Wild foram descartadas deste trabalho ou ndo puderam ser
analisadas com maior profundidade. Dito isso, ndo seréo abordadas, por exemplo,
questdes relacionadas a traducdo da lingua japonesa e a localizacdo de jogos de
videogame.

Desse modo, gostaria de afirmar meu principal objetivo neste trabalho.
Através da teoria dos Estudos Japoneses, da teoria dos Estudos de Jogos e de
minha interacdo com o0 jogo, pretendo investigar como alguns elementos culturais

japoneses estdo presentes em The Legend of Zelda: Breath of the Wild, seja
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dentro da narrativa da historia ou dentro dos aspectos mais técnicos do jogo. Com
minha analise, tenho a intencdo de provar como, da mesma forma que producdes de
outras midias como a televisdo e o cinema, o0 jogo de videogame também pode ser
considerado um artefato cultural — ou seja, um objeto que fornece informagdes
sobre a cultura de seu criador — e um instrumento de comunicacao e de construcéo

de conhecimento.
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2 CONTEXTUALIZACAO
2.1 O Videogame como Objeto de Estudo

Os Estudos de Jogos (também conhecido pelo nome em inglés, Game
Studies) é uma area académica que originalmente apenas estudava jogos e
brincadeiras a partir de uma perspectiva antropolégica. No entanto, a partir da
década de 1990, com o avanco da tecnologia e a chegada dos computadores e
videogames para uso doméstico, os jogos de videogame também comecaram a ser
tratados como objeto de estudo académico dessa area — mesma época em que se
iniciaram as discussbdes acerca do computador como um potencial meio de
comunicacdo (FRAGOSO; AMARO, 2018).

Desde os primeiros estudos acerca do computador, tem sido comum
comparar os jogos de videogame com elementos de outras areas de estudos ja
existentes (por exemplo, a literatura). Devido a isso, os Estudos de Jogos acabaram
tendo a necessidade de se expandir para outras areas do conhecimento: hoje, além
da antropologia, é possivel encontrar estudos sob a perspectiva de areas como
psicologia, economia, literatura, entre outras.

Os estudos envolvendo jogos de videogame sdo atualmente divididos em
duas vertentes: a narratologia e a ludologia. A vertente da narratologia nos Estudos
de Jogos, composta por pesquisadores como Janet Murray e Marie-Laure Ryan,
analisa os elementos e estruturas narrativas encontradas nos jogos de videogame a
partir de teorias literarias e linguisticas ja existentes. O principal objetivo dos
pesquisadores narratologistas é evidenciar que, assim como outras midias como o
cinema e os quadrinhos, os jogos de videogame também s&o capazes de contar
historias.

Janet Murray € considerada uma das autoras pioneiras da vertente da
narratologia. Em sua obra Hamlet no Holodeck: o Futuro da Narrativa no
Ciberespaco, Murray defende a ideia de que a tecnologia dos jogos e do
computador transformou a maneira de contar historias, dando oportunidade ao
jogador de participar ativamente da histéria. Diferentemente do papel do espectador
no cinema e na literatura, o jogador ndo apenas observa 0s acontecimentos, mas
também €& responsavel pelas acdes do personagem controlado e por suas

consequénciast. Para a autora, a histéria tem importancia ndo apenas dentro dos

1 Essa participacao ativa do jogador na historia é conceituada por Murray (2003) como agéncia.
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jogos: segundo ela, a nossa compreensdo do mundo e das nossas interacdes em
sociedade séo organizadas como narrativas (MURRAY, 2003).

Um dos conceitos mais estudados nos Estudos de Jogos é o conceito de
imersao, que € descrito como o estado em que o jogador identifica-se como fazendo
parte do jogo (RYAN, 2001; MURRAY, 2003). Diferente do conceito de
interatividade, a imerséo é considerada uma sensacdo mais complexa por envolver
o vinculo emocional que o jogador pode criar com 0 jogo que esta jogando: ndo
basta o jogador estar realizando uma atividade, ele deve se identificar com o(s)
personagem(ns) e com o universo do jogo, que possuem suas proprias linguagens e
realidades (RYAN, 2001). A imersdo pode ocorrer de forma mais ativa (o jogador
controla um personagem criado por ele mesmo, representando-o diretamente dentro
do jogo?) ou de forma mais passiva® (o jogador controla um personagem gue ndo o
representa diretamente, assumindo um papel semelhante ao de observador-
testemunha dos acontecimentos da historia). No entanto, nem todos 0s jogos
colocam necessariamente o0 jogador em estado de imersdo: em jogos mais
abstratos, como xadrez e Tetris, 0 jogador ndo precisa se identificar como uma peca
ou como se em uma situacéao real de batalha.

Marie-Laure Ryan aprofunda o conceito de imersao ao categoriza-la em duas
principais formas: a imerséo ludica e a imersao narrativa (RYAN, 2009). A imersao
ludica é caracterizada como um estado em que o jogador se encontra comprometido
a realizar as atividades exigidas pelo jogo. Ja a imersdo narrativa € o estado em que
0 jogador se encontra contemplando o mundo do jogo e construindo um imaginario
acerca dos acontecimentos dentro dele. Em comparacdo com a imerséo ludica, esse
tipo de imersdo é considerado pela autora como uma atividade mental (RYAN,
2009). Esses dois tipos de imersdo ndo necessariamente excluem um ao outro e
podem ser encontrados juntos em um mesmo jogo (essa combinagao enriqueceria a
experiéncia de jogo); no entanto, também existem jogos que dao maior enfoque a
apenas um desses tipos de imersdo. Para a autora, 0s jogos podem possuir um
ambiente com potencial para se criar uma narrativa mesmo nao tendo

necessariamente um enredo (RYAN, 2001).

2Um personagem criado pelo proprio jogador para representa-lo diretamente dentro de um jogo é
chamado de avatar nos Estudos de Jogos.
3 Esse papel passivo do jogador é conceituado por Ryan (2001) como presenca.
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Ja a vertente da ludologia, composta por estudiosos como Gonzalo Frasca e
Espen Aarseth, acredita que é preciso analisar os jogos de videogame a partir da
experiéncia que o jogador pode ter ao jogar. Para os ludologistas, os jogos de
videogame, embora tenham um aspecto estético, ndo podem ser considerados, por
assim dizer, uma “arte pura” porque os videogames sao produtos eletrénicos, de
entretenimento, produzidos em massa e interativos. Do ponto de vista da ludologia,
ndo é como se a histéria ndo fosse uma parte importante do jogo, mas a experiéncia
de jogar vem primeiro, e a historia é apenas um aspecto dela.

A denominacgao “ludologia” foi proposta pela primeira vez pelo autor Gonzalo
Frasca (1999) no artigo Ludology Meets Narratology: Similitude and Differences
between (Video)Games and Narrative, no qual o autor diferencia as agoes de jogar
e brincar ao usar, respectivamente, a palavra em latim ludus e a palavra grega
paideia para descrevé-las. Para ele, a diferenca entre as duas acfes € o fato de que
ludus envolve jogos com regras pré-definidas, possuindo etapas de inicio, meio e
fim, e que cabe ao jogador chegar a etapa final (no caso dos jogos, a vitdria ou a
derrota). Para Frasca, os jogos de videogame ndo podem ser reduzidos a narrativa
pelo fato de que os jogadores, diferentemente do publico-alvo da literatura e do
cinema, devem interagir com 0 jogo e nao interpretar seus sinais: se o jogador
apenas observa e ndo participa ativamente, nao tem como haver jogo (FRASCA,
2003). Em contraste com a vertente da narratologia, o autor defende a ideia de que
0S jogos, por serem objetos materiais, possuem seu proprio mundo e sua propria
realidade alternativa, ndo ocorrendo apenas na mente do jogador nem apenas
dentro do jogo (FRASCA, 2003).

Outro autor importante na vertente da ludologia € Espen Aarseth, considerado
um dos pioneiros dos Estudos de Jogos. Em sua obra Cybertext: Perspectives on
Ergodic Literature (1997), Aarseth considera o ato de jogar como uma forma de
“literatura ergddica”™, uma categoria de leitura criada pelo préprio autor e descrita da
seguinte forma:

Na literatura ergddica, o esforco ndo-trivial € necessario para permitir que o
leitor percorra o texto. Para que a literatura ergddica faca sentido como

conceito, deve haver também a literatura ndo-ergddica, na qual o esforco
para percorrer o texto € trivial, sem responsabilidades extranoematicas

4 Aarseth (1997) importou o termo “ergédico” da area de estudos das ciéncias exatas. Esse termo,
resultado da conjuncéo das palavras gregas ergon (trabalho) e hodos (trajeto), designa um sistema
dindmico com uma medida invariante cujo funcionamento a longo prazo pode ser previsto
estatisticamente.
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colocadas sobre o leitor — exceto, por exemplo, 0 movimento dos olhos e a
virada das paginas de forma periddica ou arbitraria. (AARSETH, 1997, p. 1-
2, tradugd@o minha).

Além do neologismo mencionado acima, o autor também define os jogos
como uma combinacdo de duas camadas: uma semiédtica e outra mecanica, o que
os diferenciam de midias néo virtuais, como a literatura e o cinema (AARSETH,
1997).

Essa obra foi considerada revolucionaria pelo fato de que, ao contrario dos
pesquisadores dos Estudos de Jogos que estavam surgindo na época, Aarseth usou
seu conceito de “literatura ergodica” para argumentar que os elementos essenciais
dos jogos sdo suas mecanicas, ndo o meio pelo qual eles sdo expressos. Apesar de
usar termos como “literatura” e “leitura” para descrever sua perspectiva, o autor nao
se identifica com a vertente da narratologia, devido ao fato de posicionar-se contra o
que ele chama de “influéncia universal da narrativa”, tanto nas teorias de discurso

guanto nas interpretacdes estéticas.

2.2 Contexto Historico e Referéncias Culturais
2.2.1 Tempo e Espaco na Cultura Japonesa

O livro Tempo e Espaco na Cultura Japonesa, do critico literario Shuichi
Kato, € uma obra que, além de apresentar as definicbes existentes dos dois
conceitos-chave apresentados no titulo, também compara como eles estdo
presentes dentro da cultura ocidental e da cultura japonesa. Ao falar de tempo e
espaco na cultura japonesa, Kato analisa a presenca de tais conceitos ndo apenas
dentro da sociedade japonesa como também dentro de areas de estudo como a
literatura — por meio de analises de trechos de obras classicas como o Kojiki e 0
Romance de Genji —, a arquitetura e a propria lingua japonesa. Além disso, o autor
também descreve como 0s conceitos de tempo e espaco afetam a cultura japonesa
desde a Antiguidade até os dias de hoje.

Shuichi Kato afirma que os conceitos de tempo e espaco na cultura japonesa
possuem forte influéncia do budismo. Por exemplo, o autor argumenta que um dos
tipos de tempo que coexistem na cultura japonesa pode ser interpretado como um
tempo ciclico, caracterizado como uma circunferéncia na qual os acontecimentos
sempre se repetem. Esse tempo ciclico apontado por Kato possui forte influéncia do

samsara, termo budista que se refere ao ciclo de nascimento, envelhecimento e
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morte. Segundo a cosmologia budista, s6 € possivel sair desse ciclo por meio da
iluminacdo, passando, entdo, posteriormente, a uma forma de tempo retilinea
(KATO, 2012, p. 40). O conceito de tempo ciclico presente na cultura japonesa nao
apresenta um ponto de inicio nem um ponto de fim pois, segundo Kato, o conceito
do tempo como uma linha reta delimitada € considerado uma caracteristica do
mundo judaico-cristdo (KATO, 2012, p. 29).

Outro conceito budista que influencia a teoria de Shuichi Kato é o fato de que
o budismo considera o tempo e 0 espacgo, juntos, como uma forma de “vazio”. Esse
conceito de espaco-tempo leva em conta que tanto a distancia temporal quanto a
espacial, juntas, ndo passam de apenas uma forma pela qual a realidade pode se

manifestar:

Outra forma de manifestacdo é a unidade do universo. A realidade pode
ainda ser tomada como distancia (distingdo) e também como integralidade
(algo Unico). Tudo quanto existe no universo é um, e o um é tudo. Passado,
presente e futuro sdo o agora da eternidade, e 0 agora da eternidade é
passado, presente e futuro. Esse modo de pensar ndo € um tipo de
concepcao de tempo historico, € a superag¢édo do tempo em si. (KATO, 2012,
p. 42-43).

Acredito que esse conceito de vazio do budismo também dialogue com a ideia
de “vacuo” apresentada por Lao-Tsé, fundador do Taoismo: segundo ele, é apenas
no Vacuo que se encontra o que € considerado verdadeiramente essencial. Kakuzo

Okakura (2008) ilustra essa ideia da seguinte forma:

A realidade de um aposento, por exemplo, se encontra no espaco vazio
circundado por teto e paredes, ndo no teto e nas paredes em si. A utilidade
de um jarro de 4gua esta no vazio onde a agua pode ser posta, ndo na
forma do jarro ou no material de que ele é feito. O vacuo é todo poderoso
porque tudo contém. SO no vacuo 0 movimento se torna possivel.
(OKAKURA, 2008, p. 60).

Além do dialogo com o conceito budista do “vazio”, o conceito taoista do
vacuo como um espaco de possibilidade posteriormente tornou-se base para a
criacdo de um senso na cultura japonesa que valoriza o espago vazio de forma
contrastante com a concep¢do ocidental. Na cultura japonesa, esse senso é

chamado de ma e pretendo apresenta-lo no subcapitulo a seguir.
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2.2.2 Ma

A palavra ma é uma das possiveis leituras do ideograma f&] e engloba ideias
de tempo-espago como “espago intermediario”, “entre-espaco” e “intervalo”. E um
vocabulo que remete a um conceito de “vazio” contrastante com a concepgao
ocidental de “vazio” como sin6nimo de “nada”: ao invés disso, apresenta uma ideia
de “vazio” como um espago de possibilidade e potencialidade, que pode se
manifestar de diferentes formas (por exemplo, uma pausa na fala ou um espaco em
branco em uma obra de arte). A visdo de mundo por tras dessa palavra é
considerada um senso comum — ao contrario de um conceito em si — para a
cultura japonesa, o que torna 0 ma uma palavra dificil de conceituar, para os
proprios japoneses, e de compreender, para o Ocidente (OKANO, 2014; GODA,
2011). Essa dificuldade existe devido ao fato de que a linha de pensamento
ocidental considera o tempo e 0 espaco como dois conceitos completamente
separados que ndo se relacionam; jA& no Japdo, esses dois conceitos sao
considerados correlativos e onipresentes, ndo havendo a marcacdo clara de
dualidade presente no Ocidente.

As formas nas quais 0 ma pode se manifestar serdo ilustradas com maior
clareza ao longo do capitulo no qual realizarei a analise de The Legend of Zelda:
Breath of the Wild. No subcapitulo “O Tempo, o Espagco e o Ma”, o senso de ma
sera importante para analisar a énfase que o jogo da ao vasto universo no qual a
histéria do jogo ocorre. Por exemplo, 0 espaco entre as arvores dentro de uma
densa floresta — que, para a linha de pensamento ocidental, pode parecer uma
trivialidade — ganha um novo significado através do ma: esse intervalo entre uma
arvore e outra pode trazer tanto uma sensacao de acolhimento ou quanto de perda
de rumo. Além disso, por meio da andlise de cenarios considerados sagrados dentro
do universo do jogo, demonstrarei como o contato do mundo mortal com o mundo

considerado divino também pode ser interpretado como um espago com ma.

2.2.3 Xintoismo

O xintoismo € uma tradicdo espiritual japonesa, considerada, junto com o
budismo, uma das principais religides no Japéo. A principal caracteristica da religiao
xintoista e de suas tradicbes € a importancia dada a natureza, porque esta é

essencialmente ligada ao mundo divino: segundo a crenca, as entidades (chamadas,
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em japonés, de kami®) se manifestam de forma nitida ao mundo humano através dos
elementos da natureza. Desse modo, para 0 xintoismo, 0s principais objetivos dos
seres humanos na Terra s&o: preservar o meio ambiente, viver dentro da natureza e
nao tentar domina-la ou destrui-la (YAMAKAGE, 2010).

O primeiro registro sobre tais entidades foi escrito no primeiro volume do
Kojiki (1 3i2, “Relatos de Fatos Antigos”), obra compilada em 712 por O-no-
Yasumaro a fim de legitimar a linhagem divina da familia imperial japonesa.
Composto por trés volumes, o Kojiki € hoje considerado um dos registros mais
antigos sobre a historia do Japao. No primeiro volume, os kami do xintoismo foram
usados como base para a criacdo de uma mitologia que narra a origem das ilhas
japonesas e do povo japonés.

Além da unido entre o mundo humano e o mundo sagrado através da
natureza, outras duas importantes caracteristicas da religido xintoista sdo o conceito
de kegare e os rituais de purificacdo. No xintoismo, kegare (;5#4., “sujeira” ou
“‘contaminagédo”) € um termo usado para caracterizar uma pessoa Cujo Corpo e
mente encontram-se em um estado de impureza® causado por forcas naturais
consideradas negativas (como ser diagnosticado com uma doenca ou presenciar
uma morte). Para purificar uma pessoa em estado de kegare, existem rituais de
purificacdo que sao realizados através da imersédo do corpo na agua. A importancia
da agua para realizar os rituais de purificacdo € devido ao fato de que, para o
xintoismo, a agua representa uma fonte indispensavel para a existéncia da vida
(YAMAKAGE, 2010).

Desde os anos 1990, tem sido possivel observar um fendbmeno comum entre
oS produtos da cultura pop japonesa: em diversos produtos japoneses
comercializados globalmente — filmes, séries, quadrinhos —, existem referéncias a
cultura antiga japonesa, principalmente a elementos relacionados a entidades do
folclore e da religido xintoista. O papel sagrado da natureza no xintoismo € um dos

elementos da cultura japonesa antiga que ja foram utilizados como referéncias

5 8, comumente traduzido como “deus” ou “divindade” em portugués. Existem divergéncias quanto a
palavra equivalente em portugués para kami, devido ao fato de esse termo xintoista englobar muitas
outras definicdes além da divina (por exemplo, kami também pode ser um espirito da natureza ou a
alma de uma pessoa). Dessa forma, para este trabalho, usarei a palavra “entidade” como um
possivel equivalente para kami.

6 O conceito de impureza mencionado no xintoismo néo tem relagdo alguma com a nogéo de pecado
presente nas religides ocidentais, pois 0 xintoismo é uma religido que ndo prega o conceito de
pecado absoluto (YAMAKAGE, 2010).
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culturais: em obras como Nausicaa do Vale do Vento e Princesa Mononoke,
filmes do estudio japonés de animacdo Ghibli, sdo apresentadas historias que
mantém a consideragdo do espaco da natureza como sagrado e belo e criam o
conceito do espaco urbano e tecnoldgico como algo nocivo tanto ao meio ambiente
qguanto ao equilibrio do mundo. Outra caracteristica do xintoismo que ja foi utilizada
como referéncia cultural é a existéncia de entidades como habitantes e protetores da
natureza, podendo ser encontrada em obras como Meu Amigo Totoro, também do
estudio Ghibli.

Vale notar que isso nao significa que ndo existam histérias semelhantes em
obras de origem ocidental, mas que historias desse tipo acabam ganhando uma
profundidade maior quando provém do Japdo devido a forma como os valores
xintoistas permeiam o cotidiano japonés até os dias de hoje.

2.3 Teoria e Metodologia

Durante os primeiros anos dos Estudos de Jogos, existia uma grande
rivalidade entre a narratologia e a ludologia. Muitos autores escolhiam uma das
vertentes como viés unico de estudo e criticavam a outra, gerando discussfes sobre
qual seria a vertente considerada “mais correta” para analisar os jogos. No entanto,
com o avango dos Estudos de Jogos e sua expansao para outras areas de estudos,
hoje em dia essa polarizacdo € considerada superada (apesar de alguns reflexos
dessa rivalidade persistirem até hoje). Atualmente é considerado aceitavel o fato de
existir autores que, apesar de se identificarem com uma vertente especifica, nao
excluem a importancia de elementos abordados por outra.

Dito isso, gostaria de afirmar que usarei tanto as teorias da vertente da
narratologia quanto as da vertente da ludologia para analisar o jogo de videogame
escolhido por mim como objeto de estudo. Em outras palavras, durante a analise,
serdo levados em conta tanto os elementos narrativos presentes na historia quanto
os elementos graficos e de jogabilidade’ (gameplay, em inglés) do jogo em questéo.
Acredito que, ao usar ambas as vertentes no aporte teorico para este trabalho, serei
capaz de realizar andlises mais ricas e de por em evidéncia as diversas facetas

pelas quais um Unico jogo de videogame pode ser analisado.

7 Termo da industria de jogos de videogame que abrange as experiéncias que o jogador pode ter
durante sua interagcdo com o sistema presente no jogo, independentemente dos graficos e das
configuracdes de audio. Tais experiéncias incluem elementos como os comandos mecanicos que o
jogador pode usar, o tempo de duracdo para completar o jogo e os desafios impostos ao jogador.
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Além das teorias dos Estudos de Jogos, também abordarei os conceitos
japoneses de tempo e espaco abordados por Kato (2012), a definicdo do senso de
ma de acordo com Okano (2014) e Goda (2011) e referéncias culturais japonesas, a
fim de analisar as maneiras como tais concepg¢des podem ter sido abordadas pela
Nintendo dentro do jogo de forma implicita ou explicita. Devido ao fato de que os
jogos de videogame séo produtos globalmente comercializados e, por consequéncia,
possuem elementos de influéncia ocidental, acabard sendo inevitdvel fazer
comparacdes com referéncias culturais ocidentais, tais como o conceito de fantasia
medieval. Para eventuais comparacfes com o conceito japonés de espaco abordado
por Kato (2012), mencionarei brevemente a obra A Poética do Espaco, de Gaston
Bachelard (1978). Além disso, consultarei o guia oficial do jogo, The Legend of
Zelda: Breath of the Wild — Creating a Champion, para leitura e andalise de notas
escritas pelos préprios desenvolvedores acerca do processo de criagdo do jogo.

Minha metodologia para este trabalho foi a analise do jogo Breath of the Wild
a partir da minha proépria experiéncia como jogadora. Somando meu tempo de jogo
tanto no console Nintendo Wii U quanto no Nintendo Switch, totalizo cerca de 400
horas de jogo, que incluem ndo apenas o tempo em que conclui a histéria principal,
mas também a quantidade de horas gastas explorando o mapa completo de Hyrule.
Destaco a importancia do meu papel como jogadora para esta metodologia porque
concordo com a perspectiva de Gonzalo Frasca (1999) quanto a posi¢cédo do jogador
para a realizacao do jogo:

No entanto, o jogador nao € um observador externo. Observadores sao
passivos, enquanto o jogador € ativo. Se o jogador ndo age, ndo ha jogo; e,
por consequéncia, ndo ha sessdo. Jogar um jogo e assistir a um jogo sao
atividades completamente distintas. (FRASCA, 1999, traduc&o minha).

Por mais que o0 jogo tenha sentido por si préprio, € necesséria a interacao do
jogador com o sistema para que este faca sentido e possa ter todos os seus
elementos interpretados com clareza. E possivel, sim, estudar os jogos apenas a
partir de sua construcdo (através de manuais de instru¢des ou de entrevistas com 0s
proprios criadores do jogo, por exemplo) ou a partir da observagdo de uma outra
pessoa jogando; no entanto, por ndo estar havendo interacéao direta com o jogo, as
chances de ocorrerem analises equivocadas sao maiores. A diferenca entre jogar e

observar o jogo a ser estudado é explicada por Aarseth (2003) da seguinte forma:
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Se ndo experimentamos 0 jogo pessoalmente, € possivel que cometamos
graves erros de interpretacdo, mesmo que estudemos a mecénica e démos
0 nosso melhor para adivinhar as suas solugbes. E, ao contrario dos
estudos de filmes e da literatura, a mera observagdo da acgdo ndo nos ira
colocar no papel do publico. Quando os outros jogam, 0 que acontece no
monitor €, apenas em parte, representativo daquilo que é vivido pelo
jogador. A outra parte, talvez mais importante, é a interpretacdo mental e a
exploracdo das regras, que evidentemente sdo invisiveis para o nao
jogador, que carece de informacdo. Para os ndo jogadores esbate-se a
distincdo entre elementos signicos operacionais e estéticos do jogo.
(AARSETH, 2003, p. 14).

Levando em conta as perspectivas de Aarseth (2003) e Frasca (1999) e tendo
o intuito de que este trabalho seja mais acessivel aos leitores, acredito que analisar
0 jogo The Legend of Zelda: Breath of the Wild a partir de minha propria
experiéncia como jogadora seja a melhor forma de expressar com clareza os
elementos a serem analisados. Acredito que a mera observacdo do jogo, sem a
minha perspectiva como jogadora e pesquisadora, ndo provocaria 0 mesmo nivel de
interesse e compreensao nos leitores, principalmente naqueles que ndo possuem

conhecimento prévio em Estudos de Jogos.

2.4 Sobre o Objeto de Estudo
2.4.1 Sobre a Nintendo
Fundada originalmente pelo artesdo Fusajiro Yamauchi como uma fabricante

de baralhos hanafuda® (fE£4L, “baralho de flores”) em 23 de setembro de 1889, a

Nintendo hoje € uma empresa japonesa que desenvolve consoles e jogos de
videogame. Inicialmente, seus baralhos hanafuda eram direcionados ao publico
adulto; posteriormente, a Nintendo conseguiu uma licenga da Walt Disney
Productions para produzir baralhos para o publico infantil. As vendas dos baralhos
da Nintendo seguiram estaveis até 1963, quando comecaram a surgir outras formas
de entretenimento, como o pachinko® e o boliche (GORGES, 2015). De 1963 até
1968, a Nintendo tentou investir em outros ramos que ndo eram relacionados ao
mercado de baralhos, como servico de taxi e filiais de motéis, no entanto, em
nenhuma dessas tentativas obteve sucesso (GORGES, 2015; SHEFF, 2011).

8 Baralho tradicional japonés que consiste em 48 cartas ilustradas com flores, animais e objetos. Tais
cartas séo divididas em 12 grupos, cada um representando os meses do ano.
9 /NF >3, maquina caga-niquel japonesa.
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Como a producéo dos baralhos em parceria com a Walt Disney Productions
acarretou uma forte dependéncia ao mercado infantil, a Nintendo se viu obrigada a
criar um novo departamento direcionado a producdo em massa de jogos e
brinquedos. Um dos funcionarios nomeados para esse setor recém-criado foi Gunpei
Yokoi, antes faxineiro e empregado responsavel pela manutencdo das maquinas
que produziam os baralhos hanafuda. Além da producdo de jogos de tabuleiro
tradicionais e de uma menor linha de producéo dedicada aos baralhos, a Nintendo
comegou a investir em seus primeiros brinquedos eletrdnicos, gracas ao
conhecimento prévio de Yokoi sobre tecnologia. Em 1966, foi criado e lancado no
mercado o Ultra Hand, primeiro brinquedo elaborado por Gunpei a fazer sucesso no
mercado infantil, vendendo mais de um milhdo de unidades apenas no Japé&o. O
grande sucesso de brinquedos eletronicos como o Ultra Hand, o Ultra Machine e o
Love Tester fez com que Gunpei Yokoi fosse promovido a chefe do departamento de
jogos e brinquedos da Nintendo e, posteriormente, considerado um dos primeiros
designers de jogos da empresa (GORGES, 2015; SHEFF, 2011).

Gragas a experiéncia no mercado infantil e ao sucesso dos brinquedos
eletrbnicos elaborados por Yokoi, a Nintendo comecou a entrar no mercado de jogos
em 1974, com a venda de acessorios para maquinas de arcade. Durante essa
época, tais produtos eram baseados em um brinquedo eletrbnico chamado Laser
Clay Shooting System, também criado por Gunpei, que consistia em uma pistola de
luz. No entanto, a Nintendo comecou a ficar para tras no mercado infantil devido ao
crescimento do preco de venda e, como consequéncia, da concorréncia com
empresas como a Bandai, que possuia uma linha de produgdo maior e mais rapida
(GORGES, 2015). Em 1975, a Nintendo entrou no mercado das maquinas de arcade
e, motivada pelo sucesso de empresas como a Atari, passou a se inserir no
segmento dos videogames a partir de 1977, com a criagdo de seus primeiros
consoles autorais, chamados Color Tv-Game 6 e Color Tv-Game 15.

Em 1979, Gunpei Yokoi criou 0 conceito de console de videogame portatil, e,
com base na tecnologia usada para criar calculadoras portateis (SHEFF, 2011), a
Nintendo langou em 1980 seu primeiro videogame portétil, chamado Game & Watch.
Até hoje, o Game & Watch é considerado um dos produtos de maior sucesso da
Nintendo, tendo vendido cerca de 43 milh6es de unidades mundialmente durante
seu periodo de producdo. O conceito de um videogame que cabia na mao e que

podia ser levado com o jogador e jogado em qualquer lugar contrastava com as
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maquinas de arcade, que eram grandes e encontradas apenas em estabelecimentos
comerciais. Por consequéncia, esse era um tipo de videogame mais acessivel a uma
populacao japonesa que tinha mais tempo ocioso no trajeto para o trabalho do que
em casa. Devido a isso, 0s portateis sdo os tipos de videogame mais vendidos no
Japao até hoje.

Em 1981, a Nintendo lancou um jogo para as maquinas de arcade chamado
Donkey Kong, que se tornou um enorme sucesso mundial. Esse jogo, criado por
Shigeru Miyamoto, um dos funcionarios da Nintendo que trabalhava para Gunpei
Yokoi, destacava-se por possuir um conceito mais delineado de historia em
comparacdo com o0s demais jogos de arcade da época: enquanto outros jogos
apenas insinuavam a existéncia de uma historia, Donkey Kong de fato apresentava
uma histéria em que personagem controlavel estava envolvido — o protagonista, um
carpinteiro chamado Jumpman, precisava passar por obstaculos para salvar sua
namorada Pauline das garras de um gorila. Pela primeira vez na historia dos
videogames, o0 trajeto do jogador dentro do jogo deixava um rastro de
acontecimentos e estabelecia uma histéria (ARANHA, 2004). O sucesso de Donkey
Kong foi tanto que Shigeru Miyamoto é até hoje considerado “o pai do videogame
moderno”. O protagonista do jogo, Jumpman, foi renomeado como Mario e, anos
mais tarde, se tornou o mascote oficial da Nintendo.

Depois do sucesso de seus brinquedos eletronicos e do jogo Donkey Kong, a
Nintendo passou a priorizar seus produtos voltados ao entretenimento familiar: a
partir de sua experiéncia no mercado infantii e na contramédo da cultura das
maquinas de arcade, que eram de uso individual, a empresa comecou a produzir
videogames que pudessem ser usados por toda a familia, como se fossem
“brinquedos coletivos”. A partir desse conceito, a Nintendo langcou em 1985 o
Famicom (langcado como Nintendo Entertainment System no Ocidente), que se
tornou um console de videogame de sucesso e revitalizou a venda dos videogames
nos Estados Unidos, que passavam por uma grande crise no mercado de jogos
eletrénicos devido a falta de variedade e qualidade nos jogos ocidentais. Também foi
a partir do lancamento do Famicom que a Nintendo comecou a langar seus
acessorios (como a pistola de luz) para os videogames e a permitir que outras
empresas pudessem produzir e lancgar jogos para seus consoles.

Até hoje, a Nintendo € considerada uma empresa que, durante a producéao de

seus consoles e jogos, prioriza as inovagdes que podem proporcionar novas
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experiéncias de jogo ao jogador sobre a melhoria da qualidade dos elementos
visuais. Por exemplo, em 2006, a empresa lancou um console de videogame
chamado Nintendo Wii, que revolucionou a industria dos jogos de videogame ao
apresentar um sistema que possuia sensores de movimento e permitia que alguns
jogos pudessem ser jogados com o0s movimentos dos bracos. Enquanto o
Playstation 3 e o Xbox 360 (seus concorrentes na época) possuiam propagandas
gue apontavam jogos com visuais mais polidos e mais realistas em comparagéo com
a geracao anterior de consoles, as propagandas do Nintendo Wii demonstravam
como, por exemplo, o jogador poderia jogar ténis como se estivesse com uma
raquete na mao.

As inovagdes que a Nintendo busca trazer muitas vezes acabam sendo as
responsaveis por novidades dentro da industria dos jogos. Um dos casos mais
famosos disso € o do surgimento do console rival Playstation, criado apés uma
parceria firmada entre a Nintendo e a Sony para criar um videogame com leitor de

CDs ter fracassado.

2.4.2 A Série The Legend of Zelda

Em 1983, o mercado de jogos nos Estados Unidos comecou a passar por
uma forte crise, provocada por fatores como a falta de variedade e qualidade de
jogos e a concorréncia crescente com 0s computadores pessoais, que haviam
chegado ainda h& pouco no mercado. Essas circunstancias resultaram na queda de
vendas de jogos e na decadéncia da Atari, a principal empresa de jogos ocidentais
na época. Enquanto o Ocidente estava sofrendo com o esgotamento de géneros de
jogos, as empresas japonesas do mesmo setor comecaram a desenvolver uma
preocupacdo maior com a estética e o conceito de seus produtos e a criar jogos
mais narrativos, os quais acabaram se tornando uma tradicdo no Japao (ARANHA,
2004).

Os jogos narrativos japoneses entraram no mercado ocidental através do
langamento internacional de jogos como The Legend of Zelda, desenvolvido pela
Nintendo e lancado para o console Famicom/Nintendo Entertainment System. Criado
por Shigeru Miyamoto (o mesmo responsavel pelo jogo de sucesso Donkey Kong),
The Legend of Zelda trazia para os videogames elementos de fantasia medieval
gue ja apareciam nos chamados RPGs (abreviacado de Role-Playing Game), um tipo

de jogo que comecara a fazer sucesso nos Estados Unidos alguns anos antes cuja
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dindmica estava na construcao da narrativa a partir da incluséo do jogador dentro da
historia corrente (ARANHA, 2004). Pela primeira vez no mercado ocidental dos
videogames, a forma como o jogador viria a compreender a historia dependeria da
maneira como ele controlaria seu personagem ao longo da narrativa. Foi a partir
desse fator importado dos RPGs que os jogos de videogame comecaram a ter
aspectos comunicacionais (ARANHA, 2004).

Desde o0 lancamento do primeiro jogo para o Famicom/Nintendo
Entertainment System, a série The Legend of Zelda tem sido caracterizada por
elementos ocidentais de fantasia medieval. Seu universo € composto por diversas
criaturas fantasticas e masmorras, enquanto as histérias dos jogos narram a luta
entre o bem e o mal, acompanhando a jornada de um heréi que tem o objetivo de
salvar 0 mundo. Além desses elementos mencionados, 0s jogos da série
apresentam elementos de quebra-cabeca, batalha e exploracéo, que séo refinados e
melhorados a cada jogo lancado. Os mundos dos jogos sao geralmente divididos em
trés principais partes: um mundo principal, que conecta todas as areas do jogo'°, as
cidades, nas quais o0 jogador pode interagir com personagens que nao Sao
controlados por ele!!, e os calaboucos, que possuem caminhos similares a labirintos
e sdo onde o jogador enfrenta monstros e obtém itens essenciais para prosseguir no
jogo.

A importagé@o de elementos ocidentais de fantasia medieval em The Legend
of Zelda acabou causando na série duas consequéncias relacionadas ao mercado
de jogos de videogame. Mesmo sendo um sucesso mundial, ela possui um nimero
maior de vendas no Ocidente do que no Japao. Além disso, como 0s elementos de
RPG foram essenciais para o sucesso dos jogos da série e o Ocidente se tornou um
grande consumidor de jogos de videogame, a Nintendo acabou optando por
mascarar, em seus jogos, 0s elementos que 0s remetessem a cultura japonesa, a

fim de ter seus produtos aprovados fora do Japéo (HERFS, 2020).

2.4.3 The Legend of Zelda: Breath of the Wild
O objeto de estudo do meu trabalho € o jogo The Legend of Zelda: Breath of

the Wild, lancado para os consoles Nintendo Wii U e Nintendo Switch em margo de

10 Na terminologia de jogos de videogame, esse mundo principal é designado pelo termo overworld.
11 Nos videogames, o0s personagens ndo controlados pelo jogador sdo chamados de NPCs
(abreviacéo para Non-Player Characters).
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2017, depois de 5 anos em desenvolvimento. Lancado para comemorar os 30 anos
da série The Legend of Zelda, o jogo tem recebido diversas criticas positivas, sendo
elogiado principalmente pela forma como a empresa Nintendo conseguiu reformular
a série ao apresentar o conceito de mundo aberto!? dentro do jogo. Segundo Eiji
Aonuma, um dos desenvolvedores, a criacdo do universo de Breath of the Wild foi
inspirada no universo do primeiro titulo da série, que levava em conta o conceito de

exploracéo importado do RPG. Nas palavras de Aonuma:

Nossa missdo ao desenvolver este novo jogo € claramente repensar as
convengdes de The Legend of Zelda. Refiro-me a expectativa de que o
jogador deve completar os calabougcos em uma determinada ordem. [...]
Queremos definir & parte essas convencgdes, voltar ao basico e criar um
novo jogo de The Legend of Zelda para que os jogadores possam aproveitar
melhor a verdadeira esséncia da franquia. (NARCISSE, 2013, traducéo
minha).

Como ja mencionado anteriormente, a forma de exploracdo apresentada no
género RPG prioriza a forma como o jogador descobrira a histéria através de sua
participagcédo ativa no jogo e sua forma de jogar. O primeiro The Legend of Zelda
apresentava poucas instrucdes e dava maior liberdade para percorrer o mundo de
Hyrule, recompensando os jogadores que explorassem dentro do jogo, ainda que
houvesse a necessidade de se completar os calaboucos para se conseguir
prosseguir na historia.

Apesar de a Nintendo ter desenvolvido The Legend of Zelda: Breath of the
Wild com base em elementos introduzidos 30 anos atras, o jogo chama a atencéo
por reformular a maneira como o universo do jogo foi construido: os calaboucos
foram substituidos por pequenos santuarios espalhados pelo mundo de Hyrule e a
necessidade de possuir itens especificos e de completar calaboucos para seguir
adiante na historia foi retirada. Além disso, em comparacdo com 0s jogos anteriores,
0 jogo possui 0 maior mapa principal da série até hoje; no entanto, diferentemente
do que acontece nos jogos anteriores, o mapa principal de The Legend of Zelda:
Breath of the Wild apresenta uma regido com poucas cidades, tomada por natureza
e ruinas, fazendo um contraste entre 0 mundo urbano e o mundo da natureza que

nao é tao claro nos jogos anteriores da série.

12 Configuracdo de jogo na qual o jogador pode se mover liviemente, sem barreiras artificiais (por
exemplo, paredes invisiveis no mapa ou excesso de telas de carregamento), e possui grande nivel
de liberdade para escolher como e quando atingir seus objetivos.
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O ano em que The Legend of Zelda: Breath of the Wild foi lancado coincide
com uma época chamada por Herfs (2020) de “renascimento dos jogos japoneses”.
A década de 2010 foi marcada pelo langamento de jogos com claras referéncias
culturais japonesas — ao contrario dos jogos japoneses lancados entre as décadas
de 1990 e 2000, criados a partir de modelos ocidentais para atingir um publico maior
—, 0s quais foram fortemente aclamados no mundo todo, com criticas positivas e
premiacgdes. Foi a partir dessa década que muitas empresas e designers de jogos
comecgaram a adicionar em seus produtos cada vez mais elementos da cultura
japonesa, que contrastavam com os ja conhecidos elementos ocidentais. Dito isso,
acredito que seja essa a razdo pela qual a Nintendo, assim como outras empresas
do ramo durante essa época, possa ter adicionado elementos da cultura japonesa a
The Legend of Zelda: Breath of the Wild.
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3 ANALISE DO JOGO
3.1 O Tempo, o Espaco e 0 Ma
3.1.1 O Inicio do Jogo

A historia de The Legend of Zelda: Breath of the Wild comeca com Link, o
protagonista controlado pelo jogador, despertando amnésico depois de um sono
profundo de cem anos dentro de uma caverna. Nos primeiros minutos do jogo, a
Nintendo j& apresenta a énfase que deseja dar ao mundo desse jogo através de
uma cutscene!s. Essa cena, que o jogador observa através de uma camera em
terceira pessoa'#, consiste no primeiro contato do heréi com o mundo de Hyrule
apos seu despertar: saindo, ao amanhecer, da caverna onde acordou e observando
0 mundo em sua volta a partir de uma planicie.

A possibilidade de a cAmera mover-se e acompanhar o protagonista € um dos
elementos que os jogos de videogame adquiriram gracas a influéncia da linguagem
cinematogréafica. E a partir dessa técnica que, nessa cena, a Nintendo demonstra
pela primeira vez a importancia do universo de Hyrule dentro do jogo: quando Link
esta saindo da caverna, a camera estd acompanhando seu movimento de forma
bem préxima ao protagonista; no entanto, assim que Link chega a beira da planicie,
a camera afasta-se do personagem, de modo a mostrar toda a paisagem de Hyrule
ao redor da regido onde Link esta posicionado.

Acredito que essa cena com Link olhando o vasto mundo ao seu redor a céu
aberto (em contraste com seu despertar, que acontece dentro de uma caverna
restrita e escura) englobe ndo apenas o desejo da Nintendo de atribuir um
protagonismo ao mundo em si e apresentar o come¢o de uma nova jornada ao heroi
Link, como também a interpretacdo de ma como um vazio que, nas palavras de
Michiko Okano, “é visto como algo do nivel da potencialidade, que tudo pode conter,

e, portanto, da possibilidade de geragao do novo” (OKANO, 2014, p. 151).

3.1.2 A Busca pelas Memdrias de Link
Em uma das primeiras missdes do jogo, o jogador recebe fotografias de
diversos lugares do mundo de Hyrule que remetem a algumas memorias do

protagonista Link. Ao recebé-las, o jogador possui a opgédo de realizar ou ndo a

13 Sequéncia narrativa na qual o jogador ndo controla nenhum personagem, apenas observa os
acontecimentos como um espectador.

14 Perspectiva na qual a camera do jogo esta posicionada de forma que o jogador consegue ver
plenamente o personagem que esta sendo controlado.
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missdo de busca por essas memdrias, cujo objetivo € encontrar os respectivos locais
e poder recuperar cada memoéria perdida. Ao chegar em cada um desses lugares, 0
jogador pode encontrar um pequeno feixe de luz que permite que o protagonista
tenha um flashback de seu passado.

Embora a busca pelas memdrias de Link ndo seja uma missao obrigatoria
para terminar o jogo, o jogador perdera detalhes da historia principal que ndo estéo
explicitos no tempo presente caso escolha nido as procurar. E apenas nos
flashbacks que o jogador pode descobrir informagdes essenciais ao enredo, como
guem € a princesa Zelda e qual é sua relacdo com Link.

Acredito que essa importancia dada as memarias de Link esteja relacionada a
mesma forma de destaque dada ao passado na literatura japonesa. Em Trilhas
Longinquas de Oku'®, por exemplo, o poeta Matsuo Basho percorre todo o Japao
em busca dos lugares famosos mencionados nos poemas do monge Saigyd
(BASHO, 2016). Essa recuperacédo de um passado poético pode ser interpretada
como o elemento que da estrutura a jornada de descobrimento do autor.

Em Tempo e Espago na Cultura Japonesa, Shuichi Kato explica que, na
maioria das narrativas do Japdo, conectar o conteddo da histéria com
acontecimentos do passado tem o objetivo de deixar o leitor em uma posi¢do de
testemunha, o que facilita sua empatia com 0s personagens e aumenta a sensagao

de estar de fato presente durante a situacao:

Ndo € que o leitor presencia o momento [...], ele é arrebatado para o
presente daquele estranho que testemunhou o acontecido. Mesmo para o
leitor a quem é dificil identificar-se com o protagonista, € mais facil entrar na
emocgdo daquele estranho, ou seja, do observador da tragédia =
testemunha, e essa terceira pessoa, como representante do leitor, aumenta
a sensacao deste Ultimo de estar presente ao acontecimento. (KATO, 2012,
p. 75-76).

Vale ressaltar que o desenvolvimento da histéria de um jogo através da
recuperacdo das memorias de um personagem amnésico ndo é uma caracteristica
exclusiva do jogo aqui estudado: essa técnica narrativa € usada tanto em jogos
japoneses quanto em jogos ocidentais com o intuito de ndo apenas despertar
empatia no jogador, mas também de expandir o nivel de complexidade do universo

existente dentro do jogo. No entanto, eu gostaria de associar a busca pelas

150 livro é do século XVII e as viagens do monge Saigy6, precursor de Bashd, foram realizadas no
século XII. A mais recente traducao brasileira é de 2016.
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memorias de Link em The Legend of Zelda: Breath of the Wild a cultura japonesa
porque, no Japao, a importancia de se manter o presente como testemunha dos
acontecimentos do passado é uma caracteristica enraizada, que persiste desde
obras antigas da literatura japonesa, como Romance de Genji, até a gramatica

moderna da lingua japonesa:

Uma das caracteristicas claras do japonés moderno, pelo menos se
comparado com as linguas europeias, é que a sua gramatica, mais do que a
estruturacdo do tempo segundo a relagdo entre o antes e o depois sobre
uma linha do tempo, tem a notavel tendéncia de se dirigir para a expressao
da reagcdo do falante em relacdo aos acontecimentos que se sucedem
temporalmente. A meméria traz 0os acontecimentos do passado para perto
do estado psicoldgico presente do falante, e a previsdo, 0s acontecimentos
do futuro. O passado do mundo desdgua no presente do falante, e o futuro
do mundo escorre do presente do falante. Se ndo fosse assim, um passado
sem conexao desapareceria (amnésia), e um futuro imprevisivel ndo seria
objeto de interesse de ninguém. (KATO, 2012, p. 67).

Ou seja, levando em conta a importancia do passado na cultura japonesa até
hoje, acredito que, em Breath of the Wild, o jogador, ao entrar em contato com as
memoérias de Link, seja colocado como observador e testemunha dos
acontecimentos do passado a fim de despertar maior empatia com outros
personagens, além de com o protagonista jogavel, e de melhor compreender o
universo e a historia do jogo.

Como mencionado anteriormente no capitulo anterior, existe nos Estudos de
Jogos o conceito de imersao, descrito como o vinculo emocional criado com o jogo e
um estado no qualimersdo em duas formas, podendo ocorrer de forma que o jogador
se mantenha comprometido ou com as tarefas impostas pelo jogo ou com a
construcéo da narrativa

Levando em conta os conceitos de imersdo abordados por Ryan (2001,
2009), Breath of the Wild pode ser categorizado como um jogo com imersao
narrativa no qual o jogador possui um papel passivo, como observador e testemunha

dos acontecimentos.

3.1.3 O Vilao Calamity Ganon e o Fendbmeno Blood Moon

Na historia de Breath of the Wild, o vildo Calamity Ganon é uma entidade
maligna presente em Hyrule h4 muitos anos. Desde sua primeira aparicdo ha dez mil
anos, ele €& descrito como um mal primordial que, devido a seu 6dio e sua

persisténcia em tentar destruir o mundo de Hyrule, renasce de tempos em tempos.
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De acordo com lendas do jogo, sempre que Calamity Ganon retorna, deve haver
uma princesa da familia real e um guerreiro escolhido pela espada lendaria Master
Sword para, com auxilio da tecnologia do povoado Sheikah, enfrentar Calamity
Ganon e salvar o mundo de Hyrule.

No momento presente da histdria do jogo, Calamity Ganon ja renasceu e sua
presenca em Hyrule provoca um fendmeno chamado blood moon. Regularmente, a
noite € coberta por uma grande lua cheia vermelha que ressuscita todos 0s inimigos
derrotados pelo protagonista Link. No quesito técnico, os acontecimentos do blood
moon servem como uma forma de repor 0s recursos existentes dentro do jogo sem
prejudicar a imerséo do jogador.

Apesar de existir uma justificativa técnica para a ocorréncia do blood moon
dentro do jogo, acredito que tanto isso quanto a existéncia de Calamity Ganon
possam remeter a um dos conceitos japoneses de tempo: o tempo como um
fendmeno ciclico. Em contraste com o conceito ocidental de tempo (como uma linha
reta), o tempo pode ser interpretado na cultura japonesa como algo que percorre
infinitamente uma circunferéncia. Ou seja, dentro do tempo ciclico, os eventos
sempre se repetem depois de um periodo especifico, como um eterno ciclo (KATO,
2012). Além disso, na cultura japonesa, o tempo ciclico também pode ser associado
com a lua e as estacfes do ano; em virtude disso, existem diversos festivais lunares
no Japdo que celebram as colheitas do ano. Como o blood moon € um evento
recorrente e o retorno de Calamity Ganon ja era esperado dentro da histéria do jogo,
acredito que ambos se encaixem dentro do conceito de tempo como um fenémeno

circular.

3.1.4 O Pedestal da Master Sword

Na histdria dos jogos de The Legend of Zelda, existe uma espada chamada
Master Sword, que foi inicialmente forjada por Hylia, deusa principal do mundo da
série. Ela deve ser portada por um heroi escolhido pela prépria arma — sendo o
herdi Link, o protagonista jogavel em todos os jogos da franquia — para que ele
enfrente e derrote o grande mal que ameaca o mundo. Na grande maioria dos jogos,
por ser uma arma considerada lendaria e sagrada, a Master Sword primeiro precisa
ser encontrada pelo jogador para ser retirada de seu pedestal e entdo utilizada em
batalha.
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Em The Legend of Zelda: Breath of the Wild, o pedestal da espada se
encontra dentro de uma pequena floresta isolada. O pedestal, junto com nove
pequenas rochas em sua volta (que, segundo o design inicial presente no livro The
Legend of Zelda: Breath of the Wild — Creating a Champion, representariam as
seis racas existentes no mundo do jogo e mais trés deusas), destaca-se em um
espaco vazio existente na floresta em que se encontra. Apesar da dificuldade de
apontar fisicamente a existéncia ou ndo do ma, acredito que o pedestal da Master
Sword e as circunstancias em que ela € encontrada pelo jogador dialoguem com um
dos principais exemplos de um espaco fisico com ma: a passagem pelo torii (&/F,
‘poleiro de passaro”), o portdo tradicional japonés que pode ser encontrado
principalmente na entrada de santuérios xintoistas.

O torii representa uma demarcacao nao apenas fisica, mas também espiritual:
€ 0 espaco intermediario entre o territdrio humano e o territorio divino. Para o0 senso
comum de ma, presente na cultura japonesa, tal espaco intermediario pode ser
interpretado como um vazio potencial, ou seja, um espaco onde h&a a possibilidade
de gerar-se um imenso significado para quem entra em contato com um portao na
entrada de um espaco sagrado. Acredito que, assim como o torii na entrada dos
santuarios japoneses, a descoberta do pedestal e o contato do jogador com a
propria Master Sword apresentem nao apenas uma demarcacéo fisica (um pedestal
de pedra isolado dentro de uma floresta) como também a demarcacdo de um

espaco considerado divino.

3.1.5 A Floresta Lost Woods

Como mencionado anteriormente, neste jogo, a espada Master Sword €
encontrada dentro de uma floresta isolada. Essa floresta em questdo chama-se Lost
Woods e tem esse nome porque, a fim de afastar qualquer pessoa que tenha
interesse em roubar a espada, ela possui uma névoa densa e magica que faz com
gue as pessoas se percam facilmente e voltem para a entrada da floresta. Segundo
a lenda da Master Sword, apenas o heréi escolhido devera saber o caminho certo
para encontrar o pedestal no qual se encontra a espada lendaria. Para conseguir
caminhar floresta adentro sem se perder, o jogador deve, com a ajuda de tochas
espalhadas por Lost Woods, seguir a direcdo em que sopra o0 vento; caso contrario,

a névoa densa o consumira e o levara de volta até a entrada da floresta.
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A floresta Lost Woods aborda exatamente o exemplo que Goda (2011)
menciona em sua tese para fazer a diferenciacdo entre um ma considerado bom e

um ma considerado ruim:

[A] ideia de uma floresta prolongada indefinidamente além do véu dos
troncos e das folhas das &rvores me lembra o pictograma original de ma,
um imenso espaco visto através dos portais de um pequeno espaco
fechado semelhante a um portdo. Em certas situacdes, esse “véu de
troncos e folhas de arvores” pode produzir uma sensacdo de seguranca
terapéutica, uma sensacdo de seguran¢ca (como uma crian¢ca na casa de
seus pais) que eu associaria com o0 “ma bom”. No entanto, em outras
situagbes, a floresta claustrofdbica pode produzir o “ma ruim” porque
achamos dificil navegar pelo caminho denso da floresta. (GODA, 2011, p.
44, tradugd@o minha).

7

A imensidao da floresta também é um assunto que ja foi abordado na
literatura europeia. Em A Poética do Espaco, o filosofo francés Gaston Bachelard
(1978), ao analisar alguns trechos de autores como Pierre Gueguen e Pierre-Jean
Jouve, conclui que a vastidao da floresta pode se tornar um espaco para devaneios

sobre o infinito:

A floresta sobretudo, com o mistério de seu espaco indefinidamente
prolongado além da cortina de seus troncos e de suas folhas, espaco
encoberto para os olhos, mas transparente para a a¢do, é um verdadeiro
transcendente psicolégico. (BACHELARD, 1978, p. 317).

Bachelard (1978) ressalta, no entanto, que a imensidéo da floresta sentida por

poetas como Pierre-Jean Jouve ndo tem relacdo alguma com o espago geografico:

Essa “imensiddo” nasce de um corpo de impressGes que ndo derivam
realmente das informagBes do gedgrafo. Ndo ha necessidade de
permanecer nos bosques para conhecer a impressdo sempre um pouco
ansiosa de que nos "aprofundamos” num mundo sem limite. Em breve, se
ndo sabemos aonde vamos, nao saberemos mais onde estamos.
(BACHELARD, 1978, p. 317).

Similar ao “ma bom” conceituado por Goda (2011), Bachelard (1978) concluiu
que as imagens da floresta “profunda” potencializam o conceito de imensidao. Além
disso, podem fazer com que a floresta seja considerada por alguns poetas como um
estado de alma.

Levando em consideracdo esses dois autores, Lost Woods € um lugar que
pode ser interpretado como um espaco tanto com um “ma bom” quanto com um “ma
ruim”. Essa floresta pode possuir um “ma bom” por passar uma sensacado de

seguranca para aqueles que desejam proteger a Master Sword — afinal, a névoa
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magica da floresta impede a espada de cair nas maos erradas. No entanto, Lost
Woods também pode ser considerado um lugar com “ma ruim” porque o jogador
pode ter a sensacdo de que a floresta é infinita, fazendo com que sua jornada até o
pedestal seja composta por muitas tentativas e muitos erros até encontrar o caminho

certo para chegar a espada lendaria.

3.1.6 As Nascentes das Trés Deusas

Na historia dos jogos de The Legend of Zelda, existe a crenga em trés
deusas que, juntas, criaram uma reliquia chamada Triforce, que é responsavel pelo
equilibrio do mundo e concede poderes divinos a quem a possui. A Triforce consiste
em trés triangulos dourados unidos (com um triangulo vazio invertido no meio) para
formar um grande tridngulo equilatero. Cada triangulo dourado representa uma
deusa diferente, que, por sua vez, representa uma esséncia diferente: Poder,
Sabedoria e Coragem.

Em The Legend of Zelda: Breath of the Wild, existem trés nascentes que
representam cada uma dessas trés deusas. Essas nascentes sdo pequenos locais
escondidos, de acesso restrito e caracterizadas de forma similar a um pequeno
santuario, possuindo uma regido florestal em sua volta (pedras, rios, pequenas
cachoeiras e muita vegetacdo) e, no centro, uma estatua de pedra representando
uma das deusas. Essas nascentes sao consideradas lugares sagrados e de acesso
exclusivo para as princesas da familia real realizarem suas preces. Dito isso,
acredito que tais nascentes dialoguem com um tipo de ma jA mencionado
anteriormente — o0 ma considerado “bom” — por serem locais sagrados, pequenos,
reclusos, cercados por natureza e sem a presenc¢a de monstros por perto, o que traz

uma sensacao de seguranca e acolhimento a quem estiver la.

3.1.7 Forgotten Temple

Em uma regido isolada no mapa do jogo, existe um grande templo
abandonado chamado Forgotten Temple, que difere do restante da regido por estar
muito danificado devido a batalhas no passado. Segundo Yohei lzumi, um dos
artistas responsaveis pela paisagem do jogo, o visual danificado do templo
abandonado e a auséncia de atividade humana em volta servem para criar uma

sensacao de isolamento e de solidao.
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Levando em conta o depoimento do préprio artista e a afirmacdo de Goda
(2011) de que o ma € uma propriedade do momento interpretativo ao invés da
presenca fisica de alguma coisa, Forgotten Temple pode ser interpretado como um
espaco com ma. No entanto, o ma desse espaco pode ser considerado um “ma
ruim” porque, nesse caso, 0 vazio deixa de ser possibilidade e cria a impressao de

um ambiente que caiu no esquecimento.

3.1.8 A Batalha contra Calamity Ganon

A primeira parte da batalha final contra o vildo Calamity Ganon em The
Legend of Zelda: Breath of the Wild ocorre em uma sala fechada e escura dentro
do castelo de Hyrule, contrastando com o ambiente claro e a céu aberto no qual se
passa grande parte do jogo. Ao contrario do comec¢o do jogo, em que Link sai de
uma caverna e observa pela primeira vez o vasto mundo a luz do dia, o jogador
agora encontra-se em um espaco fechado, escuro e limitado. Yoshikazu Hara, um
dos responsaveis pela arte estrutural do jogo, justifica a escolha desse espaco para
a batalha final:

A fim de tornar a luta no campo aberto e brilhante de Hyrule ainda mais
atraente & medida que vocé progride no jogo, projetei esta sala para que
fosse estreita e escura em contraste, baseando-a em Hyrule & noite. A parte
inferior das paredes mostra Hyrule estendendo-se em todas as dire¢des,
com o castelo de Hyrule no centro. A sala deveria servir como um mapa
para observar o movimento das estrelas, mas eu a projetei com a intengéo
de que os jogadores se lembrassem de sua aventura até esse ponto e se
sentissem como se tudo o que foi construido desde o comeco de sua
jornada os levasse a essa batalha final no centro do mundo. (NINTENDO,
2018, p. 255, traducdo minha).

Acredito que a explicacdo de Yoshikazu Hara e o contraste existente entre
esse momento da batalha final e o restante do jogo (por exemplo, o comec¢o da
histéria, descrito anteriormente) dialoguem com o conceito japonés do “agora” nao

como um instante, mas como a apreciacao de uma extensdo de tempo considerado

como referéncia, incluindo o passado e o futuro:

A sucesséao do presente = “agora” de cada acontecimento ndo é outra coisa
sendo o tempo. [...] O fluir infinito do tempo é dificilmente captado, e o que
se pode apreender é apenas o “agora”, por isso, cada "agora" pode se
tornar o centro da realidade no eixo do tempo. Nele, as pessoas vivem 0
“agora”. (KATO, 2012, p. 48).
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Também acredito que o desejo de Yoshikazu Hara de querer fazer o jogador
lembrar de toda a jornada até o momento da batalha apresente a caracteristica da
cultura japonesa de valorizar a parte em relacdo ao todo, uma tendéncia que é
levada em conta quando Kato (2012) aborda como o Japao interpreta a totalidade do

tempo:

A “totalidade” do tempo é uma linha reta em que o0 presente = agora se
enfileira infinitamente, € um ciclo que se sucede infinitamente. Cada
presente = agora é uma “parte” desse todo e, se considerarmos que sao
mutuamente equivalentes, podemos compreender que o sistema de
concentracdo no presente que a tradicdo cultural japonesa enfatiza é a
expressdo de uma tendéncia em valorizar a parte em relagdo ao todo. Nele,
ndo é pela divisdo do todo que a parte se realiza; quando as partes se
juntam, tem-se o todo. (KATO, 2012, p. 249).

Levando em conta a afirmacdo de Yoshikazu Hara e o conceito japonés do
“agora” apresentado por Shuichi Kato, acredito que a primeira parte da luta contra o
vildo Calamity Ganon possa ser considerada uma forma de interpretar o tempo
passado dentro do jogo. Da mesma forma que a cultura japonesa interpreta a
totalidade do tempo levando em conta todos os momentos que podem ser
considerados “agora”’, nesse momento, 0 jogador tem a possibilidade de refletir
sobre a valorizacdo de cada experiéncia vivida dentro do universo de The Legend
of Zelda: Breath of the Wild até a batalha final.

3.2 Referéncias Culturais
3.2.1 O Pedestal da Master Sword e a Floresta Lost Woods

Como dito anteriormente, existe no jogo uma regidao chamada Lost Woods,
uma floresta densa, isolada e provida de uma névoa magica que faz as pessoas se
perderem e voltarem para a entrada da area. Além disso, nas profundezas de Lost
Woods, encontra-se a espada lendaria Master Sword em seu pedestal de pedra, que
se mantém protegida gracas a névoa magica que impede pessoas mal-
intencionadas de entrarem nas profundezas da floresta em busca da espada
destinada a Link.

Acredito que exista uma referéncia cultural ocidental na localizagdo da Master
Sword. O fato de a espada lendaria poder ser encontrada em seu pedestal de pedra
nas profundezas de Lost Woods e de apenas o heréi escolhido pela espada saber

seu caminho até ela (justificando a existéncia da névoa magica) pode ser uma
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referéncia cultural ao Rei Arthur. Segundo a lenda medieval, o lider britanico foi o
anico a conseguir retirar uma espada de uma pedra (ou bigorna, em algumas
versfes da histéria), provando sua nobreza e recebendo o direito ao trono da
Bretanha (LUPACK, 2013).

Na cultura japonesa também existe uma espada lendaria, chamada Kusanagi-
no-Tsurugi (E# D%, "Espada Ceifadora de Grama"), que é considerada uma das
reliquias imperiais do Japdo. De origem historica desconhecida até hoje, essa
reliquia foi mencionada pela primeira vez na obra Kojiki, obra compilada por volta
de 712 com o objetivo de legitimar a linhagem divina da familia imperial japonesa.
No Kojiki, Kusanagi-no-Tsurugi é encontrada pela primeira vez dentro do corpo de
Yamata-no-Orochi, criatura derrotada por Susanoo. Segundo a obra, a espada €
destinada a linhagem Yamato (considerada a linhagem da familia imperial japonesa)
e, como Susanoo nédo pertence a essa linhagem, ele deve ofertar a espada sagrada
a sua irma Amaterasu, pertencente a tal linhagem e considerada até hoje uma das
divindades mais importantes do xintoismo.

Segue abaixo o trecho traduzido® do Kojiki que aborda a espada Kusanagi-
no-Tsurugi sendo encontrada dentro do corpo da criatura Yamata-no-Orochi e

entregue a Amaterasu:

nisso o mandatério homem da ira forte — SR8 1E 2 B an
sacou da bainha sua espada de dez punhos
cortou esparralhada a serpente
o rio do fogo — AE:A]
virou sangue

e correu
entdo guando cortou a cauda central

a lamina da sua espada

guebrou
nisso admirou-se

penetrou rasgando com a ponta da espada
e viu

gue ali havia uma grande espada perfurante
entdo pegou essa grande espada

achou-a extraordinaria
e entregou-a a grandiosa kami da luz celeste — X B8 X {1 8

(Trecho da traducéo no prelo do Kojiki, compartiihado pessoalmente
comigo pelo tradutor).

Além desse episddio envolvendo Susanoo, Kusanagi-no-Tsurugi aparece

mais duas vezes no Kojiki envolvida em missfes destinadas a linhagem Yamato.

16 Traducdo inédita de Bruno Zitto para uma nova edicdo brasileira do Kojiki, a ser lancada em 2021
pela editora Bestiario (Porto Alegre).
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Anos depois desse acontecimento, Amaterasu entrega a espada e as demais
reliquias imperiais (0 espelho e a joia) ao seu neto Ninigi-no-Mikoto para pacificar o
Japéo. Geracgles depois, a espada é entregue ao guerreiro Yamato Takeru para
garantir-lhe protecdo em momentos de perigo.

Em outro ponto, a floresta Lost Woods pode ser uma referéncia cultural a
religido xintoista. A valorizacdo da natureza na cultura japonesa data da Era Yayoi
(de 1000 a.C. até 300 d.C.): durante essa época, ainda ndo haviam construcdes
especificas para venerar os deuses de cada regido, entdo acreditava-se que a
natureza era o lar dos deuses. No xintoismo, como as entidades religiosas sao
consideradas parte da natureza, a floresta €, pois, um espaco de carater divino. Kato
descreve e exemplifica como o interior ou profundeza (chamada oku!’ na lingua

japonesa) da floresta é valorizado como um eixo sagrado:

Em Okinawa, ainda hoje, ha um ritual para receber os deuses que vém do
alto-mar, realizado num local chamado utaki [..], o qual fica nas
profundezas da floresta. A partir da entrada da floresta — onde pode ou nédo
haver uma marcacdo simples feita por um portal —, ninguém, exceto as
mulheres [...] que participam do ritual, tem acesso ao “lugar mais ao fundo”,
secreto, que ndo é mostrado as pessoas, o lugar onde os kami ficam. Esse
lugar € bem cuidado porque é sagrado. O “entrar no fundo” é um
deslocamento e, em geral, significa a natureza direcional do movimento,
mais do que a indicagdo de um ponto no qual o oku foi fixado. H& um
movimento em dire¢cdo ao oku e, quanto mais se avanga, mais aumenta a
natureza sagrada do espaco. Nao apenas o utaki de Okinawa, mas o
espago arquitetdbnico dos santuarios xintoistas também é estruturado
tomando a direcdo voltada para o oku como eixo. (KATO, 2012, p. 187-188).

Visto que a consagracdo da floresta como o lar das divindades € uma
caracteristica presente até hoje no xintoismo, 0s santuarios xintoistas sdo marcados
por uma maior énfase na natureza em volta das construcdes feitas pelo homem, cujo
campo é considerado limitado dentro da floresta. Além disso, o0s santudrios
xintoistas sdo caracterizados por possuirem um shintai (f#{&, “corpo sagrado”), um

ponto central que é geralmente guardado em um altar e € considerado sagrado, pois
acredita-se que uma divindade (que varia de acordo com 0 santuario e a regiao)
reside ali fisicamente. O shintai pode ser tanto um objeto da natureza (pedras,
arvores, etc.) quanto uma representacdo de umas das trés reliquias da familia

imperial japonesa (a espada, o espelho ou a joia).

17 B “interior” ou “profundeza”.
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Levando em consideracdo o trecho de Kato e as caracteristicas da religido
xintoista, acredito que a localizacdo da Master Sword nas profundezas de Lost
Woods e a protecdo daquela realizada pela névoa magica da regido possam ser
referéncias culturais a valorizagdo da floresta e de suas profundezas como espacos
sagrados. Além disso, devido a semelhanca encontrada com a lenda do Rei Arthur,
o pedestal de pedra da Master Sword e o fato de que Link € o escolhido a portar a

espada podem ser considerados referéncias culturais ocidentais.

3.2.2 Os Koroks

Em The Legend of Zelda: Breath of the Wild, existem criaturas chamadas
korok, espiritos da floresta que vivem na regido central de Hyrule, mas séo invisiveis
a maioria das pessoas. Quando se manifestam fisicamente ao protagonista Link,
possuem uma aparéncia minuscula, de formato engracado e vagamente humanoide.
Os koroks sé@o os protetores da floresta Lost Woods e da espada Master Sword,
além de também serem o0s responsaveis por criar a névoa magica do local.
Ocasionalmente, os koroks podem ter atitudes infantis e pregar pecas: em inimeros
lugares de Hyrule (como debaixo de pedras, dentro de lagos, em cima de arvores,
entre outros), o protagonista Link pode encontrar um korok escondido e ganhar uma
recompensa por isso.

Acredito que os koroks possam ser uma referéncia cultural ao conceito de

kodama (KZE, “espiritos das arvores”) na cultura japonesa. Kodama sdo espiritos

gue residem em florestas e representam as almas das arvores, raramente sendo
vistos por humanos. Quando se manifestam fisicamente, podem possuir tanto uma
aparéncia humanoide quanto uma aparéncia mais abstrata (como uma pequena
esfera de luz). As arvores nas quais acredita-se haver um kodama sdo geralmente
marcadas pelos japoneses com uma corda sagrada em sua volta chamada
shimenawa ( L & #&, “corda envolvente”) para protegé-la. Os kodama sdo
considerados espiritos pacificos, protetores das florestas e responsaveis pelo
equilibrio na natureza; no entanto, podem se tornar agressivos e amaldicoar aqueles
gue desrespeitarem o meio ambiente (MEYER, 2013).

Como ja mencionado no capitulo de contextualizagdo, a insercdo de
elementos referentes a cultura antiga japonesa na cultura pop japonesa tem sido um

fendmeno comum desde o final do século XX. Podendo ser encontrada em produtos
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globais, como o filme Princesa Mononoke do estudio japonés de animacéao Ghibli, a
crenca em espiritos como protetores do meio ambiente € um dos elementos da
cultura antiga japonesa mais comuns de serem referenciados. Dessa forma, creio
que os koroks possam se encaixar como uma possivel referéncia cultural aos
kodama, como espiritos protetores das florestas, responsaveis pelo equilibrio na

natureza.

3.2.3 O Vilarejo Kakariko e o Povo Sheikah

Em Breath of the Wild, existe um povo aliado, os sheikah, que vive isolado
em um vilarejo chamado Kakariko. Essa tribo € responsavel pela tecnologia
avancada encontrada no mundo do jogo. Segundo Makoto Yonezu e Yuko
Miyakawa, artistas responsaveis, respectivamente, pela paisagem e pelo design dos
personagens nao jogaveis do jogo, o povo sheikah e a regido onde seu vilarejo pode
ser encontrado foram criados a partir do desejo de inserir elementos da cultura
japonesa antiga.

O figurino dos sheikah e o fato de que esse povo trabalha secretamente para
a familia real sdo fortemente inspirados na cultura ninja, um tipo de mercenario que
existia no Japdo feudal e era especializado em técnicas como espionagem e
infiltracdo (RATTI; WESTBROOK, 1991). Na crenca popular, 0os ninjas sao
retratados como figuras misteriosas que usam vestimentas pretas ou azul-escuro
gue cobrem quase totalmente o corpo (com excecdo dos olhos) com o intuito de
manter sua identidade em segredo. Em muitos elementos do design do vilarejo
Kakariko e da regido onde esse lugar pode ser encontrado — desde o terreno em
socalcos usado para o plantio do arroz e as montanhas em volta do vilarejo até a
palha de arroz usada para construir o telhado das casas de estilo gasshdzukuri'® —,
€ possivel ver a influéncia do cenario das regides montanhosas que compdem as
ilhas do Japao e dos vilarejos do Japao antigo. A importancia dada ao povo sheikah
na historia e o design do povo em relagéo ao do restante do jogo pode representar o
que Herfs (2020) chama de “sonho de identidade” dentro do imaginario social

japonés.

18 & Y. Estilo arquitetdnico no qual a casa € construida quase totalmente em madeira, com
excegdo do telhado, que é feito de palha de arroz. O nome do estilo faz referéncia ao fato de que
os telhados sdo muito altos, em formato triangular, lembrando duas maos juntas em oracdo (&£,
gasshd).
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3.2.4 O ClaYiga

Neste jogo, existe um cla sheikah de inimigos chamado Yiga, que traiu a
familia real e tem como objetivo assassinar Link. Assim como 0s ninjas inspiraram a
criacdo do povo sheikah, esses inimigos podem ser encontrados ao longo do jogo
disfarcados de viajantes e realizando ataques-surpresa ao jogador. Além do figurino
usado quando ndo estdo mais sob disfarce, os ataques usados pelos inimigos desse
clda sdo fortemente inspirados no estereGtipo ninja, utlizando técnicas como
teletransporte e bombas de fumagca.

Dentro do esconderijo subterraneo do cla Yiga, existe uma sala pertencente
ao lider do cla. Em contraste com o aspecto de ameaca que o cla provoca no
jogador, esse local possui um aspecto mais cdmico: a sala é repleta de lanternas
japonesas acesas penduradas pelo local e, no centro, uma espécie de altar com as
cores vermelha e branca. De acordo com Manabu Takehara, o artista principal
responsavel pelo design estrutural de Breath of the Wild, o design da sala em que

os membros do cla reverenciam seu lider é inspirado no festival de Obon (E&% Y,

obon matsuri) dos templos japoneses. Esse festival, considerado umas das tradicbes
budistas mais importantes no Japdo, € uma celebracdo voltada a receber os
espiritos dos ancestrais dentro de casa. Similar ao festival do Dia de los Muertos no
México, € um festival alegre, com um clima de gratiddo, que conta com a
participacdo geral da populacdo. Durante o festival de Obon, as pessoas se retinem
em locais como pragas, santuarios e templos e dancam o bon’odori*® ao som de

tambores tradicionais japoneses — que sdo chamados taiko (Ai).

3.2.5 A Tecnologia Sheikah

Em The Legend of Zelda: Breath of the Wild, o povo sheikah é responsavel
por ter criado, ha cerca de dez mil anos, gracas a sua tecnologia avangada,
magquinas e utensilios para auxiliar na batalha contra o vildo Calamity Ganon. Por
volta de cem anos antes da historia do jogo, em preparacdo para o retorno de
Calamity Ganon, o reino de Hyrule reencontrou a maioria das criagcbes do povoado
sheikah através de escavacdes. No entanto, devido ao poder de Calamity Ganon,

algumas dessas maguinas acabaram se corrompendo e se transformando em uma

19 2 Y, “danga do festival de Bon".
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ameaca para Link no momento presente da histéria do jogo. Destacarei a seguir trés
exemplos dessas criacoes.

O primeiro exemplo séo os inimigos chamados Guardians, maquinas letais
cujos olhos disparam lasers. No momento presente da historia do jogo, os Guardians
representam alguns dos inimigos mais desafiadores do jogo e podem ser
encontrados por Hyrule como maquinas corrompidas pelo poder de Calamity Ganon
ou como adversarios em missdes secundarias que testam a forgca de Link. O
segundo exemplo sdo os Divine Beasts, que s&o quatro animais mecanicos
colossais. Assim como os Guardians, os Divine Beasts foram criados pelo povoado
Sheikah com o intuito de serem aliados na luta contra Calamity Ganon, com a
diferenca de que estes ultimos, devido ao seu tamanho colossal, deveriam ser
pilotados por guerreiros escolhidos pela familia real de Hyrule. No momento
presente da histéria do jogo, os Divine Beasts foram corrompidos e o jogador deve
enfrentar chefes?® especificos para libertar cada um deles da influéncia de Calamity
Ganon. O ultimo exemplo consiste nos santuarios sheikah, pequenas masmorras
que surgiram por Hyrule apds o despertar de Link. Cada santudrio possui desafios
especificos para testar as habilidades do jogador ao longo do jogo.

Os trés exemplos citados acima possuem algumas caracteristicas em comum:
todos eles séo descritos como criacdes anciads, tém uma coloracdo majoritariamente
marrom e apresentam pelo corpo padroes em relevo em cores mais claras, como
bege, branco, azul ou vermelho. Devido a essa aparéncia inusitada, 0s trés
exemplos mencionados acabam lembrando produtos da ceramica. De acordo com
0s proprios desenvolvedores do jogo, os Guardians, os Divine Beasts e o0s
santuarios tiveram seus designs inspirados na ceramica da Era Jémon, momento da
pré-historia japonesa correspondente ao periodo por volta de 13.000 a.C. até 300
a.C. O nome Jomon (#X, “padrdo de corda”) é uma referéncia ao famoso padrio
de corda encontrado nas ceramicas deste periodo. Segundo o artista principal
responsavel pelo design dos inimigos do jogo, Takafumi Kiuchi, a alusdo a ceramica
jébmon surgiu a partir do desejo de que o design desses elementos remetesse a uma

cultura antiga.

20 Inimigos mais fortes e desafiadores que o comum, cujas batalhas geralmente servem de climax
para o final de uma fase ou nivel.
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3.2.6 As Estéatuas Jiz0
No Japdo, existe um tipo de estatua chamada jiz0 (it &, “bodisatva

guardiao”), que € geralmente associada ao budismo e pode ser encontrada em
diversos lugares por todo o Japao, incluindo jardins, cemitérios e pequenos altares.
Tendo a aparéncia de um monge jovem de cabeca raspada, tais estatuas
representam uma divindade protetora das criancas e das causas perdidas. Também
€ considerada protetora dos viajantes e dos peregrinos, sendo comum encontrar
diversas dessas estatuas enfileiradas na beira de estradas ou a beira de trilhas em
montanhas. As estatuas jizé também podem ser encontradas em pequenos altares,
nos quais as pessoas geralmente deixam oferendas, velas ou flores em troca de
protecdo da divindade budista.

Em Breath of the Wild, ao percorrer pelo mapa, € possivel encontrar em
diversos lugares estatuas enfileiradas onde é possivel deixar oferendas como
comida ou equipamento. Tais estatuas, que tem a aparéncia de uma pessoa de
cabeca raspada, sdo muito similares as estatuas jizd. Além disso, se o0 jogador
deixar alguma oferenda (comida ou equipamento) em algumas dessas estatuas
encontradas pelo jogo, Link pode acabar encontrando um korok, um espirito da
floresta que, como j& mencionado anteriormente por mim, pode ser uma referéncia

cultural ao kodama, espiritos protetores das florestas.

3.2.7 A Possibilidade de Cura nas Nascentes das Trés Deusas

Como ja mencionado anteriormente, existem, em Breath of the Wild, trés
nascentes pelo mundo de Hyrule, que representam as trés principais deusas do
universo da série The Legend of Zelda. Nesses trés locais, com caracteristicas
similares as de um santuario, o jogador tem a opcdo de fazer Link imergir
parcialmente 0 seu corpo nas aguas das nascentes para recuperar a vida do
personagem. Quanto mais tempo dentro da agua, mais vida o protagonista pode
recuperar.

Essa possibilidade de cura dentro do jogo pode ser uma referéncia cultural a
uma pratica xintoista de purificacdo (chamada, em japonés, de harai?') denominada

misogi (¥, “cerimoénia de purificagdo com agua”), que consiste na imersédo do corpo

21 ik Ly, “purificagéo”.
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da pessoa na agua. Segundo Yamakage (2010), a pratica do misogi € importante
nao so6 pela limpeza fisica do corpo, mas também por ser considerado que o coracao
e a mente também estdo sendo purificados. A interacdo do corpo com a agua é a
esséncia da tradicdo xintoista porque, nas palavras de Yamakage, “nos lembra o
significado da agua como fonte da vida, sem a qual nenhuma vida pode existir’
(YAMAKAGE, 2010, p. 22).

Dito isso, levando em conta as afirmacdes de Yamakage (2010) sobre a
importancia da 4gua nas praticas xintoistas de purificacdo, acredito que o fato de as
aguas das nascentes terem o poder de recuperacdo de vida dentro do jogo possa

ser considerado uma referéncia cultural a prética xintoista de misogi.

3.2.8 Monte Lanayru e o Espirito de Gelo Naydra

Entre as diversas regibes dentro do mundo de Hyrule em The Legend of
Zelda: Breath of the Wild, existe, na regido sudeste do mapa, o Monte Lanayru,
uma grande montanha coberta de gelo e neve. Tal montanha também é lar de
Naydra, uma entidade de gelo em forma de dragdo que voa pela regiao e que,
segundo a crenca da cidade principal da regido, € o guardido da Nascente do Poder,
localizada no topo do Monte Lanayru e considerada uma das trés nascentes
sagradas de acesso exclusivo para as princesas da familia real realizarem suas
preces. Quando Naydra surge dos céus para percorrer a regido sudoeste de Hyrule,
ele descende a partir do topo do Monte Lanayru.

Na primeira vez que o jogador chega ao topo do Monte Lanayru, a nascente
estd inacessivel e Naydra é encontrado fraco e sob influéncia maligna do vildao
Calamity Ganon. Nesse momento, o0 protagonista Link recebe, através de uma voz
divina vinda da estatua da nascente, a missao de libertar Naydra da malicia de
Calamity Ganon. Ao completar a missdo, Naydra é purificado, recuperando suas
forcas e voltando a circundar a regido sudoeste de Hyrule. Além disso, apds colocar
uma das escamas de Naydra (recebida durante a missdo) como oferenda nas
aguas, Link também recebe o acesso a Nascente do Poder e a um pequeno
santuario que se encontra logo atras da nascente, dentro do topo da montanha.

Acredito que o Monte Lanayru, Naydra e essa missdo que envolve ambos
possa ter trés referéncias culturais ao xintoismo. As duas primeiras envolvem o
Monte Lanayru, local de onde a entidade Naydra descende dos céus e cujo topo

possui uma nascente sagrada e um santuario escondido. Essa importancia dada ao
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topo do Monte Lanayru coincide com o que Yamakage (2010) afirma sobre a forma

como familias nobres antigamente percebiam a existéncia de locais que poderiam

ser considerados sagrados:
Nossos ancestrais percebiam a existéncia de lugares sagrados especiais
onde eram feitos festivais para honrar o kami. Muitos desses lugares
especiais, conhecidos como kannabi, eram montanhas com belas formas.
Os grandes santuarios anteriormente ligados a familias nobres, incluindo a
familia do imperador, geralmente tinham uma montanha atras deles, e la
colocavam o santudrio interior, ou okumiya, um santuario localizado no
espaco atras do prédio principal do santuario e dedicado ao mesmo kami. A
razdo para a existéncia de um santudrio interior € que originalmente a
montanha kannabi era o centro para a recep¢do do kami. (YAMAKAGE,
2010, p. 57).

Levando em conta as definicbes de kannabi?? e okumiya?® — como,
respectivamente, uma montanha que serve como centro para a recepgdo de uma
entidade e um santuério interno dedicado a uma entidade e relacionado a familias
nobres — dadas por Yamakage (2010), acredito que o Monte Lanayru de Breath of
the Wild possa ser uma referéncia cultural as montanhas usadas como kannabi ao
longo do Japéao, enquanto Naydra descendendo dos céus e servindo como guardido
da regido e da Nascente do Poder talvez seja uma referéncia cultural ao fato de que
0S japoneses descrevem a aparicao de alguns kami a partir da descida do céu. Além
disso, acredito que o santuario que se localiza atrds da Nascente do Poder e dentro
do topo do Monte Lanayru possa ser considerado um okumiya devido ao fato de ser
relacionado a tal nascente que, por sua vez, possui ligacao histérica com a familia
real do mundo de Hyrule.

A terceira referéncia cultural diz respeito a missdo de libertar Naydra da
influéncia maligna de Calamity Ganon. Essa luta do homem contra uma energia que
afeta negativamente a natureza, como ja mencionado no capitulo de
Contextualizacdo, é um tema considerado muito importante para o xintoismo, sendo
abordado em diversas obras japonesas, como Nausicad do Vale do Vento e
Princesa Mononoke, filmes do estudio Ghibli. Essa abordagem feita na cultura pop
japonesa é uma forma pratica de representar como a humanidade deve enfrentar
crises ecoldgicas. De acordo com Yamakage (2010), o xintoismo vé a preservagao e
a convivéncia com o meio ambiente como tarefas principais dos seres humanos

porque ‘0 céu, a Terra e a humanidade sao diferentes manifestacbes da mesma

22 g Z={i5, “local de consagracéo ao kami”.
23 E& “santudrio interno”.
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energia da vida” (YAMAKAGE, 2010, p. 21). Levando em conta as afirmagbes de
Yamakage (2010) e como a cultura pop japonesa lida com as questfes ecoldgicas,
acredito que a missao de salvar Naydra da influéncia de Calamity Ganon em The
Legend of Zelda: Breath of the Wild possa ser uma referéncia cultural ao dever do
ser humano de respeitar a natureza, devendo proteger e conviver com 0 meio

ambiente.

3.2.9 A Reencarnacgéo de Calamity Ganon

Como ja mencionado anteriormente, o vildo de Breath of the Wild € uma
entidade maligna chamada Calamity Ganon que, devido a sua grande obsesséo pelo
poder e por destruir Hyrule, possui um ciclo de reencarnacdo e € enfrentado de
tempo em tempo. Na edicdo japonesa do guia oficial The Legend of Zelda: Breath
of the Wild — Creating a Champion e em umas das falas da princesa Zelda no
jogo, o vildo é descrito como um ser que, devido a sua ganancia obsessiva por
poder, ndo desiste de reencarnar enquanto ndo alcanga seus objetivos.

Hemmann (2019) associa essa obsessao de Calamity Ganon com 0 conceito

AL W@

budista ménen (Z7=, “pensamento destrutivo”). De acordo com o budismo no Japao,
cujas tradicdes religiosas sao centradas na ideia da efemeridade de todas as coisas,
monen é descrito como “um pensamento errado ou apego exagerado” que impede a
pessoa de atingir a iluminagdo e seguir sua passagem para o mundo espiritual. No
budismo japonés, uma pessoa com mobnen € aquela que possui o erro de nao
conseguir compreender que nada no mundo material € permanente e tudo um dia
esta fadado a acabar. Enquanto néo se liberta desse apego ao mundo material, essa
pessoa esta fadada a entrar em um ciclo de sofrimento. No teatro n6>* e em muitos
produtos da cultura pop japonesa, um dos temas mais comuns € a histéria de uma
pessoa que ndo consegue se desapegar do mundo material e, por causa disso,
transforma-se em um espirito maligno. Geralmente, no fim da historia, esse espirito
consegue se livrar do ménen e ir para o0 mundo espiritual gracas a uma figura
religiosa que o guia com os ensinamentos do budismo.

Levando em conta essa associagcao que Hemmann (2019) faz com o budismo

japonés, Calamity Ganon pode ser interpretado como alguém que ndo consegue se

24 g&. Noh (também pode ser escrito como nd) € um género de teatro tradicional japonés no qual a
maioria do elenco usa mascaras. E caracterizado por combinar as atua¢gées com canto, masica e
poesia.
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desapegar de seu ménen (nesse caso, 0 moénen sendo sua obsessao pelo poder e
por destruir Hyrule). Devido a isso, ele corrompeu-se e transformou-se em um mal
primordial que entrou em um ciclo de reencarnagdo que provoca destruicdo e

sofrimento em Hyrule.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Desde o primeiro jogo, lancado em 1986, a série The Legend of Zelda
conseguiu aclamacao mundial gracas ao fato de que a Nintendo integrou diversos
elementos ocidentais de fantasia medieval a seus jogos e omitiu elementos da
cultura japonesa, a fim de atingir um publico maior fora do Jap&do. No entanto, em
2017, foi lancado o jogo mais recente da série, chamado The Legend of Zelda:
Breath of the Wild, que chamou a atencao dos jogadores e da critica por reformular
elementos ha muito tempo enraizados na série — como a forma de exploracdo do
universo do jogo e a obrigatoriedade de itens especificos para progredir dentro da
histéria. Segundo o produtor da série The Legend of Zelda, Eiji Aonuma, esse jogo
foi criado com a intencdo de “repensar as convencgdes” da série. A partir de minha
observacéo em relacdo aos elementos ocidentais presentes na série The Legend of
Zelda, da afirmacéo de Eiji Aonuma sobre Breath of the Wild e do fato de o jogo
mais recente da série ter feito sucesso tanto comercialmente quanto nas criticas —
sendo atualmente o jogo mais vendido da série tanto no Ocidente quanto no Japao
—, surgiram perguntas em minha mente: o que faz o universo desse jogo ser tao
especial e diferente dos outros jogos da série que foram lancados? Teria a Nintendo
adicionado ao jogo elementos culturais japoneses, até entdo suavizados pela propria
empresa a fim de alcancar um maior publico no Ocidente? Foi a partir dessas
minhas duvidas que surgiu o objetivo deste trabalho: buscar e analisar elementos da
cultura japonesa dentro do universo de The Legend of Zelda: Breath of the Wild.

Para melhor compreenséao deste trabalho, foi preciso iniciar a discussdo com
a contextualizagcdo dos principais assuntos que eu pretendia abordar: o jogo de
videogame como objeto de estudo, a histéria da Nintendo e de sua série The
Legend of Zelda e a cultura japonesa. O videogame, antes considerado um
brinquedo, tem gradualmente ganhado espaco como objeto de estudo académico
gracas a area de Estudos de Jogos. Isso tem ocorrido gracas a adicdo de elementos
narrativos nos jogos de videogame, o que possibilitou a interligacdo destes com
outras areas que abordam a narrativa, como a literatura e o0 cinema; no entanto,
mesmo existindo bibliografia de Estudos de Jogos, o videogame continua sendo
abordado em alguns trabalhos académicos com pouca profundidade e com quadros
tedricos que ndo abordam jogos. Devido a isso, resolvi também incluir em meu
trabalho alguns dos autores mais importantes dos Estudos de Jogos e seus

principais conceitos — por exemplo, Marie-Laure Ryan e o conceito de imerséo.
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Para responder minhas perguntas e poder analisar 0 jogo de acordo com
elementos da cultura japonesa, primeiramente recorri a obra Tempo e Espa¢o na
Cultura Japonesa, de Shuichi Kato. Esse livro foi escolhido como uma das bases
tedricas para minha analise porque, nele, o autor ndo apenas discute as definicdes
japonesas de tempo e espaco e como tais conceitos acabam se manifestando em
outras areas no Japdo (como a literatura, a arquitetura e as artes visuais), mas
também auxilia o leitor com explicac6es sobre contexto historico, religides japonesas
e elementos contrastantes com a linha de pensamento ocidental. Em suma, a obra
de Shuichi Kato se tornou para mim um guia para melhor compreensao da cultura
japonesa e uma instrucdo de como analisar elementos culturais teoricamente.
Posteriormente, recorri ao artigo de Michiko Okano (2014) e a tese de Sachiyo Goda
(2011) para melhor compreensdo do ma, um senso comum japonés que envolve a
interpretacdo do espaco “vazio” como um local de possibilidade, ao contrario da
linha de pensamento ocidental, que interpreta o “vazio” como “nada”. Essas duas
leituras foram feitas porque eu acreditava que alguns lugares especificos do
universo de Breath of the Wild poderiam ser considerados espacos relacionados
tanto aos conceitos japoneses de tempo e espaco apresentados por Kato quanto ao
senso de ma.

Assim como Espen Aarseth (2003) e Gonzalo Frasca (1999), principais
autores da vertente ludologista dos Estudos de Jogos, acredito que a melhor
metodologia para analisar um jogo seja joga-lo por conta propria, a fim de alcancar
uma melhor compreenséo e interpretacdo dos elementos a serem estudados dentro
do jogo escolhido como objeto de estudo. Devido a isso, minha metodologia para
este trabalho foi jogar The Legend of Zelda: Breath of the Wild, explorando e
analisando seu universo de acordo com a experiéncia vivida por mim tanto como
jogadora quanto como observadora. Além disso, também consultei o guia oficial do
jogo, The Legend of Zelda: Breath of the Wild — Creating a Champion, para
leitura e analise de notas dos proprios desenvolvedores sobre o jogo.

Enquanto jogava Breath of the Wild, de fato encontrei diversos locais e
momentos Nno jogo que remetem aos conceitos de tempo e espaco abordados por
Shuichi Kato em sua obra (tais como o tempo ciclico e o conceito do “agora”). Além
disso, encontrei regidées no jogo que me remeteram a potenciais interpretacées do
senso japonés do ma, como a floresta Lost Woods e a espada Master Sword em seu

pedestal de pedra. Ao mesmo tempo, também foram encontrados elementos que
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servem como referéncias culturais japonesas: além de aspectos que fazem
referéncia a caracteristicas da cultura japonesa, como a ceramica da Era Jomon,
também foram encontrados diversos elementos que referem ao xintoismo, como a
pratica de purificagdo misogi. No entanto, durante minhas analises, um outro detalhe
acabou chamando minha atencdo: embora eu tenha conseguido identificar um
namero maior de elementos da cultura japonesa em Breath of the Wild em
comparagcdo aos jogos anteriores da franquia The Legend of Zelda, ainda é
possivel observar no jogo elementos ocidentais de fantasia que, desde o primeiro
jogo, servem de inspiracdo para a Nintendo criar o universo da série. No fim,
encontrei ndo apenas 0s elementos culturais japoneses que eu tanto buscava, mas
também a coexisténcia de elementos orientais e ocidentais dentro de um produto
global no qual, até entdo, a Nintendo omitia elementos culturais de seu pais a fim de
atingir o mercado mundial.

Apesar de o objetivo inicial deste trabalho ter sido observar e analisar apenas
0s elementos caracteristicos da cultura japonesa que estdo presentes em The
Legend of Zelda: Breath of the Wild, acabou se tornando inevitavel fazer mencgéo
também a literatura e ao imaginario ocidentais. Essa comparacdo com elementos do
Ocidente tornou-se necessaria porque, por mais que o interesse das pessoas pela
cultura japonesa venha crescendo nos ultimos anos (gracas ao consumo de jogos e
de outras midias, como o0 mangda), os desenvolvedores japoneses de jogos ainda
possuem diversas influéncias de elementos ocidentais que remetem a fantasia. I1sso
se deve ao fato de que lendas medievais do Ocidente serviram de inspiracdo para a
criagdo de universos de fantasia considerados classicos hoje em dia, como a Terra-
Média de Tolkien e o universo dos jogos de género RPG — que, por sua vez, sao
usados eles proprios como fontes de inspiracdo para os universos de fantasia na
cultura popular até hoje.

Em comparacdo com 0s jogos anteriores da série The Legend of Zelda, nos
quais é explicita a forte inspiracdo nos elementos ocidentais de fantasia medieval,
Breath of the Wild € o jogo da série em que pode ser encontrada com maior
evidéncia elementos da cultura japonesa, sem necessariamente excluir 0s
elementos de influéncia ocidental que ja fazem parte da série desde o langcamento
do primeiro jogo em 1986. Essa integracdo de caracteristicas da cultura japonesa a
um produto com influéncias predominantemente ocidentais ndo apenas torna esse

jogo um exemplo de produto de cultura hibrida, como também comprova que um
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jogo de videogame pode ser considerado um artefato cultural, ou seja, um objeto
gue fornece informacdes sobre a cultura de seu criador. Por consequéncia, validar o
jogo de videogame como um artefato cultural também acarreta sua validacdo como
um espaco de producédo de sentido e de mediagdo de mensagens. No entanto, o
jogo de videogame possui uma caracteristica principal que o distingue de outros
meios de comunicacdo, como 0 cinema e a televisdo: ao invés de receber
informacdes de forma passiva, é preciso que o usuario participe de forma ativa — ou
seja, que o jogador jogue 0 jogo — para receber informacOes e poder se sentir
imerso dentro da histéria que esta sendo narrada. Em outras palavras, é a interacao
e a imersdo do jogador com 0 jogo e seu universo que faz com que o videogame
tenha grande potencial em ser visto como um instrumento de comunicagao.

Desde os anos 1980, a maioria dos jogos e consoles de videogames
comercializados mundialmente tem sido proveniente de empresas japonesas. Em
virtude disso, os jogos de videogame, do mesmo modo que ocorreu com 0S mangas
e animes, se tornaram um elemento principal da cultura popular japonesa, com
grande circulacdo mundial. Acredito que esse sucesso dentro do mercado global
tenha dado uma nova perspectiva ao Japdo sobre os videogames: antes vistos
como brinquedos (ARANHA, 2004), agora os jogos poderiam ser usados como
ferramenta para difundir elementos culturais palataveis ao Ocidente. E, desde o
comeco da década de 2010, as empresas japonesas tém integrado gradualmente
elementos culturais japoneses em seus jogos, fazendo tal época ser considerada por
criticos e designers de jogos como uma época de “‘renascimento dos jogos
japoneses” (HERFS, 2020) pelo fato de que, nas décadas de 1990 e de 2000,
muitas empresas japonesas criavam seus jogos exclusivamente a partir de modelos
ocidentais para atingir um publico maior.

No interesse do publico ocidental na cultura japonesa, ainda existe um certo
nivel de exotiza¢&o: tanto em jogos quanto em outras midias, como séries e filmes, é
comum o Japdo e sua cultura serem interpretados por meio de elementos
fantasticos. No entanto, a aclamac¢do mundial e o sucesso comercial de jogos com
elementos culturais japoneses mais evidentes, como The Legend of Zelda: Breath
of the Wild, mostram que parte do interesse do publico também esta voltado aos
desejos de compreenséao e interpretacdo de uma cultura diferente da ocidental que
serve de referéncia para elementos do universo de um jogo. Sendo assim, o fato de

poder oferecer a um jogador uma melhor compreensao acerca de diferentes culturas
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transforma o jogo de videogame tanto em um artefato cultural quanto em um

instrumento de construcdo de conhecimento.
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