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RESUMO

Esse trabalho de conclusdo de curso busca a relagdo entre a arte e representatividade
por meio do videogame. O estudo analisa a concept art e o design de personagens do
videogame Genshin Impact e os elementos culturais que s@o inseridos na construgdo visual e
narrativa destes, apontando pontos positivos € negativos, além da discussao sobre como essa
representatividade afeta jogadores e demais pessoas na sociedade que tenham contato com a

midia de jogos digitais

Palavras chave: Representatividade, Concept Art, Video Game, Personagens;

ABSTRACT

My Undergraduate thesis seeks the relationship between art and representation
through video games. The study analyzes the concept art and character design of the video
game Genshin Impact and the cultural elements that are inserted into their visual and narrative
construction, pointing out positive and negative points, in addition to discussing how this
representation affects players and other people in society who have contact with digital

gaming media

Keywords: representation, concept art, video game, characters;
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1. INTRODUCAO

Essa pesquisa iniciou apds meu interesse sobre concept art e videogames, dois
temas que fazem parte do meu cotidiano e pouco vinha sendo falado dentro do
instituto de artes.

Mesmo em um ambiente onde ndo havia discussdes sobre videogames e tecnologias
em meio a arte, prossegui com o interesse em aprofundar a pesquisa, no atual trabalho

de conclusao de curso.

O principal objetivo dessa pesquisa € discutir o papel da arte como um meio de
trazer representatividade de diversos povos e culturas, e a area artistica escolhida foi o
videogame, mais especificamente personagens de videogames.
Videogames sao uma midia consumida em massa e quase todos tém acesso a algum
tipo de jogo, entdo, porque ndo utilizar desse, para propagar a representatividade de

culturas apagadas ou pouco conhecidas?

Feito esse questionamento, reuni referéncias de diversos videogames para
pesquisar qual melhor se encaixaria na proposta e Genshin Impact foi o escolhido. Por
ser um jogo rico em personagens ¢ com mundo ficticio inspirado no mundo e culturas
reals a ponte entre a arte e representatividade seria feita de forma satisfatoria e

coerente.

Com o foco em design de personagens, selecionei e analisei um grupo de
personagens reunindo todas as referéncias culturais utilizadas, para que estes fossem
criados e inseridos no jogo. Também busquei discutir o que ¢ a representatividade e
como estes personagens repletos de simbolismos culturais funcionam como
mecanismos de representacdo das culturas em que sdo inspirados, além de discutir
como o videogame se insere no meio da arte ¢ como ele se comporta em meio a

sociedade, sendo influente e capaz de atuar como meio de representagao.

2. VIDEO GAME E ARTE
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Segundo Charlotte Moss em seu artigo "Classifying videogames as arts and why it
matters now" publicado pela Oxford Brooks University em 2018, na cidade de Londres,
videogames nao sdo considerados como objetos de arte pois hd muito mais além da parte
visual e artistica que o jogador tem acesso enquanto estd em contato com o jogo. A arte
tradicional como desenho e pintura, criadas com materiais convencionais e técnicas milenares
ndo considera como arte alguns meios, mesmo que estes possuam viés artistico. Considerando

seus aspectos tecnologicos e ludicos, o videogame se torna um exemplo de arte digital.

Para se produzir um videogame muitos profissionais sdo exigidos, programadores
exercem fun¢des mais técnicas da produgdo do jogo, mas e os demais elementos presentes?
Cenarios, personagens, narrativa, trilha sonora, animacdes, todos esses elementos estdo
presentes dentro de um videogame e sdo fungdes realizadas por artistas. Profissionais ligados
a parte tecnologica muitas vezes ndo participam dessa fase da produ¢do dos jogos e quando
videogames sdo excluidos da categoria de arte todo o trabalho desses profissionais ¢
desacreditado e inferiorizado apenas por estar inserido no meio tecnologico, desvalorizando

ainda mais a arte que todos os artistas e instituicdes lutam para que seja valorizada e vista pela

sociedade.(MOSS, 2018, p.3)

O autor Eric Fernie em seu livro "Art history and it's methods" separa a arte em trés
categorias, fina, pratica e compreensiva, que sao utilizadas como métodos de ensino em

escolas de arte. Mas, como os métodos de Fernie sdo aplicados aos jogos?

A "arte pratica" ¢ a habilidade de se produzir algo, como por exemplo desenhar,
esculpir algo, ou o que ¢ ensinado em escolas de belas artes [...] tecer um trabalho de
tapegaria ou ceramica também mas sdo considerados mais funcionais (FERNIE,

1995 p. 326, tradugdo nossa)'

Para se produzir um jogo se exige inumeras vertentes da arte, principalmente o
desenho e a escultura (de uma forma digital principalmente se tratando de jogos eletronicos)

elementos da arte tradicional bastante prestigiados € ndo contestados como Arte de verdade.

Existe também o debate se os videogames deveriam ser considerados como design ou

arte.

! The core of the practical arts consists of painting, drawing, sculpture, or what is taught in art schools as of a
fine art degree. The fine arts can also include tapestry, ceramics [...] which are often considered more functional
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Inseridos no nicho do design, os videogames seriam vistos como obras primas tecnoldgicas.
No nicho da arte seu conteudo passa a ser analisado, existem inimeros jogos que abordam
temas politicos, histéricos, e possuem estilos diferenciados, o que encoraja pessoas a
observarem o mundo de maneiras diferentes. Assim como a arte tradicional, que ndo € vazia,
pois carrega significados e debates, que podem mudar a visdo do espectador sobre 0 mundo

em que vive (MOSS, 2018, p. 70)

Berys Gaut escreveu sobre a teoria de Cluster que fala sobre a arte de massa e
considera o mundo em constante mudanga e crescimento. Sua tese era uma defesa da inclusao
da arquitetura contemporanea no meio artistico, visto que nao fazia sentido considerar como
arte apenas obras de tradicdes de décadas atrds reconhecidas por institui¢des € ndo considerar
os novos trabalhos que vém sendo desenvolvidos na era da tecnologia. A essa teoria ¢
possivel adicionar os videogames, mais uma vez, dentro da instituicdo "arte" como um meio

legitimo de produ¢do. (DAVIES, STEPHEN, 2010)

O filésofo e critico de arte Clive Bell em seu livro "arte" publicado em 1914 apresenta

a "teoria da emocao estética" que diz que a arte e as imagens sdo capazes de gerar emogdes.

Ha uma certa emogdo estética unica, e que qualidades estéticas sdo as qualidades em
um objeto que evocam essa emog¢ao. Nas artes visuais, o que desperta essa emoc¢ao

sdo certas formas e relacdes de formas (BELL, 1914, n.p)

No mundo dos videogames essa teoria se encaixa principalmente em jogos sensoriais
feitos para causar sensacdes nos jogadores e em qualquer outro género de videogame, visto

que qualquer imagem gera uma reagdo em quem entra em contato com ela.

Videogames j& foram inseridos em museus, o que auxilia ainda mais em classificar
esse modelo de jogos como arte. O museu de arte moderna de Nova York MOMA produziu
uma exposi¢do de videogames em novembro de 2012 e os inseriu em sua cole¢do de obras
para serem exibidas, juntamente com as demais obras do museu, os inserindo na institui¢do de

arte e desta vez reconhecido por um local especializado em arte.
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A arte sempre foi bastante elitizada e nem todas as pessoas tém acesso a ela ou meios
de aprender a apreciar a arte presente em museus, ja os videogames tém ficado cada vez mais
acessiveis, visto que em qualquer aparelho celular ¢ possivel jogar um videogame. Henry
Jenkins, autor norte americano da area de comunicagao e estudioso da dos videogames em seu

blog, responde um comentario dizendo:

Os jogos ndo sdo arte porque sdo muito acessiveis a populacdo em geral. A arte tem
sido cada vez mais vista como propriedade da elite educada. Sob esta definicdo,
vocé deve ser ensinado a perceber e valorizar a arte. A apreciagdo artistica torna-se

uma forma de disting@o social (anénimo, 2006, n.p.)

O autor responde:

O que defendo, entdo, ndo ¢ que os jogos devam ser retirados do dmbito da vida
quotidiana e colocados num pedestal num museu de arte. Em vez disso, os jogos sdo
arte porque representam um local de jogo e expressdo nos contextos das suas vidas
quotidianas. Eles nos ensinam a ver o mundo com novos olhos. Eles nos ensinam
novas maneiras de interagir com o computador. A arte ndo é necessariamente
edificante: basta que nos refresque — aumentando a nossa consciéncia perceptiva,

melhorando a qualidade das nossas vidas. (JENKINS, 2006, n.p)

Com essa afirmagao Jenkins refor¢a que assim como a arte nos ensina a ver o mundo
de maneira diferente ap6s nos afetar emocionalmente com a imagem que trazem, oS
videogames também realizam esse papel, fora de um ambiente elitista, € ndo necessariamente
precisam estar inseridos nesse ambiente, apenas reconhecidos como meios artisticos ja que a

arte esta inserida neles desde a sua pré produgao.

Charlotte Moss escreve "Deve ser uma meta da institui¢ao de arte que suas colecoes e
ensinos sejam espacos para pensamentos e experiéncias novas € também mudancas com a

inclusdo de novos meios, como videogames" (MOSS, 2018)

Sem institui¢des de arte criando um espago propicio para o videogame se inserir na
arte como trabalhos sérios e de qualidade igual a técnicas milenares da pintura e da escultura,
os profissionais encontrardo dificuldade de serem levados a sério e enfrentaram muito mais

resisténcia em confirmar que videogames sao sim arte.
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"O que ¢ importante ndo ¢ a defini¢do particular de arte, mas sim um entendimento de como
¢, e porque classificar objetos e atividades como obras de arte" (NOVITZ,1992, tradugdo

nossa)>

3. CONCEPT ART

Concept art € uma area artistica muito utilizada em videogames que antecede a criagao
do visual definitivo seja de um cenario ou personagem. E a etapa do rascunho e planejamento
e a criagdo do conceito do que serd criado por ela, e ¢ escorada principalmente na narrativa e
na pesquisa do objeto a ser criado para o universo ficticio de determinado jogo, e define uma
ideia do que sera o produto final apés a fase da arte de conceito. E uma parte fundamental em
um projeto de videogame pois por ser uma fase inicial influi diretamente no resultado final e
estabelece a visdo inicial do projeto e auxilia os profissionais criativos a se alinharem durante

a producdo.

E muito comum de ser utilizada em produgdes cinematograficas e em jogos (virtuais
ou analdgicos) mas também pode ser utilizada na 4rea do design, seja para produzir moveis,

carros e até mesmo produtos mais simples.

Focando principalmente na criagdo de personagens, os artistas de concept art utilizam
de informagdes em texto disponibilizadas pela empresa desenvolvedora e o time de roteiristas
para que realizem o seu trabalho de transformar a narrativa em algo visual. Geralmente
trabalham com referéncias anteriores a etapa de criagdo do visual de um game, mas também
podem partir do seu imaginario proprio e podem inserir em suas criacdoes seu estilo artistico e
ainda assim se manter fiel ao briefing recebido. Concept artists precisam de muito
conhecimento em atividades bdsicas artisticas como teoria de cores, composi¢ao, modelagem
3D visto que precisam criar algo harmdnico, na maioria das vezes de inumeras formas
diferentes para que outros setores de uma empresa desenvolvedora possa escolher qual versao

serd melhor aproveitada no jogo em que estao produzindo

2 What is important is not the particular definition of art, but rather an understanding of what it is like to classify
objects and activities as works of art
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Ha intimeras areas dentro da concept art. O design de personagens, como o proprio
nome ja diz, ¢ focado na criacdo de personagens e efeitos visuais de gameplay. O design de
criaturas também ¢ uma area do design de personagens, porém seu foco € em personagens nao
humanos como monstros, dragdes e inimigos.

AR T

©COGNOSPHERE

(Imagem 1, concept art de inimigo no videogame Genshin Impact, Hoyoverse, 2024)

©COGNOSPHERE

(Imagem 2, concept art da personagem Lynette do videogame Genshin Impact e seus efeitos visuais de

gameplay, Hoyoverse, 2023)
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O design de armas, que foca em armas utilizadas pelos personagens ou que podem ser

encontradas ao longo do jogo.

BY DOGDRIVER|

BOMBINATA i

BAMBINATA'S COATING IN GRAY RAVEN PUNISHINGM

LITTLE SWAN
X i)

(Imagem 3, design de arma da personagem Bombinata do video game Punishing Gray Raven, Kuro Games,

2022)

O design de cenario foca na constru¢do do mundo de um videogame, onde todos os

personagens estardo em contato e sera a terra onde a narrativa se desenvolvera.
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(Imagem 4, concept art da regido de Liyue do videogame Genshin Impact, Hoyoverse 2020

Por ser uma etapa inicial da criacdo de um elemento dentro de um jogo, os visuais
criados inicialmente podem divergir de suas versoes finais, jA que a concept art € apenas a
criagdo de um primeiro conceito visual e enfrentard diversas mudangas até que um
personagem, por exemplo, atinja um visual que seja de maior preferéncia para uma empresa
desenvolvedora de jogos. Temos como exemplo a personagem Emilie do videogame Genshin
Impact, que possuiu inumeras artes conceituais antes de ser lancada com o seu visual oficial

completamente diferente das ideias iniciais planejadas para a personagem.

17



(Imagem 6, Hoyoverse, 2024. Concept art da personagem Emilie do videogame Genshin Impact)

A Thousand
Scents Traced

==

Fm,
Geffsriant

(Imagem 7, Hoyoverse, 2024. Visual oficial da personagem Emilie do videogame Genshin Impact)

4. VIDEOGAME E SOCIEDADE

Na sociedade atual o videogame ocupa grande parte da vida de pessoas de
diversas idades, seja os mais simples como os jogos de smartphones ou os mais
complexos como os de consoles ou computadores. Por ser uma midia tdo consumida
passa a ser uma influéncia, positiva ou negativa em nossas vivéncias, tudo dependendo

de como essa opg¢do de lazer ¢ consumida.

Nolan Bushnell, fundador do Atari, um dos videogames mais antigos
conhecidos, no documentario “a era do videogame”, exibido na Discovery Channel,
em 2007, aponta o videogame como uma forma de arte complexa e poderosa na qual

permite que as pessoas tenham uma perspectiva sobre sua propria existéncia.
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Todos os videogames possuem um carater de imersdo, que ¢ nada mais nada
menos que a sensacdo de estar dentro no jogo e sentir como parte dele ou como um
personagem, em alguns videogames essa imersdao ¢ em um grau tdo profundo que

podem até ser comparados a filmes

Todos os tipos de entretenimento buscam cada vez mais se diversificar e se
diferenciar para proporcionar novos estimulos para causar a sensagao de algo novo em

uma mente ja habituada com os intimeros estimulos anteriores que ¢ rodeada

(ALONSO, 2009, n.p)

Quanto maior o grau de imersao de um jogo, mais forte ¢ a sua ligagdo com o
player.
Videogames tém o proposito de serem um escape momentaneo da realidade, e quando
imerso nesse mundo ficticio se assume um novo trejeito para interagir especificamente

com o ambiente e a narrativa contada pelo jogo (TONEIS, 2010, n.p)

Jogos também podem servir como meio educacional. A informatica ja € algo
considerado fundamental na era digital em que vivemos, e pode ser aplicada em
diversas areas para para estimular o aprendizado de forma mais prazerosa e até mesmo
mais rapida.

Um Exemplo mais focado no ambito das artes visuais ¢ o videogame em
realidade aumentada "Art Plunge" desenvolvido pela empresa Space Plunge que
oferece a experiéncia de estar cara a cara com quadros famosos de diversos
movimentos artisticos.

Jogos também servem de estimulos externos para auxiliar a alcangar um objetivo.
Segundo Michael Zyda, diretor da USC gamepipe laboratory's, as for¢as armadas dos
Estados Unidos em 2002 ndo conseguiram alcangar as metas de recrutamento € o
governo diante disso patrocinou um videogame da categoria fps (jogos de tiro e
armamentos) chamado "America's army" com o publico alvo sendo jovens
estadunidenses do sexo masculino e tinha como objetivo principal estimular o

alistamento desses.

Videogames também podem causar impactos negativos em quem 0s consome.
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Existem iniimeros jogos que possuem o sistema de apostas e sorteios que podem
causar vicios aos jogadores que sempre querem uma boa recompensa e sO as adquirem
depositando uma grande quantidade de dinheiro. No caso de criangas, videogames podem ser
uma md influéncia se consumidos sem supervisdo e/ou de forma exagerada, podendo causar
dependéncia de telas e comportamento violento. porém o jogo sozinho ndo € o Unico que
influencia um comportamento fora do padrdo em uma crianca, muitos demonizam somente os
jogos de carater violento, mas a criacdo ¢ o ambiente em que certa crianga esta inserida

também influencia a cruzar os limites. (DA MOTTA, Alex, s.d)

Os jogos online trazem diversas formas de entretenimento para todas as idades,
sdo inumeras as estratégias que essa midia utiliza, o que a faz ser possivel de ser
consumida por qualquer um interessado. E um mercado de lazer em constante
desenvolvimento visto que as tecnologias estdo sempre se modificando e se
aprimorando, e criando novos meios de prender e influenciar os consumidores dessas

midias com seu conteudo.

5. ARTE E REPRESENTATIVIDADE

A palavra representatividade trds a mente alguns exemplos como a representagdo de
Negros, indigenas ¢ LGBT's, minorias da sociedade que lutam constantemente pelos seus
direitos. Podem ndo ser minorias em numeros em todos 0s casos, mas Sao minorias em

representacao de suas etnias no espaco publico (ANDRADE, 2020)

O dicionario Oxford Languages trds o seguinte significado no verbete

"representatividade"

substantivo feminino

1.qualidade de representativo.

2. qualidade de alguém, de um partido, de um grupo ou de um

sindicato, cujo embasamento na populacio faz que ele possa
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exprimir-se verdadeiramente em seu nome.

(REPRESENTATIVIDADE, 2025)

Um significado para palavra de cunho bastante politico, diferindo muito do significado
buscado a ser pesquisado no ambito artistico. A representatividade artistica buscada ¢ a de

tornar visivel as minorias com o uso da arte, em especifico neste trabalho, videogames.

A arte busca em meio a debates de representatividade colocar em destaque as minorias
ndo representadas como destaque de seus trabalhos, tentando fugir de uma representacao
estereotipada como ¢ feita comumente, focando somente em caracteristicas de um povo, ou
cultura que os fazem ser marginalizados, ou alvos de preconceitos, ou focando na cultura um
grande aglomerado de costumes resumido a um Unico elemento representativo apagando as
demais singularidades. Como se uma Unica pessoa negra pudesse servir como representagcao
para a vasta cultura negra, e de todos os seus povos apenas por possuir a cor da pele escura, o
que ¢ o elemento mais marcante da etnia, se tornando uma condensagdo de um conjunto de

elementos significantes (Sanchéz, 2017, p.63)

Reunir os tragos ou caracteristicas que se consideram de um conjunto de coisas ou
pessoas, ou que definem um grupo, ou uma série de coisas ou pessoas. Trata-se de
alto grau de coincidéncia entre como nos representamos mentalmente ou
imaginariamente ¢ a realizagdo dessa imaginacdo em um objeto, situacdo ou pessoa

(Sanchéz, 2017, p. 62)

Segundo, Casagrande, Pozzebon e Frigo em seu artigo "A representatividade das
mulheres nos games" dentro de um jogo a Representatividade se concretiza quando € inserido
um personagem advindo de uma minoria e ele ¢ representado de forma adequada, fugindo de
esteredtipos e conteudos ofensivos para que sirvam como elementos de educacdo no meio
dos videogames para diminuir o preconceito e de forma Iudica durante 0 momento de lazer de

consumo do jogo desmistificar os esteredtipos enraizados na mente da sociedade.

A arte ¢ um meio com diversos caminhos disponiveis para promover a
representatividade. No ambito dos jogos a representatividade ¢ feita com maestria no video

game Never Alone
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O videogame Never Alone (traduzido: Nunca sozinho) foi produzido pela Upper One

Games e narra durante sua gameplay a historia e cultura dos povos do Alasca, os Inuites.

Podendo ser jogado em modo single player (um jogador) ou em co-op (até 2
jogadores) se controla um personagem esquimé chamado Nuna ou uma raposa do artico

chamada Fox. (UPPER ONE GAMES, 2012)

Guiando o personagem escolhido pelo jogo se supera desafios e quebra cabegas
enquanto se aprende conhecimentos da cultura inuite, por meio de informagdes no jogo ou
cutscenes. O jogo transforma o folclore em algo divertido e dinamico para que o mundo
conhega essa cultura de uma forma ludica e conta com informacdes legitimas de pessoas
inseridas na cultura que foram convidadas a fazer parte da equipe de criacdao do jogo para que

tudo se tornasse fiel a realidade da cultura que estaria representada dentro do videogame.

E importante que os artistas que desejam colocar sua arte como objeto de
transformagdo social, capazes de mover sensibilidade e mobilizar o pensamento de
maneira emancipatoria, certamente a percep¢ao daquele que ¢ representado deve

importar (DESS, 2022, p. 23).

6. O VIDEOGAME: GENSHIN IMPACT

Genshin Impact ¢ um videogame de RPG de mundo aberto com sistema de gacha,
langcado em 28 de Setembro de 2020 pela empresa desenvolvedora de videogames chinesa
Hoyoverse. Em sua narrativa principal trata da jornada de uma viajante, personagem
protagonista do jogo, para procurar seu gémeo que foi enviado para o desconhecido apds uma
batalha com uma deusa desconhecida. Essa jornada ¢ uma longa viagem sobre as sete nagdes
do mundo de 7eyvat, onde a protagonista para conseguir pistas sobre o paradeiro de seu

gémeo precisa visitar e conhecer o Deus governante de cada um desses lugares.

O elemento principal do videogame ¢ a narrativa, que ¢ bem articulada desde o

langamento do jogo. Cada uma das missdes que precisamos completar para experienciar o
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conteudo plenamente ¢ pensada cuidadosamente para revelar por meio delas, historias do
mundo totalmente desconhecido que o nosso personagem principal € jogado sem aviso prévio.
Toda essa narrativa e fatos acumulados durante a gameplay ¢ chamado de lore, que significa
historia, que a chegada ao final de toda essa contagcdo de historia € o objetivo principal do
jogo. Além do recurso narrativo, o videogame se mostra bastante interdisciplinar

artisticamente, misturando conteudo em video, ilustragdes ¢ contagdo de historia.

Cutscenes de animacgdes auxiliam a contagao da histéria, transformando a experiéncia
de jogar em assistir a um curta bem articulado cinematograficamente. Além das cutscene o
jogo também disponibiliza trailers de seus personagens jogaveis em forma de video que
auxiliam o jogador a conhecer mais da historia do universo do jogo por meio da historia dos
personagens, que se coleciona durante a jornada no mundo. E como todo videogame da
categoria RPG possui também a parte do combate e luta. E tido como um dos principais
meios de entretenimento dentro do conteudo do jogo, visto que a maioria dos players prefere
testar as habilidades dos personagens adquiridos no gacha do jogo do que experienciar as
narrativas em si. Cada personagem jogéavel dentro do universo de genshin impact possui uma
arma ¢ habilidades diferentes, além de controlarem um elementos dentro dos sete elementos
presentes no mundo de Teyvat, e com isso se pode desafiar monstros, completar desafios, e
também ¢ utilizado para se completar a historia dentro do videogame, ja que os

desenvolvedores precisam implementar multiplos modos para manter o publico envolvido no

jogo.

O universo do videogame referencia diversos lugares do mundo real em seu mundo

fantastico.

Mondstad a cidade do vento e da liberdade tem elementos da Alemanha medieval.
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(imagem 8, A autora, 2025. Visual da cidade de Mondstad)

Liyue, a cidade dos contratos e das rochas, ¢ inspirada na China, pais onde a empresa

desenvolvedora do jogo esté localizada.

(Imagem 9, A autora, 2025. Visual da cidade de Liyue)

Inazuma a cidade da eternidade e da eletricidade ¢ inspirada no Japao.
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(Imagem 10, A autora, 2025. Visual da cidade de Inazuma)

Sumeru a cidade da sabedoria e do elemento da natureza referencia paises do oriente

médio, como Egito, India e Turquia.

(Imagem 11, A autora, 2025. Deserto de Sumeru)
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(Imagem 12, A autora, 2025. Area da cidade principal de sumeru na regido da floresta)

Fontaine a cidade da justica e das aguas ¢ inspirada na Franca.

A, —

(Imagem 13, A autora, 2025. Visual da cidade de fontaine)
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Natlan a na¢do da guerra e do fogo retine referéncias das Américas e seus povos

originarios, além de civiliza¢des antigas como Astecas e Maias e Africa.

(Imagem 14, A autora, 2025. Visual do estadio da cidade de Natlan)

E Snezhnaya, até agora revelada apenas como a nacdo do gelo, é a sétima regido de
Teyvat e faz referéncia a Ruassia, como ainda nao foi adicionada ao jogo ndo existem imagens
de demonstragdo e seu langamento ¢ previsto para o ano de 2026.

Além de referéncias de lugares existentes, o videogame também utiliza de diversas
inspiragdes em literatura e crengas do paganismo, religides e historiografia para inspirar suas

narrativas e personagens dentro do universo do jogo.

7. ANALISES DE PERSONAGEM

Para embasar o estudo de arte e representatividade no videogame Genshin
Impact selecionei personagens do jogo que julguei possuir maior teor de elementos
culturais adicionados em seu design para analisar e destrinchar cada detalhe e estudar
as referéncias culturais por trds destes. Os personagens escolhidos foram: Yunjin,

Nilou e Yae Miko.
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7.1 Yunjin

(Imagem 15, A autora, 2025. Apresentagdo da personagem Yunjin dentro do videogame)

Yunjin, ¢ uma personagem de Liyue, regido que representa a China dentro do
videogame objeto de pesquisa.
O foco de sua personagem ¢ totalmente ligado a dpera tradicional chinesa, conhecida como

opera de Beijing tanto no seu visual, quanto em sua /ore e gameplay.

Opera de beijing (ou opera de Pequim) é uma performance teatral ¢ musical que
envolve drama, acrobacias, artes marciais € malabarismo, ¢ uma forma artistica popular criada
a mais de 4 mil anos e ¢ muito conhecida pelas cores dos figurinos e cenarios ¢ os
movimentos e acdes dos atores no palco.

As performances sdao divididas em quatro atos e usam de uma linguagem simples e falada por

pessoas comuns no dia a dia

Embora a opera de Pequim seja a mais conhecida, existem também outros subtipos
como a Opera de Xiaoxing, Opera Cantonesa. Todas essas com suas particularidades em
termos de performance, figurino, etc.

A oOpera de Pequim foi reconhecida como patrimonio cultural imaterial da humanidade pela
UNESCO e ¢ a variante das operas chinesas mais famosa pelo mundo. ( O, Globo. S.a, out.

2024)
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A primeira caracteristica que observamos na personagem ¢ o adereco de cabelo com
varios "pompons" o enfeitando, caracteristico dos figurinos de Opera os atores do papel
“Dan’7

O papel dan na 6pera de Beijing ¢ dividido de acordo com a idade, personalidade,
identidade e caracteristicas de performance do personagem na 6pera e também sdo divididos

conforme o figurino.

Yunjin se encaixaria no papel de "Wu dan" identificado pelos pompons de seu chapéu.
Eles representam de forma simplificada o diadema de 7 estrelas (Qixing Ezi) tradicional dos
atores de wu Dan na opera tradicional.
Os 7 pompons sdo a principal referéncia a esse figurino, e os demais adicionados para compor
o restante do design, ndo ofuscam o padrio facilmente reconhecido do Qixing Ezi. (MAZO,

Lay Ramon, s.d)

(Imagem 16, Hoyolab, 2023. Figurino de 6pera chinesa)
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(Imagem 17, Hoyolab, 2023. Recorte do visual de Yunjin focado no enfeite de cabelo)

Outro ponto a se destacar ainda sobre o adorno de cabeca sdo as duas longas trancas
de tecido que se encaixam no chapéu. Elas referenciam as penas presentes nos adornos da
Opera, chamados de Lingzi.

Essas penas sdo caracteristica dos figurinos de wu dan e representam os personagens
guerreiros. (Hoyolab, 2023)Esse item presente pode se adequar a personagem em termos de
gameplay no videogame, como o jogo ¢ de luta, trazer essa referéncia se torna interessante

para a personagem.

(Imagem 18, Hoyolab, 2023. Figurino de 6pera chinesa)

30



(Imagem 19, A autora, 2025. Recorte do visual de Yunjin focado no enfeite de cabelo na parte traseira )

Outro ponto valido de se destacar no design da personagem ¢ o xale cor de rosa que
sobrepde o vestido. Pelo formato se refere a um xale do estilo Yujian, (Hoyolab, 2023)
formado por diversas faixas costuradas juntas, utilizado para se sobrepor aos hanfus. Eles
possuem diversos estilos e sdo diferenciados apenas pelo formato e quantidade de faixas
utilizadas em sua confecg¢ao.

O xale presente em yujin € uma versao simplificada do estilo willow. (Hoyolab, 2023)

(Imagem 20, Hoyolab, 2023. Xale chinés moderno no estilo Willow)
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(Imagem 21, a autora, 2025. Recorte do xale de Yunjin )

Podemos observar na personagem diversas referéncias ao papel dos guerreiros na
Opera de Beijing.

Geralmente os atores utilizam calgas, porém para manter a feminilidade da
personagem Ela ¢ representada como uma saia e outros acessorios conseguem ser adicionados

para representar melhor esse papel

As botas longas por exemplo sdo uma referéncia ao figurino de Zhangun Zhanzao
(traduzido para jaqueta e calcas de combate) e a armadura em sua cintura também
caracteristico desse figurino. (Hoyolab, 2023)

As mangas bufantes sdo outra alteracdo feita para modernizar mais o visual da
personagem e combinar mais com o estilo visual do videogame, originalmente as longas

mangas sao coladas no corpo.

O contemporaneo precisa ser trazido de alguma forma para a personagem, afinal se
trata de um jogo atual e os jogadores se identificam mais com personagens que os atraem
visualmente e que tem proximidade com a realidade em que se encontram. A modernidade
também ¢ algo presente dentro da propria historia da personagem que apesar de performar
uma tradigdo artistica de sua nac¢do, também apoia o novo como por exemplo o rock n” roll

produzido pela sua melhor amiga na lore do jogo, Xinyan.

Segundo Weiwei, concept artist da Hoyoverse, empresa criadora de Genshin Impact,

no video “bastidores de criagdo da Yunjin”
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Um ponto muito importante € que a aparéncia deve trazer aos jogadores uma

" n

sensa¢do inovadora por isso o design da aparéncia de yunjin foi bem desafiador
em primeiro lugar, a Yunjin é uma menina de personalidade unica. mesmo nascida
em uma familia tradicional e se dedicando a opera [...] ela aprecia o rock, o que é
considerado muito moderno e novo para as pessoas de Liyue (Weiwei, Jan 2022,
2°50”)

Em yunjin essa modernizacdo acontece utilizando da mistura de elementos orientais
tradicionais da Opera chinesa com elementos ocidentais. O seu adorno de cabeca ¢
complementado com um chapéu de aba larga com design bastante ocidental, a saia rodada e o
estilo do vestido também ¢é outro elemento a se destacar, algo muito presente nas roupas
femininas da atualidade, mesmo que na personagem seja preenchida por uma anagua ¢ uma

referéncia da atualidade.

(Imagem 22, Hoyolab, 2023. chapéu de aba larga em palha)
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(Imagem 23, a autora, 2025, Recorte da roupa utilizada por Yunjin)

Em sua gameplay ¢ possivel apontar também diversos elementos presentes na opera de
Beijing.

As performances de Opera tradicional chinesa misturam danga e musica e isso ¢ a base
da personagem.
Seus ataques de combate simulam uma coreografia de combate, uma mistura de danca com
arte marcial,o que ¢ mais uma referéncia ao papel dos guerreiros do zhangun Zhanzao.

Em suas animacgdes ociosas, Yunjin também dan¢a uma coreografia com movimentos
tradicionais utilizando um bastdo, adereco muito utilizado nas performances originais de

opera chamado wu song (SHEN YUN PERFORMING ARTS, 2011)

(Imagem 24, a autora, 2025, Yunjin performando coreografia com o bastdo)
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As bandeiras que aparecem nas costas da personagem quando a mesma utiliza seus
ataques especiais também ¢ uma referéncia aos figurinos tradicionais da dpera, onde os atores

possuem grandes bandeiras fixadas na parte de tras de seus figurinos.

(Imagem 26, a autora, 2025. Yunjin realizando sua habilidade dentro do videogame revelando as bandeiras de

seu figurino)

A escolha da arma utilizada pela personagem também € algo a se destacar. Yunjin
utiliza uma langa, Arma derivada de uma das mais antigas armas chinesas um bastdo

denominado Bahng, que foi muito utilizado na pratica de intmeras artes marciais,
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principalmente o kung fu, mais tarde o bastdo foi sendo aprimorado e uma lamina adicionada
em uma de suas extremidades se transformando em uma langa. O bastdo também ¢ utilizado
em coreografias de opera se tornando cada vez mais condizente com a personagem. (SHEN
YUN PERFORMING ARTS,2011)

Essa escolha ¢ bastante coerente com a personagem que reside na regido do jogo

baseada na China que representa uma parte da cultura chinesa dentro do videogame.

(Imagem 27,, a autora, 2025. Yunjin performando coreografia com o bastio)

Algo interessante a se destacar sobre a exposicao cultural da personagem Yunjin ¢ uma
cutscene animada presente dentro da histoéria do jogo intitulada “The divine damsel of
devastation” (A divina donzela da devastagdo) uma apresentacdo de uma musica no estilo
vocal de dpera chinesa cantada pela personagem, completamente em chinés sem nenhuma
dublagem em outra lingua feita para introduzir os jogadores a essa cultura de milhares de anos

através do videogame.

7.2 Nilou
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(Imagem 28, a autora, 2025. Apresentacdo da personagem Nilou dentro do videogame)

Nilou ¢ uma personagem da regido de Sumeru, que representa o oriente médio, ¢ uma
personagem com foco na danca e tem seu design focado na flor de 16tus.

O nome “Nilou” é variado do nome feminino persa Niloufar (Em persa: _sl),
(Ancestry, s.d, s.n) que tem o significado de “lotus azul”.
Sumeru reune referéncia de varios lugares como [india, Egito, entfio sua referéncia de 16tus é
um amontoado de varios significados em um, como por exemplo a defini¢do utilizada no
Egito antigo, l6tus ¢ a flor dos deuses e Nilou frequentemente ¢ vista dentro do jogo como
uma “deusa das flores” ja que fala bastante sobre a divindade que existe a séculos atrds em
sumeru, ¢ também recebeu um vestudrio alternativo referenciando essa deusa, “Nabu

Malikata” a deusa das flores e das florestas.

IEE. Nilou Skin oL

(imagem 29, Hoyoverse, 2024. Visual alternativo de Nilou dentro do videogame)
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Iniciando a analise sobre seu visual a primeira coisa a se observar sdo os chifres
presentes em seu adorno de cabeca, inspirados nas vestimentas das mulheres no Egito antigo e

na deusa da mitologia egipcia “Hathor” (Imagem 31)

Anel solar

Chifres de vaca

(Imagem 30, a autora, 2025. Adorno de cabega da personagem)

Hathor ¢ uma deusa representada em sua forma humana com um adorno de cabeca de
chifres de vaca e um aro representando o sol, ¢ a deusa do amor, beleza, danga, riqueza e
musica dentro da mitologia egipcia, estas caracteristicas todas presentes na personagem. Nilou
¢ uma dangarina integrante da trupe do teatro de zyubar, frequentemente ¢ representada na
histéria do videogame dancando ou realizando alguma atividade artistica relacionada a
musica, tem postura graciosa e bela ¢ descrita por outros personagens do jogo como uma bela

garota numa piscina de dguas cristalinas.
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(Imagem 31, Cid Marcus, 2017. Deusa Hathor ilustrada em papiro)

Ainda analisando seus acessorios de cabega, Nilou possui um véu que faz referéncia
aos trajes utilizados pelas mulheres indianas, ndo possui uma cor tdo chamativa comum desse
tipo de vestimenta pois ¢ utilizado de contraste para que a cor em destaque seja vermelho
vibrante de seus cabelos, os demais acessorios brilhantes de metal presente em sua roupa e a

tatuagem de 16tus em suas costas.

(Imagem 32, a autora, 2025. Recorte do visual da personagem)
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(Imagem 33, Hoyolab, 2023. Vestimentas e joias tradicionais indianas)

A tatuagem (imagem 32) Possui um padrdo em formato de duas asas simétricas,
referenciando o padrao da lotus Pérsia, caracteristico da dinastia sassanida.
Esses padroes de flores sdo estampados em diversas partes da roupa da personagem.(zar

jewellery, 2023).
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(Imagem 34 Hoyolab, 2023. Ilustragdes de 16tus em estilo Persa)
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Outro acessorio presente no design da personagem que também faz referéncia a trajes
e joias indianas, ¢ a joia em sua testa que simula um "bindi", na cultura indiana é um
acessorio utilizado por mulheres e ¢ visto como essencial em casamentos. (Jessica Caroline

Santos, 2014).

(Imagem 36,Hoyoverse, 2023. Recorte do visual da personagem)
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O colar que Nilou utiliza faz referéncia as decoragdes de pescoco das estatuas indianas
de Buda, que posteriormente na China, esses ornamentos foram aprimorados em acessorios
para pessoas comuns € passaram a ser utilizados por mulheres que seguiam as tendéncias de

moda na dinastia Tang.

-
)

(Imagem 37, a autora, 2023. Recorte do adorno de pescogo da personagem)

(Imagem 38, Hoyolab, 2023. Estatua de Buda)

Os sapatos fazem referéncia as “caligas” sandélias utilizadas pelos guerreiros

romanos, os gladiadores, o que posteriormente fez o estilo de calgado ser conhecido como
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"sandalia gladiadora". Na idade média esse tipo de calcado comprido era utilizado para
proteger os pés e pernas durante as batalhas, eram comumente envolvidos por cipds ou cordas
para garantir maior fixacao. Nos dias atuais o estilo ¢ bem comum de ser usado em estagdes

quentes e sdo adornados com diferentes padrdes de tiras e pedrarias. (Rosalind Jana, 2019).

—
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-

(Imagem 39, a autora, 2025. Recorte dos sapatos da personagem)

-

(Imagem 40, History Channel, 2024. Caliga romana)

Observando a vestimenta por completo, o traje utilizado por Nilou pode ser
enquadrado nos tipicos trajes de danga do ventre, compostos por um top curto que revela o
abdomen, uma saia ou calca de cintura baixa e um cinto bastante ornamentado no quadril para

enfatizar os movimentos da danca.
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Nilou na /ore do jogo € uma dangarina, porém mesmo que sua vestimenta referéncia a
danga do ventre arabe o estilo de danga dela representado no jogo se faz mais caracteristico a
danga persa que ao invés das dangarinas movimentarem os quadris em diversos padrdes de

movimento como na danga do ventre focam mais em movimentos de bragos, maos e tronco.

(Imagem 41, a autora, 2025. Vestimenta de Nilou)

(Imagem 42, Hoyolab, 2023. Figurino tradicional de danga do ventre)
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Os aspectos da danga, caracteristica principal da personagem, também ¢é notado na
gameplay. Suas animagdes ociosas e de combate sdo passos de danga, combinados com golpes
de espada, arma que Nilou utiliza em batalha.

Em cutscenes dentro de missdes do jogo Nilou ¢ sempre representada performando e

ensaiando.

(Imagem 44, a autora, 2025. Nilou realizando movimentos de danga dentro do jogo)

J4

Outro ponto a se destacar sobre a personagem ¢ a referéncia a eventos historicos
atrelados a ela, a maioria dos elementos culturais adicionados na personagem sao persas,
regido que atualmente se localiza no Ira.

Durante a missdo da regido de Sumeru a “academia” orgdo de governo proibe
qualquer atividade artistica e performatica pois Sumeru ¢ a nagdo da sabedoria e estudiosos,
Nilou se revolta contra isso diversas vezes performando no palco no festival do nascimento da
deusa da nagdo e dancando em praca publica para auxiliar seus companheiros no plano de

45



derrubar os sdbios da academia que mantém sua divindade presa em cativeiro. Essa atitude
tomada pela personagem pode ser referéncia aos protestos no Ird onde as pessoas sdo
proibidas de performar publicamente, principalmente as mulheres, e 0 povo se mostrou muito
resistente dancando e cantando em publico em forma de protesto contra a repressdo do

governo e se colocando em perigo. (Mahnaz Afkhami, 2023).

7.3 Yae Miko

(Imagem 45, a autora, 2025. Apresentacdo da personagem Nilou dentro do videogame)

Yae Miko ¢ a sacerdotisa chefe do santuario Narukami, e editora chefe da sua casa de
publicagdes de Light novels “Yae Publishing House” da cidade de Inazuma, a regido dentro
do universo do videogame inspirada no Japao.

E uma kitsune, um dos inimeros Youkais do folclore japonés e aparece sempre em sua forma
humana.

Além de ser uma sacerdotisa Yae Miko também ¢ responsavel por realizar rituais com

espiritos e possui poderes de origem espiritual.
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https://www.cnnbrasil.com.br/autor/mahnaz-afkhami/

A personagem ¢ inspirada em diversos elementos da cultura japonesa, Inari okami (a
divindade da raposa) e também religido, todos elementos fundidos tanto na parte visual

quanto em sua /ore presente dentro do videogame.

Xintoismo: ¢ uma antiga religido japonesa originada a cerca de 3 mil anos, ¢ praticada
até hoje, apesar de ser bem antiga, por cerca de 5 milhdes de pessoas espalhadas pelo planeta.
A religido prega que existem poderes espirituais no mundo e que espiritos vivem espalhados,
principalmente em lugares naturais como montanhas, rios, lagos, pedras e etc. (Iochihiko

Kaneoya, 2013).

Essa parte religiosa se refere mais a historia da personagem, por ser uma kitsune, um
ser sobrenatural, possui habilidades de se comunicar com espiritos ¢ de tempos em tempos
realiza no santudrio narukami um ritual que guia os espiritos presentes em inazuma para um
local de descanso.

Em sua missao dentro do jogo realiza este ritual para enviar de volta a terra de
descanso um espirito de um antigo autor de /ight novels, conhecido de Miko que apareceu em

Inazuma devido a rumores causados por uma historia publicada recentemente na cidade.

(Imagem 46, a autora, 2025. Visual de Yae Miko dentro do jogo)

Kitsune ¢ parte do folclore japonés, ¢ um youkai (ser sobrenatural) que assume
diferentes formas e possui uma forma base de raposa, podendo conter mais de uma cauda, e

atua de maneiras distintas dependendo da situacdo em que se encontra.
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Seu papel fundamental como ser sobrenatural ¢ ser sabia, e possuir a capacidade de assumir
varias formas, geralmente o corpo humano feminino para conseguir se relacionar mais

facilmente com as pessoas, e ¢ um simbolo de fidelidade bastante forte. (Japan House, 2020).

O niimero de caudas de uma kitsune varia de acordo com a sua idade e conhecimento.
Yae miko ¢ uma kitsune de mais de 500 anos de idade. muito sabia e possui 9 caudas que
revela somente quando utiliza seus poderes, e também possui orelhas animalescas que fazem

a referéncia a kitsune ser mais clara.

(imagem 47, Japan House, 2020, Ilustragdo de visual de uma Kitsune)
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(Imagem 48, a autora, 2025. Visual de Yae Miko, focado nas orelhas de raposa)

(Imagem 49, a autora, 2025. Visual de Yae Miko e as suas caudas aparecendo com sua habilidade suprema

dentro do jogo)

Nome: Yae significa "dobrada" ou "multicamadas" e fazem referéncia a flores,
principalmente as flores de "sakura" ou cerejeira. A flor de cerejeira ¢ representada na
personagem em estampas de tecido, na cor do cabelo e também em suas habilidades de

combate que se chamam "Sesshou Sakura" (Hoyolab, 2022).
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(Imagem 50, Hoyolab, 2022. Flor de cerejeira)

\s >“ ..‘_Qa ‘

(Imagem 51, a autora, 2025. Detalhe da estampa da roupa de Yae Miko)

Miko pode ser traduzido para "donzela do Santuario" e era o nome dado a jovens
sacerdotisas de santudrios xintoistas, as mikos possuiam posi¢des sociais altas e eram lideres
de suas tribos xamas. Realizavam rituais espirituais de possessao de corpos por um espirito a

fim de se comunicar com o mesmo, e também realizavam a danga de Kagura nos rituais.
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(Imagem 52, Hideo in Japan, 2022. Mikos trabalhando no santuario)

A questdo espiritual da personagem ¢ mais uma vez referenciada, mostrando que até
um simples nome pode carregar a representagao de algo.

A vestimenta de Yae Miko ¢ fortemente baseada nos trajes das sacerdotisas japonesas
que utilizam um kosode na cor branca (blusa de manga longa, semelhante a um kimono) e um
hakama vermelho (saia longa plissada)

E possivel observar essa referéncia principalmente nas cores, a parte superior ¢ totalmente
branca enquanto a saia ja possui mais a cor vermelha, o design foi modificado para trazer

mais modernidade e feminilidade a personagem.

a.l =
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(Imagem 53, Hideo in Japan, 2022. Vestimenta tradicional de uma Miko)

(Imagem 54, a autora, 2025. Recorte da vestimenta de Yae Miko)

As mangas longas retas também se referenciam aos kimonos, traje tradicional japonés

(Imagem 55, a autora, 2025, Comparagao das mangas de um kimono tradicional e a vestimenta da personagem)
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A faixa da cintura representa um "Obi" uma faixa de tecido que segura os kimonos
femininos, geralmente sao bem apertados para esconder a silhueta da cintura e podem ser
amarrados de diversas maneiras nas costas, de modo simples apenas dobrado até a maneiras

mais complexas como lagos que utilizam mais de um obi para serem formados.

(Imagem 57, a autora, 2025, Detalhe da vestimenta de Yae Miko)
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A personagem utiliza um bastdo para conjurar seus poderes e realizar rituais de
purificacdo, ¢ chamado de Gohei, um artefato da religido xintoista.
E feito por dois pedacos de papel dobrados em zigue-zague e presos em uma vareta de
madeira ou bambu.

Os goheis representam a incorporagdo fisica dos espiritos e também apego aos deuses
portanto sdo considerados objetos de purificagdo e protecdo e durante rituais dangarinos os

utilizam em suas coreografias balancando para purificar o ambiente.

(Imagem 59, Hoyolab, 2022, Goheis tradicionais)
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A arma utilizada pela personagem ¢ chamada de "Prova de Kagura" e ¢ inspirada em
um Kagura suzu, que € um conjunto de 12 sinos presos a uma peca de sustentacdo central, €
um elemento da danga de kagura realizada pelos mikos em rituais xintoistas.

A danga de kagura ¢ a representa¢do da deusa Ame no Uzume da mitologia japonesa
dancando para atrair o Deus Amaterasu para fora de seu esconderijo em uma caverna para que

a luz retornasse o mundo ¢ a escuriddo eterna pudesse terminar. (Japan House, 2023).

(Imagem 60, a autora, 2025, Prova de Kagura, Arma de Yae Miko dentro do jogo)

(Imagem 61, Hoyolab, 2022. Kagura tradicional utilizado pelas Mikos)
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7.4 Falhas na representacio

Apesar dos inimeros exemplos de uma boa representatividade, o videogame apresenta

algumas falhas ao inserir elementos culturais em alguns personagens.

Um Exemplo ¢ a personagem Xilonen, uma personagem da cidade de Natlan, seu
nome deriva da deusa asteca Chicomecoatl, que possuia o nome popular de Xilonen, ¢ a deusa
da agricultura e do milho (VANY, 2017), apesar do nome de origem asteca, seu visual &

voltado a estética brasileira.

(Imagem 62, a autora, 2025, representacao da personagem Xilonen dentro do videogame)

Suas orelhas e caudas sao de uma onca jaguatirica, espécie felina nativa do Brasil
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(Imagem 64, Pr6 Carnivoros, 2010,onga jaguatirica)

Suas vestimentas sdo caracteristicas brasileiras, os shorts curtos, blusa mostrando a
regido do abdomen e a corrente grande adornando o pescoco sdo referéncias a roupas

tradicionais do dia a dia no pais, principalmente nas favelas.
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(Imagem 66, emergemag, 2023, vestimentas brasileiras)
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(Imagem 67, Gazeta digital, Felipe Leitdo, 2022, vestimentas brasileiras)

Essa mistura de referéncias e culturas em um s6 personagem gera confusao no jogador
e os faz questionar a qual cultura Xilonen representa. A combinacdo de inumeros elementos
culturais gera certo apagamento, pois a personagem serd associada a apenas uma das culturas
enquanto as outras serdo esquecidas. O que € uma situacao real, hoje em dia os jogadores de
Genshin Impact a associam como a personagem “Brasileira” do jogo, esquecendo o restante

das culturas utilizadas como referéncia para a criagdo da personagem.

Outro exemplo ¢ a personagem Mavuika, ela ¢ a divindade representante da cidade de

Natlan.

59



(Imagem 68, Hoyoverse, 2025, imagem de lancamento da personagem Mavuika)

Mahuika (ou Mavuika) ¢ a deusa do fogo na mitologia Maori. Os Maoris sdo 0 povo
indigena da regido da Nova Zelandia e dominavam a regido desde o século 13, bem antes da
invasao dos colonizadores. (HOTCOURSES, 2023, n.p).

O nome escolhido para a personagem se faz plausivel visto que Mavuika dentro da
lore de genshin ¢ a arconte (deusa) do elemento pyro (fogo) porém Natlan ¢ a regido inspirada
na América Latina e Africa e ndo na regido da Nova Zelandia, gerando uma falha de
representacao na personagem, visto que uma divindade, e governante, deveria representar o
maximo possivel sua regido. Por ser a deusa do fogo e muito associada ao "sol" por
personagens do jogo, e também por referéncias visuais em sua vestimenta (Imagem 69) e o

seu cabelo que possui a habilidade de brilhar e emitir luz e calor como o sol (Imagem 70).
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(Imagem 70, detalhe do cabelo flamejante da personagem Mavuika, Hoyoverse, 2025)
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Seu nome poderia ser inspirado em alguma divindade ligada ao fogo da regido das
Américas ou Africa, como por exemplo o Deus do sol na mitologia Maia, Kinich Ahau, e é

associado a guerra e poder (MITOSGRAPHOS, 2012, n.p).

(Imagem 71, fragdo de um totem Maia com a representacdo do deus Kinich-Ahau, Mitos Graphos, 2012)

Qualidades presentes na personagem por ser uma guerreira € a governante suprema de

nacdo, este nome entretanto ¢ utilizado por outros dois personagens no jogo.

(Imagem 72, a esquerda, Ajaw “Ahau”, a direita Kinich, personagens de Genshin Impact que possuem o nome

derivado do deus maia Kinich-Ahau)
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Outro ponto importante acerca da falha de representatividade ¢ a falta de personagens
com tons de pele escuros. A America latina possui 133 milhdes de negros concentrados no
Brasil, Colombia, Cuba, México, Venezuala e Equador (El Pais, 2019, n.p)

J& na regido da América do Norte, 13% da populacdo ¢ negra (G1, 2020, n.p) Enquanto na
Africa 80,9% da populagdo é negra.

Todas as regides em que Natlan ¢ inspirada possui grande quantidade de negros porém
a situacao no jogo ¢ totalmente diferente. A maioria dos personagens da regido possui pele
extremamente branca (imagem 73) e a unica personagem da nacdo com a pele mais escura,
que possui o nome lansan, derivado da orix4 lansa, de religido afro-brasileira e de pele negra,

¢ retratada quase sempre em imagens dentro do jogo da cor cinza (imagem 74).

LENEN SSER | BENSIN RSEY, | BENSHIN vSSE, | ZEN S LENEIN RSE

=
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(Imagem 73, personagens da regido de Natlan, Hoyoverse, 2025)
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o Automatico 9 @ I

Iremos para a guerra juntas. E uma honra lutar ao seu lado;
Kachina.

(Imagem 74, personagem lansan em cutscene do videogame Genshin Impact, a autora, 2025)

8. CONCLUSAO

Apods toda a discussdo sobre videogame, arte e representatividade nos capitulos
anteriores ¢ as analises de personagens ¢ possivel concluir que videogames sdo uma

ferramenta que pode ser bastante utilizada para promover a representatividade.

Como discutido no Capitulo 4, videogame e sociedade, jogos sdo uma midia
consumida por milhares de pessoas em todas as faixas etarias e possui um alcance enorme

com seus conteudos visuais.

Personagens de videogame na maioria das vezes seguem padrdes de beleza do mundo,
pois sdo esses padrdes que atraem a maioria dos jogadores a tentar obter um personagem em
um jogo e continuar consumindo o contetido. Ao inserir elementos culturais e outras
caracteristicas fora dos padrdes nesses personagens os jogadores ficam curiosos ¢ buscam
aprender sobre aquele visual diferenciado e os povos cujas culturas sdo representadas e se
veem inseridos na midia que muitas das vezes ndo da espaco para que culturas diferentes

sejam vistas e apreciadas.

Ap6s as analises dos personagens feita no capitulo 7 conclui-se que € possivel utilizar
personagens de videogames como meio de representatividade, fazendo possivel inserir dentro
do padrao especifico de cada empresa desenvolvedora de jogos para criacdo de personagens
disponiveis para o publico elementos das mais distintas culturas para que estas sejam vistas e

apreciadas. E certo que ainda hd um longo caminho a se percorrer para se alcangar um nivel
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de representatividade alto e sem falhas e também aumentar a diversidade de personagens que
sempre seguem o padrao de aparéncia, cor € magreza imposto pela sociedade, porém o modo
como Genshin Impact se aventurou para fora do considerado ideal, ainda que de modo timido,
j4 € um grande passo para que os videogames atuais possam cada vez mais utilizar de sua arte

para representar povos e culturas apagados e pouco conhecidos.
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