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RESUMO

Vivemos a era da tecnologia, da convergéncia e da participacdo dos consumidores, 0
que transformou a maneira como o contetido € produzido e compartilhado. Este artigo
apresenta os resultados de um trabalho de conclusédo de curso que estudou como se da o
processo de transmediagdo da franquia Final Fantasy, com base na cibercultura. Para
isso, usamos como referéncia os conceitos de convergéncia e transmidia, as teorias que
estudam a cibercultura, a histéria dos videogames e a participacdo destes enquanto
criadores de cultura. Além dos principais conceitos, apresentamos também um
compilado das andlises e da concluséo a que chegamos.
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INTRODUCAO

A era da tecnologia é agora. O aumento das capacidades técnicas dos
equipamentos tecnoldgicos e o advento da Internet transformaram os meios de
comunicacdo e a forma como as informac@es circulam. Integradas a rede, novas formas
de contato foram estabelecidas entre as pessoas e 0s contetdos e as midias ganharam
novos ares com a potencialidade das midias sociais. Nesse ambiente, as diferentes
midias passaram a coexistir e, hoje, complementam-se e convergem em um universo de
informacBes construidas e distribuidas pelos consumidores e por suas comunidades
coletivas. Assim, nasce o0 conceito de convergéncia das midias, que desperta a ideia de
transmidia, na qual uma histéria € disseminada em diferentes meios, de forma que, em
cada meio, o conteudo expande a narrativa e, para que processo seja completo, ha o
engajamento do publico.

O universo da narrativa transmidia pode estender-se a diversos contetdos. Entre
eles, esta a industria dos videogames, que adquirem a caracteristica de midia e de

coletividade. Em sua relacdo com as midias, e também em sua presenca no cotidiano
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das pessoas, 0s games despertam paixdes e criam fantasias que ultrapassam o mundo
real e se transformam de acordo com as necessidades do publico e do mercado.

Este artigo apresenta os resultados de uma monografia que analisou como se da
0 processo de transmediacdo dos videogames da franquia Final Fantasy, tendo como
base as teorias da cibercultura. Para isso, apresentamos a analise das relagbes entre 0s
jogos e deles com outras midias, observando de que forma os elementos transmidia sdo
incorporados aos diferentes contextos e adaptados para se adequarem aos diversos
meios de comunicacao. Para apresentar a participacdo do publico, observamos as midias
sociais Facebook e Alvanista. Como metodologia, utilizamos as propostas de anélise
transmidia de Ishida e Collago (2012), Gambarato (2013) e Arnaut et. al. (2011), a fim

de elencar as producgdes e conhecer a narrativa transmidia da franquia.

CONVERGENCIA, CIBERCULTURA E GAMES

A convergéncia das midias se refere a enorme circulacdo de contetdo, por
diversos meios de comunicacao e que depende da participacdo ativa dos consumidores.
Esse processo comecou na década de 1980, com a digitalizacdo e a necessidade dos

conglomerados de midia de expandir seu conteudo.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de
maltiplas plataformas de midia, a cooperacdo entre mdaltiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos dos
meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam (JENKINS, 2009, p. 29).

De acordo com Jenkins (2009), a convergéncia ocorre também quando as
pessoas adquirem o poder de controlar as midias. Nesse novo contexto, 0 consumo néo
é mais individual, ele € coletivo, a medida que as pessoas compartilham informacdes,
fazendo surgir o que Lévy (1999) chamou de inteligéncia coletiva. Esta, € a soma de
expertises individuais, por meio da Internet, que formam as comunidades virtuais,
alavancadas pela soma das inteligéncias de cada membro do grupo, na qual cada um
contribui com sua experiéncia. Assim, constrdi-se uma relacdo de pertencimento ao
grupo e um processo de construcdo coletiva do conhecimento, que é dindmica e
participativa e fortalece os lagos sociais.

Uma das formas de construcdo da convergéncia da comunicacdo é a narrativa
transmidia. Nela, uma histéria é difundida em diferentes meios, de forma que, em cada

meio, o conteddo expande as narrativas do contexto principal. Para que uma narrativa
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transmidia seja completa, cada meio de comunicagdo explora a histéria em sua melhor
forma, de maneira distinta e, a0 mesmo tempo, importante para a experiéncia do
usudrio. Cada acesso aos diferentes produtos deve ser autbnomo e cada um deles é um
ponto de acesso a franquia como um todo. Para ser um processo completo, como em
todo processo de convergéncia, € preciso que haja o engajamento do publico, que
contribui compartilhando e produzindo contetdos para ou sobre a histdria, tornando-se,
além de consumidor, um criador.

Para entender como se constroi a coexisténcia das midias, utilizamos como base
as teorias da cibercultura, que analisam o ciberespaco e as relacGes estabelecidas por
meio dele. A cibercultura surgiu atrelada ao advento e popularizacdo da Internet, que
possibilitou novas formas de comunicacdo e criou uma nova plataforma de
comunidades. O termo surgiu para “dar conta dos fendbmenos que nascem a volta das
novissimas tecnologias de comunicacdo, da chamada informatica de comunicagdo ou
midia digital interativa” (RUDIGER, 2011, p. 12). Essa nova midia que surge, na
cibercultura, é, em esséncia, interativa, o que torna claro o conceito de participacao.
Dessa forma, a convergéncia sai do ambito especializado dos meios de comunicacéo e
comega a ser construido também pelas pessoas que usam o ciberespago e incorporam a
tecnologia em suas vidas.

Dentro deste contexto, abordamos as producdes de videogames, para entender de
que forma eles constroem culturas e como os fds se expressam em comunidades
coletivas. A histéria dos videogames é dividida em oito geracdes, definidas de acordo
com as caracteristicas de hardware e capacidade tecnoldgica. No entanto, 0 jogo como
parte da cultura € um dos elementos mais antigos da sociedade. A palavra jogo vem do
latim ludus, usada para definir brincadeiras infantis. Atualmente, seu significado esta
atrelado a atividade e a uma vivéncia em outra realidade. Huizinga (1980) diz que os
games podem ser entendidos como um elemento da cultura, uma vez que possibilitam
experimentar, criar e transformar, tendo, inclusive, a capacidade de expandir
potencialmente histérias e produzir narrativas transmidiaticas em seus produtos, como é
0 caso analisado neste trabalho.

O autor define as caracteristicas que fazem do jogo uma cultura. A primeira é a
liberdade que o usuario possui de escolher jogar ou ndo; a segunda, a imaginacéao
possibilitada pelo jogar, uma evasdo do mundo real para o ambiente do jogo; a terceira é
a limitagdo em tempo e espaco, ocorrendo em um local delimitado; a quarta é a

possibilidade de ser repetido sempre que o jogador sentir vontade; a quinta é a
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capacidade de criar ordem, ou seja, € dotado de regras, ritmo e harmonia; o0 sexto
atributo é o elemento da tensdo, do desafio, que provoca fascinio e estimula 0s usuarios;
e, por fim, 0 jogo cria um sentimento, nos jogadores, de pertencimento a um grupo
(HUIZINGA, 1980).

Como fendmeno da cultura digital, o game transformou a relagédo entre os
jogadores e a interagdo destes com a midia, levando o jogador a outro nivel de relagdo
com os produtos: a de fazer parte da histéria, em vez de ser mero espectador. Para
Huizinga (1980), uma das caracteristicas do jogo é a capacidade de criar a identificacdo
do jogador com um grupo. Na cibercultura e na perspectiva da era transmidia, essa
identidade se formaliza em comunidades virtuais de jogadores, que se relinem nao sé no
ambiente do game, mas nas midias sociais e, algumas vezes, em encontros promovidos
pelos organizadores e, dentro disso, até mesmo criam seus produtos proprios. Dessa
forma, o jogo é um elemento ladico que constitui a cultura desses usuarios e que insere
significados ao contexto em que vivem. Assim, nasce 0 conceito de gamecultura, que
“se formaliza nestas praticas sociais, habitos cotidianos e valores intelectivos mediados
pelos games” (SOUSA; MAGALHAES, 2008, p. 10) e também na relagio com a midia.

Uma das estratégias para aproximar 0s consumidores dos games € a
gamificacdo. Os produtores de midia perceberam que os gamers sdo um publico fiel e
gue os jogos tém a caracteristica de engajar as pessoas em torno de marcas e contedos,
como é o ideal no contexto da cultura da convergéncia. Segundo Werbach (2012 apud
MASTROCOLA, 2013), a gamificacdo € uma forma de aprender por meio dos games e
isso pode ser feito por meio de elementos dos jogos e de técnicas de game design, em
ambientes que ndo sdo games. Kapp (2012) relne uma série de conceitos para a
gamification e, combinando elementos, chegou a uma defini¢do: "é o uso de mecanicas
de jogos, estética ludica e ‘game thinking’ para engajar pessoas, motivar agoes,
promover aprendizado e resolver problemas™ (KAPP, 2012, p. 12). Dessa forma, a ideia
de gamificacdo esta relacionada a narrativa transmidia e aos termos abordados pela

cibercultura, uma vez que explora o engajamento do usuério.

A TRANSMEDIACAO DE FINAL FANTASY
A franquia Final Fantasy faz parte da vida dos jogadores ha mais de 25 anos. O
primeiro jogo da série foi lancado em 18 de dezembro de 1987, como a Gltima tentativa

de salvar a Square Corporation da faléncia. O idealizador do game, Hironobu
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Sakaguchi, inspirou-se em RPGs da época, como Dragon Quest®, para criar o enredo
que deu o pontapé inicial a franquia Final Fantasy. De 14 para c4, foram produzidos
mais 14 jogos, além de spin-offs, filmes, anime, CDs com trilhas sonoras e remakes
para novas plataformas (FINAL, 2013a). A Square Enix Holdings Corporation € uma
softhouse sediada no Japdo, que se tornou uma empresa conhecida mundialmente
devido a franquia e seus outros jogos distribuidos e langados no mundo todo.

Assim como o primeiro jogo e o objeto de suas inspiracdes, praticamente todos
os titulos da franquia sdo do género RPG, ou Role-Playing Game, que consiste em um
jogo de interpretacdo de personagens, ou seja, o jogador assume o papel do personagem
e segue as aventuras como se fosse ele. Por ser linear, com uma historia a ser seguida,
tem o formato single-player, ou seja, € para se jogar, evoluir e finalizar sozinho.
Entretanto, dois nimeros foram produzidos para serem jogados no formato MMO?, ou,
para multiplos jogadores. Em um jogo de RPG, os personagens possuem classes, que
sdo como se fossem suas profissdes ou, como chamado no jogo, jobs, dentro da historia.
Em geral, as historias de RPG sdo ligadas ao tempo medieval, o que se reflete nas
classes dos personagens e nas suas vestes.

Para a coleta a analise dos dados, selecionamos dois titulos, a fim estabelecer um
recorte para os estudos: Final Fantasy VII (FFVII), por marcar um periodo de mudangas
e avancos tecnologicos e por conter varios materiais relacionados; e Final Fantasy XIlII
(FFXIII), por ser o mais recente produzido e por apresentar caracteristicas ao mesmo
tempo criticadas e aclamadas.

Como metodologia de analise para estudar transmidia, adotamos técnicas
especificas. Ishida e Collaco (2012) colocam que a melhor forma de sistematizar uma
analise é construir um grafico transmidia, por meio de observacao das lacunas narrativas
dos produtos midiaticos, que geram uma identificacdo pelo publico, e pelos recursos
utilizados para intensificar a participacdo dos usuarios. Esse grafico apresenta trés
elementos: universo narrativo, que € um espago para posicionar as midias do processo;
linhas de historias, que apresentam as historias de cada midia no local exato e a duracéo
dentro da narrativa; e cruzamentos de midia, que mostram o ponto de encontro da

historia de cada midia. J& Gambarato (2013) desenvolve perguntas acerca do objeto

* Dragon Quest é conhecido no ocidente por Dragon Warrior. Desenhado por Akira Toriyama, atualmente, o jogo
esta na nona saga. O primeiro jogo, que inspirou a criagdo de Final Fantasy, conta a histéria de Loto, um heroi
lendario, que luta contra 0 malvado Ryuou, cujo nome significa Rei Dragdo (DRAGON, 2010).

¥ MMO ¢ a abreviag&o de massively multiplayer on-line, que significa multijogadores massivos on-line, ou seja, uma
grande quantidade de pessoas conectadas a um jogo ao mesmo tempo (DIFERENCAS, 2009).
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analisado para identificar de que forma ocorre a transmediacdo. Ela elenca dez tdpicos,
com suas respectivas perguntas, de forma a detalhar o objeto analisado: o proposito e as
premissas, a audiéncia e o mercado, as plataformas de midia e os géneros, a narrativa, a
construcdo dos mundos, as extensdes, 0S personagens, a estrutura, a experiéncia do
usuario e a estética dos produtos. Além disso, também utilizamos os itens que
conceituam um projeto transmidia, elaborados por Arnaut et. al. (2011), que diz que o
projeto deve partir de um conteddo principal envolvente, ser distribuido em maultiplas
plataformas, utilizar o melhor de cada uma, gerar interesse e visibilidade, manter o
engajamento das pessoas, permitir a producdo de novos conteudos, obter resultados
positivos e levar a transversalizagao.

Por meio disso, chegamos ao processo de transmedia¢do da franquia Final
Fantasy, que trata-se de um projeto de jogos eletrénicos para consoles de videogame e
para computadores pessoais, que visa a criar um ambiente imersivo, em um cenério de
jogos de RPG, para serem jogados individualmente. Seu principal objetivo é entreter,
mas ndo deixa de ensinar com suas historias ou criar formas de circulacdo de
informacdes.

Além dos jogos, também foram produzidos outros itens para a franquia, que
foram condicionados pelo crescimento de vendas e pelo avanco das técnicas, devido a
demanda dos fas. O FFVII, por exemplo, possui um filme, chamado Advent Children,
de 2005, distribuido em DVD e UMD e, recentemente, em Blu-ray, que se passa depois
da histéria do jogo, mostrando o futuro dos personagens e que apresenta referéncias
claras a elementos conhecidos pelos jogadores. Com o filme, Final Fantasy VII se
tornou famoso e atraiu pessoas para conhecerem o comeco daquela trama. Por meio
disto, percebemos uma das estratégias transmidia da franquia, pois o filme e 0 jogo sédo
independentes, mas, ao consumir os dois produtos, a experiéncia do usuario é
amplificada.

Cada plataforma de midia acrescenta suas peculiaridades aos produtos. Entre os
consoles, a medida que novos foram surgindo, os criadores dos games precisaram
adaptar as caracteristicas as demandas do publico. Como exemplo, temos 0s jogos on-
line em modo MMO, que s6 podem ser jogados com ligacdo a Internet e com recursos
que abarquem a grande quantidade de usuarios que ingressam no ambiente do jogo.
Essas adaptacOes se dao inclusive gracas a participacdo dos fas: com a primeira versdo
do on-line FEXIV, os fds ndo ficaram satisfeitos com algumas opgles do jogo e

reclamaram em suas comunidades, até que a Square anunciou o lancamento de FFXIV:
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A Realm Reborn, para 2013, renovado e atendendo a seus pedidos. Com essa iniciativa,
a empresa mostrou que conhece a importancia que os jogadores tém no sucesso da
franquia, pois eles é que movimentam e, por meio de seus compartilhamentos, espalham
0s conteldos dos games. Além disso, na era da convergéncia das midias, 0s
consumidores passam a ser também produtores de conteldos e isso chega até as
empresas, para que elas se adaptem as demandas (JENKINS, 2009).

Ha também alguns personagens que funcionam como elemento de identificacéo
da franquia, como os Chocobos e os Moogles, que surgiram em FFIIlI estdo em
praticamente todos os titulos da franquia, em cada qual com suas peculiaridades. Os
Chocobos sdo uma espécie de ave amarela, que acompanham 0s personagens em suas
aventuras, de diversas formas. Ja os Moogles, sdo uma raca semelhante a um gato, de
tamanhos variados, com asas pequenas e uma antena. Eles ajudam os personagens em
suas aventuras, de diversas formas, apenas acompanhando ou servindo como guarda-
costas. Habitualmente, podem se comunicar com 0S personagens e possuem uma
expressao — “kupo” —, que se refere ao alimento preferido deles.

Tanto os Chocobos quanto os Moogles aparecem em outros jogos produzidos
pela Square Enix, em referéncia a sua franquia de maior relevancia, como em Kingdom
Hearts e Secret of Mana. Nesses outros games, aparecem varias outras alusdes a Final
Fantasy. Em Kingdom Hearts, produzido em parceria com a Disney, ha personagens da
série que aparecem no decorrer da aventura, assim como personagens dos classicos da
Disney e dos cenarios que se referem as histérias. Um dos personagens da franquia que
aparece é Sephiroth, de FFVII e ha cenérios inspirados nos mundos da franquia.

Ha também os spin-offs, que, em alguns casos, sdo vinculados a um jogo
principal, mas, em outros, apenas seguem uma linha de enredo, como é o caso de FF
Type-0, que tem mundo e trama proprios, mas faz parte da Fabula Nova Crystallis,
englobando também FFXIII e FFXIII-2. Quanto aos spin-offs que seguem o enredo de
um jogo, como uma extensdo dele, possuem historias que podem ser consumidas
individualmente, mas que, ao serem experimentadas em conjunto, completam a
narrativa. Pode-se observar isso com as extensdes de Final Fantasy VII: o Dirge of
Cerberus, o Crisis Core e o Before Crisis. Cada um deles se passa em um tempo, foca
em determinada historia ou fato que foi mal-resolvido no jogo principal e expande sua
narrativa. Uma vez jogando Dirge of Cerberus, por exemplo, o jogador assume o papel
de Vincent Valentine e experimenta seu ponto de vista, seu modo de lutar e sua histodria,

que ndo é contada em FFVII. Ao consumir o jogo, € possivel ter uma experiéncia e
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entender o contexto, ndo sendo necessario jogar o titulo principal. A compilacdo de
FFVII conta ainda com dois OVA (Original Video Animation), produzidos pela Square
Enix e que apresentam elementos complementares a historia do jogo. Os dois videos
receberam os nomes de Last Order, cuja trama se passa em dois momentos anteriores a
acdo do jogo, e On the Way to a Smile, que conta os fatos da historia do jogo e do filme,
sob a perspectiva de um personagem.

Ao produzir spin-offs, aparentemente, a intencdo da empresa é acatar o feedback
dos usuérios e tentar melhorar os recursos. Para isso, aposta em novas configuracdes,
novos sistemas de batalha, de escolha dos personagens, novos itens de jogabilidade e até
mesmo na narrativa. Isto aconteceu com a producdo de Final Fantasy XIII-2. Os f&s
mais fiéis a franquia reclamaram da linearidade e das mudancas de jogabilidade do jogo
principal, FFXIII. Por isso, a Square inovou com a extensao e atraiu mais jogadores a
experimentar sua nova serie. Com o langamento de FFXIII: Lightning Returns, em
2014, a softhouse atraiu ainda mais a atencdo do publico de games, com um enredo
mais denso e novos modos de jogos. Além disso, uma das apostas é em DLCs®, que, no
caso desse spin-off, foram extraidos de praticamente todos os jogos da franquia, como a
possibilidade de equipar Lightning com a roupa e a arma usada por Cloud Strife em
FFVII e com a roupa de Yuna em FFX.

Cada jogo da franquia se passa em um mundo préprio, com universo narrativo
especifico. No entanto, ha uma espécie de padrdo a todas as tramas. Em geral, 0 mundo
estd em conflito, em apocalipse ou guerras e, em todos os titulos, algum dos
personagens morre ou desaparece, 0 que pode acontecer no inicio da trama e originar a
aventura, ou ser o desfecho da trajetéria. Assim, a missdo do jogador, quando assume 0s
personagens, € derrotar a forca que estd desequilibrando o mundo, buscar alguma
solucdo ou proteger as pessoas em determinada situacao.

Assim como em todo jogo de interpretacdo, ndo existem apenas 0s personagens
jogaveis no decorrer da aventura. Os NPC (Non-Player Character ou Personagens N&o-
jogaveis) sdo importantes para o0 desdobramento das missfes, uma vez que Sa0 0S
portadores de dados de que os jogadores precisam. Esses personagens existem no
universo dos jogos, mas ndo podem ser controlados. Mesmo assim, sdo fundamentais

para contar as historias e direcionam o rumo da trama. Em FFXIII, por exemplo, Snow é

® E a sigla em inglés para Downloadable Content, que significa Contetido para download. Nos games, os DLC sdo
disponiveis separados da midia do jogo e o usuario pode baixa-los da Internet para acrescentar a seu arsenal (LEE,
2012).
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um dos personagens principais, que ¢ “jogavel” e importante na narrativa. J& na
extensdo XIllII-2, ele aparece como um NPC, apenas contando parte da histéria e
ajudando uma personagem a derrotar um monstro.

Todas estas caracteristicas, intrinsecas a franquia e aliadas a algumas outras
midias, demonstram como Final Fantasy é estruturado para unir elementos e manter
uma imagem, relacionando seus titulos entre si, com a fixacdo de algumas
caracteristicas.

Para que a proposta transmidia se torne completa, os fés precisam participar do
processo, compartilhando suas experiéncias com outros usuérios. O engajamento dos
jogadores pode se apresentar de diversas formas. Uma delas é por meio de cosplays,
fantasias elaboradas com base nos personagens preferidos, que podem ser de animes,
histérias em quadrinhos, filmes e, no caso, games. Por meio dos cosplays, os fés da
franquia encontram uma maneira de expressar sua admiracdo e seu fanatismo pela
historia e pelo universo construido para eles. Mais que uma fantasia, o cosplay expressa
um estilo de comportamento e as apresentacfes sdo uma forma de expandir a narrativa
do game, uma vez que o jogador encena parte da historia sob seu ponto de vista.

Visando a atrair o publico e estimular suas formas de engajamento, as produtoras
das franquias elaboram estratégias de publicidade e itens para colecdo, com o objetivo
de beneficiar tanto seus cofres, quanto agradar aos fieis jogadores. Um exemplo de
estratégia sdo os lancamentos de edi¢bes de colecionadores dos games, aliados a action
figures, DLCs gratuitos, pdsteres e até consoles personalizados. Para o lancamento do
FEXIII: Lightning Returns, a Square Enix elaborou uma edicéo especial, que contém os
trés jogos de FFXIII e uma action figure de Lightning, a protagonista. Além disso, é
possivel encontrar conjuntos de bonequinhos tanto em modelo de figure, quanto em
pellcia, dos principais personagens e elementos da franquia, como os Chocobos.
Também existem camisetas com o0s personagens, chaveiros e mochilas. Alguns itens séo
elaborados pela Square ou em parcerias, outros sao iniciativas das lojas.

Em contrapartida, os fds também elaboram seus contetdos, contribuindo com a
narrativa transmidia. Por meio de videos, AMV (Anime Music Video, ou videos com
cenas dos jogos com mdasicas de fundo), podcasts, e paginas em midias sociais, eles
contribuem com o universo narrativo de Final Fantasy, ao mesmo tempo em que
compartilham sua parcela com a comunidade coletiva. Para entender como os jogadores
de Final Fantasy se expressam na Internet e como € sua cultura no ciberespaco,

observamos paginas dedicadas aos jogos nas midias sociais Alvanista e Facebook.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Uberlandia - MG — 19 a 21/06/2015

A Alvanista é uma rede social para gamers, cujo nome € referéncia a uma cidade
do jogo Tales of Phantasia, um dos titulos de uma franquia de RPG aclamada pelos fas
do género. O nome foi escolhido para a rede social, criada por brasileiros, por
representar a “terra prometida” dos gamers. A Alvanista foi feita para ser uma producao
de fas para fas, oferecendo uma plataforma completa e especialmente feita para os
jogadores compartilnarem suas experiéncias com games e, além disso, encontrarem
informacdes e discussdes aprofundadas sobre esse universo de interesse. Os fundadores
da rede contam com a constante ajuda de seus membros, demonstrada pelas varias
ferramentas de participacdo espalhadas pelas diversas péaginas. Como exemplo, ha a
disponibilidade de criacdo de criticas pelos usuarios, para avaliar os jogos disponiveis e,
dessa forma, ajudar a alimentar e desenvolver as interacfes na rede. A Alvanista é um
exemplo de comunidade coletiva da era transmidia, com base no que diz Lévy (1999),
uma vez que, além de criar plataformas de discussdo e alocacdo dos jogos, serve como
fonte de informagéo, interagdo e cresce com o fornecimento de canais de feedbacks e
com a chance dada a seus membros de complementar cada recurso disponivel.

Dentro da rede Alvanista, ha paginas dedicadas a cada um dos titulos da franquia
Final Fantasy. Para interagir com o conteido do jogo, 0s membros precisam apenas
cadastra-lo em suas listas de interesses. Ao criar uma conta na midia social, a pessoa
adiciona jogos que ja jogou, que gostaria de jogar e os favoritos a uma lista, por meio do
botdo Adicionar, presente na pagina de cada item, ou por meio de um catalogo.

A Alvanista permite que os usuarios compartilhem imagens, links, videos e
criem textos de discussao sobre qualquer assunto. O que prevalece, como € o propdsito
da rede, sdo noticias, listas, discussfes, avaliacdes, criticas e conversas sobre games, 0s
mais diversos. A rede social confere troféus aos jogadores e hd um sistema de niveis,
que vai evoluindo a medida que a pessoa interage dentro do ambiente virtual. Cada
troféu é garantido por meio de determinada acdo; existem os de prata, bronze, ouro e 0s
especiais. H4& um modo de republicar e de conferir "vidas™ as publica¢cdes, por meio de
um icone em forma de coracdo, que funciona como uma forma de expressa que O
usuario gostou do comentario. Para quem interage e € fa da franquia Final Fantasy, ha
um troféu especial, chamado de Criador de Chocobos. Nas paginas dos jogos,
percebem-se, principalmente, postagens de compartilhamento da experiéncia do usuario
ao jogar o titulo. Com a opgdo de check-in em um jogo, disponivel na rede, os jogadores

fazem suas postagens e comentam em que fase estdo da trama, como fizeram para
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atravessa-la, as dificuldades que enfrentaram e, até mesmo, pedem contribuicGes de
outros.

Com a analise das paginas na midia social Alvanista, pudemos perceber que 0s
jogadores sentem vontade e, as vezes, precisam compartilhar suas experiéncias com 0s
outros para que a sua jornada em contato com o jogo seja completa. Na rede, dedicada
ao compartilhamento de games, é possivel observar também as relacGes que 0s usuarios
estabelecem entre si e com suas producdes, ou seja, ao compartilharem e discutirem, por
exemplo, os cosplays dos personagens, ou as noticias sobre 0s jogos, ou 0S precos e, até
mesmo, outros produtos, como os filmes e as mdsicas, os jogadores estdo formando
suas comunidades de conhecimento virtuais, nas quais podem encontrar apoio para suas
vontades, ajuda diante de suas dificuldades e, até mesmo, fazer amigos.

Além de atentar ao engajamento dos fas de videogames na Alvanista,
observamos também a midia social Facebook, uma vez que € uma das mais utilizadas e
conhecidas atualmente. No Facebook, existem diversas pages, que séo produzidas por
empresas ou por pessoas gque desejam atingir um publico especifico. Elas sdo parecidas
com os perfis de usuario, mas podem ser administradas por mais de uma pessoa e
apresentam um layout diferenciado e com o objetivo de atrair um nicho para o que é
publicado. Um perfil de uma pessoa pode interagir com as pages por meio do recurso
Curtir, que faz com que tudo o que for postado na pagina apareca para a pessoa, em seu
Feed de noticias, que é onde sdo listados todos os tipos de interacdes realizados pelos
USUArios.

Entre as paginas, existem aquelas produzidas por fas de algum tema ou produto,
para compartilhar informacdes, experiéncias e producdes a respeito do assunto. No meio
delas, estdo aquelas criadas pelos fas de Final Fantasy, como a pagina Final Fantasy Is
Life, que se define como uma pagina de “novidades, humor, fan arts, cosplays, frases,
curiosidades e afins... tudo sobre o universo de FINAL FANTASY, a série de RPG mais
aclamada da Square Enix!” (FINAL, 2013b, s. p.). A pagina foi fundada em 22 de abril
de 2012 e seu conteudo é produzido e compartilhado por 12 pessoas, chamadas de
administradoras, que sdo responsaveis por alimentar a paginas e estimular as discussdes
de seus seguidores. As postagens mais populares, ou seja, que obtiveram 0s maiores
numeros de curtidas, comentarios ou compartilhadas, dizem respeito a fan arts, a
tirinhas feitas por fas, montagens com dados dos jogos também feitas por fas, noticias
sobre novos lancamentos, enquetes, cosplays e até mesmo curiosidades produzidas

pelos fés.
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Ao analisar a pagina, pode ser observado que a maior parte das postagens
populares, ou seja, com grande quantidade de curtidas e compartilhamentos, esta
vinculada a imagens. Isso se deve ao fato de que, na midia social Facebook, ao rolar o
Feed de noticias, 0s usuarios tém acesso a um grande numero de conteddo e, ao ver uma
imagem que lhes chame a atencdo e que esteja relacionada a algo de que gostem,
acabam por participar mais. Estudos que observam o Facebook dizem que é
“impressionante a diferenca de interagdes com fotos e videos em relagdo aos outros
tipos de postagens” (RESULTADOS, 2011, p. 30). Uma das estratégias adotadas é
estimular a participacdo dos seguidores, pois, como sdo fas produzindo contetido para
outros fas, eles sabem qual a necessidade uns dos outros. Para atrair a participacéo,
criam quizes, enguetes, jogos de adivinhacdo, indicacdo de outras paginas relacionadas
ao tema e até mesmo discussdes a respeito dos jogos da franquia.

Por meio do que foi apresentado, conhecemos o universo narrativo da franquia
Final Fantasy e seus elementos transmidia, bem como as formas de comunidade coletiva
virtuais, que exploram 0s jogos e 0s outros produtos e produzem conteido proprio. A
partir disso, exploramos os titulos Final Fantasy VII e Final Fantasy XIII e produzimos
os gréficos transmidia de cada um deles, que estdo apresentados a seguir (Figuras 1 e 2),
seguindo a proposta de Ishida e Collago (2012). Como o primeiro jogo é o ponto inicial
da franquia, e seus elementos se estendem por todos os jogos, ele é o ponto inicial da

narrativa de cada jogo e de todos os demais.

Figura 1: Universo transmidia do titulo Final Fantasy VII
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Na Figura 1, percebemos como o titulo Final Fantasy VII foi desenvolvido, sob a
perspectiva da narrativa transmidia. Na linha da franquia, estd o jogo principal, que se
origina de dentro do universo de Final Fantasy. Antes dele, temos, indo ao seu ponto
inicial, os spin-offs que contam histdrias anteriores a trama do principal: o Before Crisis
e o Crisis Core. Depois de FFVII, temos o spin-off Dirge of Cerberus e o filme Advent
Children, que completam a narrativa do jogo principal, cada qual com seu foco. No
ponto inicial do titulo, também vemos o OVA Last Order, que passa por dois momentos
antes da historia e, cruzando a historia do jogo e do filme, 0 OVA On way to a Smile,
que conta os fatos por outra perspectiva. Como elementos externos a franquia, temos os
fanfictions e cosplays, que comecam antes de FFVII, ultrapassam seu universo e
continuam com 0S outros jogos; e 0s easter eggs, que surgiram depois do apice da

historia, em Advent Children.

Figura 2: Universo transmidia de Final Fantasy XII1
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A Figura 2 é semelhante a 1, mas, desta vez, apresenta o universo narrativo do
titulo FFXI111, com seus elementos transmidia. E possivel perceber o titulo em vermelho,
seguindo a linha da franquia, como um dos jogos principais da série. Na sequéncia,
temos suas duas expansfes: o Final Fantasy XI1I-2 e o Lightning Returns, que estdo
dispostos também na linha da franquia, por serem continua¢bes diretas do jogo
principal. Antes do ponto inicial, temos a linha das fanfictions, que ultrapassa toda a
franquia e, por isso, comeca antes e se estende ao longo de toda a série. Ha, tambem, os
cosplays inspirados em FFXIII, que se espelham nos personagens de todos 0s trés jogos,

por isso, a linha corta os pontos de ligacdo entre eles. Com o comego do Lightning
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Returns, vemos a edigdo de colecionador, que foi elaborada para o langamento do titulo
e, aliado a ele e a franquia, temos as DLC e, depois, 0 evento que mostra Lightning
como uma NPC em Final Fantasy XIV.

Com as respostas as questdes de Gambarato (2013), expostas ao longo das
andlises, e com os gréficos elaborados com base na proposta de Ishida e Collago (2012),
buscamos apresentar como se da o processo de transmediacdo da franquia Final Fantasy
e elencamos seus principais elementos, bem como seu histérico, para que os leitores

conhecam sua narrativa e entendam seus conteudos.

CONCLUSAO

Quando se fala em Final Fantasy, os jogadores imediatamente remetem o nome a
grande sequéncia de jogos de RPG, com os Chocobos, as tramas apocalipticas, a
sensacao de heroismo ao encarnar o personagem e a experiéncia de fazer parte de algum
pedaco daquele mundo. Por meio do que foi apresentado, é possivel perceber como os
games tém a capacidade de ser e criar cultura e isso se da por meio de elementos que
servem como itens de identificacdo e pelo espaco para o0 engajamento do usuéario, o que
gera um sentimento de pertencimento a um grupo e estimula a participacéo.

A transmidia de Final Fantasy comeca logo com seus produtos principais: 0s
jogos desenvolvidos. E ndo é sé com a criacdo de spin-offs e expansdes, mas por meio
dos enredos, de todos os elementos que foram criados para compor a marca visual da
franquia e, até mesmo, do nome usado em todos os titulos. Por se tratar de uma série de
jogos de videogame, o processo de engajamento do usuario, que complementa a
experiéncia transmidia, é praticamente intrinseco, pois o jogador interage com o0 jogo,
interage com outros jogadores e compartilha sua experiéncia em comunidades de
inteligéncia coletiva. Por meio da andlise, podemos perceber como as midias e suas
plataformas se completam e convergem, ao invés de se anularem. E isso o que acontece
na era da convergéncia. No caso dos games, ndo s6 as midias convergem, mas, também,

0s mundos. E, por isso, é tdo fascinante ser um jogador. E viver varias vidas em uma.
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