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com o jogo eletrônico “ICO”, de Fumito Ueda, 

ias com “ICO”.



Finally, the work results in essays on the experiences with “ICO”.



–
–

–
–
–
–

“Espaços Outros”, galeria Ido Finotti, Uberlândia, MG
–
–
–
–
– Cena do jogo “ICO”, menino sendo levado em um cavalo (2002)
– Cena do jogo “ICO”, sarcófago onde o menino é preso (2002).
– Recorte de cena do jogo “ICO”, destacando Ico.
– Cena do jogo “ICO”, a sombra dentro da gaiola (2002).
– Recorte de cena do jogo “ICO”, destacando Yorda.
– Cena do jogo “ICO”, aparição das sombras (2002).
– Cena do jogo “ICO”, Yorda abrindo uma passagem bloqueada por totens (2002).

– Recorte de cena do jogo “ICO”, destacando a rainha.
– Cena do jogo “ICO”, momento em que Ico e Yorda separam
– Recorte de cena do jogo “ICO”, sombra parecida com o menino.
– Cena do jogo “ICO”, Ico apunhalando a rainha sentada no trono (2002).
– Cena do jogo “ICO”, Ico desmaiado no chão (2002).
– Cena do jogo “ICO”, Yorda no altar recebendo a magia (2002).
– Cena do jogo “ICO”, Yorda no altar como sombra (2002).
– Cena do jogo “ICO”, profundidade abaixo, da bruma (2002).
– Cena do jogo “ICO”, momento em que se visualiza uma queda, transportando

– Cena do jogo “ICO”, brancura do céu (2002).
– Ilustração de Fumito Ueda para a segunda publicação do jogo “ICO“, 2002.
– Cena do jogo “ICO”, vista do mar exterior ao castelo (2002).
– Cena do jogo “ICO”, diante a tempestade (2002).



– Cena do jogo “ICO”, desabamento do castelo (2002).
– Cena do jogo “ICO”, brancura externa vista de dentro (2002).
– Cena do jogo “ICO”, sofá próximo a ponte velha (2002).
– Cena do jogo “ICO”, sofá próximo ao moinho (2002).
– Cena do jogo “ICO”, sofá da arena leste (2002).
– Cena do jogo “ICO”, pequenez de Ico e Yorda (2002).
– Cena do jogo “ICO”, mecanismos que se movem (2002).
– Cena do jogo “ICO”, demostrando a deterioração do castelo (2002).
– Cena do jogo “ICO”, feixe de luz atravessando um portal (2002).
– Cena do jogo “ICO”, sala dos sarcófagos onde Ico se depara  com as sombras 

– Cena do jogo “ICO”, escultura com chifres observada dentro de um dos totens 

– Cena do jogo “ICO”, Yorda segurando a mão de Ico, pouco antes de ser petrificada 



“ICO”: O JOGO E SEU ROTEIRO

COM “ICO”
O Castelo “na Pele”



minha incursão subjetiva em “ICO”

perceber que “ICO” participava de um contexto mais 

termo “realidade virtual” estava distante de 

para compreender “ICO” de forma sensível. 



de “ICO”

alguma versão de meu encantamento por “ICO”



“ICO”
pesquisa, importa saber que, antes de ser um jogo, “ICO” é uma interface gráfica 

Em 2001, “ICO” foi lançado pela 

–



–

Frequentemente, a terminologia “realidade virtual” é usada como sinônimo de interfaces 



–

–



–

atual, “em seu estado negativo”, sem levar em conta o 



123) de que “a realidade, na qual nos locomovemos
um modo de ser da realidade do ‘mundo vida’ que habitamos” e de que a interface gráfica 

chamamos de realidade virtual, seria “uma realidade na qual 
o espaço é visto como sendo diferente daquele ao qual estamos acostumados, no cotidiano”.



–
na coletiva “Espaços Outros”, galeria Ido Finotti, Uberlândia, MG

expressão “virtual” sentido de “atual mental”.









“sublime tecnológico” de Mario Costa, 

termo “sistemas interativos” (Rocha, 2008).



urbana “Fenestra” (2013).

possíveis amálgamas das ordens anteriores. Paula entende que as ordens “3”, “4” e “5” cairiam 
chama de virtualidade e que a ordem “6” corresponderia 

fenomenológico se encontraria na pureza da ordem “1” e, “2”, razão 

mais promissoras, sobretudo “5” a 
“7”. 

“1”, “3”, “4” “5” e “6”
(“1”) o afeto (“5”) e/ou 

(“6”) despertada por sua visão, tal como na expressão “tragado 
lentamente pelo azul” ou, como diria em algumas de suas leituras: “uma luz 
desdenhosa” (2017, p. 377), “com a crueldade de furtar se à visão” (2001/2022, p. 28). 



movimento etc.), da ordem “1”, deixando que os das demais ordens “3”, “4”, “5”, “6” e “7” 

reunir aspectos fenomenológicos sobre “ICO”



“ ”.

“transmidiático”, isto é, capaz de “apropriar se” daquilo que estivesse em outras mídias para se 



seria aceitar suas condições, seus diversos elementos construtivos, fossem “textuais, visuais 
e/ou sonoros”, e sobretudo sua essencialidade, sua mecânica ou modo de agenc

“ICO” deve ser jogado, experimentado, enquanto 

alcançar o que Gaston Bachelard (2008, p. 344) chama de “intimidade de nós mesmos”. Lá, 





“ICO”: O JOGO E SEU ROTEIRO

“Ico” é o nome do menino, o protagonista do jogo. Em sua cabeça, uma espécie de faixa 

– Cena do jogo “ICO”, menino sendo levado em um cavalo (2002)



– Cena do jogo “ICO”, sarcófago onde o menino é preso (2002).

– Recorte de cena do jogo “ICO”, destacando Ico.



– Cena do jogo “ICO”, a sombra dentro da gaiola (2002).

e o “farfalhar” de água corrente.
Em “ICO”, o jogador não se “encarna” num dos personagens. Sua vista



chegar nele, vê a mesma gaiola de seu “sonho”. Dentro dela, em seu vestido branco, uma jovem 

– Recorte de cena do jogo “ICO”, destacando Yorda.



– Cena do jogo “ICO”, aparição das sombras (2002).



– Cena do jogo “ICO”, Yorda abrindo uma passagem bloqueada por totens (2002).

– Recorte de cena do jogo “ICO”, destacando a rainha.



– Cena do jogo “ICO”, momento em que Ico e Yorda separam



– Recorte de cena do jogo “ICO”, sombra parecida com o menino.



– Cena do jogo “ICO”, Ico apunhalando a 

– Cena do jogo “ICO”, Ico desmaiado no chão (2002).

– Cena do jogo “ICO”, Yorda no altar recebendo a magia (2002).



– Cena do jogo “ICO”, Yorda no altar como sombra (2002).



DAS EXPERIÊNCIAS COM “ICO”

de “ICO” 

estudo da experiência com “ICO”: “castelo”, “ ” “queda”, “profundidade”, “brancura”, 
“umidade”, “água”, “tempestade”, “labirinto”, “casa”, “sofá” “presença”, “ausência”, 
“impureza” e “heroísmo”

O Castelo “na Pele”



– Cena do jogo “ICO”, profundidade abaixo, da bruma (2002).



Em “Ico”, a imensidão não estaria apenas abaixo. Em sua manifestação mais alva, seria 

alcançar as belezas de seu “fundo” (Figura 

sozinha, após a ameaça de um céu como o de “ICO”. Então pareço incapaz de tornar



– Cena do jogo “ICO”, momento em que se visualiza uma queda, transportando



– Cena do jogo “ICO”, brancura do céu (2002).

– Ilustração de Fumito Ueda para a segunda publicação do jogo “ICO“, 2002.



– Cena do jogo “ICO”, vista do mar exterior ao castelo (2002).

“Encarnada” n

do castelo. O rugido do trovão, o “crepitar” da água caindo, a visão da chuva e da roupa de Ico 
de “ICO” 



– Cena do jogo “ICO”, diante a tempestade (2002).

de “ICO”



– Cena do jogo “ICO”, desabamento do castelo (2002).



– Cena do jogo “ICO”, brancura externa vista de dentro (2002).

se o “caminho”.



de “ ”

No “sofázinho”, cessam
iconográfico, imitativo, seriam transferidos ao “sofazinho” as significações do sofá concreto de 

– Cena do jogo “ICO”, sofá próximo a ponte velha (2002).



– Cena do jogo “ICO”, sofá próximo ao moinho (2002).

– Cena do jogo “ICO”, sofá da arena leste (2002).



aos elementos do castelo no diminutivo: olho para a “janelinha”, 
descanso no “sofázinho”, pego a “mãozinha” de Yorda, aproximo
“bonitinhos”, “pequenininhos” (Figura 

diria que comecei a “ajeitar a casa”, meu abrigo minúsculo, a imagem do interior protegido 

– Cena do jogo “ICO”, pequenez de Ico e Yorda (2002).

rodas d’água e pás de vento (Figura 



– Cena do jogo “ICO”, mecanismos que se movem (2002).

profundo em seu “crepitar”, ruídos cristalinos que, para Bachelard (2013, p. 245), 



– Cena do jogo “ICO”, demostrando a deterioração do castelo (2002).

“Monstros”, 
“bichos”, assim me refiro às tais sombras. Elas me dão amargura e, evidentemente, odeio



“sono de pedra”



– Cena do jogo “ICO”, feixe de luz atravessando um portal (2002).

o “sofazinho”. E, quando vamos voltar, peço alegremente para conduzi
“mãozinha”. Encanta



– Cena do jogo “ICO”, sala dos sarcófagos onde Ico se depara 





– Cena do jogo “ICO”, escultura com chifres observada dentro de um dos totens (2002).



– Cena do jogo “ICO”, Yorda segurando a mão de Ico, pouco antes de ser petrificada (2002).



Foi preciso tomar pé de contextos de desenvolvimento da tecnologia que suporta “ICO”, 
“realidade virtual”, das tentativas estéticas de compreensão da arte 

“ICO”



–

ACC L’Angelot, 2002.

http://www.mariabicudo.com.br/resources/ARTIGOS/Realidade%20Virtual%20uma%20abordagem%20filos%C3%B3fica.pdf
http://www.mariabicudo.com.br/resources/ARTIGOS/Realidade%20Virtual%20uma%20abordagem%20filos%C3%B3fica.pdf
https://repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/41212/1/DerivaPoetiza%c3%a7%c3%b5esSolid%c3%a3o.pdf
https://repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/41212/1/DerivaPoetiza%c3%a7%c3%b5esSolid%c3%a3o.pdf
http://www.psicanaliseflorianopolis.com/images/stories/downloads/Obras_completas.rar


https://blog.br.playstation.com/2011/09/27/ico-shadow-of-the-colossus-collection-chega-em-outubro/
https://blog.br.playstation.com/2011/09/27/ico-shadow-of-the-colossus-collection-chega-em-outubro/
https://www.portcom.intercom.org.br/pdfs/9131a28436128d20687f11f8e2bf62e8.pdf
https://www.rua.ufscar.br/esteticas-comunicacionais-e-arte-tecnologica/
https://www.playstation.com/pt-br/playstation-history/1994-ps-one/
http://repositorio2.unb.br/jspui/handle/10482/24418
https://ojs.focopublicacoes.com.br/foco/article/view/791
https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/779/o/DouglasDePaula_2.pdf
https://pt.scribd.com/document/458285239/18-ART-2019-pdf
https://pt.scribd.com/document/458285239/18-ART-2019-pdf


–

https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/779/o/DouglasDePaula.pdf
https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/778/o/2014-eixo2_11_olhar_a_fenestra_do_julgado_ao_vivido.pdf
https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/778/o/2014-eixo2_11_olhar_a_fenestra_do_julgado_ao_vivido.pdf
https://repositorio.unb.br/bitstream/10482/25304/3/2004_DouglasDePaula.pdf
https://drive.google.com/file/d/1DGLAp46yVphoFcpYiVUWTTYR888xvDit/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DGLAp46yVphoFcpYiVUWTTYR888xvDit/view?usp=sharing
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