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APRESENTAÇÃO

Essa obra reúne um conjunto de pesquisas sobre as novas tecnologias e técnicas 
aplicadas à comunicação. O compilado de artigos traz contribuições relevantes para a 
comunidade científica e profissionais da área.

O e-book, composto por 36 artigos, apresenta diálogos contemporâneos e 
reflexões sobre o papel da comunicação nos mais diversos âmbitos. Estudos analisam 
o uso das novas mídias na educação e avaliam a convergência dos meios na partilha 
de informações e aprendizagem em conjunto. Pesquisas também retratam o consumo 
midiático, culturas comunicacionais e as manifestações no espaço urbano.

Há artigos sobre o ambiente comunicacional digital e o impacto das novas 
tecnologias na sociedade. Autores também discutem as discrepâncias entre as visões 
de mundo dos jornalistas e dos usuários de redes sociais e o papel dos meios de 
comunicação na representação da realidade. O volume traz pesquisadores de peso 
que compartilham conhecimento e estimulam novos estudos na área da comunicação.

Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen
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CAPÍTULO 27

FINAL FANTASY XV: A NOVA APOSTA 
MULTIPLATAFORMA DA FRANQUIA

Maria Tereza Batista Borges
Programa de Pós-Graduação em Tecnologia, 

Comunicação e Educação UFU
Uberlândia - MG

Mirna TONUS
Programa de Pós-Graduação em Tecnologia, 

Comunicação e Educação UFU
Uberlândia - MG

RESUMO: Este artigo traz um compilado de um 
trabalho de conclusão de curso que analisou 
a transmediação da franquia de videogames 
Final Fantasy, com base nas teorias da 
cibercultura, finalizado em 2014. Os conceitos 
foram retomados para a análise de um novo 
jogo da franquia, Final Fantasy XV, lançado 
em março de 2016, que traz uma proposta 
totalmente transmídia e multiplataforma, se 
tornando um novo investimento da empresa em 
termos de conteúdo. Para isso, apresentamos 
as principais definições teóricas que nortearam 
a análise e as produções transmídia de Final 
Fantasy XV: um anime, um minigame, um filme 
e conteúdos multimídia. 
PALAVRAS-CHAVE: Final Fantasy; Transmídia; 
Games.

ABSTRACT: This article shows a compiled of a 
monograph which analyzed the transmediação 
of videogame franchise Final Fantasy, based 

on the theories of cyberculture, completed in 
2014. The concepts were taken for the analysis 
a new game of the franchise, Final Fantasy XV, 
released in March 2016, which brings a whole 
transmedia and multiplatform proposal, doing a 
new company investment in terms of content. 
So, we present the main theoretical definitions 
that guided the analysis and the transmedia 
productions of Final Fantasy XV: an anime, a 
minigame, a movie and multimedia content.
KEYWORDS: Final Fantasy; Transmedia; 
Games.

INTRODUÇÃO

Há cinco anos, quando terminamos 
o trabalho de conclusão de curso sobre a 
transmediação da franquia Final Fantasy, já 
sabíamos que, eventualmente, a Square Enix 
lançaria dezenas de outros produtos. Eis que 
em 2016, a empresa lançou o novo jogo da 
franquia, com um conteúdo essencialmente 
multiplataforma desde a concepção: Final 
Fantasy XV. Nesse artigo, além de abordar 
os conceitos de transmídia, cultura de fãs e 
a franquia, analisamos a nova aposta que 
veio com o jogo: atrair a atenção por meio de 
múltiplas formas, explorando conteúdo em 
outros dispositivos. 

O objetivo desse trabalho é apresentar 



Comunicação,Mídias e Educação Capítulo 27 333

as multiplataformas de Final Fantasy XV. Para isso, trazemos alguns conceitos que 
nortearam o trabalho, como transmídia e gamecultura, um pouco sobre a franquia 
Final Fantasy e, por fim, a observação dos produtos.

TRANSMÍDIA E VIDEOGAMES

O termo transmídia surgiu da ideia de convergência das mídias, que se refere à 
enorme circulação de conteúdo, por diversos meios de comunicação e que depende 
da participação ativa dos consumidores (JENKINS, 2009). A construção da narrativa 
transmídia em si é um tipo peculiar de convergência. Nela, uma história é difundida 
em diferentes meios, de forma que, em cada meio, o conteúdo expande as narrativas 
do contexto principal. Para que uma narrativa transmídia seja completa, cada meio 
de comunicação explora a história em sua melhor forma, de maneira distinta e, ao 
mesmo tempo, importante para a experiência do usuário. Cada acesso aos diferentes 
produtos deve ser autônomo e cada um deles é um ponto de acesso à franquia como 
um todo. Para ser um processo completo, como em todo método de convergência, é 
preciso que haja o engajamento do público, que contribui compartilhando e produzindo 
conteúdos para ou sobre a história, tornando-se, além de consumidor, um criador 
(BORGES, 2014). 

Nesse novo contexto de produção midiática, o consumo passa a ser coletivo, 
assim como nos diz Lévy (1999), com o que chamou de inteligência coletiva: a soma 
de expertises individuais, por meio da Internet, que formam as comunidades virtuais, 
alavancadas pela soma das inteligências de cada membro do grupo, na qual cada um 
contribui com sua experiência. E para entender como se constroem as comunidades, 
utilizamos as teorias da cibercultura, termo que surgiu para “dar conta dos fenômenos 
que nascem à volta das novíssimas tecnologias de comunicação, da chamada 
informática de comunicação ou mídia digital interativa” (RÜDIGER, 2011, p. 12). Essa 
nova mídia que surge, na cibercultura, é, em essência, interativa, o que torna claro o 
conceito de participação. 

Nesse universo de coexistência de mídias e da construção de culturas por 
meio delas, abordamos os videogames e o conceito de jogo como parte da cultura. 
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 histórias e produzir narrativas transmidiáticas 
em seus produtos, como é o caso analisado neste trabalho. Além disso, os jogos têm 
a capacidade de criar a identificação do jogador com um grupo, o que faz nascer o 
conceito de gamecultura, que “se formaliza nestas práticas sociais, hábitos cotidianos 
e valores intelectivos mediados pelos games” (SOUSA; MAGALHÃES, 2008, p. 10) e 
também na relação com a mídia.
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A FRANQUIA FINAL FANTASY

Dentro do universo da convergência, escolhemos os games e, dentre eles, 
estudamos a franquia Final Fantasy, que existe há quase 30 anos. O primeiro jogo 
da série foi lançado em 18 de dezembro de 1987, inspirado em RPGs (Role-Playing 
Games) da época, como o primeiro Dragon Quest, conhecido no ocidente por Dragon 
Warrior, desenhado por Akira Toriyama. De lá para cá, foram produzidos mais de 
14 jogos, além de spin-offs, filmes, anime, CDs com trilhas sonoras e remakes para 
novas plataformas (FINAL, 2013a). Hoje, a Square Enix Holdings Corporation é uma 
softhouse sediada no Japão, que se tornou uma empresa conhecida mundialmente 
devido à franquia e seus outros jogos distribuídos e lançados no mundo todo. 
Praticamente todos os títulos da franquia são do gênero RPG, que consiste em um jogo 
de interpretação de personagens, ou seja, o jogador assume o papel do personagem 
e segue as aventuras como se fosse ele. 

Para entender e analisar o projeto de transmediação da franquia Final Fantasy, 
utilizamos a metodologia de Arnaut et. al. (2011), que elenca algumas características 
de um projeto transmídia, dizendo que ele deve partir de um conteúdo principal 
envolvente, ser distribuído em múltiplas plataformas, utilizar o melhor de cada uma, 
gerar interesse e visibilidade, manter o engajamento das pessoas, permitir a produção 
de novos conteúdos, obter resultados positivos e levar à transversalização. Assim, 
chegamos à conclusão de que a franquia é um projeto de jogos eletrônicos para 
consoles de videogame e para computadores pessoais, que visa a criar um ambiente 
imersivo, em um cenário de RPG, para serem jogados individualmente. Seu principal 
objetivo é entreter, mas não deixa de ensinar com suas histórias ou criar formas de 
circulação de informações. 

Com Final Fantasy XV, anunciado em 2013 como parte da Fabula Nova Crystallis 
(um dos projetos da franquia), apresentado em março e com lançamento previsto para 
30 de setembro de 2016, a proposta da Square Enix é, desde o início, transmídia. 
Logo no evento de apresentação oficial, no dia 31 de março, a empresa elencou os 
produtos que farão parte da narrativa: o jogo como conteúdo principal, uma canção 
tema, dois demos (uma versão demonstrativa de algo, nos games, é uma primeira e 
pequena experiência do produto), um anime, um filme, um carro personalizado, um 
game mobile paralelo e gameplays (PLAYSTATION, 2016). 

O jogo principal, chamado de Final Fantasy XV, conta a história de um país que 
tem a posse de um Crystal, a maior fonte de poder do mundo e um dos elementos 
comuns aos jogos dentro da Fabula (FFXIII e FF Type-0). Todos os outros reinos dentro 
do universo já tiveram os cristais em mãos, mas os perderam em guerras e agora o 
país onde vivem o protagonista e seus amigos, que ainda possui o seu, está sofrendo 
ataques de saqueadores que querem tomar o poder. A história foca em Noctis, o último 
herdeiro ao trono do país, que se vê obrigado a quebrar o acordo de paz e lutar. Para 
isso, sai em uma missão com um grupo de amigos que o ajudam e protegem. 
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Todos os produtos que fazem parte da narrativa abordam o mundo e a vida de 
Noctis. O anime, por exemplo, chamado de Final Fantasy XV – Brotherhood, terá cinco 
episódios que contam a história dos amigos que acompanham o protagonista em sua 
jornada: Gladiolus, Ignis e Prompto. O primeiro episódio da série já foi lançado e os 
fãs se mostraram empolgados e ansiosos nas redes sociais, como na página Final 
Fantasy Is Life (2013b), do Facebook, criada e mantida por fãs, que comentou os 
produtos e faz diversas postagens explorando o novo jogo. 

Figura 1: Postagem da página de fãs sobre Final Fantasy XV - Brotherhood
Fonte: FINAL (2013b)

O filme, que terá o nome de Kingsglaive: Final Fantasy, será produzido totalmente 
em computação gráfica (CGI) de alta qualidade, assim como todo o jogo, buscando 
quebrar a linha entre jogo, animação e realidade. No filme, a história é anterior ao 
contexto principal e conta a história de King Regis, o pai de Noctis, que luta com a 
elite das forças armadas, a Kingsglaive, para proteger o cristal de seu país. Além do 
conteúdo em CGI, também foi anunciado um elenco especial de dublagem, composto 
de atores renomados como Aaron Paul, Lena Headey e Sean Bean. 

Além do jogo principal, foram lançados e já estão disponíveis dois demos ou 
gameplays, que são pequenas partes do jogo principal, com a mesma jogabilidade e 
tutoriais que ensinam as ações aos jogadores. Um deles ensina as formas combate, 
como defesa, uso de armas, deslocamento e ataque. O outro, lançado na convenção 
de março, chamado de Platinum Demo, traz a infância de Noctis e uma aventura 
que ele empreende sozinho. Ainda no evento de lançamento, foi anunciado um mini 
game spin off para smartphones, o Justice Monsters Five, em formato de pinball, já 
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que o grupo de amigos se aproxima de uma máquina com esse tipo de jogo dentro 
da história principal. A proposta é criar um modo de o jogador fazer uma ação que os 
personagens poderiam realizar dentro de seu universo.

Uma das grandes surpresas para os fãs foi a parceria entre a franquia e a Audi, 
montadora de carros alemã, para a produção de um Audi R8 exclusivo de Final Fantasy 
XV, com o mesmo visual do que é utilizado no universo de Kingsglaive, o filme. 

Figura 2: Carro temático feito em parceria com a Audi
Fonte: NELVA (2016)

Por fim, a clássica música Stand by me, de Ben E. King, de 1960, foi anunciada 
como a música tema de Final Fantasy XV. A versão foi gravada por Florence Welch, 
da banda Florence and the Machine, junto com uma orquestra. A música é uma das 
características dos jogos da franquia, já que cada um deles possui um tema. Dessa 
vez, a canção é interpretada por uma voz e está tanto nos trailers quanto na história do 
jogo e se relaciona com a trajetória de Noctis, que direciona uma mensagem parecida 
com stand by me (fique comigo) para o pai, como pode ser visto no trailer Reclaim Your 
Throne.  

Para sistematizar a linha narrativa e contextualizar cada produto, utilizamos a 
metodologia de Ishida e Collaço (2012), que recomendam a criação de um gráfico 
transmídia, que apresenta três elementos: universo narrativo, um espaço para 
posicionar as mídias do processo; linhas de histórias, que apresentam as histórias de 
cada mídia no local exato e a duração dentro da narrativa; e cruzamentos de mídia, 
que mostram o ponto de encontro da história de cada mídia.
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Figura 3: Gráfico transmídia de Final Fantasy XV
Fonte: Elaboração própria

Como se pode observar no gráfico, o filme Kingsglaive vem antes na narrativa, 
por contar a história do pai de Noctis para proteger o país. O demo e o anime são 
histórias anteriores ao jogo, mas estão fora da narrativa por serem complementares 
ao conteúdo principal. O carro Audi R8 está logo depois do filme, pois foi inspirado em 
um elemento dele. A música Stand by me está dentro do jogo principal e o mini game 
pinball Justice Monsters Five também, já que é retirado de uma cena dos personagens 
principais. Eventualmente, surgirão produções de fãs, como cosplays e desenhos, 
mas, como tudo é recente, ainda não se tem uma visão do conteúdo das comunidades. 
No entanto, percebe-se movimentação nas páginas e grupos dedicados à franquia, 
como a Final Fantasy Is Life, já citada nesse trabalho. 

CONCLUSÃO

A nova aposta da Square Enix ao investir em um conteúdo tão completo Final 
Fantasy XV parece ser resultado de vários pedidos e demandas dos fãs e do mercado. 
Desde o FFVII, considerado um divisor de águas na franquia, que contava com vários 
conteúdos complementares também, a empresa se vê cercada de cobranças por parte 
de seus fãs. Seja em termos de jogabilidade, seja em investimento e em proposta 
inovadora, Final Fantasy XV atende a várias expectativas e se alinha a uma nova 
perspectiva de mercado: a mídia convergente.

Se cada vez mais as empresas apostarem em narrativas complexas, com 
elementos transmídia e considerando a participação e importância dos fãs, assim 
como a Square Enix, o universo midiático e cultural será muito mais amplo e com 
experiências mais gratificantes para produtores e fãs. Afinal, a época de emissor e 
receptor separados entre si por uma mensagem unilateral, em uma única mídia, de 
uma única forma, já foi. A era agora é de produção de fã para fã, de produtora para 
fã e de fã para produtora. Essa é a era de Final Fantasy XV: o mundo se tornou 
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multiplataforma. 
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