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RESUMO

Este estudo propde uma analise dos figurinos presentes no jogo Genshin Impact, com foco
especificamente na regido de Inazuma. Diante da crescente importancia da estética e da
caracterizagdo visual em jogos eletrénicos, surge a necessidade de compreender como o0s
figurinos sdo desenvolvidos e sua relacdo com a narrativa e a identidade cultural das regides
retratadas. O objetivo geral é investigar os elementos estéticos, culturais e narrativos presentes
nos figurinos de Inazuma, enquanto os objetivos especificos incluem identificar padrdes estilisticos,
analisar a representatividade cultural e explorar a influéncia dos figurinos na imersdo dos
jogadores. O método utilizado baseia-se na analise de discurso visual, fundamentada em critérios
denotativos, que descrevem os figurinos, e conotativos, que interpretam seus significados e
simbolos. A justificativa para esta pesquisa reside na relevancia crescente dos jogos eletronicos
como meio de expressao cultural e na escassez de estudos académicos focados na analise
detalhada dos figurinos em Genshin Impact. A hipétese inicial € que os figurinos em Inazuma
refletem aspectos culturais do Japao e contribuem significativamente para a construgdo do mundo
ficcional do jogo.
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1. INTRODUGAO

Na modernidade, os jogos eletrénicos transcendem sua funcéo inicial de entretenimento,
tornando-se poderosos meios de expressao artistica e cultural, servindo de alicerce para uma
nova geragdo compreender o passado e a importancia da histéria para o presente. Com o
surgimento de jogos no formato on-line na década de 1990, muitos titulos se destacam pela
criacdo de mundos fantasiosos que exploram a imaginagao, inspirando-se em culturas reais para
tornar algo Unico, mas entendivel para o publico (Gongalves, Azambuja, 2021). Essa pratica
permite que narrativas e estéticas de diferentes tradicoes sejam reinterpretadas, oferecendo aos
jogadores uma experiéncia imersiva e rica em detalhes simbdlicos.

Entre os jogos contemporaneos, Genshin Impact destaca-se como uma obra que celebra a
diversidade cultural por meio de sua construcao visual e narrativa. Ambientado no universo ficticio
de Teyvat, o jogo apresenta sete regides distintas, cada uma inspirada em diferentes contextos
histéricos, estéticos e culturais do mundo real (Valeri, 2022). Esses territérios servem como plano
de fundo para a histéria e integram elementos visuais marcantes em seus cenarios, arquitetura e,
especialmente, nos figurinos dos personagens, e, ao fazer o uso de diferentes culturas em cada
regido, unificam e diferenciam as tematicas fantasticas do jogo, transformando Teyvat em um
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espaco de interpretacao criativa e de dialogo com tradigbes reais.

Dentre as sete regides, destaca-se a regido de Inazuma, cujos conjuntos ilustrados revelam
essa interconexao da estética e da cultura asiatica para seus usuarios. Conhecida também como
a Terra da eternidade, sabe-se que Inazuma é um ambiente fortemente influenciada pelo pais
japonés do Periodo Edo*, marcada por uma atmosfera que combina serenidade e tensao, refletida
nos trajes das figuras representantes dessa terra, construgcbes e também na politicagem mais
hostil e autoritaria.

Os figurinos presentes em Inazuma sao uma fuséo habilmente executada de elementos
tradicionais japoneses, como o traje tradicional quimono®, yukata® e acessorios japoneses — que
serao explorados ao longo do artigo —, todos com um toque de fantasia e um design repaginado,
para lembrar os jogadores que o universo € fantasioso e magico. Essa abordagem estilistica
adiciona profundidade a ambientagao do jogo e também enriquece a experiéncia dos jogadores ao
explorar e interagir com o mundo virtual (Vaz, 2024).

O aumento do interesse pelo mundo virtual como forma de escapismo durante a pandemia
(Maron, 2020) evidenciou a importancia da estética e da caracterizagao visual no design de jogos.
Apesar disso, analises de cunho académico sobre os figurinos em jogos como Genshin Impact
ainda sado escassas, mesmo sendo essencial compreender o processo criativo, sua influéncia no
engajamento e na percepc¢ao dos jogadores. Além de contribuir para a imersao, esses elementos
visuais desempenham um papel relevante na construcio narrativa e na identificagcado cultural dos
personagens. Logo, torna-se fundamental investigar como esses figurinos sdao desenvolvidos,
como impactam e dialogam com tendéncias globais de consumo cultural, promovendo novas
perspectivas sobre o design e suas implicagdes socioculturais.

Assim, o objetivo deste trabalho é analisar trés figurinos presentes na regiao de Inazuma
em Genshin Impact para investigar sua construgdo com a narrativa, a estética e a identidade
cultural do jogo, relacionando-a diretamente com o Japao. Para tanto, sera necessario descrever
os figurinos, examinar a relagdo simbdlica e cultural dos figurinos com o arquétipo que o
personagem se enquadra e interpretar as possiveis conotagdes ideoldgicas, psicolégicas e
narrativas presentes nos figurinos

A fim de atingir os objetivos de analise, a metodologia do presente trabalho foi feita a partir
das analises de discurso visual e semiolégica de matriz barthesiana para uma estrutura bem
delimitada em duas partes maiores, onde a primeira aborda a descricdo dos figurinos e seus
acessorios e armas, e a segunda apresentar as interpretagdes simbdlicas, ideoldgicas possiveis.

2. DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento se constréi a partir de uma disposicao tedrica de contextualizacio de
tépicos que percorrem e facilitam a construgdo da analise de figurinos no jogo de Genshin Impact,
mais precisamente da regidao de Inazuma. Para possibilitar isso, sera apresentada a seguir uma
abordagem conceitual sobre jogos eletronicos. A partir dessa fundamentag¢ao, o foco direciona-se
para a tematica do jogo Genshin Impact, explorando sua narrativa e concepgoes de Inazuma. Por
fim, sera fundamentado acerca dos figurinos e os arquétipos de personagens para sua construgao

40 periodo Edo (1603-1868) foi uma era de estabilidade politica e isolamento no que viria a ser o Japdo, enquanto ainda era
dividido em diversas terras que tinham seu préprio general. Ao mesmo tempo, também foi marcada pela urbanizagao da cidade
de Edo e do florescimento cultural nas artes tradicionais niponicas (Henshall, 2008).

5 Quimono, cuja tradugéo do japonés é “coisa de vestir’, é tratada por estudiosos como a indumentaria japonesa que remonta &
antiguidade. Sendo um conjunto de pegcas complexas, varia muito sua montagem, conforme a hierarquia social, o sexo, a
ocasiao em que se é vestida, estagao, estado civil. Por conta dessas variagdes, existe uma nomenclatura para cada tipo de
quimono. No geral, sua principal peca é o kosode, uma pega de manga curta, o obi, faixa amarrada na cintura, o objjime, um
cordao de seda que da firmeza ao obi e a tabi, meia de algodao (Ribeiro; Santos, 2017).

8 Yukata & um tipo de quimono usado por homens e mulheres, feito em algoddo estampado, sem forro. Historicamente, ele &
mais usado em festivais, onde as damas usam os com grandes estampas florais e obi largo, enquanto os homens usam os de
pequenas estampas, com obi mais estreitos (Sato, s.d.).



visual deles.
2.1 Jogos digitais

Os jogos digitais tem se consolidado como uma das mais relevantes formas de
entretenimento e expresséao cultural no cenario contemporaneo, combinando elementos que geram
o interesse da comunidade, como a arte, a tecnologia e suas inovagdes. Segundo Sollitto (2024), o
mercado de jogos fatura mais que o cinema e ultrapassa a marca de 3,3 bilhdes de jogadores, ou
seja, quase metade da populagdo mundial em algum momento ja jogou algum jogo no digital.

Esse aumento se deve pela facilidade de acesso aos jogos digitais, onde Camargo (2023)
corrobora com essa percepgao ao falar: “Os smartphones trouxeram jogos mais acessiveis para
um publico mais amplo, incluindo pessoas que nao eram fas de jogos tradicionais, como em
computador e videogames”. (CAMARGO, 2023).

De modo mais geral sobre o tema, Saldanha e Batista (2009) conceituam os jogos como
atividades ludicas mediadas por dispositivos diferentes, capazes de oferecer experiéncias
imersivas variadas, onde regras precisam ser estabelecidas para que os jogadores desempenhem
papéis, tomem decisdes dificeis e criativas ao longo de toda a jornada.

Com um vasto leque de géneros para os jogos, um dos grandes destaques € o
Role-Playing Game” (RPG), caracterizado como um jogo de interpretagdo de personagens, onde
cada escolha feita pelo jogador é capaz de encaminhar o personagem para uma progressao
especifica. Esse modelo criativo potencializa o comprometimento de estabelecer conexdes entre
as situagbes pensadas nos jogos e situagdes reais. Dessa forma, € possivel obter o
desenvolvimento da criatividade (Coelho, 2017).

Derivado dos jogos de mesa®, o RPG no formato digital evoluiu para abarcar mecanicas
dinAmicas complexas, onde a producdo de uma ficcdo é principalmente fundamentada em
histérias imaginarias ou baseadas em acontecimentos histéricos, em muitos casos, a mescla de
uma realidade, ou varias, com a fantasia.

Melo (2012) entende que o formato desses jogos parte de uma grande dramatizacao da
aventura, onde se vive por performances proximas as teatrais, através das quais os jogadores, ao
incorporarem o0s personagens escolhidos da histéria, constroem uma sequéncia de aventuras,
também conhecidas como campanhas.

Para tornar tanto essas campanhas, como os personagens mais atrativos, Credidio (2007)
ressalta a crescente busca por designers de produtos para contribuir nas etapas de estudo de
mercado e geragdo de ideias, conceituagdo, para entdo a concepgdo dos designs e suas
estilizagbes, que devem ser capazes de materializar os interesses do publico, sejam eles
inspirados em campos como a arte visual, a literatura, a musica e outras formas de linguagem que
possam ser traduzidas em formas, cores e enredos, muito similar ao processo criativo de uma
colecao de moda.

2.2 Genshin Impact. O Jogo

Combinando com cuidado todos os pilares de interesse de jogadores citados no tépico
anterior, Genshin Impact é um jogo de interpretagdo de personagens (RPG) langado no segundo
semestre de 2020 pela empresa chinesa miHoYo e traz uma vasta compatibilidade de dispositivos,
celulares, computador, videogames, para ser mais acessivel (Gogoni, 2024). Unindo o apelo do
mercado com a gama de aparelhos, o jogo se tornou extremamente popular, ganhando diversos
prémios importantes, como “Melhor jogo do ano para celulares” (2020) na The Game Award®.

7 Traduzido como jogo de interpretagéo de papéis ou também jogo de representacdo. O termo foi criado na década de 1970,
com o surgimento do jogo de mesa Dungeons and Dragons/D&D (Gomes, 2022).

8 Termo genérico para jogos realizados em uma superficie plana, sem limitagcdes de espago (Gomes, 2022).
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Ao apostar em um mapa aberto’®, onde jogadores podem se mover livremente e possuem
certa liberdade para escolher a rota dos objetivos que deseja trilhar, Genshin trabalha com uma
ramificacdo de histérias marcantes que combinam a fantasia e uma variedade de culturas.
Segundo Monteiro (2021), o mapa do jogo é tdo extenso que é recomendado utilizar um mapa
interativo, que apresenta pontos indicadores de baus, para descobrir mais sobre os recursos que
se tem dentro do jogo e usufruir o maximo possivel dos objetivos secundarios, bem como as
diversas recompensas disponiveis.

Essa vastidao de possibilidades se deve a construgdo do mundo em Genshin Impact e as
escolhas criativas de seus desenvolvedores, onde o continente ficticio de Teyvat se expande em
sete principais regides conforme figura 1, cada uma influenciada pela histéria, politica, cultura,
musica, cores, biomas e alimentos de um local real (Genshin Impact, 2024).

Figura 1: Mapa com as principais regides de Teyvat e suas respectivas inspiragdes, universo de Genshin Impact, atualizagao
5.2 de 2024.
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Fonte: Adaptado de Genshin Impact (2024).

Acerca dessas regides, compreende-se que elas sao intrinsecamente ligadas aos ideais e
elementos que as definem, sendo influenciadas por deuses, conhecidos como Arcontes. Cada

% Conceito de design em jogos eletronicos onde o jogador pode se mover liviemente e possui certa liberdade na escolha de

como ou quando realizar missdes/objetivos. Ou seja, o jogo ndo tem paredes para impedir as agdes dos personagens
(Nuckturp, s.d.).



Arconte representa um dominio sobre um elemento especifico — como vento, fogo ou eletricidade —
e um ideal filoséfico — como justica, sabedoria e liberdade — que guia a regido, moldando sua
cultura, politica e modo de viver. Esses deuses exercem influéncia direta sobre seus territdrios,
sendo responsaveis por abencoar e conectar os habitantes a esséncia de seus elementos.
Entretanto, a ordem que rege esses locais € marcada por uma tensdo subjacente, fruto de um
colapso, como narrado na introducao do préprio jogo: “Os Arcontes concederam aos mortais
habilidades elementais [...] 500 anos atras, houve um colapso de uma civilizagdo antiga [...]
Embora a calamidade que o mundo sofreu tenha cessado, a paz ainda nao foi restaurada”.

(Genshin Impact, 2020).
2.2.1 Regiao de Inazuma: influéncia histérica japonesa

Dentre as regides abordadas no tépico anterior de Teyvat, a presente pesquisa foca em
Inazuma, localizada no extremo oriente do mapa ficticio, composta por um arquipélago isolado. A
geografia de Inazuma traz claras inspiragbes no Japao, um pais insular com caracteristicas de
isolamento semelhantes. No jogo, a regidao remete ao recorte histérico do Periodo Edo
(1603—1868), uma fase japonesa marcada principalmente pelo isolamento nacional, centralizagao
de poder e o florescimento cultural das artes tradicionais nipdnicas (como a gravura ukiyo-e'",
teatro, paisagismo e pinturas) em grandes cidades como Edo, atual Toéquio (Valeri, 2022;
Camargo, 2012).

Assim como no Japao do Periodo Edo, Inazuma vivencia um isolamento imposto por seu
lider, refletido no fechamento de suas fronteiras para o restante do mundo. A ambientacido da
regido incorpora elementos culturais por meio da arquitetura e do paisagismo detalhado. Os
vilarejos de Inazuma apresentam telhados curvos conforme figura 2, caracteristicos da estética
arquiteténica da era Edo (Sousa, s.d.), além de lanternas de papel, pontes de madeira e torii’?,
portais sagrados que conectam o espaco fisico as tradigdes espirituais locais. Esses elementos
reforcam a ideia de um ambiente profundamente ligado as crencas e a identidade cultural da
regiao, tal como era observado nos vilarejos historicos japoneses (Genshin Impact, 2024).

Figura 2: Santuario Narukami (direita) e arco espiritual torii (esquerda) cercados de arvores sakuras.
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Fonte: Adaptado de Genshin Impact (2024).

A relevancia da espiritualidade é destacada na representagcao dos templos pelo mapa da
regidao, como o Grande Santuario Narukami (Figura 2), presente no topo da montanha de Yougou.
Ele simboliza um espago de paz e reconexao para o povo de Inazuma. A inclusao das sakuras,
arvores floridas que simbolizam a efemeridade da vida, enriquece ainda mais a ambientagao e a

" Ukiyo-e traduzido “pintura do mundo flutuante”. Trata-se de um subgénero artistico, cuja técnica parte de um desenho ou
pintura original em papel, posteriormente colocado sobre um bloco de madeira para realizagéo da gravura. (Ramos, 2017).

12 Torii € uma construgao tipica do xintoismo, a religido nativa do pais. O arco representa a entrada em terras sagradas. Quando
feito de madeira, é pintado de vermelho — segundo a tradi¢éo, a cor tem poder de espantar doencas (Minatogawa, 2011).



comunicagao pela metalinguagem. No jogo, essas arvores assumem um papel central da narrativa
dialogando com a busca pela “eternidade” promovida pela deusa local Raiden Shogun ao iniciar o
isolamento (Genshin Impact, 2024; Dr. Gamer, 2023).

Raiden Shogun, a arconte e governante de Inazuma, € uma figura importante para a
construgdo de toda a histdria da regido. Inspirada nos shogun™ japoneses do Periodo Edo, ela
lidera com uma postura autoritaria, guiada por sua visao ideal de eternidade. Na procura por
preservar a estabilidade e resistir as mudancas do mundo, Raiden impde o Decreto de “Caga as
Visbes”, que confisca os poderes concedidos por outros deuses aos cidaddos. Essa decisao,
enviesada pelo desejo de controle absoluto, desencadeia tensdes diversas. A complexidade da
shogun é aprofundada por sua histéria pessoal narrada na atualizacéo 2.5, onde se descobre que
a deusa é atormentada pela perda e tenta proteger seu povo do tempo a sua maneira (Genshin
Impact fandom, s.d.).

Além da arquitetura e da deusa shogun, outro aspecto marcante de Inazuma é a
representacao dos personagens pertencentes as ilhas isoladas, como os samurais, que reforgam o
vinculo com o Periodo Edo. No jogo, esses guerreiros sdo retratados como guardides das
tradicbes locais e da autoridade do xogunato', ecoando o papel que desempenharam
historicamente no Japao (Genshin Impact, 2024). A estética dos samurais, com suas armaduras
estilizadas e as espadas japonesas katanas, trazem o ideal de disciplina e honra, além da
importancia dos figurinos e suas estilizacdes. Sendo o préximo toépico em evidéncia, entende-se
que o figurino cumpre um papel importante para o jogo, onde existe uma releitura, mas sem perder
a esséncia dos seus significados historicos.

2.3 Fundamento de figurino e arquétipos

Sendo aquilo que conecta o publico com os personagens, o figurino enquanto elemento
narrativo e visual, € uma das ferramentas mais importantes para a construcao de identidade em
producgdes artisticas, incluindo jogos eletrdnicos. Para Betton (1987), ele é responsavel por exaltar
as caracteristicas dos personagens em camadas superficiais — como a beleza — ou algo mais
interno, como a personalidade e atmosfera que se deseja. Ele também pode definir o papel que o
personagem pode vir a ter, como a constru¢ao de jornada do vildo, apenas pelas formas mais retas
e pontiagudas, cores intensas e texturas mais nobres escolhidas no seu vestuario.

Para Schell (2010) a construgdo de um personagem nos jogos se da no estudo da
personalidade e como e com quem ele se relaciona, trazendo detalhes coerentes com o ambiente
sintético que habita. Dessa perspectiva, Perry e DeMaria (2009) refletem que além de
caracteristicas unicas, atreladas a uma histéria e motivagéo, o local de origem do personagem
deve ser bem construido, para tornar verossimil sua histéria, complementando o arquétipo™ —
padrédo de identificagdo de um personagem — ou tropo'® que o personagem se enquadra. Como
estabelecido na Tabela 1:

'3 Titulo do governante militar do Jap&o durante o periodo feudal (Camargo, 2012).

* Modelo de governo militar baseado na autoridade do shogun (Cordaro, 1997). No jogo, todo o sistema e comiss&o de um
shogun se assemelham a histdria japonesa, com lider de cla para seguranga, economia e cultura da Comissao Yashiro.

5 Papel/imagens atemporais e universais que podem ser reconhecidas por qualquer cultura. Para o psicanalista Jung (2011), o
arquétipo vem do inconsciente de identificagdo executado pelos seres humanos, como a femme fatale, arquétipo sensual que
usa da sua sensualidade para obter vantagens.

16 Atalho narrativo, uma situagéo/agao que se repete como um padréo na figura de linguagem, ajudando a entender mais do que
estad sendo comunicado e o género que a histéria pertence. (Amorin; et al., 2016).



Tabela 1: Principais arquétipos de personagens, com descrigcao de personalidade e caracteristicas nos seus figurinos.

autoritario e vaidoso se nao
ouvir o “sabio”.

reforgam a autoridade.

ARQUETIPO DE DESCRIGAO DE CARACTERISTICAS NOS EXEMPLOS NOS JOGOS
PERSONAGEM PERSONALIDADE FIGURINOS DIGITAIS
Conflqnte em sua Trajes ajustados, ombreiras | Ciri (The Witcher 3: Wild
capacidade de resolver t int Hunt  2015). G d
“Lider” situagdes. Pode ser | 2Parentes, cinturas unt, ), Commander
marcadas ou capas que | Shepard (Mass Effect

Series, 2007-2017).

“Vilao redimido

Antagonista que abandona
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influéncia de outros

Mescla de “eu” impotente
(remanescentes de seu
passado) com detalhes

Vegeta (Franquia Dragon
Ball 1986-2024).

personagens ou por uma | despojados que sugerem
epifania pessoal. transformagao.
Nos contos de fadas .

Roupas delicadas, com

classicos ela necessita ser
resgatada de um castelo.

renda, lagos. As formas séo
volumosas, contendo mais

Princesa Zelda (The Legend

Sua indole é questionada.

desconhecidos.

“Princesa” Mas foi repaginada para de uma camada e as cores of Zelda, 1986), Princesa
trazer bravura, inteligéncia e o . Peach (Super Mario RPG,
. - trazem feminilidade. Silhueta
delicadeza. E um P 1996).
. marcada e classica.
personagem querido e doce .
Acessorios no cabelo.
por todos.
E a voz da sabedoria. Su'a ve§t|menta e _ampla © | Nahida (Genshin Impact,
; fluida, indicando liberdade
P Inteligente, pode ser - - 2020-2024), Rauru (The
Sabio ~ nos movimentos. Silhueta .
poderoso e valente, mas nao . . Legend of Zelda: Tears of
S mais reta, associado aos ;
exibicionista. a the Kingdom, 2024).
académicos.
Exagerado, suas expressdes | Dramatico. Roupas com gllgeroy Lc?f: khartS(Ha:ry
e emocgdes sédo | multiplas camadas, texturas ofier & a L.amara Secrea,
“Teatral” o ! L . 2003), Sheogorath (The
performaticas, criam drama | elegantes (cetim ou chiffon) .
h - Elder Scrolls series,
para atrair atencéo. e cores contrastantes. 1994-2019)
Desafia a autoridade ou as | Pecgas desestruturadas,
“Rebelde” normas estabelecidas, | funcionais e praticas, | Jin  Sakai  (Ghost  of
frequentemente motivado | indicando preocupagédo com | Tsushima, 2020).
por justica e liberdade. mobilidade.
Eniaméatico. Procura manter Linhas retas. Sofisticado. Na | The Merchant (Resident Evil
WA b o 9 : PPN .| fantasia pode trazer | 4, 2005), Homem Elusivo
Misterioso uma aura de mistério em si. L .
elementos magicos | (Mass Effect series,

2007-2017).

Fonte: Adaptado de Amorin, Gallo, Le&o, Liao (2016) e Help RPG (2017).

Para além do cuidado na materializagdo de arquétipos, Hartas (2005) expde que o figurino
precisa cuidar para nao interferir durante o jogo, pois o jogador pode ter sua atencao desviada com
as cores do personagem se fundindo com as do ambiente. Dessa forma, a construgéo visual deve
equilibrar identidade narrativa e funcionalidade, evitando excessos que prejudiquem a experiéncia
de imersdo. Figurinos bem desenvolvidos reforgcam os tracos dos arquétipos e se alinham as
dindmicas interativas, destacando-se no cenario, principalmente no género fantasia, onde a leitura
rapida do personagem é essencial.

Em jogos como Genshin Impact, esse equilibrio estético e de jogabilidade é bem
trabalhado, e seus figurinos oferecem um exemplo rico de visuais e histéria, em arquétipos que
podem convergir para criagdes memoraveis. O CEO e produtor da empresa de Genshin Impact,
Cai Haoyu estabelece que os personagens sdo ponto-chave para a comercializagao do jogo e
pondera que cada um tem um ciclo criativo, que inicia em esbogos e sua integracdo
cultural-narrativa, passando por diferentes grupos de criagao entre eles, designers conceituais,
designers de figurino, animadores, 3D e desenvolvedores narrativos. Os figurinos também trazem
detalhes dos elementos magicos (como Anemo, Geo) para leitura rapida de sua habilidade



(Hashimoto, 2021), tudo devidamente apresentado na analise deste trabalho.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O ponto de partida para a pesquisa foi descrever trés figurinos do jogo Genshin Impact,
especificamente de personagens da regido de Inazuma, abordando sua relagdo com a narrativa, a
estética e a identidade cultural no jogo. Com esses objetivos em foco, a presente pesquisa se
caracteriza como qualitativa e descritiva, onde busca compreender por meio de uma investigacao
do discurso visual a complexidade dos elementos presentes nos trajes dos figurinos selecionados,
como suas subjetividades enquanto arquétipo.

Conforme exposto por Gil (2021), a pesquisa nesse formato qualitativo, visa estudar os
fenbmenos a partir de seus possiveis significados e contextos. Sobre a pesquisa descritiva, Gil
(2002) expde que o formato dela permite explorar, registrar e descrever o objeto de estudo com
maior profundidade.

Para realizar a analise de figurino, foi utilizado como procedimento metodolégico a analise
de discurso visual, capaz de estabelecer a partir de uma descricdo de figurino, uma ampliacao da
narrativa, atrelando eles as suas inspiragdes, ideologias em um discurso de significados de
simbolos, previsto por Pietroforte (2007), Rose (2006) e na adaptacdo de Bezerra e Miranda
(2014), que engloba o método de analise semioldgica de matriz barthesiana, que define os critérios
denotativo, descricdo dos figurinos, e conotativo, apresentagdo de suas possiveis significagoes,
para analisar.

Na analise de figurinos em jogos, os critérios denotativo e conotativo permanecem, mas é
inserido dentro da etapa conotativa a atividade de identificacdo de arquétipo, onde se considera os
padrées pré estabelecidos narrativos e visuais para compreender com mais facilidade o que o
personagem comunica simbolicamente. O processo completo de analise pode ser melhor
visualizado a seguir na tabela 2.

Tabela 2: Componentes de uma analise de discurso visual adaptado para jogos:

ETAPA ATIVIDADE EXEMPLOS BASE TEORICA

Formas, cores, volumes,
silhuetas, estruturas,
caimentos.

Descrever os  figurinos
(acessorios, roupas, etc).

Bezerra e Miranda (2016),

Analise denotativa descritiva Pietroforte (2007).

Identificagdo do arquétipo.
Interpretar seus simbolos,
relacionando-os com
inspiragdes, ideologias.

Psicologia  das  cores, | Bezerra e Miranda (2016),
significado para os | Pietroforte (2007), Amorin et
acessorios. al. (2016).

Analise conotativa

Fonte: Tabela elaborada pelo autor, (2025)

Para interpretar todas as informacdes filtradas como relevantes e importantes na pesquisa,
empregou-se também a analise de conteudo, relacionados com os fundamentos tedricos de Bardin
(2011), ferramenta que facilita a organizagéo e interpretagdo das ideias apresentadas, sejam elas
visuais ou textuais.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

No presente trabalho, por meio dos figurinos dos personagens Kamisato Ayaka, Kamisato
Ayato e Yae Miko da regido de Inazuma do jogo Genshin Impact, surge a analise de discurso
visual e semiolégica de matriz barthesiana, a fim de compreender a relagdao dos trajes com a
narrativa dos personagens e sua conexao de identidade cultural japonesa.

4.1 Kamisato Ayaka: Controladora de gelo



A personagem Kamisato Ayaka representada na figura 3, é filha do nobre Cla Kamisato,
localizado na regido de Inazuma, narrado como um cla altamente qualificado em artes marciais.
Ayaka é irm& mais nova de Kamisato Ayato e é vista como uma personagem educada, elegante,
forte e o0 simbolo da perfeicdo dentre o povo de Teyvat. Suas habilidades envolvem o controle de
gelo no elemento Cryo (gelo), esgrima e xadrez (Genshin Impact, 2021).

Figura 3: Kamisato Ayaka.

Fonte: Genshin Impact (2024).

Por possuir lagos importantes para seu cla, Ayaka € membro da Comissédo Yashiro,
responsavel por ouvir e atender as necessidades da populacdo de Inazuma. A dedicagcdo da
personagem é tanta que durante o evento O Convite da Garga (atualizagdo 2.0 de agosto de 2021)
€ explorado seu titulo honorario de Shirasagi Himegimi "Princesa Garga Branca" dado pelos
vizinhos, que a nomeiam assim por conta da sua nobreza atenta ao povo e graciosidade na
mesma medida. A personagem possui dois figurinos, mas a indumentaria selecionada para analise
¢é a skin'” de Flawless Radiance, comumente conhecida como Flor glamorosa ou Brilho radiante.

4.1.1 Andlise denotativa descritiva: As camadas de Ayaka

O primeiro figurino representado na figura 4, selecionado para analise descritiva e
denotativa é o Flawless radiance de Kamisato Ayaka, presente no jogo desde 2021. A
personagem tem o seu cabelo com franja curta, azul claro, preso em um rabo de cavalo por um
acessorio preto com detalhes amarelos. As mechas de cabelo lateral sido amarradas na altura da
orelha, por corddes rosa no formato de trevo, muito similar a arte japonesa mizuhiki, um cordao
trancado e tingido, utilizado em decoracao e acessoérios com significados profundos de felicidade,
sorte e unido.

Na parte superior de sua vestimenta, Ayaka tem um peitoral preto sem mangas com
decote coracgdo. Centralizado na frente desse peitoral, ha um emblema dourado do cla Kamisato,
que Ayaka pertence. O material do peitoral se expande para as laterais da saia da personagem,
com cinco placas de armadura também em preto e detalhes em vermelho e dourado, novamente

7 Pode ser entendido como “a pele” de um personagem em diferentes tematicas. Por exemplo: Skin especial em parceria com a
Louis Vuitton no jogo League of Legends, onde os personagens do jogo obtiveram um figurino com a tematica musical (Globo,
2019).



com o emblema de seu cla. Por baixo do peitoral ha uma camiseta longa na cor branca e luvas
pretas com estilingue nos dedos médios, cobrindo os dois polegares de cada mao. Ainda na
parte superior, Ayaka possui por cima da manga branca uma estilizacdo em azul de uma jaqueta
haori' curta, com manga 3/4 solta e com recorte lateral, com detalhes em preto e dourado.

Figura 4: Figurino Flawless radiance de Kamisato Ayaka.

Fonte: Genshin Impact (2024).

Finalizando a descrigdo de seu figurino, Ayaka usa uma saia volumosa plissada no tom de
azul royal na altura do joelho. A peca é bordada com uma variedade de padrbes e apresenta
diversos detalhes, além de uma estampa de flores brancas. Atras da saia, é visto um lago com a
sua Visao cryo, amarrados pelo cordao de trevo trangado na cor rosa. Nos pés, a princesa garga
usa meias brancas, decoradas por nés de trevo rosa na parte de tras e sapatilhas tradicionais
japonesas “getas’ pretas, com detalhes em branco e lago rosa e violeta.

4.1.2 Analise conotativa: a inteligente e delicada “princesa” do cla Kamisato

Baseado na estéria de Kamisato Ayaka contada no topico 4.1 deste artigo, Kamisato
Ayaka: Controladora de gelo, somado com todos os elementos visuais detalhados na analise
denotativa, é possivel concluir que a personagem se enquadra com o arquétipo “princesa”, com
uma personalidade doce, correta e feminina. Descrito e analisado na Tabela 3:

Tabela 3: Comparagéo de arquétipo princesa com Kamisato Ayaka:

CARACTERISTICAS DO

OBJETO DE ANALISE PERSONALIDADE NARRATIVA FIGURINO

Nos classicos necessita ser | Roupas  delicadas, com
Arquétipo “Princesa’ Delicada, doce, boa indole. resgatada de um castelo. Ng renda, lagos. Silhueta
contemporaneidade possui | marcada e restante

honra e um dever. volumoso.
Ajudar todos com | Saia plissada e volumosa.
Personagem Kamisato Convicta, justa, elegante e | inteligéncia. Amada pelo | Tem lagos, estampas florais
Ayaka feminina. povo de Teyvat e habilidosa | e muitos acessorios

na batalha. femininos.

Fonte: Tabela elaborada pelo autor, (2025)

Como exposto nos fundamentos do figurino, o arquétipo “princesa” tem dois subperfis. O
primeiro € o personagem classico, que € a dama em perigo, presa no castelo a espera de um

'® Nome dado a pega similar ao casaco no ocidente. Usado por cima das outras camadas do quimono (Lealand; Esa, 2022).



salvador. Essa descricdo sofreu alteragcbes conforme mudancgas de visdo da sociedade, onde
surgiu o segundo subperfil, inspirado numa personagem com uma personalidade doce, mas com
mais camadas narrativas e missbées honrosas. Acredita-se que Ayaka incorpora o arquétipo
“princesa”, distante da passividade do primeiro subperfil, pois suas qualidades sao repaginadas
com tragos de bravura, inteligéncia e poder.

Com a ideia de que ela € uma personagem programada para ser justa, esperta e
feminina, os significados simbdlicos e ideoldgicos no figurino sdo facilmente identificados. A
primeira € mais Obvia esta na cartela de cores. Escolhido para compor o vestuario da
personagem, o azul simboliza a clareza, a elegancia e a conexao com seu poder de gelo cryo.
Ele representa a confianga e segurancga atribuidas ao cargo que Ayaka desempenha, inspirando
o povo de Teyvat. Além disso, o azul royal esta diretamente ligado a nobreza, classe que a
personagem faz parte (Heller, 2012).

A delicadeza das rendas, a presenca do rosa nos detalhes com pecas volumosas e outros
elementos como lacos e flores, busca representar a feminilidade e uma identidade fortemente
atrelada as tradicdes de uma princesa, mesmo com elementos modernos, que atrai uma
perspectiva da mudanga de seu arquétipo.

O visual de seu figurino também reflete a dualidade entre as expectativas sociais e a
busca por autonomia. Como irm& do lider de um importante cla do jogo, Ayaka traz em suas
camadas superiores, acessorios que indicam sua nobreza e o papel dela na familia, sendo mais
feminina. A escolha da saia plissada com um design moderno, sugere o outro lado, mais
autbnomo, onde temos a visdo dos papéis sociais desempenhados dentro do jogo, em que ao
invés dela ser defendida, € a quem assegura a seguranca e justica.

4.2 Kamisato Ayato: Irméao e Chefe do cla

O irmao mais velho de Ayaka, Kamisato Ayato conforme figura 5, € o atual lider do Cla
Kamisato e da Comisséo Yashiro. No jogo, ele é apresentado como alguém engenhoso e astuto,
possuindo um perfil mais discreto se comparado com sua irma, concentrando-se nos assuntos
governamentais, longe dos holofotes do povo de Inazuma.

Figura 5: Kamisato Ayato.

Fonte: Genshin Impact (2024).

Seu poder vem do elemento hydro, associado a deusa da justica Focalors, e a partir da



visdo desembainha uma poderosa espada feita de agua. Com uma personalidade mais calada,
Ayato é visto como alguém de inteligéncia afiada, capaz de manter aliancas delicadas enquanto
aniquila as ameacas politicas. Cativante e com o gosto requintado em chas e na culinaria
tradicional, o lider do cla de Kamisato possui apenas uma skin, sendo intitulada Silk splendor,
traduzida como Esplendor de seda.

4.2.1 Analise denotativa descritiva: Os espléndidos tecidos de Silk splendor

Sendo o segundo figurino analisado conforme a figura 6, Silk splendor é o Unico traje de
Kamisato Ayato e esta disponivel desde 2022 no jogo. O personagem tem seu cabelo curto no
mesmo tom de azul claro de sua irma, suas mechas caem pela testa e escondem as orelhas. Ao
contrario de Ayaka, ndo possui acessoérios no cabelo e seu olhar gélido é o que mais chama a
atencgao.

Figura 6: Figurino Silk splendor de Kamisato Ayato.

Fonte: Genshin Impact (2024).

Sua vestimenta consiste em um casaco alongado branco com mangas compridas de anjo
esvoagantes com transpasses em roxo em sua cauda, colarinho branco com lapelas azuis escuras
e diversos enfeites em dourados, como um cordao no formato de lago. No lado direito em que usa
para desembainhar a espada, tem uma ombreira extravagante em preto e dourado. Outros
elementos presentes no seu traje sdo as manoplas brancas e roxas em seus bracos e luvas curtas
pretas.

O casaco se sobrepde a um quimono roxo remodelado e justo ao corpo, onde nas costas
cai em dois recortes e o forro é estampado com desenhos de dificil identificagdo na cor lavanda. A
calga é igualmente justa e na cor branca do casaco. Seu poder “Visdo” que estimula o uso do
elemento hydro esta pendurado por uma corda grossa dourada em volta da sua cintura, por cima
do quimono, e cai no quadril direito na cor azul. Pelo titulo em que € nomeado o figurino, o figurino
de Ayato tem material nobre de seda.

4.2.2 Analise conotativa e arquétipa: O “lider” sensato e adequado

A partir do cargo que desempenha dentro do jogo, de seu traje sofisticado e elegante,
Ayato ndo poderia se enquadrar em outro arquétipo além do “lider”, criado para ser confiante,
com uma grande capacidade de resolver situagcdes cadticas e sensato, ouvindo os membros de
confianga da sua comissdo. Como na Tabela 4:



Tabela 4: Comparagdo de arquétipo lider com Kamisato Ayato:

OBJETO DE ANALISE

PERSONALIDADE

NARRATIVA

CARACTERISTICAS DO
FIGURINO

Arquétipo “Lider”

Confiante, sereno,
inteligente e bom ouvinte.

Aquele que nasceu para
liderar, ouvir e comunicar por
um bem maior.

Trajes ajustados, ombreiras,
cinturas marcadas. Cores
sébrias. Capas.

Personagem Kamisato Ayato

Astuto, concentrado e bom
comunicador.

Lider do cla, irméo de
Ayaka. Resolve problemas
politicos longe dos holofotes.

Tecido nobre, pecgas justas,
cartela de cores sobrias.
Linhas retas.

Fonte: Tabela elaborada pelo autor, (2025)

Seguindo a psicologia das cores de Heller (2012), seu traje representa uma mescla de
emocoes e significagdes pelo cargo que desempenha. O branco, quase proeminente no vestuario,
€ o que mostra a ordem nas funcdes diplomaticas, enquanto o azul representa a sabedoria e
serenidade, o roxo o lado mais quieto e misterioso, fora dos holofotes para resolver os assuntos
governamentais, enquanto o preto e o dourado séo sobre poder e luxo que tem no jogo.

Apresentado como um lider estrategista reservado, Ayato tem sua posi¢cado e qualidades
ressoadas no seu figurino ajustado e elegante. A cauda de seu casaco alongado da o porte e a
autoridade que busca se ter em um influente chefe, enquanto brinca com a modernidade e a
tradicionalidade do quimono, que mostra a dupla natureza de caminhar entre a politicagem e as
habilidades em luta, ao deixar em evidéncia seu poder de Visdo em hydro com sofisticacdo no
quadril e de facil acesso para batalhar.

4.3. Yae Miko: A Sacerdotisa

Yae Miko representada na figura 7, a sacerdotisa chefe é a responsavel por supervisionar o
Grande Santuario Narukami, mencionado no tépico 2.2.1 Regiao de Inazuma deste artigo. Ela
também é dona da Editora de livros Yae, um ponto de interesse para os moradores das ilhas
isoladas de Teyvat. Sua descendéncia vem do Cla kitsune'® Hakushin, conhecido por administrar
0s santuarios locais de Inazuma. “Miko” tem origem na histéria japonesa, onde era o nome usado
para falar das mensageiras dos Deuses, xamas e donzelas dos santuarios.

Figura 7: Yae Miko.

————— -

" E uma criatura sobrenatural/raposa encontrada em Inazuma. S3o astutas e inteligentes, com lendas que dificultam sua
origem e a verdade por tras da aproximagdo com a humanidade (Genshin Impact, 2024).



Fonte: Genshin Impact (2024).

Amiga e serva leal da Raiden Shogun, cujo ideal é a eternidade, Miko tem seu poder vindo
do elemento Electro (eletricidade) e sua arma é um catalisador de cabo médio, arma usada para
infligir golpes magicos de pequena e média distancia. Sua indumentaria padrao no jogo é chamada
de Miko's Instruction, traduzida como instrugao da Miko.

4.3.1 Analise denotativa descritiva: As faixas de uma Guuji

O ultimo figurino analisado é o Miko’s Instruction representada na figura 8, da guuji®° Yae
Miko. Por ter um papel importante no administrativo de santuario, a personagem traz em suas
roupas uma variagao estilizada da indumentaria tradicional das sacerdotisas japonesas chamadas
mikos conforme a figura 9, figuras histéricas importantes no Japéo.

Figura 8: Figurino Miko’s Instruction de Yae Miko.

Fonte: Genshin Impact (2024).

A skin instrugdo da Miko consiste em um manto branco sem mangas com estampas florais
e leques, inspirado no manto branco tradicional hakui, e faixas fluidas em vermelho e branco, com
detalhes em marrom e dourado, que substituem a tradicional saia longa hibakama vermelha das
miko. Nas costas, é possivel observar um lago grande marrom e faixas menores dos mesmos tons
do restante do figurino, além de sandalias com salto.

Figura 9: Mikos japonesas.

20 Titulo japonés para a sacerdotisa chefe. Responsaveis por preservar os santuarios e realizar rituais (Fijukake, 2023).



Ao contrario das sacerdotisas japonesas, Yae Miko tem um cabelo chamativo rosa, cortado
em camadas e um grande arco na cabega, que combina com os brincos e outro acessorio disposto
no manto branco, confundivel com um colar. Todos esses elementos sdo em dourado e
apresentam pedras roxas, vindas do poder Electro da personagem.

4.3.2 Analise conotativa e arquétipa: Uma “sabia” sacerdotisa

Yae Miko, enquanto chefe do Grande Santuario Narukami e descendente do cla Hakushin,
representa perfeitamente o elo entre o divino e o humano. Sua personalidade combina inteligéncia,
habilidade e confiabilidade, aspectos que se conectam ao arquétipo de “sabio”, conforme descrito
na Tabela 5:

Tabela 5: Comparagao de arquétipo sabio com Yae Miko:

OBJETO DE ANALISE PERSONALIDADE NARRATIVA CARA(::TIEEEIL'gAS Do

Amparo para os demais
Calmo, poderoso, | personagens. Aconselha,
inteligente. ensina e preserva
pessoas/locais.

Vestimenta ampla e fluida,
liberdade nos movimentos.
Silhueta reta.

Arquétipo “Sabio”

Cuida do santuario, traz | Faixas fluidas, muitos
conhecimento para o povo | simbolos religiosos e
com livros da sua editora. acessorios.

Inteligente, confiavel, forte e

Personagem Yae Miko habilidosa.

Fonte: Tabela elaborada pelo autor, (2025)

Seu figurino reforca a profundidade de seu arquétipo. A combinagdo das cores branco e
vermelho em sua vestimenta remetem diretamente as roupas tradicionais das damas de santuario
japoneses, e carrega inspiragdes iconograficas da religido xintoista. O branco, associado a pureza
e a purificagdo, destaca a integridade espiritual necessaria para se comunicar com os deuses,
enquanto o vermelho representa protegcao contra influéncias malignas, evocando vitalidade para os
rituais religiosos.

A fluidez das faixas na vestimenta e as formas mais amplas trazem a liberdade de
movimento e um aspecto etéreo, imortal. Essa escolha visual pode simbolizar a harmonia que se
espera de uma figura como Miko. Além disso, os acessorios dourados com pedras roxas, que
representam seu poder Electro, e, trazem uma camada mais humanizada para a personagem, que
também desempenha o papel de uma chefe de editora de livros em Inazuma.



Influenciando intelectualmente e disseminando conhecimentos diversos, Yae Miko
apresenta em suas vestes elementos das estruturas arquitetbnicas do Japao medieval,
tornando-se a personagem com maior carga inspirada na cultura niponica dentro do jogo, e
também uma figura indispensavel para o universo de Genshin Impact na regiao de Inazuma.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Para alcangar o objetivo geral de analisar trés figurinos da regido de Inazuma e
compreender a construcdo visual dos personagens inspirados na cultura japonesa, fez-se
necessario utilizar as metodologias de analise de discurso visual e descritivo, além de aplicar a
analise semiolégica de matriz barthesiana. Com isso, foi possivel identificar padrdes estilisticos e
culturais dos figurinos, enquadrando os personagens em arquétipos para interpretacdo das suas
possiveis significagcoes.

Durante o processo de pesquisa e analise, tornou-se essencial compreender a relagao
entre os arquétipos e a construgdo visual dos personagens. O enquadramento em arquétipos
revelou-se uma ferramenta estratégica utilizada pelos criadores para permitir que, por meio dos
aspectos visuais, os jogadores identifiquem o papel e a histéria de cada personagem no jogo.
Esse entendimento contribuiu para que as analises dos figurinos, que embora usualmente sejam
abertas a multiplas interpretacbes — influenciadas pelo repertério e pelas pesquisas de cada
individuo —, se tornaram mais precisas, uma vez que foram fundamentadas em um modelo
pré-estabelecido pelos proprios desenvolvedores do jogo.

Das leituras do figurino um Flawless radiance de Kamisato Ayaka, do figurino dois Silk
Splendor de Kamisato Ayato e do figurino trés Miko’s Instruction de Yae Miko, percebeu-se a
juncéo de partes modernizadas como caimentos, recortes, sobreposicdes e faixas, com diversos
elementos tradicionais da cultura japonesa como acessorios, estampas, detalhes, cores, capazes
de criar algo novo sem perder a base histérica e narrativa japonesa.

Por fim, os resultados do presente trabalho oferecem um repertério Unico e novo para o
estudo de figurinos no ambito de jogos, design e figurino em jogos, uma area em grande avango e
evolugdes no mercado.
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