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Resumo

Esta monografia tem como tema a representatividade feminina em jogos de
videogame, tendo como objeto de estudo central os trailers de lancamento dos jogos
The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D e The Legend of Zelda: Breath of The
Wild, langados pela marca Nintendo em 2011 e 2017 respectivamente. Dentre o0s
objetivos deste trabalho, destacam-se a investigagdo de como as marcas de
videogames tém explorado a figura feminina e como a responsabilidade social
impacta este mercado. Para tanto, a fundamentacdo tedrica deste trabalho foi
baseada em bibliografias de autores que abordam Semioética, publicidade, marketing
e histéria dos videogames, com destaque para a Nintendo. Para a realizagdo do
projeto a metodologia utilizada foi a Semidtica Peirceanacom énfase na analise da
imagem. O corpus do estudo séo os videos “Nintendo 3DS - The Legend of Zelda:
Ocarina of Time 3D Reviews Trailer” (2011) e “The Legend of Zelda: Breath of the
Wild - Nintendo Switch Presentation 2017 Trailer” (2017), disponiveis no canal oficial
da marca no YouTube.

PALAVRAS-CHAVE: publicidade, Semidtica, Nintendo, responsabilidade social,
representacdo feminina, games.
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1. INTRODUCAO

Os videogames, assim como os livros de fantasia e os filmes, tém como
promessa tirar o publico do mundo real e permitir que se viva uma histéria
emocionante, por meio da superacao de desafios. A sensacdo de conquista € uma
recompensa que, para muitas pessoas, transforma o cotidiano tedioso em uma
experiéncia empolgante e divertida.

Para a autora, os jogos eletronicos foram uma das primeiras formas que
encontroude se conectar com o irm&o mais velho. Sentados lado a lado em frente ao
computador, dividiam o teclado e a pequena tela para explodir bombas um contra o
outro, assumiam o papel de heréis de faroeste combatendo bandidos, ou até mesmo
experientes lutadores de artes marciais. Foi ele quem a mostrou, pela primeira vez,
The Legend of Zelda Ocarina of Time. Era uma experiéncia que ndo podia ser
compartilhada juntos, porque o jogo sO permite um jogador por vez. Mas ela o
assistia jogar, sem compreender o que estava acontecendo na historia (0 jogo
estava todo em inglés). Era fascinante conhecer aquele mundo novo, todo em 3D,
com tantos personagens e possibilidades.

Zelda foi o primeiro contato que teve com um jogo que tinha personagens
femininas cuja imagem n&o provocaram desconforto. As relagcdes eram puras. Os
lagcos eram de amizade. Como jogadora, a autora conseguia se sentir parte de algo
incrivel, em que cada personagem tinha sua propria esséncia, e isso ndo tinha nada
relacionado com o género.

Depois de OOT, pesquisou todos os jogos que pdde da franquia. Majora’sMask,
MinishCap, A Link to The Past, A Link Between Worlds, Breath of The Wild... Por
mais que amasse outros géneros e experimentasse jogos de diversas empresas,
mesmo depois de quase 20 anos, o0s jogos de Zelda continuam sendo um recanto
seguro onde a autora deste trabalho sesinte parte de algo completo.

Foi por isso que, ao se deparar com a importancia da escolha do tema para este
trabalho, aceitou a orientacdo de Marconi e Lakatos (2010), na qual é recomendado
que a escolha do tema esteja relacionada a experiéncia pessoal e profissional do
autor da pesquisa.

Outra questdo levantada pelos autores é a consideracdo dos seguintes fatores
para a escolha do tema: estar relacionado aos interesses e as habilidades do autor
da pesquisa; ser compativel ao nivel académico do autor; a escolha de um objeto de
estudo que valha a investigacdo cientifica; o tempo habil para realizagcdo de uma
pesquisa completa e aprofundada; a existéncia de referencial tedrico para
direcionamento do estudo; a disponibilidade de orientadores aptos a colaborar com a
pesquisa.

Somando-se todos esses fatores, propde-se, em seguida, a delimitacdo do
assunto, que implica a dissociacdo do sujeito e do objeto, para em seguida
determinar limites da extensao do sujeito e do objeto.
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Assim, a escolha do tema para este trabalho envolveu a experiéncia pessoal da
autora, cuja memoria afetiva é altamente influenciada por videogames, em especial
os da Nintendo.

Por fim, soma-se a contextualizacdo profissional da autora: a percepcdo da
necessidade de discutir-se e problematizar-se o posicionamento de marcas no que
tange a representacao feminina através dos meios publicitarios, de modo a estimular
a responsabilidade social das marcas para com 0 seu discurso.

Levando-se em consideracdo todos esses elementos, propde-se o seguinte
tema para a elaboracéo deste estudo:

A representacdo feminina e responsabilidade social pela Nintendo: uma analise
comparativa entre os trailers de langamento dos jogos The Legend of Zelda: Ocarina
of Time 3D e The Legend of Zelda: Breath of the Wild.

Tendo isto em vista, observa-se antes de tudo que as investigacdes cientificas
partem de algum problema, seja ele tedrico ou pratico. (Marconi e Lakatos, 2010).

Mas afinal, o que seria um problema? Trata-se de uma dificuldade para a qual
propde-se encontrar uma solucéo.E um questionamento cuja solucdo se da por meio
da investigacdo cientifica. No caso de uma pesquisa cientifica, para que seja
definido um problema é necessario que ele seja especificado em detalhes precisos e
exatos. (Marconi e Lakatos, 2010).

Isso incorre em formular-se uma questdo interrogativa, apontando-se as
variaveis que podem alterar os resultados da pesquisa. Para este processo, aplicam-
se as seguintes andlises: Vviabilidade; relevancia; novidade; exequibilidade;
oportunidade.

Vale destacar que, neste trabalho, propde-se a investigacdo de um Problema de
Estudos Académicos, visto que seu objetivo é o estudo descritivo, para compartilhar
informacdes, realizar explicacbes ou propor previsdes de possiveis situacdes
futuras, conforme definido por Marconi e Lakatos (2010).

Desta forma, este trabalho tem como proposta a investigagdo da maneira como
as marcas de videogames, em especial a Nintendo, representam a feminilidade,
considerando-se a responsabilidade social. Para tanto, propde-se uma analise de
pecas publicitdrias de uma de suas franquias mais tradicionais, que tem como
personagem principal a princesa de mesmo nome: The Legend of Zelda.

Assim, o problema a ser levantado e discutido ao longo desta pesquisa é:

Qual é a imagem feminina socialmente construida e divulgada pela Nintendo em
trailers dos jogos The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D(2011) e The Legend of
Zelda: Breath of the Wild (2017)?

Tal investigacdo exige a adocdo de um metodo cientifico adequado e, assim,
esbarra em um desafio comum aos pesquisadores: a pesquisa cientifica pode ser
dotada de centenas, as vezes até milhares de materiais de embasamento tedrico.
Para reduzir as fontes a serem utilizadas e até mesmo direcionar a pesquisa para
elucidar-se ao problema proposto, define-se objetivos que podem esclarecer “o que
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é pretendido com a pesquisa e indicam as metas que almejamos alcancar ao final da
”1

investigacao™.

Conforme definido por Marconi e Lakatos (2010), esse objetivorefere-se as
guestdes para qué? e para quem?, de forma a conter o tema e suas delimitacdes, o
objetivo geral (de carater mais amplo) e o0s objetivos especificos (que
complementam o objetivo geral).

Dadas essas consideragfes, e tendo em vista o tema e o problema propostos,
estabeleceu-se o seguinte objetivo geral para este trabalho:

Analisar como a figura feminina € representada pela Nintendo em trailers dos
jogos The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D(2011) e The Legend of Zelda:
Breath of the Wild (2017), identificar como esta atende ao seu papel diante a
sociedade e se isso afeta 0 desempenho das vendas destes jogos.

Contudo, esta investigacdo promove alguns questionamentos secundarios que
instigam a definicdo de objetivos especificos, cujo principio é a orientacdo da
pesquisa, corroborando e/ou contribuindo complementarmente ao estudo do tema,
solucéo do problema proposto e viabilizagdo do alcance do objetivo geral, norteando
categorias de andlise para a pesquisa. Sao eles:

- Analisar a insercao de figuras femininas de destaque em jogos de videogame
como possibilidade de comunicacéo institucional, por meio da comparacéo entre 0s
trailers dos jogos The Legend of Zelda - Ocarina of Time 3D (2011) e The Legend of
Zelda - Breath of The Wild (2017).

- Compreender a importancia da representacdo feminina como ferramenta de
responsabilidade social nos jogos de videogame, por meio da andlise dos trailers
gue compdem o corpus deste estudo.

- Estudar a responsabilidade social e a representacédo feminina como estratégia
de comunicacdo no mercado de videogames.

Uma vez propostos estes objetivos, parte-se a elaboracdo da hipétese.
Conceitualmente, a hipotese é uma afirmacédo geral, uma suposi¢cao que se tem com
base nos dados iniciais, que aponta uma resposta ao problema de pesquisa. A
mesma pode ser caracterizada como uma solucdo provisoria, explicativa e coerente,
cuja verificacao seja possivel por meios empiricos. (Marconi e Lakatos, 2010)

A formulagdao mais comum para uma hipétese ocorre no seguinte formato: “Se x,
entdo y” (Marconi e Lakatos, 2010).Contudo, ela ndo se resume a este Unico
formato, desde que a mesma apresente uma relacdo causal entre as variaveis
estudadas.

Hipoteses sdo importantes para o estudo cientifico, pois instigam a investigacao
e postulacdo de teorias, bem como permitem serem testadas e, desta forma, séo
elementos propulsores para o desenvolvimento cientifico.

'Guia  basico para a elaboracdo do projeto de pesquisa. Disponivel em:
https://www.ufmg.br/proex/cpinfo/educacao/docs/06a.pdf. Acesso em 08 de marco de 2020, as 13h41.
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Elas podem ter como fontes o conhecimento empirico, a observagéo, deducao e
l6gica, comparacdo com outros estudos, elementos e fendbmenos culturais, excecdes
a teorias, entre outras coisas.

Desta forma, é valido apontar que, uma vez que o tema escolhido tem como
uma de suas motivacbes a experiéncia pessoal da autora para com a marca
Nintendo, bem como com diversos jogos de videogames, a hipdtese a ser
investigada neste trabalho tem como fonte principal dois fatores: os elementos
culturais da localidade em que este trabalho foi produzido (Goiania, Goias, Brasil), e
a observacdo prévia da representacdo feminina no mercado de videogames pela
autora.

Entdo, a principal hipotese deste trabalho € que a representacdo feminina é um
dos elementos que contribuem para que a Nintendo seja percebida como uma
organizacdo socialmente responsavel no que tange este aspectoe ela pode ser
considerada uma estratégia comunicacional.

Entretanto, antes de comecar tal investigacdo, € prudente analisar alguns
aspectos socioecondmicos e culturais relativos ao contexto historico e geografico em
gue estdo inseridas as marcas Nintendo e The Legend of Zelda.

A comegar pelo cotidiano da mulher brasileira: assovios,comentarios inoportunos
sobre os atributos fisicos do corpo feminino,aproximacdes e contatos indesejados,
toques inapropriados,piadinhas e objetificacdo da mulher, ejaculacbes em transporte
publico,estupro e feminicidio.

\

Desde o nascimento, a mulher esta sujeita a adequacdo aos padrées de
comportamento impostos pela sociedade. Frases como “senta igual mocinha”, “vai
sair com essa roupa curta?”Esta pedindo...”, e “Mulher de respeito ndo anda
desacompanhada na rua” sao reproduzidas a todo instante, em diferentes canais,
por pessoas de todos os géneros, idades, classes sociais, e regioes.

Que mulher nunca passou por sequer uma situacdo desconfortavel em que o
assédio, moral e sexual, ocorreu de forma tdo “natural” que ela nem sequer pdde
fazer nada a respeito — afinal, € assim que as coisas sao?

Segundo reportagem publicada no portal G12 no dia 30 de outubro de 2017, uma
mulher foi assassinada a cada 2 horas no Brasil no ano de 2016, citando como fonte
dados divulgados pelo Anuério Brasileiro de Segurancga Publica.

N&o obstante, foram registrados 49.497 estupros em todo territdrio nacional no
mesmo periodo. Isso sem mencionar todos os casos que ndao sdo denunciados e,
por isso, ndo podem ser contabilizados, casos estes que envolvem desde bebés até
idosas.

Diante de tais dados, percebe-se a relevancia de investigar quais sdo as causas
que levam ao feminicidio®, mais do que sob um viés individual, mas com uma

?Uma mulher é assassinada a cada duas horas no Brasil; estupros aumentaram 3,5% em 2016.
Disponivel em: https://g1.globo.com/sao-paulo/noticia/luma-mulher-e-assassinada-a-cada-duas-horas-
no-brasil-estupros-aumentaram-35-em-2016.ghtml.



https://g1.globo.com/sao-paulo/noticia/uma-mulher-e-assassinada-a-cada-duas-horas-no-brasil-estupros-aumentaram-35-em-2016.ghtml
https://g1.globo.com/sao-paulo/noticia/uma-mulher-e-assassinada-a-cada-duas-horas-no-brasil-estupros-aumentaram-35-em-2016.ghtml

20

7z

abordagem ampla acerca de como a violéncia contra a mulher é perpetuada e
naturalizada socialmente.

Todos os dias, inUmeras de pecas publicitarias sado veiculadas e expostas a
sociedade de todo o mundo. Elas sao reflexo do pensamento dominante no meio,
bem como um fator determinante para entender-se o desenvolvimento de uma
sociedade, dentro do recorte temporal de sua veiculagao.

Desde a producdo de brinquedos com foco no publico feminino ou masculino,
cuja propaganda é destinada também aos pais, que selecionam o que é mais
apropriado a crianca de acordo com os preceitos de “isso € de menino” ou “isso € de
menina”. Até a propaganda de cerveja que estrela modelos com corpos esculturais,

levando ao entendimento do consumidor que aquele € o ideal de beleza a ser
atingido.

Revistas focadas no publico feminino apresentam em suas capas mulheres
semelhantes as da propaganda de cerveja, trazendo reportagens de destague como
“Dietas para o corpo do verao”, “5 exercicios para uma barriga chapada em casa’,
“Looks para seduzir o gato”. E um verdadeiro bombardeio de regras nao oficializadas
sobre como a mulher deve se vestir, se comportar, se comunicar e até mesmo sobre
0 que ela deve pensar.

No meio disso tudo, existe ainda um universo particular no qual, por muitos
anos, acreditou-se que o0 publico era majoritariamente masculino: 0s
videogames.Sendo um dos mercados mais lucrativos do mundo, estima-se que
sejam movimentados mais de US$ 1285 bilhGes globalmente até 2020, com
previsdo de alcancar até 28,4% da populacdo mundial®.

Com tamanho poder de influéncia, especialmente sobre o publico jovem, é valido
destacar a importancia dos jogos eletrbnicos sobre a construcdo da imagem da
mulher pela sociedade.

Afinal, para Cardozo (2009), “as questdes sobre responsabilidade social passam
a ser um diferencial competitivo adotado pelas empresas e percebidos pelos
consumidores como valorizagdo das marcas.”

E o que seria a dita Responsabilidade Social? Trata-se de uma pratica das
organizacdes que, através de um planejamento e de um método, contribui para o
desenvolvimento social, cultural e cientifico. (Araujo & Nogueira, 2009)

As mudancas pelas quais o0 mundo passou nos dois ultimos séculos impactaram
profundamente na visdo do consumidor sobre o que as marcas devem fazer para

% “O feminicidio é o homicidio praticado contra a mulher em decorréncia do fato de ela ser mulher

(misoginia e menosprezo pela condi¢gdo feminina ou discriminacdo de género, fatores que também
podem envolver violéncia sexual) ou em decorréncia de violéncia doméstica. A lei 13.104/15, mais
conhecida como Lei do Feminicidio, alterou o Cédigo Penal brasileiro, incluindo como qualificador do
crime de homicidio 0 feminicidio.”. Feminicicio. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/sociologia/feminicidio.htm. Acesso em 07 de abril de 2019, as 15h54.
*Industria de games entra em nova fase de desenvolvimento no pais. Disponivel em:
https://www.em.com.br/app/noticia/economia/2018/04/03/internas _economia,948556/industria-de-
games-entra-em-nova-fase-de-desenvolvimento-no-pais.shtml Acesso em 17 de margo de 2019, as
15h50..



https://brasilescola.uol.com.br/sociologia/feminicidio.htm
https://www.em.com.br/app/noticia/economia/2018/04/03/internas_economia,948556/industria-de-games-entra-em-nova-fase-de-desenvolvimento-no-pais.shtml
https://www.em.com.br/app/noticia/economia/2018/04/03/internas_economia,948556/industria-de-games-entra-em-nova-fase-de-desenvolvimento-no-pais.shtml
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ajudar a melhorar a qualidade de vida das comunidades em que estdo presentes,
como apontam Araujo & Nogueira (2009): “Os proprios consumidores também foram
atingidos por essas mudangas e antes, 0 que nao era visto como fungcdo de uma
organizacgao, hoje é considerada uma de suas obriga¢des enquanto empresa.”

Isto se refere desde o design de produtos que também atendam a pessoas
portadoras de deficiéncia (acessibilidade), a consciéncia relativa ao processo de
producdo e impacto ambiental, e o impacto da mensagem que resulta de sua
comunicacao.

A respeito deste trabalho, a responsabilidade social é abordada pelo viés da
representacdo feminina, considerando-se os varios problemas citados anteriormente
neste tdpico, tais como a exploracéao sexual e a violéncia contra a mulher.

No caso dos videogames (produtos culturais), a questdo da responsabilidade
social comeca quando existem pouquissimos titulos de sucesso protagonizando
personagens femininas: as franquiasTombRaider,Bayonetta e Metroid, bem como os
jogosGravity Rush, Parasite Eve e poucos outros.

Quando se busca no Google pelos termos “jogos protagonizados por mulheres”,
€ recorrente observar artigos com os titulos “TOP-10 jogos protagonizados por

mulheres”, “{GAMES] 5 jogos protagonizados por mulheres” ou até mesmo “As 19
mulheres mais poderosas dos games”.

Em um universo tdo vasto, com mais de 45 anos de historia, € no minimo
estranho pensar que tdo poucas personagens femininas venham a mente,
especialmente tratando-se de protagonistas.

Mesmo nesse contexto de acdo e aventura, a imagem mais comumente
propagada da mulher é a de uma figura delicada, que necessita de um homem forte
para salva-la de um destino horrivel. Quando ndo, sdo personagens bastante
sexualizadas, como pode ser percebido nas figuras do Anexo Il

Para Araujo & Nogueira (2009), “percebe-se que a responsabilidade social esta
cada vez mais presente no interior de organizacfes que se preocupam com sua
identidade, imagem e reputacéo perante seus publicos de interesse.”

Diante deste cenario, a Nintendo destaca-se como uma empresa tida como
inovadora, sendo uma produtora de videogames com grandequantidade de
personagens femininas de destaque em seus jogos: Samus (Metroid), Bayonetta
(Bayonetta), Pyra (XenobladeChronicles 2), Nia (XenobladeChronicles 2), Zelda (The
Legend of Zelda), Urbosa (The Legend of Zelda: Breath of the Wild), Palutena (Kid
Icarus), dentre tantas outras que mereciam ser mencionadas.

Além dos motivos relacionados a importancia social, quais seriam 0s interesses
da Nintendo, enquanto empresa (isto €, cujo um dos objetivos principais é o lucro),
em dar tamanho enfoque para personagens femininas, contrariando as praticas
comuns ao mercado de videogames? Tal fenbmeno pode ser explicado com a
proposicdo de Lima & Abbud (2015) que defende que a comunicac¢ao organizacional
planejada e estratégica leva em conta a pesquisa a respeito dos interesses dos
publicos, ou seja: vai muito além dos interesses da propria organizacéo.
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Assim, ao se observar que cerca de 46% da populacdo gamer dos Estados
Unidos em 2019 era representada pelo sexo feminino®, é compreensivel o interesse
das marcas em atender aos interesses deste publico — e, também, é justificavel tal
posicionamento adotado pela Nintendo.

Apesar do que foi exposto, é preciso analisar com cautela a construcdo desses
jogos e da historia dessas personagens. Isso porque ndo basta que haja
personagens femininas para que haja representacdo social. E necessario, ainda,
gue estas tenham personalidade e relevancia na histéria em que estdo incluidas.
Como apontado pelo Teste Bechdel’, o minimo seria ter duas personagens
femininas nominadas;haver pelo menos uma cena em que elas conversam entre si;
e 0 assunto tem que ser algo que nao seja sobre homens.

Por tudo o que foi apresentado, justifica-se a importancia da investigacdo do
problema proposto nesta pesquisa: qual € a imagem feminina socialmente
construida e divulgada pela Nintendo em trailers dos jogos The Legend of Zelda:
Ocarina of Time 3D (2011) e The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017)?

Vale ressaltar que os objetos de pesquisa deste trabalho sdo os videos dos
trailers pelo motivo de eles serem as pecas-chave das campanhas de lancamento
destes produtos e sdo considerados mecanismos incentivadores das vendas destes
jogos.

Todavia, é necessario levar em consideracdo que a percepcao do publico sobre
a Nintendoé fruto de um histérico centenario. Além disso, a empresa € reconhecida
pela qualidade de seus produtos e os jogos OOT 3D e BOTW séao diretamente
relacionados a uma série com mais de 30 anos de mercado, no caso, a franquia The
Legend of Zelda.

*Distribution of computerandvideo gamers in the United Statesfrom 2006 to 2019, bygender. Statista.
Disponivel em: https://www.statista.com/statistics/232383/gender-split-of-us-computer-and-video-
gamers/. Acesso em 22 de marco de 2020, as 17h22.

O que é o Teste Bechdel? Super Interessante. Disponivel em: https://super.abril.com.br/mundo-
estranho/o-gque-e-o-teste-bechdel/. Acesso em: 22 de marco de 2020, as 17h30.



https://www.statista.com/statistics/232383/gender-split-of-us-computer-and-video-gamers/
https://www.statista.com/statistics/232383/gender-split-of-us-computer-and-video-gamers/
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/o-que-e-o-teste-bechdel/
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/o-que-e-o-teste-bechdel/
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Publicidade e Comunicacdo Mercadoldgica

O consumo € inerente ao ser humano e esta diretamente relacionado aos seus
valores, interesses, personalidade, posicionamento politico, religido, cultura e
qualguer outra caracteristica psico-socioeconémica que se possa pensar. A
alimentacdo, a vestimenta, os acessorios, fontes de entretenimento, os moveis,
decoracdes... Tudo é consumo.

Para a maior parte das pessoas, suas decisdes de compra (e, portanto, de
consumo) sdo altamente influenciadas pela publicidade. Segundo Sant’Anna (2002,
p. 75), a “publicidade deriva de publico (do latim publicus) e designa a qualidade do
qgue € publico. Significa o ato de vulgarizar, de tornar publico um fato, uma
ideia.”Trata-se de uma transmissdo de mensagens de natureza paga, por meio de
veiculos de comunicacao “de massa” (isto é, aqueles de alto poder de alcance), cujo
objetivo é tornar conhecido um produto, servico ou organizacdo, de natureza
geralmente comercial.Para Sant’Anna (2002, p. 76):

Sem a publicidade n&o teria havido a possibilidade de consumo estavel que
determinou a fabricagdo em série, cujo segredo € produzir em grandes
guantidades, a fim de reduzir os custos unitarios. Assim, 0 que se gasta em
publicidade é apenas uma fragcdo minima do que se teria que gastar por
unidade fabricada, ndo fosse a produgcdo em série.

Apesar deste posicionamento de viés econdémico, existem beneficios que a
publicidade permite em varias outras areas: a liberdade de imprensa, o encontro de
consumidores com a solucéo para seus problemas e até mesmo a compreensao da
democracia.

E indubitavel a importancia da publicidade para o desenvolvimento de um pais: é
por meio da producdo, da movimentacdo de bens e mercadorias e, por
consequéncia, do dinheiro, que as pessoas conseguem conguistar maior conforto e
qualidade de vida. Ela gera a criagcdo, ampliacédo e regulacdo de mercados, reduz
custos de producdo e distribuicdo, acelera a rotagcao de estoques e melhora a
gualidade dos produtos, pois impulsiona a competitividade das empresas pela
preferéncia dos consumidores.

Ha, contudo, que se prestar atencao aos excessos. Até que ponto esse estimulo
ao consumo é saudavel, e ndo prejudicial? Qual o limite entre o conforto e a
ostentacéo?

E agora? Quem poderd nos defender contra as manipulacdes da publicidade?
Ele, o Cddigo Nacional de Auto-Regulamentacédo Publicitaria!
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Um publicitario deve ter consciéncia de sua responsabilidade perante a
sociedade no que tange o “poder da publicidade”. Por se valer de principios,
conceitos e estudos de psicologia, antropologia, neurociéncia e demais estudos do
comportamento humano, a publicidade tem grande potencial de influéncia, com
destaque para o publico jovem, em fase de formacao de carater.

Assim, a Publicidade vai muito além da mensagem propagada: ela é a
representacdo concreta de um pensamento corrente na sociedade em que esta
inserida e, de tal forma, reforca os padrdes sociais daqueles que criam e propagam
tais mensagens.

Tal consideracdo é reforgcada por Cardozo (2009), que aponta o papel da
publicidade na construgcdo da identidade das marcas e, portanto, € fundamental para
transmitir os valores das organizagdes. A autora ainda reforca que “A discussao
acerca de seu papel social, por sua vez, vem ganhando forca na medida em que a
sociedade ja nao se satisfaz com as garantias proporcionadas pelas leis.”

Este fendmeno, inserido no que hoje é chamada de “era da informacéao”, permite
gque as marcas estabelecam um posicionamento claro, principal fator para
fortalecimento de marca baseado no brandequity:

“Fundamentalmente, branding significa dotar produtos e servigos de
brandequity. Embora existam varias visdes diferentes do conceito de
brandequity, a maioria dos analistas concorda que ele deve ser definido em
termos dos efeitos de marketing que sdo atribuiveis exclusivamente a uma
marca. Isto é, brandequity estéa relacionado ao fato de se obterem com uma
marca resultados diferentes daqueles que se obteriam se o mesmo produto
ou servico ndo fosse identificado por aquela marca.” (KELLER e
MACHADO, 2006, pg 30)

Sendo, em esséncia (porém ndo exclusivamente), uma estratégia de
comunicacdo mercadoldgica, o brandequity € uma ferramenta que tem como objetivo
principal a diferenciacdo das marcas para provocar fidelizacdo, adeséo, construir
uma comunidade e provocar engajamento. Tudo isso associado diretamente ao
consumo de um bem ou servi¢o. Ou seja, ela promove a maximizacadodos resultados
mercadoldgicos da organizacéao.

Isso significa que, para ser eficiente e eficaz, a comunicagéo publicitaria de uma
organizacao deve estar alinhada aos objetivos de marketing, bem como aos valores,
papel social e posicionamento desta.

Neste sentido, Kotler (2012) define que o marketing e a comunicacao voltada ao
mercado devem escolher os melhores segmentos e, com base nisso, estabelecer
um posicionamento adequado. Em seguida, sdo estudadas as necessidades,
preferéncias e comportamentos dos clientes, bem como aos concorrentes, para
entdo construir-se boas parcerias. Por meio de uma andlise de mercado, sao
identificados os objetivos, planejamento e estratégia de marketing a curto, médio e
longo prazo, com base nas melhores oportunidades (seja para criacao de produtos,
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elaboracdo de campanhas publicitarias, definicdo de parcerias, entre outros). A partir
disso é definido o controle sobre o mix de produtos, bens e servi¢os e identificacdo
das ferramentas mais eficazes (e baratas) para alcancar o cliente-alvo. Esta
comunicacdo € decisiva para que a organizacdo desenvolva a lideranca de
marketing, que sera decisoria no processo de implementacdo de novas tecnologias

que irdo agregar vantagem competitiva em relacdo aos demais players do mercado.

Por fim, € necessario considerar que estes resultados devem ser mensurados de
alguma forma, a fim de estabelecer-se um parametro capaz de guiar as estratégias
de marketing e comunicacdo da organizacdo. No caso do enfoque mercadologico,
essas meétricas podem ser relacionadas a vendas (exemplo: vendas de novos
produtos), propensao de compra dos clientes (exemplo: intencdo de compra), dos
niveis de satisfacdo dos proprios clientes (exemplo: reclamacfes de clientes), de
distribuicdo (exemplo: vendas médias por ponto de venda) e de comunicacdo
(exemplo: reconhecimento de marca espontaneo).

2.2. Ato dacompra

Apesar da aparente simplicidade, o ato de comprar um produto ou servico passa
por uma série de conflitos internos e vivéncias do consumidor que irdo determinar se
o item visado ira atender ou ndo as expectativas. Neste sentido, Kotler (2012)
aponta que este processo € composto de cinco etapas: reconhecimento do
problema, busca de informacdes, avaliacdo de alternativa, decisdo de compra e
comportamento pos-compra.

O reconhecimento do problema é o momento em que o cliente compreende que
tem alguma necessidade de que carece ser suprida. Ela pode ser consequéncia de
dois tipos de estimulos: internos (como os fisiolégicos) ou externos (como 0s
psicoldgicos). No caso dos produtos que sdo objetos de estudo deste trabalho, é
importante destacar que o reconhecimento do problema estd relacionado a este
segundo, visto que jogos de videogame sao produtos ndo-essenciais, cujo intuito
primério € o entretenimento e, portanto, dificilmente entrardo na lista de prioridades
do consumidor.

A busca de informacgdes, por sua vez, € a etapa na qual ha a pesquisa acerca do
problema e suas possiveis solu¢cdes. Em geral, as principais fontes de informacgéo
sdo o0s amigos e familiares, a publicidade, sites, vendedores, reviews e
experimentacéo. Neste sentido, os gamers brasileiros, em especial os Nintendistas,
tém como principais fontes de informacdes os canais no YouTube, blogs de
tecnologia, e féruns nas redes sociais.

Depois de compreender sua necessidade e quais 0s possiveis produtos que irdo
resolvé-la, o consumidor parte para a avaliacdo de alternativas, isto €, quais marcas
e modelos sdo os ideais para o objetivo proposto. Essa etapa é fundamentalmente
subjetiva e depende dos interesses de cada consumidor, estando diretamente
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relacionada aos 4 P’s do marketing (Kotler, 2012): produto, prego, praga e
promocao.

E aqui também que se inclui outros aspectos tais como a responsabilidade
social, que tende a ser um fator valorizado por consumidores de produtos nao-
essenciais, visto que este posicionamento esta muitas vezes relacionado a produtos
percebidos como mais caros, pois um processo de producdo que visa a
sustentabilidade €, em geral, menos lucrativo do ponto de vista comercial.

Voltando-se novamente aos jogadores de videogames, observa-se que hoje ha
trés grandes players que disputam a atencdo, o amor e a preferéncia do publico:
Nintendo, Xbox (Microsoft) e Playstation (Sony). Como parte do processo da
avaliacdo das alternativas, destacam-se as especificacdes técnicas dos consoles, 0
preco de aquisicdo e manutencdo dos aparelhos (compra de jogos), acesso a
servicos (Nintendo Switch Online, Xbox Live Gold, Game Pass e PSN Plus),
qualidade percebida e exclusividade do produto (no caso, dos jogos) e o
relacionamento dos consumidores com as marcas.

Neste momento do processo de decisdo de compra o cliente j4 esta ciente de
gue vai comprar o produto. O que falta € somente decidir qual marca, loja, quantos,
quando e a forma de pagamento.

Contudo, ha também certos fatores que influenciam nesta etapa do processo,
uma vez que a aquisicdo de um produto também envolve riscos, tais comondo
atender as expectativas, afetar a seguranca do cliente ou terceiros, ser muito caro
para os resultados propostos, provocar constrangimento ao usudrio, afetar a saude
mental, ou mesmo a perda do timing.

O processo de decisdo de compra se completa no comportamento pds-compra,
que é quando o consumidor passa a se fidelizar e/ou influenciar os demais
consumidores. Aqui entram aspectos tais como as discussdes em féruns nas redes
sociais, as reviews em sites como Metacritic e YouTube, e até mesmo as avaliagfes
dos produtos nos sites de vendas, como Amazon e Mercado Livre. A forma como as
marcas respondem as criticas também tem grande influéncia nesta etapa e é crucial
para desenvolver um bom relacionamento com o0s clientes e a construcdo da
imagem da marca.

Para os jogadores, isso pode significar qual o préximo console irA comprar, a
guais jogos e franquias eles dardo preferéncia, quais marcas eles recomendarédo aos
amigos, de quais torneios irdo participar, quantas horas irdo dedicar aos jogos, e
assim por diante.
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2.3. Responsabilidade Social

A histéria da publicidade e da comunicacdo estd repleta de momentos
marcantes em que uma simples peca ou campanha provocaram crises de imagem
gravissimas e, em alguns casos, até mesmo irreversiveis para as marcas.
Campanhas como “Esqueci o ndo em casa” (Skol, 2015)’, “White isPurity” (Nivea,
2017)%, “Spike yourbestfriend’seggnogwhenthey’renotlooking”  (Bloomingdale’s,
2015)°, dentre varias outras, sdo exemplos marcantes de como as marcas devem se
atentar as mensagens as quais querem ser associadas.

Tais crises sdo, em muitos casos, consequéncia da percepcéo dos clientes e do
publico em geral de que o posicionamento da organizacdo foi (no minimo)
desrespeitoso, isto €, faltou responsabilidade social.

Para Kotler (2012), a responsabilidade social corporativa esta relacionada aos
fatores éticos (relacionados a idoneidade e honestidade dos colaboradores),
ambiental (atentando-se a toda a cadeia produtiva, inclusive de seus stakeholders,
para implementar medidas de preservacéo e revitalizacdo dos recursos ambientais,
tais como nascentes, florestas, areas de extracdo de minérios, e utilizacdo de fontes
de energia renovaveis, reducao das taxas de emissdo de carbono, dentre outros),
juridico (respeito as leis dos paises onde atuam) e social tudo aquilo que esta
relacionado as pessoas presentes nos processos da empresa: colaboradores,
consumidores, fornecedores, parceiros e todos os demais membros da sociedade
afetados direta ou indiretamente pelas acdes tomadas pela organizacdo) de sua
funcdo e atividade.

De forma geral, entende-se como responsabilidade social a ado¢cdo de medidas
por parte das organizacbes que provoquem impactos positivos para toda a
sociedade de alguma forma.

Assim, pode-se inferir um questionamento acerca das campanhas polémicas
gue foram mencionadas no inicio deste item. As ideias para tais campanhas
surgiram, primeiro, na mente de um profissional que é altamente influenciado pela
cultura e pelos valores da sociedade em que esta inserido. Entdo como explicar essa
divergéncia entre as mensagens destas campanhas, dos valores destas
organizacgodes, e do publico? Para Kotler (2012, pg 11), “atualmente, forcas sociais
importantes, e em alguns casos interligadas, criaram novos comportamentos,
oportunidades e desafios de marketing.”

'Outdoor da Skol para o Carnaval causa indignagdo em SP. Disponivel em:
https://exame.com/marketing/outdoor-da-skol-para-carnaval-causa-indignacao-em-sao-paulo/. Acesso
em 17 de setembro de 2020, as 22h28.

® “Branco ¢ pureza”. Nivea removes 'whiteispurity’ deodorantadvertbranded ‘racist’. Disponivel em
https://www.bbc.com/news/world-europe-39489967. Acesso em 17 de setembro de 2020, as 22h35.

° “Incremente a gemada da sua melhor amiga quando ela ndo estiver olhando.” What a
creepyBloomingdale’s ad tellsusaboutAmerica’sunderstanding of rape. Disponivel em:
https://www.washingtonpost.com/news/wonk/wp/2015/11/12/what-a-creepy-bloomingdales-ad-tells-us-
about-americas-understanding-of-rape/. Acesso em 17 de setembro de 2020, as 22h38.



https://exame.com/marketing/outdoor-da-skol-para-carnaval-causa-indignacao-em-sao-paulo/
https://www.bbc.com/news/world-europe-39489967
https://www.washingtonpost.com/news/wonk/wp/2015/11/12/what-a-creepy-bloomingdales-ad-tells-us-about-americas-understanding-of-rape/
https://www.washingtonpost.com/news/wonk/wp/2015/11/12/what-a-creepy-bloomingdales-ad-tells-us-about-americas-understanding-of-rape/
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Pode-se observar que, em contrapartida, um histérico de acbes socialmente
responsaveis costuma ter justamente o efeito contrério: as marcas que adotam este
tipo de posicionamento sao respeitadas e admiradas pelos consumidores.O
Magazine Luiza é hoje uma das empresas brasileiras mais valorizadas da bolsa de
valores™ justamente em funcéo de acdes tais como a criacdo de um fundo de
combate & violéncia contra a mulher'!, promocéo da diversidade®?, criacdo de uma
plataforma digital para apoiar micro e pequenos varejistas e profissionais autbnomos
a manter seus negocios durante o periodo de crise (sanitaria, politica e econdmica)
em meio & pandemia de COVID-19", e vérias outras.

E, apesar de estar relacionada aos valores pessoais da lideranca e ao DNA das
organizacdes, a responsabilidade social € cada vez mais considerada um fator
estratégico para alcance de resultados mercadologicos:

“Varios motivos impelem as empresas a praticar um nivel mais alto de
responsabilidade social corporativa, como a elevagédo das expectativas dos
clientes, a mudanca nas metas e ambi¢fes dos funcionarios, um maior rigor
nas legislagdes e pressdes governamentais, o interesse dos investidores em
critérios sociais, pressdo da midia e novas praticas de compras
organizacionais.” (KOTLER, 2012, pg 685)

Como trata-se de uma estratégia, é preciso estar atento a uma série de fatores
para que o marketing socialmente responsavel seja bem sucedido, tais comoo
comportamento dos colaboradores dentro e fora (redes sociais, por exemplo) do
ambiente corporativo, as decisdes do quadro gerencial e diretivo, o direcionamento e
comunicacdes ageis diante de possiveis crises, a construcdo e defesa de um
posicionamento de forma consistente, dentre outros.

Como aponta Bittar-Godinho (2019), “o termo Responsabilidade Social
Corporativa (RSC) tem origem na década de 1990 e ndo possui uma unica definicéo
aceita na literatura.” Isso significa que, apesar do amplo debate acerca do tema, o
termo ainda esta sujeito as interpretacdes dos autores, bem como as discussdes que
propdem uma nova visao acerca desta definicao.

Assim, para fins de orientacdo deste trabalho sera considerada a seguinte
definicao:

10Magazine Luiza (MGLU3) acumula alta de 100% no ano. Disponivel em:
https://www.euqueroinvestir.com/magazine-luiza-magalu-mglu3/. Acesso em 17 de setembro de 2020,
as 22h56.

“Magalu lanca fundo de R$ 2,5 milhdes para combate & violéncia contra a mulher. Disponivel em:
https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2020/08/magalu-entra-no-combate-violencia-
contra-mulher-com-fundo-de-r-25-milhoes.html. Acesso em 17 de setembro de 2020, as 22h56.
“Empresas que ndo promoverem a diversidade serdo cobradas pelos clientes, diz Luiza Helena
Trajano. Disponivel em: https://www.infomoney.com.br/negocios/empresas-que-nao-promoverem-
inclusao-serao-cobradas-pelos-clientes-diz-luiza-helena-trajano/. Acesso em 17 de setembro de 2020,
as 22h56.

13Magalu cria plataforma onde pequenas empresas podem anunciar produtos. Disponivel
em:https://economia.uol.com.br/noticias/redacao/2020/03/31/magalu-cria-plataforma-onde-pequenas-
empresas-podem-anunciar-produtos.htm?cmpid. Acesso em 17 de setembro de 2020, as 22h56.



https://www.euqueroinvestir.com/magazine-luiza-magalu-mglu3/
https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2020/08/magalu-entra-no-combate-violencia-contra-mulher-com-fundo-de-r-25-milhoes.html
https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2020/08/magalu-entra-no-combate-violencia-contra-mulher-com-fundo-de-r-25-milhoes.html
https://www.infomoney.com.br/negocios/empresas-que-nao-promoverem-inclusao-serao-cobradas-pelos-clientes-diz-luiza-helena-trajano/
https://www.infomoney.com.br/negocios/empresas-que-nao-promoverem-inclusao-serao-cobradas-pelos-clientes-diz-luiza-helena-trajano/
https://economia.uol.com.br/noticias/redacao/2020/03/31/magalu-cria-plataforma-onde-pequenas-empresas-podem-anunciar-produtos.htm?cmpid
https://economia.uol.com.br/noticias/redacao/2020/03/31/magalu-cria-plataforma-onde-pequenas-empresas-podem-anunciar-produtos.htm?cmpid
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(...) uma prética de conciliagcdo entre as orientagbes econdmica e social de
uma empresa. Carrol revela que a empresa ndo tem apenas obrigacfes
econbmicas e juridicas, mas também responsabilidades éticas e
filantrépicas (ou discricionarias). A empresa é aceita como legitima pela
sociedade somente quando cumpre todas essas obrigacdes. (Carrol, 1979,
apud Bittar-Godinho, 2019, p. 29)

Antes das propriedades, das fabricas, dos méveis, dos insumos... Muito antes
até mesmo de haver um produto ou servigo a ser vendido por uma empresa, existem
pessoas que fazem parte desta cadeia de consumo. Sao seres humanos que
precisam de alimentos, 4gua potavel, merecem respeito e acolhimento, e merecem
condigdes dignas de trabalho. E justamente considerando o bem estar e a qualidade
de vida de todos que a responsabilidade social se faz necesséria.

2.4. Representacao das personagens femininas no games

A coragem € uma caracteristica inerente a feminilidade. De nenhuma outra
forma seria possivel lidar com o medo de andar s6 apos as 18h.

Como ja foi apontado anteriormente no ItemO deste trabalho, uma mulher foi
assassinada a cada 2 horas, e foram registrados 49.497 estupros no Brasil somente
ano de 2016.

Estas sdo somente algumas das formas violentas com que o machismo se
manifesta no cotidiano da sociedade. Porém, existem diversas outras maneiras mais
sutis de revelar a subjugacao da mulher: “deve estar saindo com o chefe”, “seu
namorado/marido deixa?”, “mas e os filhos? Com quem ficam?”, “meninas usam
rosa”, “bola é brinquedo de menino”, e assim por diante...

Tais padrdes comportamentais sdo perpetuados através das geracdes
principalmente por meio dos exemplos, dos discursos e da midia em todas as suas
formas. Todavia, “ser mulher” é algo que vai além da genitalia e dos cromossomos
XX. Trata-se, antes de tudo, de uma concepc¢éao sociocultural:

“Antes mesmo do individuo nascer, ao saber o sexo do bebé, os pais ja
definem seu género impondo a ele o que culturalmente é definido para
aquele género como cores, gostos, atitudes e ideias que vao ser mantidos
pela familia, escola e sociedade.”(BRISTOT, POZZEBON e FRIGO, 2017)

Ao longo da dultima década, especialmente com a popularizacdo dos
smartphones e da internet, as marcas tém se mostrado cada vez mais conscientes
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de seu papel social e da forca de seus discursos para a construcdo de um
posicionamento socialmente responsavel — e isso inclui a representacao feminina.

Como aponta Bristot (2017), “A tecnologia e os games estdo se tornando um
meio de expressao cultural, visto que inUmeras pessoas estdo estudando, criando
contelido e espelhando-se em seus personagens preferidos.”

Contudo, o segmento dos jogos eletrdnicos ainda carece muito em termos de
compreender e representar adequadamente o publico feminino: “Dos inUmeros
estudos sobre games e todos os assuntos discutidos sobre seu conteudo ideoldgico,
a representagdo da mulher € um dos temas menos explorados.” (BRISTOT,
POZZEBON e FRIGO, 2017)

Esta afirmacéo pode ser exemplificada por meio das figuras presentes no Anexo
Il,nas quais observa-se a sexualizacdo do corpo feminino, bem como a sua posicéo
de “menor importancia”, como é o caso do jogo Assassin’sCreedOdyssey (2018), no
qual o jogador pode escolher entre Kassandara ou Alexios, porém a prépria capa
oficial do jogo protagoniza somente este ultimo.

Este pequeno detalhe pode até passar despercebido para a maioria das
pessoas, e seria até mesmo inocente... Se nao provocasse 0O seguinte
guestionamento: se ambos sédo igualmente importantes para a narrativa central do
jogo, por que somente um deles estd na capa e na maioria dos materiais de
divulgagcédo?Para explicar este fendbmeno, é prudente observar os padrdes culturais
do mercado de videogames.

Popularizados na década de 1980, os jogos eletrbnicos eram criados por
homens, divulgados por homens e com foco no publico masculino jovem e infantil.
As meninas que frequentavam fliperamas constantemente ouviam comentarios
maldosos dos outros jogadores, ou mesmo eram aconselhadas pelos pais a procurar
outras formas de ser divertir (Qque fossem “mais apropriadas para uma mocinha da
sua idade”).

Ao perceber o interesse deste publico pelos jogos, na década de 1990 alguns
desenvolvedores comecaram a produzir os pink e 0s purple games, que
‘representavam atividades estereotipicamente femininas” (Bristot, 2017). Ainda hoje
este é um conceito que se perpetua com forca, sendo os “games for girls” focados
em uma estética cor de rosa e tons pastéis, geralmente para maquiar e escolher a
roupa de uma boneca virtual, como pode ser visto na Figura 9, no Anexo Il.

Em contrapartida, ao pesquisar-se “games for boys”, os resultados mostram
jogos com um design mais sébrio, porém estimulante, e com temas variados como
corridas de carros, luta, estratégia, esportes, dentre outros, como exemplificado na
Figura 10, no Anexo Il.

Ha também de ser enfatizado que a influéncia destes personagens vai muito
além de uma simples partida ou da finalizagdo de um jogo. O publico gamer carrega
grande apreco as memorias criadas pelos jogos, especialmente os que tiveram
contato com os games durante a infancia. E por meio destas experiéncias que
muitas pessoas aprendem comportamentos para toda a vida. Tal sentimento é tao
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forte que a cultura do cosplay**se faz presente nos eventos gamers de todo o
mundo, como pode ser visto na Figura 7, no Anexo lll.

O que é mais curioso em relacdo a isso é a sexualizacdo dos cosplays
femininos. Seria isto um reflexo do posicionamento da industria? Ou a industria se
posiciona assim por demanda da cultura?

2.5. O Mercado de Videogames e a Nintendo

A partir da década de 1980, com a explosdo de fliperamas por todo o mundo,
grandes e pequenas empresas passaram a entrar no jogo e competir por uma fatia
desse mercado que parecia tdo promissor.

Os avancos tecnoldgicos logo permitiram que as gigantescas maquinas fossem
substituidas por consoles que podiam ser conectados a televisores e, com 0
surgimento do Game Boy em 1989, era possivel literalmente carregar 0s jogos
favoritos no bolso!

Estima-se que sejam movimentados mais de US$ 128,5 bilhdes globalmente até
2020 pelo mercado de games, com previsdo de alcancar até 28,4% da populacao
mundial®®. Diante tamanho potencial de crescimento e econémico, é no minimo
curioso pensar em como essa industria conseguiu avancar tdo rapidamente.

O sucesso dos jogos eletrdnicos advém da capacidade de desafiar o jogador,
coloca-lo em situacbes de alta carga emocional, tira-lo da realidade de modo a
vencer um desafio. Biologicamente falando, jogos de videogame estimulam a
producéo de diversos horménios viciantes, tais como adrenalina e dopamina.*®

Isso por si s6 ja seria motivo suficiente para compreender tal sucesso, porém
ndo é o unico motivo. Desde seu principio, empresas fabricantes de jogos
eletrGnicos investiram pesadamente em marketing de experiéncia, permitindo que os
usuarios jogassem algumas vezes gratuitamente e provassem diretamente a
qualidade do produto. Mais que isso, as pecas publicitarias focavam ainda em
mensagens que incitavam o publico a deixar outras formas de entretenimento de
lado para dedicar-se aos jogos, como pode ser visto naFigura 1, no Anexo |.

Como ja foi abordado anteriormente, para se analisar a comunicacdo de uma
organizacdo, é preciso primeiramente ter ciéncia do contexto historico na qual ela
estd inserida. Afinal, a responsabilidade social € um conceito que esta atrelado
principalmente aos valores culturais de um povo em determinada época.

4 Tipo de representacéo artistica em que o fa se veste como um personagem ficticio, podendo sua
origem ser literaria, filmica, nos jogos de videogames, dentre outros.

P®Industria de games entra em nova fase de desenvolvimento no pais. Disponivel em:
https://www.em.com.br/app/noticia/economia/2018/04/03/internas _economia,948556/industria-de-
games-entra-em-nova-fase-de-desenvolvimento-no-pais.shtml Acesso em 17 de margo de 2019, as
15h50..

' Como os videogames viciam o seu cérebro? Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/video-
game-e-jogos/59562-video-games-viciam-cerebro.htm. Acesso 28 de maio de 2019, as 18h00.



https://www.em.com.br/app/noticia/economia/2018/04/03/internas_economia,948556/industria-de-games-entra-em-nova-fase-de-desenvolvimento-no-pais.shtml
https://www.em.com.br/app/noticia/economia/2018/04/03/internas_economia,948556/industria-de-games-entra-em-nova-fase-de-desenvolvimento-no-pais.shtml
https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/59562-video-games-viciam-cerebro.htm
https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/59562-video-games-viciam-cerebro.htm
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Isto é, para compreendermelhor a representacdo feminina e responsabilidade
social pela Nintendo é necessario, primeiro, entender sua histoéria.

Sendo uma empresa de origem cultural japonesa, a Nintendo carrega em grande
parte dos seus jogos narrativas protagonizadas por homens, salvadores de uma
donzela em perigo. Essa €, inclusive, a premissa basica de uma das franquias de
maiorsucesso da empresa: em qualquer jogo do Mario a princesa Peach é
sequestrada pelo vildo (inicialmente Donkey Kong e depois por Bowser) e a misséo
do jogador é percorrer as fases tentando salva-la.

O sucesso do primeiro jogo de Mario foi tdo grande que fez com que uma nova
franquia fosse criada, estrelando dessa vez aquele que era tido como o grande vilao
da historia: Donkey Kong.

A grande popularidade dos personagens se dava pela compreensdo de
ShigeruMiyamoto, entdo produtor de jogos da Nintendo, de que, para fazer sucesso,
um game deveria ser desafiador o suficiente para provocar interesse sem frustrar o
jogador, uma narrativa interessante e uma trilha sonora original que ambientasse
perfeitamente a fase, dentre outros fatores.Mas a qualidade dos jogos néo foi o
anico responsavel pelo crescimento da marca:

“‘Empresas de licenciamento aos montes estavam dispostas a fazer a
Nintendo assinar contratos para ter a representacao do heroi e do vildo de
Donkey Kong. Pijamas, cereal matinal, desenhos animados, bichos de
pellcia, figurinhas, balas. O lado B da musica Pac-manFever, de Buckner e
Garcia, era “Do theDonkey Kong”. (RYAN, 2017)

A consolidacdo da marca era tdo grande que até mesmo enfrentou processos
judiciais que acusavam a Nintendo de plagio: a Universal Studios foi ao tribunal
exigindo direitos autorais sobre o personagem Donkey Kong, o qual diziam ser uma
copia de King Kong (ap0s varias reviravoltas, a Nintendo venceu o processo).

O marketing da Nintendo explorava com consisténcia todas as etapas da venda:
preocupavam-se com cada detalhe desde a fabricagdo dos componentes do
hardware, a elaboracédo impecavel de cada software, atentos a distribuicdo em todo
o mundo dos consoles e dos jogos. Especialistas em fanservice'’, a Nintendo tinha
linhas telefénicas para auxiliar jogadores com dificuldades nas fases de seus jogos
exclusivos, chegando a ter 500 atendentes no periodo das festas natalinas. (RYAN,
2017)

Eles tinham um fa-clube oficial, boletins com dicas sobre os jogos e até mesmo
uma revista, chamada Nintendo Power. “A revista trazia explicacfes passo a passo
com imagens das telas, apresentacdes de futuros langcamentos, tirinhas ligadas a
videogames e dicas para uma jogada magistral.” (RYAN, 2017).

o Servigos dedicados aos fas.
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A parceria com a rede de fast foods Mc Donald’s veio junto com o langamento de
Super Mario Bros. 3: foram distribuidos brinquedos baseados no jogo, que era um
dos langamentos mais esperados do ano. “Super Mario Bros. 3 precisava de um
grande golpe publicitdrio para ser lancado, uma coisa que um grande filme de
Hollywood poderia fazer.” (RYAN, 2017).

Assim foi produzido e langado O génio do videogame, cujo enredo era baseado
em jogos da Nintendo e que viria a ser um teaser de Super Mario Bros. 3, que
vendeu 18 milhdes de coépias.

Hoje, a Nintendo continua investindo pesadamente em produgdes que
provoquem curiosidade e antecipacdo no publico: presenca em eventos
especializados tais como a E3*®, atualizagéo constante do catélogo de jogos no site,
divulgacdo de langamentos de jogos na Nintendo Direct (um programa veiculado no
YouTube sem frequéncia precisa), dentre outras acoes.

E a comunicacdo ndo para por ai: a realidade contemporanea permitiu aos
usuérios ganharem voz, existindo incontaveis influencers de jogos que falam sobre a
marca, como ZeldaMaster'®, 1zzynobre®, SwitchPlanet?, BeatEmUps?,
AndTheNuke®, Coelho no Jap&o®*, dentre outros.

O tempo passou. A evolucdo tecnoldgica exigiu algo novo, diferente. O publico
clamou por novidade.Foi entdo que, numa grande reviravolta de inovacao, surgiu
uma nova proposta: um jogo que, ao invés de ter rolagem lateral ou vertical,
permitisse ao jogador caminhar por um “tabuleiro”, livre para explorar um vasto
territério (RYAN, 2017). Tamanha transformacéo provocou um insight... E se o jogo
fosse protagonizado pela princesa?

Idealizado por ShigeruMiyamoto, The Legend of Zelda foi langado em 1986 com
uma proposta bastante diferente do que ja havia no mercado:

E j& que as duas maiores franquias da Nintendo foram batizadas com o
nome de um herdéi e um vildo de um tridngulo amoroso, por que ndo batizar
esse com o nome da heroina capturada? Havia um nome norte-americano
gue ele descobrira lendo sobre F. Scott Fitzgerald: Zelda. Parecia nhome de
princesa. E, mantendo o tema do triangulo, ele faria do artificio empregado
um triangulo mistico chamado Triforce. (RYAN, 2017)

Desde ent&o, foram produzidos ao todo 29 jogos originais®da série The Legend
of Zelda para sistemas Nintendo®:

'®ElectronicEntertainment Expo
Phttps://www.youtube.com/user/ZeldaMaster2010
Dhttps://www.youtube.com/channel/UCT4jm60-mUMuolbKHCHSIfA
“https://www.youtube.com/channel/UC d1y84HVDX8V50g5wzD6bQ
Zhttps://www.youtube.com/channel/lUCulyaxv7V-HK4 gOQzNK BXQ
Bhttps://www.youtube.com/channel/UC5Ld8nctloMrGm2EW hriHiw
Zhttps://www.youtube.com/channel/UCDVKB{Z8mUH]OfLN wLgchg
%® Incluindo remakes de titulos anteriormente lancados.



https://www.youtube.com/user/ZeldaMaster2010
https://www.youtube.com/channel/UCT4jm6o-mUMuo1bKHcHSIfA
https://www.youtube.com/channel/UC_d1y84HVDX8V50q5wzD6bQ
https://www.youtube.com/channel/UCuJyaxv7V-HK4_qQzNK_BXQ
https://www.youtube.com/channel/UC5Ld8nctIoMrGm2EWhriHiw
https://www.youtube.com/channel/UCDVkBjZ8mUHjQf1N_wLgchg
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The Legend of Zelda:
(1991)

7. The Legend of Zelda:
8. The Legend of Zelda:
9. The Legend of Zelda:
10.The Legend of Zelda:
11.The Legend of Zelda:
12.The Legend of Zelda:
13.The Legend of Zelda:
14.The Legend of Zelda:
15.The Legend of Zelda:
16.The Legend of Zelda:
17.The Legend of Zelda:
18.The Legend of Zelda:
19.The Legend of Zelda:
20.The Legend of Zelda:
21.The Legend of Zelda:
22.The Legend of Zelda:
23.The Legend of Zelda:
24.The Legend of Zelda:
25.The Legend of Zelda:
26.The Legend of Zelda:
27.The Legend of Zelda:
28.The Legend of Zelda:
29.The Legend of Zelda:

The Legend of Zelda -
The Legend of Zelda 2: Link no Bouken - Famicom Disk System (1987)
The Legend of Zelda -
Zelda Il: The Adventure of Link - Nintendo Entertainment System (1988)
Zelda GW - Game &Watch (1989)
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Famicom Disk System (1986)

Nintendo Entertainment System (1987)

A Link tothePast - Super Nintendo Entertainment System

Link'sAwakening - Nintendo Game Boy (1993)
Ocarina of Time - Nintendo 64 (1998)
Link'sAwakening DX - Nintendo Game Boy Color (1998)
Majora'sMask - Nintendo 64 (2000)

Oracle of Ages - Nintendo Game Boy Color (2001)
Oracle of Seasons - Nintendo Game Boy Color (2001)
Four Swords - Nintendo Game Boy Advance (2002)
NaviTrackers (JapanOnly) - Nintendo Gamecube (2002)
The Wind Waker - Nintendo GameCube (2002)

Four SwordsAdventures - Nintendo GameCube (2004)
The MinishCap - Nintendo Game Boy Advance (2004)
Twilight Princess - Wii / Nintendo GameCube (2006)
PhantomHourglass - Nintendo DS (2007)

Spirit Tracks - Nintendo DS (2009)

Ocarina of Time 3D - Nintendo 3DS (2011)

Skyward Sword - Wii (2011)

The Wind Waker HD - Wii U (2013)

A Link Between Worlds - Nintendo 3DS (2013)
Majora'sMask 3D - Nintendo 3DS (2015)

Tri Force Heroes - Nintendo 3DS (2015)

Twilight Princess HD - Wii U (2016)

Breath of the Wild - Wii U / Nintendo Switch (2017)
Link'sAwakening (Switch) - Nintendo Switch (2019)

A franquia conta com diversas formas de divulgacéo: videos oficiais e de fas no
YouTube, produtos licenciados (canecas, chaveiros, roupas, etc.), livros, mangas,
revistas, posteres... O publico é tdo apaixonado pelos jogos que chegam a eternizar
0s simbolos marcantes da série na pele em forma de tatuagem, como pode ser visto

na

**The Legend of Zelda (series). Disponivel em:
https://nintendo.fandom.com/wiki/The Legend of Zelda (series). Acesso em 31 de maio de 2019, as

13h30.


https://nintendo.fandom.com/wiki/The_Legend_of_Zelda_(series)
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Figura 12, no Anexo IV.

A histéria contada nos jogos de Zelda é baseada em ciclos de reencarnacdes
dos trés portadores das partes da Triforce, um artefato criado pelas trés deusas
douradas (Din, Nayru e Farore) e deixado para a deusa Hylia. O poderoso artefato
garante o desejo daquele que tiver um coracdo forte, a habilidade natural e o
equilibrio entre as trés virtudes (poder, sabedoria e coragem). Caso a Triforce seja
tocada por alguém que nédo tenha tal equilibrio, ela se divide em trés. (MASAHIKO.
2013, p.70)

Link € o herdi de The Legend of Zelda, a encarnacdo do portador escolhido
pelas deusas para carregar em sua mao o pedaco da Triforce designado a coragem.

Ganondorf, rei dos Gerudo, € o vildo e portador da virtude relacionada ao poder.

E Zelda, princesa de Hyrule, reencarnacdo da deusa Hylia, € a portadora da
virtude sabedoria.

A tematica dos jogos chama a atencdo por ser carregada de simbolismos?®’
advindos das mais diversas culturas, sendo 0s protagonistas os primeiros canais de
propagacdo de uma mensagem ja bastante enraizada nas culturas patriarcais: o
homem dotado de coragem, a associacdo da masculinidade ao poder e a
brutalidade, e a mulher, em sua delicadeza, assume o papel de lider por meio da
sabedoria.

2 Alguns destes esto referenciados no GLOSSARIO.



36

3. METODO SEMIOTICO

Compreender uma mensagem é um processo bastante subjetivo e que esta
sujeito as vivéncias pessoais tanto do emissor, como do receptor. Isso porque
usualmente o ser humano se apropria de elementos pré-existentes na linguagem e
na cultura para fazer referéncias que se conectam a fim de produzir um significado
que seja inteligivel. Dada tamanha complexidade do processo comunicacional,
diversos estudiosos dedicaram-se ao trabalho de identificar quais sédo os elementos
que compdem o processo de producdo de sentido por todos os interlocutores
envolvidos em um evento comunicacional.

Charles Sanders Peirce (1839-1914) foi o pioneiro nos estudos de Semidticae
seu modelo apresenta-se como 0 mais satisfatério e coerente em relagcdo aos
demais. Peirce (2005), designou signo (ou representamen) como aquilo que, de
alguma forma, representa algo para alguém. Este ira criar na mente de um individuo
um segundo signo equivalenteque, por sua vez, provocard na mente receptora a
designacdo de interpretante, e aquilo a ser representado serd conhecido como
objeto. Em outras palavras, o0 signo € o encapsulamento dele préprio com seu objeto
e 0 sentido que ele gera, seu interpretante.

Outro autor considerado o pai da semiologia € Ferdinand de Saussure (1857-
1913). Ao contrario de Peirce (2005), Saussure distingue o mundo das
representacdes do mundo real. Ou seja, Peirce (2005) sustenta a ideia de que o0s
signos sdo compostos por significante (parte fisica do signo) e significado (parte
mental, conceito).

A Semiologia, também conhecida como a Linguistica “saussureana”, é a ciéncia
da linguagem verbal que estuda as questdes que estdo envolvidas nos contextos
linguisticos como lingua, fala e linguagem. Por outro lado, aSemiética é a ciéncia de
toda e qualquer linguagem e, por isso, sera considerada neste trabalho a teoria
peirceriana.

Com um pensamento triadico, Peirce (2005), propés trés tricotomias para uma
analise Semidtica.

A primeiridade abrange o icone, o quali-signo e o rema, por recobrir-se ao nivel
do sensivel e do qualitativo. Todo signo passa por esse estagio, onde a mente e o
signo se tornam um s6. A secundidade abrange o indice, o sin-signo e o dicente, por
se referir ao nivel da experiéncia, da coisa ou do evento. Esta etapa € manifestante,
o signo afeta a mente que, por sua vez, reage. A terceiridade abrange o simbolo, o
legi-signo e o argumento, por se referir a mente, ao pensamento, a razdo. Nesta
etapa, a mente reagida apos ser afetada pelo signo, busca outro signo.

Na tricotomia que relaciona o signo com si mesmo, recobrem-se trés espécies
de signos: quali-signo, sin-signo e legi-signo. Entende-se por quali-signo, aspectos
puramente qualitativos e pré-reflexivos.Corresponde as cores, formas, texturas, ou
seja, tudo que da qualidade ao signo. Um sin-signo € o que ha de singular ou unico
na mensagem, uma coisa ou evento existentes, tomados como signo. Peirce (2005)
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observa que um sin-signo so existe através de qualidade, envolvendo entdo, um ou
varios quali-signos. Ja o legi-signo ndo se trata de coisa ou evento determinado ou
singular, mas de uma lei estabelecida por determinada sociedade a uma
determinada classe de coisas.

A tricotomia que relaciona o signo e seu objeto, propde uma divisdo dos signos
em icone, indice e simbolo:

7

+ Jcone: é o signo que apresenta alguma semelhanca e mantém uma
proximidade sensorial ou emotiva entre o signo e a representacao do objeto.

+ Indice: é o signo que se refere ao objeto denotado, por ser diretamente
afetado por ele, ou seja, forma uma conexao direta com o objeto, trata-se de uma
parte representada de um todo anteriormente conhecido pela experiéncia subjetiva
ou heranca cultural.

+ Simbolo: é o signo que se refere ao objeto denotado, baseado em uma
associacdo de ideias abstratas, convencionais e arbitrarias e tem por finalidade se
tornar o simbolo, isto é, a interpretacdo do objeto referido.

A terceira tricotomia, relaciona 0 signo e seu interpretante, que traz a
configuragdo do rema, do dicente e do argumento. O rema é o signo da
possibilidade, que pode ou ndo se verificar, é interpretado como representante de
alguma qualidade encarnada em algum objeto existente. Um dicente € um signo com
real existéncia, interpretado como, propondo ou veiculando alguma informacao
sobre um existente, e corresponde-se por um enunciado com remas na descri¢cao do
fato. Um argumento € o signo da razdo, que corresponde a um juizo, regra

reguladora ou principio guia.

A relacdo entre as triconomias esta explicitada naTabela 1:

Tabela 1 - Signos de Peirce.

Primeiridade Quiali-signo icone Rema
Secundidade Sin-signo indice Dicente
Terceiridade Legi-signo Simbolo Argumento

Fonte: autoria propria.

Assim, pode-se definir a Semiética como a ciéncia do pensamento, que objetiva
explicar como o ser humano interpreta o ambiente envolvente, criando conhecimento
e partilhando o mesmo. Por meio da Semiética, o objetivo deste projeto é analisar
como a mulher é representada em campanhas publicitarias de jogos de videogame,
abordando também o resultado mercadoldgicodesse tipo de campanha.
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Ha de ser lembrado que a publicidade € uma forma de interacdo social para
troca de informacdese divulgacdo de produtos e servicos. Assim, a Semiédtica tem
relevancia para a analise de campanhas publicitarias, com a finalidade de investigar
e analisar os aspectos simbdlicos que as envolvem.

Com o intuito de realizar uma analise de imagem e signos, serdo utilizados
autores de Semidtica, que oferecem referenciais tedricos para o estudo do tema.
Para realizacdo desta analise foram escolhidos dois videos da marca, disponiveis no
canal da Nintendo no YouTube:

- Nintendo 3DS - The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D Reviews Trailer®®

-The Legend of Zelda: Breath of the Wild - Nintendo Switch Presentation 2017
Trailer®

A Semiotica considera qualquer fendmeno como um sistema signico de
producéo de sentido, e a sua utilizacdo na andlise da representacao da mulher pela
publicidade nos jogos de videogame, € que esta ira auxiliar na decodificacdo dos
elementos que caracterizam e compdem este tipo de campanha. Segundo
SANTAELLA(1983, p.12):

Considerando-se que todo fendmeno de cultura sé funciona culturalmente
porque é também um fendmeno de comunicagdo, e considerando-se que
esses fendmenos sé comunicam porque se estruturam como linguagem,
pode-se concluir: que todo e qualquer fato cultural, toda e qualquer
atividade ou prética social constituem-se como préticas significantes, isto &,
praticas de producédo de linguagem e de sentido.

Seguindo os conceitos de Saussure (1916), Roland Barthes (1964) usou pela
primeira vez um anuncio publicitario impresso como corpus de uma analise
Semiética, este prop6s uma analise estrutural da imagem publicitaria em seu artigo
“Retorica da imagem”. Foi em um anuncio da marca de massas Panzani que ele
identificou trés tipos de mensagem, sendo elas, linguistica, que se trata de
explicacdes sobre o anuncio, conotativa que se trata dos aspectos simbolicos do
anuncio e denotativa que se trata da representacdo pura das imagens apresentando
0S objetos reais da cena.

Ja Umberto Eco (1968) desenvolve uma metodologia de analise da publicidade.
Mesmo tendo influéncias de Saussure (1916) e Barthes (1964), Eco (1968) utiliza,
assim como Pierce (2005), um modelo de distincdo triddica do signo e trata a
imagem publicitaria como sendo um conglomerado de camadas que analisa
separadamente. Se baseando em duplo registro, visual e icbnico, ele divide a
imagem publicitaria em cinco niveis:

28 Trailer 1
2 Trailer 2
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a. Nivel iconico: esta situado no plano da denotacéo e inclui os dados concretos
da imagem ou os elementos graficos que representam o objeto de referéncia.

b. Nivel iconografico: trabalha com dois tipos de codificacdo: historico e
publicitario. No primeiro, a publicidade usa significados convencionais. No segundo,
incluiu convencgdes criadas pela propria publicidade, como a maneira de uma modelo
cruzar as pernas ou olhar para o leitor com cumplicidade. As conotagdes sao,
portanto, significados convencionais decorrentes de um aprendizado cultural.

c. Nivel tropolégico: composto pelas figuras de retdrica classicas aplicadas a
comunicacao visual.

d. Nivel tépico: compreende as premissas e 0s lugares argumentativos, que séo
marcos gerais do processo persuasivo estabelecido pelo texto e imagem. O autor
considera que se trata de um nivel ideoldgico, entre a argumentacado e a opiniao.

e. Nivel entimematico: refere-se as conclusbes desencadeadas pela
argumentacdo, do nivel anterior, no aparecimento de uma determinada imagem no
anancio.

Para Eco (1968), a publicidade, que pretende ser tdo revolucionaria em termos
estéticos, acaba geralmente utilizando solu¢des j4 codificadas e a andlise da
imagem publicitaria teria como uma fun¢cdo moral a redugdo das ilusdes estéticas
revolucionarias dos publicitarios.

Ainda sobre o pensamento de Barthes (1964) de que a mensagem publicitaria
busca “agradar e tocar’, e sua fungao sendo essencialmente conativa, isto é,
centrada no destinatario, percebe-se a importancia do estudo semidtico na
publicidade para que se possa entender todo o contexto que esta por tras dos
anuncios e o que estes pretendem transmitir, seja direta ou indiretamente, ao seu
publico-alvo.

E importante destacar que neste trabalho o leitor assume o papel de publico,
receptor de uma mensagem qualquer, advinda de um estimulo sensorial
independentemente de sua natureza (visual, auditiva, olfativa, tatil ou palatavel).
Também observa-se o termo leitura, cujo entendimento neste contexto da
Semidticaé referente ao processo de recepcgdo e decodificacdo de uma mensagem
qualquer, também advinda de diferentes estimulos sensoriais, inclusive daqueles
reservados a memoria.

Levando-se em consideracdo o que foi apresentado neste item, bem como
utilizando-se da definicdo de Duarte (2011, p. 193), conclui-se que a Semidtica € a
“ciéncia que se dedica a estudar a produc¢éo de sentido”.

Em primeira analise, todas as ciéncias positivas estdo em busca da “verdade”.
Para isso, valem-se de instrumentos e metodologias relativamente estaveis e
padronizados. Assim, 0 método é tido como uma espécie de ancora do cientista, que
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permite a0 mesmo investigar a verdade de maneira estruturada e viavel, com
producao de resultados relativamente confiaveis.Para Duarte (2011, p. 194),

A Semibtica € uma ciéncia que propde metodologias para pesquisa em
todas as ciéncias, sem agredir ou contestar os paradigmas de cada uma
delas. Uma das caracteristicas mais marcantes dessa parceria é o respeito
e a inclusdo produtiva de sistemas de organizacdo e sistematizacdo do
conhecimento em formatos por vezes imprevistos porque mutiplaneares e
multidirecionais. O resultado costuma ser uma ampliacédo das possibilidades
exploratérias do objeto.

Isso significa que a Semiética, por meio de sua flexibilidade inerente a prépria
origem, é uma metodologia que favorece pesquisas tidas como mais complexas,
uma vez que considera em sua sistematizacado até mesmo aquilo que é imprevisto
por outros métodos. Ela nédo se refere diretamente a realidade e a verdade, mas sim

aos signos, significados e ao texto.

Com base na teoria de Peirce, 0 signo € tratado como aquilo que se observa
como elemento componente da realidade, ndo a realidade como um todo. Todo e
qualquer signo tem a ele atribuido um significado, isto €, ele quer dizer algo.O
texto, por sua vez, € o ambiente do signo: o fundamento do mesmo, de suas marcas
associadas aquilo que representa e dos demais signos que o acompanham. E
perceptivel, ainda, que este elemento ndo necessariamente se perpetua somente
por meio da linguagem escrita ou oral.

Além disso, ainda se incluem nos estudos semioticos o discurso, a narratividade,
a intertextualidade e diversos outros elementos que, a sua maneira, compéem a
abordagem do fendmeno semidtico.

Um projeto semidtico, por sua caracteristica relativista (tudo depende), ndo tem
pretensdes a conclusdes gerais ou fechamentos contundentes, focando na
construcdo de sentidos que podem ser atribuidos ao objeto.Por este motivo, um
pesquisador semibtico tem a liberdade de buscar em inUmeras ciéncias,
fundamentacdes e conceitos de forma a montar uma argumentacéao logica sobre seu
objeto de estudo. Esses estudos, porém, servirdo apenas como caminho para
compreender o objeto de estudo em toda sua complexidade.

Para fins deste estudo, serdo consideradas as definicbes de Primeiridade,
Secundidade e Terceiridade de Santaella (2017), baseadas em Pierce (2005),
conforme discorridas a seguir.

APrimeiridade refere-se ao nivel de compreensdo do signo a partir da
“consciéncia imediata”. Isto é: o primeiro pensamento que vem a mente do receptor
gquando este se depara com um determinado signo. Trata-se da “qualidade de
sentimento”. Esta diretamente conectada aquilo que faz parte do cotidiano do leitor:
com o que trabalha, os conteidos que consome, oS meios de comunicacdo que
utiliza, as pessoas com quem convive, 0s produtos que utiliza, os servicos a que
recorre, dentre outras coisas.
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Por sua vez, a Secundidadecorrelaciona-se a “mediagao interpretativa entre nos
e os fenbmenos” (Santaella, 2017). Seria a resposta do receptor ao signo. Trata-se,
portanto, do reflexo da consciéncia do leitor e de sua capacidade de interpretacao.
Uma contextualizacdo que une diferentes signos para dar significado a um outro.

A Terceiridade, por fim, refere-se a conexdo inteligivel entre o signo e o
receptor. E o elemento de interpretacdo, a “elaboracdo cognitiva” capaz de atrelar
significado aos signos. E a compreenséo de tais signos de forma, isto €, a leitura
conjunta de diversos signos que provocam, juntos, um significado.

Santanella (2017) diferencia tais conceitos da seguinte maneira:

Por exemplo: o azul, simples e positivo azul, € um primeiro. O céu, como
lugar e tempo, aqui e agora, onde se encarna o azul, € um segundo. A
sintese intelectual, elabora¢éo cognitiva — o azul no céu, ou o azul do céu
—, é um terceiro.

Ha ainda a necessidade de compreender-se que cada um destes elementos esta
sujeito tanto ao contexto de producao do signo, quando ao contexto de leitura. Isso
se deve ao fato que os significados atribuidos aos simbolos e aos signos sofrem
alteracdes com o passar do tempo, em decorrer das mudangas no pensamento e no
imaginario coletivos. Em contrapartida, também se observa um processo inverso, no
qual é o significado que altera o simbolo a que esta relacionado. Um exemplo que
ilustra bem esta situacdo € a evolucdo da representacdo da mulher através da
publicidade da marca Skol, como demonstrado no Anexo VI.

Para Santaella (2017),

Eis ai, num mesmo né, aquilo que funda a miséria e a grandeza de
nossacondicdo como seres simbolicos. Somos no mundo, estamos no
mundo, masnhosso acesso sensivel ao mundo é sempre como que vedado
por essa crostasignica que, embora nos forneca o0 meio de compreender,
transformar,programar o mundo, ao mesmo tempo usurpa de ndés uma
existéncia direta,imediata, palpavel, corpo a corpo e sensual com o sensivel.

Vale ressaltar que essa relacao entre signo, significado e texto envolve todos os
tipos de estimulos sensoriais: audi¢do, visao, tato, olfato e paladar. Isto é, uma
musica instrumental ou um cheiro, por exemplo, podem provocar no leitor uma
reagdo emocional, que € o resultado da composicdo Semidtica em seus trés niveis.

A compreensdo destes conceitos se faz necesséria para se alcancar os objetivos
propostos nesta pesquisa, visto que serdo analisados 0s signos presentes em
trailers de lancamento dos jogosBOWT e OOT 3De seus significados, visando-se a
compreensao destes no que tange a responsabilidade social da marca Nintendo
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para com 0s assuntos relativos a representatividade feminina nos jogos de
videogame e como isto pode impactar seus resultados financeiros.

Deste modo, a decodificacdo dos elementos signicos da campanha sera feita
por meio da analise das mensagens Linguistica, Icénica e Plastica.

A Linguistica € a ciéncia que estuda as regras da linguagem articulada, sendo
que a mesma sé pode produzir sentido sob a condicdo de dar forma a um certo
material. Trata-se do fendmeno social que € a lingua. (Santaella, 2017)E composta
de um alfabeto, dotada de uma fonologia e dependente de um contexto cultural para
sua compreenséo. Os dialetos, sotaques e regionalismos sdo exemplos da mutagéo
da lingua e afetam diretamente nos resultados das andlises dos discursos
linguisticos.

De forma similar, a Iconica é o estudo dos icones, isto é, 0s quase-signos.
Segundo Santaella (2017), “o objeto do icone, portanto, € sempre uma simples
possibilidade”. Um icone, por si s, ndo representa nada, ao mesmo tempo que é
dotado de alto poder de sugestao.

No alfabeto, cada letra é um icone. Por si sO, as letras sdo apenas riscos.
Porém, quando considerada a fonologia e a lingua, uma letra passa a ser um signo.
Em conjunto com outras letras, pode-se entdo formar palavras e atribuir-lhes
significados.

Por se tratar de uma analise de videos, observa-se que a mensagem plastica
estd conectada aos signos plasticos, isto €, aqueles que compdem uma mensagem
visual, tais como cores, formas, composicdo e textura. (Joly, 1994).Para
compreensao da mensagem, também € importante ter ciéncia de que alguns
elementos plasticos carregam em si significados “préprios” que influenciam a
compreensao do texto pelo leitor:

Moldura:

A moldura, ainda que nem sempre tenha existido, € muitas vezes encarada
como uma restricdo, sendo que, desde logo, hd um esforco para quebrar os
seus limites ou fazé-la esquecer. Ha diversos procedimentos disponiveis,
gue podem ir do reenquadramento interno da mensagem visual até ao
apagamento puro e simples da moldura. (Joly, 1994)

Enquadramento: “corresponde a dimensdo da imagem, resultado suposto da
distancia entre o tema fotografado e a objetiva.” (Joly, 1994)

Angulo do Ponto de Vista: “reforca ou contradiz a impresséo de realidade que
esta ligada ao suporte fotografico.” (Joly, 1994)

A escolha de um plano médio, aberto, de um plongée(de cima para baixo)ou
contra-plongée (de baixo para cima), ou dos demais possiveis angulos e
enquadramentos podem mudar a percepcdo do leitor em relacdo & mensagem
passada.
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Composicao: determina a ordem de leitura da imagem por meio da hierarquia
visual dos elementos. (Joly, 1994)

Cores e iluminacao:

(...) ttm sobre o espectador um efeito psicofisiolégico, uma vez que
opticamente apercebidas e psiquicamente vividas, colocam o espectador
num estado que se assemelha ao da sua experiéncia primeira e fundadora
em matéria de cores e de luz. (Joly, 1994)

A partir desta reflexdo e sendo a publicidade uma forma de interacdo social para
troca de informacdes, e divulgacdo de produtos e servicos, a Semidtica tem
relevancia para a analise de campanhas publicitarias, com a finalidade de investigar
e analisar os aspectos simbdlicos que as envolvem.lsso porque 0s textos que a
serem analisados, assim como tudo aquilo que existe, sdo resultados de um
processo continuo de mudancas sociais, econdmicas e culturais nos quais a
empresa, ja com mais de um século de mercado, esta inserida.

Sob o olhar da publicidade, para que haja comunicacdo e um entendimento
sobre o0 que esta sendo veiculado € preciso criar uma mensagem a partir de signos,
que induzirdo o interlocutor a elaborar outra mensagem e assim sucessivamente, 0
gue culminara ou ndo no processo de compra.

Dessa forma, os sentimentos e desejos humanos sdo frequentemente utilizados
como meio de alcancar a preferéncia e a credibilidade do consumidor, buscando
além de realizar a venda do produto, também fidelizar o cliente. A utilizacdo da
imagem da mulher traz, em si, a possibilidade de um discurso de responsabilidade
social sob o olhar da publicidade para com o publico dos jogos de videogame, visto
que, historicamente, este mercado perpetua imagens sexistas e promove a
desqualificacdo/submissdo da mulher.

Por se tratar da analise de videos, é importante atentar-se a variados tipos de
mensagens, uma vez que os sentidos sdo produzidos por meio da unido entre os
elementos visuais, sonoros e linguisticos presentes nas campanhas
publicitarias.Inclusive, todos esses elementos estdo relacionados ao histérico dos
autores das pecgas, tanto quanto dos produtores dos jogos e, principalmente, ao da
marca Nintendo.
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4. ANALISE DAS PECAS

4.1. Descrigcao do Trailer 1

Logo de inicio é revelada a classificacao indicativa do jogo como sugerida para
maiores de 10 anos, com as seguintes palavras®’: presenca de sangue animado,
fantasia e violéncia, e temas sugestivos.

Somos apresentados inicialmente a uma masica tranquila, um cenario de um
campo aberto a noite e a lua cheia. Em primeiro plano temos a seguinte frase
“Ocarina of Time 3D é a versdo definitiva de um dos jogos mais cativantes que vocé
poderia ter esperangas de jogar.” (Destructoid)

Logo a trilha é sobreposta pelo som de cascos de cavalo e, & medida que a frase
vai sendo apagada, vemos uma pessoa se aproximar em um cavalo.

Depois, podemos ler a seguinte frase “A principal razdo para ter um 3DS®! neste
momento” (Game Revolution)

Somos apresentados a um belo cenério de um campo cercado por uma rocha, e
um rio calmo cruzando a cena. A pessoamontada estd a beira do rio enquanto é
mostrada a frase “Se vocé estava em cima do muro sobre comprar um 3DS, essa &
a razao para ter um.” (Examiner)

De repente, o0 cavalo empina e podemos ver que quem 0 monta € um rapaz
vestido de verde (Link), usando botas e luvas, e um escudo atrelado as suas costas.

A musica se acelera e agora o rapaz (Link) cavalga em direcdo a camera, com
os dizeres “9.5 de 10 — Escolha do Editor’®? (IGN)

Sao mostradas sequéncias de cenas com o rapaz (Link) cavalgando pelo campo
enquanto € revelado mais do cenario, a0 mesmo tempo em que sao reveladas
novas frases: “Ocarina of Time 3D é uma versao brilhante de um jogo brilhante.”
(Joystiq); “5 de 572 (GiantBomb).

Depois, ha uma sequéncia de cenas do jovem (Link) enfrentando diversos
desafios e inimigos, tais como um lobo, um gigante, uma aranha com olho s6, uma
bruxa, um cavaleiro em uma grande armadura de metal, um feiticeiro (Ganondorf) e
um peixe que o engole.

Podemos ver, entdo, um jovem loiro (Sheik) que cobre o rosto e toca uma arpa
em um templo em ruinas juntamente com o heréi de tunica verde, que toca uma
Ocarina®.

% Todos os textos presentes no antincio estdo em inglés. Traducdes livres de autoria propria.
% Console Nintendo 3DS.

%2 Nota dada pelo editor da revista. Significa que, de 10 pontos possiveis, 0 jogo teve nota 9.5.
% Nota dada pelo editor da revista. Significa que, de 5 pontos possiveis, 0 jogo teve nota 5.

% Instrumento musical similar a uma flauta.
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Sao apresentados varios personagens, como uma garotinha ruiva (Malon), um
Goron®® (Darunia), uma Zora®*(Princesa Ruto) e uma fada (Great Fairy).

O herdi (Link) percorre novamente o cenario a cavalo. A partir deste momento,
as cores do video se tornam mais sombrias enquanto uma tempestade se inicia.
Uma menina (Zelda) foge a cavalo, sendo levada por uma mulher que ndo pode ser
identificada.

O rapaz de tunica verde (Link) saca a espada para enfrentar uma figura que nao
pode ser vista com clareza, montado em um cavalo negro com armadura dourada, e
€ acertado em cheio por uma forte esfera de energia.

E mostrada a seguinte sequéncia de cenas: um castelo envolto por uma nuvem
vermelha, depois o herdi (Link) com uma face preocupada, metade do rosto do
jovem loiro vestido de azul (Sheik), um dragdo de fogo chinés.

Sao mostradas varias cenas em sequéncia do heroi (Link), depois de uma jovem
loira (Zelda) com os bracos erguidos com uma esfera de luz entre as méaos, o heréi
(Link) subindo ao céu e cercado de luz, depois em um saldo de um castelo. E
mostrado de forma clara um homem (Ganondorf) vestido com uma armadura negra
e uma capa vermelha. Ele estd sobre uma escadaria, envolto de uma onda de
energia roxa, enquanto o rapaz de tunica verde (Link) se encontra ao pé da escada,
escudo e espada as costas.

A velocidade de transicdo entre as cenas aumenta enquanto varios personagens
sdo mostrados: Sheik, uma menina de cabelo e roupas verdes (Saria), uma jovem
loira com olhar preocupado (Zelda), o homem de armadura negra (Ganondorf), o
jovem de tunica verde (Link).

Segue-se uma cena em plano aberto de um hexdgono com um simbolo em cada
vértice e uma Triforce®” em seu centro.

E mostrada novamente a menina da fuga (Zelda), desta vez segurando uma
Ocarina, com os olhos fechados. Depois, uma Triforce iluminada.

A cena transaciona para o jovem de tunica verde (Link) em um saldo cinza
removendo uma espada de um pedestal. A camera gira no préprio eixo enquanto
mostra a cena vista de cima: o pedestal esta no centro de uma Triforce, que esta
inscrita em um hexagono, e esta cercada por feixes de luz azul.

A musica alcanca seu apice quando a logo do jogo é revelada. Em seguida é
mostrada a plataforma em que o jogo esta disponivel (Nintendo 3DS). O video se
encerra com a logo da Nintendo em um fundo tradicional associado aos consoles
Nintendo 3DS e Nintendo Wii.

As capturas de telas do Trailer 1 presentes no Anexo VII tém como objetivo
ilustrar esta narrativa, de modo que seja possivel compreender-se melhor os
elementos que compdem as analises imagética e semiotica da peca.

% Definicdo presente no glossario.
% Definicdo presente no glossario.
3 Definicdo presente no glossario.
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4.2. Analise Imagética do Trailer 1

4.2.1. Mensagem plastica

A mensagem plastica tem como seu veiculo as formas, cores e texturas, dentre
outros elementos visuais, que muitas vezes carregam por si sé um significado,
atribuido considerando-se o contexto histérico, geografico e cultural.

O primeiro elemento a ser observado neste quesito é a contraposicdo entre as
cores verde e azul com o vermelho e roxo, sendo estas primeiras constantes no
cenario e nas roupas do personagem Link, e as ultimas quando ha presenca dos
inimigos, especialmente Ganondorf.

Os planos de camera, assim como os angulos, variam de cena a cena, que s&o
transacionadas rapidamente. Em sua maioria, percebe-se o uso do plano aberto em
contraposicdo com o plano médio para ilustrar a dimensdo do cenario versus a
profundidade dos personagens. Também ndo h& moldura, o que favorece a
percepcdo de amplitude em relacdo aos espacos presentes no trailer. Percebe-se,
ainda, que as texturas sdo bem definidas, evocando um efeito semi realista ao
video.

No quesito formas, nota-se alguns padrdes ao longo do trailer em andlise: os
triangulos, que compdem a Triforce®; o hexagono, elemento que representa 0s
sabios; as linhas retas, que direcionam o olhar do leitor; o circulo, presente em
elementos do cenério (lua, névoa vulcéanica, plataformas sobre as quais o heréi
atravessa para alcancar um bau, a arma de um gigante, uma bomba, um alvo, o olho
de uma aranha gigante, fosso de 4gua, menu do jogo, a fada que acompanha Link),
como indicacdo de movimentos (um ataque de Link com a espada, outro com 0
bumerangue, as esferas de energia atiradas por Zelda e por Ganondorf), e como 0s
simbolos que representam cada um dos sabios.

Por fim, tem-se os logos que compdem as cenas finais do video: Nintendo,
console Nintendo 3DS, e do jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D.

4.2.2. Mensagem icbnica

Analisar a mensagem icénica envolve compreender, primeiro, que a franquia
The Legend of Zelda tem mais de 30 anos de historia. E, durante esse periodo,
surgiram diversos elementos iconicos que, por si sO, ja sao carregados de valor
simbdlico. Destaca-se neste trailer os seguintes icones: a Triforce, que representa as
trés deusas, os trés personagens principais da série (Link, Zelda e Ganondorf), e
ainda os elementos coragem, sabedoria e poder. Esses elementos também estéo

%8 Definicdo no glossario



48

associados a outros icones tipicos dos produtos culturais ha varios séculos, tais
como a caracterizacdo simbdlica que d& origem a percepcédo do heroi, da mocinha e
do vildo; a espada, 0 escudo e o cavalo; e a relacdo entre a luz e a escuridao.

A construcao da jornada do herdi ao longo do trailer € demonstrada através da
fuga da princesa, enquanto o herdi testemunha a perseguicdo do vildo a mulher
indefesa. Além disso, sdo mostrados alguns dos desafios que o herdi enfrenta para
resgata-la: atravessar grandes distancias, resolver quebra-cabecas em regides
inGspitas, entrar em cavernas e desvendar seus segredos, enfrentar inimigos
diversos (como um gigante armado com uma clava, um lobo, esqueletos, uma
aranha gigante de um olho s6, uma bruxa, um cavaleiro armado com um machado,
um feiticeiro, um peixe gigante, um dragao chinés), atravessar um vilarejo usando
uma galinha como parapente, mergulhar do alto de uma cachoeira, utilizar um
martelo para quebrar obstaculos, explodir paredes, usar um gancho para atravessar
uma cachoeira e remover uma espada de um pedestal.

A contraposicdo de cores (verde e azul, vermelho e roxo) também evoca a
atmosfera da dicotomia entre o bem e o mal, respectivamente.

Por fim, também é importante destacar que os personagens sdo mostrados em
duas fases diferentes da vida de Zelda e Link: a infancia e a juventude, que por si s
também denotam uma percepc¢ao icbnica quanto a histéria dos personagens.

4.2.3. Mensagem linguistica

O trailer é composto de diversas mensagens linguisticas, visto que o objetivo do
mesmo é compartilhar com o leitor a opinido dos principais meios de comunicagao
especializados em jogos acerca do langamento do remake®**Ocarina of Time 3D.

“Ocarina of Time 3D é a versédo definitiva de um dos jogos mais cativantes que
vocé poderia ter esperangas de jogar.” (Destructoid) Neste comentério, o redator do
blog Destructoid, fundado em 2006, comenta que além de ja ter sido um jogo
apreciado em seu primeiro langamento (1998, para o sistema Nintendo 64), esta
nova versao € ainda melhor nesta nova versao.

“A principal razdo para ter um 3DSneste momento” (Game Revolution) O
console Nintendo 3DS (e suas versdes aprimoradas) foi considerado um upgrade do
Nintendo DS e inclui, dentre seus principais diferenciais, a capacidade de gerar
imagens dinamicas em 3D sem a necessidade de acessorios adicionais (como 0s
oculos utilizados nos cinemas), maior velocidade de processamento, controle por
movimento e retro compatibilidade*® com seu antecessor, implementacdo de um

¥ Trata-se de uma “modernizagdo” do jogo, na qual se utiliza do avanco tecnolégico para

implementar novas mecénicas e modificar a jogabilidade, melhorar o visual, alterar a trilha sonora e,
de modo geral, melhorar um jogo que ja tenha sido langado anteriormente.

40 Capacidade de rodar jogos de um console anterior. No caso do Nintendo 3DS, Nintendo 3DS XL e
Nintendo New 3DS XL, é possivel jogar qualquer jogo que tenha sido langado para a plataforma
Nintendo DS.
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controle analdgico, dentre outras coisas. Por se tratar de um novo console, a
Nintendo precisava de uma estratégia que impulsionasse as vendas e o tornasse
atrativo para os clientes que ja possuiam o aparelho anterior. O jogo The Legend of
Zelda Ocarina of Time é tido até hoje como um dos melhores ja lancados na historia
dos videogames, com a maior pontuacéo de todos os tempos no Metacritic*': 99 de
100, pela critica especializada; e 9.1 de 10, pelos usuérios. Dado este contexto,
compreende-se que o relancamento do jogo com melhores graficos e novas
mecanicas provocou uma onda de expectativa por parte dos jogadores, fato que é
evide?zciado pela mensagem analisada e que prevé que o titulo como um system
seller™.

“Se vocé estava em cima do muro sobre comprar um 3DS, essa € a razdo para
ter um.” (Examiner) Esta mensagem € um reforco da mensagem anterior, focada
principalmente no publico que ja tinha um Nintendo DS e estava em duvida se iria ou
nao atualizar o console.

“0.5 de 10 — Escolha do Editor” (IGN) Esta mensagem reforca a percepcéo da
qualidade do produto anunciado, demonstrando que 0 jogo tem uma nota quase
perfeita diante da critica especializada.

“Ocarina of Time 3D é uma versao brilhante de um jogo brilhante.” (Joystiq); “5
de 5” (GiantBomb). Aqui também ha um refor¢co da primeira mensagem exibida no
anuncio, referenciando a verséo original do jogo e promovendo as melhorias que
foram implementadas no remake.

As demais mensagens textuais sdo os dizeres na logo do jogo (The Legend of
Zelda Ocarina of Time 3D), os dizeres na logo do console (Nintendo 3DS) e os
dizeres na logo da empresa (Nintendo).

4.3. Andalise Semié6ticado Trailer 1

4.3.1. Primeiridade

O trailer carrega em si uma narrativa que, a primeira vista, mostra um heroi
solitario que percorre grandes distancias e enfrenta uma série de inimigos. Tem-se
como destaque os elementos visuais atribuidos ao quali-signo: cores fortes, com
predominéncia do verde e do azul, com sua contraposi¢cdo ao vermelho e ao preto;
as formas bem definidas, especialmente as relacionadas aos simbolos que
representam a franquia (como a Triforce, a espada e o escudo); e as texturas semi-
realistas.

“! Site referéncia em reviews e avaliacOes de jogos, filmes, musica e programas de TV.
42Jogos System Sellers sdo aqueles que, isoladamente, causam uma expectativa no consumidor
grande o suficiente para fazé-lo decidir adquirir aquela plataforma especifica. Trata-se de um
diferencial de marca que impulsiona e promove as vendas de um determinado console.
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Também sdo apresentados diversos cendrios, tais como um campo aberto, uma
cachoeira, um vulcdo, um templo, dentre outros.

Os elementos linguisticos sdo fundamentais para alcancar-se o objetivo central
do video, que é divulgar o lancamento do jogo em uma nova plataforma (Nintendo
3DS)* e as impressées de especialistas sobre 0 mesmo.

4.3.2. Secundidade

Conforme definido anteriormente, a secundidade esta relacionada as emocdes
gue sdo evocadas pelos simbolos e pelos signos. Assim, inicia-se 0 primeiro
momento da interpretacdo das mensagens transmitidas

O primeiro sentimento que o video pretende evocar € o de soliddo: a musica
calma, associada a imagem do jovem heréi cavalgando e enfrentando os inimigos
sozinho transmite ao leitor a percep¢do de que esta € uma jornada a ser percorrida
individualmente.

Outra emocdo construida ao longo da narrativa é a de empoderamento, a
medida que a musica se acelera e sdo revelados os inimigos e desafios que o
jogador devera enfrentar em sua jornada. Neste momento, sdo apresentadas
diversas mecanicas a serem exploradas, tais como cavalgar, luta com espada,
habilidades de esquiva, uso de ferramentas para resolver quebra-cabecas e mais.
Isso é fundamental para transparecer a construcdo de uma grande aventura, em que
o jogador precisara explorar diversas possibilidades diferentes para alcancar o final
do jogo.

A apreensdao e curiosidade sdo elementos evocados por meio da dualidade que
€ apresentada ao longo do trailer, tratando-se de elementos fundamentais para a
construgéo da proposta narrativa: infancia e juventude; bem e mal; claro e escuro;
vildo e herdi; herdi e princesa; noite e dia; e assim por diante.

4.3.3. Terceiridade

A juncéo de todos os elementos comentados anteriormente provoca no leitor a
compreensao da mensagem em seu tom mais subjetivo: a terceiridade.

Vale comentar, aqui, que 0s principais simbolos apresentados no trailer sdo
construgdes de um historico anterior das marcas Nintendo e The Legend of Zelda: a
Triforce, a espada, o escudo, as vestes do personagem Link, a constru¢ao dos
personagens, os cenarios de Hyrule... Todos esses elementos comegaram a ser
introduzidos ao publico em 1986, com o langamento do primeiro jogo da franquia, e

3 0 jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time foi lancado originalmente em novembro de 1998,
exclusivamente para o console Nintendo 64.



foram polidos e ressignificados ao longo dos anos, até o langcamento do remake de
Ocarina of Time em 2011. Portanto, essa andlise leva em consideracao
principalmente o publico que ja esta familiarizado com a série e a forma como este

interpreta tais representacdes. Os significados dos principais simbolos que sdo
analisados neste trabalho estdo descritos no
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GLOSSARIO.

Neste contexto, temos a contraposicdo entre os trés personagens principais:
Link, o herdi; Zelda, a princesa a ser resgatada; e Ganondorf, o vildo.

Link € um jovem rapaz que, conforme pode ser observado no trailer, enfrenta
diversos perigos para derrotar Ganondorf, um feiticeiro que esta em busca de
usurpar o poder e se tornar rei de Hyrule, destronando assim a princesa Zelda, que é
mostrada em fuga quando ainda é crianca.

O video coloca em evidéncia a jornada de Link, que percorre diversos cenarios,
enfrenta diversos inimigos e utiliza de varios instrumentos para realizar sua missao
de resgatar a princesa. E notavel a caracteristica ciclica da narrativa, que se inicia
com o0 rapaz cavalgando sozinho pelo campo e se encerra com ele, também
sozinho, retirando a espada do pedestal. Na maior parte das cenas, ele esta s6 ou
enfrentando algum inimigo.

E possivel identificar os inimigos por sua caracterizagcdo corpulenta e
comportamentos agressivos, tais como um gigante, um lobo, algo que se assemelha
a uma enorme aranha com um olho sé, uma bruxa, um cavaleiro armado com um
machado, um feiticeiro, e outros semelhantes.

Também é importante ressaltar que a musica assume um papel crucial para criar
a atmosfera de aventura e heroismo, elementos ja conhecidos pelos fas da série e
gue sao grandes chamativos para novos jogadores.

Os principais elementos que compdem a analise semiética do Trailer 2 foram
explicitados na Tabela 3 do Apéndice 2.
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4.4. Descricdo do Trailer 2

O video se inicia com um fade in de uma cena em um plano aberto, em um
travelling sobre o mar. A trilha inicial € somente o som das ondas e, aos 10
segundos, se inicia uma trilha de tom dramatico, cujas notas graves sdo o principal
foco, a0 mesmo tempo que a camera se levanta revelando uma praia deserta a
esquerda e uma série de montanhas e rochedos ao fundo.

As cores azul e verde s&o predominantes nestes primeiros momentos.

Ha uma sequéncia de transi¢cdes de cenas em que se mostra mais detalhes dos
cenarios: uma borda de um rochedo, uma cachoeira com varias palmeiras, um
deserto, uma regido montanhosa e nevada, um campo esverdeado e coberto por
arvores, uma floresta densa.

A musica chega a um pico e para no exato momento em gque a cena transaciona
para o branco e, em seguida, ha um fade in de uma cena em plano médio,
diretamente em frente a uma espada localizada exatamente ao centro, com um feixe
de luz direcionando a visdo exatamente para a mesma. A espada, em si, emite um
brilho suave, como uma aura. Nota-se que a espada esta cercada de duas flores*.

H& uma crescente na musica na proxima transicdo, quando a camera
novamente faz um travelling, primeiro mostrando um campo gramado verde, e
depois revelando uma figura humana que esta sobre uma rocha. A camera se
aproxima e revela que trata-se de um rapaz loiro (Link), de cabelos longos
amarrados, vestido com uma tdnica azul, escudo atado as costas, um arco, uma
aljava (saco) de flechas e uma espada. O travelling continua para mostrar mais do
cenario e é possivel notar, ao fundo, um castelo no centro da cena.

A cena volta novamente para o rapaz (Link), agora em plano médio, e a camera
rotaciona revelando novos cenarios.

A musica se acelera e se inicia uma nova sequéncia de cenas, desta vez com 0
rapaz (Link) em foco executando diversas ac¢des: correndo pelo campo, escalando
uma montanha, atravessando uma longa ponte de madeira, percorrendo a montanha
nevada, cavalgando pelo que parecem ser ruinas de uma cidade.

Neste momento comeca a narracdo de uma voz feminina, aparentemente idosa,
gue narra a historia da familia real de Hyrule e da GreatCalamity. Sdo revelados um
templo abandonado, uma cena com um enorme robd (guardido) abandonado no
campo, ruinas do que parece ser um castelo.

O rapaz (Link) é mostrado novamente cavalgando, desta vez em alta velocidade
e proximo a um desfiladeiro.

E revelado um plano aberto com um vulcio em erupc¢&o ao fundo, uma torre alta
e mais uma parte do cenario em que se ambienta o jogo.

** No jogo, estas flores sd0 chamadas “silentprincess”, “princesa silenciosa” em traducso literal.
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A camera entdo se posiciona sobre um bosque e comeca a tremer, enquanto
uma horda de passaros voa em fuga e a muasica se acelera mais uma vez.

Uma torre irrompe do chdo e, em seguida, uma nuvem roxa em formato de
dragdo sobrevoa um castelo. H4 um brilho intenso que sai do meio deste cenario,
que é mostrado de diversos angulos.

A musica calma € substituida por uma trilha intensa e as cores transacionam do
azul e verde para vermelho e roxo. Sao mostrados Varios monstros em um cenario
com uma enorme caverna em formato de caveira. A camera esta angulada de modo
a gerar maior dramaticidade a cena (contra-plongéeinclinado).

Ha uma sequéncia de cenas rapidas que protagonizam o rapaz de tanica azul
(Link) fugindo ou lutando contra os monstros em diversos dos cenarios antes
revelados. A acdo e velocidade das transicbes Sdo essenciais para gerar uma
grande expectativa no leitor.

A musica para de repente e o rapaz (Link) € mostrado num plano contra-
plongée, parado em frente a uma enorme arvore. Uma voz masculina diz “este seu
olhar me diz que vocé nao se lembra de mim, entretanto... Eu acho que agora vocé
esta pronto. Pronto para ouvir o que aconteceu ha 100 anos.”

Ha um contraste entre cenas que intercalam um cenario caético, marcado pelas
cores vermelhas, e um cenario tranquilo, marcado pelo azul e verde. Em um
momento, nota-se ainda um campo de flores, com destaque para uma flor azul no
centro da cena. Mais a frente, também ha um frame em que o rapaz (Link) esta atras
do que parece ser uma jovem loira (Zelda) e, depois, esta mesma jovem (Zelda) se
banha em um lago de frente a uma estatua. Também ¢é distinguivel 0 momento em
que o rapaz (Link) solta a mao de alguém em um cenério chuvoso.

Depois, a jovem (Zelda) é mostrada em um plano préximo, virada de frente para
o po6r do sol. Ela se vira para a camera com uma feicdo preocupada e os olhos
marejados.

Uma cidade em chamas, tomada por varios dos robds (guardides) mostrados
antes, é revelada ao mesmo tempo que uma voz feminina entoa “tudo o que eu fiz
até agora... Tudo isso foi para nada!” Ha, entdo, uma cena desta moca (Zelda)
correndo em fuga.

E mostrado o rapaz (Link) ao lado de uma outra moca (Rijuu), desta vez ruiva,
parados em frente ao que parece ser um camelo mecanico.

Depois, a garota loira (Zelda) desaba em choro nos bragos do rapaz de tunica
branca. Eles estdo sentados em uma floresta, cobertos de lama, e chove muito.

A seguir, o jovem de tunica azul (Link) aparece novamente enfrentando
monstros, e sao introduzidos outros personagens: um Goron (Daruk), uma fada
(Great Fairy), a garota ruiva (Riju) de antes, um Zora (Principe Sidon), uma Zora
(Princesa Mipha), um rito* (Revali).

“ Definigao no glossario.
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A musica se intensifica e vemos a jovem loira (Zelda) em uma cena cinza,
enfrentando um dos robds (guardido), com uma grande esfera de luz saindo de suas
mMAaos enquanto a mesma grita enfaticamente “NAO!”

Depois a vemos com o rosto preocupado, encarando o castelo, enquanto uma
voz masculina diz “Vocé deve salva-la. A minha filha.”

Podemos ainda ver rapaz (Link) se levantando com dificuldade enquanto ergue a
espada e a logo do jogo sobrepde a cena.

E mostrado ainda a jovem (Zelda) parada em frente & mesma arvore que o rapaz
estava.

Ha um fade in para um plano detalhe, focado nos olhos do rapaz (Link),
enquanto uma voz feminina chama “Abra seus olhos.” O rapaz abre os olhos e a
cena corta para um fundo preto com a data 03.03.2017, revelando a data de
langamento do jogo, depois as plataformas em que foi langado (Nintendo Switch e
Wii U), e o video se encerra com a logo da Nintendo.

As capturas de telas do Trailer 1 presentes no Anexo VIII ttm como objetivo
ilustrar esta narrativa, de modo que seja possivel compreender-se melhor os
elementos que compdem as analises imagética e semiotica da peca.

4.5. Analise Imagética doTrailer 2

4.5.1. Mensagem plastica

Percebe-se ao longo do trailer uma predominancia das cores verde e azul, que
compdem boa parte dos cenarios: o oceano, a praia, 0 monte nevado, a floresta... E
até mesmo no deserto podem ser observados tons de verde no horizonte e na pouca
vegetacao apresentada. O azul recebe destaque, por ser a cor das vestes de Link, o
herdi. Tem-se, em contraposi¢do, a presenca do roxo e do vermelho, especialmente
nos momentos em que sao introduzidos os monstros e a CalamityGanon. Nas cenas
de combate, em especial, € possivel perceber tal dicotomia, como ilustrado na
Figura 128.

Ja em relagdo aos planos e angulos de camera, foram realizadas diversas
transagfes rapidas entre as cenas, sendo observado principalmente os planos
abertos para explorar os cenarios e o plano médio para mostrar os personagens e 0s
conflitos. A auséncia de moldura explicita a impressao de liberdade e amplia a
percepcdo de um cenario propenso a exploracdo. As texturas sdo pouco definidas,
dando ao leitor a impressao de que se observa uma pintura, uma percepg¢ao que é
reforcada pelo efeito de luz difusa, mesmo quando ha incidéncia solar direta.

Ao analisar-se as formas, as linhas retas sao o principal destaque, uma vez que
estas estdo presentes e direcionam o olhar para os elementos simbdlicos, como o
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castelo de Hyrule, a Master Sword*®, a estatua no templo em ruinas, as ruinas da
cidade. Tais elementos estdo, em sua maioria, posicionados no centro do campo
visual. Os circulos estdo associados a elementos de combate, como efeitos de
movimento, armas utilizadas contra os monstros, efeitos de explosdes, o escudo de
Link, a esfera de energia que Zelda libera, e alguns elementos cenograficos.

Por fim, tem-se os logos que compdem as cenas finais do video: The Legend of
Zelda Breath of The Wild, a data 03.03.2017, console Nintendo Switch, console
Nintendo Wii U, e da marca Nintendo.

45.2. Mensagem icbnica

No trailer de The Legend of Zelda Breath of The Wild s&o apresentados diversos
icones familiares aos fas da franquia: o her6i Link, a princesa Zelda, o castelo e a
familia real de Hyrule, a Master Sword, a Grande Arvore Deku*’, o Templo do
Tempo®, a deusa Hylia*®, Ganon, a Death Moutain®°, o Zora’s Domain®', o deserto
Gerudo®?, a Great Fairy®. Dentre estes, é notavel o destaque de Link, que esta
presente na maior parte das cenas, seja interagindo com o cenario, enfrentando
inimigos ou se relacionando com os demais personagens.

Assim, é possivel perceber que a constru¢cdo da jornada do heréi esta atrelada a
superacao dos desafios que Link enfrenta para resgatar a princesa Zelda de Ganon
que, neste trailer, é representado como um dragdo de fumaca roxa, sem assumir
uma forma humana. O bem e o mal s&o extrapolados por meio das cores (azul e
verde, vermelho e roxo, respectivamente), da luz e sombra, dos herdis e dos
monstros.

Além disso, sdo mostradas as diversas possibilidades de exploracdo do jogo
através dos cenarios: praias, pradarias, montanhas de neve e vulcdes, florestas e
bosques, lagos, cidades e templos em ruinas, vilarejos, e o proprio castelo de
Hyrule. O tempo também tem grande importancia no trailer, uma vez que o0 nascer e
por do sol sdo momentos impactantes nao somente pelas cores, mas pela forma
como essas cenas foram introduzidas no roteiro: as tempestades a noite sobre as
ruinas de uma cidade, tomada pelos rob6s, os monstros reunidos em frente a uma
caverna em formato de caveira a noite, a flor no meio do campo sob o sol, Link no
topo de uma torre, com o vento soprando seus cabelos com o sol de frente para ele,
um robd flamejante escalando o vulcdo a noite, Zelda e Link com expressdes serias
ao por do sol, Zelda em um lago a noite, Link coberto de lama enquanto corre a noite
sob uma tempestade, um camelo roboético atravessando uma tempestade de areia,

“° Definigao presente no glossario
*" Definicao presente no glossario.
*® Definicao presente no glossario.
* Definicao presente no glossario.
%0 Definicdo presente no glossario.
ot Definicdo presente no glossario.
> Definicdo presente no glossario.
>3 Definicdo presente no glossario.
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Link novamente com Zelda ao anoitecer sob a chuva, as maos se soltando em meio
a chuva durante a noite, Zelda triste em frente ao crepusculo, a cidade em chamas,
tomada pelos rob6s, Zelda chorando no colo de Link & noite durante a chuva, Zelda
encarando o castelo ao amanhecer.

E importante também ressaltar que a Master Sword é um elemento associado ao
herdi e que evoca os sentimentos de bravura, coragem, forca. Por se tratar de uma
arma, tem como principio o atague. Ao mesmo tempo, Link também é mostrado
empunhando um escudo, cuja simbologia remete a protecao, cuidado e cautela. Por
fim, tem-se a aljava, cujas flechas sdo instrumentos de ataque a longa distancia e,
na literatura e nos jogos, geralmente sdo associadas a ataques estratégicos.

Em oposicéo a isso, a flor azul (nomeada silentprincess) presente em diversos
momentos no trailer € uma representacao da princesa Zelda. Culturalmente, flores
remetem a delicadeza, sofisticacdo e pureza.

4.5.3. Mensagem linguistica

Neste anuncio, a mensagem linguistica é apresentada, em sua maior parte, por
elementos da narrativa em forma de didlogo.

Por volta da metade do video, € apresentada a primeira frase na voz de uma
mulher idosa, e conta parte da histéria principal do jogo, cujo foco € a contraposicao
entre os herdis (a familia real de Hyrule) e o vildo (Ganon): “A histéria da familia real
de Hyrule é, também, a historia de CalamityGanon, um mal primordial que perdurou
ao longo dos tempos.”

Em seguida, uma voz masculina infere em tom de dialogo, conversando
diretamente com o leitor, fato que é evidenciado pelo uso da palavra “vocé”: “Este
seu olhar me diz que vocé nao se lembra de mim, entretanto... Eu acho que agora
vocé esta pronto. Pronto para ouvir o que aconteceu ha 100 anos.”

Mais a frente, é possivel ouvir uma voz feminina jovem, em tom de preocupacéo,
que demonstra sua frustracdo com o contexto cadtico apresentado na tela: “Tudo o
que eu fiz até agora... Tudo isso foi para nada!”

Também podemos ouvir uma voz masculina grave gritando de forma
entusiasmada “Ai vai!”™*

Depois, a mesma jovem grita “NAO!” em tom de desespero, enquanto é
mostrada a princesa Zelda liberando energia pelas maos enquanto enfrenta um dos
robds.

Também ouvimos um apelo vindo de uma voz homem, aparentemente ja
maduro: “Vocé deve salva-la. A minha filha.” (voz masculina)

>4 Tradugéo livre de “here it comes!”
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Por fim, o video se encerra com um pedido realizado pela mesma voz feminina
jovem de antes: “Abra seus olhos.” (voz feminina)

Em seguida, sdo reveladas os dizeres do logo do jogo The Legend of Zelda
Breath of The Wild, os dizeres dos logos dos consoles em que foi langado, Nintendo
Switch e Nintendo Wii U, e por ultimo os dizeres do logo da Nintendo.

Para fins comparativos, foi elaborada uma tabela elencando-se os principais
elementos imagéticos que compdem ambos trailers naTabela 2 do Apéndice 1.

4.6. Andalise Semié6ticaTrailer 2

46.1. Primeiridade

Durante o video é construida uma narrativa da jornada do herdéi onde sao
apresentados os elementos dos cenarios (pradarias, florestas, montanhas nevadas,
vulcdes, rios, lagos, praias, florestas tropicais), alguns dos inimigos em cenas de
combate com espadas, flechas, bombas, armas de gelo. Assim, pode-se evidenciar
0s elementos visuais atribuidos ao quali-signo: cores fortes, com predominancia do
verde e do azul, com sua contraposicdo ao roxo e vermelho; as formas definidas,
com pouco contraste entre 0s personagens e 0s elementos do cenario; texturas que
remetem a uma pintura.

A auséncia de moldura e a presenca do heréi cavalgando pelo campo também
sdo elementos presentes no trailer.

Cabe ainda a percepcdo dos elementos linguisticos que extrapolam o texto,
sendo importante atentar-se também a voz associada a tais mensagens. Tais
mensagens abordam aspectos referentes a historia a ser revelada ao longo do jogo,
cujo foque é a guerra entre a familia real de Hyrule e a CalamityGanon.

4.6.2. Secundidade

As emocdes podem ser evocadas por elementos de diversas naturezas
sensoriais: tatil, visual, olfativa, auditiva, palatavel. No caso do trailer em andlise, a
musica € um elemento fundamental para evocar a percepcao de aventura e de uma
jornada épica, apossando-se de tons dramaticos para enfatizar o sentimento de
tristeza e perda em determinados momentos.

O processo de superacdo do heroi € representado por seus momentos de
ascensao, enquanto escala uma montanha, ou atravessa uma ponte no sentido de
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baixo para cima. Também neste sentido, o fato de Link estar em diversas cenas em
uma localizagéo alta evidencia a sensacéo de grandeza do mesmo.

A cavalgada expressa a liberdade a ser experimentada pelo jogador, pois
permite visualizar os diversos cenarios, além de demonstrar também as
possibilidades de combate enquanto montado a cavalo.

E importante ressaltar que a bravura e a perda sdo sentimentos evocados ao
longo de todo o trailer por meio da contraposi¢cao entre o claro e o escuro; as cores
azul e verde opostas ao vermelho, roxo e cinza; o sol, a chuva e a noite; a espada e
0 escudo; os herdis e os monstros. Tudo isso também é evidenciado através das
diversas mecanicas que enriqguecem a jogabilidade, tais como o uso do parapente, a
possibilidade de escalar, os efeitos das batalhas, a possibilidade de provocar
explosbes ou congelar inimigos, dentre outros elementos utilizados para realizar a
exploracé@o através dos cenarios e desvendar os mistérios da narrativa construida
pelo jogo.

Por fim, a expectativa e antecipacdo sao os principais sentimentos provocados
pelo video, quando considerado que a franquia tem mais de 30 anos de histéria e 0
video apresenta diversos elementos que sao novidade aos fas (como por exemplo a
habilidade de escalada) contrapostos aos elementos que ja sdo familiares a eles
(como os personagens Link, Zelda e Ganon, a localizacdo no reino de Hyrule, dentre
outros).

4.6.3. Terceiridade

A compreensdo da mensagem em seu todo passa, por fim, pelo momento de
interpretacdo que é relativo a subjetividade e, assim, constroi-se a terceiridade.

Neste sentido, varios dos simbolos presentes no trailer sdo elementos
construidos ao longo da histéria da franquia The Legend of Zelda: o povo Zora, 0s
Goron, os Rito, as mulheres Gerudo, a Master Sword, o uso das flechas, a presenca
dos personagens Link e Zelda, os cenarios de Hyrule, a Grande Arvore Deku.

O trailer apresenta uma jornada do herdi que acompanha a trajetoria de Link, um
jovem gue acompanha a princesa Zelda e os aliados do reino de Hyrule no combate
de diversos monstros, robés e da CalamityGanon. Nesta jornada sdo mostradas
cenas de lutas com espadas, uso de arco e flecha, defesa com escudo, explosoes,
taticas de ataque a distancia, congelamento de inimigos, surfe na areia, combate a
cavalo, sistemas de esquiva, possibilidade de voo de parapente, e dinamica de
escalada.

Tais elementos, somados a trilha e as falas dos personagens, evocam uma
percepcao de liberdade, aventura e exploracdo que séo caracteristicos a franquia,
porém com uma nova férmula que instiga a curiosidade do jogador a descobrir os
segredos deste mundo remodelado, repleto de novas mecanicas, novos cenarios e
possibilidades inimaginadas até entdo pelos fas.
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A caracterizacdo dos inimigos se faz evidente pelos momentos de conflito, as
ambientagfes escuras e tingidas de vermelho, roxo e cinza. Também ha a
caracterizacdo de monstros por meio de corpos desproporcionais, maos e pés com
garras, presas, chifres e postura agressiva. H4 uma grande variedade de inimigos,
de tamanhos e tipos diferentes, com ataques Unicos que evidenciam ao leitor, ja no
trailer, que o jogo apresenta tantas possibilidades de combate que esta experiéncia
dificilmente serd monaotona ou repetitiva.

Também € importante destacar que a princesa Zelda assume um papel de
evidéncia no video, sendo sua presenca fundamental para a constru¢cao do senso de
urgéncia, a percepcao de perda e desesperanca, e a necessidade de ajuda-la a
salvar Hyrule, fato que é reforcado por um apelo realizado por um dos personagens
ao longo do trailer: “Vocé deve salva-la. A minha filha.”

Outro fator que corrobora para tal deducao € a contraposi¢cdo de Zelda a Link
nas cenas em que eles aparecem juntos: Link posicionado as costas da jovem®; a
ambientacdo em um cenario cinzento e chuvoso com ele em pé, em posi¢cdo de
guarda, enquanto ela esta sentada sob a copa de uma grande arvore; ele armado
com uma espada puxando-a pela méo, que escorrega quando ela tropeca e cai; ele
a acolhendo e ela chorando desesperadamente enquanto a chuva cai. Ou seja:
cenas que colocam a mulher como fragil, que precisa de um herdéi para resgata-la
dos monstros.

As demais personagens femininas que aparecem no trailer ttm pouco destaque,
por receberem pouco tempo de cena, como também acontece com os demais
personagens. Tal recurso de mudancas rapidas entre as cenas instiga a curiosidade
para se conhecer mais a fundo sobre a histéria e a personalidade destes. Qual seria
o papel deles no jogo? Sao aliados ou oponentes? Serd que eles possuem
habilidades Unicas?

Por fim, vale destacar a cena final do trailer em que uma voz feminina pede
“‘Abra os olhos” enquanto observamos, em plano detalhe, Link abrir os olhos e
encarar a camera. Esse momento é emblematico porque pode assumir diversos
significados: a mulher que chama o homem a tomar consciéncia; o despertar do
heréi para sua missdo; as dualidades entre o feminino e o0 masculino, mente e corpo,
consciéncia e forga, razéo e instinto, sabedoria e coragem.

Os principais elementos que compdem a analise semittica do Trailer 2 foram
explicitados na Tabela 4 do Apéndice 3.

*® posicionamento muito utilizado por guarda-costas para manter a pessoa protegida sempre no
campo de visdo e permitir uma reacao agil em caso de ataque.
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5. CONCLUSAO

Tendo em vista o0 objetivo geral deste trabalho de analisar como a figura
feminina é representada pela Nintendo nos trailers de langamento dos jogos The
Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D (2011) e The Legend of Zelda: Breath of the
Wild (2017) e identificar como esta atende ao seu papel diante a sociedade, pode-se
concluir que, apesar de ter sido mantida a narrativa central de luta entre as forcas do
bem e do mal, utilizando-se dos personagens Link, Zelda e Ganon, dentro das
limitacGes do reino de Hyrule, ainda assim houve uma mudanca em relacdo a alguns
dos elementos componentes da construcdo imagética, tais como a utilizacdo de
cores mais claras, a iluminacao difusa e os contornos nao definidos.

7

Também é notavel que a construcdo semidtica apresenta evolugao,
considerando-se a transformacdo dos significados e dos simbolos presentes na
franquia, tais como a presenca massiva de personagens femininas no Trailer 2,
apresentadas por meio de elementos tais como a voz que conta a historia da familia
real de Hyrule, além da presenca de Zelda em varios momentos marcantes, sob
diferentes cenarios e perspectivas, além de outras personagens como Riju, Great
Fairy e Mipha.

Contudo, é preciso apontar que ainda ha um discurso de fragilidade da
mulher, que precisa ser protegidae acompanhada por um homem,a instabilidade
emocional que requer a presenga masculina acolhedora. Inclusive, a aventura e
coragem se mantiveram como caracteristicas majoritariamente associadas ao
homem, que é representado pela figura de Link, que carrega a espada e o escudo e
enfrenta inimigos.

Assim, é perceptivel que a marca, apesar das evolu¢des no que tange o aspecto
da representacdo feminina, ainda pode melhorar muito sob o aspecto da
responsabilidade social referente a essa questédo, visto que o protagonismo de Zelda
€ subjugado a presenca de Link em ambos os trailers.

Sugere-se aprofundar este estudo comparando-se os resultados mercadologicos
e a representacao feminina também em outros titulos de grande representacdo no
universo gamer, tais como Mortal Kombat, TombRaider, Assassin’sCreed, The
Witcher, Mario, Bayonetta, The Last of Us, FIFA, dentre outros.

Neste sentido, é ressaltado que, ainda que sutiimente, a Nintendo demonstrou
uma evolucéo na forma como a mulher é representada nos trailers dos jogos desta
franquia, de modo que sugere a consciéncia da marca acerca da sua
responsabilidade social para com o publico feminino de todas as idades, dando a
princesa Zelda e as outras personagens femininas um papeis de maior destaque em
suas campanhas publicitarias.

Frente aos dados apresentados e a todas essas consideracdes, € possivel
afirmar que a Nintendo é uma marca que apresenta um historico repleto de indicios
que apontam o posicionamento diferente da marca em relacdo a representacao
feminina, quando comparada a concorréncia. Entretanto, ha espaco para evolugao
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neste aspecto por meio da representacdo de personagens plurais, com
personalidades complexas, desenvolvimentos emocionais, além da possibilidade de
promover campanhas publicitarias e jogos que atendem, pelo menos, aos quesitos
propostos pelo Teste Bechdel.
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APENDICES
Apéndice 1
Tabela 2 - Elementos de Analise de Imagem.

THE LEGEND OF | THE LEGEND OF

ZELDA ZELDA

OCARINA OF TIME 3D BREATH OF THE WILD
Moldura Sem Sem
Quadro Fora de campo Fora de campo
Enquadramento Aberto Aberto
Angulo do Ponto de | Frontal Frontal

Vista

Contra-plongée

Contra-plongée

Composicao

Horizontal / Vertical

Horizontal / Vertical

Objetiva Grande angular Grande angular
Formas Rigidas Suaves
Dimensao Grande Grande

Cores Frias (Fortes) Frias (Suaves)
lluminacao Direta Difusa

Textura Tatil (realista) TAatil (artistico)

Fonte: autoria prépria
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Apéndice 2
Tabela 3 - Elementos de Andlise Semidtica do Trailer 1.
THE LEGEND OF ZELDA
OCARINA OF TIME 3D
Quali-signo Icone Rema

Cores fortes, com | Triforce Machismo
predominéancia do verde e | Herdi
do azul. Mocinha

Vildo
Formas bem definidas. Infancia

Vida adulta
Texturas semi-realistas Espada

Cavalo

Luz

Sin-signo indice Discente

Personagens iconicos da | Fragilidade Herdi enfrentando
série (Zelda, Link, Ganon, monstros
Sheik, Saria) Coragem

Ambicao

Legi-signo Simbolo Argumento

Mulheres como seres | Representacdo social da | Mulher subjugada ao
frageis, princesas que | fémea fragil que precisa | homem: vildo sequestra,
necessitam serem | ser salva herdi resgata
resgatadas

Fonte: autoria propria



Apéndice 3

Tabela 4 - Elementos de Analise Semiética do Trailer2.

THE LEGEND OF ZELDA
BREATH OF THE WILD

Quali-signo icone Rema
Cores suaves, com | A princesa Machismo
predominéancia do verde e
do azul e amarelo. O herdi
Baixo contraste entre as | O vilao
formas.
Texturas realistas
Sin-signo indice Discente
Personagens iconicos da | Herdi Heroi enfrentando
série (Zelda, Link, Ganon) | Mocinha monstros
Vilao
Infancia
Vida adulta
Espada
Cavalo
Luz
Flor
Legi-signo Simbolo Argumento
Mulheres como seres | Representacdo social da | Mulher subjugada ao
frageis, princesas que | fémea fragil que precisa | homem: vildo sequestra,
necessitam serem | ser salva herdi resgata
resgatadas

Fonte: autoria prépria
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ANEXOS

PUBLICIDADE E COMUNICACAO MERCADOLOGICA

Don't watch TV tonight.
Play it!

We're the games you play on your
own TV set.

We're the Atari Video Computer
Systeni. (Remember “Pong "? Well, that
was just the beginning.)

Atari is now a sophisticated, com-
puterized programmable unit that hooks
up to your television in a matter of
seconds.

Atari features a greater selection (20
different Game Program™ cartridges,
over 1300 game variations and options
—and with many more to come!).

We're sport games. We're mind
games. We educate. We entertain.

We can be played by one player
(against the computer), two players, 3
ord.

We're the system that's especially
designed to change colors to protect
and safeguard your TV tube from any
damage.

Weoffer crisper colors (when played,
of course, on a color TV).

We pride ourselves in truer-to-life
sound effects, which play through your
own TV's sound system.

We're Atari.

And if someone in your family hasn’t
asked for us yet, get ready.

They're going to.
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Figura 1 - N&o assista TV hoje a noite. Jogue! Anincio Atari, 1978.

Fonte: https://2warpstoneptune.com/2014/08/14/atari-ads-1978-dont-watch-tv-tonight-play-it/. Acesso
28/05/2019, as 19h.
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. MULHERES NOS JOGOS DE VIDEOGAME

Figura 2 - Poster oficial do jogo Bayonetta, langado em 2009
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Fonte: Nintendo. Disponivel em: https://www.r'{intendo.com/gamés/detaiI/bayonetta-switch/. Acesso
em 22 de novembro de 2020, as 15h50.

Figura 3 - Capa oficial do jogo TombRaiderUnderworld para Xbox 360, lancado em 2008.

[ vi . . t . .:', .
Fonte: Microsoft Store. Disponivel em: p‘s://www.mlcroson.cor‘ﬁ/pt—br/p/Tomb—Ra|der—
Underworld/BVMFBCFLL6QP?activetab=pivot:overviewtab. Acesso em 22 de novembro de 2020, as
15h50.


https://www.nintendo.com/games/detail/bayonetta-switch/
https://www.microsoft.com/pt-br/p/Tomb-Raider-Underworld/BVMFBCFLL6QP?activetab=pivot:overviewtab
https://www.microsoft.com/pt-br/p/Tomb-Raider-Underworld/BVMFBCFLL6QP?activetab=pivot:overviewtab
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Figura 4 - Kassandra, personagem jogavel de Assassin'sCreedOdyssey.

-KASSANDRA
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Fonte: Instagram d Ubisoft no Brasil. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CE62ZfpnmOc/.
Acesso em 16 de setembro de 2020, as 22h33.

Figura 5 - Capa oficial do jogo Assassin'sCreedOdyssey, lancado em 2018.

Fonte: Ubisoft. [ 3 | Sl &7 sassins-creed-
odyssey/bw9twc8l4jcs. Acesso em 16 de setembro de 2020, as 22h33.


https://www.instagram.com/p/CE62ZfpnmOc/
https://www.microsoft.com/pt-br/p/assassins-creed-odyssey/bw9twc8l4jcs
https://www.microsoft.com/pt-br/p/assassins-creed-odyssey/bw9twc8l4jcs

Figura 6 - Pyra, uma das protagonistas de XenobladeChronicals 2, lancado em 2017.
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Fonte: autoria propria
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II. PESQUISAS NO GOOGLE RELACIONADAS A REPRESENTACAO
FEMININA NOS JOGOS DE VIDEOGAME

Figura 7 - Resultados de pesquisa sobre "cosplay games" realizada 16 de setembro de 2020, as
22h22.

cosplay games X = § Q

Q Todas [ Imagens ¢ Shopping [ Videos [ Noticias i Mais  Configuragdes  Ferramentas
Aproximadamente 312.000.000 resuitados (0,61 segundos)

Imagens de cosplay games

mario bros k pop mortal kombat dark souls palmas to super mario final fantasy >

- Mais imagens para cosplay games Denunciar imagens

Fonte: autoria propria.

Figura 8 - Resultados de pesquisa sobre "women games" realizada 16 de setembro de 2020, as
22h25

Google  women games [ JRUNKCY =

ution of Black

Fonte: autoria ‘p'r()pria.
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Figura 9 - Resultados de pesquisa sobre "games for girls" realizada 16 de setembro de 2020, as
22h25.

Go gle games for girls a ¢ Q

Qodss O Shopping () Videos B Noticias () im iMais  Configuactes Femamentss i Colactes Safesearch~

apkpure girlsgogames girlsgogames com makeover games princess sofia video game

b . e 7 -
Beauty Salon- Girls Games:A_  Girls Games 2020 Free Oniine - WONRIDER GAMES  Wedding Salon™ - Girls Games para And_ 7 Fun Baby Girl Games Wedding Planner Game Ma.
. wonridergemes. wordpress.com spkpure com piterest com

Plippa offiine girt games for Androic - APK Download  Teen Love Story Games For G
apkpure com oames o

Downioad for Free | MyRealG Girls Games | Play Free Games The 10 Best Fun Games for Girls in 2020

cam 2spekcom fewe cem

satgir.  GamesForGilsMakeu.  Tne 10 Best Fun Games fof Girl The Life Of Pregnant Girls Go Games - Online Girls Ga.

Girt Games
- eskauie com stuzentshon com my

Fonte: autoria prépria.

Figura 10 - Resultados de pesquisa sobre "games for boys" realizada 16 de setembro de 2020, as
22h25.

Go gle games for boys [ o JERUSIECY
Q Todas @ shopping @ Noticias [ Videos [ Imagens I Mais  Configuacbes  Ferramenta: il Coleqdes  Safesearch~
birthday party games fixies jigsaw puzzles fun jimmy negatron video games youtube facebook free online

Top 10 Kids Games for Boys List [Best Recom.

CAR GAMES FOR BOYS FREE ONLIN.

The Linkdrop: are video games
telegrapn co vk

1001 Games Boyspara.  Free online games for boys. Boys foday must &

Super Boys - The Big Fight - Apps on Google Play

Top car games online for boys - Free games o Free car game for kids and todders - Fun racing -
plarg0 "

games kids com ay.google com

aokoure.com creckan

Cool Games For Boys - Piay Free Game.  Amazon.com: Games Just ForBo.  World of Cars! Car games for boys! Smartkids ap..  Tne Fixies Craots: Cool Games for Boys and Girls Best Games for Boys 2020 Boy Games | #1 Best Free Cool Games for Boys a 5 Best Online Bike Racing Games for Boys in

facebook play google com play.google. poks cor youtude.com

Fonte: autoria prépria.
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V. NINTENDO

Figura 11 - Poster de langamento Super Smash Bros Ultimate.

',ULTIMATE‘

Fonte: Nintendo. Disponivel em:
https://store.nintendo.com.br/media/catalog/product/cache/1aff59ff6f21b2058ac5563c018426d7/1/9/1
920x1080_game_hero_smash.jpg. Acesso em 16 de setembro de 2020 as 22h51.
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Figura 12 - Pesquisa por "zeldatattoo" no Instagram em 31 de maio de 2019, as 19h15

© QO &
\H

@3 Q@16

Fonte: autoria propria



V. MISOGINIA NO COTIDIANO GAMER

Figura 13 - Discusséo em grupo fechado do Facebook a respeito de mulheres gamers em 16 de
setembro de 2020, as 23h15.Parte 1 de 3

3 de setembro as 14.33

@ Patrese Barbosa » Nintendo Brasil .

E ai Time??? Onde estao as Garotas Gamers??? Tenho certeza
que mulheres amam video-game mais porque esse mercado
nao atinge tantos elas?

#GarotaGamer #Games #lgualdade
#PatrezGames #Streamer #Follow

PORQUE HA POUCAS MULHERES
JOGANDO VIiDEO-GAME?
| » A

Patrez Games 3 de setembro as 14:29

Uma boa pergunta, Onde estao as Garotas Gamers? =9 ga
Deixa Ai tua respostas nos comentarios, Vamos Debater!!

#GarotasGamers #Mulheres #Gamer
#PatrezGames #Stream #Follow

Fonte: autoria propria.
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Figura 14 - Discusséo em grupo fechado do Facebook a respeito de mulheres gamers em 16 de
setembro de 2020, as 23h15. Parte 2 de 3

@ Eric Silva Andrade
Vc esta se referindo a personagens ou a publico? Q1

2 sem. Curtir Responder Mais

a Patrese Barbosa
Publico feminino

2sem. Curtir Responder Mais

@ Eric Silva Andrade
https://globoesporte.globo.com/e-sportv/
noticia/pesquisa-de-games-aponta-maioria-
de-mulheres-e-crescimento-do-mobile.ghtml

Pesquisa de games aponta maioria
de...

globoesporte.globo.com

2sem. Curtir Responder Mais

©  ericsiva Andrade
o publico gamer feminino é o maior atualmente

2sem. Curtir Responder Mais

@ Patrese Barbosa

mas acho que essa pesquisa contou jogos

de celular. estou dizendo consoles mesmo

saca, consoles e PC é dificil achar mulheres
jogando. eu mesmo joguei muito pouco

com meninas e eu jogo nas 4 plataforma,

PC, xbox, Ps4 e Nintendo e mesmo assim

nao vejo garotas jogando O

2 sem. Curtir Responder Mais

@ Eric Silva Andrade

acredito que elas sao um publico mais
reservado, até mesmo por questoes de

outros jogadores ficarem encima delas,

entao elas quando jogam online preferem

jogar em grupos fechados e fora isso,

gostam de jogar campanhas offline.

Lembrando que isso tudo apenas opiniao

minha baseado apenas no meu ciclo social. {2

D oo

) sem. Curtir Responder Mais

Fonte: autoria propria.



Figura 15 - Discusséo em grupo fechado do Facebook a respeito de mulheres gamersem 16 de
setembro de 2020, as 23h15. Parte 3 de 3

@ Patrese Barbosa

eu entendo eu acho g por ai mesmo mais tem
tambem a questado de que elas ndo sao
incentivadas a jogarem. Por muito tempo os
video-games foram tratado com "brinquedo” e
brinquedo para homens entéo isso pode ter
afastdo as garotas tambem

2 sem. Curtir Responder Mais

@ Eric Silva Andrade

Isso é coisa g com o tempo vai mudar
pastante, no meu meio conhego varias
jogadoras, e do tipo que assim como eu,
cresceram jogando. Estamos em uma geragao
de transigao, quando eu era pequeno ser
chamado de nerd era uma ofensa, hj em dia e
‘cool” e falam com orgulho. Enfim, o mercado
ainda é muito novo e certeza que os jogadoES
de hj, quando tiverem uma filha irao apresentar
o mundo dos jogos para elas.

2 sem Curtir Responder Mais

0 Escreva uma resposta.

A V Antonio Costa

LV crescendo cada vez mais felizmente, cabe a
nos que estamos nesse universo ha mais
tempo cuidar pra que nao seja um ambiente
hostil e/ou toxico. O

2sem. Curtir Responder Mais

: ﬁ Leonardo Lima

: Tem menos mulheres jogando pq quando elas
querem fazer sexo € mais facil do q um homem,
entdao a maioria ta dando o rabo enquanto varios
kbasos estao jogando joguim - |

2 sem. Curtir Responder Mais

Fonte: autoria propria.
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VI. MULHERES NA PUBLICIDADE DA SKOL

Figura 16 - Campanha “se o cara que inventou” da Skol

SE BEBER, NAO.D! 1 %
Fonte:Skol. Disponivel em S://IWWW.google.com/urr?sa=i&u DY 3AY2H on-how-i-fought-in-
the-easter-rising.blogspot.com%2F2006%2F07%2Fpublicidade-criativa-
skol.htmI&psig=A0vVaw3AS3EPLMKP2BxL4HdUs7HS&ust=1601693264345000&source=images&c
d=vfe&. Acesso em: 01 de outubro de 2020, as 23h50

Figura 17—Aplicativa Garota do Tempo Skol (2009)

Fonte: Skol. Disponivel em:
https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fwww.zoomdigital.com.br%2Fgarota-do-tempo-
skol-
3%2F&psig=A0OvVaw0y fO6E5zfBACIMDNNSbrK&ust=1606159128739000&source=images&cd=vie&
ved=0CAIQjRxgFwoTCODNw5jvIuOCFOAAAAAJAAAAABAD. Acesso em 22 de novembro de 2020,
as 16h20.
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https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fon-how-i-fought-in-the-easter-rising.blogspot.com%2F2006%2F07%2Fpublicidade-criativa-skol.html&psig=AOvVaw3AS3EPLMKP2BxL4HdUs7HS&ust=1601693264345000&source=images&cd=vfe&
https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fon-how-i-fought-in-the-easter-rising.blogspot.com%2F2006%2F07%2Fpublicidade-criativa-skol.html&psig=AOvVaw3AS3EPLMKP2BxL4HdUs7HS&ust=1601693264345000&source=images&cd=vfe&
https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fon-how-i-fought-in-the-easter-rising.blogspot.com%2F2006%2F07%2Fpublicidade-criativa-skol.html&psig=AOvVaw3AS3EPLMKP2BxL4HdUs7HS&ust=1601693264345000&source=images&cd=vfe&
https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fwww.zoomdigital.com.br%2Fgarota-do-tempo-skol-3%2F&psig=AOvVaw0y_f06E5zf8ACImDnNSbrK&ust=1606159128739000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCODNw5jvlu0CFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fwww.zoomdigital.com.br%2Fgarota-do-tempo-skol-3%2F&psig=AOvVaw0y_f06E5zf8ACImDnNSbrK&ust=1606159128739000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCODNw5jvlu0CFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fwww.zoomdigital.com.br%2Fgarota-do-tempo-skol-3%2F&psig=AOvVaw0y_f06E5zf8ACImDnNSbrK&ust=1606159128739000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCODNw5jvlu0CFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Fwww.zoomdigital.com.br%2Fgarota-do-tempo-skol-3%2F&psig=AOvVaw0y_f06E5zf8ACImDnNSbrK&ust=1606159128739000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCODNw5jvlu0CFQAAAAAdAAAAABAD
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Figura 18 - Feed da Skol no Instagram em outubro de 2019

Fonte: autoria prépria
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Figura 19 - Feed da Skol no Instagram em julho de 2020

00 oL A
DE: EA GENTE TACOMO???
PARA: annmene 2
n%ﬂ# | |
DESCREVA SEU ULTIMO ENCONTRO - A DAMA o
COMAMESAMMARELASOMNTE DO PAGODE
_ cNEGOy, LEVEZA

;DESCE

L=,
f"‘é‘?\” BEM

[}

Fonte: autorla proprla

Figura 20 - Feed da Skol no Instagram em setembro de 20220 020.

Qv

skol churraaaaaaaaaaa

Q@ skol e

Fonte: autoria propria
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VIl. CAPTURAS DE TELA DO TRAILER 1

Figura 21 - Classificacao indicativa de OOT 3D

EVERYONE 10+
Animated Blood

®

Fantasy Violence
U Suggestive Themes

CONTENT RATED BY
ESRB

» »l o) 000/2:12

Fonte: autoria prépria

Figura 22 — Review Destructoid

Ocarina of Time 3D is the ultimate version
of one of the most endearing videogames

you could ever hope to play.
- Destructoid

» »l o) 005/212

Fonte: autoria propria
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Figura 23 — Review Game Revolution

The premier reason to own a 3DS right now

- Game Revolution

Fonte: autoria propria

Figura 24 — Review Examiner

If you have been on the fence
about purchasing a 3DS,
this is the reason to get <>.n9._

- Exami

Fonte: autoria propria
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Figura 25 — Link montado em um cavalo (Epona) empinado

> »l o) 022/232

Fonte: autoria prépria

Figura 26 — Review IGN

9.5 out of 10 - Editor's Choice
- IGN

> »l o) 023/212

Fonte: autoria propria
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Figura 27 — Review Joystiq

Ocarina of Time 3D is a brilliant version
of an already brilliant game.

- Joys<h"q —

>  »l o) 025/272

Fonte: autoria propria

Figura 28 — Review GiantBomb

|
-

D S

5 outof 5 .
- Giant Bomb

> bl o) o028/2:12

Fonte: autoria propria
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Figura 29-Link salta entre plataformas dentro de uma sala onde ha um bal

» >l o) 030/212

Fonte: autoria propria

Figura 30 — Link salta entre plataformas em uma sala onde ha um bau defendido por uma aranha
(Gold Skulltula)

AL
Use Parental Controls to restrict 3D mode for childrerv6 and under’ Attac k -
G

> bl &) 031/272 7 ’ - & [& O I3

Fonte: autoria propria
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Figura 31 — Link atravessa uma ponte dentro de uma caverna

AN
Use Parental Controls to restrict 3D made for children 6 and under. Attac k -
”:

> > &) 032/212 = & [ EI’[]

Fonte: autoria prépria

Figura 32 — Link atravessa um corredor sob ataque de um gigante armado

AL

Attack

> b o) o3a/212 . 2 - o =S =

Fonte: autoria propria
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Figura 33 — Link ataca um lobo (Wolfos)com uma espada

AN
Attack &

> o) os7/2712 Vﬂilzl O 2

Fonte: autoria propria

Figura 34 — Link ataca esqueletos (Stalchild) com um golpe de espada

» »l o) o038/212

Fonte: autoria prépria


https://zelda.gamepedia.com/Wolfos#Ocarina_of_Time
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Figura 35 — Link explode uma passagem arremessando uma bomba

» »l o) 039/272

Fonte: autoria propria

Figura 36 — Link ataca um inimigo elétrico (ParasiticTentacle)com um boomerang

> o) 040/212

Fonte: autoria propria
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Figura 37 — Link atravessa um vilarejo utilizando uma galinha (cucco) como parapente

> »l o) 0a1/212

Fonte: autoria propria

Figura 38 — Link salta do topo de uma cachoeira

Attack -

> >l o) 043212 6 [« O I3

Fonte: autoria propria
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Figura 39 — Link utiliza um martelo para remover blocos que bloqueiam a passagem em uma porta
fechada com correntes e um cadeado

Pl o) 04a/212

Fonte: autoria prépria

Figura 40 — Link utiliza o Hookshot® para atravessar um desfiladeiro

N
Return g

> » o) 047/212 & (= O D2

Fonte: autoria propria

*® Definigdo no glossario
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Figura 41 — Link enfrenta uma aranha gigante de um olho s6

> »l o) os1/212

Fonte: autoria prépria

Figura42—Bruxa Twinrova®’

» »l o) 053/212

Fonte: autoria propria

*" Definicdo no Glossario
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Figura 43 — Link é golpeado com um machado pelo cavaleiro de armadura (Iron Knuckle)

> »l o) o057/212

Fonte: autoria propria

Figura 44 — Link se defende do laser de um Beamos®®

» »l o) os8/212

Fonte: autoria propria

*® Definigdo no glossario
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Figura 45 — Link enfrenta as gémeas feiticeiras (KoumeeKotake)

> »l o) 059/212

Fonte: autoria prépria

Figura 46 — Link enfrenta Ganondorf em um saldo dentro do castelo de Hyrule

> »l o) 0597272

Fonte: autoria propria
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Figura 47 — JabuJabu

> bl ) 101/272

Fonte: autoria propria

Figura 48 — JabuJabu engole Link

> »l o) 103/272

Fonte: autoria propria
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Figura 49 — Sheik tocando harpa

» 7>| o) 1:04/272

Fonte: autoria prépria

Figura 50 — Link toca a Ocarina do Tempo®’ junto a Sheik

> »l o) 107/212

Fonte: autoria propria

% Defini¢do no glossario
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Figura 51 — Link toca a Ocarina junto a Malon e Epona

- let v NS A
E By

A

> bl o) 1:12/212

Fonte: autoria propria

Figura 52—Darunia cumprimenta Link

> »l o) 113/212

Fonte: autoria propria
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Figura 53 — Ruto, a princesa Zora, conversa com Link

Pl o) 115/212

Fonte: autoria prépria

Figura 54 — Great Fairy

> »l o) 117/212

Fonte: autoria propria
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Figura 55 — Link salta com Epona sobre um desnivel

> o) 1:18/272

Fonte: autoria propria

Figura 56 — Link atravessa o campo de Hyrule montado em Epona, com a Death Mountain ao fundo

» »l o) 1:20/212

Fonte: autoria propria
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Figura 57 — Uma tempestade se forma sobre Hyrule

P dl o) 1217212

Fonte: autoria propria

Figura 58 — Zelda foge a cavalo

P Ml o) 1237212

Fonte: autoria prépria
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Figura 59 — Link saca a espada e empunha o escudo

> »l o) 1247212

Fonte: autoria prépria

Figura 60 — Alguém montado em um cavalo de armadura dourada ataca Link

Pl o) 1247272

Fonte: autoria propria
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Figura 61 — Castelo de Hyrule tomado pelas trevas

> »l ) 1267212

Fonte: autoria prépria

Figura 62 — Link perplexo

> »l o) 1:27/212

Fonte: autoria propria
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Figura 63 — Close em Sheik

> »l o) 1:28/272

Fonte: autoria prépria

Figura 64 — Dragéo chinés de fogo (Volvagia)

> »l o) 1:29/212

Fonte: autoria propria
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Figura 65 — Link protege Sheik de algo que se aproxima

» Ml o) 130/2172

Fonte: autoria prépria

Figura 66 — Zelda emana uma forte energia em forma de luz

> »l o) 131/272

Fonte: autoria propria
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> »l o) 1383/212

Figura 67 — Link ascende ao céu

Fonte: autoria prépria

Figura 68 — Link em um saldo dentro do castelo de Hyrule

Fonte: autoria propria
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Figura 69 — Ganondorf exibe a Triforce no dorso de sua méo

Pl o) 1347272
Fonte: autoria prépria

Figura 70 — Ganondorf ataca Link com magia

< . o
r
!

Fonte: autoria propria
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Figura 71 — Link resiste aos ataques de Ganondorf

> »l o) 1837/212

Fonte: autoria prépria

Figura 72 — Sheik atravessa o deserto e se aproxima sob a luz do p6ér do sol

>l o) 137/272

Fonte: autoria propria



110

Figura 73 - Saria

> »l o) 137/232

Fonte: autoria prépria

Figura 74 — Zelda preocupada

A W

N e s ——

> »l o) 138/272

Fonte: autoria propria
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Figura 75 — Ganondorf toca um Orgéo (instrumento musical)®®

> »l o) 138/212

Fonte: autoria prépria

Figura 76 — Link saca a espada e prepara o escudo

> »l o) 139/212

Fonte: autoria propria

Figura 77 — Link se vira para atacar quem se aproxima

®|nstrumento musical de teclas cujo som é produzido pela passagem do ar através de tubos sonoros
com vérios formatos, tamanhos e materiais. Seu som € atribuido em diversas referéncias artisticas a
momentos dramaticos, como o tema do Conde Dracula, por exemplo.
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> »l o) 139/212

Fonte: autoria propria

Figura 78— Vista superior do Templo dos S&bios

> »l o) 1:42/212

Fonte: autoria propria
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Figura 79 — Zelda segura a Ocarina do Tempo sobre o peito

> »l o) 1437212

Fonte: autoria propria

Figura 80 — A Triforce brilha no Templo do Tempo

s

Pl o) 1:46/212

Fonte: autoria propria
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Figura 81 — Link remove a Master Sword do pedestal no Templo do Tempo

> »l o) 148/272

Fonte: autoria propria

Figura 82 — Vista superior do momento em que Link remove completamente a Master Sword do
pedestal no Templo do Tempo

> »l o) 153/212

Fonte: autoria propria
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Figura 83 — Vista superior em plano aberto do momento em que Link remove completamente a
Master Sword do pedestal no Templo do Tempo

> »l o) 156/212

Fonte: autoria prépria

Figura 84 — Logo de OOT 3D

:y/ ./ -2
/ J\/ OCARINA OF TIME

> »l o) 203/212

Fonte: autoria propria
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Figura 85 — Logo Nintendo 3DS

NINTEND%I DS

> » o) 205/212

Fonte: autoria prépria

Figura 86 — Logo Nintendo

Replay Subscribe

See More:

Videos for Nintendo Videos for Wii

o) 212/212

Fonte: autoria propria
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VIIl. CAPTURAS DE TELA DO TRAILER 2

Figura 87 — Classificacdo indicativa de BOTW

o)

ESBEB|
) 001/349

Fonte: autoria prépria

Figura 88 — Cena superior em plano aberto de um mar

> >l o) 0047349

Fonte: autoria propria
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Figura 89 — Cena em plano aberto de uma praia

> 497011 3:49

Fonte: autoria propria

Figura 90 — Cena em plano aberto de um rochedo a beira da praia com gaivotas sobrevoando o local

B Pl o) 014/3:49

Fonte: autoria prépria
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Figura 91 — Cena em plano aberto de vegetacgéo tropical e cachoeiras

B I o) 019/349

Fonte: autoria propria

Figura 92 - Cena em plano aberto de um deserto

P »l o) 022/349

Fonte: autoria prépria
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Figura 93 — Cena em plano aberto de uma montanha nevada

P »l o) 024/349

Fonte: autoria propria

Figura 94 — Cena em plano aberto do campo de Hyrule

P »l o) 029/349

Fonte: autoria prépria
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Figura 95 — Cena em plano aberto da Floresta Korok®*

> >l o) 034/349

Fonte: autoria propria

Figura 96 — Cena em plano aberto da Grande Arvore Deku

P> »l o) 039/349

Fonte: autoria prépria

®! Definicdo no glossario
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Figura 97 — Cena em plano aberto da Master Sword em um pedestal

o) 043

Fonte: autoria propria

Figura 98 — Cena em plano aberto, vista superior, de um gramado

P Pl o) 0:50/3:49

Fonte: autoria propria
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Figura 99-Link sobre uma rocha

Fonte: autoria propria

Figura 100 — Link observa o castelo de Hyrule a distancia

» »l .‘D 0:57 / 3:49

Fonte: autoria prépria
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Figura 101 — Plano aberto do campo de Hyrule onde pode-se ver o castelo de Hyrule a distancia

P »l o) 0:58/3:4

Fonte: autoria propria

Figura 102 — Transicdo de cena que mostra Link observando o castelo de Hyurule a distancia

I »l o) 1:00/34

Fonte: autoria prépria
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Figura 103 — Link observa o castelo de Hyrule. Plano americano.

Pl o) 103/34

Fonte: autoria propria

Figura 104 — Link percorre o campo de Hyrule a pé

Pl o) 1:06/3:49

Fonte: autoria prépria
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Figura 105 — Link escala uma montanha

B Pl o) 1:.08/349

Fonte: autoria propria

Figura 106 — Link atravessa uma longa ponte de madeira

P »l o) 111/349

Fonte: autoria propria
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Figura 107 — Link atravessa uma montanha nevada a pé

Fonte: autoria propria

Figura 108 — Link percorre as ruinas de uma cidade a cavalo

b ) m7/E

Fonte: autoria prépria
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Figura 109 — Ruinas do templo do Tempo e da estatua da deusa Hylia

> »l o) 118/349

Fonte: autoria prépria

Figura 110 — Destrocos de guardides espalhados pelo campo de Hyrule

P Pl o) 1:20/349

Fonte: autoria propria
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Figura 111 — Ruinas de uma grande constru¢do ao por do sol

> b)) 122/340

Fonte: autoria propria

Figura 112 — Link atravessa o campo de Hyrule a cavalo

>l o) 1:26/349

Fonte: autoria prépria

Figura 113—-Plano aberto do campo de Hyrule onde pode-se ver a Death Moutain, umShrine® e uma
Sheikah Tower®

®2 Definigdo no glossario
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> >l o) 1:29/349

Fonte: autoria propria

Figura 114 — Passaros fogem enquanto a camera treme

P> >l o) 131/349

Fonte: autoria prépria

Figura 115 — Os animais terrestres se assustam com o chdo tremendo

®® Definigdo no glossario
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>  »l o) 131/349

Fonte: autoria prépria

Figura 116 — Uma Sheikah Tower rompe o ch&o

P> »l o) 133/349

Fonte: autoria propria
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Figura 117 — Castelo de Hyrule tomado por CalamityGanon

Pl o) 137/349

Fonte: autoria propria

Figura 118 — CalamityGanon sobrevoa a torre mais alta do castelo

B »l o) 1:38/3:49

Fonte: autoria prépria
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Figura 119 — Sheikah Tower em primeiro plano, com o castelo tomado por CalamityGanon ao fundo

> o) 1:41/349

Fonte: autoria prépria

Figura 120—Horda de monstros em frente a uma caverna em formato de caveira

. Pre-Order Here! @

P »l o) 1:45/3:49

Fonte: autoria propria
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Figura 121 — Link foge de um guardiao

Pl o) 1:46/349

Fonte: autoria propria

Figura 122 — Link escapa do ataque de um guardido

> »l o) 1:46/349

Fonte: autoria prépria
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Figura 123 — Link se esquiva do ataque de um monstro de pedra (Stone Talus)

Pl o) 1:47/349

Fonte: autoria propria

Figura 124 — Link armado com arco, enquanto surfa na areia, se esquivando do ataque que um
monstro gigante (Molduga)

Pl o) 1:48/349

Fonte: autoria propria
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Figura 125 — Link cria blocos de gelo para atravessar um pantano contaminado

> »l o) 1:49/349

Fonte: autoria propria

Figura 126 — Link enfrenta um lagarto que cospe fogo (Fire-BreathLizalfos)

> »l o) 1:50/3:49

Fonte: autoria propria
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Figura 127 — Link se esquiva do ataque de um ciclope (Hinox)

> »l o) 1:51/349

Fonte: autoria propria

Figura 128-Link blogueia o ataque de espadas de membro do cla Yiga64

P »l o) 1:52/349

Fonte: autoria propria

® Definicdo no glossario
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Figura 129 — Link utiliza um ima para acertar monstros (Bokoblins) com uma grande esfera metalica

P »l o) 1:53/349

Fonte: autoria propria

Figura 130 — Link mira uma fecha explosiva para acertar monstros (Lizalfos)

P Pl o) 1:55/349

Fonte: autoria propria
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Figura 131 — Exploséo provocada pela flecha de Link

P »l o) 156/349

Fonte: autoria propria

Figura 132 — Link se aproxima de aparato marcado com o simbolo da tribo Sheikah

> »l o) 157/349

Fonte: autoria propria
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Figura 133 — Link aproxima o Sheikah Slate® do aparato

P »l o) 1:58/349

Fonte: autoria propria

Figura 134—As cores do aparato mudam de laranja para azul

~

[

P> »l o) 1:59/349

Fonte: autoria propria

®® Definigdo no glossario



141

Figura 135—CalamityGanon

=S o) 1:59/3:49

Fonte: autoria prépria

Figura 136— Golpes de CalamityGanon

P bl o) 201/349

Fonte: autoria propria



142

Figura 137 — CalamityGanon

> »l o) 202/349

Fonte: autoria propria

Figura 138 — Link atravessa o campo de Hyrule com um parapente

> »l o) 204/3:49

Fonte: autoria propria
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Figura 139 — Vila de Hateno

> Pl o) 204/349

Fonte: autoria propria

Figura 140 — Vila Gerudo

P >l o) 205/349

Fonte: autoria prépria
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Figura 141 — Caminho para chegar a Death Moutain

» Pl o) 206/3:49

Fonte: autoria prépria

Figura 142 — Ruinas do castelo de Hyrule durante uma tempestade

> »l o) 207/349

Fonte: autoria propria
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Figura 143 — Plano aberto de uma saida para o mar

> ) 20/

Fonte: autoria propria

Figura 144—Link conversa com a Grande Arvore Deku

> o) 211/349

Fonte: autoria propria



146

Figura 145 — Link olha para cima, com a Master Sword posicionada a sua frente

» Pl o) 2137349

Fonte: autoria propria

Figura 146 — Close de um guardido destruido

> »l o) 214/349

Fonte: autoria propria
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Figura 147 — Close Silent Princess

P> Pl o) 216/349

Fonte: autoria propria

Figura 148 — Link observa Hyrule sobre uma Sheikah Tower. Plano americano

| 3 Pl o) 219/3:49

Fonte: autoria prépria
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Figura 149 - Link observa Hyrule sobre uma Sheikah Tower. Plano aberto

> »l o) 220/349

Fonte: autoria propria

Figura 150 — Link observa Hyrule sobre uma Sheikah Tower. Plano americano

Fonte: autoria prépria
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Figura 151 — Plano aberto da Sheikah Tower

Fonte: autoria propria

Figura 152 — Plano aberto do campo de Hyrule

b b @) 22334

Fonte: autoria prépria
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Figura 153 — Lagarto robd (Divine Beast®®vah Rudania) subindo o vulcdo da Death Mountain

Pl o) 224/349

Fonte: autoria propria

Figura 154— Zelda em primeiro plano, Link em segundo plano

> »l o) 226/349

Fonte: autoria propria

®® Definigdo no glossario
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Figura 155 — Interior de uma das Divine Beasts

P »l o) 227/349

Fonte: autoria propria

Figura 156 — Zelda em um lago em frente a uma estatua

P »l o) 227/349

Fonte: autoria propria
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Figura 157 — Link coberto de lama tropec¢a enquanto corre na chuva atravessando um bosque

) 229/349

Fonte: autoria propria

Figura 158 — Patas docamelo robd (Divine Beast Vah Naboris)

> »l o) 230/349

Fonte: autoria propria
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Figura 159 — Link e Zelda conversam sob a copa de uma arvore enquanto chove

> »l o) 231/349

Fonte: autoria prépria

Figura 160 — Um Shrine emerge do chéo

> »l o) 234/349

Fonte: autoria prépria
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Figura 161 — Close nas méos de Link e Zelda sob a chuva

P »l o) 235/349

Fonte: autoria propria

Figura 162—A mé&o de Zelda escorrega da méo de Link

P »l o) 235/349

Fonte: autoria prépria
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Figura 163 — Zelda com as fei¢cdes preocupadas ao por do sol

> M o) 237/349

Fonte: autoria propria

Figura 164 — Um vilarejo em chamas sob ataque de guardides

Fonte: autoria propria
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Figura 165 — Um soldado tenta atacar um guardido

> »l o) 240/349

Fonte: autoria propria

Figura 166 — Zelda e Link conversam. Contra-plongée. Link em primeiro plano, Zelda em segundo
plano. Tempo aberto e ensolarado

P »l o) 241/349

Fonte: autoria propria
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Figura 167 — Zelda em fuga

P »l o) Zaa/349

Fonte: autoria propria

Figura 168-Link e Riju admiram a Divine Beast Vah Naboris

P »l o) 245/3:49

Fonte: autoria propria
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Figura 169 — Zelda chora desesperadamente sob a chuva

> Pl o) 248/349

Fonte: autoria propria

Figura 170 — Zelda deita no colo de Link em busca de conforto e apoio

B Pl o) 249/3:49

Fonte: autoria propria
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Figura 171 — Link abraca Zelda, que chora

P »l o) 2:50/349

Fonte: autoria propria

Figura 172-Link luta contra um Bokoblin a cavalo
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Fonte: autoria propria
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Figura 173 — Link atira uma flecha de gelo em um monstro esquelético (Stalmoblin)

> »l o) 2:53/349

Fonte: autoria propria

Figura 174 — A flecha acerta o Stalmoblin e o congela

> »l o) 254/349

Fonte: autoria propria
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Figura 175 — Daruk, campedo Goron

| o) 2:55/3:49

Fonte: autoria propria

Figura 176 — Link voando de parapente sobre um canyon

Pl o) 2:56/3:49

Fonte: autoria propria
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Figura 177 — Great Fairy

> »l o) 258/349

Fonte: autoria propria

Figura 178 — Link galopa a beira da praia ao por do sol

P >l o) 258/349

Fonte: autoria prépria
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Figura 179 — Riju, chefe dos Gerudo

P »l o) 300/349

Fonte: autoria propria

Figura 180 — Sidon, principe Zora

P »l o) 301/349

Fonte: autoria propria
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Figura 181 — Link dentro de uma das Divine Beasts

P »l o) 302/349

Fonte: autoria prépria

Figura 182 — Mipha, Camped e princesa Zora

> »l o) 302/349

Fonte: autoria propria
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Figura 183 — Revali, campedo Rito

P bl o) 303/349

Fonte: autoria propria

Figura 184 — Principe Sidon cumprimenta Link

P »l o) 304/349

Fonte: autoria propria
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Figura 185 — Zelda emana uma forte energia com as maos

L

> Pl o) 306/349

Fonte: autoria propria

Figura 186 — Um guardido mira seu ataque em Link

| 2 Pl o) 3:06/3:49

Fonte: autoria propria
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Figura 187 — Zelda ataca o guardido

AN LA

P »l o) 307/349

Fonte: autoria prépria

Figura 188 — Zelda com um olhar preocupado observa o horizonte

> > o) 308/349

Fonte: autoria prépria
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Figura 189 — Zelda encara o castelo de Hyrule

P bl o) 309/349

Fonte: autoria propria

Figura 190 — Close no rosto de Link, que esta coberto de lama sob a chuva

> »l o) 311/349

Fonte: autoria propria
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Figura 191- Link se levanta com divificuldade enquanto ergue a espada. Zelda esta atras de Link.

>

>

Pl o) 313/349

o) 314/349

Fonte: autoria prépria

Figura 192 — Logo The Legend of Zelda com a Master Sword

THE LEGEND OF

Fonte: autoria propria
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Figura 193 — Logo completa de BOTW com a Silent Princess desabrochada da letra Z

P »l o) 318/349

Fonte: autoria propria

Figura 194 — Tela de transicdo

P »l o) 3207349

Fonte: autoria préopria
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Figura 195 — Contra-plongée de Zelda com as m&os em posic¢ao de oracao

> »l o) 321/349

Fonte: autoria prépria

Figura 196 — Contra-plongée de Zelda olhando para cima

P »l o) 323/349

Fonte: autoria propria
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Figura 197 — Contra-plongée de Zelda conversando com a Grande Arvore Deku

P> »l o) 323/349

Fonte: autoria prépria

Figura 198 — Tela de transicéo

>l o) 3247340

Fonte: autoria propria
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Figura 199 — Close de Link deitado de olhos fechados

> »l o) 331/349

Fonte: autoria propria

Figura 200 — Close em Link deitado ao abrir os olhos

> »l o) 332/349

Fonte: autoria propria
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Figura 201 — Tela de transicao

P>l o) 3337349

Fonte: autoria prépria

Figura 202-03.03.2017 (data de langcamento oficial de BOTW)

03.03.2017

P »l o) 337/349

Fonte: autoria prépria
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Figura 203 — Tela de transicao

> bl o) 340/340

Fonte: autoria prépria

Figura 204 — Logo das plataformas Switch e Wii U

(B

NINTENDO

SWITCH.

> »l o) 341/340

Fonte: autoria propria
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Figura 205 — Logo da Nintendo

P »l o) 348/349

Fonte: autoria propria
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IX. FRANQUIAS MAIS VALIOSAS DE TODOS OS TEMPOS

Figura 206 - As 25 maiores franquias Cross media de todos os tempos.
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Fonte:Pokémon Continua Sendo A Maior Franquia Do Mundo. Disponivel

em:https://pokemonnewscenter.com.br/pokemon-continua-sendo-a-maior-franquia-do-mundo/.
Acesso em 20 de novembro de 2020, as 02h10.
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GLOSSARIO
Ganon “(...) € a manifestacdo semelhante a um javali de pura
maldade” (Site oficial de Zelda)®’
“Armas de longo alcance que podem vir com uma variedade
Arcos e Flechas de encantamentos, como fogo, gelo e luz.” (Site oficial de

Zelda)

“Explosivos poderosos que podem ser usados para destruir
Bombas obstaculos ou inimigos. Também pode ser anexado a
flechas.” (Site oficial de Zelda)

‘Uma arma aerotransportada que pode ser usada para

Boomerang cortar ou recuperar objetos fora de alcance.” (Site oficial de
Zelda)
Death Mountain Regido vulcanica onde residem os Goron

Existem quatro DivineBeasts (Bestas Divinas), gigantes
robdés autbmatos cujo objetivo era proteger o reino de

DivineBeasts Hyrule, porém foram dominados pelas forcas de
CalamityGanon e passaram a aterrorizar os moradores do
reino

"Uma vez conhecido como o Rei dos Ladrdes, Ganondorf
Dragmire usou o poder da Triforce para se tornar a besta,
Ganon.” (Site oficial de Zelda)

Ganondorf “‘Ganondorf foi criado por Kotake e Koume, um par de
gémeas bruxas chamado Twinrova. Twinrova adora
Ganondorf como o Rei Demdnio. Pode-se dizer que as
irmas, que viveram por mais de 400 anos, comandam a
tribo nos bastidores.” (Hyrule Historia, pg. 90)

“‘Uma tribo reclusa composta quase exclusivamente por
mulheres. Em grande parte, eles se mantém na regido do

Gerudo i
deserto e permaneceram pacificos para o povo de Hyrule,
com poucas excecdes.” (Site oficial de Zelda)

Goddesses' Harp “‘Diz-se ser um instrumento divino da deusa que uma vez
cuidou de Hyrule.” (Site oficial de Zelda)

Goron Uma raca poderosa, mas principalmente pacifica de

habitantes das montanhas.” (Site oficial de Zelda)

Grande Arvore Deku “Espirito da floresta Kokiri” (Hyrule Historia, pg. 84)

®'A casa oficial de Zelda. Descubra a Lenda. Disponivel em: https://www.zelda.com/about/#glossary.
Acesso em 23 de novembro de 2020, as 14h43.
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Great Fairy

Hookshot

HylianShield

Hyrule

Hyrule Champions
(Campedes de
Hyrule)

Korok

Link

Master Sword

Ocarina of Time
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“Grandes fadas humandides conhecidas por seus poderes
de cura, ajudam aventureiros em necessidade e podem
presentear-lhes com poderes magicos.“(Site oficial de
Zelda)

“Corrente de luta com mola que pode ser usada como arma
ou meio de transporte.” (Site oficial de Zelda)

“Um escudo grande e pesado com o emblema da Triforce.”
(Site oficial de Zelda)

Reino onde se passam as histérias dos jogos The Legend
of Zelda: Ocarina of Time 3D e The Legend of Zelda: Breath
of the Wild. Seu territério € composto de areas tais como:
praia, montanhas, pantanos, vulcéo, vilarejos, e demais
cenarios.

Herois selecionados pelo rei de Hyrule para pilotarem as
DivineBeasts e protegerem o reino dos monstros e de
CalamityGanon

“Criaturas semelhantes a plantas que evoluiram de Kokiri
comuns. Na histéria do Wind Waker, eles vagam pela terra
plantando sementes da GreatDekuTree, retornando uma
vez por ano para Forest Haven para coletar mais
sementes.” (Site oficial de Zelda)

"O jovem heréi de Hyrule e portador da lendaria Master
Sword." (Site oficial de Zelda)

“Link, o Herdi do Tempo, esporeou seu cavalo através do
campo e viajou pelo tempo, quebrando a maldicdo de cada
templo. Recebendo medalhfes dos sabios despertos, ele
gradualmente adicionou seus poderes ao seu proprio.”
(Hyrule Historia, pg. 88)

‘Uma lamina sagrada com o poder de derrotar o mal, a
Master Sword é considerada uma das Unicas armas gque
podem destruir Ganon.” (Site oficial de Zelda)

“‘Um instrumento musical magico que pode conjurar
diferentes poderes por meio da musica.” (Site oficial de
Zelda)
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‘O chefe da Familia Real de Hyrule e pai da Princesa

Rei de Hyrule Zelda.” (Site oficial de Zelda

Jogo que é relangado mantendo-se suas principais
Remake caracteristicas originais, com atualizacdo de graficos, trilha
sonora, mecanicas, jogabilidade, etc.

Capacidade de rodar jogos de um console anterior. No caso
Retro do Nintendo 3DS, Nintendo 3DS XL e Nintendo New 3DS
compatibilidade XL, é possivel jogar qualquer jogo que tenha sido lancado
para a plataforma Nintendo DS.

“Uma raca orgulhosa de pessoas parecidas com passaros
Rito que evoluiram dos Zora, Rito voa pelo céu com suas
enormes asas.” (Site oficial de Zelda)

“‘Um tablet misterioso com um centro brilhante. Ele serve
Sheikah Slate como um mapa para Link e da a ele acesso a diferentes
runas.” (Site oficial de Zelda)

Sheikah Tower Torres localizadas por toda Hyrule responsaveis pelo
mapeamento das diversas regides do reino

Sheikah tribe ‘Um antigo cld de guerreiros ninja que jurou proteger a
Familia Real de Hyrule.” (Site oficial de Zelda)

“‘Existem mais de 100 Shrines of Trials espalhados por
Hyrule. Link deve resolver os quebra-cabecas internos para
provar seu heroismo e ganhar recompensas no jogo.” (Site
oficial de Zelda)

Shrines

"Essa flor adoravel é conhecida como a favorita da princesa
de Hyrule. Antigamente havia-se o0 temor de que fosse
extinta, porém recentemente foi vista florescendo na
natureza" (Informacao provida dentro de BOTW)

Silent Princess

Jogos System Sellers sédo aqueles que, isoladamente,
causam uma expectativa no consumidor grande o suficiente

System Seller para fazé-lo decidir adquirir aquela plataforma especifica.
Trata-se de um diferencial de marca que impulsiona e
promove as vendas de um determinado console.

Templodo Tempo Local onde esta o pedestal que guarda a Master Sword e a
Porta do Tempo, que leva ao Reino Sagrado
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“A Triforce garante desejos aqueles que a tocarem. Como a
Triforce néo distingue entre o bem e o mal, ela permite bons
e maus desejos.

Um coracéo forte, habilidade inata, e um equilibrio entre as
trés virtudes (poder, sabedoria e coragem) sdo necessarios

Triforce para garantir o desejo. Se alguém que n&o possui O
equilibrio entre essas trés virtudes tocar a Triforce, suas
trés partes irdo se separar. Quem a encontrar mantera a
parte que personifica 0 que ele ou ela mais valoriza. As
demais partes aparecerdo nas maos de dois individuos,
escolhidos pelas deusas. E necessario reunir as trés partes
para que se obtenha o verdadeiro poder.” (pg. 70)

VahMedoh DivineBeast localizada no Vilarejo Rito e pilotada por Revali

DivineBeast localizada no Deserto Gerudo e pilotada por

VahNaboris Urbosa

DivineBeast localizada na Death Mountain e pilotada por

VahRudania Daruk

VahRuta D|_V|neBeast localizada no Zora's Domain e pilotada por
Mipha

Um cla formado por inimigos da tribo Sheikah e que tém

YigaClan como missdo combater os Campedes, a familia real e o
heréi (Link)
"Sabia além de sua idade, Zelda é a princesa real de
Hyrule." (Site oficial de Zelda)

“Princesa Zelda era a lider dos sabios e o sétimo sabio. Ela
carregava a Triforce da Sabedoria em sua mé&o. Quando o
momento certo chegou, Sheik revelou sua verdadeira
identidade a Link, confessando que ele na verdade era
Zelda Princesa Zelda.

A princesa tinha como intencdo conduzir Ganondorf ao
abismo, cujo selo havia sido aberto pelos seis sabios. Ela
entdo usaria o préprio poder para fecha-lo no mundo
externo. Para fazer isso, contudo, a Princesa Zelda
precisaria do poder de Link, o Herdi.” (Hyrule Historia, pg.
89)

Zora ‘Uma raca aquatica, Zoras foram amigos e inimigos da
familia real de Hyrule.” (Site oficial de Zelda)

Zora's Domain Lar do povo Zora
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