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Resumo: O jogo eletrénico The Legend of Zelda: Ocarina of Time pode ser visto e analisado segundo
0 estudo de Umberto Eco denominado Obra Aberta (2005). Neste contexto existem concordancias
com o0 conceito, como a liberdade que o jogador possui para realizar os objetivos do jogo como e
quando quiser e a necessidade de uma postura ativa do jogador para que a obra aconteca. Contudo,
também existem alguns pontos em que 0 game acaba se opondo a “abertura” definida por Eco como
0 esgotamento dos objetivos, a repeticdo constante de elementos graficos e musicais e algumas

situac@es particulares em que a liberdade do jogador é retirada e da lugar a uma imposicao.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho é uma proposta analitica entre o conceito de “obra aberta” proposto por Umberto
Eco em 1962 (que sera explanado no decorrer do artigo) e o jogo eletronico “The Legend of Zelda:
Ocarina of Time” da empresa japonesa Nintendo. Neste contexto o autor busca pontuar (1)
concordancias que possibilitam ver o jogo analisado segundo o conceito de obra aberta de Eco e (2)

discordancias que impedem a “abertura” do jogo enquanto obra de arte.

O jogo escolhido foi o quinto titulo da franquia Zelda, sendo lancado em 1998 sob a dire¢éo
de Shigeru Miyamoto. Assumindo o controle de Link (o herdi de todos os titulos da série The Legend
of Zelda) o jogador descobre que esta destinado a impedir um vildo de obter uma reliquia sagrada que

garante desejos a seus portador. Toda a aventura se passa num mundo denominado Hyrule. E

! Hugo Leonardo Martins Correa é compositor, regente e game designer. Graduado em Composicdo e Regéncia pela
Escola de Msica e Belas Artes do Parana (EMBAP) e atualmente cursa mestrado na Universidade Federal do Parana na
area de composicdo musical com foco em trilha sonora para jogos eletronicos.



consensual entre revistas, blogs especializados e jogadores veteranos que o titulo é um dos melhores
jogos eletrdnicos da historia devido as inovagdes propostas na época. Dentre estas destacam-se a
utilizacdo graficos poligonais tridimensionais, a exploracdo proporcionada ao publico através do
conceito de mundo aberto e a utilizagcdo da musica como um elemento do jogo (SWEET, 2014), sendo

imprescindivel aprender melodias para avangar no enredo da trama.

Para que um jogo eletrénico seja passivel de analogia com o0 modelo de Eco é preciso primeiro
considera-lo como arte. Neste sentido o este artigo se apoia na teoria de Aaron Smuts (2005) que

confere um potencial artistico a alguns jogos sobre um viés histérico, estético e institucional.

Considerando jogos eletronicos como arte o proprio Eco permite (apesar da diferenca
temporal entre a origem do texto e a criagdo jogo utilizado como objeto de estudo) uma analogia:
“tais assertivas [...] sdo aplicaveis a todo fendmeno da arte, a obras de todos os tempos” (2005, p. 65).

1. CONCORDANCIAS
O conceito de mundo aberto ou open world (este que foi um dos responsaveis pela
popularidade e inovagdo do jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time) vem diretamente em
concordancia com diversos dos apontamentos de Umberto Eco. Este conceito da area do level design?
permite ao jogador se mover de maneira livre, conferindo independéncia sobre como e quando os

objetivos serdo realizados. Isto confere autonomia executiva ao jogador, que no caso desta analogia

assume tanto o papel do intérprete quando do publico.

Figura 1: Arte conceltual do mapa do jogo The Legendo f Zelda: Ocarina of Time.

2 Level design é um conceito da area de criacio de jogos eletrdnicos envolvendo a criacéo de fases, mundos, campanhas
e missoes.



Contudo, essa autonomia conferida ao intérprete (2005, p. 37) necessita de aprofundamento
para assim esclarecer o que o autor define como “abertura” de uma obra. Para o autor toda obra de
cunho artistico possui um nivel de abertura, especialmente quando visto sob a perspectiva do publico.
Pois este possui uma situacao existencial Unica e concreta com caracteristicas assimiladas e inatas
que guiardo a compreensdo. Contudo, quando o foco de analise pra denominada “abertura” esta na
obra ao invés do publico, vé-se que algumas pressupdem um Unico objetivo ou um Unico modo
“correto” de apreciacdo. E € neste contexto que a discussdo sobre o potencial de “abertura” de uma
obra é discutido no texto de Eco. Para ele as obras abertas se caracterizam por uma cumplicidade
entre intérprete (jogador, no caso dos jogos eletrdnicos) e autor no ato de criacéo da obra. No caso de
Zelda a obra acontece no fruir ludico e estético do jogo.

Vale ressaltar que quando comparado a musica 0s jogos eletronicos nao possuem as figuras
do intérprete e do publico, pois estes sdo substituidas pelo jogador, que além de assumir estes papeis

também pode ser enquadrado como consumidor devido ao valor comercial dos games.

Eco cita que a possibilidade da obra ser compreendida e amada de varias maneiras consiste
em uma importancia caracteristica de sua abertura. Neste sentido, varios aspectos do jogo podem ser
observados. O primeiro deles é o dialogo, que em alguns momentos ndo possuem um unico sentido
claro e definido, fazendo com que cada vez que o jogador acione o texto uma atitude ativa e criativa
seja necessaria para empregar um significado ao conteudo, estimulando assim a vivacidade e a
imersdo. Outra caracteristica diz respeito a forma global do desenrolar do jogo, pois devido a
liberdade conferida ao jogador, as missdes secundarias que sdo opcionais e a mini-games (pesca, tiro
ao alvo, etc.) que existem dentro do universo de Hyrule torna-se astronémico o nimero de maneiras

de se percorrer a jornada de link.

Return

Shoot! How did you get to be the
favorite of Saria and the Great
Deku Tree? Huh?!
Grumble...grumble...

Figura 2: Dialogo entre Link e o personagem Mido, um habitante da Floresta Kokiri (um dos vilarejos do jogo).



Eco aponta a ideia de missdo ou jornada como um possivel objetivo para as obras abertas:
“[...] um mistério a investigar, uma missdo a cumprir, um estimulo a vivacidade da imaginagdo”
(ECO, 2005, p.45). Este conceito € literalmente aplicavel a analogia, pois o0 jogador possui ndo s6 um
mistério ou uma missdo, mas uma série de diferentes mistérios e missdes que podem ser cumpridas
de diferentes maneiras, proporcionando assim uma gama mais complexa de interpretacOes

enriquecendo a experiéncia lidica e estética.

Esta riqueza da experiéncia é apontada por Eco na obra de James Joyce. Para o autor a obra
de Joyce € tdo complexa que é necessaria uma revisitacdo, que  por sua vez gera novas
compreensdes. No jogo Zelda essa revisitacdo surge como uma possibilidade ao jogador, que de
maneira geral tem a opcdo de ir aos vilarejos do jogo quantas vezes desejar, vendo seu
desenvolvimento e interagindo com seus moradores. Estes, por sua vez, apresentam mudancas de
personalidade visiveis através de diferentes didlogos no transcorrer temporal do enredo. Vale citar,
que a revisitacdo acontece mesmo antes do enredo finalizar, ou seja, durante o jogo, tornando ainda
mais rico de interpretacdes a experiéncia de um jogador que finaliza o jogo diversas vezes. Sobre esta

pluralidade e riqueza de sentidos Eco afirma:

“[...] raizes diferentes se combinam de forma que uma unica palavra se torne um né de
significados, cada qual podendo encontrar-se e correlacionar-se com outros centros de alusdo
abertos ainda a novas constelacdes e probabilidades de leitura.” (2005, p.49)

No transcorrer do enredo, o personagem ganha a habilidade de viajar no tempo, podendo ir 7
anos para o futuro sempre que desejar. Isto confere ao jogador a possibilidade de interagir e tomar
decisdes no passado para entdo viajar no tempo e ver o desfecho de suas agdes. Neste sentido é
possivel situar o jogo The Legend of Zelda como uma obra em movimento, pois para Eco o mundo

em movimento exige atos de invencdo e uma postura ativa ndo sé do criador, mas do jogador.

O game designer, assim como o0s artistas, adotam a “abertura” como conceito durante a
criacdo, promovendo e criando “aberturas”, caracterizada nos jogos eletrénicos pela interacdo. Esta
interacdo acontece por meio de um gesto corporal mediado por uma interface, resultando em uma

transferéncia entre diferentes dominios gestuais, da realidade do jogador para a realidade virtual.

I1l.  DISCORDANCIAS

Este mesmo controle do autor sobre sua criagdo também confere ao jogo uma discordancia
em relagdo ao conceito de obra aberta. Pois o enredo principal e as agdes programas no jogo nado

deixam de ser um “conjunto de realidades que o autor [...] traduzia em sinais convencionais capazes



de guiar o executante de maneira que este pudesse reproduzir substancialmente a forma
imaginadal...]” (ECO, 2005, p.39). Um exemplo desta discordancia esta em alguns dialogos® do
jogo que ndo fogem “de resultados fruitivos rigidamente prefixados e condicionados, de maneira que
a reacdo interpretativa do leitor ndo escape jamais do controle do autor” (ECO, 2005, p.43). Eco
atribuiu este comentério se referindo a obras literarias, contudo, como o jogo utilizado como objeto
de estudo deste trabalho engloba uma série de didlogos que objetivam guiar o jogador por uma jornada

ja planejada pelo autor a analogia se faz possivel.

Eco aponta que, embora passivel de inimeras interpretacdes, algumas obras possuem uma
impassivel singularidade. Essa caracteristica que se opGe ao conceito de “abertura” e se aproxima do
conceito de “definitude” € encontrada no jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Apesar da
liberdade conferida ao jogador no desdobramento da aventura, existem os elementos graficos, textuais
e musicais que se repetem sempre. Estas caracteristicas permitem identificar o jogo imediatamente

independentemente das acdes realizadas ou do jogador.

B/ outaay”

Figura 3: Protagonista Link nos campos de Hyrule.

Embora o jogo possua um conceito de mundo aberto, que confere liberdade de movimento ao
jogador, existem momentos (no discorrer do enredo) em que esta liberdade é tirada, sendo substituida
por uma imposi¢do de determinados desafios, que, apenas quando superados, levam o jogador
novamente a autonomia. Estas situacdes claramente se opdem ao conceito de “abertura” por sairem
do nivel de sugestdo onde o objetivo seria estimular as decisfes pessoais do jogador e passarem a
uma espécie de autoritarismo onde o autor imp@e ao jogador uma Unica maneira correta de se superar

o desafio.

Ainda neste sentido, a visdo do personagem principal limita o jogador a um Gnico ponto de

vista sob o qual é possivel explorar o mundo de Hyrule. E possivel associar esta caracteristica a

% Devido a quantidade de dialogos é possivel encontrar exemplos que concordem com a proposta de obra aberta, como
citado no capitulo 2 e dialogos que discordem da proposta, apresentando um significado univoco.



explicacdo que Eco confere a perspectiva, sendo esta uma ferramenta para levar o observador a

encontrar uma Unica maneira correta de ver a obra.

Outro argumento de discordancia que opde o0 jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time ao
conceito de obra aberta de Eco é o esgotamento de possibilidades. Pois no que diz respeito as missdes
do jogo, € possivel (embora dificil) cumprir todas. Neste sentido sobraria apenas a exploracdo como

elemento inesgotavel de compreenséo e interpretacao.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Nota-se que o trabalho e Umberto Eco ndo pressupde alguns fatores especificos da area dos
jogo eletrénicos, como a existéncia de duas realidades (realidade do jogador e realidade virtual), as
interfaces de controle, a imersdo. Contudo, isto explica-se pela época em que a obra originalmente
foi escrita (1962). Contudo, longe de criticar o trabalho do autor, este artigo demonstra que embora
algumas caracteristicas tecnologicas ndo sejam citadas, o trabalho de Eco se faz atual pelo seu
contetido e cita uma discussdo que vem sendo realizada até os dias de hoje. Eco inclusive cita a
importancia e o perigo de se fazer analogias (2005, p.60) devido a inevitavel contradicdo que pode

acontecer por conta da riqueza e pluralidade de significados que algumas obras possuem.

Um exemplo desta complexidade é visivel The Legend of Zelda: Ocarina of Time que inclui
artes visuais, multimeios, programacao, musica, dialogos, enredo e diversas outras caracteristicas que
por si s6 poderiam ser analisadas individualmente. Embora possa ser um fator negativo o controle do
autor do jogo e os elementos repetidos eles também d&o unidade e coeréncia a obra. Neste sentido é
importante continuar a reflex&o sobre a “abertura” dos jogos eletronicos para que cada vez mais obras

com potencial ludolégico e estético surjam.
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