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RESUMO

Atividades culturais pautadas em artes classicas e métodos tradicionais de pintura tem
sido ressiginificadas e apropriadas pelas midias digitais, ndo se restringindo aos espacos
usuais, tais como museus, academias e ateliers. Dentre os diversos segmentos de midia onde
se observa esta apropriagdo, os jogos digitais, cujo apelo imagético € ator central na
composicao da obra, possuem titulos onde € possivel encontrar preponderancia de elementos
artisticos tradicionais, exercendo os mais diversos papeéis estético-narrativos, 0 que nos leva a
analisar como pode se dar a ressignificacdo de tais elementos em casos especificos e como
influenciam a obra que os utiliza através deste estudo de caso.

Okami e Seasons after Fall, dois jogos disponiveis para a plataforma de consoles
playstation, representam dois casos bastante especiais, pois ndo apenas utilizam de elementos
de pintura tradicionais, sumi-& e pintura em aquarela respectivamente, como dé&o
protagonismo a tais elementos em sua estrutura e composig&o.

Okami apresenta um mundo todo construido no estilo sumi-€é, trazendo em sua mecéanica a
utilizacdo de um pincel que permite ao jogador criar e modificar tal mundo, ndo apenas
respeitando o estilo minimalista do sumi-&, como também o peso que cada pincelada deve
conter para assim expressar a esséncia daquilo que o artista propde-se a pintar, incorporando
em sua estrutura narrativa elementos e preceitos fundamentais do estilo de pintura que marcou
e definiu o jogo, sendo muito mais que apenas um mero recurso estético. Seasons after Fall é
todo construido baseado no estilo de pintura em aquarela onde residem elementos como
ludicidade e bucolismo em sua narrativa singela. Em seus personagens marcantes podemos
encontrar animais cuja atmosfera perpassam o mistério, misticismo, soturnidade e melancolia
dada a composicdo tanto sonora quanto visual do jogo. Todos estes elementos compositores
unem-se para criar 0 momento-chave de contemplacdo e apreciacdo da obra permitindo ao
jogador imergir e identificar-se com a histéria e personagens. Ao se interagir com ambos 0s
jogos, surgem momentos de identificacdo e imersdo profundos mesmo que completamente
diferentes em suas propostas, principalmente gracas aos seus suportes imageéticos originais e

inventivos que expdem o jogador as técnicas de pinturas diferentes literal ou simbolicamente.

Palavras-chave: Estética -Videogames - Pintura - Imersédo- Fantasia



ABSTRACT

Cultural activities based on classical arts and traditional painting methods have been
resignified and appropriated by digital media, not being restricted to the usual spaces, such as
museums, gyms and workshops. Among the various media segments where this appropriation is
observed, digital games, whose imaginary appeal is central actor in the composition of the work,
have titles where it is possible to find preponderance of traditional artistic elements, playing the
most diverse aesthetic-narrative roles, which It leads us to analyze how these elements can be
reframed in specific cases and how they influence the work that uses them through this case
study.

Okami and Seasons after Fall, two games available for the playstation console platform,
represents two very special cases, as they not only use traditional painting elements, sumi-é and
watercolor painting respectively, but also give prominence to such elements in their structure and
composition. Okami presents a whole world built in the sumi-é style, bringing in its mechanics
the use of a brush that allows the player to create and modify such a world, not only respecting
the minimalist style of sumi-€, but also the weight that each stroke should contain to express the
essence of what the artist proposes to paint, incorporating in its narrative structure elements and
fundamental precepts of the style of painting that marked and defined the game, being much
more than just a mere aesthetic resource. Seasons after Fall is all built based on the style of
watercolor painting where elements such as playfulness and bucolicism reside in their simple
narrative. In its remarkable characters we can find animals whose atmosphere permeates the
mystery, mysticism, gloom and melancholy given the sound and visual composition of the game.
All these composing elements come together to create the key moment of contemplation and
appreciation of the work allowing the player to immerse and identify with the story and
characters. When interacting with both games, moments of deep identification and immersion
arise, even though they are completely different in their proposals, mainly thanks to their original
and inventive imagery that exposes the player to the techniques of painting literally or

symbolically.

Keywords: Aesthetics - Video Games - Painting - Immersion — Fantasy
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1 INTRODUCAO

Desde seus primordios, civilizacdes como a Grega e Romana ja praticavam algum tipo
de jogo. Mais tarde com o advento do cristianismo, quando ndo destinado para fins educacionais,

a concepcao do valor utilitario dos jogos foi rebaixada, imprimindo-se ideias negativas.

Apos certo tempo, com o surgimento do lluminismo e da perspectiva de Jean-Jacques
Rousseau sobre a infancia, os jogos se afastaram de concepcdes pejorativas, evoluindo mais
positivamente a partir de periodos como o Renascimento, tendo dali em diante tornado-se parte
das ac0es rotineiras das populac6es, sendo transmitidos de geracdo em geracdo transitando entre
culturas das mais diversas (NALLIN, 2005).

Dentro do acervo do que podemos caracterizar como “jogos” incluem-Se 0S primeiros
jogos de tabuleiro, jogos com bola, jogos com corda (cabo-de-guerra), de pega-pega, amarelinha,
brincadeiras de roda, dentre muitos outros. Podemos encontrar no canto, na danga, no teatro,
dindmicas adjacentes a jogos assim como uma infinidade de tantas outras atividades pertencentes

ao universo do ladico.

Entdo, observando-se melhor, pode-se interpretar o brincar, o jogar em sua
elementaridade como possuidor de um caréater transcendental, algo praticamente implicito em
maltiplas culturas e civilizagdes, tanto no Ocidente quanto no Oriente. No mundo antigo as
dindmicas dos jogos sustentavam-se basicamente nas intera¢gdes humanas puras com ferramentas
simplesmente de ordem coletiva ou mesmo individual, sem a interferéncia de elementos
midiaticos, virtuais ou computacionais pois tais conceitos SO viriam a surgir nos séculos

posteriores.

Nas primeiras décadas do século XIX, surgem elementos que pavimentaram o caminho
até a concepcdo dos videogames modernos numa espécie de “cadeia evolutiva”. Numa analise
mais linear, observa-se um grande salto tecnolégico, em menos de cem anos, entre o surgimento
da fotografia - a producdo de uma imagem estatica através da captacdo da luz- e a invencdo do
cinema onde a mecanica consiste na reproducdo de imagens diferentes sequencialmente - a

imagem em movimento, ndo estatica. Dentro deste salto, as relagdes humanas com a imagem
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assumem outro sentido, geram uma expectativa de interacdo a nivel emocional, embora ainda

permanegam os espectadores passivos na contemplacdo do que observam, fisicamente falando.

Adiante, com mais um salto tecnoldgico, agora para o seculo XX na esfera eletrénica
com a criacdo do aparelho de TV e desenvolvimento computacional, surge uma nova
modificacdo na relacdo espectador- imagem, pois desta vez existe a combinacdo entre imagem
em movimento reproduzida em tela e um comando mediado por um dispositivo cuja intencdo é o
simples jogar, 0 que vem a categorizar em termos gerais, 0 primeiro videogame. A partir deste
momento as relagdes sdo mudadas radicalmente, permitindo a evolucdo de um espectador do
estado passivo para um estado ativo, fruto da interacdo com o console. Temos uma
ressignificacdo da funcdo da imagem, agora em movimento e controlavel, com a finalidade de se

desfrutar de uma experiéncia puramente prazerosa e espontanea, ou seja, 0 jogo pelo jogo.

Avancando mais algumas décadas ainda no século XX, seguindo tais perspectivas,
impulsionado por demandas mercadoldgicas, por tecnologias cada vez mais ousadas na producéo
e processamento de imagens, surge o elemento virtual. Esse elemento virtual, associado a
imensa criatividade artistica, narrativas cada vez mais complexas e trilhas sonoras cada vez mais
elaboradas apresenta ao novo jogador uma nova perspectiva, permitindo tanto seguir uma histéria
“fechada” com objetivos pré-definidos como criar a sua propria histéria atuando dentro de
mundos “abertos” gerando assim experiéncias ludicas, sensoriais, por enquanto em imagem e
som, intelectualmente desafiadoras, de multiplo prazer estético, em diversos niveis de imersao e

que produzem oportunidades de expressao artistica em diversas formas e nuances.

Antes mesmo do surgimento dos videogames, de ambientes e imagens virtuais ou
qualquer outro recurso digital existir, as pessoas ja eram submetidas a situacdes propicias a
conducéo para uma outra realidade. No passado as belas artes e a masica, assim como o cinema
na modernidade sempre provocaram situacdes nas quais podemos encontrar a imersdo e a
experiéncia estética operando, de forma conjugada ou em sequéncia. Seja como for, ambos

estavam presentes.

Em linhas gerais a imersividade pode ser conceituada como a combinacao de elementos
cognitivos, sensoriais e emotivos em favor da percepcdo de outra (s) realidade (s). E um
8



mergulho imaginativo gracas a sensacdo de identificacdo e pertencimento sofridos pelo
individuo. N&o s isso, mas também a ativacdo das funcdes da psique humana® (JUNG, 2004)
inter-relacionam-se na experiéncia de contato com videogames dados 0s recursos tecnologicos de
imagem, som e grau de interatividade possiveis. Nesta “sopa” de elementos pode-se encontrar
memorias afetivas, identificacbes com arquétipos, o raciocinio légico em plena atividade, o
instinto ou intuicdo e o espaco a ser explorado pelo sensorial. Todas estas coisas, possibilitadas a
partir do contato imersivo em sua consequéncia provocam a experiéncia estética. E importante
pontuar que, ndo coube ao longo desta analise os juizos de valor, mas sim observar, descrever e
refletir as reacOes elementares frente a experiéncia com produtos calcados em expressdes
artisticas legitimas em aparatos tecnoldgicos. Nos dois jogos descritos encontram-se aspectos

suficientes para uma experiéncia estética e imersiva uma vez que:

. O primeiro contato com estes jogos se da pela interatividade sensorial de pelo
menos trés sentidos concomitantemente (tato, visdo e audicdo) quando antes em contextos
anteriores nas belas artes, musica e cinema agiam estes sentidos mais dissociados na construcdo

de concepcdes estéticas;

o Dado o grau de tecnologia de som, imagem e interatividade, o espectro das

funcBes psiquicas aprofunda-se criando a situacdo-chave para a imersao.

Tanto em Okami quanto em Seasons after Fall encontram-se recursos artisticos
narrativos, musicais e visuais para uma experiéncia completa. Em Okami o foco na mecénica do
jogo - pincel sumi-€ virtual- insere a peculiaridade da experimentacdo da pintura oriental a quem
talvez nunca se viu neste contexto. JA& em Seasons after Fall surge a identificacdo com a
simplicidade narrativa e com o singelo, ludico e bucolico na representagdo da natureza de
aquarelas digitais em seus melhores detalhes, embalando o jogador em possiveis memorias
afetivas, todos amparados por trilhas e efeitos sonoros que marcam a experiéncia sensorial e

emotiva como um todo.

! Segundo Carl Jung a psiqué humana possui quatro fungdes distintas: intuicdo, sentimento, pensamento e sensagao.
9



1.1 OBJETIVOS

1.2 Objetivo geral

Esta pesquisa se ampara em sua primeira parte em contextualizar historicamente e
culturalmente os videogames assim como sua repercussdo na modernidade. Segundamente
apresentara seus objetos de estudo para andlise e apontamentos tendo por fim em suas conclusées
a apresentacdo de reflex6es sobre os casos apresentados. No caso dos games propostos para
estudo, as técnicas de pintura sumi-é e aguarela artesanal sdo ndo somente o suporte mecanico
para o jogo (Okami) mas também o apelo estético (Seasons after Fall) que motivam a interacéo e

apreciacéo.

1.3 Objetivos especificos

Nesta pesquisa especificamente o foco se da em pontuar as técnicas de pintura
alicercados em universos fantasticos emuladas para plataforma digital. Diante dessa exploracao
pretende-se apontar como tais intera¢fes impactam o jogador em sua experiéncia de apreciacao
estética e em sua capacidade imersiva sendo importante descrever, compreender e refletir todo o
aparato imagético e conceitual oferecido pelos jogos abordados salientando a apropriacdo

artistica em favor de seu design e mecénicas.

Esta proposta ndo tem como pretensdo determinar um “status” de obra de arte a tais
jogos pois essa classificagdo serve a outros contextos. Mas sim muito mais a demonstrar como 0s
objetos de estudo destes casos podem servir a uma experiéncia interessante para além de seu
publico alvo, em outras palavras, 0os ndo-gamers. Para este nicho € valido instigar a questdo dos
jogos para além do simples passatempo, ampliando os tons ludicos de formato digital para
objetos e conceitos mais complexos. Outro viés destes apontamentos também incorpora a
estrutura dessa analise descritiva em seus pormenores pois atenta em facilitar o entendimento,
sintonizar e talvez incorporar 0os ndo gamers a esta cultura tdo contemporanea e detentora de

caracteristicas tdo singulares.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Contemporaneamente os videogames ja fazem parte intrinsicamente do nosso cotidiano
e a bastante tempo fazem parte de questionamentos informais e académicos sobre sua relevancia
e/ou influéncia social, cultural, psiquica, econdmica, artistica e até mesmo politica. Os games
estdo tdo imiscuidos em nossas relagdes com o mundo que ja existem termos que categorizam
comportamentos analogos a sua influéncia. Inicialmente o pesquisador Johan Huizinga (1872 —
1945) ja tratava 0 jogo como pertinente a existéncia humana em seus diversos aspectos, tratando-
0 como elemento fundamental na constituicdo das civilizacdes sendo propriamente um fendmeno

cultural.

Nas décadas seguintes com o nivel de desenvolvimento tecnolédgico e aprofundamento
da relevancia dos jogos nos ambitos social e cultural as no¢des propostas por HUIZINGA (2007
p.8) tomaram corpo gerando o que em termos mais atuais podemos classificar como Gamification
ou “gamificacdo”. Estes termos foram propostos inicialmente pelo programador e game designer
britanico Nick Pelling em meados de 2002, e nada mais sdo do que o conceito do jogo aplicado
em contextos diferentes, ndo propriamente ludicos, contextos estes cuja funcdo seriam estimular

o individuo com objetivos previamente idealizados.

Em outro momento, expandindo-se tais nogdes, agora para a ideia de “gamificar o
mundo”, a socidloga americana Jane McGonigal numa conferencia TED em 2010 afirma que a
ludicidade, e consequentemente 0s jogos inseridos na esfera dessa ludicidade, sdo fonte ndo sé de
grande satisfagdo individual como ferramenta de resolucdo de problemas na propria vida real. No
caso, a busca do jogador por desafios e gratificagdes por suas conquistas maximas ressignificam
0s aspectos de sua propria realidade propiciando mudancas globais até mesmo em politicas
governamentais, educacionais, de saude publica e também mudancas na propria esfera midiatica

e sociocultural.

O gamefication também surge na abordagem da brasileira Gabrielle Navarro, em seu

artigo de 2013 sobre gamificacdo na pds-modernidade, onde propde a transcendéncia do conceito
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de jogo para 0 &mbito do “ndo jogo”, no cotidiano, onde identifica-se 0 fluxo dessa mecénica em

situagdes distintas, porém comuns, tanto na escola como no trabalho ou em interagdes sociais.

Ainda segundo NAVARRO (2013 p.7), citando exemplos praticos - o operador de
maquinas na plataforma de petréleo que utiliza um simulador, a estudante que aprofunda seus
estudos por meio de aplicativo e o jovem que interage nas redes sociais compartilhando contetido
e que “caga likes” - todos incorporam essas dinamicas lddicas, todos com fins especificos e
podem ser considerados exemplos dessa transcendéncia. Sendo assim, diante de tantas
concepgdes desenvolvidas ao longo das décadas na tentativa de compreender as questfes que
constroem ou embasam as relacfes que se desdobram sobre o ser humano e o jogo, € legitimo
dizer que os videogames ja fazem parte das relagdes humanas de forma irreversivel,

principalmente quando se observa o panorama contemporéaneo dentro da cultura de massas.

Entdo, ha também de se ampliar o leque de percep¢des sobre a influéncia dos games,
direcionando-se os olhares para outros contextos: o das relagdes entre pintura, fantasia, imerséo,
emocao e apreciacdo estética a partir da interatividade entre games e pessoas. Mas sera possivel
combinar tantos elementos afim de conceber alguma leitura de mundo pertinente a esfera das

artes?

3 METODOLOGIA

Neste trabalho fez-se um estudo de caso baseado em analise descritiva dos objetos em
questdo (YIN, 2001), cruzando-os com as premissas e naturezas das técnicas de pintura
tradicionais utilizadas pelos mesmos, do papel que exercem na estrutura mecanica dos jogos
frente também a uma reflex@o sobre seu impacto no efeito de imersdo associada a experiéncia
estética, sobre como podem acontecer tais relagdes. Das relagdes entre jogo e jogador podemos
levantar questdes acerca da influéncia direta ou indireta ha modelagem de novas concepcles
estéticas, assim como as belas artes o fizeram em séculos anteriores (e que a arte contemporanea

ainda vem fazendo). Essas novas concepc¢des seriam resultado do impacto emocional da
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interacdo, do prazer estético produzido face ao nivel de imersdo que os games nos permitem
sofrer. Acrescentando-se a isso existem aspectos mais gerais dentro deste universo dos games que
emulam o tradicional e 0 moderno servindo como uma forma de “atratividade estética”, no caso,
a plataforma tecnoldgica sempre em evolucdo, mesclada a diversidade criativa existente nas

expressdes artisticas utilizadas conceitualmente nas narrativas e acervo imagético dos jogos.

Ao explorar-se tais caracteristicas e possiveis concepces sobre 0s objetos a serem
propostos pretende-se construir neste trabalho uma andlise descritiva e reflexiva utilizando casos

de jogos de categorias diferentes especificamente para a plataforma Playstation:

. Okami - sendo um game bem aclamado pela critica especializada em seu
langamento e posteriormente em sua versdo HD, sendo utilizado como referéncia devido ao

conceito de sua mecanica peculiar;

. Sasons after Fall - jogo menor, de categoria artistica onde a contemplacdo de sua

imagética é a base de sua atratividade.

Desta analise pretende-se extrair observacfes mais especificas tais como a importancia
destes games como objetos de apreciacdo estética, produtos de expressdo artistica associados a
tecnologia em 2D ou 3D, a capacidade deste espectro interativo e o viés artistico-conceitual onde
pretende-se apontar a tematica/narrativa dos jogos pautadas na fantasia, mitologia ou misticismo;
a presenca de imagéticas especificas, que em seu arcaboucgo assumem estilos comuns em pinturas

aquareladas, bucoélicas ou orientais incluindo suas trilhas sonoras.

13



4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Okami (HD)

Figura 1-Divulgacéo

https http://www.okami-game.com

A primeira versdo de Okami foi desenvolvida pelo Clover Studio e apresentada pela
Capcom, empresa japonesa de videogames, ao publico no ano de 2006 para Playstation 2 ja no
final do “prazo de validade” deste console, sendo convertido em 2008 para Nintendo Wii por
outra desenvolvedora de jogos a Ready at Dawn e consiste em um tipo de mistura trés géneros
comuns aos games contemporaneos: plataforma (onde se corre e pula driblando obstaculos)?,
acdo e puzzles ou mini quebra-cabecas. Posteriormente, dada sua relevancia artistica no nicho de
game design, foi convertido em alta definicdo para Playstation 3 e atualmente estd também
disponivel para Playstation 4 e Xbox One e, embora a tecnologia na resolucéo das imagens néo
fosse tdo precisa e sua repercussdo tenha sido mediana, a proposta de interatividade, estética de
cenarios, personagens, sua tematica e narrativa imprimem peculiaridades que constituem um bom

diferencial para objeto de anélise.

? Plataforma é uma categoria de jogo eletronico onde o jogador corre e pula driblando obstaculos.
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Os elementos compositores da atmosfera de Okami sdo bem sucedidos em apresentar ao
jogador toda uma gama de informagdes sobre o contexto de uma cultura japonesa bem antiga,
tanto € que, j& em principio nao encontramos referenciado o termo exonimo “Japao” durante o

jogo, mas sim sua forma nativa de referéncia, o termo Nippon®.

A histdria no qual se baseia 0 jogo é essencialmente baseado em folclore japonés. Seu
enredo encontra-se em uma lenda de origem Xintoista ou em seu equivalente taoista, cujas
nuances sdo semelhantes, por assim dizer, ao génesis biblico onde vemos claramente uma alusdo
a criacdo do mundo estando o bem e 0 mal muito bem definidos. O protagonista-jogador é uma
loba branca ou de género nédo definido como na versdo americana do jogo, cujo nome da titulo ao
game. Esta loba branca funciona como uma espécie de avatar para a reencarna¢do da deusa-sol

Amaterasu®.

Para que tudo se inicie, vemos uma retrospectiva de acontecimentos que dao origem a
jornada de Okami devidamente contextualizados em uma representacdo de teatro de sombras
japonés com o suporte de um narrador. Vemos Nippon cem anos no passado e a disputa dos
parceiros Nagi o guerreiro e Shiranui o ancestral também lobo de Okami contra o deménio
Orochi, um dragéo de oito cabegas que aterrorizava o vilarejo de Kamiki e que pretendia tomar
como oferenda a jovem Nami, amada de Nagi. Ambos Nagi e Shiranui prendem Orochi em uma
caverna, que ironicamente cem anos depois € acidentalmente violada por Susano um descendente

de Nagi, libertando o flagelo da vila de Kamiki novamente.

Uma vez mais livre o dragdo Orochi, este amaldicoa 0 mundo exterminando toda a vida.
Entra em cena outra figura mistica, Sakuya, a guardid da vila de Kamiki que roga a Amaterasu
reencarnada que anule a maldi¢éo do dragdo. No papel de Amaterasu, juntamente com Susano e
0 artista itinerante Issun se vislumbra um revival do passado lutando contra o vildo. A partir deste
momento o jogador fica ciente do poder da loba branca passando a comanda-la, também
conhecendo suas metas, no caso 0s poderes celestiais necessarios para restaurar em etapas o que

Orochi aniquilou.

3Sua tradugdo em kanji é IZ 2 XA
* Esta divindade xintoista é recorrentemente evocada na cultura pop ndo somente em games como também em
mangas, animagcdes para a TV e musica.
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4.1.1 O Conceito do “Celestial Brush”

A jornada na restauracdo do mundo destruido por Orochi e também a transposi¢do das
etapas dependem dos comandos de uma ferramenta muito especifica e interessante: o Celestial
Brush ou pincel celestial. O Celestial Brush € um elemento central e uma proposta bastante
inovadora, inclusive nos dias atuais, do ponto de vista da mecanica de jogos, pois trata-se de um
pincel digital utilizado pelo jogador em diversas circunstancias do game, permitindo-o vivenciar
a dindmica de desenho/pintura em tempo real. Tanto para o console Playstation quanto para o
Nintendo Wii existem ferramentas fisicas, sensores de movimentos nos controles, que permitem a
simulacdo do ato de pintar/desenhar/escrever com o pincel celestial. 1sso permite ao
jogador/pintor vivenciar virtualmente - sem nenhum pré conhecimento de técnicas de pintura

japonesa — a dindmica da técnica real em si, de forma bastante aproximada.

A concepcao deste pincel celestial em Okami tem sua origem na técnica tradicional
japonesa sumi-é. Em qualquer momento do jogo € possivel ao toque de um botdo congelar o
frame e o transformar numa tela na qual o pincel pode ser usado, cujo resultado dependera de
algumas variaveis, como a possibilidade de interacdo com o cenario no momento e local
escolhido, de se estar em modo de combate na presenca de inimigos ou diante de algum puzzle a

ser resolvido.

Desenhos especificos devem ser feitos para se alcancar objetivos almejados, contudo, os
mesmos ndo estdo disponiveis desde o principio, tratando-se das técnicas do pincel celestial que
precisam ser reunidas por Amaterasu/Okami ao longo de sua jornada, restaurando assim seu
potencial ao méaximo antes de confrontar Orochi, e cada técnica do pincel consiste em uma
divindade que precisa ser encontrada ao longo do jogo. A protagonista consiste ela propria em
uma das divindades e detém a técnica denominada Sunrise. Através dessa técnica é possivel fazer
o dia raiar ao utilizar o pincel para se tragcar um circulo no céu noturno, ou obscurecido pelo
poder de Orochi, dissipando-o, sendo necessario para resolucdo de algumas situacdes e puzzles

do jogo. A figura 2 apresenta o desenho que deve ser feito para conjuracdo da técnica.
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Figura 2 - Representacdo da técnica Sunrise

Fonte: https://okami.fandom.com/wiki/Sunrise
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4.1.2 Divindades do pincel celestial e sua representacgdo estética

As divindades do pincel celestial apresentadas ao longo da historia representam os 12
componentes do zodiaco do Leste Asidtico adicionados do gato, totalizando o pantedo em 13
membros. O gato é mencionado no folclore do Leste da Asia, tendo perdido sua posi¢do no
zodiaco para o coelho por chegar atrasado na reunido da festa de ano novo convocada por Buda,
contudo se faz presente em diversas versdes do zodiaco asiatico, como no vietnamita, no qual o
coelho néo figura. As 12 divindades que precisam ter seu poder reunido por Okami ao se dominar
o pincel celestial séo:

Dragdo: Yomigami tem a forma de um dragdo sobre um pergaminho e porta quatro
orbes amarelas em suas patas, cujo propdésito é desconhecido, contudo, € notavel que na China o
Dragdo Imperial carrega uma pérola em uma de suas patas, conforme apresentado na figura 3.
Yomigami € detentor da técnica Rejuvenation, a qual permite ao jogador reconstruir objetos
quebrados ou recriar partes ausentes dos mesmos. A técnica Rejuvenation é realizada usando o
pincel para pintar por cima da parte danificada, ou ainda pintando ou preenchendo partes
ausentes. O proprio Yomigami aparece ap6s o jogador usar o pincel para pintar a estrela ausente

na constelacdo que o representa, a partir dai a técnica fica disponivel para ser usada.

Figura 3-Arte conceitual de Yomigami

Fonte: https://okami.fandom.com
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Rato: Tachigami é representado por um rato empunhando uma espada, sendo o detentor
da técnica Power Slash, conforme apresentados nas figuras 4 e 5. A técnica permite ao jogador
cortar uma certa classe de objetos como rochas, arvores, portas, dentre outros, sendo necessarios
para resolucdo de puzzles e para desbloquear passagens. Em modo de combate pode ser usada
para aplicar dano ou finalizar oponentes. Alguns oponentes sdo praticamente imunes, exceto apos
sofrerem dano suficiente e estarem atordoados, agindo a técnica como movimento de finalizagao.
O movimento feito com o pincel para ativa-la € uma linha reta, simulando o corte realizado pela

espada.

Figura 4-Arte conceitual de Tachigami

Fonte: https://okami.fandom.com

Figura 5- Esquema da técnica Power Slash

it isiiaatd

T

Fonte: https://okami.fandom.com

Macaco: A representacdo do macaco da-se ndo por um, mas por trés membros
denominados Sakigami, Hasugami e Tsutagami, compondo o trio Hanagami, conforme

apresentados na figura 6, e controlam as técnicas do pincel baseadas na Flora. A arte conceitual
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do trio Hanagami se baseia em Mizaru, Kikazaru e Iwazaru, os “trés macacos sabios” que

incorporam o provérbio japonés “ndo ouca o mal, ndo fale o mal e ndo veja o mal”.

Figura 6 - Arte conceitual do trio Hanagami

Fonte: https://okami.fandom.com

Sakigami é representado tocando Shd° e é portador da técnica Bloom, a qual tem o poder
de reviver e fazer florescer as mudas e arvores sagradas, restaurando as cores e a vida nas areas
previamente corrompidas e amaldi¢oadas pela influéncia de Orochi. O movimento do pincel para
ativar a técnica é um circulo em volta da arvore ou flor que pretende-se restaurar, conforme

apresentado na figura 7.

Figura 7 - llustracéo para a técnica Bloom

Fonte: ttps://vignette.wikia.nocookie.net/

% Instrumento de sopro ou aerofone feito de bambu.
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Hasugami é representado tocando uma Shakuhachi, flauta de bambu introduzida no
Japdo pela China no século 7, e detém a técnica do pincel denominada Water Lily, que permite ao
jogador ao desenhar um circulo sobre agua a criacdo de até 3 lirios d'agua, possibilitando que
Okami mova-se por cima dos mesmos atravessando rios, lagos e alcancando areas antes

inacessiveis.

Tsutagami é apresentado tocando um par de cimbalos e domina a técnica denominada
Vine, através da qual Okami passa a poder usar o pincel para tracar uma linha entre seu corpo e
uma flor de Konohana, conjurando uma vinha entre ambas e levando-a até a flor, alcancando
assim alturas e locais aos quais ndo tinha acesso. A figura 8 apresenta ilustracdo esquematica das

técnicas Water Lily e Vine.

Figura 8- llustracdo esquematica das técnicas Water lily e Vine

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/

Porco: Bakugami aparece representando o porco do zodiaco da Asia Oriental, tendo a
forma de um javali em cima de uma grande bomba, apresentando-se como deus da forca
explosiva em seu didlogo introdutorio. A arte conceitual traz ainda dois leitbes que o seguem
portando tochas para acender o pavil da bomba em posse de Bakugami conforme apresentado na
figura 9.
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Figura 9 - Arte conceitual de Bakugami

ps -

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/

A técnica do pincel celestial por ele dada chama-se Cherry Bomb, consistindo numa
bomba capaz de causar bastante dano em inimigos durante o modo de combate, e de abrir
caminhos destruindo paredes e pisos rachados. Para ativar a técnica, € necessario tracar um
circulo com o pincel no local onde se deseja colocar a bomba, e entdo tracar uma reta radial a
partir da area interna do circulo e atravessando-o até a area externa, representando o pavil,
conforme apresentado na figura 10. A bomba explode sozinha ap6s o pavil ser consumido, ou
instantaneamente se entrar em contato com oponentes ou ainda se alvejada por alguma outra

técnica, como o Power Slash.

Figura 10 - Arte para a técnica Cherry Bomb.

Fonte: https://vignette.wikia.nocookie.net/

Coelho: Yumigami é a Deusa da Lua e tem a forma de um coelho preparando mochi®.
Em sua introducdo diz para amaterasu que durante sua auséncia escondeu-se no reflexo da Lua,

tendo sido entdo consumido por um peixe e aguardado pacientemente em sua barriga, retornando

® Bolo de arroz tradicional japonés, moldado a partir de arroz glutinoso moido em pasta.
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uma vez que um vislumbre de esperanga ressurge junto com a Deusa do Sol, e oferece a sua luz
do Luar para juntar-se a dela em sua perigosa jornada. A técnica que Yumigami desbloqueia
chama-se Crescent e é executada pintando-se um C ao contrario no céu durante o dia, tendo como
efeito 0 anoitecer e surgimento da Lua. A figura 11 apresenta as representacdes da arte conceitual

de Yumigami e da técnica Crescent.

Figura 11 - Arte conceitual de Yumigami e representacdo da técnica Crescent

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/

Cobra: Nuregami é a Deusa da Agua e solicita que Amaterasu use seu poder para
umedecer a terra sedenta e restaurar a gléria da natureza. E representada por uma cobra em um
frasco cheio de &gua e ensina a técnica Waterspout. A execucdo dessa técnica requer que haja um
corpo d’4gua, onde o jogador deve posicionar a ponta do pincel, e entdo tragar uma linha até o
local onde se quer canalizar esta agua, podendo ser utilizado para apagar incéndios ou atacar
demonios do elemento fogo. Pode ainda ser utilizado em determinados locais para se criar um
géiser, no qual Okami pode subir e alcancar pontos antes inacessiveis. A figura 12 apresenta as

representacdes da arte conceitual de Nuregami e da técnica Waterspout.
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Figura 12- Arte conceitual de Nuregami e representacdo da técnica Waterspout

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/

Cavalo: Kazegami € o Deus do Vento e portador da técnica Galestorm, sendo
representado por um cavalo portando um leque de batalha em suas costas. A técnica fornecida
por ele pode ser conjurada usando-se o pincel para desenhar um loop ou uma espiral, e permite
que se manipule o vento, podendo ser utilizado para apagar incéndios temporariamente quando
ndo se ha uma fonte de &4gua na qual se usar o Waterspout, para mover Water Lily sobre a
superficie da agua, afastar nuvens de veneno langadas por inimigos, derrubar oponentes voadores,
dentre outras aplica¢Bes. O vento conjurado flui no sentido em que o pincel desenhar e a forca e
duracdo da técnica é afetada pelo tamanho do desenho. A figura 13 apresenta as representaces

da arte conceitual de Kazegami e da técnica Galestorm.

Figura 13- Arte conceitual de Kazegami e representacéo da técnica Galestorm

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/

Galo: Moegami € introduzido como o Deus das Chamas, tem a forma de uma fénix

portando um cachimbo japonés ornamentado com pintura a éleo com simbolos de espirais de
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vento e chamas. Possui plumagem vermelha e branca, distribuidas de tal forma a produzir
semelhanca visual com o galo, animal o qual representa no zodiaco da Asia Oriental,
principalmente notavel nas regiGes da cabeca e cauda. A técnica do pincel celestial que fornece
chama-se Inferno e funciona de forma analoga ao Waterspout, tanto mecanicamente como no
traco do pincel, requerendo uma fonte de fogo no qual inserir a ponta do pincel e entdo tracar
uma linha até o alvo pretendido. A figura 14 apresenta as representacdes da arte conceitual de

Moegami e da técnica Inferno.

Figura 14 - Arte conceitual de Moegami e representacdo da técnica Inferno.

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/

Ovelha: Kasugami é a Deusa do Véu da Névoa, tem a forma de uma ovelha portando
uma grande cabaca em suas costas. A introducdo de Kasugami ao ter sua constelacéo restaurada,
aprensenta-a bebendo com frequéncia o liquido da cabaca, oscilando bastante, arrotando uma

névoa roxa e visivelmente embriagada.

A técnica fornecida por ela se chama Veil of Mist e conjura uma neblina que envolve o
ambiente e faz o tempo desacelerar por 4 segundos, permitindo que Amaterasu explore janelas de
oportunidades, facilite situacdes de mecanicas rapidas, ataque pontos fracos de inimigos ou
escape de situacfes em que se estd encurralada, tendo varias aplicagcbes. A conjuracdo da
habilidade se d& ao tracar duas linhas paralelas com o pincel celestial. A figura 15 apresenta as

representacdes da arte conceitual de Kasugami e da técnica Veil of Mist.
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Figura 15 - Arte conceitual de Kasugami e representacdo da técnica Veil of Mist

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/

Gato: Kabegami é a deusa das paredes e detentora da técnica Catwalk. Representa o
signo perdido do zodiaco em muitas tradi¢des Asiaticas, contudo presente em outras no lugar do
coelho. A representacdo da mesma se d& por uma gata branca com marcas vermelhas, como
caracteristico no jogo, sentado sobre uma pintura ornada com uma grande Carpa Koi no topo. A
pintura esta em posicao vertical, de modo que Kabegami encontra-se sentado como se estivesse
dependurada na mesma. A habilidade catwalk permite justo andar sobre as paredes, sendo
necessaria a presenca de uma estatua de jade de kabegami no local, bastando entdo tracar uma
linha com o pincel através da parede onde se pretende criar uma trajetoria, tendo a estatua como
ponto de origem. A figura 16 apresenta as representacdes da arte conceitual de Kasugami e da
técnica Catwalk.

Figura 16 - Arte conceitual de Kabegamie e representacéo da técnica Catwalk

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/
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Tigre: Gekigami € o deus do trovao e tem a forma de um tigre portando um arco e uma
aljava com setas relampago. A técnica assinatura de Gekigami é Thunderstorm, e é idéntica a
Waterspout e “Inferno”, sendo por sua vez, do elemento elétrico e sua conjuracdo é exatamente

igual tambem, requerendo uma fonte elétrica da qual se trace uma linha até o alvo necessario.

Figura 17- Arte conceitual de Gekigami e representacéo da técnica Thunderstorm

3

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/

Boi: Itegami é o Deus da nevasca, aparecendo sob a forma de um grande boi e concede a
técnica Blizzard, que funciona tanto mecanicamente como em forma de conjuracdo de forma
analoga as demais técnicas elementais, requerendo uma fonte de gelo para se canalizar até o alvo
preterido. Além da técnica do pincel, Itegami também fornece um instrumento divino chamado
Solar Flare, que da autonomia para Okami usar as técnicas de pincel inferno, obtidas com
Moegami, sem a necessidade de uma fonte de fogo. A autonomia em relagdo a conjuracédo
necessitando uma fonte elemental, eliminando a necessidade de uma fonte, é obtida para todas as
técnicas ao longo do jogo. A figura 18 apresenta as representacfes da arte conceitual de Itegami e

da técnica Blizzard.

Figura 18- Arte conceitual de Itegami e representacao da técnica Blizzard

==

Fonte:https://vignette.wikia.nocookie.net/
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4.1.3 O sumi-é japonés no Pincel Celestial

A esséncia do sumi-é é fundamentalmente minimalista, ndo havendo espaco ou sendo
tolerado excessos e detalhes, tendo por maxima a capacidade de internalizar a esséncia do que se
propde a captar, e o fazer com o minimo de tragos possiveis, nenhuma tinta colocada na tela pode

ser desprovida de proposito e cada pincelada carrega um enorme peso na obra.

Sumi-e é a arte do Fogo e da Agua,

Sumi é microparticula procurada pelos antigos,
Ela foi preparada pela reunido de fumagas,
que emanam de varios pequenos fogareiros,
Esse Sumi flutua sobre aguas limpidas,

e vai se difundindo pelo infinito.

Mas também se transforma em neblina,

em nuvem, que buscam o céu.

Sumi embebe o papel, se espalha e rasga,
Sobre o papel, Sumi corre, para e baila,

E a sombra do espirito que resfolega

(OKINAKA, 1995 p. 74)

A execucao da obra requer que o artista conheca profundamente o seu objeto de analise,
gue esteja em harmonia com 0 mesmo como por exemplo, se for pintar uma arvore, ele precisa
sentir em seu @mago a forga que preenche seu tronco e sustenta-lhe os galhos, a delicadeza das
pétalas que lhe florescem, o pulsar da vida que a alimenta, para so entdo, ao se estar em perfeita
sintonia, manejar o pincel. Corre¢des ndo sdo possiveis e representam que a obra falhou caso se
facam necessarias. No jogo o pincel da vida aquilo que € posto na tela, atraves de tragcos enxutos
e usando o minimo de linhas e num Unico tom, nenhum traco pode ser desfeito, sendo necessario

recomegar a “tela” quando se erra algo.
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Ao colocar o pincel celestial na mé&o do jogador, os desenvolvedores buscaram respeitar
tal natureza do sumi-é e fazer dela o cerne ndo apenas da dire¢do de arte, mas do proprio jogo,
colocando o sumi-é em um papel central ndo meramente estético, mas sim como um elemento
fundamental da narrativa e de como esse mundo é experimentado, sendo assim, todo este

universo em Okami vai sendo reconstruido e restaurado a partir do pincel guiado pelo jogador.

4.1.4 Trilha Sonora

A trilha e os demais efeitos sonoros em Okami sdo hora intensos e hora medianos,
sempre se equilibrando e sincronizando-se (conceitualmente) com sua carga imagética, embora
perceba-se elementos ocidentais em sua composicédo. Eles reverberam e contextualizam frente as

situacdes de cada instante durante o jogo, lembrando bastante momentos musicais de Kabuki’.

Nos é apresentado uma mescla em tons sutis de hip hop ou eletrdnicos associados a
instrumentos tradicionais japoneses de percussdo, sopro e violinos (STATERI, 2013). E o que
podemos chamar de releitura das herancas musicais japonesas para que em seu produto final
surgisse uma identificacdo com um puablico mais contemporaneo, sem que com isso se perdesse
suas origens mais antigas, sendo assim, cada elemento compositor com funcdes de salientar as
acOes do jogador potencializando a experiéncia estética das imagens e reforcando a experiéncia

de imersdo ao ambiente mitoldgico oriental.

7 . . . N s ~ . . . ~
Teatro tradicional japonés onde a estilizagdo do drama, maquiagens contrastantes e sonoridade impactantes sao
suas principais referéncias.
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4.2 Seasons after Fall

Figura 19- Divulgacéo

Fonte: http://www.seasonsafterfall.com/media

Seasons after Fall € um jogo em plataforma 2D, o que significa que seus movimentos
consistem em quatro dire¢fes: para cima, para baixo, para frente e para tras. Outra caracteristica
de sua mecanica é que existe em seus desafios a resolucdo de Puzzles, pequenos quebra-cabegas
distribuidos ao longo da narrativa para que se abram instrumentos que possibilitem ao jogador
concluir as fases. Sua concepcao veio pelas méos da empresa francesa Swing Swing Submarine,

distribuido pela Focus Interactive e posteriormente lancado em setembro de 2016.

A l6gica do game € bem simples. Ao comandar a pequena semente - Little Seed como é
chamada no jogo - cujo avatar € uma linda raposa guiada por uma voz infantil de origem a
principio desconhecida, o jogador conduz seus movimentos em busca de elementos que permitem
adquirir habilidades onde € possivel modificar as estacfes do ano explorando toda a floresta
mistica. Essas mudancas somente sdo possiveis quando se coletam os elementos-chave e
resolvem-se 0s puzzles em suas etapas. Inicialmente ao tentar reunir estes elementos-chave a
raposa-semente encontra quem os preserva: os guardides da floresta representados por quatro

tipos de animais diferentes, ou melhor definindo, quatro entidades gigantes que simbolizam suas
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respectivas estacbes do ano. Posteriormente, de posse destes elementos e possuindo o dominio
das estacBes do ano, 0 jogo segue-se com 0s puzzles (de baixa a média complexidade) para a
conclusdo das etapas e a devida exploracdo do ambiente utilizando os poderes de controle da

primavera, verdo, outono e inverno.

Dito isto, é importante colocar aqui que, do ponto de vista gamer este jogo ndo é
referéncia em matéria de desafios complexos, aventura ou acdo, estd bem longe disso e sem

duvida nédo foi pensado para tal.

E um jogo que se inspira, mesmo que superficialmente, no estilo metroidvania®,
focando-se na exploracdo dos ambientes e orienta-se muito mais para um publico-alvo infanto-
juvenil devido a mensagem da narrativa e baixa complexidade dos desafios, o que obviamente
ndo exclui sua apreciacdo por faixas etarias mais elevadas. Pode-se dizer também que, ao
encaminhar-se por outra (s) perspectiva (s) nem tdo 6bvia e nem téo fécil dentro da cultura dos
games, este jogo encaixa-se dentro do nicho reservado aos jogos indies/artisticos, onde sua
atratividade perpassa outras questdes além do simples jogar, ou por um carater fora do senso
comum de mercado por se tratar de um jogo mais artistico, seja de ordens mais subjetivas no que

diz respeito a contemplagéo e consequentemente a experiéncia imersiva que ele provoca.

Na abertura do jogo é realizada uma espécie de sessao de introducdo a narrativa, em que
sdo apresentadas imagens de uma pequena semente brilhante levada ao vento, sob um fundo

musical que engloba um misto de melancolia, soturnidade e bucolismo (Figura 20).

8 Jogos de aventura e acdo classicos- Castlevania e Metroid- foram mesclados e deram nome a este sub-género ou
classificacdo de game que €é caracterizado por labirintos, mapas interseccionados ou qualquer ambiente cuja
exploragdo se da pelo desbloqueio de ferramentas, descoberta de itens ocultos ou transposi¢do de obstaculos
especificos para se avangar nas etapas seguintes.
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Figura 20- Primeiro contato com a semente

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TJdi71Q2800

Percebemos os sons da natureza mesclados aos sons de violinos embalando um
fendmeno que acontece na floresta mistica durante o pequeno trajeto dessa semente, que é
observada a distancia pelo seu futuro avatar, sendo a partir deste momento a primeira interacdo
com os puzzles. Essa sequéncia, na qual entramos em contato com a trajetoria da semente, possui
um ritmo suave e podemos entendé-la de modo simbdlico, como a origem ou esséncia da vida.
No momento seguinte, vemos um dos momentos mais belos do jogo impulsionado pela trilha
sonora perfeitamente ritmada com violinos hora frenéticos, hora melancélicos : A fusdo (ou

possessdo) entre a pequena semente brilhante e seu avatar, a raposa (Figura 21).
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Figura 21- A Transformacéao

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TJdi71Q2800

A partir da fusdo de ambos, comega aqui a jornada do jogador, acompanhado da voz de
ton infantil e feminina incorporea - agora melhor contextualizada como um tipo de espirito-guia
antigo da floresta - para encontrar cada guardido e se apropriar de poderes para o controle das
estacOes. Tais dominios sobre o clima permitem ao jogador, com comandos de latidos na medida
que resolve os quebra-cabecas, congelar lagos, fazer brotarem do chdo cogumelos, flores gigantes
desbrocharem, entortar e desentortar galhos, florecerem campos inteiros entre outras

manifestacdes.

4.2.1 Emocao na beleza do singelo e poético

A paleta de cores é elaborada eficientemente de modo que as estacfes sdo perfeitamente
definidas em tons frios, quentes e médios, ainda sim mudando-se radicalmente de um clima para
0 outro em gestos simples da raposa - os latidos - quando o jogador assim quer ao trancender-se
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0s ambientes. A construcdo das imagens é composta de tragos que ndo sdo muito marcados em
seus contornos (Figura 22). A qualidade - em termos técnicos de desenho e pintura - demonstra
nitidamente texturas cuja sutileza bebem da técnica aquarelada ou guache, porém, é importante
salientar que, embora inspirando-se em tais técnicas artesanais em esséncia, a plataforma é
totalmente digital pois trata-se de um trabalho voltado para games, que por razfes mais praticas
de acambamento grafico foi desenvolvida em aplicativo especifico préprio para pintura digital®.
As marcas de pincel médio e chato sobrepostas em camadas mais aguadas com degradés
atribuem luz e sombra, contrastes intermediarios, pastéis ou neons bastante singulares que
proporcionam uma experiéncia estética tdo ampla, satisfatoriamente verdadeira e real quanto em

contextos mais tradicionais como ao se vislumbrar pinturas em museus por exemplo.

Figura 22 - Divulgacéo

Fonte: http://www.seasonsafterfall.com/media

% Tais aplicativos podem ser facilmente encontrados online para download, pagos ou gratuitos (em c6digo aberto) em
diversos tamanhos e funcionalidades para quase todos os sistemas operacionais disponiveis e em geral sdo mais
voltados para o design grafico. Um exemplo de aplicativo especificamente para pintura artistica é o ArtRage onde se
encontram varias ferramentas tipicas de atelié como tintas a 6leo, aquarelas, uma grande diversidade de pincéis,
espatulas, telas texturizadas e atualmente este aplicativo esta em sua sexta versao.
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O primeiro guardido a ser encontrado é um urso pardo gigante e sereno, o guardido do
inverno, a raposa € dado o poder de transformar qualquer clima no qual esteja em inverno, apds
isso a segunda entidade da floresta consiste numa Garca, a detentora do poder do outono, depois
um peixe bagre guardido da primavera e depois o0 protetor do verdo um inseto, algo parecido com
uma grande cigarra. Todos com paleta de cores especifica e bem delimitadas nos quatro

ambientes da floresta conforme a Figura 23.

Figura 23 - Os quatro guardides da floresta

Fonte: https://gameranx.com/wp-content/uploads/2016/09/SeasonsAfterFallGuardians.png

As animagds intercaladas as sequencias de jogo ddo o ton da histdria que compreendem
em seu cerne uma espécie de “bucolismo pagdo” uma vez que caracteristicas como o ciclo da
vida, animais magicos, espiritos da floresta, a propria floresta como um organismo vivo atuante
assim como outros simbolismos estdo presentes tanto no acervo imagético quanto narrativo deste

jogo.
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Os cenérios e suas variagOes durante a exploracdo da floresta aludem a ilustragdes de livros
infantis, reforcados em suas texturas, volumes e profundidade gracas ao efeito parallax*®.

A atmosfera de fabula e fantasia é capaz de sensibilizar o jogador para a percep¢do de
que o singelo e o poético podem ser eficientes e perfeitamente possiveis como foco principal
neste tipo de jogo. Ja que nao existem duelos, grandes movimentos de acdo nem tampouco
desafios ultra complexos o que principalmente extraimos da interacdo com este game é a
experimentacdo, a eclosdo da um tipo de emocdo diretamente relacionada a apreciacdo estética
desta composi¢do de animais fantasticos pintados a mao inseridos numa narrativa e imagética
bucolicas, magicas e espiritualistas, embalados por uma trilha sonora que amplia o nivel de

identificacdo e imersdo dessa contemplacao.

4.2.2 Trilha e efeitos sonoros

A trilha sonora e o design de efeitos sonoros neste jogo sdo também grandes
responsaveis pela emocdo provocada nessa experiéncia imersiva. Os sons da natureza
combinados aos violinos variam de acordo com mudancas climaticas ou com nas estacdes

proporcionando atmosferas diversas de suspense, melancolia, curiosidade, aventura.

E interessante notar a sutileza e beleza dos sons caracteristico da propria floresta como
0s sons produzidos por insetos em arvores, o vento forte e frio do inverno a soprar, cogumelos
eclodindo, a &gua correndo nos rios ou a pingar em pocas, ou ecos vindos das sombras, tudo
sempre a criar uma atmosfera de nuances espirituais. As musicas da trilha sonora sdo compostas
por quarteto de cordas em estilo classico com violoncelos, violinos e violdes e estes sempre
sobem o ton quando surgem as situacdes-chave no jogo ampliando e marcando a experiéncia

sensorial do jogador.

19°0 efeito parallax é um recurso gréfico cuja fungdo é dar a ilusdo de movimentos 3D em superficies 2D, em outras
palavras o fundo movimenta-se em ritmo diferente para sustentar esta “falsa nogdo” de tridimensionaldiade entre o
primeiro e demais planos existentes.
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5 CONCLUSAO E PERSPECTIVAS

A apropriacdo e utilizacdo de técnicas de pintura tradicional pelos jogos Okami e
Seasons after Fall resultou em um enriquecimento extraordinario dos jogos em questdo, nao
apenas sendo uma questdo imagética, o que ja ttm uma importancia muito grande por si s6, mas
levaram a um aprofundamento da imersdo nos jogos, tendo papel de destaque, ou mesmo
podendo-se considerar protagonista, no caso de Okami. Este coloca na médo do jogador o pincel
para gque ele dé vida ao mundo e crie suas telas, respeitando e mantendo, de forma adaptada para
a midia em questdo, os fundamentos e filosofias que regem o sumi-é, técnica de pintura no qual
todo o jogo é construido. Através da manipulacdo do pincel, e da amplitude de possibilidades de
criacdo e transformacdo do ambiente ao seu alcance, o jogador experimenta uma forma adaptada
da propria producdo artistica, de forma minimalista em sua composicdo com Unica tonalidade e
em tracos simples e bem definidos, fazendo do sumi-é néo apenas uma escolha da direcéo de arte,
mas também o principal elemento mecénico e tendo a estrutura narrativa guiada pelos seus
principios, sendo o grande astro do jogo. Seasons after Fall passeia pela ludicidade através de
uma belissima fabula composta por aquarelas, podendo mesmo ser interpretado como uma versao
moderna dos livros de historias infantis, trazendo as pinturas que os ilustravam ou a imaginagdo
que Ihes davam forma, para o contexto do mundo digital, sendo sua carga imagética o grande
destaque, enriquecido pela sua trilha sonora, a cativar sua audiéncia. Os casos expostos
demonstram o grande potencial da utilizacdo adaptada de técnicas tradicionais de producédo
artisticas no contexto das midias digitais como elementos centrais e definidores dos conteldos em

que sao utilizadas.
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