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“Um homem cresce com a grandeza da missao dele.”
Assassin's Creed

“Quando os outros homens seguirem cegamente a verdade, lembrate...
Nada é verdade. Quando os outros homens estiverem limitados
pela moralidade ou pela lei, lembra-te... Tudo € permitido.
Assassin's Creed









RESUMO

O presente relatério se propde a falar sobre minhas experiéncias pessoais com a pagina de con-
teudo gamer criada por mim no Facebook: Nintenddlatras. O projeto foi iniciado ha quase 5 anos,
com foco na producgao de conteudo humoristico — como memes e tirinhas —, usando, principal-
mente, a imagem de herdis dos games (Mario, Sonic, Pikachu, entre outros) para transmitir aos
seguidores a sensacgao de saudosismo e nostalgia, dando origem a uma comunidade unida pelo
amor aos videogames. Além das experiéncias pessoais, falo também sobre o processo de geren-
ciamento das paginas; as técnicas usadas para aumentar o engajamento de um publico; detalhes
de como penso e desenvolvo as postagens; e nogdes de gestdo em design usadas para transmitir
sensacdes boas as pessoas — meu grande objetivo, e motivo de ter criado a Nintenddlatras ha
guase meia década.

Palavras-Chave: Comunicagéao Visual, Marketing Digital, Gestdo em Design, planejamento com
Foco em Resultados, Planejamento continuo em multimidias sociais, Herois, Videogames e In-
fluenciador digital.



ABSTRACT

This report proposes to talk about my personal experiences with the gamer content page created
by me on Facebook: Nintendodlatras. The project was started almost five years ago, focusing on the
production of humorous content - like memes and comic strips -, using mainly the image of heroes
from videogames (Mario, Sonic, Pikachu, among others) to convey to the followers the sensation of
homesickness and nostalgia, giving rise to a community united by the love for videogames. In ad-
dition to my personal experiences, | also talk about the page management process; the techniques
used to increase the engagement of an audience; details of how | think and develop posts; and
design management notions used to convey sensations to people - my great goal, and the reason |
have created Nintendélatras almost half a decade ago.

Keywords: Visual Communication, Digital Marketing, Design Management, Results-Based Plan-
ning, continuous Planning in Social Media, Heroes, Videogames and digital influencer.






Querido leitor

o longo das paginas a seguir, vocé vai conhecer

um pouco sobre o meu trabalho com a

Nintendodlatras: uma fanpage no Facebook

focada na producao de contetido relacionado

a videogames; trabalho que iniciei ha quase
cinco anos, e que continua me desafiando a ser criativo
todos os dias. Dissertarei também sobre os herdis dos
videogames, os icones que me inspiraram a criar a
fanpage, influenciam minha personalidade e contribuem
para meu desenvolvimento como pessoa.

Uma galeria com algumas imagens que foram criadas ao
longo dos quase 5 anos da Nintenddlatras acompanha o
texto. Aléem disso, também inseri no relatério conteddo
que considerei pertinente ao topico, tal como matérias,
textos e curiosidades informativas.

Esse TCC nao tem o intuito de ser uma monografia
aprofundada com respostas prontas a tudo — até porque
ainda tenho muito a aprender. O que ofereco é a histéria
de um projeto que tem moldado quem eu souy, e te
convido a experiencia-la comigo.
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“O AMOR MOVE
MONTANHAS”

Ha cerca de 20 anos, eu tive o primeiro contato com aquele
gue se tornaria um dos grandes her6is da minha vida: um
encanador chamado Mario. Encantado com o personagem e
sua busca incansavel pela princesa Toadstool, mergulhei de
cabega no universo dos games — sem intencao de ir embora.

Curiosamente, minha primeira interacao com super-herbis
tradicionais, como Superman e Batman, também foi através
dos jogos de videogame, e nao em histérias em quadrinhos,
onde eles sao habitualmente encontrados. Nada nunca sera
mais fantastico do que um universo que consegue reunir
todos os herdis que me inspiram — é por isso que amo
videogames.

"0 amor move montanhas” — ja dizia o ditado popular —, e
foi gragas a esse amor intenso por videogames e seus herois
— tais como o ja citado Mario, Donkey Kong e Link de The
Legend of Zelda —, que em 2013 nascia a Nintendolatras.

A pagina acabaria se tornando uma das minhas muitas
personas, a representacao virtual da parte mais nostalgica e
saudosista do meu ser. Comecei a criar imagens, gifs e videos
sobre os herdis dos videogames, assunto que, naquela época,
ainda nao havia sido bem explorado por outros criadores.

Em meio a essa brincadeira toda, surgiu um trabalho diario
que me obrigou a tentar ser cada vez mais criativo e superar
minhas proprias expectativas.

COMO COMECOU

Falar de mim, do que me propus a criar nessa comunidade,
e daquilo que eu e ela nos tornamos é uma tarefa dificil,
mas toda a histéria tem um ponto de partida. Era fevereiro
de 2013, eu estava em viagem com alguns amigos a uma
cidade no interior do estado de Minas Gerais, enquanto
esperava ansiosamente para comecar minha segunda
graduagao na UFMG. A cidade em questao era Mutum,

na Zona da Mata mineira, e ao chegar la algo ficou
imediatamente claro: era um lugar quente.

A conexao com a internet era bem ruim, mas era a Gnica
coisa que me mantinha entretido e longe daquele sol de
rachar. Tentando nao dar pane, decidi surfar em alguns
portais de entretenimento para me distrair. Enquanto

navegava pelo Youtube e Facebook, comecei a analisar a
forma com que alguns criadores de conteldo utilizavam
seus gostos pessoais como matéria prima para suas
criacoes, e me peguei pensando que talvez ja fosse hora de
comecar a fazer algo semelhante. Queria explorar minha
criatividade e oferecer algo que despertasse o interesse
das pessoas. Naquela época o Facebook estava testando o
formato de fanpage, e convidava qualquer usuario a criar a
sua. A tematica da minha possivel pagina ja era ébvia para
mim: os herois dos games. A ideia soou interessante, entao
pensei comigo: “Ah, o que eu tenho a perder?”.

A CRIACAO DO NOME

Eu procurava por uma palavra que conseguisse expressar
todo meu amor e admiragao por aquele universo. Nao queria
usar nenhum termo que ja existisse, e por isso comecei a
testar a mistura de diferentes palavras. Naquele momento,
estava estudando termaos judaicos, e me deparei com a
expressao “idolatria’, que na Biblia significa “amor excessivo,
admiracao exagerada” ou “culto que se presta a idolos”.
Fazia todo o sentido, mas o que estaria sendo idolatrado?

A Nintendo, uma das empresas mais influentes do mundo
dos games, e criadora da grande maioria dos meus herdis
inspiradores. Agora faltava apenas somar A com B: da
idolatria @ Nintendo surge o nome Nintenddlatras — termo
que também passei a usar para me referir a aqueles que,
como eu, sao apaixonados pelo trabalho da empresa.

Nintendolatras

Figura 1 - Logo Nintendolatras 2013

Mais tarde, percebi uma crescente demanda por
conteldo referente nao apenas a Nintendo, mas a outras
desenvolvedoras de jogos também. Essa demanda me
motivou a criar, em 2015, a primeira pagina derivada da
Nintendolatras: a Gamedblatras.

Gamedolatras

Nintendolatras

Figura 2 - Logo Nintendélatras/Gamedolatras 2017
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A IDEIA

deumal’ersona

Mesmo sem compreender no inicio o
que eu de fato estava me propondo a
fazer, uma coisa era certa: essa pagina
seria uma das minhas personas1.

Por definicao, o termo persona
significa "mascara’, e tem origem no
teatro grego, onde cada ator utilizava
uma mascara para construir seu
personagem. Na pratica, isso significa
que a pagina Nintendélatras seria
minha representacao na internet
quando o assunto fosse videogames, e
que consequentemente, eu, como dono
da fanpage, seria conhecido como “o
Nintendélatra” Sempre tive a intencao
de expandir a marca também para
outras redes como o YouTube, onde eu
pudesse ser ouvido por aqueles que
mostrassem interesse no assunto.

bk

)

A IDEIA DE GESTAO
& DESIGN

Uma das possibilidades que considerei
ao comecar a criar conteldo para

a Nintendodlatras, era de postar
desenhos feitos por mim, mas alguns
motivos me impediram de seguir com
essa ideia. Primeiramente, na época eu

nao tinha todo o material para produgao
de desenho digital (como uma mesa
digitalizadora, por exemplo), mas o
ponto mais importante — que definiu o
formato que as publicacées da pagina
viriam a tomar — é a velocidade com que
as tendéncias se renovam na internet.
Levando isso em conta, conclui que
formatos de mais rapida execugao —
tais como as imagens e colagens
digitais — seriam necessarios para cobrir
determinados assuntos a tempo, antes
que se tornassem obsoletos. Apesar de
atualmente eu ja ter os materiais

para a criacao de ilustracoes digitais

que antes nao tinha, sei que estarei

em desvantagem se optar por um
formato que exige mais tempo para ser
executado.

Ainternet é extremamente imediatista,
algo que considero prejudicial para

0 processo criativo. A prioridade é

ser o0 primeiro a comentar sobre o
assunto que esta em alta — atraindo
assim mais cliques —, o que obriga o
criador de conteiddo a desenvolver

algo completamente novo no menor
periodo de tempo possivel, colocando a
qualidade em segundo plano.

A pagina comecou a crescer, chamar
atencao, se tornar relevante no
contexto gamer, e 0 que era apenas um
hobby rapidamente se mostrou maior
do que jamais imaginei que se tornaria.

A possibilidade de transformar aquilo
em um negocio me motivava, mas eu
ja estava comegando a sentir o peso de
administrar um projeto desse tamanho
sozinho. Ficou claro para mim que
precisaria treinar pessoas e gerenciar
uma equipe — Mesmo que pequena —
para que juntos produzissemos novas
ideias. Passei a tratar a pagina de forma
mais profissional, deixei de ser apenas
um criador de conteddo e comecei a me
dedicar a gestao de pessoas.

Desde o comeco, me preocupei em
tracar horarios e estratégias que
ajudassem meus colaboradores a nao
se sobrecarregarem, gerando melhores
resultados e criando uma relacdo de
trabalho muito mais saudavel. Nao
existe uma formula magica, todos os
resultados positivos foram fruto de
dialogo, tentativa e erro, pois tudo isso é
um processo continuo. Nesse momento
eu comecei a trabalhar com gestao.

Quando vocé ta QUASE
derrotando um boss

mas morre, e precisa derrotar

as primeiras 2 formas dele de novo

Wl Curta Nintendélatras e Gamedélatras

Nintend8latras

Dia 7 setembro

X

Dia da independéncia do Brasil

b Curta Nintendélatras e Gamedélatras

1 Citacéo indireta | Persona — Conceito de C. G. Jung por Bruno Ricardo Pereira Aimeida.
Disponivel em <http://www.psicologiamsn.com/2011/01/persona-jung.html>

NintendSlatras



A INFLUENCIA DOS HEROIS
na VIDA DAS CRIANCAS

Defini que seria minha funcao
administrar a pagina, e que caberia aos
novos membros da equipe criar o
conteldo a ser postado — o que
significava que eu teria que transmitir
a eles muito daquilo que ja havia
aprendido desenvolvendo conteldo
para a Nintendolatras sozinho. Minha
prioridade era passar aos novos
criadores de contetido uma ideia
concreta do perfil do piblico com o
qual eles estariam lidando, assim como
uma nogao de quais temas seriam
capazes de tocar o emocional desse
mesmo publico.

Além disso, foi crucial deixar clara a
importancia do toque pessoal, emotivo
e sensitivo de cada criador individual,
pois é esse toque que reforga que
nosso amor pelos videogames é tao
genuino quanto o dos curtidores que
nos acompanham, gerando maior
empatia por parte deles.

GESTAO POR
RESULTADOS E SUAS
CARACTERISTICAS

A gestao orientada para resultados? é
um modelo de administracao de
empresas que exige bastante
comprometimento da equipe,
especialmente por nao ser voltado ao
ndmero de horas trabalhadas, mas
sim ao empenho para a finalizagao das
metas. Ao contrario de uma gestao
tradicional — focada em processos —,
a gestao por resultados enfatiza os
objetivos a serem alcangados e os
valores da organizacao.

Nesse tipo de gerenciamento os
resultados sao priorizados em

todas as acoes, com o objetivo de
otimizar o desempenho da empresa,
independentemente de seu porte ou de
sua area de atuacao.

Para que seja possivel adotar esse tipo

de gestao em uma empresa, €

preciso saber como adequa-lo para
atingir seus objetivos. O ambiente de
trabalho deve ser um lugar acolhedor, em
que as pessoas podem criar seu proprio
horario. No caso da Nintendolatras,
todos trabalham em home office e

se comunicam através da internet,

0 que cria uma maior flexibilidade e
diminui a pressao sobre cada um dos
colaboradores.

Todas as unidades da empresa andam
juntas e estao integradas para que

seja possivel obter o resultado
desejado, cada uma contribuindo com
sua tarefa. Nomeu caso, gerencio

todo o processo de criagao junto aos
colaboradores da pagina, para haja

uma maior uniformidade na forma

com que o conteddo é desenvolvido,
evitando que ocorram fugas da tematica
pré-estabelecida. A lideranca € mais
participativa, nao existem ordens diretas
a serem obedecidas, tudo é resolvido
através de um dialogo em que todas as
partes tém voz ativa.

Uma das maiores vantagens de se
adotar a gestao orientada para
resultados, € o fato de que os
colaboradores se sentem mais
motivados por estarem envolvidos
em todo o processo, e saberem

que sua participagao realmente faz
diferenca para o alcance das metas. O
comprometimento do time e sua

CONCEITOS DE GESTAO

Processos e
Solugdo de problemas

Gerenciamento de ideias
e Inovagao

Sistemas empresariais
e informagao
Comunicagdo
e Estrutura
Preferéncias do consumidor,
Cultura organizacional e Identidade

produtividade aumentam, uma vez

que cada um passa a perceber a sua
importancia para chegar aos resultados
desejados. A sensacao de pertencimento
€ maior, dessa forma o engajamento e
producao consequentemente melhoram.
Existem varias metodologias para a
aplicacdo da gestao de servigos ou

de produtos orientada a resultados

em uma empresa, havendo entre elas
algunspassos em comum para que a
implementacao tenha éxito:

» Revisar os objetivos da empresa:
Crucial para que os gestores e
empresarios tenham uma visao clara das
metas e do planejamento estratégico do
negocio;

» Definir os objetivos da equipe: Gestores
e colaboradores precisam se reunir

para estabelecer as metas de cada um,
determinando um prazo para a
apresentacgao dos resultados;

» Monitorar o processo: Antes de o
prazo estabelecido terminar, & preciso
organizar algumas reunioes para saber
se as metas efetivamente serao
alcancadas;

» Avaliar o desempenho: Analise dos
resultados obtidos;

» Recompensar: Os colaboradores sao

recompensados ao apresentarem
resultados positivos.

CONCEITOS DE DESIGN

O design é uma atividade de

Dl solugdo de problemas
ol O design é uma
atividade criativa
O design € uma
<« atividade sistémica
O design é uma
<« atividade de coordenagao
O design é uma atividade
< s

cultural e artistica

2 Citagao indireta | Conceito de Gest&o por Resultados.
Disponivel em <https://blog.contaazul.com/gestao-por-resultados/>
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Mesmo sem compreender no inicio o
que eu de fato estava me propondo a
fazer, uma coisa era certa: essa pagina
seria uma das minhas personas. Por
definicao, o termo persona significa
“mascara”, e tem origem no teatro
grego, onde cada ator utilizava

uma mascara para construir seu
personagem. Na pratica, isso significa
que a pagina Nintenddlatras seria minha
representacao na internet quando

0 assunto fosse videogames, e que
consequentemente, eu, como dono

da fanpage, seria conhecido como “o
Nintendoélatra”. Sempre tive a intencao
de expandir a marca também para outras
redes como o YouTube, onde eu pudesse
ser ouvido por aqueles que mostrassem
interesse no assunto.

Kimishima...
o presidente mais ousado da
Nintendo

NintendSlatras

CRIANDO
POSTAGENS

Antes de criar algo, gosto de ter contato
com o tema que vou abordar -
normalmente algum her6i dos games,
como previamente estabelecido. Além de
viver a experiéncia do game em que tal
herdi se encontra, também leio livros
relacionados ao assunto, vejo videos e
ouco até mesmo as trilhas sonoras para
mergulhar profundamente nesse
universo.

O pablico da Nintenddlatras €, em sua
maioria, composto por pessoas

com mais de 30 anos - segundo
informacoes oferecidas pelo Facebook —,
que estao atras de contelido nostalgico
sobre seus heradis favoritos dos
videogames, personagens que fizeram
parte de sua infancia. Passo horas
jogando para conseguir

compreender COMO esses personagens
funcionam, o que os leva a ser como sao.

Diferente dos livros — em que
SOmos passivos perante a
historia que esta

sendo contada —, nos

games, tomamos o lugar do
protagonista, sentimos aquilo
que ele sente e vivemos aquilo
que ele vive. Isso contribui
para a existéncia de uma
conexao muito maior entre
personagem e jogador, e é
exatamente essa sensacao
que busco transmitir em
minhas postagens.

Obviamente, nem todas as

ostagens precisam ter um
p g p uls CurtaNi

super

Aqueles mamilos...

N By, 4

polémicos
de 2017

dolatras e G

Nintend&latras

tom sério, muitas

vezes usar de humor € a
melhor forma de entreter o pablico. O
Mario, em 30 anos desde sua criagao,
nunca havia aparecido sem camiseta em
um jogo até o trailer andncio de Super
Mario Odyssey, onde o personagem
aparece na praia usando apenas
bermuda. Claro que eu nao ia perder a
oportunidade de transformar isso em
uma piada. As postagens que criamos
se mostraram bastante populares e
viralizaram na internet.

POSTAGEM
FAMOSA

Em meados de 2015, brincamos

com um fato no minimo curioso: o
Homem-Aranha nao poderia — pelo
menos na época — participar de

filmes da Marvel Studios ao lado dos
Vingadores. Explicando em mildos, a
Marvel — que hoje pertence a Disney
—, vendeu durante os anos 1990 os
direitos de utilizacao de alguns dos seus
personagens no cinema, entre eles o
Homem-Aranha, que foi adquirido pela
SONY. Existia um grande clamor dos
fas para ver o cabega-de-teia lutar ao
lado dos Vingadores, mas por conta

da venda do personagem isso nao
poderia acontecer — fato que logo se
transformou em uma grande piada.

Aproveitando a popularizagao da piada,
criamos uma publicacao onde o Homem
de Ferro — o lider dos Vingadores —,
convidava Link — protagonista da
franquia de jogos The Legend of Zelda —,
para participar dos Vingadores, enquanto
0 Homem-Aranha observava de longe,
triste por ndo poder fazer parte da
equipe de super-herdis.

Figura X - Postagem da Nintenddlatras
sobre Mario sem camisa

Aimagem rodou as redes sociais e,

em apenas um dia, atingiu mais de

28 mil curtidas. A formula comegou

a ser utilizada em outras paginas,
sempre mostrando o Homem de Ferro
convidando algum outro personagem
para fazer parte dos Vingadores
enquanto o Homem-Aranha lamentava,
mas foi na Nintenddlatras que a piada

nasceu. Eventualmente a Marvel Studios
e a SONY chegaram a um acordo, e
atualmente o Homem-Aranha faz parte
do Universo Cinematografico da Marvel.

GNOMOJATOUVIU FALAR
SOBRE[OS)VINGADORES?

EILHOIDAYPUTA

Figura X — Postagem sobre Homem-Aranha
ndo poder participar dos Vingadores



INFLUENCIADOR

DIGITAL

nome dado aquele que

constroi um pablico fiel na

internet é “influenciador

digital”. Assim como

classicas e outrora
almejadas profissdes — como médico,
bombeiro, jogador de futebol, professor
ou advogado —, ser um influenciador
digital & atualmente o sonho de muitos,
principalmente pelo fato de que ter
reconhecimento na internet tem se
mostrado extremamente lucrativo, ja que
marcas costumam fazer negocios com
influenciadores digitais com o objetivo de
atrair o pablico do mesmo.

Todo esse universo ainda

& muito recente, a grande
explosao do digital

ocorreu ha apenas alguns anos
e, por conta disso, 0 sucesso
nesse meio ainda é ditado

muitas vezes por sorte,
timming e rentabilidade
— seu conte(do, mesmo
sendo de qualidade, pode
nao ser reconhecido por
nenhuma marca se

nao for passivel

de gerar retorno
financeiro.

A possibilidade de fama e
contato com grandes marcas
comecou a atrair

a atencao de pessoas ambiciosas
e, muitas vezes, de moral
duvidosa. Surgiram servi¢os de
venda de seguidores e curtidas,
além de outras taticas para ganhar
popularidade rapidamente, como
formatos apelativos (desafios, por
exemplo) e clickbaits - titulos enganosos
em videos e publicacdes, prometendo
um conteldo muito mais empolgante e
atrativo do que realmente é.

O problema com todas essas estratégias
€ que as marcas nao estao atras

de qualquer um que tenha muitos
seguidores, mas sim de criadores de
conte(do que tenham uma base de fas
fiel; apenas nimeros nao bastam.

Eventos com web celebridades da moda,
de beleza e de games formam

filas. Mesmo assim, nao deixa de ser
arriscado para a marca apostar nesses
nomes,afinal investir na imagem de uma
pessoa pode ter resultados negativos.

0O influenciador em questao pode

ser rapidamente deixado para tras e
esquecido pela internet caso se mostre,
por exemplo, incapaz de se renovar. Em
outra situacao hipotética, basta uma
Unica declaragao polémica para toda a
influéncia de uma dessas celebridades
da internet desaparecer do dia para a

noite. Sair estampando o nome, o rosto
ou o slogan da primeira blogueira que
aparecer pela frente ndo é garantia de
sucesso, e as marcas sabem disso —

algo que foi confirmado pela pesquisa
"Influenciadoras Digitais e o mercado de
Beleza"3, desenvolvida pelo pesquisas.
com.br.

Mesmo com grande poder sobre seu
pablico, as web celebridades ainda

sao menos influentes do que dois
grupos: especialistas no assunto em
questao e familiares ou amigos, ou seja,

3 Pesquisa “Influenciadoras Digitais e o mercado de Beleza”. Disponivel em
<https://www.mundodomarketing.com.br/index.php/ultimas-noticias/37549/voce-sabe-e-mede-a-realinfluencia-dos-influenciadores-digitais.html>

nem sempre a palavra do seu YouTuber
favorito sera a Gltima que vocé vai
escutar antes de tomar uma decisao.
Algo de fato mudou no decorrer do
tempo é a relacdo do pablico com os
astros da TV. As personalidades nascidas
no YouTube sao hoje mais relevantes e
tém mais influéncia que as celebridades
originadas na televisao, prova disso é o
ranking do pesquisas.com.br, que mostra
no topo duas influenciadoras digitais.

Outro fator determinante para o sucesso
das acoes de marketing que estampam
o rosto de influenciadores digitais é a
capacidade de converter toda essa
influéncia em vendas. De acordo
com a pesquisa "Influenciadoras
Digitais e 0 mercado de Beleza'
42% das mulheres entrevistadas
ja compraram algum produto
indicado pelas YouTubers, e
40% dizem que considerariam
comprar um produto recomendado
por influenciadores.

Cenario diferente daquele visto

com celebridades da TV,
que hoje dividem espaco
e até mesmo perdem
em relevancia para as

concorrentes digitais.

Levando todas essas informagoes
em consideracao, grande parte do
varejo e da inddstria ja abriu o
olho para a internet. Prova disso

) foiarealizacdo, pelo segundo ano
‘ consecutivo, de uma série de agoes

voltadas para as influenciadoras

digitais durante a Beauty Fair —a
segunda maior feira de beleza do mundo.
A propria organizagao do evento criou um
evento paralelo para "as meninas'’, como
se refere, respeitosa e carinhosamente,
Edilaine Godoi, Gerente de E-Commerce
do Ikesaki, empresa dona da feira. "Elas
estao movimentando o mercado e tem
grande poder’, comentou. Medir esta
forca, desenvolver estratégias assertivas
voltadas para essas personalidades e
gerar vendas é o tripé que o mercado
busca se sustentar.
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Nesses 4 anos e 7 meses, mais de 15 mil postagens foram
criadas. Abaixo se encontra uma coletanea das melhores
publicagoes da Nintenddlatras, assim como algumas artes
criadas por mim4, inspiradas nos herdis dos videogames.

Maxwell Henrique (- Nintendolatra - 14 min Ver traducao @
\s Thanks @20thcenturyfox and @VancityReynolds #marvelous movie thanks of

#Brazil #Deadpoolresponde gostouda homenagem?

UM MUITO OBRIGADO E AO RYAN REYNOLDS...

y
Gamedolatras

QUE NAO DESISTIU DO MEU FILME DESDE 2009

\ LY

N OEE

‘\\._
@Nintendolatra Eu te pergunto: com 2kg de W\ R

chimichanga, da pra 20 comer? ;) ‘;\ AT \
4 1€ do fa 1o 2016 v “1 ‘

T2S-A ME,IMARIO' | |
i A8 '

A

Figura X - Deadpool quebrando a 42 parede (e me zoando no Twitter)

CUIDADO COM QUEM VOCE CHAMA
DE FEIO(R) NA ESCOLA. =

N
o

4 Outros trabalhos criados por mim podem ser encontrados no site
<https://maxwellhenrique.imgur.com/all/>



Figura X - Amor de uma vida
Colagem criada no Photoshop (2016)

Figura X - Montagem de Ariel, a sereia Figura X - Montagem de Ariel, a sereia

Reproducdo: Cartaz e colagem (2014)

/" POKEMON G0

PODE TE LEVAR A LUGARES BEM DIFERENTES...
. ESTA PREPARADO?

< w A‘ &

XYXX)
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Figura X - Deadpool
Desenho digital (2017)




Figura X — Logan: Arrependimentos
Sketch em A4 e grafite (2017)
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Figura X - Hot Ryu
Grafite (2017)

Scorpion: Espectro Infernal
llustragdo digital (2017)

K s

Nintendolatras

EX Libre 2016

Figura X - Sereia
Intervencdo com silhueta vazada e desenho digital (2017)
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Gameversary 2 — CD elaborado por mim e amigos miisicos
0 Démonio de Hell's Kitchen 2017 — Nanquim e canetinhas com temas de games

Nintenddélatras

LINK PARA DOWNLOAD
GRATUITO NA DESCRICAO 25

GAM“V‘RSARY

A FAN-MADE MUSICAL COLLABORATION
CELEBRATING

fwh”‘& fzo;% 5% Hox o Hony
SONICENY /1)) : &

FEATURING REMIXES BY
CHEQUERCHEQUER, GIULIANO CARDOSO, TEE LOPES, ALEXANDRE BEATGAMES,

Gameversaryz—lmagem de divulgag.‘ﬁo FABIO RIBEIRO, VITOR OTTONI, CRISMEL RIBEIRO AND MATEUS PETTER

Gameversary Special Edition (volumes 1 e 2) fisico
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Figura X - Nuno o deus das aguas — Namquim 2017

Fotografia de recorte e colagem com restos de papel - 2014

Chaplim Tipogrdfico - 2015
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Recorte e colagem - 2014
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Magquete ‘Aracninho’ - 2015

§ Desenho Tipogrdfico




Desenho corporal com giz de cera - 2015
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POSTAGENS
NO MEIO DIGITAIS

Nintenddlatras .
Dia 7 setembro @ ) :

Desejamos a todos um 6timo dia da independéncia.

o) Curtir () Comentar 2> Compartilhar @ ~

O=0 137 Comentérios mais relevantes ¥
13 compartilhamentos 4 comentdrios

Erick Bentes kk muito bom xD

\ Curtir - Responder - 7 de setembro as 15:23
Samuel Pereira Indepndencia ou Hyaaaa
Curtir - Responder - @ 1 - 7 de setembro as 20:24
Maicon Gongalves Passa o link * 3*
Curtir - Responder - 7 de setembro as 15:23

Q} Daniel Feitosa Se o link n demorar com as

missdes secunddrias ai dd para ele nos dd a
independéncia contra o ganon

D|a da lndependénC|a do Brasil . Curtir - Responder - 8 de setembro &s 00:52

@ Escreva um comentério Ce®®

b Curta Nintendélatras e Gamedélatras Nintendslatras

JA{OUVIU FALAR

[GNOMOTJATOUV)
SOBRE[OSJVINGADORES?

#lke

Chama todo mundo menos vocé Homem Aranha
KKKKk

Curta >> Nintendélatras — com Matheus Henrique
Johnny Santos e Maxwell Henrique:

d}) Curtir () Comentar 2> Compartilhar @~

Oz 25mil Comentdrios mais relevantes ~
11.377 compartilhamentos 699 comentdrios

Nintenddlatras #Ike: Quem diria heim
shuahsuahsua

Amei - Responder - @9 64 - 11 de marco de
2016 as 22:47

w Escreva um comentdrio )G @




Se tivesse apenas uma vida...

Quem Vocé resgataria?

Wb Curta Nintendélatras e Gamedoélatras

Nintendolatras

@

Qual?

1l Curtir (D Comentar

Q0% 744

101 compartilhamentos

@ Nintendélatras

22:44
Gabriel Victor S6 fala

tava a tinha Aua innar

Nintend&latras

Pégina curtida - 2 de setembro - @

Curtir - Responder - QD 3 - 2 de setembro as

@ Nintenddlatras

Queria ter mais 1ups ...
Curta: Gameddlatras

5]

ﬁ Curtir CJ Comentar 2> Compartilhar -
Comentarios mais relevantes ¥

QOO 326

1 compartilhamento

3

14 comentdrios

Jonatan Parker A Daisy é mais carismatica,a
Peach s6 sabe ser sequestrada e falar "MARIO" e
a Rosalina s6 vive no mundo da lua!Claro que a
Daisy

Curtir - Responder - @ 1 - 9 de setembro as 16:02

Daniel Vitor Santos Escolheria a Daisy

Pois a Peach se deixa ser levada pelo Bowser e a
Rosalina eu ndo conheco muito bem

Curtir - Responder - 11 de setembro as 16:15

leda Martins Salvaria porra nenhuma, viraria pra
trds agarrava o Mario e o Luigi e ia embora &
Curtir - Responder - 10 de setembro as 23:15

-

U Escreva um comentario

Oo®

/> Compartilhar @ v
Comentarios mais relevantes ¥

62 comentdrios

mau de Mario 64 quem nao

~rach Randicant =t QA

z i Escreva um comentario.
Nintend8latras @ © @
Dados didrios sdo registrados no horario do Pacifico. 1S 1M 1T Inicio:
171912017
I ||| Término:
24/1012017 [29
Alcance das publicacdes
O niimero de pessoas as quais suas publicacdes foram exibidas.
Organico Pago REFERENCIA
Compare seu

/A

ou

desempenho médio ao
longo do tempo.

Organico

Pago

Alcance de postagens em redes sociais
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A INFLUENCIA DOS HEROIS

NA VIDA DAS PESSOA

curiosa atragao que as
criangas tém pelos
super-herois tem
despertado
a atencao de
diversos pais e estudiosos
e, COM isso, varios
questionamentos tém
surgido em relagao
ao assunto. Afinal,
0 que é mostrado
nos desenhos, jogos
de videogame e nas
historias em quadrinhos
tem a ver com a vida
real? E mais: até que
ponto eles ajudam na
formacao da garotada?
Especialistas alertam para
os cuidados, mas também
tranquilizam os pais.

A Mattel do Brasil, em parceria
com o instituto GFK Indicator,
realizou

uma pesquisa5 com meninos de
seis a dez anos para entender qual
funcao que a fantasia e, em particular,
os herois, ocupam no imaginario
infantil. “O estudo revelou, entre outras
conclusoes, que esses personagens
tém papel essencial na formacao das
criancas, incentivando valores como

a ética, coragem e humildade’, explica
Lidia Aratangy, psicologa responsavel
pelo questionario.

De acordo com a observagao da
especialista sobre os resultados,

os herdis estimulam nas criancas
virtudes como a coragem de enfrentar
desafios, vencer os medos, proteger
os mais fracos, defender ideais e
combater o inaceitavel. Nesse cenario,
eles representam os atributos que os
humanos mais admiram em si préprios.
“Mais do que idolos, sao modelos a
serem respeitados e imitados. No
entanto, nao sao desprovidos de medo
e, jJustamente por isso, sao fonte de

coragem’, diz Lidia. Porém, nos dias
de hoje, alguns dos herdis, como o Ben
10 e o Naruto, se comparados com

os criados ha mais de 40 anos, como

0 Homem-Aranha e o He-Man, sao
mais ‘'monstruosos’ e nao apresentam
a tradicional ‘cara de heroi’ “Issonao
interfere em nada, ja que a proposta é
a mesma, mas repaginada de modo a
atender a linguagem e o perfil da época
atual.

Se um herdi dos anos 50 falasse
em um telefone que nao tivesse fio
seria 0 maximo. Hoje ndo haveria

impacto”, garante Maria Irene
Maluf, pedagoga especialista
em educagao especial e
psicopedagogia.

Vale ressaltar que, mesmo a
crianga se espelhando num
herdi desenvolvido pela midia,
o ideal é que o maior e melhor
'super-heroi’ seja alguém da
familia, como o pai e a mae.
A familia é que inaugura
essa relacao onde se instala
o modelo admirado e imitado.
Qualquer outra forma em que
a crianca reconheca esses
heradis, por suas caracteristicas
positivas, ela sempre tera como
base o que foi ensinado pelos
pais’, ensina Maria Irene.

No jogo The Legend of Zelda,
somos apresentados a Link, o heroi
do reino de Hyrule, que tem por
objetivo principal salvar a princesa
Zelda das garras do maligno rei
demonio Ganon.

O personagem nunca fala — apenas
emite sons durante as batalhas, ou
para demonstrar dor e cansago —,

e essa foi uma escolha consciente

de design, pois um protagonista
silencioso acaba se tornando uma
espécie de avatar para o jogador — sua
representacao dentro do jogo —, o que
aumenta ainda mais a imersao.

Link € um excelente exemplo de herdi
que influencia a forma como que o
jogador se sente. Estar na pele de um
guerreiro honrado, que nao descansara
até conseguir salvar seu reino, cria uma
conexao emocional entre o jogador e
0jogo — nao é atoa que The Legend

of Zelda é uma das franquias mais
adoradas de todos os tempos, e Link
um dos personagens mais iconicos do
mundo dos games.

7 Disponivel em <http://www.huffpostbrasil.com/2016/03/07/11-curiosidades-sobre-deadpool-primeirofiime-

do-anti-heroi-d_a_21685831/>



OSHEROISE
AS FIGURAS DA
MITOLOGIA

Baseados na mitologiab crista, varios
anjos aparecem em muitas das

historias da Marvel. Normalmente
herdis, os personagens vém para a Terra
a caca de demoénios. Existe também
uma raca de mutantes descendentes
diretos dos anjos, criados por Yahweh,
entidade mitologica responsavel pelo
surgimento das trés principais religioes
vindas de Abraado.

No submundo, apesar de existirem
varios nas diferentes mitologias, o
inferno cristao se tornou o mais
conhecido. Diversos viloes das HQs
batalham pelo titulo de Diabo, lider
supremo. Entre essas divindades,
temos Mefisto, Hela, Coracao Negro,
Dormammu e Marduk Kurios.

Ja nas paginas da DC, uma comparagao
polémica leva o Super-Homem

ao nivel de Jesus. Com a mesma idade,
ambos sao filhos de um ser supremo,
fora da Terra, adotados por um casal
simples e bom, com quem aprendem
sobre o mundo, para um dia entao
salva-lo.

E facil confundir o anti-herdi com o
vilao, ja que ambos possuem qualidades
morais negativas — como raiva,
desprezo e egoismo —, mas fora isso,
vildes e anti-herois sao completamente
diferentes um do outro. O anti-her6i

€ 0 personagem a qual faltam os
atributos fisicos ou morais geralmente
atribuidos aos herdis. Ele € mesquinho,
menospreza a opiniao alheia, é irbnico e
possuem certo desprezo pelas normas
comuns da sociedade, mas nao é
necessariamente cruél em sua esséncia.
Um exemplo de anti-herdi seria o
Deadpool7, personagem mercenario,
irdnico e de moral duvidosa, mas que
normalmente nao tem a intencao de
fazer nenhum mal.

A grande diferenca entre o anti-heroi e
o vildo é a falta de empatia do segundo,
0 que o torna menos humano perante o
olhar do piblico. Nao importa

quanto tempo ele fique preso ou

quantas segundas chances receba,
nao havera redencao. O vilao é

um megalomaniaco que tem como
motivacao principal promover o caos
e, essencialmente, confrontar o herai.
O anti-herdi pode até confronta o
heroi, mas esse nunca é seu objetivo
principal.

Assim como na vida, temos a
tendéncia de julgar rapidamente

0s personagens de uma histéria. A
primeira impressao é responsavel por
diferenciar mocinhos e vildes, mas

a vida nao é preto no branco. Se até
mesmo em filmes infantis existem
personagens multifacetados, em livros,
filmes, historias em quadrinhos, séries
e videogames eles sao essenciais para
dar profundidade a narrativa.

O anti-herdi pode ser confundido em
alguns momentos o vilao por possuir
tracos de vilania, mas em sua
esséncia ele é diferente. O vilao

€ a representacao maxima do

mal, enquanto o anti-herdi é a
representacgao da realidade. Ele faz
escolhas que muitas vezes podem ser
consideradas questionaveis, mas no
final das contas ele € um ser humano,
e assim como nos ele erra, aprende

e cresce através de suas escolhas.
Todo esse dilema interno faz com que,

muitas vezes, se identificar com um
anti-herdi seja até mesmo mais facil do
que com determinados herois.

Na franquia Harry Potter, por exemplo,
a divisao entre herdi, vilao e anti-herdi
é bem clara: Harry é o her6i, Voldemort
€ o vilao e Snape o anti-herdi. Desde o
primeiro livro, Harry Potter e a Pedra
Filosofal, Severus Snape é apresentado
como um personagem ddbio. Snape
tem a aparéncia, o discurso e as
atitudes moralmente questionaveis de
um vildo. Além disso, ele por diversas
vezes confronta o herdi. Por ser um
personagem misterioso, somos levados
— assim como o Harry — a definir Snape
como um vilao.

Ao longo dos livros, pinceladas da
biografia de Snape sao apresentadas,
e através delas passamos a
compreender que aquele personagem
nao é tao diferente assim de alguns dos
mocinhos. Ele é corajoso, inteligente,
tem senso de humor e lideranca. Mas
€ apenas quase no final do Gltimo livro,
Harry Potter e as Reliquias da Morte,
que é apresentada a prova final de que
Snape nao é um vildo: ele é capaz de
amar. Vegeta, Artemis Fowl, Damon
Salvatore e Heathcliff sdo exemplos de
personagens que, assim como Snape,
também sao confundidos com vildes.
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PROBLEMATIZACAO:
OS MALES
CAUSADOS PELAS
REDES SOCIAIS

Por Ercilia Simone D. Magaldi8 Carl
Jung afirma que o mal tem existéncia
real. Muitas religides também fazem
essa mesma afirmagao. Nao podemos
negligenciar essa premissa. Em alguma
instancia, consciente ou inconsciente,
ele esta em nos e sua atuagao pode ser
devastadora.

As relacoes pessoais se dao entre as
consciéncias, mas também

acontecem no ambito do inconsciente
e de forma cruzada do inconsciente de
um para a consciéncia do outro. Assim,

vao além do perceptivel, e muito do que
acontece quando interagimos com as

pessoas foge do dominio da consciéncia.

Dessa maneira algumas vezes podemos
afetar inconscientemente o
outro, despertando
e ativando algum

complexo

com grande

potencialidade

maléfica.E isso
pode acontecer
mesmo quando
arelacao como
outro nao estava,
aparentemente, ligada
ao nicleo emocional do complexo.
Mas, mesmo assim, quando ativado
contamina todo o entorno relacional,
por conta dos seus aspectos psicdides
e transpessoais. Atualmente, com os
recursos tecnolégicos e a velocidade
das comunicacoes, esses complexos
podem ser transformados em armas de
destruicao psiquica, podendo levar até
mesmo ao suicidio.

Nos consultorios estamos recebendo,
cada vez mais, queixas e relatos de
situacoes de invasao de privacidade,
exposicdo abusiva e até bulling,

advindos das comunicacoes nas
redes sociais, produzindo muito
sofrimento familiar.

Aconsequéncia disso afeta
o rendimento escolar, a
autoestima e o equilibrio
emocional, produzindo situacgoes
de desespero e desejo de fuga.
As escolas raramente conseguem
amparar seus alunos e familiares,
independente da faixa etaria, porque
essa realidade esta atingindo,
assustadoramente, criancas na tenra
idade. E isso independe da condicao
socio econdmica e cultural.

Por outro lado, surpreendentemente,
esta avolumando as ocorréncias de
criancas e jovens, sem o conhecimento
dos seus familiares, expondo-se
sexualmente nas redes sociais. Numa
espécie de desafio e ousadia, esse ato
impulsivo e inconsequente,
provavelmente visa,
inconscientemente, uma forma

de autoagressao talvez pela
impossibilidade de agredir,
indiretamente, mais alguém que, na
percepgao do jovem, o agride. Tudo isso
pela falta de dialogo reflexivo.

Também os adultos estdo usando e
abusando das redes sociais para
denegrir pessoas e instituicoes em
quem projetam suas sombras. Uma
maneira bastante infantilizada de nao
enfrentar neles mesmos aquilo que
os incomoda. Isso demonstra como
as redes sociais servem de mascaras
para que os individuos possam
esconder-se e assim constelar o

mal que neles habita através desses
instrumentos de comunicagao.

Lamentavelmente esses meios

de comunicagao como Facebook,
Whatsapp ou Instagram, tanto podem
ser usados para unir, promover
pessoas como para destrui-las. Tudo
depende do carater, do mal daqueles
que fazem uso desses meios. Ha uma
legislacao delimitando uma idade
minima de treze anos para o uso das
redes sociais, mas a maioria dos pais
Nao segue essas NOrmas e isso é
lamentavel. O acesso prematuro das
criancas a esses meios de exposicao,
além dos riscos acima descritos,
estimula um narcisismo precoce. Os
adultos que usam as redes sociais
para projetarem suas sombras de
maneira inconsequente e narcisista
acabardo por afogarem-se na Fonte
de Téspias, porque esse é o destino
daqueles que nao se conhecem.
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