UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CAMPUS DE QUIXADA
CURSO DE DESIGN DIGITAL

ARIADNE COELHO DE FREITAS

CONCEPT ART DE ELEMENTOS GRAFICOS INSPIRADOS NA CULTURA
CEARENSE PARA O JOGO GENSHIN IMPACT

QUIXADA
2025



ARIADNE COELHO DE FREITAS

CONCEPT ART DE ELEMENTOS GRAFICOS INSPIRADOS NA CULTURA
CEARENSE PARA O JOGO GENSHIN IMPACT

Trabalho de Conclusdao de Curso
apresentado ao Curso de Graduagao em
Design Digital do Campus de Quixada da
Universidade Federal do Ceara, como
requisito parcial a obtengdo do grau de
bacharel em Design Digital

Orientador: Prof. Dr. Paulo Victor Barbosa
de Sousa

QUIXADA
2025



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacao
Universidade Federal do Ceara
Sistema de Bibliotecas
Gerada automaticamente pelo médulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

F936 Freitas, Ariadne Coelho de.
Concept art de elementos gréficos inspirados na cultura cearense para o jogo genshin
impact / Ariadne Coelho de Freitas. — 2025.
75f. :il. color.

Trabalho de Concluséo de Curso (graduacgédo) — Universidade Federal do Ceara, Campus
de Quixadd, Curso de Ciéncia da Computacao, Quixada, 2025.
Orientacédo: Prof. Dr. Paulo Victor Barbosa de Sousa.

1. Cultura brasileira. 2. Esteredtipos. 3. Concept art. 4. Baixo Jaguaribe. 5. Genshin
Impact. I. Titulo.

CDD 004




ARIADNE COELHO DE FREITAS

CONCEPT ART DE ELEMENTOS GRAFICOS INSPIRADOS NA CULTURA
CEARENSE PARA O JOGO GENSHIN IMPACT

Trabalho de Conclusédo de Curso
apresentado ao Curso de Graduagado em
Design Digital do Campus de Quixada da
Universidade Federal do Ceara, como
requisito parcial a obtengdo do grau de
bacharel em Design Digital.

Aprovada em: 21/07/2005

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Paulo Victor Barbosa de Sousa (Orientador)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dra. Diana Patricia Medina Pereira
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dra. Paulyne Matthews Juca
Universidade Federal do Ceara (UFC)



A Vitério, Visconde e Nodinha que mesmo
sem palavras me ajudam a chegar até

aqui.



AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer a minha familia por todo o apoio que me dao para que
eu possa seguir o caminho que desejo. Agradego especialmente as minhas maes:
Maria Aparecida, por me ensinar que temos que viver com coragem e enfrentar as
mudangas de cabecga erguida, para que dias melhores possam vir. Maria Justina,
por me ensinar que um coragao grande nao tem limites e que sempre cabe mais um
em nossa casa. A Cleide por me mostrar que o amor incondicional existe, que a
forca de uma mulher pode ser maior do que ela mesma espera, obrigada por ter me
aceitado em seu coragdo mesmo que eu nao seja biologicamente sua filha, vocé é
um pedacgo de mim e foi quem me fez chegar até aqui.

Quero agradecer aos meus amigos, Jeff, Lari, Gui e Isak, por sempre terem
me acolhido nos meus momentos dificeis. Vocés sabem que eu nunca cheguei a ter
amigos de verdade, entdo encontrar vocés nessa minha jornada foi um presente.

Deixo o meu mais profundo agradecimento a minha namorada, Maria Luisa,
por conviver comigo a doze anos, em completa harmonia e amor. Obrigada por ter
me levantado quando toquei o fundo da minha alma e disse que nao queria mais
levantar. Vocé permaneceu ao meu lado e me fez crescer, vocé me incentiva a
encarar meus desejos mesmo que eu tenha medo do que o futuro pode reservar, eu

te amo por completo e quero um dia conseguir ser para vocé o que vocé é para mim.



RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um concept art de
cinco elementos graficos inspirados na regido do Baixo Jaguaribe para o jogo
Genshin Impact. A pesquisa também sugere uma reflexdo acerca do modo como o
Brasil é representado nos jogos digitais e como os esteredtipos podem limitar a
visdo do jogador sobre determinada cultura. Levando em consideracao a diversidade
cultural brasileira, foi escolhida a regido Baixo Jaguaribe para servir como base do
concept art, a fim de demonstrar como existem outros recortes culturais no Pais que
podem ser colocados em foco. A metodologia usada no trabalho consiste em uma
adaptacao da usada por Hagen (2023), sendo dividida em quatro etapas. A primeira
etapa “Descobrir’ traz uma pesquisa de campo fotografica, visando a criagdo de um
acervo de fotos do Baixo Jaguaribe. A segunda etapa se chamada “Definir’, nela
foram definidos quais elementos graficos seriam ilustrados no concept art. Em
“‘Desenvolver”, a terceira etapa da metodologia, foram mostradas as referéncias
usadas para cada ilustragdo, os rascunhos e as ilustragdes finalizadas. Na ultima
etapa, “Entregar”, foi relatado o desenvolvimento no apéndice deste trabalho, que
consiste em um documento, que mostra com mais detalhes o processo do concept
art.

Palavras-chave: Cultura brasileira; estereotipos; concept art; Baixo Jaguaribe;

Genshin Impact.



ABSTRACT

The present work aims to develop a concept art consisting of five graphic elements
inspired by the Baixo Jaguaribe region for the game Genshin Impact. The research
also encourages reflection on how Brazil is represented in digital games and how
stereotypes can limit the player's perception of a particular culture. Considering
Brazil’s cultural diversity, the Baixo Jaguaribe region was chosen as the foundation
for the concept art in order to highlight alternative cultural perspectives within the
country that deserve greater visibility. The methodology used in this project is an
adaptation of the one proposed by Hagen (2023) and is divided into four stages. The
first stage, “Discover,” includes a photographic field study intended to create a
collection of images from the Baixo Jaguaribe. The second stage, called “Define,”
involves selecting the specific graphic elements to be illustrated in the concept art. In
the third stage, “Develop,” references for each illustration, drafts, and the final
artworks are presented. The final stage, “Deliver,” is documented in the appendix of

this work, which provides a detailed account of the concept art development process.

Keywords: brazilian culture; stereotypes; concept art, Baixo Jaguaribe; Genshin

Impact.
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1 INTRODUGAO

No Brasil, o consumo de jogos digitais aumenta a cada ano, segundo a
Pesquisa Games Brasil 2023, 70,1% dos brasileiros afirmam jogar algum tipo de
jogo digital, seja em celulares, consoles ou computadores. Na edi¢cdo de 2024, o
estudo afirma que essa porcentagem subiu para 73,9%, demonstrando o crescente
interesse da populagao nesse tipo de entretenimento (Go Games, 2024). O mercado
de desenvolvimento de jogos digitais também se encontra promissor no Pais;
estima-se que o numero de estudios ativos distribuidos por todo o territério nacional
passou a ser de 1042 no ano de 2023, 3,2% a mais que no ano de 2022 (Cardoso;
Gusmao; Harris, 2023, p. 23).

Todavia, mesmo com a presenca marcante do publico brasileiro no mercado
de jogos, a maioria das narrativas presentes nessas produgdes se voltam para onde
sao encontradas as maiores desenvolvedoras de games, nos Estados Unidos,
Europa, Japao e China (Hagen, 2023, p.15). Ainda assim, algumas franquias
utilizam elementos culturais do Pais para criar personagens ou enredos, no entanto,
a maioria dessas criagdes exibe uma visdo estereotipada para o publico consumidor.

A maneira como as representagdes sociais sado retratadas pelos meios
midiaticos influencia diretamente no modo como determinado grupo é lido na
sociedade. De acordo com Jodelet (2001, p. 5), as representagdes sociais sado
sistemas de interpretacdo que moldam nossa relacdo com o mundo, direcionam
nossos comportamentos e comunicagcbes sociais, além de influenciar a
disseminagao de conhecimentos, a definicdo de identidades pessoais € sociais, € a
maneira como 0s grupos se manifestam, contribuindo para a construgédo de uma
realidade associada comum a um conjunto social.

Desse modo, quando os jogos usam elementos limitados e repetitivos da
cultura brasileira, cria-se uma imagem do Pais carregada de esteredtipos. Alguns
personagens da franquia de Tekken sdo exemplos desse tipo de representagao, o
jogo conta com trés personagens brasileiros, todos sao descritos como extrovertidos
e alegres, dois sdo lutadores de capoeira com enredos semelhantes e as duas

mulheres usam roupas curtas e tém corpos sexualizados, ao contrario de
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personagens de outras nacionalidades que possuem varios tipos de personalidade,
estilo de luta e histéria (Lippe, 2016).

Dado o exposto, este estudo tem como objetivo principal demonstrar através
do concept art como o Pais possui uma diversidade a ser explorada para além dos
esteredtipos. Para atingir esse objetivo, foi necessario refletir sobre a diversidade
cultural do Brasil e pensar em qual Brasil deveria ser mostrado neste trabalho, pois
dada tamanha diversidade do pais, o limite de tempo e escopo do trabalho ficou
claro que nao seria possivel contemplar toda a cultura brasileira neste estudo.

Sendo assim, a regido do Baixo Jaguaribe, localizada dentro do Vale do
Jaguaribe, no interior do estado do Ceara, foi escolhida para ser a inspiragao deste
trabalho, por ser o local onde a autora passou toda sua infancia e inicio da vida
adulta, além de apresentar uma perspectiva diferente do que se costuma imaginar
quando se fala sobre o interior cearense. Logo apos a decisdo sobre o local foi
iniciada a elaboragao de um concept art de elementos graficos para o jogo Genshin
Impact baseado no Baixo Vale do Jaguaribe.

Genshin Impact consiste em um RPG de agdo com mundo aberto, criado pela
empresa chinesa Hoyoverse e langado mundialmente no ano de 2020. O jogo se
passa em um mundo ficticio denominado de Teyvat. Neste universo existem sete
nagdes, onde cada uma tem ligagdo com sete Elementos', por meio de um
personagem intitulado como “Viajante” , o jogador deve percorrer uma nagao apos a
outra realizando missdes para auxiliar o povo e governantes que la vivem, além de
buscar por informagdes sobre seu irmao desaparecido.

O motivo da escolha do Genshin Impact para esse estudo esta no fato de que
os desenvolvedores se baseiam em culturas ja existentes para criar as nagdes. Por
exemplo, a nacdo de Mondstadt é inspirada na Alemanha e Suiga, isso influencia
nos cenarios, comidas, vestimentas, vegetagdes e nomes de personagens. Sendo
assim, surgiu o desejo e a oportunidade de criar uma nagdo baseada no Baixo

Jaguaribe, visando explorar os aspectos culturais do Brasil de maneira menos o6bvia,

' Neste trabalho a palavra Elemento(s), com inicial mailscula, refere-se aos Elementos do jogo
Genshin Impact (anemo, pyro, cyro, eletro, dendro e geo). Ja a palavra elemento(s) com letra
minuscula, refere-se a um componente ou parte do todo.
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dada a importéncia de uma representatividade que va além dos esteredtipos ja

presentes nos jogos digitais e outros tipos de midias.

1.1 Objetivo Geral

Este estudo visa desenvolver um concept art de elementos graficos para o

jogo Genshin Impact, baseado em um recorte cultural brasileiro, o Baixo Jaguaribe.

1.2 Objetivos especificos

1. Selecionar um recorte do Brasil pouco representado em jogos.

2. Demonstrar como sao feitas as representacdes culturais dentro do Genshin
Impact.

3. Construir um documento para mostrar as etapas de constru¢cao do concept
art.

2 GENSHIN IMPACT

No ano de 2017 a desenvolvedora de jogos chinesa Hoyoverse anunciou um
novo projeto que utilizaria a plataforma Unity e teria The Legend of Zelda: Breath of
the Wild como principal influéncia. O projeto em questdo se tratava do
desenvolvimento do jogo Genshin Impact, que teve seu primeiro anuncio e versao
beta finalizada em 2019 sendo langado para diversas plataformas no ano seguinte
(Genshin, 2020). O jogo foi um sucesso de estreia, contando com cerca de 17
milhdes de downloads nas versdes para Android e I0S com somente dois dias de
langcamento e gerando a maior estreia de um RPG nos Estados Unidos (Genshin,
2020).

Genshin Impact € um Role Playing Game (RPG) de aventura online com

mundo aberto, que permite que o jogador se mova livremente e escolha quando
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realizara missdes. O jogo possui um sistema que permite que o jogador compre
moedas para obtengcdo de novos personagens e armas, todavia, o jogador tem a
opgdo de manter uma conta free-to-play?, progredindo somente com as
recompensas dadas em missdes e eventos especiais, dificultando a conquista de
personagens e armas raras (Trefilio, 2022).

No jogo deve-se formar uma equipe para exploragdo ou combate com quatro
personagens escolhidos pelo jogador, sendo cada um deles equipados com uma
arma e um Elemento. Os tipos de armas presentes no jogo sao: arco, lanca,
catalisador, espada e espadado, entretanto, apesar da variedade de armas, os
personagens ja vem com seu tipo definido, sendo permitido apenas que o jogador
mude o modelo da arma para um com melhores atributos (Trefilio, 2022).

Os Elementos presentes no jogos sao sete, sendo eles: Anemo (vento), Geo
(terra), Electro (eletricidade), Dendro (natureza), Hydro (agua), Pyro (fogo) e Cryo
(gelo), e cada personagem assim como o tipo de arma, ja tem seu Elemento
definido, porém, nesse caso néo € possivel muda-lo. Nao existe relagdo entre arma,
Elemento e fungdo no campo de batalha, portanto, independente de qual arma use e
qual Elemento carregue, os personagens podem ser DPS?®, sub-DPS* ou suporte®,
os atributos de dano, defesa e cura sdo definidos pela histéria e personalidade do
personagem (Trefilio, 2022).

Além das missdes principais sobre o enredo, desafios de combate e ldgica,
espalhados pelas regides, o jogo também conta com exploragdo de mundo, sendo
possivel explorar todo o0 mapa com o uso de planadores, que permitem alcancar
longas distancias, ou teleportes que podem ser desbloqueados a medida que o
jogador avanga na exploragao da regiao, além disso, em algumas partes do mapa, é
possivel navegar de barco ou nadar pelos oceanos e desbravar o fundo do mar
(Trefilio, 2022).

2 Jogo gratuito para download, mas o jogador deve pagar se desejar obter contelidos extras.

3 A sigla significa “Dano por segundo”, personagens que sdo DPS causam maior dano por segundo
durante um combate.

4 Personagens que auxiliam o DPS a causar dano.

5 Personagens que geram escudo ou cura para o restante da equipe.
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Figura 1 - Mapa de Teyvat.

Fonte: Captura de tela de Genshin Impact Map (Hoyolab,2021)

A criagao das nacgdes de Genshin Impact sdo baseadas em locais e culturas
que existem no mundo real. Para realizar esse trabalho, a empresa responsavel pelo
jogo fez uma busca por referéncias e um estudo sobre a histdéria do local e a época,
usados de inspiragdao. Alguns relatérios mostrando o processo de criagdo sao
publicados pela empresa em seu proprio site, outras vezes € descoberto por meio de
entrevista que os produtores costumam visitar paises, a fim de aprender melhor
sobre a vida cotidiana nesses locais e sua historia.

A imagem abaixo foi retirada do trabalho de Souza (2023), nela é possivel ver
uma tabela que mostra as referéncias estéticas de cada regido, todavia, no ano que
foi realizado o trabalho de Souza, a nagao de Natlan ainda ndo havia sido langada,
entdo a tabela mostra que essa regido tem referéncias somente de povos
pré-colombianos, porém com o langamento da nacado durante os anos de 2024 e
2025, foi possivel notar que as referéncias estéticas desse local se baseiam na
ameérica pré-colombiana, em povos afro-americanos, indigenas americanos,

africanos e tem influéncia da América /latina moderna.
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Figura 2 - As 7 nagbes de Teyvat e suas inspiragées em civilizagdes.

Mondstadt Anemo (vento) Alemanha, Suiga
Liyue Geo (pedra/solo) China
Inazuma Electro (eletricidade) Japao
Sumeru Dendro (natureza) india e Egito
Fontaine Hydro (agua) Franga e Inglaterra
Matlan Pyro (fogo) Civilizagbes pré-colombianas
Snezhnaya Cryo (gelo) Sibéria e Russia

Fonte: Souza (2023, p. 48)

O jogo ja recebeu diversos prémios como: Melhor RPG e Melhor Jogo para
Celular no The Game Awards de 2020, no ano seguinte venceu as categorias de
Melhor Jogo Continuo e Melhor Jogo para Celular na mesma premiagdo. Ganhou
também o prémio Ultimate Game of the Year no Golden Joystick Awards em 2020
(Genshin, 2020), o prémio principal do PlayStation Partner Awards 2022 Asia
(Player, 2022) e Melhor Jogo Mobile no Gamescom Awards 2024 (Giannotti, 2024).

2.1 Narrativa

A narrativa do jogo tem inicio quando dois irm&os gémeos, Aether e Lumine,
sdo separados em uma luta contra um ser desconhecido e poderoso, apds o
combate, um dos gémeos acorda em um mundo chamado Teyvat, enquanto o outro
esta desaparecido. Com isso, o jogador deve escolher seguir a histéria com um dos
gémeos, e independente da escolha o enredo continua o mesmo, portanto, caso o
jogador escolha Aether a trama segue com Lumine dada como desaparecida e
vice-versa. Ao acordar, o(a) Viajante, como é chamado(a) pelos demais
personagens da historia, tem apenas alguns flashes de memoria, sendo assim, a
histéria segue com o objetivo de descobrir o paradeiro do irm&o(a) e recuperar as
lembrancgas (Trefilio, 2022).
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2.2 O mundo de Teyvat e o mundo real

Neste tdpico sera abordada a maneira como o jogo Genshin Impact se
relaciona com o mundo real. Sera mostrado o modo como objetos do jogo, como
arquitetura, mobiliario, decoragao, flora e alimentos transmitem as inspiracdes dos

criadores em culturas existentes.

2.2.1 Mondstadt

Mondstadt, primeira nagdo apresentada no jogo, € a regido associada ao
Elemento anemo, e possui uma paisagem composta por vastas planicies verdes,
arvores altas e rios abundantes.

Essa nagao tem inspiragdo em varios lugares da Europa, principalmente na
Alemanha. A arquitetura das casas de Mondstadt é inspirada nas casas de
enxaimel, que é um tipo de construgao tradicional e histérica comumente encontrado
em alguns paises europeus, e a geografia da cidade é semelhante a da cidade de

Berna, capital da Suica.

Figura 3 - Comparacao entre casas em Mondstadt e casas de enxaimel.

|
|

i A ; = !n I
d . : ; i i

Fonte: Genshin Impact Wiki (2020) e Archtrends Portobello, adaptada pela autora.

A catedral de Mondstadt foi desenvolvida no estilo gotico e possui
semelhanga com a Catedral de Colbénia e a Catedral de Regensburg localizadas na
Alemanha, além disso, comidas, bebidas e objetos da cidade também remetem aos

paises nos quais € inspirada.
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Figura 4 - Comparativo da catedral de Mondstadt e duas catedrais alemas.

2
2
=
Lal

Fonte: Gaundium Press, Genshin Impact Wiki (202

adaptada pela autora.

A estatua do Arconde Barbados, fica localizada sob um grande carvalho,
sendo essa a arvore considerada um simbolo nacional da Alemanha, as folhas de

carvalho sdo encontradas com frequéncia nos simbolos das ordens militares alemas

€ nas moedas.
Também ¢€ possivel notar que os elementos de decoracdo, mobiliario,

alimentos e outros objetos que compdem o cenario, refletem a representagéo

cultural proposta pelo jogo.

Figura 5 - Elementos de Mondstadt.

Fonte: Elaborada pela autora.
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2.2.2 Liyue

A nacao do Elemento Geo, € chamada de Liyue e é conhecida por ser a
“nacao dos contratos”, é inspirada na China e possui um porto movimentado, onde
acontecem grandes transagdes comerciais.

A primeira paisagem avistada pelo jogador quando chega a cidade é o Portal
de pedra, onde a equipe tirou inspiragao de suas cidades natais, localizadas em sua
maioria no sudoeste da China, sendo acordado que deveria haver montanhas altas,

rios e relevos carsticos marcantes do sudoeste chinés (Hoyoverse, 2020).

Figura 6 - Comparativo entre o Portal de pedra e relevos carsticos.

p—

Fonte: Hoyoverse (2020),adaptada pela autora.

Varios locais da China servem de referéncia para as criagdes de cenarios,
vegetacao, rios e cachoeiras, como, por exemplo, a cidade de Zhangjiajie. A cidade
possui colunas de quartzito e arenito, envoltas de névoa branca que podem chegar

até 200 metros e inspirou a criagdo da area chamada Relevo de Jueyun.

Figura 7 - Comparativo entre o Relevo de Jueyun e Zhangjiajie.

Fonte: Hoyoverse (2020), adaptada pela autora.
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Para vegetacdes foram usadas de referéncia plantas nativas ou amplamente
cultivadas na China como: Populus euphratica, Styphnolobium japonicum, plantas de
bambu, ameixeiras e ginkgo que crescem em planicies fluviais, margens de rios e
parques urbanos. A arquitetura dos prédios e casas, os pratos tidos como tipicos de
Liyue, e elementos como mesas, cadeiras, estatuas e vasos também transmitem

referéncias ligadas a China.

Figura 8 - Elementos de Liyue.

Fonte: Elaborada pela autora.

2.2.3 Inazuma

Inazuma, a nacao da eternidade, associada ao Elemento eletro, € um
arquipélago de clima chuvoso com tempestades elétricas, acessivel somente por
barco. A regido de Inazuma foi inspirada no Japdo, trazendo tragos da cultura
japonesa no periodo feudal. Na nacado existem muitas referéncias a templos da
religido xintoista através da arquitetura e do uso dos tradicionais portées Torii. Um
exemplo € a entrada do Grande Santuario Narukami no jogo, que se assemelha
bastante com a entrada do Santuario Fushimi Inari, em Kyoto.
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Figura 9 - Comparativo entre o Santuario Narukami e o Santuario Fushimi Inari.

G-.Eﬁg

Fonte: Allia

Luzong (2023), adaptada pela autora.

Arvores de sakura estdo presentes por toda a regido, assim como pinheiros
japoneses e bambus. Além disso, é possivel notar nos elementos de decoragao,
pequenos monumentos e alimentos que os criadores buscam representar a cultura

japonesa no jogo.

Figura 10 - Elementos de Inazuma.

Fonte: Elaborada pela autora.
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2.2.4 Sumeru

A nacao da sabedoria, se chama Sumeru e esta ligada ao Elemento dendro, e
é inspirada no Egito e india. Essa regigo, diferente das demais do jogo, é dividida
em duas partes: a cidade e as florestas que se baseiam na cultura indiana, e o
deserto que tem referéncias a cultura egipcia (Souza, 2023).

Na akademiya de Sumeru que fica na cidade, € possivel observar a influéncia
da arquitetura indiana, nos arcos pontiagudos, domos bulbosos, simetria central, no

uso de vitrais e no uso do formato de I6tus.

Figura 11 - Comparativo entre a Akademiya e palécios da india.

—

Fonte: Genshin Impact Wiki (2020), Wikipidea, iStock, adaptada pela autora.

As florestas tropicais de Sumeru sao extensas e apresentam uma grande
variedade de espécies. Apesar de nao existirem informagdes oficiais sobre quais
plantas influenciaram a criacdo da flora, os diadlogos entre personagens do jogo
deixam claro que se trata de uma regiao de floresta tropical. Dessa forma, é provavel
que a inspiragao tenha vindo das florestas tropicais indianas, assim como os demais
elementos vistos na regigo.

Assim como nas demais regides do jogo, em Sumeru, tanto na cidade quanto
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no deserto, os elementos que remetem a cultura e periodo histérico usado de

inspiracéo, estao nos objetos decorativos, flora, arquitetura e alimentos.

Figura 12 - Elementos de Sumeru.

Fonte: Elaborada pela autora.

Na regido do deserto de Sumeru é possivel encontrar mausoléus inspirados
em constru¢des do Egito Antigo, no jogo é necessario consultar constantemente o
mapa do subterraneo desses locais por serem comuns tuneis falsos ou passagem

bloqueadas, do mesmo modo que existem em algumas construgdes reais.

Figura 13 - Construg¢des do Egito Antigo e um Mausoléu de Sumeru.

e
s

Fonte: Egito Exclusivo, Hoyoverse, adaptada pela autora.
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2.2.5 Fontaine

Fontaine é a nagao da justica, e do Elemento hydro, sendo circundada por um
oceano com uma rica vida marinha, além de ser bastante desenvolvida
tecnologicamente. Em Fontaine existem muitas referéncias a cultura da Franca e

Inglaterra, é possivel notar essas referéncias em elementos arquitetonicos.

Figura 14 - Referéncias em elementos arquitetdnicos de Fontaine.
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Fonte: La gazette e teyvat, adaptada pela autora.

Outros elementos que compdem a nagao também remetem a cultura francesa
e inglesa, por exemplo, alguns dos alimentos liberados para o jogador que chegam
na regido de Fontaine sdo chas, tortas de frutas, macarons, peixe com batata frita ou

foie gras de pato.

Figura 15 - Alimentos de Fontaine.
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As mobilias, objetos de decoragao e alguns monumentos que complementam

0s cenarios, também sao projetadas tendo como base tais inspiragdes ja citadas.

Figura 16 - Elementos de Fontaine.

Fonte: Adaptada pela autora.

2.2.6 Natlan

Chamada de “nagao da guerra”, é a regidao mais recente do jogo e nao foi
totalmente langada no jogo, contando ainda com futuras atualizagdes. Nathan é
baseada na América pré-colombiana, em povos afro-americanos, indigenas
americanos, africanos e tem influéncia da América /atina moderna.

Essa regidao é composta em sua maioria por canion e chapadas, e o povo de
la vive entre essas pedras e se dividem em tribos, os cenarios de Natlan até o
lancamento atual ndo se assemelham a nenhuma area especifica existente, porém
assim como as demais nagdes € possivel notar em decoragdes, alimentos, flora e

alguns elementos arquitetdnicos a inspiragdo nas culturas ja citada.
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Figura 17 - Elementos de Natlan.

Fonte: Elaborada pela autora.

3 BAIXO JAGUARIBE

A microrregido do Baixo Jaguaribe esta localizada a leste do estado do
Ceara, no Vale do Jaguaribe, sendo composta por dez municipios: Alto Santo,
Ibicuitinga, Jaguaruana, Palhano, Quixeré, Sdo Jodo do Jaguaribe, Tabuleiro do
Norte, Russas, Morada Nova e Limoeiro do Norte, sendo os trés ultimos
considerados os principais centros de desenvolvimento econdmico e social da regido
O Baixo Jaguaribe possui terras férteis, e € um importante polo agricola para o
Ceara, destacando-se por possuir diversos setores industriais como producao de
calgados, redes, leite bovino, moveis, mel de abelha, fruticultura irrigada, doces e
metalmecanica (Secretaria de Desenvolvimento Agrario do Ceara, 2015).

Anterior a chegada dos europeus, a regido do Vale do Jaguaribe era ocupada
por indigenas potiguar, baiacu, jenipapo e canindé, esses ndo praticavam agricultura
e em algumas estagdes coletavam mel, frutas, raizes e praticavam a cacga. Tais
grupos eram grandes conhecedores dos recursos naturais do sertdo e se

deslocavam com facilidade, trabalhavam com ceramica, usavam a carnauba e o
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algodédo nativo para fazer redes, utensilios domésticos e instrumentos de caga,

costumavam viver nas margens do rio Jaguaribe, Banabuiu e Palhano (Lima;
Albuquerque Junior; Silva, 2014, p. 26).

A chegada dos colonizadores europeus ao Baixo Jaguaribe no século XVIl se
deu através do rio Jaguaribe por duas rotas: Pernambuco e Bahia. Tinham como
objetivo “limpar a terra” daqueles que eram considerados “selvagens” por nao
aceitarem a catequizacdo e mudanca no estilo de vida, estabelecer criacbes de gado
e rogas, 0 que teve como consequéncia a eliminacdo de quase todos 0s povos
indigenas ou aldeamentos (Lima; Albuquerque Junior; Silva, 2014, p. 27-31).

Com o avango dos colonizadores na regido, foram distribuidas sesmarias
onde grandes fazendas foram estabelecidas nas margens do rio Jaguaribe, para
facilitar a sobrevivéncia dos animais e humanos em meio ao sertdo. O rio foi o
elemento de maior importancia para a ocupacédo de todo o Vale do Jaguaribe, os
beneficios trazidos por ele definiram a divisdo das terras entre os colonizadores, e
possibilitou o desenvolvimento de culturas econdmicas como as charqueadas e o
algodao (Silva, 2006, p. 15). A criagao de gado passou a interferir nas paisagens e
nas relagcdes sociais, varios carnaubais eram devastados para a construgado de
currais ou para coletar materiais para construcdo de moradias e producdo de
utensilios. (Lima; Albuquerque Junior; Silva, 2014, p. 27-31).

Os carnaubais dominam as paisagens naturais do Baixo Jaguaribe até hoje,
sdo simbolo de resisténcia em meio a seca da caatinga, e impressionam o0s
viajantes desde a época colonial. Segundo relatos em diarios de viagens do século
XIX, pessoas que passavam pelo Baixo Jaguaribe, sempre se impressionavam por
nao encontrarem no sertdo somente terras secas e condi¢cdes precarias de vida.
Quando se depararam com as carnaubas, os viajantes se admiravam com as
utilidades que essa planta tinha para o homem sertanejo, de onde tiravam o sustento
para a familia mesmo em periodos de seca (Lima; Albuquerque Junior; Silva, 2014,
p. 34).

Da carnauba tudo era aproveitado: a madeira para construgao de paredes,
currais, cercas, moveis e cumeeiras. As raizes, para fins medicinais, o palmito de
alimento, e os frutos de ragao para os animais e produg¢ao de farinha. As palhas,

para a confeccao de chapéus, bolsas, esteiras e cobertura de casas, e por fim a cera
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era produzida e vendida para criacdo de cosméticos, vernizes e lubrificantes.

Na metade do século XIX, com a vasta quantidade de carnaubais, houve o
desenvolvimento do extrativismo vegetal, com a extracdo do pd6 cerifero para
producao de cera da carnauba, fazendo a regiao ganhar destaque internacional. A
cidade de Russas era considerada a maior produtora mundial de cera da carnauba,
contribuindo para o desenvolvimento urbano ndo s6 da cidade, mas de toda a
regiao. Muitos prédios comerciais foram construidos devido a comercializagdo da
cera, que era vendida nas cidades, mesmo que todo o processo de producao
permanecesse na zona rural, assim como as casas da cera e os casardes dos
patrdes que moravam perto da producdo para facilitar a administracdo dos
trabalhadores (Silva, 2006, p. 15).

Esses casardes eram construidos conforme a necessidade de cada familia, e
eram feitos para abrigar ndo s6 o nucleo familiar, como também parentes, amigos e
viajantes que costumavam passar pela regido. Ja nas cidades o estilo portugués
colonial predominava nas construgdes, com algumas adaptagdes para o clima do
sertdo. No ano 1830 virou costume revestir as casas de azulejos, o que ajudava a
refletir a luz do sol, e deixavam as paredes menos vulneraveis a chuvas e efeitos do
tempo, essa tendéncia pode ser observada em alguns casardes e prédios antigos

que seguem preservados em algumas cidades (Silva, 2006, p. 15).

Figura 18 - Casas e prédios antigos no Baixo Jaguaribe.

Mesmo com todo o destaque, o mercado de cera da carnauba entrou em
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declinio no século XX devido a efetivacdo da proposta de modernizar a agricultura
brasileira em paralelo a légica da integracdo nacional. No Baixo Jaguaribe, os
investimentos do governo federal foram destinados a implementacao de agricultura
irrigada para atender o mercado nacional na produgéo de alimentos (Chaves, 2008).

Uma heranga herdada dos povos indigenas que viviam no Baixo Jaguaribe
antes da chegada dos colonizadores € a manipulagao de barro e antigas técnicas de
olarias. Na localidade Cérrego de Areia, que se encontra entre as cidades de
Limoeiro do Norte e Tabuleiro do Norte, existe uma grande producgao de loucas de
barro feita por mulheres conhecidas como louceiras, essas pecas sao vendidas em
feiras da regido ou em lojas na CeArt® em Fortaleza. O barro para produzir esse
artesanato é retirado de uma lagoa que existe no local, as pegas produzidas sao
potes, panelas, quartinhas e alguidares, uteis em uma comunidade com escassez de
agua. Nos anos 90 passaram a ser produzidos também cofres, jarros, abajures,
travessas de diversos formatos e jogos de mesa para servir feijoada, usados para a

culinaria ou somente como decoragao (Chaves, 2008).

Figura 19 - Mestra Maria Pequeno fabricando e vendendo suas pegas.

— -

Fonte: Mapa cultural do Cearé (2020), Ceara feito a mao (2024), elaborada

pela autora.

8 Central de Artesanato do Ceara
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Outros tipos de trabalhos, feitos desde os tempos antigos, continuam
presentes no cotidiano do povo do Baixo Jaguaribe, como leiteiros e padeiros que
entregam na porta das casas toda manha, agricultores e pescadores que vendem
seus produtos nas feiras dos centros urbanos, trabalhadores das ceramicas que
produzem telhas e tijolos, comerciantes que tém suas lojas nos mercados municipais
que reune diversos nichos de venda, entre outros. Dessa forma é possivel notar que
mesmo com a modernizacao, certos costumes ainda sdo mantidos em cidades do
interior, registrando e mantendo tragos da cultura da regiao.

Nas estradas entre as cidades da regido é costumeiro ver pequenos
monumentos construidos para homenagear alguém que faleceu no local ou nas
margens das estradas, geralmente em decorréncia de um acidente com carro ou
moto. O principal objetivo é preservar a memoria da pessoa falecida e servir como
um ponto de referéncia para que os que passam possam fazer oracdes ou acender
velas em homenagem ao falecido, além disso, representam um trago marcante na
cultura que é o culto e respeito a memoéria dos mortos (Lima; Albuquerque Junior;
Silva, 2014, p. 61).

Algumas festas tradicionais celebradas no Baixo Jaguaribe s&o dedicadas
aos padroeiros das cidades e envolvem missas, novenas, forros e barracas de
comida que geralmente vendem bolo de milho, canjica, mungunza, pamonha e
pratinhos com vatapa de frango, creme de galinha, pacoca de carne e arroz. E
comum haver serestas e forros nos quintais das casas ou na praga principal da
cidade em datas comemorativas como aniversarios e festas municipais. Além disso,
na véspera de Natal, as cidades realizam festas nas pracas, e em Limoeiro do Norte
é tradicao a venda de broa, fogosa, grude e pé de moleque até a meia-noite.

Desse modo é possivel notar que o Baixo Jaguaribe € uma regido rica em
diversos aspectos culturais, historicos e econémicos, e neste trabalho a regido sera
usada como base de inspiracao para criacdo do produto final.

A autora do trabalho, assim como toda a sua familia, cresceu e se
desenvolveu na regido, e antes do periodo de graduagdo nunca havia
experimentado morar em outro local que tivesse outros costumes, sotaque ou clima
diferente. Com a mudanca de cidade para viver a universidade, a experiéncia de

conhecer pessoas vindas de todos os lugares despertou o olhar para o que de fato
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caracteriza o Baixo Jaguaribe, o que é cultural da regido e que tipo de histoéria ela
teve no passado, fazendo surgir a vontade de evidenciar sua cultura local e vivéncia.

Visto que Genshin Impact € um jogo que muito se baseia na cultura de povos
com caracteristicas igualmente unicas, como ja apresentado, cresceu a ideia de
misturar o interesse da autora no jogo com o desejo de unir a cultura regional do
Baixo Jaguaribe, conectando a ancestralidade da autora e de demais pessoas da

regidao, com a representatividade que um jogo como Genshin Impact tras.

4 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nessa sessao foram abordados alguns conceitos essenciais para a execugao
do projeto. Cada tépico contribui para melhor entendimento e desenvolvimento deste
trabalho. No topico 3.1 € abordado como os jogos digitais transmitem mensagens e
o impacto que podem causar. O 3.2 trata da diferenga entre game designer e game
artist, ja o tépico 3.3 aborda o tema concept art mostrando sua utilidade no ramo do

entretenimento.

4.1 Jogos eletronicos e representagao cultural

Existem trés possiveis datas para o surgimento dos jogos eletronicos, a
primeira foi em 1958, quando William Higinbotham utilizou um computador analégico
e um monitor de osciloscopio’ para criar o Tennis for Two, um jogo interativo que
consistia em uma partida de ténis entre dois jogadores.

A segunda data é marcada pela interagdo com um monitor de video e 0 uso
de um software, em 1960 Steve Russell e alguns amigos da universidade utilizaram
o computador PDP-12 para criar um jogo de batalha entre duas naves espaciais,
chamado Spacewar!. O computador utilizado tinha um monitor para saida de dados,
o que levou Russell a idealizar o jogo, e criar o primeiro software de entretenimento,
apesar disso, existem discussdes sobre esse ser ou ndo o primeiro videogame, por

ser um jogo de computador e nao ter sido comercializado na época (Luz, 2010).

" Monitor que exibe sinais elétricos medidos por um aparelho.
8 Computador da empresa Digital Equipment Corporation que possuia monitor para saida de dados,
era menor que os computadores da época e oferecia computagao de partilha de tempo.
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Em 1971, a terceira data, foi marcada pelo primeiro console de videogame da
histéria. A criacdo foi ideia de Ralph Baer, um engenheiro que em 1951 fabricava
televisores e teve a ideia de usar as telas de maneira interativa, por meio de um
jogo. Por criar e dar forma para o produto, Baer é conhecido como o pai do
videogame, porém, seu produto ndo teve o sucesso esperado devido uma estratégia
de venda mal pensada (Luz, 2010).

Apesar da grande invencdo de Baer e de sua tentativa de levar os jogos
eletrbnicos para as salas de estar, foi Nolan Bushnell que conseguiu fazer com que
pessoas comuns criassem interesse por jogos eletrénicos quando resolveu criar sua
propria empresa e a batizar de Atari, onde trabalhava com uma pequena equipe
fazendo maquinas de pinball para terem renda (Luz, 2010).

Bushnell pediu para o engenheiro da Atari criar um jogo de ping-pong. O jogo
entregue trés meses depois, batizado de Pong, foi colocado em um gabinete e
levado para teste no ano 1972 em um bar, e logo virou uma febre entre as pessoas,
que formavam fila na porta do estabelecimento antes mesmo de abrir, para jogar
Pong (Luz, 2010).

Com isso, Pong foi o primeiro arcade® a se estabelecer na industria, por
possuir uma jogabilidade simples, instrugdes diretas e ter sido amplamente aceito
pelo publico (Luz, 2010). Bushnell fez com que pessoas comuns se interessassem
por videogame, fazendo com que nascesse um publico que esperava por
langamentos e inovagdes.

A partir de entdo, a industria de jogos teve altos e baixos, com a criagao de
diversos consoles, empresas, e evolugdes tecnolégicas, mas sempre se mostrou
atrativa para o publico geral, principalmente com a gama de estilos de jogos
diferentes que foram surgindo com o passar dos anos, conseguindo abranger varios
tipos de publico com diversos gostos diferentes.

Hoje a industria de jogos encontra-se bem estabelecida e com previsdes
otimistas para os proximos anos. Segundo uma matéria publicada pela Newzoo em
marg¢o de 2025, estima-se que em 2027 a movimentagdo do mercado total seja de
213,2 bilhdes de dolares.

9 A palavra arcade refere-se tanto ao aparelho de jogo eletrénico, conhecido no Brasil por fliperama,
quanto ao estilo de jogo, que se caracteriza por ser rapido, desafiador e viciante.
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Com toda sua poténcia de mercado e capacidade de atrair publico, os jogos

eletrénicos tornaram-se um meio midiatico bastante influente sobre quem os
consome, ja que sao transmissores de mensagens em larga escala, através dos
pontos de vista das narrativas, acées que podem ser realizadas, personagens ou

outras caracteristicas visuais (Flanagan; Nissenbaum, 2016).

Muitos elementos de jogos revelam as crengas e os valores fundamentais
de seus designers e jogadores. Além disso, por serem envolventes e
alcangarem partes profundas da psique humana, eles podem nao somente
refletir e expressar, mas também ativar tais crencas e valores de maneiras
poderosas (Flanagan; Nissenbaum, 2016, p.19).

Para Costa e Albuquerque (2019) pelo fato dos jogos digitais serem produtos
voltados para o entretenimento, muitas vezes sua capacidade de transmitir
mensagens e valores é subestimada, porém, a realidade € que através de seus
elementos narrativos e visuais, eles transmitem perspectivas e visées de mundo, de
maneira fluida, vistos que estes carregam os valores de quem os desenvolveu.

A capacidade de influéncia que os jogos podem ter sobre um individuo, chega
no ambito social e psicoldégico, mudando sua maneira de se relacionar com o mundo
em que vive, entdo ao colocar em um jogo, um topico que representa algo ou
alguém, deve haver um cuidado por parte daqueles que estdo desenvolvendo o jogo
(Costa; Albuquerque, 2019).

Nessa perspectiva, a depender da maneira como uma historia € contada ou
uma cultura é representada, pode ser prejudicial para o grupo que esta sendo
retratado, pois quem consome esse tipo de midia pode absorver aquela ideia de
maneira enviesada.

Apesar deste trabalho abranger majoritariamente a parte visual de um jogo
digital e buscar representar a cultura brasileira se uma forma diferente da que
costumamos ver nos jogos, por meio de um recorte cultural que ndo costuma ser
visto em midias como o Baixo Jaguaribe, € importante entender que a representagao
estereotipada nao se limita a questao visual, mas também abrange os valores éticos,
ideologicos e a relagdo entre a representagcdo e o grupo que esta sendo
representado (Costa; Albuquerque, 2019).
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4.2 Game designer e game artist

Para algumas pessoas, existe uma certa confusdo acerca da diferenca entre
um designer de games e um designer que trabalha na parte visual do jogo, também
conhecidos como game artist. Para este trabalho € importante que fique clara a
diferenca entre as duas areas, para que o produto final possa ser compreendido com
mais clareza.

O termo design de jogos da a entender que profissionais da area estao
igualmente envolvidos na parte visual da criagdo de jogos e na parte projetual, mas
a realidade é que um designer de games esta muito mais ligado a parte projetista,

como firmam Salen e Zimmerman,

Um designer de jogos ndo é necessariamente um programador, um
designer visual ou gerente de projeto, embora as vezes também possa
desempenhar essas fungbes na criagdo de um jogo. O designer de jogos
pode trabalhar sozinho ou em uma grande equipe. O designer de jogos
pode criar jogos de cartas, jogos sociais, videogames ou qualquer outro tipo
de jogo. O foco do designer de jogos € projetar a jogabilidade (gameplay),
concebendo e elaborando regras e estruturas que resultam em uma
experiéncia para jogadores (Salen; Zimmerman, 2012, p.20).

Ja o designer visual ou game artist, esta diretamente ligado a parte visual do
game, podendo desempenhar diversas fungdes na area de criagdo, como a criagao
de concept art, modelagem 3D, interfaces e animacgdes, além de trabalhar também
com jogos analogicos no design de cartas, caixas de tabuleiro e pegas do jogo.
Portanto, o design de games projeta o jogo e se responsabiliza pela experiéncia do
jogador, ja o game artist € responsavel por toda a parte visual, garantindo que a

identidade e estilo do jogo sejam mantidos (Cruz, 2023).

4.3 Concept art

Concept art € um conjunto de representagdes visuais utilizadas na etapa
inicial do desenvolvimento de projetos, com o objetivo de servir como guia
conceitual, materializando, acelerando e tornando mais coesa a produgdo, além

disso, sua execucdo independe do nivel da técnica, englobando desde esbogos
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grosseiros a trabalhos com acabamento detalhado (Takahashi; Andreo, 2011). E
valido ressaltar que concept art pode ser uma representacdo de personagens,
objetos ou ambientes, contanto que cumpra com seu objetivo (Sena, 2013).

Senna (2013) sugere que o inicio do uso de concepts na industria se deu
quando a Disney Animation comegou a sistematizar a criacdo de desenhos
conceituais para seus filmes no ano de 1930, assim a area foi crescendo e sendo
aplicada em outros tipos de midia e entretenimento, mas infelizmente sofre da
auséncia de uma reflexao tedrica apurada.

Segundo Senna (2013), o concept art esta presente em diversos segmentos
da industria de audiovisual, indo de animacgbes a jogos digitais, e pode ser
desenvolvido de uma maneira mais realista, como em produgbes de filmes live
action, ou mais estilizado, como € o caso de algumas animagdes e videogames.
Para o autor concept art € uma atividade projetual assim como o design, ja que
ambos visam desenvolver pecas que comuniqguem uma informacdo sobre
determinado conteudo.

Na criacdo de jogos, o concept art deve ser iniciado quando houver a
estrutura e historia base definidas, para que o artista possa criar a identidade visual
do jogo e determinar a linguagem que sera usada no decorrer do projeto (Takahashi;
Andreo, 2011). Esse primeiro momento de criagdo tem suma importancia para
coesao do trabalho, ao fim dessa etapa os elementos devem conversar entre si,
formando um conceito harmoénico. Para este trabalho, a identidade visual e a
linguagem que devem ser seguidas ja estdo definidas, visto que o concept art que

sera criado, deve relacionar-se a identidade do jogo Genshin Impact.

5 TRABALHOS RELACIONADOS

Durante a busca por trabalhos selecionados, trés se destacaram, por estarem
associados a tematica ou ao desenvolvimento deste trabalho. O primeiro busca
desenvolver um concept art de personagens baseados no folclore brasileiro para o
jogo Clash Royale, ja o segundo descreve como o jogo Genshin Impact aborda
questdes culturais. O ultimo trabalho busca entender como os brasileiros sao

representados nos jogos digitais por meio de uma analise de personagens do Brasil
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em jogos famosos.

5.1 Concept art para jogos mobile: Design de personagens e folclore brasileiro

No trabalho desenvolvido por Hagen (2023), ele realiza um projeto de concept
art de trés personagens baseados no folclore brasileiro para o jogo Clash Royale. O
autor separou o trabalho em 4 etapas de desenvolvimento chamadas de “Descobrir”,
“Definir’, “Desenvolver’ e “Entregar”’, essa divisao foi criada com a adaptagdo das
metodologias duplo diamante, “The Silver Way” e “The Stylization Process”, sendo
as duas ultimas direcionadas para a criagao de personagens.

Na etapa “Descobrir” o autor realizou uma pesquisa documental sobre as
lendas do folclore brasileiro para descobrir caracteristicas detalhadas dos
personagens das histérias folcléricas, também analisou os personagens de Clash
Royale, a fim de, entender o estilo visual e linguagem formal presente neles, visando
reproduzir iSSO em seus personagens propostos.

No segundo passo, chamado de “Definir" & definido o publico-alvo, requisitos,
conceito e selegdo de personagens com base em alguns critérios. Os requisitos
servem como guias para as demais etapas do desenvolvimento e o conceito traz
embasamento para o projeto. Na etapa de definicdo dos personagens, Hagen (2023)
seleciona trés figuras do folclore para desenvolver seu projeto. Em “Desenvolver”, é
mostrado o processo de produgao dos personagens, com esbocos, paletas de cores,
e diferentes versbes de cada, ja na ultima etapa é apresentada a verséo final dos
personagens € uma logo especifica para o Clash Royale com personagens do
folclore do Brasil.

Hagen (2023) expressa seu incbmodo com a falta de representatividade de
culturas que estdo alheias ao norte do globo na produgdo de videogames, sendo
assim ele visa valorizar e difundir a cultura nacional, através da concepc¢ao de
personagens baseados no folclore brasileiro utilizando um jogo com alcance
mundial.

O pensamento do autor assemelha-se com a proposta difundida neste
trabalho. O desejo de tornar visiveis e bem retratadas as culturas negligenciadas

com frequéncia na produgao de jogos, € o principal motivador dos dois estudos,
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além disso, coincide a estratégia de utilizar um jogo mundialmente conhecido para
atingir o objetivo final. Este projeto usa uma metodologia baseada na de Hagen
(2023), sendo adaptada para melhor se encaixar neste trabalho.

Portanto, apesar da motivagdo e dos processos de desenvolvimento serem
semelhantes ao de Hagen (2023), este trabalho se distingue nos elementos
escolhidos para demonstrar como o Brasil pode ser bem representado em
videogames. No presente estudo serdo analisados e desenvolvidos, mobiliario, flora,

alimentos ao invés de personagens.

5.2 Genshin Impact. Um estudo sobre relagdes culturais em um jogo gacha

Souza (2023) visa entender em seu trabalho como o Genshin Impact, um jogo
de estilo gacha, trabalha com relagdes culturais e como questdes representacionais
moldam a conexdo dos jogadores com o jogo. Para atingir tal objetivo, o autor
primeiramente discorre sobre jogos digitais e cultura de fas, e posteriormente propde
realizar uma analise de conteudo sobre o Genshin Impact.

Para realizar a analise proposta, Souza (2023) divide o material que deve ser
estudado em unidades de conteudo, conseguindo assim, detalhar de maneira clara,
as referéncias utilizadas e como o jogo apresenta seu universo, atrelado a sua
gameplay, para que os jogadores se conectem com ele. O autor explica nos

capitulos posteriores do trabalho, cada uma das unidades divididas.

Figura 20 - Diagrama representando as unidades de conteudo.

ARQUITETURA E
URBANISMO

REGIGES el POLITICA E CULTURA

CORPOS E VESTES

ANALISE TEMATICA DAS

DINAMICAS DO JOGO | NARRATIVA

| BATALHAS E SISTEMAS
DE IMERSAO

OBTENCAO DE

GAMEPLAY RECURSOS

ESTUDO DE CASO - JOGO
GACHA GENSHIN IMPACT

BALANCEAMENTO

Fonte: Souza (2023,p. 46)

No capitulo inicial da analise, é explicado como funciona a dindmica das
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regides no jogo, e € dada uma breve explicacdo sobre aspectos gerais do Genshin
Impact, além disso, sdo abordados os subtopicos de arquitetura e urbanismo,
politica e cultura, e corpos e vestes.

Ao analisar a subcategoria referente a arquitetura e urbanismo, o autor visa
mostrar como o jogo utiliza referéncias arquitetdnicas para criar conexao com o
jogador, pois 0 Genshin Impact construiu a estética das regides de Teyvat, planeta
ficticio em que se passa o jogo, baseando-se no mundo real, como pode ser visto na
Figura 2 presente neste trabalho.

O subtdpico seguinte refere-se ao contexto politico-social, Souza (2023)
estuda de que modo ideoldgicas e simbolismos sédo trabalhados no jogo para
engajar os jogadores. Ja no ultimo tépico da unidade de anélise chamada regides, o
autor discorre sobre como a estética e a moda sao utilizadas para criar personagens
com aparéncia atrativa e complexa, além de refletir sobre os problemas causados
por possiveis apropriacoes.

Na segunda unidade de analise, o autor trata sobre a narrativa do Genshin
Impact, descrevendo-a em alguns critérios e buscando classificar os elementos
narrativos do jogo em aspectos comunicacionais.

Por fim, a unidade de analise chamada gameplay é dividida em subtépicos de
batalhas e sistemas de imersdo, obtencdo de recursos, e balanceamento. Na
primeira subcategoria, o autor explica como as batalhas desafiadoras do Genshin
Impact sdo responsaveis por prender a atengdo do jogador, visto que nao se trata
somente de enfrentar os inimigos com forga fisica, &€ necessario também estratégia.
Na obtengao de recursos, Souza (2023) explica como o sistema gacha é estimulante
para os jogadores, fazendo com que se torne mais especial obter um recurso
limitado. No subtoépico de balanceamento, é esclarecido como a variagao de
dificuldade, principalmente em batalhas, € importante para manter o interesse do
jogador.

Ao final do trabalho, Souza (2023) concluiu que Genshin Impact oferece um
ambiente rico em referéncias e opgdes de jogabilidade, que criam uma conexao
entre 0 jogo e o jogador, além de permitir explorar uma narrativa complexa. No
entanto, em termos de estética, o jogo desfruta de alguns esteredtipos devido a

inspiragdo em animes e mangas.
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Dado o exposto, o estudo realizado por Souza (2023) contribui para este
trabalho ao apresentar andlises detalhadas sobre aspectos gerais do Genshin
Impact que estdo ligados a cultura, como os elementos arquitetdnicos, vestes e

contexto politico-social.

5.3 Além de monstros e capoeiristas: a representagao brasileira nos jogos de
luta

O trabalho desenvolvido por Araujo, Bessa e Monteiro (2019) traz a tona o
questionamento sobre como a populagdo brasileira estd sendo representada nos
jogos digitais, considerando que o mercado brasileiro de jogos esta entre os que
mais crescem tanto em desenvolvimento como em consumo. Sendo assim, para
responder essa questdo, os autores iniciam o trabalho discutindo a potencialidade
dos jogos digitais em influenciar e gerar discussbes acerca de suas narrativas e
personagens, a fim de mostrar como esse tipo de midia pode ser um grande
influenciador social.

Os autores explicam que os jogos representam um recorte da realidade ou
contexto em que esta inserido ou retratando, fazendo deles uma producéao cultural,
onde os jogadores interagem com o ambiente virtual por meio de personagens,
tornando-os representagdes sociais. Com isso, a partir do momento que se produz
uma representacdo reduzida de um pedago da realidade, cria-se um retrato
excludente e estereotipado, daquela comunidade ou recorte. Esse esclarecimento
dado pelos autores contribui efetivamente para este estudo, dado que a motivacao e
proposta deste trabalho surgiu do incébmodo da autora, em relagdo as
representacdes estereotipadas do povo brasileiro que existem nos jogos digitais.

Dado o exposto, Araujo, Bessa e Monteiro (2019) com o objetivo de entender
como o0s brasileiros sdo vistos pela industria de jogos, questionam-se sobre a
brasilidade nos ambientes digitais. Sabendo que os jogos tém grande fung¢ao social
e 0 publico do Brasil € um grande consumidor, os autores realizam analises dos
personagens brasileiros presentes em jogos de luta.

A escolha dos jogos de luta se deu pela variedade e quantidade de
personagens, com narrativas e motivagdes individuais. Foram encontrados 20

personagens brasileiros, em 19 titulos de 13 franquias, entre os anos de 1991 e
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2016.

Com o intuito de atingir o objetivo da pesquisa, Araujo, Bessa e Monteiro
(2019) analisaram individualmente os 20 personagens encontrados, observando
suas histérias, visuais, personalidades e estilos de luta. A partir disso, foi composta
uma tabela que mostra a frequéncia com que certas caracteristicas se repetem nos

personagens.

Figura 21 - Caracteristicas recorrentes nos personagens brasileiros.

Recorréncia Quantidade | Personagens

Bandeiras Hattori, Bob Wilson, Eddy
Gordo, Richard Meyer, Sean Matsuda,

Negro (a) ? Khushnood Butt, Nelson, Pupa
Salgueire, Chnstie Monteiro
Negro(a) de 4 Bandeiras Hattor1, Eddy Gordo,
dreadlocks Richard Meyer, Sean Matsuda
Enérgico(a) 5 Bandeiras Hattori, Bob Wilson, Laura
nergieola Matsuda, Richard Meyer, Nelson
Capocirista 5 Bob Wilson, Christie Monteiro, Eddy
P Gordo, Richard Meyer, Pupa Salgueiro
Sexualizado(a) 5 Claudia Silva, Christie Monteiro,

Katarina Alves, Laura Matsuda, Liza

Referéncia a

Amazomia/ 7 Claudia Silva, Rikuo, Golno, Fen
Indigena Barefoot, Rila Estancia, Tau, Liza
) Claudia Silva, Christie Monteiro,

Sensual/

6 Katarina Alves, Richard Meyer, Liza,

Galanteador(a) Laura Matsuda

Foi preso 2 Bandeiras Hattori, Eddy Gordo

Bob Wilson, Carlos Miyamoto,
Cores da Claudia Silva, Eddy Gordo, Laura
Bandeira 13 Matsuda, Richard Mever, Rikuo, Sean
Brasileira Matsuda, Golrio, Pupa Salgueiro, Fen

Barefoot, Tau, Roberto Miura

Fonte: Araujo, Bessa e Monteiro (2019,p. 3)

Apos a criagdo da tabela acima, os autores estudaram cada caracteristica
recorrente e como elas se manifestam através dos personagens. Sendo assim, a
primeira analise feita foi referente a personagens negros(as), negros(as) com
drealocks e que lutam capoeira, Araujo, Bessa e Monteiro (2019), explicam que
devido a etnia no Brasil ser definida por autodeclaracdo, optou-se por analisar as

cores da pele e as feicbes dos personagens.
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Ainda na primeira categoria, foi observado que todas as personagens
femininas analisadas, independente da cor da pele, possuem tragos eurocéntricos e
cabelos lisos, em contrapartida, os personagens masculinos possuem feicdes
diferentes e cabelos com penteados variados. Entre os homens negros é comum a
presenca de dreadlocks, que segundo os autores, sdo usados como forma de
resisténcia e referéncia a identidade africana, tornando os personagens simbolos de
resgate de elementos culturais que remetem a sua origem.

De acordo com Araujo, Bessa e Monteiro (2019), os personagens listados, os
quais sdo capoeiristas, estdo contidos no conjunto dos personagens negros,
reforcando a ligagcdo deles com suas histérias. Sendo assim, os autores concluem
que ter uma grande quantidade de personagens negros, associados a aspectos
culturais como a capoeira e os dreadlocks reforga as origens do Brasil e dos
individuos. Essa analise, contribui para este estudo ao mostrar como os jogos
podem estar ligados a cultura e traz a reflexdo sobre a maneira como os elementos
culturais sao usados em jogos.

As demais analises feitas pelos autores sdo: personagens sexualizados(as) e
personagens galanteadores(as), personagens indigenas e/ou com referéncia a
Amazébnia, personagens que utilizam as cores da bandeira do Brasil. Todas as
divisbes estudadas demonstram os aspectos positivos e negativos de certas
caracteristicas colocadas nos jogos digitais, além de trazer o questionamento sobre
quais aspectos sao esteredtipos usados de maneira negativa e quais sdo bem
representados, tendo em vista que os autores deixam claro que existem, sim,
esteredtipos que podem ser usados, mas deve se ter cautela para ndo reduzir uma

cultura somente a eles.
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Quadro 1 - Comparativo dos trabalhos relacionados

Aspectos, critérios etc. Trabalho 1 [Trabalho 2 Trabalho 3 Este projeto
Relaciona jogos digitais com X X X
cultura brasileira

Desenvolve concept art X X
Discute acerca da

importancia da

representacdo através de X X X X
jogos digitais

Elabora documento com o

desenvolvimento do concept X
art

Fonte: Elaborado pela autora.

6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia definida para este trabalho é semelhante a desenvolvida por
Hagen (2023), todavia diferente do autor do trabalho relacionado, este estudo nao
tem como objetivo um concept art de 3 personagens, mas sim o concept de 5
elementos graficos inspirados no Baixo Jaguaribe para o jogo Genshin Impact .

Hagen (2023) criou uma metodologia adaptada para seu projeto que combina
a Duplo Diamante desenvolvida pela Design Council’®, com os métodos da The
Silver Way do artista Stephen Silver e da The Stylization Process da designer de

personagens Amanda Jolly.

Figura 22 - Método adaptado de Hagen.

descobrir definir . desenvolver entregar
I
:

Peszquiza documental dos I
CONtos @ personagens
folcloricos.

Thumbnails Expressdes e pose

desorvobvidos

Forma base Projeto final

andlise de
personagens de Clas
Royale @ representogées

I
i
1
I
: Detalhes
do folclore, >
0
I
I
I
I
I
'

-______v.__________

Legenda:

) Ferramentas
@ Etapas

Pesquisa de ref.

]
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I> Valores e cores
1
I
1
1
|
'

Fonte: Hagen (2023)

'® Conselho nacional de design do Reino Unido.
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Na primeira etapa chamada de “Descobrir’, o autor fez uma pesquisa
documental e bibliografica para descobrir quais os personagens do folclore
brasileira, quais suas caracteristicas e historias. Nessa etapa Hagen também
realizou uma analise de similares dos personagens do jogo Clash Royale para
auxilia-lo na definicdo da linguagem visual que deve ser usada no projeto, e na
observagdo de caracteristicas que devem conter nos personagens que ele
desenvolveu para o projeto.

Na etapa “Descobrir” deste projeto foi realizada uma pesquisa de campo por
algumas cidades do Baixo Jaguaribe, com o objetivo de criar um pequeno acervo de
fotos que pudessem contribuir para a criagdo dos elementos do concept art, algumas
das fotos coletadas foram feitas pela autora e outras foram cedidas por moradores
da regido. Uma analise de similares ja foi realizada no topico 2.2 deste projeto,
quando foi feito o comparativo dos elementos presentes no jogo Genshin Impact
com o mundo real. Para este trabalho, é suficiente entender a maneira como o jogo
transmite a mensagem de representacgao cultural e sua identidade visual. Da mesma
forma que também ja foi abordado no topico 4.3, ndo é necessario no concept art
seguir a risca determinada forma de desenhar, no entanto, é importante se ater a
linguagem visual pré-determinada do jogo, adaptando-se apenas a tematica definida
pela autora.

Na tépico “Definir’, segunda etapa da metodologia de Hagen (2023), o autor
decide quais serdo os personagens escolhidos através de uma matriz de selegao,
elaborou mapas mentais para organizar informagdes do personagem e fez painéis
visuais para cada personagem para servir de referéncia durante a criagao.

Aqui neste trabalho a segunda etapa “Definir’ consiste na escolha de quais
elementos graficos foram escolhidos para o concept art, por meio da leitura de livros
usados para construcédo do topico 3, levando em conta a frequéncia com que certos
elementos aparecem e a importancia para o Baixo Jaguaribe.

A terceira etapa do método de Hagen (2023), chamada de “Desenvolver”, é
caracterizada pela geracao de alternativas e por mostrar seu processo de criagao de

thumbnails, formas base, detalhes, valores e cores.
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A etapa “Desenvolver’, aqui neste trabalho, contara com o processo de
desenvolvimento de cada uma das 5 ilustragdes, mostrando o processo de criagcao
das ilustracoes.

A quarta e ultima etapa do método de Hagen (2023) se chama “Entregar” e
nela o autor mostra o processo de refinamento do desenho e o desenvolvimento de
expression sheet'" e os turnarounds?.

O ultimo passo da metodologia de Hagen (2023), neste trabalho, também se
chama “Entregar”, todavia ela consiste na criagdo de um apéndice com um
documento chamado “Projeto final” onde € mostrado de maneira mais detalhada o
desenvolvimento das ilustracbes, contando com referéncias de cada ilustracao,

todos os rascunhos, refinamento, selecao de cores e versao finalizada.

7 DESENVOLVIMENTO DO CONCEPT ART

7.1 Descobrir

Nesta etapa foi realizada uma pesquisa de campo pela regido do Baixo
Jaguaribe, com o objetivo de fotografar a arquitetura, plantas e objetos que
compdem o cenario das cidades e fazem parte do cotidiano dos moradores, para
criacdo de um acervo que sirva como referéncia para criagao do concept art.

Algumas das fotos foram registradas pela autora, outras foram cedidas por
moradores da regido que se interessaram pelo trabalho, outras foram retiradas da
internet, para ser possivel ter mais referéncias. Infelizmente a autora ndo conseguiu
tirar fotos das louceiras do cérrego de areia devido a impossibilidade de visita-las,
todavia, as artesds e suas lougas sao consideradas de importancia cultural e
histérica para o Baixo Jaguaribe e o Ceara como um todo, sendo assim, foi aberta
essa excegao para usar somente fotos coletadas na internet como referéncias para
criacao da ilustragdo mostrada na figura 37.

Ao todo foram coletadas 55 fotografias, depois de uma filtragem foram

selecionadas 13 para serem usadas de referéncia. Fazer a escolha das fotos usadas

" Lista de expressdes faciais e corporais de um personagens.
2 Desenhos que mostram os personagens em diferentes angulos.
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como referéncias, antes de decidir quais elementos serdo ilustrados, ajudou a
estabelecer uma ideia visual durante a escolha dos elementos para facilitar a criacao

da ilustragao.

Figura 23 - Fotos usadas como referéncia para as ilustragoes

a L ] s

Fonte: Elaborada pela autora.

Na analise de similares feita no topico 2.2, foi notado que o jogo,
majoritariamente, se inspira de uma maneira fiel aos elementos da vida real, como
pode ser visto na figura 24 abaixo, ainda assim, é possivel notar certa diferenca na
estilizagcdo dos elementos do jogo, para que se tornem mais atraentes no contexto
daquele universo, mantendo a identidade visual e a representatividade desejada.
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7.2 Definir

A definicdo dos elementos graficos para compor as ilustracdes, foi feita
através da leitura de livros sobre o Baixo Jaguaribe, usados também para
construgcéo do tépico 3 deste trabalho, todos os livros foram alugados na biblioteca

municipal de Limoeiro do Norte.

Figura 24 - Livros usados neste trabalho.

il et
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nosso Interior | fuss-c

Fonte: Elaborada pela autora.

Os elementos foram escolhidos com base na frequéncia com que apareciam
nos livros e a importancia para historia da regido. Foram escolhidos 5 no total:

Carnauba, pamonha, monumento em beira de estrada em homenagem a uma

pessoa falecida, conjunto de loucas de barro e casarao.

A carnauba foi escolhida por compor as paisagens de todo o Baixo Jaguaribe,
e por estar fortemente vinculada a histéria da regido, antes e depois do periodo
colonial. A pamonha, por mais que seja um alimento comum em todo o estado do
Cear4, ela esta presente diariamente na mesa do povo jaguaribano, em todas as
padarias, novenas, festas juninas e nas casas das pessoas que fazem e as vendem
como forma de sustento.

O monumento em beira de estrada em homenagem a uma pessoa que
faleceu no local, além de estar presente nos livros lidos, foi escolhido por ser algo

muito presente nas estradas entre as cidades do Baixo Jaguaribe e é algo que
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sempre chamou a atengdo da autora em viagens.

O conjunto de lougas de barro foi escolhido para representar as louceiras do
corrego de areia, que aparecem em todos os livros lidos, como grandes artesas que
fazem desde a coleta da matéria-prima, em uma lagoa presente na regiao, até a
queima e venda das pecas. Além disso, essas mulheres sdo de grande importancia
cultural para o Baixo Jaguaribe e o estado do Ceara, por exemplo, uma das
louceiras mais conhecidas € a Mestra Lucia Pequeno, que exerce a atividade a pelo
menos 50 anos e foi reconhecida como tesouro vivo da cultura popular em 2004.

Por ultimo, o casardo foi selecionado para dar a oportunidade de exibir a
arquitetura das fachadas dos prédios antigos que sdo preservados até hoje,
passando apenas por reparos devido a manutencdo necessaria, nos centros da
cidade é mais comum ver esses prédios, muitas das fachadas sdo escondidas por
placas de lojas, mas algumas ainda podem ser vistas, principalmente em prédios

publicos.

7.3 Desenvolver

Com os cinco elementos graficos escolhidos e as referéncias coletadas, se
deu o inicio do desenvolvimento das ilustracbes. Para desenvolver as ilustragdes foi
usado o software procreate, arquivos feitos em 72 dpi com tamanho 2048x2048 e
trés tipos diferentes de pincéis. Para os rascunhos foi usado o pincel chamado
“Caneta Técnica” que permite fazer um desenho mais livre com um traco bem
preenchido, no comecgo da pintura, para fazer a blocagem de cores, foi usado “Lapis
6B”, que possui uma leve textura de grafite e permite fazer efeitos, ja para aplicagéao
de luzes e sombras foi usado o pincel “Chonky’, ele possui um efeito leve de
granulagdo quando aplicado com pouca pressao na tela, permite fazer uma espécie
de esfumado no desenho sem perder textura. Para melhor entendimento, o processo

foi dividido de acordo com cada ilustragao.

7.3.1 llustragdo 1 - Carnauba

As referéncias usadas para ilustracdo da carnauba foram todas retiradas do
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acervo de fotos coletadas para este trabalho. Como essa arvore compde grande
parte da paisagem do Baixo Jaguaribe e foi de grande importancia na histéria da

regido, esse foi o primeiro elemento pensado para ser ilustrado.

Figura 25 - Referéncias da ilustragao 1.

A carnauba pode ser facilmente confundida com outras plantas por quem nao
as conhece, como é descrito por Lima; Albuquerque Junior; Silva (2014), por isso foi
destacado o formato de leque que as folhas da arvore possuem, de forma que
deixasse bem visivel na ilustracdo. Além disso, foram feitos sulcos no tronco reto e
cilindrico da arvore, uma caracteristica marcante dessa planta. A ilustracdo da

figura 27, diferente das demais, foi feita com somente um rascunho, figura 26.

Figura 26 - Rascunho final da ilustragéo 1.

/~ N

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 27 - llustragao 1.

Fonte: Elaborada pela autora.

7.3.2 llustragdo 2 - Pamonha

As referéncias usadas na criacdo da pamonha foram retiradas do acervo de

fotos como pode ser visto no topico 7.1 e de imagens da internet.

Figura 28 - Referéncias ilustragao 2.

Fonte: Elaborada pela autora.

Como este item se trata de um alimento, foi necessario ilustra-lo de uma
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maneira que parecesse apetitoso, sendo assim, foi feita uma pamonha partida ao
meio, para que a parte de dentro pudesse ser vista. Além disso, a pamonha ilustrada
para este trabalho ndo possui recheio, pois € o jeito mais comum de encontra-la na
regido do Baixo Jaguaribe, seja doce ou salgada. Somada aos pedacgos, foi ilustrada
uma pamonha inteira e embalada na palha do milho, presa com barbante para
compor melhor a ilustragdo e demonstrar outra forma do mesmo alimento. O prato
onde a pamonha esta é feito de madeira com detalhes em palha que remetem ao

uso das partes da carnauba.

Figura 29 - Rascunho final da ilustragao 2.

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 30 - llustragao 2.

//. / /
/4

Fonte: Elaborada pela autora.
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7.3.3 llustragdao 3 - Monumento em homenagem aos falecidos

Para criagdo do monumento, foram usadas fotos do acervo e fotos da
internet, foi decidido fazer o modelo de uma pequena capela, mesmo que existam
monumentos como esses que sejam somente a uma cruz com 0 nome da pessoa

homenageada.

Figura 31 - Referéncias da ilustragao 3.

Apods a coleta de referéncias iniciou-se o processo de rascunho. A escolha do
monumento em formato de uma capela se deu por ser uma forma mais figurativa de
representar no jogo e possuir uma maior apelo visual, o portdo de ferro com padroes
desenhados foi inspirado nos portdes de casas que aparecem no acervo de fotos no
tépico 7.1, o detalhe circular acima do portao foi retirado dos prédios presentes nas
fotos de referéncia, o formato e as telhas sdo os mais usados em construgcdes
simples, e por fim a cruz de madeira no topo, foi colocada tendo em vista que

sempre estao presentes em monumentos do tipo.
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Figura 32 - Rascunho final da ilustragao 3.

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 33 - llustragao 3.

Fonte: Elaborada pela autora.

7.3.4 llustragao 4 - Conjunto de lougas

Como dito anteriormente, a criacdo da ilustragdo do conjunto de loucgas, teve

como referéncia somente imagens retiradas da internet.
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Figura 34 - Referéncias de ilustragéo 4.

Fonte: Mapa cultural do Ceara (2020), Ceara feito a mao (2024),

adaptado pela autora.

A ilustracdo de somente uma pecga poderia ser insuficiente, entdo foi decidido
a criacdo de um conjunto de lougas, contando com trés pecas, uma jarra, uma xicara
com pires € um acucareiro. Cada uma das pecas foi desenhada separadamente e
depois colocadas juntas, para facilitar o processo de pintura, luz e sombra, mas apos
a finalizagdo de cada uma, elas foram colocadas juntas como se estivessem

dispostas em uma mesa, dando a ideia que estao prontos para uso.

Figura 35 - Rascunho final da ilustragéo 4.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 36 - llustragao 4.

Fonte: Elaborada pela autora.

7.3.5 llustragado 5 - Casarao

Todas as referéncias usadas para ilustracdo do casardo foram retiradas do
acervo de fotos deste trabalho. Embora existam modelos de casas mais simples,
para este trabalho foi escolhido fazer o casardo para conseguir trazer mais

elementos, como varias portas e janelas, além de por alguns adornos decorativos.

Figura 37 - Referéncias da ilustracao 5

Fonte: Elaborada pela autora.

Com as referéncias coletadas, foi iniciado o processo de fazer os rascunhos
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da ilustracdo. Houve tentativas de fazer modelos mais simples, ou de elaborar
apenas a fachada de uma casa, mas isso traria algumas limitagcdes nos detalhes. As
portas e janelas das possuem contornos decorados em todas as referéncias, como
se trata de uma casa foi decidido manter esses detalhes, porém de maneira mais
simples, assim como as portas que abrem em dois, uma para cada lado. Durante o
rascunho foi decidido fazer um teto arredondado, mas durante o processo de
finalizagdo essa escolha se mostrou sem sentido, pois ndo havia nas referéncias
uma casa com um teto neste formato, entdo foi mudado para um modelo que se

encaixasse melhor.

Figura 38 - Rascunho final da ilustragdo 5.

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 39 - llustragao 5.

Fonte: Elaborada pela autora.
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7.4 Entregar

Nesta etapa a autora encontrou dificuldade em decidir como a entrega do
concept art deveria ser feita. Existem diversas maneiras de reunir as ilustracoes
finais e o processo de criagdo de um concept, € comum que elas sejam feitas em
formato de livros como os art books, apresentagcdo em slide, publicacdo no site
behance ou art station, no caso deste trabalho, foi elaborado um documento final,
cujo objetivo € mostrar o processo de desenvolvimento das ilustragdes com mais
detalhes e reuni-las em um so local, garantindo melhor organizagcdo da etapa de

entrega. O documento esta disponivel no Apéndice A deste trabalho.

8 CONCLUSAO

Com a popularizagao dos jogos digitais, diversas empresas foram surgindo no
mercado, e com elas o desenvolvimento de variados tipos de jogos, com temas e
modalidades variadas. E comum que as desenvolvedoras coloquem referéncias do
mundo real em seus jogos, seja em cenarios, aparéncia de personagens ou
enredos, muitas vezes com a intengao de retratar determinada cultura, no entanto, é
necessario se ater a maneira como essas referéncias sao trabalhadas nos jogos.

O Brasil € um pais que sofre frequentemente com a maneira como é retratado
em jogos, contando com esteredtipos que ao depender do modo como sao
trabalhados, sédo ofensivos e acabam reduzindo a diversidade cultural do Pais a uma
minima parcela de representacdo. Este trabalho buscou demonstrar através de uma
concept art, como o Brasil, pode ser representado em jogos, deixando de lado os
esteredtipos ligados ao Pais, e trazendo um recorte cultural pouco explorado, o
Baixo Jaguaribe.

Para atingir o objetivo principal deste estudo, o Genshin Impact foi escolhido
como jogo base, tendo em vista que nele € comum observar inspiragbes em
diferentes povos e culturas. Junto a essa escolha, foi necessaria a realizagéo de
uma pesquisa para entender em que momento os jogos eletrénicos passaram a ser
consumidos em escala mundial, e como eles sao capazes de transmitir mensagens

em larga escala, na maioria das vezes de forma implicada.
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Também foi preciso compreender algumas diferengas entre os papéis que um
designer pode executar durante a produgao de um jogo, para este trabalho nao ser
confundido com um trabalho sobre jogabilidade, level design ou um trabalho
puramente artistico, visto que, alguns se concentram na jogabilidade, e outros,
assim como este estudo, tem como foco a comunicagao visual de jogo. Paralelo a
isso, deixar explicita a forma como um concept art funciona dentro de projetos e o
que ele se propbde a entregar, foi importante para delimitar que tipo de produto
deveria ser entregue no final.

A decisdo de entregar um documento mostrando o desenvolvimento do
concept art, s6 foi tomada apds o inicio da producdo das ilustragdes e com a
conclusdao da fundamentagdo tedrica. Ficou claro que entregar somente as
ilustracbes e mostrar as referéncias usadas, seria insuficiente para atingir o objetivo,
era necessario mostrar com mais cuidado o passo a passo, por isso a escolha de
um fazer apéndice que permite mostrar com detalhes a construcéo das ilustracoes,
todos os rascunhos, linhas finais, escolha de cores, e o desenho finalizado.

Para construgao do produto final, foi adotada a metodologia de Hagen (2023),
com algumas modificagbes para encaixar melhor nos objetivos aqui propostos.
Primeiro foi preciso fazer uma pesquisa de campo que visou registrar através de
fotografias elementos que compdem cidades do Baixo Jaguaribe, assim foi possivel
construir um pequeno acervo para usar como referéncia nas ilustragdes, esse
processo ajudou a criar uma ideia de que tipo de visual deveria ser passado atraves
dos desenhos.

Também foi necessario fazer uma analise de similares para entender como o
Genshin trabalha com representacbes, e de que modo esses elementos sao
colocados no jogo para que o jogador perceba as inspiragdes. Como resultado da
analise foi concluido que o Genshin Impact traz alguns elementos da vida real para o
jogo de maneira literal mas sempre mantendo a identidade visual daquele universo.
Dessa maneira eles conseguem se comunicar com o0s jogadores, passando aquelas
representagdes para o espectador, de uma maneira coesa.

Para decisao de que elementos seriam colocados nas ilustracdes, foi preciso
entender a fundo sobre a histéria de formagéo do Baixo Jaguaribe, quem habitava

as terras antes dos colonizadores e como a vida dessas pessoas foi afetada, que
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costumes permanecem e quais foram impostos ou criados e que elementos sdo de

importancia cultural para a regido, o que resultou na criagdo do tépico 3 deste
trabalho e na escolha dos elementos graficos.

Para o processo de criagao das ilustragdes, foi entendido que deveriam ser
usadas as fotos do acervo, mas que também seria necessario, por algumas vezes,
buscar por fotografias na internet para complementar as referéncias. O processo de
como as ilustracdes foram feitas consistiu em, criacao de diversos desenhos livres,
escolha de uma das versodes, selegcado de cores, pintura, adigdo de luz e sombras e
alguns retoques finais caso necessario. Seguir sempre 0 mesmo padrao para cada
desenho, facilitou a produgéao, pois ja havia um caminho estabelecido de como tudo
deveria ser feito.

Durante o processo de finalizagao, foi entendido que as vezes nao é possivel
fugir de alguns esteredtipos, mas que existe uma diferenga entre resumir uma
cultura a um determinado esteredétipo e evidenciar as caracteristicas marcantes de
um determinado povo. A pamonha ilustrada neste trabalho serve como exemplo, no
Baixo Jaguaribe a pamonha esta diariamente presente na maioria das mesas, mas
isso nao quer dizer que todos da regido gostam do alimento ou que consomem com
tanta frequéncia, em caso de um escopo maior deste trabalho, que contasse com
mais ilustracdes, seria necessario demonstrar outros tipos de comida que sao
consumidos, para que toda a cultura n&o se resuma somente a uma.

E evidente que o processo de criacdo visual de um jogo deve ser feito com
cautela e com pesquisas aprofundadas, principalmente se tratando de jogos que
contam com uma distribuicdo em larga escala, a fim de evitar representagdes
ofensivas, pois o problema muitas vezes nao esta no esteredtipo e sim em seu efeito
limitante, quando nao é trabalhado com atencgéo.

Por fim, quando todas as ilustragdes estavam prontas, a autora notou que
muitos dos elementos ilustrados sdo comuns em todo o Nordeste, mas continuam
representando a regido do Baixo Jaguaribe, cabe buscar em trabalhos futuros

elementos que sejam mais exclusivos, e se distinguam de outros lugares.
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Concept art de elementos graficos
inspirados na cultura cearense para
o jogo genshin impact

Ariadne Coelho de Freitas

[PT-BR]

Este concept art foi elaborado para um Trabalho de Conclusdo de Curso do curso de
design digital da Universidade Federal do Ceara - Campus Quixada. As ilustracoes
foram desenvolvidas tendo como base o Jogo Genshin Impact e usando a regiao do Baixo
Jaguaribe como referencia cultural.

[EN]

This concept art was created for a final project in the Digital Design program at the
Federal University of Ceara - Quixada Campus. The illustrations were created based on
the game Genshin Impact and used the Baixo Jaguaribe region as a cultural reference.
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Ilustracao 1
Y

A primeira ilustracio consiste
em uma carnatba, planta
importantissima na historia
do Baixo Jaguaribe, simbolo
de beleza e resisténcia. O
processo de criacio da
carnaaba, nao foi feito com
muitos rascunhos por se
tratar de um elemento um
pouco mais abstrato que os
demais.
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Ilustracao 2
Y

A segunda ilustracdo é uma
pamonha colocada em um
prato de madeira para
remeter a carpatba. A
pamonha foi escolhida por
ser um prato comumente
consumido no dia a dia do
povo do Baixo Jaguaribe e por
estar presente em novenas,
barracas de comida de rua,
padarias.
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Ilustracao 3
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A terceira ilustracio é um
monumento de beira de
estrada que é construido para
homenagear uma pessoa que
faleceu no local Foi
escolhido esse monumento
por ser bastante comum nas
estradas entre as cidades do
Baixo Jaguaribe.




Ilustracao 3

Rascunhos iniciais* Referéncias*

Ilustracao 3

Rascunho final*

#513626 #DAD6BA

#692817 #6F4B34 #242423




Ilustracao 4
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A quarta ilustracéo se trata de
um conjunto de loucas de
barro, que fazem referencia
as louceiras do Corrego de
Areia, importantes artesas
que trabalham com o barro
desde sua coleta até a venda
em feiras locais e algumas
vezes em Fortaleza-CE.
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A quinta ilustracao é um casarao,
esse elemento foi escolhido para
ser ilustrado por conta que no
Baixo Jaguaribe ainda se
encontra casardes e prédios
preservados, muitos deles sendo
usados por reparticoes publicas,
passando apenas por reformas e
reparos na estrutura. Como é
uma carateristica notavel da
regiao, foi decidido traze-la para
o trabalho.
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