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Resumo: O ensaio tem por objetivo analisar o jogo eletrénico Final Fantasy X,
lancado pela empresa japonesa Square em 2001 para Playstation 2. Como
metodologia, sdo utilizadas algumas proposicdes de Espen Aarseth sobre como
interpretar academicamente os games. Da perspectiva tedrica, € usado o conceito
de apropriacdo, como o define Roger Chartier. Sugere-se que, mesmo se baseando
num modelo narrativo de fantasia medieval, os game designers envolvidos com a
producdo do jogo em questdo apropriaram-se de certos elementos existentes no
contexto de producdo do mesmo, como aspectos da cultura oriental, discussdes
sobre a tecnologia e reflexdes sobre a religido.
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Abstract: This essay intends to analyze the video game Final Fantasy X, released
by Japanese company Square in 2001 for Playstation 2. As methodology, it is used
some propositions of Espen Aarseth about how to interpret academically games.
From theoretical perspective, it is used the concept of appropriation, as it is defined
by Roger Chartier. It is suggested that, even basing the game in a narrative model of
medieval fantasy, the game designers involved with the production of the video game
appropriated some elements existent in the context of production, as aspects of
oriental culture, discussions about technology and reflections on religion.
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1. Start

O titulo deste ensaio é inspirado numa das passagens do primeiro trailer do
jogo eletrénico Final Fantasy XV (SQUARE ENIX, 2013), que tem previsdo de
lancamento para o ano de 2015'. A série de games intitulada Final Fantasy, cujo
primeiro titulo foi lancado em 1987 para o Nintendo (sendo, posteriormente,
desenvolvida em diversas outras plataformas, como Super Nintendo, Playstation,
Playstation 2, Playstation 3, Playstation 4, Playstation Portable [PSP], Playstation
Vita, Xbox 360, Xbox One e PC), foi criada pelo game designer japonés Hironobu

Sakaguchi, ligado a empresa japonesa Square, embora outros profissionais tenham
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O trailer foi originalmente exibido na E3, uma das maiores convenc¢des sobre jogos eletronicos do
mundo, sendo realizada anualmente. O evento relne diversas empresas produtoras de games, bem
como de consoles, que buscam divulgar suas produc¢des a curto e médio prazo.
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se envolvido com o desenvolvimento de diferentes final fantasies®’. Uma das
caracteristicas da obra, como o proprio nome sugere, é a existéncia de mundos
perpassados pela fantasia, com a presenca de seres como monstros, deuses e
outras entidades, bem como de magia negra e branca. No entanto, mesmo esses
universos ficcionais, quando compreendidos no interior de uma perspectiva historica,
sdo concebidos a partir de elementos que permeiam seu contexto de producéo, que
desempenham o papel de alicerces sobre os quais se arquitetam essas fantasias.

Nesse sentido, o presente ensaio tem como objetivo analisar o jogo Final
Fantasy X (FFX, SQUARE ENIX, 2014), dirigido por Yoshinori Kitase e lancado em
2001 para Playstation 2, embora seu processo de producéo tenha se iniciado em
1999. Pretende-se sugerir que, ndo obstante tenha sido estruturado a partir de um
modelo voltado para a fantasia medieval, que se tornou uma convencgao narrativa
comum em diversos role playing games (RPG)?, os produtores de FFX apropriaram-
se de diversos elementos e discussfes existentes em seu contexto de producéo,
como as culturas orientais e o uso das tecnologias. Para a elaboracédo da analise, foi
usada como fonte privilegiada a versdo em alta definicdo e remasterizada do jogo
lancada para o Playstation Vita* em 2014 (SQUARE ENIX, 2014).

2. A densidade dos games

Antes de desenvolver a analise sobre Final Fantasy X, é preciso justificar a
importancia de abordar os jogos eletronicos como fontes ou mesmo objetos de
reflexdo académica. Em primeiro lugar, atualmente, os games ndo sdo voltados
apenas para o publico infantil, ao contrario do que é afirmado no senso comum. Os
primeiros videogames foram produzidos em escala industrial no final da década de

1970, tendo hardwares como o Atari e o Odyssey desempenhado papel fundamental

2 Nao obstante os jogos sejam lancados originalmente no Japdo, eles geralmente passam por um
processo de localizagdo no Ocidente, 0 que tem se tornado mais rapido nos ultimos anos. Quanto a
Square, a empresa se fundiu a Enix em 2003, tornando-se a Square Enix.

® Os chamados role playing games constituem um género de jogo (ndo apenas eletrdnico, como
também de tabuleiro) nos quais se espera que o0s jogadores possam assumir o papel dos
personagens, ndo somente criando uma empatia com eles, mas interpretando-os. Nesse sentido, a
interpretacdo € uma condicdo fundamental para o desenvolvimento da narrativa. Nos RPG
eletrdnicos, o jogador pode customizar de diferentes formas o personagens, escolhendo, por
exemplo, roupas, acessorios, armas, caracteristicas fisicas, habilidades e outros possiveis atributos.

* O Playstation Vita (PS Vita) é um console portétil criado pela Sony em 2012.
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nesse sentido (SNEAD, 2014). Desde entdo, acompanhando o desenvolvimento
tecnolégico das plataformas, os jogadores tém se tornado adultos que, jogando ou
nao games, pelo menos os concebem como meios de comunicacao que fazem parte
da sociedade atual, ao lado de outras linguagens.

Hoje, com o desenvolvimento de jogos eletrdnicos em dispositivos como
smartphones, que nao dependem de videogames para funcionar, mesmo pessoas
ndo habituadas a jogar tornaram-se um publico em potencial conhecidos como
“‘jogadores casuais” (em oposigcdo, no jargao utilizado pela comunidade de gamers,
pelos “jogadores hardcore”). O sucesso de jogos como a série Angry Birds,
produzida pela Rovio Entertainment e concebida originalmente para celulares, é
sintomético. O nicho voltado para os jogadores casuais é tao significativo que o
sucesso do Nintendo Wii, console que inaugurou os controles com sensores de
movimentos, é devido em parte ao investimento nesse publico que, até entdo, nao
constituia o alvo privilegiado de empresas como a Sony e a Microsoft. De qualquer
forma, do ponto de vista geracional, os jogadores, casuais ou nao, tornaram-se
adultos que em parte continuam jogando®.

Em consonancia com a diversificacdo do publico, as empresas tém
desenvolvido jogos eletrdnicos com as mais diferentes tematicas, envolvendo temas
filoséficos, sexuais, politicos e histéricos, entre outras possibilidades, que
transcendem as questbes abordadas no género infantil. Um exemplo € a série Metal
Gear, criada pelo game designer Hideo Kojima, ligado até recentemente a produtora
japonesa Konami (BARKER, [s.d.]). Mesmo sendo uma ficcdo, a narrativa dos
games da série tém como contexto historico a Guerra Fria e o periodo posterior a
queda do Muro de Berlim, chegando a um futuro distépico marcado por uma
economia da guerra, como em Metal Gear Solid 4. Guns of the Patriots (KONAMI,
2008), lancado para diversas plataformas como Playstation 3 e Xbox 360. Além
disso, é possivel observar uma convergéncia de linguagens entre os games e outras

producdes como o cinema, na medida em que 0s jogos eletronicos tém sido

e) protagonista da série de TV House of Cards (WILLIMON, 2013-), Francis Underwood, é
emblematico: mesmo sendo deputado e corregedor no congresso norte-americano, ele passa as
noites jogando jogos eletrbnicos, principalmente games de tiro em primeira pessoa (first person
shooter, FPS).

Os FPS, como o préprio nome sugere, S0 games nos quais a perspectiva de jogo é em
primeira pessoa, 0 que, em linguagem cinematogréfica, € denominado enquadramento subjetivo. O
jogador, assim, apenas vé os bracgos (e porventura armas) do personagem.
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desenvolvidos cada vez mais com narrativas cinematograficas (embora a relacao
seja controversa, como serda discutido adiante). Além de Metal Gear, pode-se sugerir
producdes como Uncharted (2007) e The Last of Us (2013), criados pela empresa
californiana Naughty Dog: ambos os titulos desenrolam-se numa narrativa
cinematografica holywoodiana, com cenas rapidas e diferentes efeitos inspirados
diretamente em filmes, como perspectivas de camera, enquadramentos,
posicionamento dos personagens e cortes de sequéncias. A convergéncia linguistica
nao parece ser casual, uma vez que varios game designers, como Kojima e Kitase
sao cinéfilos ou especialistas em producdo cinematografica. Kitase, por exemplo,
estudou cinema na Nihon University College of Art (OS FILMES, 2009).

Em pouco mais de trinta anos, a industria de jogos eletrénicos parece estar
consolidada, abarcando um publico diversificado e produzindo obras temética e
narrativamente densas, a despeito dos preconceitos existentes no senso comum
sobre a influéncia supostamente perniciosa que 0S games exerceriam sobre 0s
individuos. Somente para citar um exemplo, logo apds o assassinato de vinte e seis
pessoas em uma escola na cidade norte-americana de Newtown, o jornal inglés The
Sun publicou na primeira pagina uma matéria sobre o assassino, Adam Lanza, com
o titulo “Killer’'s Call of Duty obsession” (“A obsessao assassina de Call of Duty”). A
intencdo era sugerir que o comportamento sociopata e homicida de Lanza, de vinte
anos, teria sido determinado pelo gosto do jovem por games, principalmente pela
série Call of Duty, produzida pela Activision, voltada para o género de tiro em
primeira pessoa. Entretanto, a interpretacdo € “tacanha”, porquanto parta da
premissa de que uma forma de linguagem (como o préprio jogo eletrénico)
determine certos comportamentos. Ignora-se que a apropriacdo que o leitor (em
sentido lato) realiza de uma linguagem é ativa, pressupondo a selecdo de
elementos, sua correlagdo com as experiéncias do individuo, com o contexto
historico de leitura, implicando numa ressignificacdo dinadmica da mensagem
(CHARTIER, 2002). Nesse sentido, ainda no tocante ao caso de Lanza, apds a

repercussao midiatica do incidente, o psicélogo Chris Ferguson contra-argumentou:

Se estamos falando sério sobre reduzir esses tipos de violéncia em
nossa sociedade, a violéncia dos jogos ou outras midias com
violéncia séo, claramente, a direcdo errada para se focar. O uso de

Koan: Revista de Educacao e Complexidade, n. 3, jan. 2016. ISSN: 2317-5656



jogos de videogame nado € um fator comum entre os autores de
homicidios em massa. Alguns foram jogadores, outros nao.
(FERGUSON apud OUTER SPACE, [s.d.], [s.p.])

Ou seja, afirmar a determinagcdo simplista dos jogos eletrénicos sobre os
comportamentos violentos € um equivoco, ignorando o fenébmeno da apropriacédo e
outras variaveis que podem ser importantes (ver também ANDRE, 2013; SANTOS,
2012). A discussao gera, inclusive, certas piadas no universo gamer, ressaltando
que jogar um jogo de futebol ndo transforma ninguém em atleta, assim como jogar
um FPS néo torna alguém assassino.

De qualquer forma, criticados ou néo, os jogos eletrdnicos constituem vetores
importantes na sociedade atual para a construcdo de diferentes formas de
conhecimento, o que precisar ser contextualizado historicamente. A partir da
primeira metade do século XIX, ocorreu uma revolugdo comunicacional (ANDRE,
2013) com o surgimento de midias que permitiram a reprodutibilidade técnica e uma
maior acessibilidade aos bens culturais. A fotografia, por exemplo, tornou possivel
gue uma imagem fosse potencialmente multiplicada de maneira infinita a partir de
um negativo, substituido atualmente pelos sensores das cameras digitais. Isso
problematizava a nocéo de peca Unica que caracterizava a pintura, além de tornar o
acesso imagético mais amplo em dois sentidos: em primeiro lugar, as pessoas
“‘comuns” poderiam ser fotografadas, em contraposicdo ao carater elitista da
representacdo pictografica; em segundo, o ato de ver e mesmo possuir imagens foi
gradativamente democratizado, dada a rapidez de producdo fotografica e o
barateamento do processo, 0 que era inversamente proporcional a pintura,
geralmente restrita as residéncias de elites que poderiam pagar por elas
(BENJAMIN, 1992; 2000). Com o desenvolvimento de outras midias nos séculos XX
e XXI, como o radio, a televisdo e o cinema, os dois pilares da revolucao
comunicacional, a reprodutibilidade e a acessibilidade, foram maximizados e
popularizados. Foi acrescentado, além disso, um terceiro elemento que se tornou
fundamental: a interatividade. O surgimento, a popularizacdo e o desdobramento da
Internet permitiram o advento da Web 2.0, calcada na possibilidade ndo apenas de
visualizacdo, mas também de interacdo com os ambientes virtuais (SILVA, 2012). A

existéncia de blogs, redes sociais e wikis € sintomatica, permitindo que o usuario
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torne-se uma espécie de coautor dos dados criados e compartilhados, o que, por
sua vez, colocou em xeque o monopolio exercido pelos produtores de informacao
das midias tornadas classicas, como o radio e a televisdo, que se encontram em
processo de reinvencéo diante dos desafios langados pelas novas tecnologias (para
uma discussdo mais aprofundada, André [2013]).

A revolucdo comunicacional é importante porque criou diferentes mecanismos
para a construcdo do conhecimento. Como sugere Jesus Martin-Barbero (2008), o
livro, considerado tradicionalmente o vetor por exceléncia para a aprendizagem, foi
colocado lado a lado a outras midias que passaram a desempenhar papel
fundamental no modo como os individuos se relacionam com o saber. A questdo é
ainda mais ampla, pois 0 que se encontra em paréntese é o carater logocéntrico
sobre o qual foi arquitetado o conhecimento desde a modernidade, abrindo espaco
para outras formas de linguagem como a imagem, o som e a corporeidade, nao
necessariamente redutiveis ao primado do verbo. Nao se trata, contudo, de uma
nova hierarquizacdo, mas de compreender como linguagens podem convergir de
forma a entrelacar modalidades de comunicacdo complexas e que ndo podem ser
simplificadas a uma Unica dimensdo (SANTAELLA; NOTH, 2008).

Os jogos eletrénicos, no bojo dessa revolu¢cdo comunicacional, permitem que
conhecimentos sejam construidos para além do livro ou das instituices formais de
ensino. O game Assassin’s Creed Unity (2014), produzido pela Ubisoft para
Playstation 4 e Xbox One, abre a possibilidade para que os jogadores, por exemplo,
andem por Paris (ou uma representacdo dela) durante a Revolucdo Francesa,
interajam com os habitantes e escalem torres. Os exemplos de games com
inspiracdo historica poderiam ser multiplicados indefinidamente, como as séries
Metal Gear, God of War (Santa Monica Studios) e Dynasty Warriors (Omega Force e
Koei). Isso ndo quer dizer que o professor e a escola tenham perdido seu papel,
uma vez que os alunos podem aprender jogando, mas que as formas de producéo e
difusdo do saber historico precisam ser repensadas, bem como o papel das novas
midias. Elas ndo precisam ser necessariamente rejeitadas como mecanismos de
degeneragdo comportamental, alienacdo social ou “inimigas” da educac&o, mas
cooptadas para repensar as praticas pedagogicas e as caracteristicas de circulacao
do conhecimento no mundo contemporaneo (ANDRE, 2013).
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Na dinamicidade da revolucdo comunicacional que perpassa a atualidade, os
jogos eletrbnicos talvez sejam o produto mais emblematico no tocante a
convergéncia de linguagens. Elementos provenientes da fotografia, das histérias em
quadrinhos, da televisdo, do cinema, do radio e da musica tém sido cooptados
consciente ou inconscientemente pelos game designers (como é o caso de Kojima e
Kitase, como afirmado). Isso gera narrativas linguisticamente complexas, com
aspectos transmidiaticos que se entrelacam na composicdo dos games. Entretanto,
sem a interagdo do jogador com 0 jogo, que estabelece regras mais ou menos
flexiveis que definem o universo de possibilidades, o game ndo tem condi¢cdes de
existir. Desta forma, como sugere Espen Aarseth (2006), para analisar o jogo
eletrdnico, € preciso joga-lo. Nao obstante isso pareca 6bvio, o ato de jogar é
fundamento para que o game seja possivel: num filme, independente da atencao do
espectador, a narrativa se completa hum determinado periodo de tempo; no jogo, o0
desenvolvimento narrativo depende das ac¢des do jogador.

Além disso, a experiéncia de cada gamer ndo é apenas particular (como, de
resto, seria a apropriagdo que um individuo realiza de qualquer forma de linguagem),
mas condiciona a forma como o jogo pode se desdobrar. Isso torna um game Unico
para cada usuario, independentemente da quantidade de coOpias vendidas para o
publico. O grau de possibilidades pode variar de um jogo para outro: em géneros
chamados open world (mundo aberto), ndo h& necessariamente uma linearidade de
aclOes para que a harrativa possa ser completada pelo jogador, que pode realizar
uma série de atividades paralelas e, literalmente, ir para qualquer local daquele
mundo, como é o caso de The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA, 2011). Em
outros games, o grau de possibilidades € menor. Mesmo assim, a forma como o
gamer pensa e age condiciona a maneira como a narrativa pode se desenvolver. O
préprio Final Fantasy X é significativo: o jogo pode ser completado em quarenta ou
cem horas, entre outras possibilidades, variando de acordo com as intencdes do
jogador. Da mesma forma, os personagens podem ter um desenvolvimento de
habilidades (forca, vitalidade, méagica, entre outros atributos) diferenciado. O usuério
pode manter um personagem apenas com as caracteristicas de um cavaleiro ou
desenvolvé-lo a ponto de transforma-lo também num mago negro, com a

possibilidade de utilizar magias, além da for¢a propriamente fisica. Isto €, em termos
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gerais, nos jogos eletronicos, principalmente no género RPG, a experiéncia de cada

gamer € Unica e condi¢do sine qua non para o desenvolvimento da narrativa.

3. Entre fantasia e realidade

Realizada a discussdo sobre a importancia dos jogos eletrbnicos nha
atualidade, sera feita a analise de Final Fantasy X, selecionando-se alguns
elementos do repertdrio de possibilidades inerentes ao game. Afinal, como ressalta
Kitase em entrevista (SQUARE, 2001), seria possivel perceber uma multiplicidade
de temas nesse RPG, o0 que remete, uma vez mais, as possiveis experiéncias do
jogador. Em primeiro lugar, com o intuito de situar o leitor que desconhece FFX ou
mesmo a série Final Fantasy, a trama sera delineada rapidamente para que seja
possivel, logo em seguida, desenvolver um olhar analitico sobre o jogo.

Apesar da grande quantidade de jogos ligados a série, geralmente os final
fantasies ndo sdo sequéncias lineares, de forma que cada game inaugura um
universo diferenciado em relacdo ao anterior, com novos personagens, lugares e
histérias®. Isso ndo impede que haja certas permanéncias, como a existéncia de
alguns seres (moogles, chocobos e tonberries, por exemplo), o principio da magia e
a utilizacdo de aeronaves, somente para citar trés aspectos.

Em especifico, FFX se passa hum mundo chamado Spira, composto por uma
série de continentes que possuem cidades mais ou menos autbnomas entre si, entre
as quais € possivel viajar, caminhando ou utilizando uma aeronave. A cada dez
anos, as pessoas e as localidades sdo ameacadas pelo poder destrutivo de um
gigantesco monstro, que se assemelha a uma espécie de baleia voadora,
denominado ao longo do tempo Sin (que, em traducao literal, significaria “pecado”).
Os habitantes de Spira acreditam que a presenca dessa entidade seria uma espécie
de punicdo pelo fato de, ha mil anos, os seres humanos terem dependido do uso
intensivo da tecnologia, principalmente numa guerra entre as cidades de Zanarkand

e Bevelle, conflito denominado Machina War (“Guerra das Maquinas”). A crenga no

® Apenas tardiamente certos final fantasies comecaram a ganhar sequéncias diretas: a décima edicéo
ganhou uma continuidade, Final Fantasy X-2 (SQUARE ENIX, 2003); a décima terceira, duas, Final
Fantasy XIII-2 (SQUARE ENIX, 2011) e Lightning Returns: Final Fantasy XIII (que equivaleria a um
FFXI11-3, SQUARE ENIX, 2014).
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mito de origem de Sin é propagada por Yevon, uma instituicao religiosa em esfera
global estruturada por meio de sacerdotes, mitos, ritos e templos, possuindo uma
série de fieis (inclusive boa parte dos protagonistas do jogo), alguns de carater
fundamentalista. Aqueles que ndo compartilham dos ensinamentos dos yevoners
sao excluidos dessa sociedade, como é o caso dos Al Bhed que, vivendo fora das
cidades e vilarejos, continuam a utilizar maquinas, o que é considerado profano
(uma vez que seria a razdo da propria existéncia de Sin) pelos devotos da religido
hegemaonica.

Para deter temporariamente Sin, a cada de anos, € preciso que um
summoner (“invocador’) saia em peregrinagédo, visitando os templos de Spira,
desenvolvendo habilidades de invocagédo e outros poderes magicos para conseguir
derrotar o monstro. Os summoners, apos ritos de iniciacdo nos templos de Yevon,
sdo magos que tém a habilidade de invocar poderosas entidades denominadas
aeons, que possuem diferentes formas e atributos (como Shiva, Ifrit e Bahamut),
podendo ser trazidas para o campo de batalha sempre que necessario, lembrando
gue o mundo de Spira € perpassado de monstros. Os aeons, por sua vez, surgem a
partir do sacrificio que individuos fazem de suas vidas, tornando-se fayths
(materializados por cristais) nos templos. O ponto final da peregrinacdo é o Templo
de Zanarkand, no qual o invocador pode obter o Final Aeon, fundamental para
vencer Sin. No entanto, diferentemente dos outros aeons, a invocacao do Final Aeon
demanda pelo sacrificio da vida do summoner (e de uma pessoa que o0 acompanha
ao longo da jornada, que se torna o receptaculo para o Final Aeon). Com a derrota
de Sin, Spira entra numa década chamada The Calm (“A Calma”), ao final da qual o
monstro renasce, demandando pela peregrinacdo de outro invocador num ciclo
virtualmente infinito.

E nesse cenario que o protagonista do jogo, Tidus, insere-se. Trata-se de um
jovem atleta de blitzball (um jogo esportivo aquatico), cuja cidade, Zanarkand, &
destruida por Sin. No entanto, no processo de destruicdo do local, o monstro
transporta-o, aparentemente, para a Spira de mil anos no futuro, na qual ele
conhece o ciclo de morte e ressurreicdo de Sin. Com o desenvolvimento da trama,
Tidus torna-se guardido de Yuna, uma jovem invocadora que sai em peregrinacao

com o intuito de derrotar 0 monstro e trazer novamente A Calma para o mundo.
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Ambos cultivam uma relacdo amorosa no decorrer da trama, até que o jovem
descobre que, para destruir Sin, a summoner deveria sacrificar a propria vida. No
entanto, o grupo de peregrinos (composto por outros cinco integrantes, Lulu, Wakka,
Rikku, Kimahri e Auron) resolve romper com a espiral de morte e renascimento de
Sin, buscando derrota-lo sem a invocacgao do Final Aeon.

Nesse meio tempo, 0os personagens descobrem que Sin nao teria surgido
como uma punicdo devido ao uso de méaquinas, como pregava o mito de origem
propagado pelos yevoners. Durante a Machina War, Zanarkand encontrava-se
destruida e subjugada por Bevelle. Um invocador da primeira cidade transforma os
habitantes sobreviventes em fayths, que, mesmo com a destruicdo do local,
continuam sonhando com a cidade, que se torna Dream Zanarkand (“Zanarkand dos
Sonhos”). Além disso, o proprio Yu Yevon transforma-se num fayth, invocando a
entidade que viria a ser chamada Sin, tendo a intencéo de destruir Bevelle. Contudo,
Sin/Yu Yevon acaba enlouguecendo e passa a destruir Spira como um todo no
decorrer dos proximos mil anos. Cientes da verdadeira génese do monstro, o0 grupo
de peregrinos consegue derrota-lo, mas, para isso, € necessario matar todos os
aeons para que o espirito de Yu Yevon ndo os possua, dando origem a um novo Sin.
Isso destroi todos os fayths, cujos cristais se transformam em pedra, inclusive aquele
de Zanarkand voltado para sonhar com a cidade. Tidus, o protagonista, acaba
desaparecendo, na medida em que ele néo teria viajado no tempo, como acreditava,
mas sido trazido de Dream Zanarkand, sendo, portanto, um sonho, uma ilusdo, e
nao um personagem “real”. Com a destruicdo do fayth, sua condicado de existéncia
se desvanece.

Como se percebe, o enredo de Final Fantasy X € denso e complexo. Alias, a
série como um todo € conhecida pelas reflexdes existenciais de carater draméatico, o
qgue parece ser uma continuidade nos diferentes titulos. De qualquer forma, FFX,
assim como outros final fantasies, parece ter sido arquitetado a partir de um modelo
narrativo comum ndo apenas aos titulos produzidos pela Square Enix, mas aos
jogos de RPG de forma geral: a fantasia medieval. Em primeiro lugar, existe um
encantamento do universo. Ele é perpassado de seres transcendentais como
deuses, demdnios, ninfas (como as aeons chamadas Magus Sisters em FFX, que

sdo espiritos de plantas), magos e outras entidades que utilizam poderes que
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pertencem a esfera do mundo sagrado. Os magos negros (como uma das
protagonistas, Lulu, embora todos 0s personagens possam tornar-se magos)
utilizam magias como agua, gelo, fogo, relampago e terra. Os magos brancos (como
Yuna) lidam com magias de cura e protecao. Portanto, trata-se de uma dimensao na
qual o encantamento define as regras do jogo. Em segundo lugar, outra
caracteristica que perpassa a fantasia medieval € a estrutura de personagens, que
se define a partir de perfis épicos: cavaleiros, magos negros, magos brancos,
ladrbes, entre outros. A presenca da magia e o perfil épico dos personagens
constituem elementos convencionados que, historicamente falando, possuem uma
longa duracdo, desdobrando-se desde os romances de cavalaria medievais,
passando por obras da literatura contemporanea (como o universo tecido ao redor
dos livros de J. R. R. Tolkien), do cinema (ver, por exemplo, a releitura das
narrativas de Tolkien elaborada por Peter Jackson) e chegando aos jogos
eletrbnicos, que se mostraram um terreno prolifico para o florescimento desse
género.

Nao cabe fazer uma histéria das origens da fantasia medieval, mas perceber
gue se trata de uma convencdo narrativa suficientemente flexivel para adaptar-se a
diferentes contextos historicos (inclusive o sertdo nordestino, pensando na literatura
de cordel) e linguagens. Alias, paradoxalmente, uma hipétese que pode ser lancada
para a permanéncia ressignificada do género seria a seducdo gerada por um
universo encantado num mundo de leitores, telespectadores e jogadores que vivem
em sociedades desencantadas, arquitetadas sobre um paradigma cientificista e
mecanicista que concebe o universo como uma grande maquina (ver, nesse sentido,
CAPRA, 2002; SHELDRAKE, 1993), o que seria, todavia, assunto para outro texto.

Em Final Fantasy X, a flexibilidade da fantasia medieval € marcante.
Diferentemente de outros jogos da série, caracterizados por ambientes e
personagens medievalmente estilizados (ver, por exemplo, Final Fantasy IX
[SQUARE, 2000]), os game designers envolvidos com o capitulo apropriaram-se
deliberadamente de uma série de referéncias orientais. Isso pode parecer Obvio
considerando que se trata de uma producédo japonesa, mas constitui uma inovagao
tendo em vista os demais final fantasies. Kitase, o diretor de FFX, ressalta que o

retorno ao medieval constituiria um retrocesso, uma vez que a producdo de um novo
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jogo da série, principalmente num novo console (o Playstation 2, que era novidade
no periodo), demandava pela inovacao sem perder, necessariamente, os elementos
classicos que caracterizariam os final fantasies anteriores (SQUARE, 2001).
Kazushige Nojima, responséavel pela elaboracdo dos cenérios em FFX, afirma que
se inspirou na Asia, principalmente na Tailandia e nas regifes ao sul do Pacifico,
para a producdo dos ambientes (SQUARE, 2001), o que fica claro no que se
relaciona aos templos de Yevon. No que tange as musicas, desde a oitava edigéo,
0s jogos da série contam com uma trilha sonora principal cantada, que serve de
base para diferentes arranjos instrumentais em cenarios variados. A musica principal
de FFX ¢ intitulada “Suteki da ne” (“Como € bonito”, em traducgao literal), composta
por Nobuo Uematsu, e executada pela cantora okinawana Rikki, que utiliza
elementos classicos das can¢Bes de Okinawa, arquipélago situado na regido sul do
Japéo (SQUARE, 2001).

Os personagens sdo emblematicos na caracterizacdo oriental de Final
Fantasy X. E preciso destacar que, assim como em outras linguagens como a
literatura e o cinema (0 que pontua outra convergéncia linguistica), os personagens
constituem signos nao apenas iconicos, mas também simbodlicos que remetem as
caracteristicas do individuo em questdo’. Isto &, a aparéncia deve remeter ao
conjunto da personalidade que se deseja construir. Na figura 1, observa-se uma
ilustracdo da invocadora Yuna, criada pelo designer de personagens Tetsuya
Nomura. O figurino € inspirado nos quimonos japoneses, com uma espécie de saia
com pregas denominada hakama. O quimono propriamente dito € amarrado na parte
traseira com uma faixa, o obi. As mangas sdo compridas, como nas vestimentas das
mulheres aristocratas do Japao até o final do século XIX. Yuna utiliza como arma um

cetro, comum entre sacerdotes Xxintoistas. Os cabelos da jovem s&do escuros e vao

" De acordo com Lucia Santaella e Winfried N6th (2008), baseados nas proposicdes semidticas de
Charles S. Peirce, o signo é uma forma de representacdo que, aludindo a um referente presente ou
ausente, lanca mao de um significante para representar o objeto em questdo. O signo, por sua vez,
pode constituir referente para que o interpretante construa outras representa¢des, num circulo de
semiose virtualmente infinito.

O signo iconico é uma categoria signica que pressup8e certo grau de semelhanga entre o
significante e o referente, como no caso da fotografia de um vaso que se assemelha ao artefato
propriamente dito (embora a semelhanga possa assumir outros graus ndo restritos a dimenséo da
visualidade). O signo simbdlico, por sua vez, alude ao conjunto de significados convencionados
fundamentais para compreender determinada representacao, icbnica ou ndo. O icone e o simbolo
ndo sdo excludentes, podendo operar no interior de um mesmo signo (SANTAELLA; NOTH, 2008),
como € o caso dos personagens nos jogos eletrdnicos.
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até os ombros. Por fim, a summoner possui um olho de cada cor, azul e verde. A
partir do figurino, pode-se dizer que a personagem é representada, em linhas gerais,
como uma sacerdotisa, o que é relativamente comum nas religides japonesas (vide
0 caso da Tenriky0, religido nipbnica fundada por uma mulher, Miki Nakayama,
possuindo sacerdotisas no corpo eclesiastico [TENRIKYO, 1998]). Trata-se de uma
personagem sensivel, de fala calma, sendo, ao mesmo tempo, uma mulher
poderosa e cujas decisdes determinam a forma como a narrativa se desenvolve ao
longo do jogo, ao contrario, talvez, da visdo da mulher submissa concebida no
interior do patriarcalismo nipénico, pelo menos até 1945 (BENEDICT, 1972)%.

Figura 1

ffx-europe.com
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© 2001, 2002 Square Co., Ltd. All rights reserved.j., -
FINAL FANTASY and SQUARESOFT logo are
registered trademark of Square Co., Ltd.
Character Design: TETSUYA NOMURA
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Fonte: SQUARE EUROPE, [sd] Yuna.

® Alias, uma das caracteristicas da série Final Fantasy é a existéncia de mulheres poderosas que,
possuindo diferentes perfis, conduzem a narrativa dos jogos. Final Fantasy X-2, por exemplo, possui
apenas protagonistas femininas. Os trés jogos que compdem FFXIIl sdo protagonizados por uma
mulher, Lightning.
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O didlogo com as culturas orientais, entretanto, ndo impede que os game
designers responsaveis por Final Fantasy X dialoguem com elementos do Ocidente.
A apropriacdo de discussoes religiosas € algo relativamente comum na série, como
no caso das referéncias judaico-cristds em FFX. Embora ndo possua originalmente
um nome, 0 monstro criado como arma por Yu Yevon € denominado Sin (pecado)
pelos habitantes de Spira. Ele seria a materializacdo, como visto, da puni¢céo divina
(embora nenhum deus em especifico seja mencionado ao longo do jogo) pela
utilizacdo de maquinas. H& uma ressignificacdo interessante neste ponto, porquanto
0 pecado original seja concebido como o saber necessario para o desenvolvimento
da tecnologia que poderia levar a humanidade a destruicdo. As correlacbes com o
mito de Prometeu também podem ser significativas, uma vez que o fogo dos deuses
seria 0 simbolo do conhecimento roubado de uma esfera divina e trazido ao mundo
profano.

E vélido ressaltar que o contexto de producdo de Final Fantasy X cobre o
periodo de 1999 a 2001, tratando-se de uma conjuntura de passagem para um novo
século e milénio. Embora ndo seja possivel, sem uma pesquisa especifica, avaliar o
impacto do imaginario milenarista no Japdo, o proprio dialogo que os game
designers de FFX realizam com o Ocidente indicam a possibilidade de utilizagéao
dessa atmosfera cultural para a construcao da narrativa do jogo. Afinal, a série néo é
destinada apenas para o publico japonés, um nicho mais ou menos especifico com
demandas de consumo que possui certas particularidades, mas para diversos
paises do Ocidente, exigindo que o game se torne compreensivel (e seja vendido)
fora do Japdo®. Isso demonstra, do ponto de vista metodolégico, como o publico é
essencial para pensar a forma como um jogo é construido, o que se aplica, de resto,
a outras linguagens como a literatura, a masica e o cinema.

Retornando a questdo do milenarismo, isso foi associado em FFX a utilizagcéo

da tecnologia que poderia levar a humanidade a ruina. Apesar de nao ter sido

® Os RPG destinados especificamente ao publico japonés sdo tdo especificos, seja no tocante aos
conteudos trabalhados, seja na mecanica geral do jogo, que eles séo classificados numa categoria
especifica, os JRPG (Japanese role playing game). E relativamente comum no Jap&o, por exemplo, a
existéncia de simuladores de namoro que nao encontrariam insercdo no Ocidente devido a falta de
um publico particular.

Sobre a necessidade do jogo ser vendido, é valido lembrar que, semelhantemente a industria
do cinema, o game precisa ser lucrativo o bastante para cobrir os custos de produc¢do. No total, FFX
custou cerca de US$32.2 milhdes (FINAL FANTASY WIKI, [s.d.]).
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abordada de forma explicita no jogo, as discussdes ambientais perpassam a
construcdo narrativa. Desde a década de 1970, os problemas ambientais entraram
na ordem do dia, principalmente com a percepc¢do da crise dos combustiveis fosseis,
atualmente a principal fonte de energia utilizada no mundo (ALMEIDA, 1996). Desde
entdo, a ficcdo tem sido construida de forma a representar o futuro a partir de uma
perspectiva ambientalmente apocaliptica: basta citar exemplos como Blade Runner
(SCOTT, 1982), Akira (OTOMO, 1988), Ghost in the Shell (OSHII, 1995), Matrix
(WACHOWSKI, 1999), isso para ndo falar de séries como The Walking Dead
(DARABONT, 2010-), que possuem foco pos-apocaliptico.

Os games designers envolvidos com FFX apropriaram-se de elementos
correntes na ficcdo “eco-apocalitica”, o que ndo é novidade na série. Em Final
Fantasy VII (SQUARE, 1997), havia uma tonica distopica ao representar um mundo
energia vital havia sido absorvida pelo uso irrefreado da tecnologia. No entanto, em
FFX, a distopia da lugar um universo no qual a destruicdo maior teria ocorrido no
passado, ha mil anos, quando das guerras marcadas pelo uso das maquinas. O
presente seria caracterizado por uma relacdo “simples” com a natureza, sem a
utilizacdo do maquinario (com algumas excecfes, como nos jogos de blitzball),
baseando-se na fé (e ndo na ciéncia) em relacdo as doutinhas de Yevon. Isso é
sugerido em varios pontos do jogo. Em relacdo aos cenarios, a Zanarkand de mil
anos atras (antes da destruicdo realizada por Sin) é uma cidade altamente
urbanizada, com ruas pavimentadas, postes e prédios, além de ser sempre
apresentada a noite (figura 2 e 3). Numa das primeiras cenas do jogo, enquanto
Tidus joga blitzball, a musica tocada é Otherworld (cantada por Bill Muir), com
arranjo de guitarras, baterias e estilo metal. Mil anos adiante, Kilika € um vilarejo
construido sobre a agua com estruturas de madeira, sendo as cabanas feitas com
telhados de palha. Ha poucas pessoas, que caminham com roupas simples. O clima
€ ensolarado e as aguas tranquilas (figura 4). A musica de fundo é uma variagcéao de
Suteki da ne, composta, aparentemente, com violdo e seguindo ritmo tranquilo.
Apesar dos ciclos de destruicdo causados por Sin, Spira € uma espécie de utopia

edénica.
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Figura 2

Fonte: SQUARE ENIX. Entrada de partida de blitzball em Zanarkand. Imagem capturada a partir
de Playstation Vita.

Figura 3
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CHARACTER DESIGN: TETSUYAINOMURA

Fonte: SQUARE ENIX. O vilarejo de Kilika. Imagem capturada a partir de Playstation Vita.
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Esses contrastes também sdo apresentados na caracterizacdo dos
personagens. Como se observa na figura 5, Tidus, que € um personagem de outro
tempo (e do mundo onirico de Dream Zanarkand), possui figurino complexo, com
vérios detalhes e penduricalhos: roupa, cinto e luvas de couro negro, corrente no
pescoco, entre outros aspectos. Seu cabelo é loiro claro, quase branco. Ele utiliza
como arma uma espada com uma lamina que lembra agua, o que é significativo,
como sera discutido adiante. Tidus é quase caracterizado como um excéntrico astro
de jrock (como € chamado o rock japonés) dos primeiros anos do século XXI. Na
propria narrativa do game, ele € um astro do blitzball e, a rigor, uma ilusdo, um
sonho dos fayths de Zanarkand. Ao contrario de Yuna, o personagem é extrovertido
e inconsequente, ainda que ndo possa ser categorizado como anti-her6i. De
qualguer modo, é um individuo de seu tempo, antes da eclosdo da guerra das
méaquinas. E importante perceber que a caracterizacdo do personagem é bastante
diferente de Yuna (figura 1) e mesmo de outros membros do grupo que oferecem

suporte a peregrinacdo da summoner, como Lulu e Kimabhri.

Figura 5
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Fonte: SQUARE EUROPE, [s.d.]. Tidus.
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Como visto, a ameaca ligada ao uso das maquinas estaria no passado,
enguanto o presente seria o tempo de uma ligacdo mais simples com a natureza e
com as tradicbes religiosas. De qualquer forma, Sin seria a puni¢do ciclica pelo
pecado tecnolégico cometido ha mil anos. Porém, como apresentado no inicio da
analise, FFX transcende a dicotomia reducionista entre tecnologia/natureza, na
medida em que, com o desdobramento da narrativa do game, descobre-se que 0
monstro teria sido criado por maos humanas, no caso de um summoner de
Zanarkand que teria fundado a religido fundamentada em Yevon. A culpa nao seria
das maquinas de Bevelle ou de qualquer outro lugar. Existe uma critica ao
fundamentalismo religioso dos yevoners, que teriam construido uma tradicdo ao
longo do tempo com o intuito de mistificar o passado, legitimar sua posicdo no
presente e atribuir a culpa do pecado original ao outro, 0os usuarios das maquinas.
N&o é coincidéncia que os Al Bhed, eremitas que vivem fora das cidades, sejam
temidos e acusados de profanos pelos sacerdotes e fieis de Yevon. O interessante &
que Yuna, aquela que salva o mundo permanentemente da ameaca de Sin, €
mestica, sendo filha de um summoner, Lord Braska (que eliminou temporariamente
0 monstro na década anterior), e de uma Al Bhed. Portanto, os olhos coloridos da
garota seriam simbdlicos. Nos momentos finais do jogo, a ajuda dos Al Bhed é
fundamental para destruir Sin, inclusive utilizando de uma aeronave (descoberta em
escavacdes arqueoldgicas pelos Al Bhed) para alcancar a finalidade. A concluséo a
gue se chega é que a tecnologia ndo seria necessariamente pecaminosa, como
pregado pelos fundamentalistas de Yevon, mas uma ferramenta que pode ser
utilizada pela humanidade de diferentes formas, dependendo de suas intencgdes.

Outro elemento interessante explorado em Final Fantasy X é a ideia de ciclo.
O préprio nome do mundo em que 0s personagens vivem, Spira, € sintomatico,
remetendo a concepcao de espiral. O retorno de Sin, como afirmado, ocorre a cada
dez anos, pelo menos até a eliminac&o definitiva do monstro ao final do jogo, o que
inaugura um novo tempo, denominado The Eternal Calm (“A Calma Eterna”). A agua
desempenha o papel no game de simbolo de morte e vida. Ndo € coincidéncia que
Sin seja representado como uma espécie de baleia gigante que vem do mar,
trazendo a destruicdo: Mircea Eliade (2001) sugere que a agua simboliza o que

precede a criagdo, o caos, o amorfo, a morte. Ao mesmo tempo, ela da origem a
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ordem, a forma, a vida. Considerando que o0s ritos sejam praticas de passagem que
tém por objetivo permitir que um individuo saia de uma condi¢cédo e adentre em oultra,
eles implicam a morte e o renascimento. O batismo cristdo, por exemplo, no ato de
imersdo, remete a morte da vida profana e a o renascimento na comunidade
religiosa (ELIADE, 2001; VAN GENNEP, 2011; SHELDRAKE, 1993).

Voltando ao caso de FFX, a 4gua € o local no qual personagens como Tidus e
Wakka jogam blitzball, permitindo divertir-se e esquecer por um momento da
ameaca de Sin. Alids, a populacdo de Spira €é fascinada pelo jogo,
independentemente das circunstancias existentes. Além disso, como ressaltado,
Tidus desaparece ao final do game, pois seria apenas um sonho dos fayth de
Zanarkand. Pouco antes do desaparecimento completo, porém, Yuna o abraca,
momento no qual o personagem se materializa rapidamente, aludindo, talvez, a ideia
do amor como forca poderosa. Logo apdés os créditos ao final de FFX, no entanto, ha
uma breve cena em que Tidus aparece no fundo do mar, de cocoras. Ele desperta,
se espreguica e nada em direcdo a superficie, momento em que o jogo acaba
definitivamente. A agua, a posicao fetal e 0 nado remetem simbolicamente a ideia de
renascimento, que deixa o game aberto a interpretacao do jogador.

4. Reinicio

Como apontado na introducdo, este texto constitui apenas um ensaio,
deixando uma série de questbes em aberto. A intencdo do diretor, Kitase, era
oferecer um repertério de diferentes temas que poderiam ser explorados pelos
jogadores. HA uma série de elementos que poderiam ser abordados, como as
guestBes de fundo psicanalitico presentes em Final Fantasy X, na medida em que
Tidus e seu grupo matam o monstro que vive no mar (Sin € o préprio pai do
protagonista, Jetch). No entanto, seriam discussdes para outra reflexao.

Buscou-se, aqui, sugerir como 0s jogos eletrénicos constituem importantes
fontes e, a0 mesmo tempo, objetos de reflexdo. Os games tornaram-se, como visto,
produtos de entretenimento voltados ndo apenas para o publico infantil, mas
também para os adultos, uma vez que os jogadores cresceram ao longo dos ultimos

trinta anos. Isso tem levado a industria de jogos a abordar diferentes tematicas, ao
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mesmo tempo em que 0s game designers se apropriam de elementos presentes em
outras midias, como a literatura e o cinema, tornando os jogos eletrénicos formas
por exceléncia de convergéncia linguistica. Os games se inserem no processo de
revolugdo comunicacional que perpassa o mundo atual, tornando-se mecanismos
para a construcdo de conhecimento e desenvolvimento de formas de sociabilidade,
ndo podendo, simplesmente, ser rejeitados como produtos da industria cultural
voltados para a degeneracdo comportamental ou alienagéo das massas.

A partir dessa discussédo, ensaiou-se uma analise do game Final Fantasy X,
refletindo sobre como ele € arquitetado tendo em vista um modelo da fantasia
medieval, difundido em outras linguagens como a literatura e o cinema, e que
encontrou terreno prolifico nos jogos eletrénicos, principalmente nos RPG. Esse
esquema narrativo, todavia, é suficientemente flexivel para permitir sua longa
continuidade no decorrer do tempo, adaptando-se aos contextos historicos de
producdo e apropriando-se de seus elementos. No caso de FFX, demonstrou-se
como a fantasia medieval foi associada a questbes como as culturas orientais, 0s
problemas ecologicos e a concepcdes religiosas, refletindo sobre as fronteiras

sempre ténues entre a fantasia e a “realidade”.
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