Proposta de Jogo Digital: Orfe e a Jornada Césmica

Defesa do Projeto e Alinhamento com o Tema

"Orfe e a Jornada Césmica" é uma resposta simbdlica e sensivel a provocagao
do CRIA 2025: repensar o futuro. O jogo convida o jogador a refletir sobre
ciclos de repeticao, consumo e automatismo que regem o mundo atual.
Inspirado em mitos ancestrais e tradigdes herméticas, e dialogando com a arte
moderna brasileira, propde o rompimento com um paradigma opressor, cinza e
repetitivo — abrindo espago para uma nova percepg¢ao baseada no conhecimento
profundo, na reconexao com a natureza e na liberdade de escolha.

O protagonista, um ovo dourado, se ancora em arquétipos como o Ovo Orfico
grego, o Hiranyagarbha hindu e simbolos alquimicos, que representam origem,
transformacao e despertar espiritual. Essa imagem ressoa também em obras
como "O Ovo" de Tarsila do Amaral e nas criagoes de Salvador Dali. Orfe
nasce como simbolo do ser humano bruto, com potencial de transformagao interior.

A estética monocromatica, rompida apenas pelo dourado (simbolo do ouro e da
esséncia vital), refor¢ca o contraste entre presente e futuro regenerativo. Com os
simbolos do Ouroboros e do Ovo Césmico, o jogo propde uma leitura critica e
poética do presente, apontando caminhos mais conscientes e humanos. Nao
entrega respostas, mas provoca perguntas — e convida, com delicadeza, a
transformacgao interior como chave para mudangas coletivas.




1. Visao Geral

Titulo do jogo: “Orfe e a Jornada Césmica”

Género: Plataforma experimental / Narrativo / Filosoéfico

Plataforma: Navegador Web, Windows e Mac

Engine: Construct 3

Publico-alvo: Jogadores interessados em experiéncias reflexivas e simbdlicas, jogos indie
com mensagens filosdficas e criticas sociais.

A proposta de "Orfe e a Jornada Césmica"” é subverter a l6gica tradicional dos
jogos de plataforma, trazendo uma experiéncia que questiona os valores da
sociedade contemporanea, o vencer. O jogo incentiva o jogador a refletir sobre
sua proépria relacdo com o progresso, a acumulagao e o significado de sucesso.
Mais do que um desafio técnico, a jornada de Orfe busca gerar um impacto
emocional profundo, criando uma experiéncia imersiva que se estende para além da
tela.

2. Resumo do Projeto

"Orfe e a Jornada Césmica"” € um jogo de plataforma dividido em trés fases
interligadas, simbolizando a travessia do personagem entre dois mundos
contrastantes: o sistema capitalista e, outro, uma realidade fluida, colorida e
simbdlica guiada pelo conhecimento ancestral, representado pela serpente do
conhecimento. As fases superiores representam o mundo do capital, onde Orfe
percorre plataformas em preto e branco em busca de moedas douradas — um
reflexo da légica acumulativa e exaustiva do progresso moderno. E possivel,
durante o jogo, cair dessas plataformas e acessar um mundo inferior, mais
profundo, onde uma cobra negra guia Orfe pelas curvas do
autoconhecimento.



A estrutura do jogo tem como pilar a experiéncia da repeticao e do
despertar. Na primeira passagem pelo jogo, o jogador € instintivamente levado a
seguir a légica do sistema ja conhecido de plataformas: pular, acumular e chegar ao
fim. Ao alcancar o final do primeiro mundo, € apresentado a uma animagao que lhe
revela a futilidade e vazio dessa trajetéria — uma mensagem direta de que, apds
toda essa busca, ele ndo levara nada dessa vida. E nesse momento que o jogo o
convida a reiniciar a jornada.

Na segunda tentativa, com uma nova consciéncia, o jogador é sutiimente
provocado a quebrar o padrao. Dessa vez, ele pode escolher ndo pular, ndo buscar
as moedas, apenas cair — € ao cair, acessa uma nova camada do mundo. O
conhecimento simbdlico se revela. Essa quebra de expectativa reforca a ideia de
que o questionamento das regras impostas traz a tona verdades mais profundas,
conectando o jogador com a sabedoria ancestral representada pela cobra negra.

Durante essa nova jornada, Orfe rola pelas ondulagdes do corpo da
serpente. E os olhos que piscam ao longo do caminho néao sao obstaculos nem
prémios — sao convites. Cada olho representa um momento de ver diferente, de
perceber mais profundamente. E uma vez que o jogador acessa esse mundo,
nao ha mais retorno. A transformacao foi iniciada, e, como na vida, o verdadeiro
conhecimento ndo permite mais que se viva sob os antigos valores. Agora, o brilho
do ouro, que antes seduzia, perde o sentido e novas cores comegam a fazer
parte da nossa busca e percepgao da realidade.

Ao final da jornada, uma animagao se desdobra: a cobra ancestral
transmite uma mensagem final — a pungente profecia atribuida ao povo Cree:
“Somente quando for cortada a ultima arvore, pescado o ultimo peixe, e
poluido o ultimo rio, perceberemos que nao se pode comer dinheiro.”
Simultaneamente, uma macieira emerge no cenario, uma sutil e profunda referéncia
ao conhecimento do Jardim do Eden (ver fase 3).

Esta arvore milenar ndo apenas evoca a sabedoria primordial e a intrinseca
conexao com a natureza
que o jogo busca
resgatar, mas também
se torna um simbolo
para o nascimento de
"(Quando a ultima drvore tiver caido. um novo mundo e das
puiyio 0 Yhio viogEr Tralo; infinitas possibilidades
apo6s a transformacgao
do jogador.

quando o tltimo peixe for pescado,

irdo entender que dinheiro nio se come.”

-Alanis Obomsawin

Essa cena simbdlica e
a citacgao final
condensam a critica




ecolégica, cosmologica e existencial do jogo, encerrando a experiéncia com um
convite a profunda reflexdo sobre o valor da vida em nossa sociedade, da sabedoria
ancestral carregada através dos mitos e arquétipos e também da urgéncia de
redefinirmos nossa relagdo com o meio ambiente e o cosmos.

3. Proposta Visual

O jogo apresenta dois mundos esteticamente opostos, na construgéao do
mapa, um em cima e outro abaixo, que traduzem visualmente a ruptura de
paradigmas proposta pela narrativa, criando uma experiéncia imersiva e impactante.
A estética geral é de uma colagem moderna, mesclando elementos graficos digitais
e analdgicos, o que confere uma textura unica e uma sensagao de que esses
mundos sdo construidos a partir de fragmentos da realidade.

e Mundo Capitalista (Superior):

m Paleta de Cores: Dominado pelo preto e branco, este mundo
simboliza a aridez, a monotonia e a auséncia de vida e nuance
na légica capitalista. A falta de cor reflete a desumanizacao e a
repetitividade. Apenas Orfe, as moedas e alguns poucos
detalhes essenciais sao renderizados em dourado, o que
intencionalmente destaca a obsesséao pelo valor material e o
ciclo ilusério de progresso e recompensa. O dourado aqui é
uma ilusédo de riqueza, um brilho que cega.

m Arquitetura e Cenario: A ambientacao é rigida, industrial e
geométricamente opressora. As plataformas sdo compostas por
elementos da vida moderna como blocos de concreto, barras de
metal e vergalhdes de ago expostos, que reforgam o
automatismo das acoes, a frieza do ambiente urbano e a



auséncia de liberdade. Essa estrutura visualmente fria e
implacavel evoca um sentimento de confinamento e a busca
exaustiva por um objetivo predeterminado.

m Trilha Sonora: Repetitiva e mecanica, a sonoridade
acompanha o ritmo acelerado e artificial do mundo, evocando
sentimentos de tédio, ansiedade e a velocidade forcada da vida
moderna, criando uma sensacao de urgéncia sem proposito.

e Mundo do Conhecimento Ancestral (Inferior):

o Paleta de Cores: Apds a queda, o mundo se transforma radicalmente.
A estética torna-se organica e fluida, com uma paleta cromatica quente
e viva, contrastando com a rigidez anterior. Cores terrosas, verdes
profundos e tons que remetem a natureza e a vitalidade transmitem
uma sensacao de acolhimento e verdade.

o Arquitetura e Cenario: A serpente, preta e silenciosa, serpenteia pelo
ambiente e serve de caminho e simbolo. Suas curvas organicas
substituem as plataformas rigidas, convidando a um movimento
continuo e intuitivo. O ambiente € menos sobre obstaculos e mais
sobre imersao e exploragao sensorial. Os olhos que piscam brilham
suavemente, chamando atengdo sem agredir, funcionando como
pontos de luz e percepgao em meio a profundidade.



o Trilha Sonora: A sonoridade se torna etérica, respirada e profunda,
utilizando elementos que remetem a natureza e a sons meditativos.
Ela convida a contemplacéo, a introspeccgao e a reconexao,
amplificando a sensacao de paz e revelacgao.

o Essa dualidade visual e sonora ndo apenas traduz a narrativa de Orfe,
mas também busca impactar o jogador em um nivel subconsciente,
guiando-o da perturbacao do sistema para a plenitude do
autoconhecimento, reforgando a mensagem central de "Re-pensar
o Futuro" através da experiéncia estética.

4. Historia

A histéria de Orfe é ciclica e
profundamente simbdlica. Ele surge no mundo
como um Ovo Césmico/Orfico, sem uma origem
ou destino claro, representando a pureza e a
potencialidade do ser em seu estado mais
primordial.

Instintivamente, Orfe é impelido a seguir o
caminho que a maioria parece trilhar: o de
acumular, pular obstaculos e conquistar. Ele salta
de plataforma em plataforma em um mundo
rigidamente estruturado, buscando as moedas
douradas que prometem uma satisfacao iluséria. No entanto, o fim dessa estrada




é um vazio insolito, um anticlimax que questiona o préprio propoésito dessa
corrida incessante.

E nesse ponto de desilusdo que a verdadeira narrativa de Orfe comeca.
Algo nele muda, uma duvida é plantada, um "olhar lateral" surge. Ao permitir-se a
simples e corajosa agao de cair, Orfe rompe, literalmente, com o ciclo vicioso
imposto. Esse gesto simples de abdicar do "sucesso" convencional é o portal
para sua verdadeira jornada: uma travessia interior, profunda e fluida, que se
desdobra nas sinuosas curvas do autoconhecimento.

A histéria de Orfe nao se trata de vitéria no sentido tradicional, mas sim
de descoberta e transformacgao. Ao final de sua travessia pelo corpo da serpente,
nao ha troféu ou prémio material. Ha, sim, uma mensagem atemporal que ecoa a
sabedoria ancestral, aquela que o mundo moderno tentou silenciar, mas que ainda
sussurra sob 0s nossos pés, convidando a reflexdo e a um re-pensar coletivo sobre
o verdadeiro valor da vida.

5. Gameplay e Mecanicas

e Primeira Fase (Mundo Capitalista): Plataforma tradicional com foco em
saltos e coleta de moedas douradas. A jogabilidade imita a l6gica dos jogos
convencionais, mas gradualmente insinua sua
futilidade.

o Coleta e Feedback: Ao coletar as moedas,
0 jogador vera um contador de progresso na
tela (por exemplo, "Moedas: X/Y") e
recebera um feedback sonoro sutil de
"coleta" que reforca a ideia de recompensa

instantanea e
artificial.

o Olhar de Orfe: As emocgbdes
de Orfe afetam suas expressdes, o olho
"muda" a cada salto ou rolamento ou
pontuacao, simbolizando as emogdes
sentidas durante esse nosso processo no
mundo.

o Animacgao Final da
Primeira Passagem: Ao "completar" o
mundo capitalista, o jogador, que
esperava uma vitoria, é confrontado por
uma animacao impactante. Essa cena revela a auséncia de sentido da
busca material, indicando que nada é realmente levado apods a



jornada. A tela gradualmente escurece, e o jogo oferece um convite
claro para reiniciar, desta vez com a promessa de uma nova
perspectiva.

Podemos pensar um novo futuro,

Mas é preciso percerber

que o caminho nem sempre

¢ oque esti asua frente.
Vocé tem mais uma chance, R
? tente ndo desperdice essa nova vida. k

FINAL MLINDO 1

e Segunda Fase (Mundo do Conhecimento Ancestral): A queda deliberada
leva a uma nova fase. O jogador rola suavemente sobre o corpo da cobra,
num movimento continuo e intuitivo. Aqui, a légica ndo € do acumulo, mas da
percepcao e sensacao de “comunh&o” com o ambiente.

o Coleta e Feedback (Olhos): Os "olhos" piscantes, ao serem
"coletados" (ao passar por eles ou interagir levemente), ndo sao itens
de inventario, mas sim pontos de percepc¢ao e aprofundamento. Eles
podem ser representados por um contador diferente (por exemplo,
"Percepcgdes: X/Z") e o feedback sonoro sera etéreo, suave e
ressonante, sugerindo um insight ou um momento de clareza, em
contraste com o som "material" das moedas. O movimento do jogador
€ mais guiado pelo ambiente e menos por comandos rigidos de pulo e
precisao.

o Transformacao do Olhar de Orfe: A medida que Orfe rola e interage
com os olhos piscantes no mundo ancestral, o "olho" em seu corpo se
transforma. Ele se torna mais mais suave, ingénuo e curios,
simbolizando o despertar da consciéncia e a abertura para uma
percepcao mais profunda e leve. Essa mudanca visual do olho de Orfe
serve como um feedback constante do progresso espiritual do jogador.

o Nao retorno: Uma vez desperto, ndo ha como voltar a fase superior.
Essa mecéanica reforca o poder irreversivel do conhecimento e da
transformacao interior.



e Impacto Emocional: O jogo busca criar no jogador a sensacao de estar
em uma jornada ancestral em busca do conhecimento profundo e das
novas possibilidades de um futuro melhor. Inicialmente, havera uma
sensacgao de familiaridade (no mundo plataforma), seguida por uma quebra
de expectativa e futilidade, levando a uma curiosidade e acolhimento no
mundo da serpente. A experiéncia culmina em uma reflexao profunda e uma
sensacao de proposito renovado.

6. Inspiragcao

A concepcgao de "Orfe e a Jornada Césmica” vai além do mero
entretenimento; ela nasce de uma necessidade de questionarmos o status quo.
Em um mundo cada vez mais moldado pelos ciclos de consumo, competicdo e uma
busca incessante por um "progresso” materialista, 0 jogo se posiciona como um
espelho critico. Ao explorar os mitos e simbolos universais, buscamos oferecer uma
ferramenta para o jogador reavaliar seus préprios valores e a légica do sistema em
que esta inserido.

Esta obra é um convite a introspec¢ao e a agao, uma tentativa de semear
a ideia de que um futuro mais consciente e alinhado com a esséncia humana e a
natureza € possivel, desde que estejamos dispostos a desconstruir o que nos
foi imposto e a enxergar com outros olhos.

O jogo se ancora em trés grandes simbolos que aparecem recorrentemente
na histéria da humanidade, sendo reinterpretados aqui sob uma lente critica e
sensivel:

e Ovo Césmico (Orfe): Em diversas culturas, o ovo representa a origem do
universo — um recipiente do potencial da vida e da consciéncia. No Antigo
Egito, por exemplo, o ovo de Ra simbolizava a criacdo. Na Grécia Antiga, o
Ovo Orfico era a fonte de onde Eros (o0 amor primordial) nasceu e que deu
origem ao universo. No
hinduismo, o
Hiranyagarbha (utero
dourado ou ovo dourado)
€ a fonte da criacado do
universo e do
conhecimento. Na
alquimia ocidental, o ovo
filosdfico é o recipiente
hermeticamente selado
onde a matéria bruta se
transforma em ouro filosofico, simbolizando a transmutagao do espirito. Além
dessas tradicdes milenares, encontramos uma ressonancia contemporanea e
brasileira na obra "Ovo" de Tarsila do Amaral.




Nesta iconica pintura, Tarsila apresenta o ovo de forma quase mistica
e organica, inserindo-o em um contexto que evoca a ancestralidade da terra
e a pulsao criativa da natureza brasileira. "Ovo" de Tarsila, muitas vezes
interpretado como um simbolo de gestagéo, potencial e o surgimento do novo
a partir do primordial, reforca a escolha de Orfe como um ser em estado de
laténcia, pronto para eclodir para uma nova percepgao.

A universalidade do ovo como portal para o desconhecido e para o
auténtico também é explorada na obra surrealista de Salvador Dali, onde o
ovo frequentemente aparece como simbolo de nascimento, fertilidade e os
reinos do inconsciente e do sonho, conectando a materialidade com o
psiquico.

Ao representar Orfe como um ovo dourado, o jogo questiona o valor
simbdlico do ouro na sociedade
contemporanea: o que reluz é
realmente o que importa, ou a
verdadeira preciosidade reside
na potencialidade interior e no
despertar da consciéncia?

e Ouroboros (a serpente):
Um dos simbolos mais antigos e
transculturais da humanidade, o
Ouroboros representa o eterno
retorno, a continuidade da vida, a
autorreferéncia e a unidade do
cosmo, engolindo a prépria cauda. Presente em diversas culturas, desde o
Antigo Egito (como um simbolo da renovacéo do sol) até a mitologia
nérdica (JOrmungandr, a serpente do mundo), passando pelo Gnosticismo
e a alquimia, onde simboliza a totalidade e o ciclo continuo de destruicdo e
renascimento. No jogo, a serpente preta encarna o saber ancestral que se
revela no submundo, um caminho que nao é linear, mas ciclico e intuitivo. Ela
nao € um obstaculo, mas o préprio guia silencioso que conduz a profunda
transformacao interior, mostrando que o fim é também um novo comeco.

Olhos Piscantes: A representacéo dos
olhos como portais de percepcéo € uma
constante em inumeras tradi¢des
espirituais e filosdficas. O Olho de
Hoérus no Egito Antigo simbolizava
protegao e clarividéncia. Na tradigao
budista e hinduista, o "terceiro olho" ou
"Ajna chakra" representa a percepgao
intuitiva e a sabedoria que vai além dos sentidos fisicos. Em muitas culturas
indigenas, os olhos s&o vistos como janelas para a alma e para o mundo




espiritual. No jogo, os olhos ndo tém a funcao de vigiar ou julgar; pelo
contrario, eles convidam o jogador a uma nova forma de ver, a uma
percepgao mais elevada e sensivel da realidade. Sdo lampejos de insight que
se manifestam para aqueles que ousam mergulhar no conhecimento
profundo.

7. Personagens

e Orfe: Um ovo cosmico dourado, simbolo do nascimento e da transmutacéo.
Representa o ser bruto que inicia uma jornada interior, um ser césmico e
inocente, langado no mundo e transformado pela duvida. Através de sua
evolucao visual — especialmente a transformacgao de seu "olho" — Orfe atua
como o avatar direto da jornada do proprio jogador, simbolizando a
potencialidade humana para o despertar e a mudanca de perspectiva diante
das ilusdes do progresso material.

e Serpente negra: Mais do que um
simples caminho ou guia, a serpente negra é
a personificacdo do saber ancestral e do
inconsciente coletivo. Sua cor preta remete a
profundidade insondavel do mistério e da
sabedoria que nao se revela na superficie.
Como o Ouroboros, ela € um simbolo da
totalidade e do ciclo eterno, oferecendo
um percurso que nao € de acumulagao, mas
de fluxo e ressonéncia com a natureza
primordial. Sua presenca silenciosa e onipresente € um convite a entrega e a
confianga no conhecimento que reside para além da logica racional.




e Olhos: Nao sdo meros elementos colecionaveis, mas catalisadores da
percepcao e da consciéncia. Esses olhos piscantes sao
pontos de luz que se abrem no caminho da serpente,
simbolizando momentos de insight, clareza e revelagao
interior. Eles n&o impdem, mas suavemente convidam o
jogador a uma nova forma de "ver" o mundo, a uma
sensibilidade ampliada que transcende a visao
superficial. Sua presenca reforga a ideia de que o
verdadeiro conhecimento € um processo continuo de
despertar e aprofundamento da propria consciéncia.

COND LN VO
PODE MUDAR O NUNDO?

ATRAVES DE LINA JORNADA REFLEXIVA, ORFE TE
CONVIDA A PENSAR SOBRE 0S CICLOS DE REPETICAD,
CONSLMO E AUTOMATISMO OUE REGEN
0 NUINDD CONTEMPORANED.

ND GORAGAD DESTA EXPERIENCIA ESTA
A ENCARNAGAD DO 0VD CASNICO
~ LM ARQUETIFD MILENAR DE ORIGEN.

FURA POTENCIALIDADE E TRANSFORNACAD. FRESENTE EN MITOS
DE TODA A HUNANIDADE ANTIEA. BUA ESSENEIA REVERBERA ATE
HOJE EN DBRAS COMO "0 OVO® DE TARSILA DO AMARAL E 0
INAGINARID DE BALVADDR DALI, SINBOLOS DE NASCIMENTD E DA
FORGA CRIATIVA QUE SE REVELA.

FROPONDO LN DESAFID AD DLHAR CONDICIONADD,
VISLUMBRANDD LINA METAMORFOSE IRREVERSIVEL
NA FORMA COND 0 NUNDIO € APREENDIDD E GONSTRUIDD.

ORFE E LIN GONVITE PARA 0 DLHAR HUNAND BENTRO DE NfS. LN

RESEATE DA NOSEA NATLIREZA MAIS PROFLINDA ATRAVES DOS
MITOS. DOS SONHOS E DA SINBOLOGIA.
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