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Resumo

O presente trabalho de dissertacdo de mestradocteno objeto de estudo os
espacos urbanos de videogames, tratados aqui gr@m tidades em games partir da
andlise de sua manifestagdo como modelos a seieradas pela disciplina do urbanismo
como campo de estudos visuais e andlises de dduksisticos. Como o urbanismo, em suas
formas técnicas de pesquisa e projeto de formasasgh é utilizado pelo desenvolvimento de
games, acreditamos que haja uma troca de conteudo mmportante para o futuro destas
duas areas do conhecimento. Por isso partimos @&searconceitual e tedrica baseadas na
endoestética, proposta por Claudia Giannetti euypordeslocamento teorico utilizando os
elementos da imagem da cidade de Kevin Lynch eagéelao videogan@rand Theft Autp

onde podemos comprovar a existéncia de todasretigées.

Palavras-chave: videogames; cidades virtuais; istrem endoestética.
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Abstract

The work of this dissertation has as its objectstfdy the urban spaces of video
games, called here by the wotdies in gamesfrom the analysis of its manifestation as
models to be used by the discipline of urbanisra fisld of visual studies and analyzes urban
data. Such as urban planning, in its forms of teximesearch and design of urban forms, is
used for game development, we believe there iemamge of content very important for the
future of these two areas of knowledge. So we dtarh the conceptual and theoretical
analysis based on endoestética proposed by Cl&idimetti and a theoretical shift using the
elements of the city's image of Kevin Lynch in tela to the video game Grand Theft Auto,

where we can prove the existence of all theseioekt

Key words: video games, virtual cities, urban plagnendoaesthetic.
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Introducao.

Este trabalho surgiu da necessidade de abordaecastes producdes de cenarios
urbanos 3D em videogames e suas implicagfes eg@oetaciéncia do urbanismo. Notamos
que a partir dos anos 2000, a producao e caraténzdestes cenarios virtuais se tornaram
bastante complexas, se comparadas com as proddedegleogames das duas décadas
anteriores. Com isso podemos verificar que muitaaateristicas da ciéncia do urbanismo
foram absorvidas pelos construtores desses cendarnuws espécie de planejamento urbano
digital, dentro do que chamamos dédtura gamer a cultura dos videogames, cada vez mais
aberta as varias manifestacfes da criacdo humafiagéagem tecnoldgica e estética dos
games vem sendo absorvidas pela arquitetura e ismban tendo se desdobrado

principalmente no campo das artes visuais.

A cultura gamerse encontra circunscrita pelo dominio da indUstoiantretenimento
digital e marcada pelos aspectos ludicos, de divento e recreacdo que ela implica. Por
outro lado, os artistas que usam o videogame pgerienentos e novas propostas no campo
da arte pouco se identificam com o dominio da itidjsprocurando mesmo um caminho
distinto desta. O presente trabalho ndo visa topaatido de um lado ou de outro em
particular, mas um meio termo, uma proposta deyesale cunho tedrico e critico que se
vale de ambos esses aspectos: o da industria arted&econhecemos nas paisagens urbanas
digitais em videogames, nas suas complexidades#ésca estéticas, um elemento intersticial,
de onde nos valemos para conceber um trabalho gegqué as reais dimensbes e
importancias destes mundos virtuais para a arquited urbanismo, para as artes e para a

propria cultura game.

A idéia de desenvolver uma pesquisa sobre espagopaisagens urbanas em
videogames surgiu da necessidade de compreendsérce dos fendmenos urbanisticos nos
jogos eletrénicos 3D, através de uma abordagericéeque estimule o surgimento de novos
paradigmas, tais como em relagdo a pratica de isrhane também o0s processos de
visualizagdo que envolve todas as disciplinas i@adas com a urbanidade, como a
arquitetura, proprio urbanismo e também as artesais. Paradigmas relacionados a novas
formas de visualizar o urbano, tanto como projetantp como intervencao, potencializando
uma idéia de que o projeto e a construcdo de mwidaogis se caracterizam como campos

de atuacao artistica e profissional. Para tantasesecessidades nos conduziram a seguinte
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questdo: Considerando os cenarios urbanos tridioreis de videogames, enquanto
produtos de uma pratica de criacdo, de projeto ma#elagem urbanistica digital, em que
medida eles podem ser utilizados, segundo suasriéxp@s estéticas, tecnoldgicas e

poéticas, nos processos de visualizacdo e anélissphcos urbanos?

Para responder a esta questao, partimos do comleegoe os cenarios de videogames
podem ser utilizados como suportes para poéticasgwalem da representacdo de cidades
no virtual e suas relagdes com estruturas urbdaag) em um contexto histérico, quanto
contemporaneo, real ou imaginario, de acordo conpanorama baseado no aspecto ludico
em narrativas ficcionais, e também através de exgdes virtuais fora do ambito do jogo,
correspondendo a uma pratica de criagdo e prapeide se fundamentam os processos de
visualizacdo abordados neste trabalho. Este palert@ve proporcionar experiéncias
estéticas, desenvolver novas subjetividades e nosos destes cenarios, marcados ora por
forte mimese do real, ora por fortes abstracOefodnas, tempo e espaco. Ndo podemos
esquecer que € na esséncia dos modelos urbantstieas disciplina do urbanismo encontra
sua forma poética e estética maxima. Portanto, odelos urbanisticos gerados por
computador, isto €, por processos de sintese dgemavao ter uma importancia fundamental

no escopo deste trabalho.

O que seriam poéticas urbanisticas?

Seriam as formas de se representar as cidadesdeeguncipios artisticos, signicos e
imagéticos; interseccdes que se encontram na ekfdrasca por novas subjetivacdes e novas
experiéncias estéticas e visuais. A propria cogdtrula cidade, seu projeto, seus modelos sdo
poiesis Mas, neste trabalho, nos valemos do sentido mootsegundo seu carater visual,
como se encontra manifestado até agora na pinha&rafotografia, no cinema e, mais

recentemente, nos videogames.

Com a evolugcédo técnicas de representacdo, os @enarpanos atingiram novos
processos de experiéncias visuais, baseadas amarteratividade e no conceito de imersao,
gue retira o espectador da esfera da passividddecemo no cinema, por exemplo —, e 0
recoloca na postura deterator, “esse receptor ativo e imerso, [...] uma vez exjaressoes
como usuariq espectadore receptor ja ndo dao conta da nova situacao participativa’
(MACHADO, 2007, p. 144).
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No presente trabalho optamos pela utilizacdo dodénterator, ao invés d¢ogador,
ao nos referirmos sobre wsuario do jogoenvolvido pelo processo ludico, e também, de
acordo com uma postura critica e analista, apraxdmanos do conceito dgamer as theorist
(que podemos traduzir livremente como “jogadorited), proposto por Mackenzie Wark em
seu livroGamer Theory2007), onde ele diferencia o jogador comuganie), que apenas
“joga o jogo”, daquele outro, que estabelece lagureacdes e relacdes diversas com o0 espaco

de jogo que vao muito aléem do mero ato ladico daro

Videogames se apresentam como um fendmeno culdoahosso tempo. Séo
produzidos a partir de complexos processos teciol®@ artisticos, em muitos dos quais sédo
manifestados cenarios urbanisticos que proporciandgrariéncias diversas nos contextos das
relacbes homem-maquinaterface$. Assim, esses cenarios se caracterizam como @aespac
de exploracéo virtual de modelos urbanisticos dergas naturezas, possibilitando novos

paradigmas estéticos e suas relacdes com a cdigyitia.

Aspectos metodoldgicos.

Metodologicamente, o presente trabalho se valemd@ercurso de leitura a partir de
uma rota critica e tedrica, baseada em aspectiggitis e conceituais que visam iluminar os
processos a que nos propomos investigar. Destacgmeossses aspectos histéricos, tedricos
e conceituais sdo base para o principal eixo dedajem que propomos no presente trabalho:
a visualizacdo dos espacos urbanos, sem deixaprigderar o seu potencial de analise.
Consideramos um leque de autores cujas obras ssanedos estudos da virtualidade, da

producao de imagens digitais e da complexidadea=epsos que delas se desenvolveram.

Esta complexidade esta nas bases do nosso tenes@igiga, ndo apenas pelo carater
novo e de certa forma audacioso ao abordar eségdes entre videogames e urbanismo, mas
também pelo fato de encontrar poucas referéndiais aelacdes. As producdes de arquitetura
e urbanismo digital sdo de certa forma, novidadesuitas dessas producfes sdo voltadas
apenas para o mercado imobilidrio. Em relacdomdss/ideogames de fato estdo dando uma
grande contribuicdo, ao produzirem arquiteturassgag@s urbanos fora do mercado da

construcao civil, criando com isso novos rumoseasde atuacao a serem explorados.

A principal dificuldade encontrada foi aliar uma todgologia de pesquisa que

explorasse essas relacdes entre games e urbanismcenario de publicacdes muito carente,
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pois a producgdo intelectual e cientifica sobre af@denes ainda é muito rara no Brasil. Por
outro lado, as publicacdes sobre arquitetura enisive digitais também sdo escassas, nao
apenas no ambito nacional, mas também internaci&mfo, devido a complexidade do
tema, tivemos que iniciar um trabalho exploratégoge pudesse encontrar na literatura
existente as bases necessarias para se fazeest@gresquisa.

A pesquisa se desenvolveu segundo um método agadim estudo bibliografico, ou
de pesquisa bibliografica, pois se tratou de “umja coleta de material disponivel e ja
existente, que pode ser selecionado a partir daslive revistas, de periddicos especializados
e de documentos diversos” (GIL, 1995 apud BASTCS9). Este estudo foi levado a cabo
no inicio da pesquisa — enquanto projeto —, qupotdodo o decorrer da mesma, baseado no
estudo de fontes bibliograficas tendo como principiuso de livros de literatura corrente.
Destacamos na literatura encontrada sobre o tetoague fosse de relevancia para o estudo,
melhor dizendo, todos os dados relevantes paras@uisa, através de leituras sistematicas

sobre o tema e area em questao.

Para definirmos mais claramente nossa estruturadwoiégica, tomamos por base o0s
conceitos de métodos e técnicas de pesquisa dristem Rogério Lustosa Bastos, em seu
livro Ciéncias Humanas e Complexidad€999), que destaca quatro tipos basicos de
pesquisa: Quanto a natureza, quanto aos objetin@to aos procedimentos e quanto ao
objeto. Em relacdo a isso, consideramos o pregesit@lho dentro da seguinte estrutura:
guanto a natureza da pesquisa consideramos cordo santrabalho cientifico original, pois
se caracteriza por um estudo muito pouco explora@tualidade, com diversas lacunas
conceituais e muito poucas publicacdes a resgitgpomo-nos, com isso, a discutir, atraves
de um enfoque que procura unir urbanismo, virtadkd jogos digitais e artes, um tema que

esta sendo estudado pela primeira vez, e taléagalta seu carater original.

Quanto aos objetivos, consideramos a pesquisa pde exploratéria, pois busca
ampliar o nimero de informacdes e conceitos sob@Essunto que investigamos neste
trabalho, com o intuito primordial de explorar mte Este carater exploratério ndo se limitou
apenas ao levantamento de dados bibliograficossigasgicou, também, uma vivéncia com o
objeto de pesquisa — neste caso as cidades engaides —, onde a necessidade de explorar
tais ambientes, através do ato ludico, foi funddaigmara conhecer mais profundamente o
objeto e realizar as deducdes tedricas necesgaiasa argumentacdo de nossas hipoteses de

trabalho.
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Além do método dedutivo, ainda dentro de um caraetodolégico mais abrangente,
utilizamos o conceito dmétodo historicpprincipalmente para a producéo teérica do item 1
deste trabalho, claramente de cunho historiografmade investigamos os fendmenos
cientificos e artisticos “[...] nos seus proces$istoricos, averiguando-0s juntos das
instituicbes do passado a fim de ver os possiveiasgde influéncia na sociedade atual’
(BASTOS, op. cit., p. 81). Tal método nos levourapercurso que considerou as origens das

representacdes de cidades desde a antiguidade digssatuais.

Ainda nos valemos do método qualitativo, por elemor “[...] a estudar relacdes
complexas, sem o isolamento de variaveis buscammopreender e interpretar o fenébmeno
em seu contexto natural” (OLIVEIRA, 2008, p. 100).

Dentro dos procedimentos metodolégicos, também gmnogs a abordagem das
cidades em games a partir do campo da estétidaldige onde nos valemos do conceito de
endoestéticaproposto pela autora Claudia Giannetti (2006)talbém como forma de
comprovar nossas hipéteses de trabalho, dentrondbitcddas urbanidades, baseamo-nos na
leitura e aplicacdo dos conceitos de legibilidadenaginabilidadeda forma da cidade,
presentes em Kevin Lynch em sua odirimagem da Cidad@010).

Acerca da terminologia empregada neste trabalhtmmags necessario usar o termo
videogameao invés de sua traducdo cojogo digital ou jogo eletrénico por acreditar que
videogame2 um termo ja consagrado enquanto fendmeno clileunaais utilizado por outros

pesquisadores no ambito nacional, tais como ArliMdchado e Lucia Ledo, por exemplo.

O que sao videogames.

Videogames séo aplicacbes de multimidia voltades pantretenimento digital, que
utilizam o video como forma de mediacdo com os nissidDe forma geral, os videogames
sdo quaisquer tipos de jogos eletrbnicos que usartap como dispositivo de saida de
dados. Também podemos dizer que os videogamespfiGacées de realidade virtual, ao
possibilitarem aos usuarios — através de suasnfenmas de desenvolvimento e seus
mecanismos de simulagéo e interagagsticks headsetsteclado e mouse, acessorios como
kinnect etc..), diversas formas de interagir conmdos e outros elementos virtuais em tempo

real. Arlindo Machado considera que um videogame é:
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[...] um simulador de comportamentos: menos quéacama historia, o que
ele deve fundamentalmente resolver é que decigsesas personagens (e
demais objetos virtuais do cenario) devem tomantdide cada iniciativa do
interator, ou mais precisamente, que estratégide @sevistas para que as
personagens possam responder “inteligentemente” désisbes dos
jogadores. (MACHADO, 2007, p. 155)

Neste trabalho nos propomos investigar o fendmadeogames a partir de uma
postura tedrica e critica que desloque seu seastiico, poético e tecnoldgico da esfera da
industria do entretenimento em diregcdo ao campricteé também tecnologico da disciplina
do urbanismo, destacando a importancia de tal&elaer possivel devido as perspectivas
multidisciplinares das duas disciplinas, e tambéefo pfato do videogame atualmente
representar um grande potencial de producéo deeimsagynovas formas de se relacionar com
elas. Tal dimensdo ou poténcia imageética é refargaok Renata Gomes (2009), que
considera o videogame como:

[...] uma forma narrativa contemporanea que dialgavarios momentos
muito intimamente com universos outros de enormkev@acia no

audiovisual contemporaneo, como das imagens entegjemas harrativas
esgarcadas, da imagem como gesto. (GOMES in: FURJ,AD09, p. 89).

Os capitulos do presente trabalho foram organizatmsforma a permitir um
entendimento da evolucdo das tecnologias de repiegs® das cidades, que iniciam na
antiguidade e acompanham o desenvolvimento cultardkecnologico da humanidade.
Detemos-nos exclusivamente nas técnicas de repaedentridimensional de cidades, que
tem inicio no Renascimento. Por isso, comecamas tembalho com um capitulo que se
dedica uma abordagem de cunho historiogréaficabelsteendo como parametro discursivo as
técnicas de representacdo do tridimensional, atégatlnos aos espacos mediados,

informatizados, imersivos e interativos.

O segundo capitulo tem por objetivo realizar umatextualizacdo d@ame Design
enquanto disciplina responséavel pelos videogames,ta@la sua dimensdo ndo apenas
tecnologica e artistica, mas também cultural. Rast@s a importancia dceevel Desigma
confeccdo de cenarios urbanisticos, nas possitbglalessa area do desenvolvimento de
games se tornar um novo campo de atuacdo profddspara arquitetos e urbanistas do
digital. Neste capitulo também consideramos a @&xisa de producbes que usam O0sS
videogames como suporte e linguagem para novasiegregacoes artisticas, que chamamos
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gamearte. Também falamos de jogos alternativostagmbém operam fora do ambito da

industria do entretenimento digital.

Como nosso objetivo neste trabalho ndo € realimaa discussdo mais abrangente
sobre 0 que sdo ou ngameartesnos dedicamos apenas a abordar o termo e alglerass
producdes para destacar o quanto os videogamesen@&mcontram apenas na esfera do
mercado e da industria. Por isso a questdo da gemeabordada de maneira ilustrativa e

sucinta.

No nosso ultimo e decisivo capituloGidades em Games exploramos em dois
subcapitulos os desdobramentos da disciplina danigimo nos videogames e vice-versa,
destacando influéncias teodricas e possibilidadexptieacdes em ambas as areas. O item 3.1,
intitulado O que os games podem fazer pelo urbanistestaca a importancia de se voltar
para a tecnologisgamer com o fim de se realizar experiéncias diversasadirpda
virtualizacdo de modelos de mundo, simulagbes eo®yirocessos, tomando como mote

tedrico e critico a endoestética.

No item 3.2, intituladoA imagem da cidade em Grand Theft Auto pvbcuramos
realizar numa espécie de estudo de exemplo (jaaglimensédo de abordagem nédo atinge o
ambito de um estudo de caso propriamente ditopgmmdo uma analise dos espacos urbanos
da cidade virtual deiberty City segundo os elementos da forma da cidade tais toraim
apresentados por Kevin Lynch, destacando a eficdais paisagens urbanisticas em

videogames como simuladores de processos de viagati de modelos urbanos.
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Capitulo | — A cidade e o espaco de jogo: da proj@g em

perspectiva ao espaco 3D.

Um dos elementos mais importantes para uma abardagbre espacos urbanos em
videogames é o que chamamos de espaco d& jogis é nele que se desenrolam todos os
processos de visualizacdo e acao idteratores que agem no ambiente de jogo através de
avatares e interfaces homem-maquina (consoles mpuador). O espaco de jogo nao
apenas possibilita a imerséo e interacdo com oetgbmodelado, mas também oferece uma
complexidade de manifestac6es que se desdobramvensas campos de analise e pratica

criativa.

Como o espaco de jogo é fruto do desenvolviments w&nologias digitais
compreendemos que, no caso de sua manifestacdmemglonal, ele ndo pode ser
compreendido sem nos voltarmos para o surgimentalglenas técnicas de representacao
que possibilitaram uma evolugdo do desenho bidimeaks (2D) para o desenho
tridimensional (3D) a partir de determinado momedto histéria da arte. Consideramos
principalmente esse fato dentro do contexto deesgmtacdo de cidades ao longo da histéria,
principalmente considerando as primeiras maniféstaqyraficas de espacos urbanos da
antiguidade. Compreender essa rota, esses procésfimsdamental para um entendimento
acerca da prépria midia e da forma como a cidadedigitalizada e simulada na

contemporaneidade.

! Espaco de jogo é uma traduc&o direta para o terminglésgamespaceO termo é usado por grande parte dos
autores que tratam dos videogames para descresgrago digital onde jogo, narrativa e c6digos sem®lam.
No item 2.1.2 do presente trabalho abordaremosrdeaf mais profunda as origens e significado doderm
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1.1. As cidades nos primordios da representacao dimensional.

“A rigor, uma vez que o espaco se distingue da aso@alidade indefinida por sua proporcionalidade
geomeétrica, ndo h& espaco que nao seja geom@eEispéctico, arquitetdnico. Nao se chega a idéia de
cidade partindo da idéia de espaco; ao contréin,sidéia de cidade ndo pode haver uma idéia da
cidade.”

Giulio Carlo ArganHistoria da arte como historia da cidade

Imaginar a cidade e visualiza-la mentalmente, #irpde uma descricdo, ndo € algo
facil de compartilhar. Os processos imagéticos aignisejam de que natureza for, séo
pessoais, subjetivos e hermeticamente fechadosniverso imaginario de cada um. Para
compartilhar uma idéia de cidade, de uma estrutleayma forma, é preciso representa-la.
Mas essa idéia de representacdo deve passar felaliemento do préprio significado do
termo representay visto que tal termo se manifesta de diversas m@m@ao apenas nas
questdes da visualidade, mas também nas propteaes sociais, econémicas, politicas e

culturais das sociedades humanas.

Neste trabalho nos valeremos do sentido que Jachue®nt se reporta ao tentar
destacar um ponto comum acerca do sentido do tepnesentacdoonde “a representacéo é
um processo pelo qual se institui um representume em certo contexto limitado, tomara o
lugar do que representa” (AUMONT, 1993, p. 104)teE%epresentante”, no caso da
representacdo de cidades, é a propria imagemire foomo pictoricamente as cidades foram
desenhadas, gravadas, esculpidas, fotografadagmra modeladas digitalmente, na histéria
da arte; e que de certa forma vai tomar, pelo mémageticamente, o lugar da prépria
cidade. Vai fazer-nos observar-la de fora, estamonesmo tempo dentro, imersos em seu

|6cus existencial, real, organico.

Durante um dado momento da histéria das sociedadtesinas, poder representar o
ambiente onde as pessoas viviam se tornou umasid@es ndo apenas técnica e projetual,
mas também artistica. Técnica do ponto de vistpadier compreender sua estrutura, seus
ordenamentos e desenvolvimentos — ou seja, 0 sgatr—, e artistica com o fim de
ambientar pictoricamente o mundo ao redor, ondeida se desenrola e se constrdi,

principalmente de um ponto de vista subjetivo, ijpoét
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Estas relacbes entre representacbes técnicasfaisjet e representacdes
poético/artisticas, vao se desenvolver por todasedria da arte e, também, pela propria
historia das cidades. Neste capitulo abordarenfiasrea com as cidades foram representadas
na antiguidade e como essas formas de representagéluiram gradativamente,
acompanhando as evolugdes tecnoldgicas das soegeddd chegarem a contemporaneidade

com o uso da computacao gréafica e da RealidadeaVirt

O inicio.

As cidades surgem a partir das aldeias do periedhtico, precisamente em torno do
mediterraneo, no Oriente Médio, iniciando as dagrsivilizacbes urbanas da Mesopotamia.
Elas ndo sdo apenas maiores que as aldeias, nfrassermam e crescem numa velocidade
muito superior (BENEVOLO, 2007), pois a presenca adglomerados humanos, que sempre
marcaram a estrutura demografica das cidadesedd@ndo estas das aldeias, é que vai
programar incessantemente o desenvolvimento damaseglevido a grande demanda por
excedentes de consumo. Como afirma Leonardo Bemexaidade:

[...] assinala o tempo da nova histéria civil: asths transformacfes do
campo (onde € produzido o excedente) documentanudancas mais raras
da estrutura econdmica; as rapidas transformac@e<idhde (onde é
distribuido o excedente) mostram, ao contrariomaslancas muito mais
profundas da composicéo e das atividades da diassmante, que influem

sobre toda a sociedade. Tem inicio a aventura igdiZzacao”, que corrige
continuamente as suas formas provisorias. (BENEVQ007, p. 26)

Isso demonstra como a estrutura de funcionamea$o aitlades representa uma
ruptura com o modo de vida das aldeias da antigaid&lestes periodos remotos, as
limitacdes técnicas do representar pictérico n@mjiam ainda aos homens compartilharem
a forma daurbe em que viviam. Os processos de desenho e repaederde encontravam nas
maos de poucos privilegiados. No mundo antigo esslgiduos se chamavam escribas. O
trabalho dos escribas mesopotamicos era o de anotam pequenas tadbuas de argilas,
através da escrita cuneiforme, todos os eventosodanidade. Nesse periodo, a mais ou
menos dois mil anos antes da Era Crista, surgisprieneiras representacdes de estruturas

urbanas (Figura 1).
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Figura 1 — Tabuinha suméria em escrita cuneifoepeasentando o plano da cidade de Nipur. Fonte:
Benevolo, 2007, p. 27.

Na figura 1 temos o exemplo de uma tabuinha sumdatda de 1500 a.C. Nela
podemos ver a representacédo do plano da cidadépde Nroxima de Ur, na Mesopotamia —
onde hoje € o Iraque —, na qual podemos notarrasemacao da planimetria de uma parte do
territorio e da estrutura desta cidade, explicadosn legendas na escrita suméria
(cuneiforme). O caso de Nipur demonstra que desahaia remota antiguidade os homens
procuram representar o espaco artificial que habitaso marcara grande parte da producao
imagética da humanidade, que desde entdo pass&mmajoritariamente nas cidades e
aglomerados urbanos. Estas formas de representia ae encontravam muito limitadas a

modelos cartograficos bidimensionais.

Embora os habitantes das cidades, assim como s#uEos e construtores,
possuissem uma imagem mental de como seria essdecids limitacdes tecnoldgicas e
geomeétricas da época lhes impunham muitos obstapal@ melhor representar e descrever
essas imagens. Ainda nao era possivel desenhdadeoem sua dimenséao tridimensional. O
nascimento da tridimensionalidade da imagem daademl iria levar muitos séculos para
manifestar-se como um processo de conheciment@eNsmto, as culturas da Grécia e de
Roma teriam um papel fundamental. Os gregos deb@mam o conhecimento sobre a
geometria e sua aplicacdo na arquitetura. Os rosn@@senvolveram os principais métodos e

um conhecimento mais avancado sobre técnicas atwas, principalmente de suabes

Ainda neste periodo, um arquiteto mestre-constmaimano escreve um tratado geral
sobre a arte da construcdo. Em Os Dez Livros deiitetgrd (também chamadda

2 Vitruvii De Architectura Libri Decemescrito em torno do século | a. C. na cidade @& capital do Império
Romano. A primeira traducéo e edicao italiana datano de 1521 e foi realizada por Cesare Cesa@ianm.
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Arquiteturg, Marco Vitravio Polido — arquiteto e tedrico rameado século | a.C. —, dotado de
notavel maestria descritiva projetual, faz um apdohgeral sobre os diversos aspectos das
teorias e praticas construtivas e tecnologicagglaitatura do seu tempo. Paulatinamente, seu
tratado perde a importancia no campo da imagerabdizar das técnicas de representacédo da
arquitetura e do urbano — por limitacdo ou pomgé®, ndo se sabe — pois em seu tratado nao
h&a nenhuma referéncia a importancia da represent@agé&comunicacao grafica das obras,
destacando apenas a construcao grafica de movisngeoitares, precisamente no Livro Nono,
que, segundo Julio Roberto Katinsky no prefacidigd® brasileira, “[...] ensina a construir
graficos do movimento solar para efeito de ilumétag saneamento das edificacdes [...]
(VITRUVIO, 1999, p. 23).

Em nenhum outro momento de sua obra o arquitetamonfaz referéncia a gréficos,
mapas, desenhos ou qualquer tipo de representagéal. vEm todo o tratado ndo ha
ilustraces, apenas descrigdes. Isso mostra quéviitindicou como construir as cidades,
traca-las, ordena-las, mas nao indicou como repi@éas. Pode ser que lhe faltassem as
técnicas necessérias, o desenho técnico ou o femtahygrafico, para que incorporasse ao

manuscrito as imagens necessarias a compreensal®idasali expostas.

Apesar de na antiguidade e na Idade Média existnepresentacdes de cidades e
pequenos vilarejos, ou mesmo feudos com caraategsirbanas, que ja significassem uma
tentativa de superar as imagens bidimensionaisi#ig), a mudanca fundamental se daria
apos o aparecimento da projecédo em perspectiveat®atpartir de 1400, pois até entdo “[...]
a arte misteriosa de desenhar uma cidade — diéenemte da arte de desenhar um edificio —
foi esquecida antes de poder ser teorizada nosliese nos livros” (BENEVOLO, op. cit.,
p. 382).

A ltalia renascentista, precisamente a cidade deefta, iria inaugurar uma das mais
importantes técnicas de representacdo de espagasosr 0os desenhos tridimensionais de
cidades, perspectivados, baseados nos avancosrquitetas, matematicos, gedbmetras e

artistas conseguiram realizar a partir das inovagleGiotto e Duccio, ainda Agecentd.

% perspectiva artificialis Construcdo geométrica de um espaco sistematirsatematicamente ordenado,
homogéneo, isétropo, uma viséo racional do espagseauna no desenvolvimento das experiéncias no caanpo
Otica e da geometria, principalmente no campo daittura. (Aumont, 1993)

* Periodo correspondente ao século XIV italiano, adoelo surgimento de novos paradigmas em torsio da
artes e das ciéncias, que se tornaram o fundarparda transicao da Idade Média ao Renascimento.
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Essas formas de representar as cidades a panierdpectivas do tipovbo de passard,

onde é possivel reconhecer detalhes dos espa@osnistos de cima, do alto, em uma vista
aérea, tornar-se-iam um canone presente por tod@dernidade da imagética urbana e
arquitetdnica ocidental, ainda utilizadas em nosiias nas representacdes graficas dessas
disciplinas. Portanto, os séculos XV e XVI foram deande importancia para o
desenvolvimento e consolidacdo das novas técnigaspiesentacao, visualizacdo e analise
de espacos urbanos.

Figura 2 — Vista da cidade medieval de Florencafasco italiano do século XIV. Fonte: Benevolo,
2007, p. 359.

A perspectiva na Renascencga.

No ano de 1619, apareceu em latim um texto do coistalvinista alem&o Johann
Valentin Andreae, intituladoRepublicae Christianopolitanae DescriptiDescricdo da
Republica de Cristianépofis no qual é narrada detalhadamente uma cidadécatbpseada
num modelo de vida coletivo, de acordo com os jiiecda biblia crista. A curiosidade sobre
esse texto de Valentin Andreae néo se limita apaadato de que faga parte de uma longa
tradicdo ficcional que propde cidades baseadas edosnde vida idealizados, pois como
afirma Argan (2005, p. 73) “[...] sempre existe uridade ideal dentro ou sobre a cidade real,

> Técnica de perspectiva que, diferentedespectiva artificialis- de ponto de fuga central e retas paralelas que
sdo perpendiculares ao plano —, as retas paratadisuam paralelas em projecédo, o que lhe daraseptacao
em vista aérea.

® Rijckenborgh, Jan van. Christianopolis — explies:dos sete capitulos do livReipublicae Christianopolitae
Descriptiode Jean Valentin Andreae. Sdo Paulo: LectoriunicRasanum, 1985.
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distinta desta como o mundo do pensamento o é dolondos fatos”, mas por oferecer uma
representacao pictérica desta cidade ideal: unr@geptacdo grafica desde sua planta até a

sua projecao tridimensional em perspectiva (Figarast).

A riqueza de detalhes em que a cidade vai sendp@as revelada, até preencher
completamente a imaginacgao do leitor, fazendo-@inaa sua forma, faz parte de um tipo de
narrativa, baseada na descricdo de um objeto aldinorna-lo cognoscivel. Esse tipo de
narrativa urbana se tornaria bastante usado emaqmcurso da literatura moderna, sendo
possivel o aparecimento de obras como, por exer@pades Invisivejsdo escritor italiano
ftalo Calvino, que n&o se vale de nenhum subtesfggafico, deixando a mente do leitor se
incumbir da construgcéo mental de cada cidade.

<1
7. s »F.
i (v S
r e
)
) )
i . ||t
E' e or| o ar sa4 J:J
" _I »
o =]
E
=  §
[
w
1 3
—1 ]
¥ - e

Figura 3 — Plano da cidade @eistiandpolis Fonte: Rijckenborgh, 1985, p. 62.

" VerKallipole, da Republica de PlatdoSéorzinda de Filarete, £ivitas Verj de Bartolomeo Del Bene,entre
outras.
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Figura 4 — Vista em perspectiva da cidadé€dstianopolis Fonte: Rijckenborgh, 1985, p. 63.

Levando em consideracdo o ano da publicacaGrasianopolis podemos dizer que
as técnicas de representacao tridimensional jansengavam bastante amadurecidas, ao
ponto de que uma cidade ficcional — assim comdprjr planejamento urbano —, ja pudesse

ser tecnicamente representada.

Os métodos de projecéo j& desenvolvidos desde asBiemento se aplicam na teoria a
todos os tipos de objetos, desde pequenos ediécmdades, até grandes areas territoriais.
Mesmo assim, 0S avangos nas técnicas de repre@emdag significam uma renovacgao de
modelos urbanisticos e de altera¢ges estruturaipaiaagens urbanas (BENEVOLO, 2007).
Isso significa que “[...] os literatos e 0s pinEescrevem ou pintam a nova cidade que nao
se pode construir, e que permanece, justament@bjeto teorico, a cidade ideallb{d., p.
425). Isso mostra que nao apenas se procurou egpaess cidades existentes, histéricas ou a
se construir, mas também cidades ficcionais, qomaif existiriam a ndo ser em obras de
literatura. Por outro lado, representar as cidaesque os homens vivem sempre foi uma
necessidade, um fato historico, tanto no nivestard, quanto tecnologico. E as origens das
representacdes tecnicamente detalhadas de cidiauke®-se no periodo do Renascimento,

gue em termos artisticos se manifesta em torne@mndos X1V, XV e XVI.

O Renascimento foi um periodo marcado por grandeg na filosofia, nas artes e
nas ciéncias do Ocidente, tendo como foco cultusadciedade italiana da época, destacando
a producéo artistica das cidades de Florenca, deméoma. Depois a cultura renascentista

vai se espalhar pelos grandes centros europeysoda.é&ste periodo da arte é caracterizado
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pela “[...] definicAo de uma noc¢do geométrica dpaes, a identificacdo das estruturas
arquitetbnicas com as estruturas espaciais, &Z&gao da perspectiva como principio formal
unitario da visado da natureza e da construcéo difisies.” (ARGAN, op. cit, p. 107). Com
isso, uma rota evolutiva em relacdo as técnicasepi®ducdo das cidades estd claramente
definida: A cidade bidimensional, desenhada nayaittade em tabuinhas com base na escrita
cuneiforme mesopotamica até a cidade medievalpdegida de forma rudimentar pelos

artistas da €poca, vai se tornar a cidade perspdate tridimensional do Renascimento.

Em 1500, Jacopo de’Barbari termina sua famosa ggiasobre a cidade de Veneza
(Figuras 5 e 6). Trata-se do mais avancado exedgltécnica cartografica em perspectiva
sobre a vista de uma cidade da época. Veneza répatsentada em uma vista “véo de
passaro”, cujos elementos urbanos sédo reproduzidims um nivel de detalhamento que
ultrapassa a poética artistica e atinge o nivelidécdo desenho arquitetbnico. O pintor
veneziano inaugura uma ciéncia; desenvolve um ggnadpara o desenho de cidades que se
tornara um canone por toda a modernidade, chegegadis nossos dias.

O Renascimento vai fomentar uma relacao entresazi@ncia marcada pela realizacéo
de uma geometrizacdo da criagdo humana. O desemlpemrspectiva de Jacopo de’Barbari
tem forte apelo a ortogonalidade; é arquitetbragmra numa escala urbanistica. Esse tipo de
representacdo leva o observador a uma relacdo maiintima com a forma e a escala da
cidade, pois passa a vé-la a partir do ponto da ve sujeito, baseada na percepcao dos
volumes das coisas, e ndo mais a partir de umé#aedsaal bidimensional, como é o mapa
cartografico, existente desde a Idade Média. A geade Jacopo de’Barbari mostra uma
Veneza tridimensional, marcada por uma reprodug@&opgivilegia a profundidade e a visédo

total da cidade.

Figura 5 — Jacopo de’Barbari. Vista da cidade dee¥a. Gravura, 1500. Fonte: Benevolo, 2007, p.
297.
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Figura 6 — Jacopo de'Barbari. Vista da cidade dee¥a (detalhe). Fonte: Benevolo, 2007, p. 289.

O termotridimensionaltem origem na geometria descritiva e cartesianan& forma
de representar o mundo em que vivemos segundceixés fundamentais, representados
geometricamente pelas letras X, Y e Z, e que esi@sionadas, respectivamente, com 0s
conceitos de largura, altura e profundida@eariori, tridimensional é tudo aquilo que sai da
esfera do bidimensional e se manifesta no espsigo fie no espaco plano com uma idéia de
profundidade, ou formas cujos materiais constiagigdo espaciais e nao planos, como a
escultura, o baixo e alto relevo e obras de argu#eOs antigos ja dominavam a técnica de
reproduzir a profundidade em planos bidimensionasém de forma rudimentar. Eles ndo
dominavam as técnicas matematicas e geométricagigoreproduzir as projecdes de retas
perpendiculares ao plano em direcdo a um pontoratemue caracteriza perspectiva

artificialis renascentista.

Em linhas gerais podemos conceituar a perspectm@moc sendo “[...] uma
transformacdo geométrica, que consiste em prape¢spaco tridimensional sobre um espaco
bidimensional” (AUMONT,op. cit, p. 222). Assim, as técnicas de construcao e degém
geométrica da perspectiva se encontram nas basewroeito de espaco 3D, ou ainda
gréficos 3D, tal como 0s conhecemos em nossos Eiasn Panofsky situa sua origem nos
processos de subjetividade que tiveram forma deiram@ita Idade Média e principalmente no
ambiente marcado por grande multiplicidade de cestrtisticos e filosoficos, como o a
escolastica e o nominalismo, dentro do periodocgd&i que acabaram por gerar, no século
XIV a técnica da perspectiva na arte italiana, onde

Tal subjetivismo encontra sua expressdo mais eafstita na génese da

interpretacdo perspectivada do espago, que tesie som Duccio e Giotto e
foi adotada em toda parte, desde as décadas dee1B3M0. Ao redefinir o
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fundo material da pintura ou do desenho como sigieréle projecdo, a
perspectiva — por mais imperfeito que fosse seuejoamo inicio — passa a
descrever ndo apenas 0 que se V€&, mas como se &écaisa Sob
determinadas condi¢des. (PANOFSKY, 1991, pag. 11)

Comecou-se, assim, a experimentar a representaichmensional, marcada por
aspectos imagéticos que procuraram conduzir a pgioedo observador a uma idéia de
profundidade — uma espécie de campo visual expardidmagem de objetos do mundo real
(Figura 7) — iniciando assim as primeiras formaseddismo no desenho e na pintura, embora
ainda marcadas por uma estética manifestada enemesncaricaturais e/ou idealizados, que

se expressam no plano bidimensional da tela.

Essa forma de representacéo vai iniciar nessedueeivai se desenvolver até nossos
dias. No Renascimento, ela sera tecnicamente ddglltomo nas obras tedricas de Leon
Battista Alberti, em seus tratados sobre arquidetupintura e nas obras de arquitetura de
Filippo BrunellescHi além de diversos outros tratadistas interessadogesenvolvimento
dessa técnica. Entdo, a perspectiva — enquanto especie de ciéncia da representacao
tridimensional no plano bidimensional — iria perme@er como campo de conhecimento
técnico por todo o Renascimento, sendo aperfeicoada periodos posteriores,
principalmente pelas técnicas de representacacofeEtqs arquitetbnicos que tem inicio ainda
no século XVI, que exigiam grande precisdo de ssm@acao, conforme foram difundidas,
por exemplo, nos tratadosTutte I'Opere d’Architettur§ de Sebastiano Serlio, e no

“Scenographiae sive PerspectiVage Hans Vredeman de Vries.

Eugénio Battisti nos apresenta com clareza os w®tpelos quais as técnicas de
perspectiva foram largamente aperfeicoadas petpstetos do Renascimento ao afirmar que
“[...] novo foi também o rigor cada vez maior dseeho, que em vez de um simples auxiliar
de memoria passou a ser o resultado de um fenédemneconhecimento e a base para um
saber geral estatico e historico.” (BATTISTI, 1984, 60). Podemos ver na figura 7 a

exceléncia desse rigor na representacdo de esslglespacos arquitetdnicos.

® Filippo Brunelleschi (1377 — 1446) revolucionaaiaistoria da arquitetura através da construcauaddamosa
clpula para a catedral Santa Maria Del Fiori, eondfica. A importancia de Brunelleschi reside n&mnap na
solucéo para o processo construtivo para a cupasa.também no legado que deixaria para o conagitoofde
arquitetura, que “[...] adquire um rigor inteledtaauma dignidade cultural que a distinguem doaitzdp
mecanico, e a tornam semelhante as artes libaraiéncia e a literatura.” (Benevolo, 2007, p. 403)
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Figura 7 — Hans Vredeman de Vri€@avura ArquitetbnicaFonte: Battisti, 1984, p. 59.

A importancia da perspectiva no contexto da prodw&imagens tridimensionais de
cidades nédo vai se limitar ao seu contexto cieotifiaseado na técnica e na objetividade da
imagem, da qual Panofsky vai ser partidario. A pecva também vai gerar uma forma
simbdlica, que apelard a subjetividade do olhagquianto construcao ela é, de fato, formada a
partir de convencdes especificas e matematicase shg confere seu carater essencialmente
objetivo. Mas, quando a perspectiva € utilizada jggrar espacos poéticos dentro da pintura,
ela se torna o veiculo mais potente para a realzdg@ metafora da janela de Alberti: Ela
proporciona uma abertura imagética, ficcional, ijpaé¢ subjetiva, para uma nova realidade,
uma realidade diferente, alternativa, na qual atenda observador se deixa mergulhar. Esse
processo se encontra nas bases para os conceitdgsd@e e imersdo que surgem na
antiguidade e vao se manifestar em toda sua patéas realidades sintéticas, virtuais, da

computacéo gréfica.

Os conceitos de ilusdo e imersao que Oliver GraQ7{pse utiliza para tragar uma rota
histérica para a arte virtual encontram eco nasesgmtacfes perspectivadas do espaco na
Renascenca. Por ser a perspectiva um sistema ademrbhaseado na posicdo do observador
humano, ela possui forte apelo subjetivo e simbplmssuindo um papel fundamental para
0s processos de imersao visual na imagem, poisy efinma o autor em sua andlise Ska
delle Prospettivé

° A Sala delle Prospettivé um coémodo da Villa Farnesina em Roma, compastafpescos de Baldassare

Peruzzi, realizados em 1516.
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“[...] em espagos ilusionistas envolventes, ciramds, que também usam a
perspectiva para obter ampliddo, a distancia petispeé invertida; ela se
torna um campo visual de imersao integrado a mearato quadro e se
relaciona de forma sugestiva com o observadoraiestos lados; a distancia
entre o observador e 0 objeto visto é removida peld@ise mateméatica
ubiqua da estrutura do espaco imagistico, pelidate de sua politica de
sugestdao e pela estratégia de imersao.” (GRAU,,2063-64)

Ainda no periodo classico da arte européia, a ¢acdotrompe-I'oeil embora sua
utilizacdo remonte aos murais de Pompéia, em R@RAU, op. cit), vai ser largamente
utilizada nesse periodo e sera popularmente difiandomo um elemento de decoracédo de
interiores. Podemos notar que as técnicagraimpe-l'oeil sdo formas de se conduzir o
observador a uma espécie de aumento dos espaeosreg de uma edificagdo, ou um
aumento de sua percepcdo de uma dada cena; umguarte tem sua génese na ilusao
propriamente dita, pois diferentemente da pintgue vez ou outra, vale-se de aspectos
narrativos e teméticos, a funcao arquitetbnicaadtagectiva deorompe-I'oeilé primariamente
de alargar o espacgo perceptivo do observador,ltewdesmo a uma imersao na imagem,
através da ilusdo de profundidade e da representaghlista de objetos que compdem a cena,

conforme podemos ver na figura 8.

iu

3 e

f

Figura 8 — Veronese, afresco (técnicardenpe-l'oeil, c. 1560. Villa Barbaro, Maser. Fonte: Battisti,
1984, p. 91.
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Por todo esse processo que a representacdo dammegie passar, temos na
perspectiva a base de todas as técnicas de refaggenridimensionais na arte, como na
pintura, na gravura e na escultura. Trata-se det@omica de representacao presente em todas

as artes visuais e em grande parte do seu petuistéaco.

Podemos notar que até nossos dias muitos artiaties @tilizam a perspectiva em seus
processos de desenho e projeto, mas em termosicasméam termos de técnica de uma
determinada época e estilo, a perspectiva ndo gwds da importancia que possuia nos
periodos da renascenca. A técnica da perspectiveomtinuar a ter grande importancia no
ramo da arquitetura e urbanismo e do design. Aitetgra e o design utilizam as técnicas de
projecdo em perspectiva mesmo apés a crise de tdizagdo nas artes plasticas para a
representacdo de ambientes e objetos tridimensiondsse quadro mudaria
consideravelmente com o advento da computacaagrafcom o surgimento dos programas
de computador de desenho vetdfialonde o espaco de modelagem é um espaco
perspectivado, baseado nos eixos cartesianos &z),yna geometria descritiva e na proje¢éo
ortogonal. Neste ponto podemos situar uma relagétacentre as imagens perspectivadas das
cidades renascentistas e as cidades representalggleogames, devido ao fato de que suas
construcbes serem ambas baseadas no espaco peasizegiorém, no caso das cidades em
videogames, essa construcéo estar baseada nosgo®de imerséo e interatividade digitais,

possibilitadas pelos avancos tecnologicos da enafolanacao.

Podemos destacar que a tecnologia de modelagem B&r eonseguinte, a imagem
tridimensional de mundos virtuais como sendo unadilizacao, uma reconfiguracédo e, por
que ndo, unrenascimentodas técnicas de projecdo em perspectiva — a proygado de
perspectiva artificialis — no campo da computag@ficp. Aprofundaremos essas relagdes no
subcapitulo seguinte.

' Ha dois tipos de desenhos na computacéo gréafisantle vetorial e desenhaster. Séo diferenciados quanto
ao processo matematico envolvendo a construcéiondgens. Enquanto que a imagexster é obtida por
mapeamento de bits, onde cada pixel é diferen@atiocor e pela posi¢do que ocupa na matriz nuendadela
do programa, a imagem vetorial é construida segoaltolos matematicos que consideram cada ponia e s
posicdo no espaco. A imagem vetorial esta na msernktrucao tridimensional e da modelagem 3D.
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1.2. O desenvolvimento do espaco 3D.

Tomar conhecimento dos processos histéricos quendelyeram as tecnologias da
computacdo é necessario para a compreensdo desgweajue culminaram nas formas de
visualizagdo de cidades virtuais, pois tanto aidadé virtual quanto os videogames tem
origem na computacdo grafica e no desenvolvimerio edpaco 3D. Como Vvimos
anteriormente, os conceitos de projecdo tridimemasjoprofundidade, imersdo e espaco
perspectivado sdo mais antigos que as formas ateaepresentacao digital de linhas, planos
e profundidades na tela do computador. Quanto ané® ha nenhuma novidade. Mas o
conceito deD, espaco 3Deimagem 3D se encontra nos processos que se desdobraram apos

a invencao da estereoscopia ainda no seculo XIX.

A estereoscopia € um processo que tem por base rapg®ldo fisiolégica para
perceber a profundidade (GRAU, op. cit.). Concéitigate tem a ver com a producédo de uma
imagem montada, através da captacdo de duas imgummestereoscopico) de um mesmo
objeto ou cena — em direcdo a um mesmo foco —ypoou dois mecanismos de captacao de
imagens, separadas entre si por paralaxe uma vez juntadas em outro mecanismo
(estereoscoépio) vai produzir uma imagem 3D, ou sgjareproduzir uma cena com iluséo de

profundidade.

Ha correntes tedricas que consideram que a visd@oahao ser humano é uma visao
estereoscopica. Baseiam-se, por exemplo, no fatquéeo cérebro “[...] funde as duas
imagens em uma Unica e, nesse processo, obtémarfoes quanto a profundidade, distancia
e tamanho dos objetos presentes na cena, geraseltsacdo de visdo 3D” (ESTEIO apud
VALERIO NETTO; MACHADO e OLIVEIRA, 2002, p. 21). Bg conceito ndo se sustenta
fisiologicamente, pois um unico olho humano é cagmzer a profundidade do ambiente que
esta observando. O mesmo ndo acontece com a imaggmeoscopica. Ela sempre vai
necessitar do par, do duplo, de forma que estaegjaduzido e unificado, através das lentes

do estereoscopio, para formar a ilusao 3D.

O estereoscopio foi inventado em Londres no ant838, pelo cientista e inventor

inglés Charles Wheatstone. Trata-se de um dispostujo principio € o entretenimento

! pistancia horizontal entre imagens esquerda éali@uando pares estereograficos possuem parzaae
ndo ha qualquer intervalo entre as imagens e,gmeguinte, nenhuma ilusdo de profundidade 3D.
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visual e vai se utilizar de imagens fotograficashgstante populares neste periodo, e que nos
deram uma capacidade sem precedentes de expassgasnoorizontes visuais. O dispositivo
(figura 9) funciona através da observacdo em doalaies, dentro do qual se encontram duas
imagens separadas entre si segundo principios raates) previamente estabelecidos para a
melhor montagem das mesmas (paralaxe). Duas léméesonam cada imagem para um dos
olhos — no caso uma imagem para o olho direito teaguara o0 esquerdo —, permitindo
visualizar a imagem em trés dimensdes. Na figurgpddlemos ver a montagem de duas

imagens ou pares estereoscopicos, preparadasepana ssadas em um estereoscopio.

Figura 9 — Estereoscopio acromatico, produzido 860 1Fonte: Grau, 2007, p. 166.

Figura 10 — Par estereoscopico para ser usadotera@scopio. Autor: John P. Soulle. Bostoa890.

Fonte: <http://en.wikipedia.org/wiki/Stereoscope>
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A estereoscopia nunca caiu em desuso. Foi utilidadde os primérdios da fotografia
e também nas primeiras iniciativas cinematografieas 1921, Televiewintroduziu o filme
3D na América e no final dos anos 1940 o cineast@étco Sergei Eisenstein ja escrevia
sobre a importancia no futuro do cinema esteredsedGGRAU, op. cit.). Recentemente
houve uma redescoberta mundial do cinema 3D, desfque varios titulos, desde os infantis

aos adultos, sdo lancados com as versées em “tinessbes” e 3EF.

A invencao da estereoscopia significou um grande, feuja importancia iria ser
determinante para o surgimento e desenvolvimentmfdgrafia, da realidade virtual e de
todas as formas contemporaneas de visualizacaspagetridimensional. Devido sua relacao
inicial com as imagens fotogréficas de paisageiguf& 10) — visando a observagdo desses
espacos sob a ilusédo 3D, ela vai também ter impaetd@entro do contexto das atuais formas

de visualizacéo de espacos urbanos digitais.

No ambito da visualizacdo de cidades, a imagedintensional vai sofrer uma
notavel evolucdo com o desenvolvimento da infogratambém chamada pelo termo
computacédo graficafrutos da producéo de imagens baseadas nasdg@stomputacionais
e no surgimento de programas de desenho gréfisa.iEmgem computacional ou cibernética
€ baseada ndo mais nas antigas técnicas orgareca®mndtrucdo da imagem (pintura,
gravura), nem na fotografia, mas na imagem de s@nteu imagem digital, oriunda dos
processos numéricos informacionais. Julio Plazdeasreve com sendo “[...] fundadas sobre
0s conceitos da Imagem Digital e Imagem Numériager glizer, uma imagem onde sua
especificidade basica é a de ser redutivel aosepeglelementos que a constituem, chamados
pixels” (PLAZA in: PARENTE, 1993, p. 73). Assim, quaisguconsideracfes acerca do
espaco tridimensional digital e de mundos virtudévem passar pela compreensdo dos
processos que sdo responsaveis pela construcamadam digital, que, embora tenha origem
em um dispositivo tecnolégico, uma maquina que @&stia nos periodos anteriores ao
século XX, mantém fortes ligagcbes com os procedsossualizacdo e estrutura da imagem e

do espaco representado do século XV em diante.

Apesar de o0 espaco concreto ser n-dimensionalnassmo 0s seus sistemas de

coordenadas, 0 que vai nos interessar aqui é coespaco 3D € projetado no espaco 2D,

12 Essa diferenciacéo é, sobretudo, sugerida, pcirsema em si é uma representacéo tridimensionjals cenas
sdo capturadas do espago através de técnicaséfitagr O termeinema 3Dé uma forma que o senso comum
encontrou para denominar o cinema baseado na@stepsa, isto €, o cinema estereoscopico.
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melhor dizendo, na tela do computador, da teleyisdotela branca de projecao etc., pois
nossas relacbes com a tridimensionalidade vai paggo menos no contexto dos
videogames, por uma experiéncia com o video, ctetagou com a projecéo, principalmente
na televisdo e em monitores de computador. Entéomgutacao grafica vai ter que resolver
as limitagbes do plano bidimensional nos quaiodséSeadas todas as midias de visualizacao
(com a excecado das cavernas digitais), levanthbeoator a uma experiéncia com imersao e

interatividade nesses espacos.

Apesar das origens da computacdo remontar aos sdispe mecanicos
computacionais criados no século XVIII pelo inventwlés e professor de matematica de
Cambridge, Charles Babbage, a computacdo grafioarteio com o desenvolvimento dos
computadores eletro-mecanicos durante a SegundaaGuJendial. O governo americano,
trabalhando em segredo com as Forcas Armadas,vibdasm o primeiro computador digital
eletrénico, que funcionava a vélvulas, chamado HElietronic Numeric Integrator and
Calculator (ENIAC). Era capaz de fazer quinhentas multiplies; por segundo e ocupava
270 m2 das vérias salas do edificio onde fora coiat (Figura 11). Se considerarmos que a
utilizacdo de cartdes perfurados para entradada sk dados é uma forma de grafia, a pré-

histéria da computacéo grafica tem origem nos deds946 com o ENIAC.

Figura 11 — Pessoas operando o0 ENIAC. Reproduc®:A¥imy Photoc. 1947. Fonte:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Eniac.jpg>

Embora possamos falar em uma linguagem graficaMAE, a computacdo grafica,
ou infografia, conforme a conhecemos hoje em drafai e data de nascimento: O programa

SketchpadFigura 12), desenvolvido e apresentado no an®88 fior lvan E. Sutherland vai



40

revolucionar a historia das interfaces homem-maquie seus desdobramentos na
computacdo, nas artes, na arquitetura e urbanigtocser notaveis. Gketchpadoode ser

considerado a primeira interface grafica da congdicta pois possibilitava o usuario a
desenhar diretamente no monitor com uma caneta étipode ser considerado também o

primeiro programa de edi¢do grafica orientado atobj

Figura 12 — Ivan Sutherland demonstrando o prog@ketchpadc. 1963. Fonte: captura de tela feita

pelo autor a partir de video-documentario. (<hfitpuv.youtube.com/watch?v=mOZqRJzE8xg:>)

A manipulacédo das imagens diretamente na tela odgpuetador, proporcionadas pelo
Sketchpadvai contribuir para o desenvolvimento da interdde e da realidade virtual
alguns anos depois. Vai ser o embrido dos program&@omputer Aided Desigh’ (CAD)
que iria substituir, a partir dos anos 1990, asités de desenho arquitetdnico baseadas no
uso de ferramentas como réguas, escalimetros edgmfus, pelo desenho infografico e
também, no a&mbito do presente trabalho, pelo dedgémento de cenarios e mundos virtuais
com complexidade arquitetbnica e urbanistica. Bsw,io invento de Sutherland vai ter um
lugar especial na histéria da visualizacdo de @sgadrtuais, assim como na propria historia
dos videogames, cuja construcao e modelagem deanwsiio diretamente associadas com

0 desenvolvimento dos programas CAD.

No sentido da rotRenascimento — perspectiva — computacao grafiGketchpadai
retomar a metafora da janela que Alberti usou notisgado sobre a pintura, pois, segundo
Sutherland “[...] Deve-se olhar para a tela coma yamela através da qual se vé um mundo

virtual. O desafio para a computacéo grafica érfaaen que a imagem na janela pareca real,

3 Em traducao livre seria algo corRoojeto Auxiliado por Computador
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soe real, e que os objetos atuem de forma redUTKEERLAND apud GRAU, op. cit., p.

193). Com isso o programa de Sutherland, embo@dadimitado a construcédo da imagem
bidimensional, vai desencadear um processo querpmstente, através do CAD e outros
programas de modelagem 3D, vai ser marcado petdizagéo do desenho geométrico da
perspectiva e vai ser o embrido para as formassdalizagdo tridimensional que usufruimos

atualmente.

Na época doSketchpada computacdo era um tema restrito aos meios foeAti
militares. O computador ndo era acessivel a odtreas do conhecimento e embora ja se
imaginasse sua utilizagdo em massa, isso ndo ssivpbnaquele momento. Entdo, os anos
1960 e 1970 vao se destacar como décadas de imgem;@esenvolvimento de novas
linguagens graficas computacionais no ambito acaagnmdustrial e militar. A explosao dos
sistemas CAD vai ocorrer na década seguinte. Grpade das empresas que sao referéncias
no mercado dsoftwaresCAD de hoje em dia, como Autodesk a Dassault Systemes a
Nemetschek responsaveis pelo programasutoCADQ Catia e Minicad/Vectorworks
respectivamente, vao surgir na década de 1980s HEssgramas jaA nascem com grande
capacidade de recursos, oferecendo paletas pagaenltb 2D e 3D, embora os recursos de
modelagem eendering” ainda sejam bem limitados, sendo que a maioriamtmdelos era
representada em fios de aramaréframe.

O passo mais largo para a popularizagéo da congmtada modelagem de objetos e
ambientes virtuais se daria com o desenvolvimemtneercializagdo dos microcomputadores
pessoais, com capacidade de processamento grafesi aos grandemainframe®’, que
fizeram parte dos primérdios da computacdo, mas capacidade suficiente para atingir
excelentes resultados. Essa capacidade de proaggsagrafico vai permitir que espagos,
formas, linhas, texturas e outros elementos graffeonecem a ser representados na tela do

computador de milhares de usuarios.

Antes de tudo, devemos retomar a consideracdo @éodo o processo de construcao

do espaco 3D é baseado nos principios da perspettiata-se, também, de uma técnica de

* Renderingé um processo de célculo infogréfico para a gerdedmagens a partir de modelos digitais 2D ou
3D. A funcéo daenderingé processar dados como textura, cor e forma,j@mlo, para a producao da
imagem final de um objeto.

!> Mainframesséo grandes computadores, que nas décadas de 1980 chegavam a ocupar um andar inteiro
de um edificio. Com o advento dos computadorepes§PC) os mainframes passaram a ser utilizasios ¢
servidores para processamento de um grande volanméaimacdes.
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representacdo que tem origem no sistema euclidigu®,por sua vez se desenvolve no
sistema cartesiano, para posteriormente, precisgamenséculo XVIII, expressar-se segundo
um sistema de coordenadas de eixos X, Y e Z, mdikendo, segundo o conceito de largura,

altura e profundidade herdadas da geometria descrit

Na verdade, podemos ver que a técnica da perspeutivwca saiu de cena, ela ainda é
base para todos os processos de representacadim@risionalidade na tela do computador.
Todos os programas de modelagem 3D séo progranesejutilizam dos trés eixos da
geometria descritiva e de uma interface de trabladiseada no plano perspectivado, conforme

podemos ver na figura 13.

II*_JIl_L%I_II
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Figura 13 — Interface do programa de modelagBnstudio MaxFonte: captura de tela feita pelo

autor.

Com o surgimento da computacdo grafica e com aatidacao das técnicas de
modelagem 3D para a criacdo de espacos tridimaisismtéticos, @erspectiva artificialis
sofre um processo de reutilizacdo e de resignéizaela supera as limitagbes da projecao
sobre um plano bidimensional, para se apresentao aam plano imersivo, interativo e
simulador. As relacdes entre a imagem tridimensieladorada pelas técnicas da perspectiva
renascentista com as imagens de objetos modelamfosoftwares CAD sao muitas. As
concepcOes de construcao e visualizacao por faralme, muito utilizadas nos processos de
modelagem de objetos, arquiteturas e cenarios osbdrtuais, ja eram conhecidas desde o
Renascimento, conforme podemos ver na figura 14ndelesenho do artista italiano Paolo
Uccello (1336 — 1475). Com isso, podemos afirmar gumodelagem 3D retoma o ideal de

evolucdo técnica da construcdo da imagem do humanisenascentista para a
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contemporaneidade. Dessa forma, a computacdo gréfimodela e retoma os ideais

imagéticos da renascenca.

Figura 14 — Paolo Uccello. Vaso em perspectiva450. Fonte: <http://www.paolouccello.org/>

Através das técnicas de perspectiva, e de sua faenaisualizacdo no espaco
bidimensional da tela do computador, milharespigelsquadrados” formam uma infinidade
de cenérios virtuais, que ja ndo se configuram agpen ambito das técnicas de visualizacao
de mundos sintéticos, simulacros de coisas reas,aomo expansao, extensdo e ampliacao
da propria realidade em que vivemos cuja potérsteadiretamente relacionada com os novos
rumos que a cultura visual apresenta como um todiidisciplinar e interdisciplinar em

relacdo a contemporaneidade da cultura e da télcninanas.

O espaco 3D ja desenvolvido vai possibilitar vaftesias de representacao no digital,
principalmente através de aplicacbes que simulameaidade, em seus objetos e
caracteristicas espaciais e temporais. Assim conmreahdade virtual € uma aplicacédo
decorrente do desenvolvimento da tecnologia 3D, AD Gambém vai usufruir dessa
tecnologia. As aplicacdes de realidade virtual eDC#4o as primeiras beneficiarias da
evolucdo das técnicas de modelagem de espaco 38. avipartir dos anos 1990 serdo os
videogames que mais se utilizardo do espaco 3D aanaientar o seu mundo ludico
particular.

A partir da criacdo dos games a tecnologia do esp&y a realidade virtual, os
softwares de modelagem, o CAD, e também, de certaaf diversas areas da imagética
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contemporanea — tais como as artes, a arquiteiunghanismo, entre outros —, vao possuir
uma dimensdo realmente popular, se manifestandoo cantécnica necessaria para a

construcdo e estabelecimento de novas formas tieade massa.

Ambientes imersivos: das imagens de sintese a relade virtual.

Dentro dos processos que fazem parte do que chasmamje de midias digitais, das
quais os videogames fazem parte, a concepcdo eig@tmddas imagens de sintese, ou
numericas, assumem uma especial importancia. Agensade sintese se encontram nas bases
de toda e qualquer aplicacdo nos meios digitaigudds o seu desenvolvimento e

consolidacéo se torna fundamental dentro de uraltralgue se ocupa dos mundos virtuais.

Philippe Quéau afirma que “a imagem digital gragasua natureza numérica e
simbdlica (no sentido matematico do termo), torasspvel todos os tipos de mediacdo entre
linguagens formais e representacées sensiveis.EAQUIN: PARENTE, op. cit., p. 91), o
gue nos mostra que a imagem processada numeriGap@®ui uma poténcia em si mesma,
na sua propria construcdo e nas possibilidadesmgnstrabalhadas em fungdo das novas

exigéncias que a imagem virtual exige: imersaderatividade.

As imagens de sintese surgiram através do processamde dados e do
desenvolvimento de programas de computador caplzésnsformabits em pixels Cada
pixel ocupa um determinado numero e, por conseguintdugar no espaco cibernético do
computador. Essa caracteristica 0os torna passieeserem traduzidos segundo uma matriz
numeérica, responsavel pelo carater digital da immagetambém pelas suas possibilidades

interativas e manipulaveis em tempo real.

Edmond Couchot desenvolve uma relacdo entre reairteal em funcdo do
surgimento do pixel e da imagem sintética, situas&lcomo os elementos principais para a

definicdo das novas realidades liquidas do computadde:

O pixel é a expressao visual, materializada na tela, dealaulo efetuado
pelo computador, conforme as instrucbes de um anogr Se alguma coisa
preexiste agixel e a imagem € o programa, isto €, linguagem e rasner
nao mais o real. Eis porque a imagem numérica r@icesenta mais o
mundo real, ela o simula. Ela o reconstroi, fragmepor fragmento,
propondo dele uma visualizagdo numeérica que nadémamais nenhuma
relacdo direta com o real, nem fisica, nem enegétiCOUCHOT in:
PARENTE, ibid., p. 42)
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As imagens de sintese, junto com 0s mundos virasdelas tem origem, podem
rivalizar com as imagens fotograficas por sua mentesreal. A capacidade de representacao
e simulacdo de cenas reais é tamanha que muitgenae sintese sdo confundidas com
imagens fotograficas. Esse foto-realismo que esmagens proporcionam se tornaram o
paradigma para a producdo de cenarios virtuais @ginagbes de realidade virtual e de
videogames (Figura 15). As imagens sintéticas ffeddistas e as possibilidades de interacao

com elas estdo nas bases dos processos de imessamblientes virtuais.

Na verdade, o conceito de imersdo € explorado deafaliferenciada por alguns
autores. Geralmente as abordagens provenienteardpocdas artes consideram a imersao
como um processo com forte apelo visual, baseadmagética e nas relagbes mentais do
sujeito com 0s espacos representados. Essa idgiaténtada por Oliver Grau (op. cit.) ao
afirmar que os principios da realidade virtualgaescontravam na antiguidade dos cémodos
de edificacbes de Pompéia, em Roma, em que eralizades afrescos com temas
paisagisticos que procuravam envolver o observadonarrativa da cena. Esses espacgos,

segundo Grau, eram espacos de imersao e iluséo.

Por outro lado, os tedricos e cientistas da infticaa robotica e cibernética,
consideramgrosso modoque um ambiente para ser imersivo tem que com@poruso de
dispositivos de imersdo — dizendo de forma maisquoél, uma parafernalia tecnologica que
proporcione ao usuario uma experiéncia hapticaseja, visual, tatil e motora marcada pela
manipulacdo de entidades virtuais ou ndo virtuaisespaco cibernético. Segundo este
conceito, o processo de imersdao € concebido nandende mergulho, tal como os
mergulhadores realizam no meio liquido, no qua¢ gssivel submergir através do uso de
equipamentos especificos, como o0 antigo escafamd atuais cilindros de ar comprimido,
méscaras de mergulhsnorkels nadadeiras etc. E nesse sentido que se encootigean da
comparacao do espaco cibernético da realidadeaVictm o meio liquido, considerando-o
como um “espaco liquido”, onde podemos visitarteragir limitados ao uso de dispositivos

de imersao.
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Figura 15 — Cena foto-realistica do videogavtieor's Edge (EA Games, 2008). Fonte: captura de tela

feita pelo autor.

Antes de falarmos de realidade virtual, seria apadp falarmos do espaco onde ela
tem origem e é manifesta: o ciberespaco. No cipages € onde se desenvolvem e se
desenrolam os processos referentes ao digital igualidade. E o espaco numérico-digital
por exceléncia, mas ndo apenas um espaco didéad ema rede mundial, uma espécie de
universo paralelpou uma camada imaterial onde trafegam avatadesl@s informaticos. E o

espaco cibernético, o espaco gerado pela e pentereenaquina.

O termo foi cunhado pela primeira vez em 1984 noamce de ficcdo cientifica
Neuromancerde William Gibson. Nesta obra, o autor descrev@berespaco como sendo
uma espécie de alucinacao cibernética coletivapagensual, uma espécierdatrix, em que
hackerse outros tipos de navegadores habitam, compartithananipulando ou roubando e
vendendo dados de toda espécie. Desde o primgifinlcado romance, Gibson inicia o leitor
neste novo espaco, tal como reproduzimos a seguir:

Um ano ali e ele ainda sonhava com o ciberespagsparanca morrendo
um pouco a cada noite. Todspeedjue tomou, todas as voltas que deu e as
esquinas de Night City por onde passou, e aindmmade via amatrix em

seu sono, grades brilhantes de légica se desdabsafde aquele vacuo sem
cor... O Sprawl ficava agora a um longo e estrazdminho de distancia

sobre o Pacifico, e ele ndo era mais nenhum caraodsole, nenhum
cowboy de ciberespaco. (GIBSON, 2008, p. 19)

Depois de sua publicacdo, Neuromancer caiu naagm@& comunidade cientifica e
académica que pesquisava e ja tinha tornado aadalivirtual uma espécie de subcultura e o
termo passou entdo a ser popularizado e tornadenter
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Pierre Lévy destaca que o ciberespaco se apresema um “[...] novo espaco de
comunicacao, de sociabilidade, de organizacaoteadsicdo, mas também novo mercado da
informacé&o e do conhecimento.” (LEVY, 1999, p. 32vy também destaca outra forma de
manifestacéo do ciberespaco, dessa vez em suaagetam os programas de computadores,
gue manifestam uma interface de trabalho, no qumbtseus aspectos bidimensionais quanto
tridimensionais sédo espacos cibernéticos. Neste masdemos considerar que “O ciberespaco
ndo compreende apenas materiais, informacfes & bareanos, € também constituido e
povoado por seres estranhos, meio textos meio megjumeio atores, meio cendrios: 0s

programas” (lbid., p. 41)

A tecnologia da realidade virtual engloba um urgeede aplicacdes, objetivos e
resultados no meio computacional, que ultrapassara representacdo grafica de espacos e
objetos. Desde a manipulacdo de dados econdmigsa aimulacdo de interferéncias
climaticas entre o plantio e a colheita, passanéla griacdo de objetos d#esign ou
arquiteturas inteiras de complexos industriais l@thaonais no meio digital, tudo pode ser
considerado como aplicacfes de realidade virtusls#as representacdes enquanto espacos
tridimensionais, com todas as suas caracterizagieseqientes, sdo apenas um dos diversos

tipos de aplicagbes desta tecnologia.

De acordo com Francis Hamit, podemos dizer que..d fpalidade virtual € um
método que permite as pessoas manipularem infoesag@m computador da mesma
maneira que manipulam objetos na natureza.” (HAMI993, p. 8). Poderiamos afirmar,
entdo, que esse “manipular objetos na naturezaiéanse refere ao ato de manipular dados
de diversas naturezas. Essa manipulacao de dadspacgo cibernético (ndo necessariamente

tridimensional) é a realidade virtual.

Ao mesmo tempo, a realidade virtual possui umaéecid maior para as aplicagbes
com dados e objetos tridimensionais que a caraatesegundo 0 senso comum, cOmo uma
aplicacdo de ambientes tridimensionais por exceléissa tendéncia pode ser explicada do

ponto de vista de que:

A idéia de realidade virtual é que estas interfat@s devem ser sé uma
representacdo, mas também uma substituicdo, ers tmlsentidos usados
para a percepcdo do instrumento; um usuario nde sieylesmente clicar
um botdo danouseou outro controle, mas estender-se e girar umameaa

virtual, da mesma maneira que uma macaneta raeddaglsso implica ndo
sb 0 uso da visdo e possivelmente da audi¢cdo,and®m do tato, com as
sensacles relacionadas de resisténcia a forca,mmioid, temperatura e
peso. Além disso, um usuario deste mundo virtued ge@der pegar e mover
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objetos que existem nele e deve poder mover oulijet@- o corpo do
usuério (ou parte dele) - para qualquer lugar dedeste espaco cibernético.
(Ibid., 1993)

Desta forma, a vocacao da realidade virtual pacaagdo de mundos e ambientes
virtuais para manipulacao de objetos se torna elaesar de suas diversas outras aplicacdes
e caracteristicas, pois é na questdo da tridimeaigiade que ela se manifesta em toda sua

importancia ndo apenas tecnoldgica, mas educaaotanbéem, cultural.

Os custos para implantacéao de sistemas de reahdiddal levam em conta seus dois
aspectos: a realidade virtual imersiva e a reaidadual ndo-imersiva. No geral, o grande
universo das aplicagbes de realidade virtual qilzarhos, mesmo sem o saber, € nao-
imersiva. Neste ponto de vista, os videogamesggpemplo, seriam aplicacdes de realidade

virtual ndo-imersiva.

Os graus de imersdo definem que tipo de sisten# ezst uso. Por exemplo, em
sistemas delesktop que utilizamos em computadores pessoais (POjtensg € composto
pelo uso de monitores, teclado e mouse como dispmside entrada (teclado e mouse) e
saida (monitores, alto-falantes ou fones de ouvilsdes dispositivos ndo sdo considerados

imersivos.

A tecnologia 3D, a realidade virtual, a computagédica e o CAD, possibilitaram o
surgimento de outro espaco, onde milhares de ohalda vao passar grande parte do tempo de
suas vidas, uns imersos no universo do entretetdmentros da pesquisa cientifica. Tal
espacgo se apresenta primariamente como sendo w@goespmputacional, sintético, porém
sua dimensao ultrapassa a esfera do écran do casopwdiu TV e se manifesta como uma
ampliacdo da propria existéncia em que o intejagador age e vive. Esse espaco € o0 espaco

de jogo.



49

1.3. Espaco de jogo: um espaco ludico-digital.

“Todo ser pensante é capaz de entender a primsteaque 0 jogo possui uma realidade
autbnoma, mesmo que sua lingua ndo possua um gemalccapaz de defini-lo. A existéncia do jogo
é inegavel. E possivel negar, se se quiser, qudas as abstragées: a justica, a beleza, a vexlade,
bem, Deus. E possivel negar-se a seriedade, masjogo.”

Johan HuizingaHlomo Ludens

O termoespaco de jog8 tem origem junto com o desenvolvimento dos videagam
E fruto de um processo de desenvolvimento de uomokegia do entretenimento e junto com
as primeiras idéias de que o jogo representadeelaadb computador se manifesta num
espaco que lhe é particular, um espaco diferenadadmero meio computacional, marcado
por linhas de codigo e agenciamentos cibernétimas, marcado também pela presenca do
jogador/interator, que uma vez envolvido e captunaelo dispositivo videogame, acaba por
criar uma relagdo complexa entre 0 proprio espagd @ptd presente e 0 espaco em se
encontra representado por @vatar ou personagem artificial. A histéria dos videogare
marcada por um processo de representacdo bidimahsias vezes representando o

tridimensional, mas sem processa-lo graficamente.

Podemos dizer que o espacgo de jogo surge juntoTemis for Twpconsiderado o
primeiro videogame da histéria, desenvolvido poly\Higinbotham no final dos anos 1950,
precisamente em 1958, nos laboratorios do instiBrimokhaven National Laboratories
situado enmLong Island Nova York (DONOVAN, 2010). A partir dai, o espage-jogo se
encontra em rapido desenvolvimento tecnoldgico,eond aumento da capacidade de
processamento grafico vai desenvolver cada vez esgacos baseados na realidade. Esse

realismo ou hiper-realismo € apenas um dos aspdctespaco de jogo atual.

O espaco de jogo ndo poderia existir sem o0 atogh.j Entdo se trata de um espaco
ludico, porém existente em funcdo do digital. Nadade, qualquer espaco ludico é um
espaco de jogo, mas consideraremos o termo deatrdindensdo abordada no presente
trabalho, como o suporte, ou melhor, o lugar orgleidades sédo construidas nos games, e
onde os interatores atuam. Para compreendermos prafisndamente essa relagdo entre

'8 Traduzido a partir do termo em ingl&gamespace
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tecnologia e espaco ludico e também a propria ndegogo como entretenimento, devemos

considerar o préprio conceito de jogo na cultunaa.

Johan Huizinga é o primeiro fildsofo a explorarfdena mais profunda a dimenséao
do jogo na esfera da vida humana, e chega mesmosaerar que a cultura humana € fruto
de um processo baseado no jogo. Dessa relacdosenteejogo desenvolver-se-ia 0 espaco
necessario para o ato ludico. Encontra-se ai oeftondecirculo magicq que seria todo o
conjunto formado ao redor do ato ludico, com osglmges, o jogo e 0 espaco onde ele se

desenrola. De acordo com Huizinga:

A limitacdo no espaco é ainda mais flagrante doalimitacdo no tempo.

Todo jogo se processa e existe no interior de umpoapreviamente

delimitado, de maneira material ou imaginéria, lgkda ou espontanea.
Tal como néo ha diferenca formal entre o jogo @ltocdo mesmo modo o

"lugar sagrado” ndo pode ser formalmente distirgdidl terreno de jogo. A

arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o tenapfilco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma ergdo de terrenos de jogo,
isto &, lugares proibidos, isolados, fechados,askg, em cujo interior se
respeitam determinadas regras. Todos eles sdo swiendporarios dentro

do mundo habitual, dedicados a pratica de uma datié especial.

(HUIZINGA, 2000, p. 3)

A priori, consideraremos que o espaco-de-jogo € um esphgdoh formado pela
interferéncia e interpenetracéo entre dois munalosundo do jogador/interator e 0 mundo do
game.

Michael Nitsche, em sua obr&itleo Game Spackélhe MIT Press, 2008) apresenta
um conceito analitico baseado em cinco principio® se manifestam, por sua vez, sobre
cinco categorias espaciais: Espaco Baseado em Regras Espaco Mediadoo Espaco
Ficcional, o Espaco de Recrei@u espaco ludico) eBspaco Socia]NITSCHE, 2008). Com
isso, 0 autor nos fornece ndo apenas um principialsbrdagem sobre estes espacos, mas
também a idéia de que o0 espago de jogo possui imensfio que extravasa a tela do
computador e acaba por envolver o interator e mhotambiente em que ele habita nesse

processo.

Esse fato possibilita nossa leitura de que as eglath games representam um campo
de expansdo e ampliacdo do proprio ambiente uream@ue vivemos: um lugar hibrido
inteligivel onde habitamos em paralelo ao nossodouatravés de inteligéncias artificiais,
avatares e personagens eletrénicos.
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Essa forma analitica de se compreender ndo apeesfsago de jogo, mas também o

proprio dispositivo videogame pode ser representadw na figura 16.

2) mediated 3) fictional

4) play

1) rule-based 5) social

Figura 16 — Os cinco planos analiticos segundo d&EtNitsche. Fonte: Nitsche, 2008, p. 15.

O Espacgo Baseado em Regras € 0 espac¢o onde sestaniftodos os codigos, os
scripts, as inteligéncias artificiais (IA); € o dime computacional sobre todos os eventos do
jogo no momento em que o jogador/interator disganmaquina, liga o jogo. O Espaco
Mediado é o espaco de jogo plenamente ativadolplitssido a mediacao entre interator e
ambiente virtual, usando como interface a tela\da@ do computador. No momento em que
o ambiente virtual possibilita a mediacao ele geraterceiro espago, o Espaco Ficcional,
representado no game pela sua narrativa e enregleemuolve o interator nos processos
narrativos do ambiente de jogo. O quarto dominaliaico se chama Espaco de Recreio, que
é formado pelos processos ludicos em que o jogatidtor deixa-se capturar. O Espaco de
Recreio manifesta a idéia de sagrado e de circdigicn presentes em Huizinga. O quinto
dominio analitico € formado pelas relacbes do jogaderator com outros
jogadores/interatores, um espaco baseado na ret#@aosocial entre jogadores, mesmo que
distantes fisicamente. Portanto se trata de ungedmaseado ndo apenas nas relacdes fisicas
entre jogadores, mas também fortemente definida pelepresenca, pelas estruturas

comunicacionais da internet.

As estruturas e paisagens urbanas no espaco ddo@yo o objeto escolhido para
esta pesquisa, ao invés de se escolher as pra@pgaseturas nos espacos virtuais em geral,

devido ao fato de que entre os tipos de espacthsigy dos quais o espaco de jogo € um, ha
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diferentes formas de reacgdo, interacdo, imersampracdo por parte do(s) usuério (s).
Cenarios virtuais com&econd Lifee Active Worlds por exemplo, que sdo espacos virtuais
multi-usuario(e ndomulti-jogadorcomo nos jogos eletrénicos), ndo existe o elemiédioo,
entendido no sentido de desafio e de superacadvaesario(s) e sim uma espéciedite de
relacionamentos 3D Também as aplicacbes de realidade virtual, codastoas suas
caracteristicas proprias (imersdo mata suits por exemplo), que se caracterizam como
elementos de exploracéo e simulacdo de eventogeguesentam o real, o espaco de jogo é
determinado pelo ato despretensioso de explorantmeate virtual em uma funcéo ludica.
Isto significa que no espaco de jogo se manifesti® atuitivo de explorar os ambientes, sem
qualquer pretensdo em realizar testes com eveedis proprio das aplicacdes laboratoriais

de realidade virtual.

Por tal caracteristica, o espaco de jogo se ageesemo ambiente exploratorio, muito
proximo de nossa experiéncia com o espaco fisicooaeo redor: metaforicamente também
saimos as ruas no jogo da vida, nos dirigimos adBsemtes de nossas atividades diarias, as
funcdes ligadas ao trabalho, aos estudos ou simplge ao lazer. Nao saimos preocupados
em explorar os edificios, em saber como se compatas, movem-se macanetas nas portas,
movem-se as portas, ou como se comportam os geusndnosidade das lampadas nos
ambientes. Estamos preocupados exclusivamente aiparecertos eventos, ou em cumprir
certas tarefas do dia-a-dia. Pois € desta mesme fgue nos comportamos como usuarios no
espaco de jogo, onde os eventos e tarefas da ljogalei € que determinam nossa forma de

explorar os ambientes.
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Capitulo Il — A construcao do Espaco de jogo: Do gae design a

gamearte.

Neste item vamos fazer um percurso, uma abordagenich, tedrica e conceitual
pelo universo da producédo de videogames, visandoe@toar ogame designas suas origens
e estrutura metodologica;game desigenquanto formacédo académica, e suas subcategorias
de atuacdo na industria e no desenvolvimento deeglacomo olLevel Design arte de
conceito, arte de ambiente 3D, até chegarmos aw®itos relacionados as experimentagcdes
poéticas e ndo-comerciais que tem como suportéde®games, como gameartee jogos

alternativos.

Também tem por objetivo relacionar a producédo té&cmoltada para a indastria com
uma postura artistica mais subversiva, experimeqte propde novos caminhos e novas
formas de pensar e produzir tomando com supoitegadgem dos videogames. Trata-se de
um capitulo importante no contexto geral do trathatfue visa situar os videogames como
obras que podem atuar na industria do entretenimetdmbém no campo da arte, além de
destacar a producdo dos seus cenarios urbanistoos um dos mais importantes meios de

sua expressao técnica e poética no escopo deadizxcao comercial.

O termoGame Designtambém chamado dgame Developmenpode ser traduzido
por projeto de jogosou desenvolvimento de jogos digitajgorém optamos pelo termo tal
como é comumente usado nos setores de produca@makeiinternacional, em sua grafia na
lingua inglesa, da mesma forma comdewel designtambém é um termo ja consagrado,
embora possa ser traduzido commjeto de niveis Manter estes termos em sua forma
original, embora numa lingua estrangeira, justiieapelo conceito de manter o trabalho o
mais fiel possivel as formas usuais da linguagamer Assim como muitos pesquisadores
usam o terma@ame artou gameartee naoarte em jogos digitai®u jogos eletronicos de
arte, por exemplo, julgamos mais oportuno manter andervideogamesgame designevel

designe game art(ou gamearte) em suas formas originais.
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2.1.Game Desigh.

Devemos considerar o termgdme desighdentro do grande ramo de atividades
disciplinares relacionadas com o projeto técnicgseEramo se chanuesign que pode ser
considerado, segundo Claudio Rabelo, como:

“[...] um campo de estudos que vem sendo amplamgitiado a partir da
Revolucdo Industrial, com possibilidades atuaisapléicacdo em multiplos
setores da economia, como arquitetura, internedamaroduto e até mesmo

em um jogo, sendo uma expressdo que pode ser ittadpara melhor
entendimento como projeto”. (RABELO in: AZEVEDO,) p. 31)

Faz parte do conjunto de disciplinas ligadas astréildo entretenimento, da qual
também faz parte o cinema, por exemplo, e ao dandeiproducao industrial, com produtos
fabricados em larga escala, com o objetivo de abasum mercado com grande demanda e
com grandes perspectivas de faturamentGa@e desigise encontra hoje estabelecido como

disciplina académica e campo profissional ligaddesenvolvimento de jogos.

Teoricamente, game desigrsurgiu junto com os videogames. E parte integreate
sua invengéo. Por isso, podemos dizer que a parmegperiéncia corgame designpor mais
rudimentar que pareca, surgiu nos Estados Unidissfinais dos anos 1950, com o fisico e
engenheiro William Higinbotham (DONOVAN, op. citVILLAS BOAS in: AZEVEDO,
ibid.), que desenvolveu um pequeno aplicativo maraeter os visitantes ddrookheaven
National Laboratoriesem Long Island, Nova York, que abria suas patapublico todos os
fins de semana. Os itens mais visitados e que daspm a curiosidade do publico eram os
computadores analdgicos do instituto, consideradamais avancados da época. Foi em um
desses computadores que Higinbotham desenvolVenms for Twpconsiderado o primeiro
videogame da historia.

A curiosidade em torno do nome de Higinbotham veniatio dele ter trabalhado no
Projeto Manhattan, que desenvolveu as bombas meslgae seriam atiradas contra o Japéo

em 1945. Higinbotham foi responsavel pelo desemvaito dos dispositivos interruptores

7 0 game desigougame developmeniu traduzindo diretamente, o desenvolvimentadeg digitais, ja é
considerado uma disciplina académica, sendo unaadéréormacao profissional em diversas faculdades n
exterior. No Brasil algumas faculdades de tecnalpgissuem cursos de desenvolvimento de games,a&omo
Universidade Anhembi-Morumbi, em S&o Paulo, (comaplaqui). Em Belém, o Instituto de Ensino Supedar
Amazénia (IESAM) abriu recentemente um curso delrduperior em Desenvolvimento de Jogos Digitais.
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de tempo, que fariam as bombas explodirem no tetopeto. Esse fato destaca que, assim
como a tecnologia gréfica da realidade virtualyideogames também surgiram sob iniciativa
da engenharia militar e muitos dos seus recursaficgs sao utilizados hoje em dia pelos

militares.

Embora o conceito que nds temos de videogamegmde videdenha surgido com
esta invencdo de Higinbotham, pela forma como edsemvolveu seu programa de
entretenimento, o conceito dego eletrbnico talvez encontre sua génese no pai da
Inteligéncia Atrtificial: Alan Turing. A iniciativade Turing em criar, em 1947, uma maquina
capaz de jogar xadrez, tornou-o a primeira pessesceever um programa de computador
para simular um jogo interativo (DONOVAN, op. cifato que o torna um pioneiro dos jogos
eletrbnicos. Mas, de fato, ao criar um jogo, umeapde entretenimento, baseado ja na
mediacao por video (no caso um osciloscépio), Higfinam deve ser considerado o criador

do primeiro videogame e, por conseguinte, o priogame designeda historia.

Porém, quatro anos depois, em 1962, nos laboratdooMIT, alguns estudantes de
ciéncia da computacao, liderados pelo designereS®assel, desenvolveram um jogo mais
aperfeicoado que ®ennis for Two Considerado por alguns historiadores como o prame
videogame, Spacewar! foi desenvolvido em um pioneiro dos modernos cdagures
pessoais, 0 PDP1, que trabalhava com uma meméfi@agde 4 kbytes, um processador de
16 bits e contava com um écran de visualizacdo mnaécado que o osciloscopio do
Brookhaven Laboratoriesde Higinbotham. O game foi inspirado em contosfidedo
cientifica e contou com um complexo sistema de narogcdo que simulava campos
gravitacionais em torno de um asteroide represerpad uma mancha branca no centro da
tela. Os jogadores manipulavajoysticks também desenvolvidos pela equipe de Russel
(figura 17).
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Figura 17 — Membros da equipe de Steve RusselHdamards e Peter Samson, testpacewarhno
PDP1, 1962. Fonte: DONOVAN, 2010, p. 2.

Se por um lado podemos afirmar que Willy Higinbothai o primeirogame designer
da historia dos videogames, sericennis for Twa primeiro videogame, a equipe de Steve
Russel pode ser considerada a primeira equipessndelvedores de games, melhor dizendo,

a primeira equipe dgame design

Embora a invencéo de Higinbotham néo tenha siguifima época um grande evento,
ela marcou historicamente o surgimento do que podeaomamar hoje de um fendmeno
cultural. Os videogames tém uma cultura propriéina pela participacdo dos usuarios em
sistemas virtuais e interativos cheios de fantasé®ementos narrativos complexos, com uma
linguagem propria. Nesse contexto, o papejame desigise afirma como fundamental para
o desenvolvimento dessa forma de cultura de m@ssgame designerastao constantemente
voltados para o movimento do mercado e das demayaase publico exige. Os videogames
caminham lado a lado com os avancos nos campo®rdputacdo, da programacao, dos
softwares e hardwares, e nas formas como os usyaoiiem interagir com esses sistemas

utilizando tais tecnologias.

A disciplina do game designé produto de um processo de sistematizacdo do
conhecimento a respeito do desenvolvimento de gmlees, que levou em consideragao
todos os elementos envolvidos na producdo: conlestos em ciéncia da computacéo,
computacdo grafica, programacao, sistemas de iaftio) esquemas de jogos e
entretenimento. No inicio, urgame designeera um programador que desenvolvia sozinho
todas as etapas de um jogo, desdscrpt de programacdo até efeitos sonoros e outros
elementos estéticos, como cores, forma das persosagpaisagem virtual. Com o tempo, a
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disciplina foi se tornando uma area cada vez maisptexa, que tem em seu escopo desde
disciplinas relacionadas as artes visuais, atéodugfo musical e psicologia, por exemplo.
Assim, ogame desigrapresenta-se como uma ciéncia interdisciplinar uiticisciplinar,

devido as areas que hoje em dia fazem parte doospa metodoldgico.

O game designse apresenta como uma area de administracdo detopro
principalmente em grandes empresas, onde equipgs numerosas trabalham em torno de
um titulo. Mas em empresas independentes geralmenpeoprio game designerfica

responsavel pelo desenvolvimento de diversos psosate producao.

Em termos gerais, nas grandes empresas 0s procedgrie trabalho apresentam-se
dessa forma:

Os designers fazem o roteiro dmmeplay avaliando-o em termos de
diversdo e trabalhando de perto com setores deeapmgramacdo para
garantir que a funcionalidade do game esteja cteeoem os documentos de
design. Isso é fundamental, porque o departamemttestes usara estes
documentos como padrdo durante o processo de. tBstesite a producao,
os designers também continuam a aperfeigoar osrdotos de design, com
base no feedback do setor de testes e nas oriestal® produtores e
gerentes. (SCHUYTEMA, 2008, p. 13)

Assim, podemos ver que a funcaogione designesera a de projetar jogos e também
de participar de todas as etapas desde a concepcil®ias até os testes finais. Também
devemos considerar o fato de que a estrutura métgida da disciplina ainda encontra-se em
formagao, sendo que muitas das etapas de deseneaba funcionam de um modo em uma
empresa e de outro em outras. Nao ha um padrduekst@lo, embora haja certos processos

gque sao bastante comuns em todas.

Compreender as etapas de desenvolvimento de umgéde é fundamental para
compreender a estrutura que se organiza uma engeasesenvolvimento de jogos. Quando
mais ambicioso um projeto, mais recursos ele ngaegs equipes mais complexas e
numerosas também, pois para cada etapa e seta@sdavdlvimento havera um designer
chefe, que comandara uma equipe para aquele Ssguindo a proposta de Rabelo (In:

AZEVEDO, op. cit), podemos organizar as etapas da seguinte forma:

1- Idéias e acdes- Etapa onde surge a idéia do jogo, e na quatiséimidas suas
caracteristicas gerais, como enredo, histéria Et@ ponto de partida para a
concepgao de um produto;
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2- Briefing — E um relat6rio que visa reunir todas as inforreagddados importantes
para a organizacdo do trabalho de desenvolvimestond jogo. Nabriefing sdo
coletadas informacfes sobre o mercado, tecnolasgoniveis, tendéncias dos

consumidores, equipes de trabalho, possiveis @maras, contratos etc.;

3- Definicdo do tipo de jogo— Etapa que tem relacdo com a etapa inicial de
concepcao do jogo. A definicdo de género é fundéahgoois ogame designer
pode partir de uma idéia e um enredo inicial, godepevoluir para uma série de
géneros possiveis, como jogos de acdo — que exigemrapidez de resposta aos
eventos do jogo, como ataques de feras, ganguesoldados inimigos, por
exemplo —, ou simplesmente ser um jogo casualsgagogos mais simples e nao
exigem tanta dedicacao e tempo de jogo como ogéneros. A definicdo do tipo
de jogo é fundamental para se decidir a escolha,egemplo, da tecnologia

empregada;

4- Redacao do roteiro— O roteiro vai possibilitar o0 entendimento de oamjogo se
desenrolara e envolvera o jogador no ato ludicoot€iro vai definir os objetivos
gerais do jogo, fases, e o préprio desfecho do me¥ai definir o ambiente onde
0 jogo acontecera: um ambiente fechado, arquitetdmiu num ambiente natural
ou em uma grande cidade. Quanto mais rico um ooteias possibilidades de

envolvimento do jogador;

5- Criacdo de personagens- A criagdo de personagens é fundamental para o
sucesso de um videogame. Muitos personagens rgididbs games se tornaram
mundialmente conhecidos e motivos de culto. De Caddt (Tomb Ridey a Niko
Bellic (Grand Theft Auto 1} os jogadores acabam criando uma relacéo
psicolégica com estes personagens virtuais, aoraigsu seus papéis na ficcdo da
qual fazem parte. Personagens de games encantam d¢eancas, quanto
adolescentes e adultos. Portanto a criacdo de usoragem € uma etapa

fundamental no desenvolvimento de um jogo;

6- Storyboard— E uma etapa de producdo que ja é conhecida @maire por
agencias de propaganda para a producédo de filmagiarios, por exemplo.
Serve como uma forma das equipes visualizarem dopl@cesso, prevendo rotas
de animacdo, modelagem de cenarios e objetos doertmb Sdo desenhos
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organizados em sequéncia cujo objetivo € forneceraieiro l6gico das acdes do

jogo;

7- Modelagem— Nesta etapa, trabalham juntas, em sinergiagaipes deconcept
art, arquitetura de cenarios e modelagem de persosagemodelagem 3D
assumiu um status de grande importancia na er&idesgames 3D. Um grande
volume de profissionais esta relacionado com esgsmealo desenvolvimento de
games: artistas visuais, programadores, animado@sjuitetos e urbanistas. A
modelagem € a etapa mais importante do desenvaitonde games 3D, pois

somente a partir dela é que mundos e personagerexigir de fato;

8- Criacdo de cenariod® — Essa etapa se encontra no processo de modetageon
visto anteriormente, porém, devido sua complexidadacipalmente se tratando
de videogames urbanos, onde a historia se desenvaiw ricos cenarios
urbanisticos, essa etapa assume uma importancegiagsgEm muitos jogos as
desenvolvedoras contratam equipes multidisciplsyagera trabalharem apenas no
desenvolvimento de cenarios. E nessa etapa quissioofis de arquitetura tem
tido oportunidade de atuarem fora do ramo da cogétr civi. De fato o
desenvolvimento de games se tornou um campo dedatyera estes profissionais
nos dias de hoje. Em videogames 3D, os cenarioss@omeiros elementos nos
guais os jogadores tém acesso, pois sdo onde smmagens agem e interagem
com o ambiente. Nestes tipos de jogos, cenariogabjlidade tem uma relagéo de
causa e efeito: 0 jogo so é possivel pelo conhextor#o jogador do cenario em

que seu personagem se encontra imerso;

9- Sons— A ambientacdo sonora de um videogame hoje ensaliancontra em
grande evolucado, tanto por parte das producdesodedtracks quanto pela
gualidade de som 3D que 0os modernos jogos apreseAtetapa de producdo
sonora comecga assim que o enredo e a historia dee,gassim como as
caracteristicas do cenario e das personagens davdake Dessa forma os
compositores podem compor as trilhas e os enge&shéd som podem preparar 0s
sons ambientes e os diversos efeitos sonoros geenfparte de um videogame,

como sons de passos, objetos em movimento, txpsdes etc.;

18 Veremos na secdo 2.2 essa etapa com mais prodatedi



60

10- Testes— Nesta etapa iniciam os processos de finalizdgdom videogame. Um
produto industrializado deve cumprir os prazosrteega ao distribuidor e chegar
ao mercado devidamente aprovado pelo setor dedgdalide uma empresa. Da
mesma forma acontece com os videogames. E compostaquipes de teste,
geralmente individuos recrutados para essa tasgfac#dica. O contrato dura o
periodo em que os testes sao realizados. Nos pozcee teste de um jogo, 0s
profissionais devem destacar em um relatério supressdo do jogo e
principalmente falhas. Diversos elementos devendsstacados, sob orientacao
prévia na hora dos testes, como: programacdo, agefel de personagens e
ambiente, animacédo, interatividade com objetos,sqmergens e ambiente,
iluminacao, informacdes na tela, sincronizacdoeesbm e ambiente, texturas,
jogabilidade etc. No final dos processos de testesielatério € entregue a equipe

de desenvolvimento para os possiveis ajustes.

Outras etapas, como criacdo de logotipo, promag@balagem, manual de instrugcbes
etc. sdo etapas envolvidas no processo de findbzgprém todas fazem parte do produto
videogame tal como é projetado pglome designePor se tratar de uma disciplina de cunho
técnico, ogame designeé o profissional que vai produzir os projetos doaumentacao.
Todas as etapas que existirem para a manufatutandeideogame deve passar pelo seu
conhecimento.

O que de fato marcou a evolucédogione desigrnlesde os primérdios da industria até
nossos dias foi a modelagem 3D. Em 40 anos os gémees evoluiram de maneira
impressionante, deixando a bidimensionalidade atingir verdadeiras aplicacdes avancadas
de visualizagdo 3D, estabelecendo-se assim como poderosa ferramenta de realidade
virtual. Isso demonstra o quanto a producéo desjagdimensionais exige grandes equipes
de desenvolvimento, além de grandes recursos girasctambém. Um dos motivos que iria
alavancar essa tridimensionalidade nos videoganeetantente foi a tendéncia de se
aproximar os games de uma midia que até entdo euarale colosso da producdo de
entretenimento: o cinema.

bY

Em meados dos anos 1980, o empresario norte americgado a industria de
videogames, Bob Jacobs, cria o conceitocoiemaware Tratou-se de uma iniciativa de
repensar o conteudo e a forma de se experimentadesgames. Visionarios como Jacobs

previam que 0s recursos graficos cada vez maiscadas naturalmente levariam as
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representacdes graficas dos videogames a uma milmesal, como simulacros, baseados no
fotorrealismo, e para isso se basearam no moddloagem cinematografica. Imediatamente
a industria e o mercado de games se adaptariansaaagentura hollywoodiana, pois os

estudios de desenvolvimento de jogos ja “[...] olmvam para os videogames existentes
como inspiracdo, mas para os morros de Hollywo8®NOVAN, op.cit., p. 180, traducao

nossa).

No momento em que game desigrpassa a se basear na estética e na estrutura
imagética do cinema, ele também passa a represeseias cenarios baseados nas
representacdes daquela midia. A partir dai os imsnde videogames forcam a industria a se
adequar tecnologicamente a seus anseios. Merguéhglimensionalidade se tornaram cada
vez mais freqlientes e com isso a industria de gatees acabou moldando o seu publico e

mercado consumidor.

A partir dos anos 1990 producdes de cunho cinematog com cenarios cada vez
mais envolventes, realistas e interativos foraniza@as. Entdo seria natural que da mesma
forma que a industria do cinema contrata cendgrpéza a construgcdo dos seus cenarios
artificiais, a industria de games iria precisaredpecialistas para a constru¢cdo e modelagem
dos seus cenarios virtuais. O espaco de jogo Ba #BSIm um campo de atuagcdo para um
novo tipo de profissional de um novo tipo de afuita e urbanismo: level designer ou
projetista de nivel, que vai atuar no planejamento de formas ar@uiedas e formas de
cidades para o mundo dos videogames.
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2.2.Level Design

O Level Designé uma subarea d&@ame Designe € a area de projeto que
consideramos mais importante para este trabalhis, gstéd diretamente relacionada com a
criacdo de mapas de jogo, melhor dizendo: é aptiisai responsavel pelas concepcdes
técnicas e estéticas do ambiente aonde o jogoevdesenrolar. Isso significa que todas as
paisagens urbanas de um videogame séo projetaldaleya designerPorém, em algumas
empresas, a figura devel designenao existe, sendo substituida pelo prégeame designer
gue projeta todos os ambientes e encarrega ofasrtle ambientes 3B environment
designer¥ a cuidar dos aspectos estéticos dos mapas. Bgéoed isso, Luciano Augusto da
Silva faz uma explanacao bastante clara da atudesia area na producao de games:

Level Design € a constru¢cdo dos cendrios de um gogsta relacionado
tanto com artes graficas quanto com programacace&nm com game
design. Sim, envolve as trés areas! Artes porqde tom imagens,
programacdo porque depende de implementacdo emuatiegn de
programacdo e game design porque envolve diretaeneendéia do jogo.
Algumas empresas desenvolvem esse trabalho sepatasignando um
profissional especifico sé para isso, como um &tpjipor exemplo. Outras
usam seus programadores, ou artistas, ou gamendesid}..] cada empresa

faz segundo sua experiéncia e seus obstaculod/ASih: AZEVEDO, op.
cit., p. 97)

Podemos notar que a arealdwel desigré um hibrido entre ciéncia da computacao e
arte, recrutando artistas e arquitetos para afasade construgdo de arquiteturas e paisagens
urbanas dos games. O termo, de modo geral, estdamhdo com o desenvolvimento de
todos os aspectos da producdo de niveis e rflapasgames, portanto, é um termo

globalmente aceito, porém, ndo claramente delimitad

Sabemos que tevel designempode compor todo um cenario utilizando apenas um
bloco de notas, onde desenvolve conceitualmerntepeis tecnicamente, a estrutura do nivel
e dos mapas. Outra ferramenta de trabalho € ummntade esbocos, onde desenvolvera os
croquis dos mapas que idealiza, de uma forma nseiteelhante a um arquiteto ao criar um

esboco de uma forma arquitetdnica ou urbana. Ryrse vale dosoftwaresde modelagem

¥ Um nivel {eve) na linguagenyamersignifica, teoricamente, uma espécie de fase,aammda, a qual o
jogador deve vencer para passar para a fase oulas®guinte. Mapa é a forma como esse nivel é iaeghn
de modo que o jogador possa percorré-lo, agir nele.
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3D, que pode ser um CAD, como AutoCAD, por exemplo,0 proprioenginedo jogo. O
trabalho de modelagem ¢é a tarefa de construcdardageturas digitais no espaco de jogo.
Essa etapa define e marca o campo de atuac@velodesignerAlém da parte artistica e
estética, também pode e deve agir diretamenteduigas de programacdo destes mapas, de
forma a ter um controle mais apurado sobre o0s egaqie planeja para tais ambientes, além
de poder avaliar os processos de criacado da edquapaém pode planejar todos os aspectos
estéticos de edificacbes e paisagens de um mapaelgéo ao espaco de jogo,evel
designeré o grande demiurgo, o agente que tem a resptidadei de criar todo o0 mundo do

game.

O level designse divide em equipes que podem trabalhar em diémentes na
producdo de um mapa. Ha aqueles que podem trabaetichrsivamente com a pesquisa
historica, estética e artistica de arquiteturasmehtos de design urbano e outros tipos de
equipamentos; outros vao trabalhar apenas com pectas técnicos de projeto, como a
modelagem de ambientegame asset$ e producéo de texturas. A area como um todo exige
grande acuidade artistica e o volume de trabakyertlendo da estrutura e complexidade de

cada projeto, deve se diluir em equipes de desenvenhto.

Assim como no filmeéA Origem(Inception Cristopher Nolan, 2010) sdo os arquitetos
0os elementos-chave para o desenvolvimentos dosasumuricos onde os sonhadores vao
agir, nos videogames saolesel designergjue vao desenvolver esses cenarios de jogo, quase
também oniricos, essas paisagens urbanas exterpase inesgotaveis onde milhares de
jogadores deixam-se perder na interacdo ludica. Agase ponto devemos apresentar o
contexto em que a arquitetura e 0 urbanismo atusetathente na industria de videogames.
Devido a acuidade para os elementos estéticos & @arsistemas de proporcdo das
edificacdes, sdo esses profissionais que melhadéguam ao projeto e ao desenvolvimento

dos cenarios do espaco de jogo.

Um dos primeiros profissionais a atuar nas relagbie informatica, videogames e
arquitetura foi o arquiteto, artista visudegel designeescocés Duncan Brown (DOLLENS,
2002). Formado em Edimburgo, migrou para os Estattodos no inicio dos anos 1990,
onde trabalhou por alguns anos como arquiteto para grande empresa de arquitetura e

% Teoricamente pode ser qualquer coisa “ativa ncefjaltas nos referimos neste trabalho como os abjeto
modelados para compor cenarios, como os divensos de coisas espalhadas pelo ambiente do jogdljdriob
etc., que podem ou nao sofrer interferéncia pdepios jogadores.
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construgdo civil. Ainda nessa década muda-se patali#rnia, até entdo um centro de
desenvolvedoras de videogames, e passa a traballeanpresa LucasArts, no setordigtal
environment design(projeto de ambientes virtuais), e mais tarde g&ssa trabalhar
exclusivamente conevel designutilizando onginedUnreal e Quakepara a produgéao tanto
de videogames quanto para experiéncias estétisdcambito do jogo (figura 18).

Figura 18 -Procedural generationa partir do engin@uake Autor: Duncan Brown. Fonte:

http://www.zenlux.com/pamphlets.html.

No videogameThe Godfather — The Gami&lectronic Arts 2006), equipes de
arquitetos foram contratadas para trabalharem jastequipes de projeto e modelagem dos
cenarios. Como se tratou de um jogo que iria segumesmos elementos narrativos do filme,
ambienta-lo foi uma condicdo fundamental para esswm do titulo. Isso significou que as
equipes deveriam trabalhar em dois campos: o dpif@ashistorica, coletando dados sobre a
arquitetura de Nova York dos anos 1940, e outra panodelagem dos mapas (figuras 19 e
20).

Figura 19 — Equipes de pesquisa de arquiteturaqppgo The Godfather — The Gamiéonte: captura

de tela feita pelo autor.
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Figura 20 — Equipes trabalhando na estruturacdondpsis do jogdhe Godfather — The Garmléonte:

captura de tela feita pelo autor.

Essa estrutura interdisciplinar acabou se tornamuopadrdo dentro das grandes
desenvolvedoras, ocupadas com projetos de jogosgramde complexidade de cenarios,
principalmente os cenarios abertos, que permitefogaror percorrer grandes extensées no

espaco de jogo.

O fotorrealismo e a mimese do real, através dalagéa de grandes metropoles como
Nova York, por exemplo, exigiram que o0s estudios daksenvolvimento de games
absorvessem grande parte dos avancos tecnologirogiipalmente desoftwares de
modelagem 3D e de aplicagcbes de realidade virtDal.softwares CAD, j& ha muito
conhecido dos arquitetos e urbanistas, tornaraas-$erramentas padréo, e isso permitiu uma

aproximacao natural dos profissionais acostumadstais ferramentas.

A presenca dos profissionais de arquitetura e isben no mercado de
desenvolvimento de videogames ainda é um fato nmye permite acreditarmos que, na
auséncia de uma formacdo especifica para o praieta@enarios, ainda vao ser esses
profissionais 0s mais requisitados para essa @is@ez seja 0 momento para os curriculos
dos cursos de arquitetura e urbanismo também s&rel para essa industria, apostando nas
suas perspectivas de crescimento como mais umébitidasle de atuacao profissional, pois
ndo basta apenas ter o conhecimento das técnicaspoEsentacdo e planejamento, mas

também ter um grande conhecimento das artes endlautacdo grafica e programacao.
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Arte de conceito e arte de ambientes 3D.

O que chamamos de arte de concedon¢ept art e arte de ambientes 330
environment ajtsdo as duas manifestacdes de artes visuais pem® fgarte da producéo de
videogames e encontram-se nos fundamentos de ¢sdoocessos estéticos presentes nesta
industria. O artista de conceito pode trabalhatot@om as artes de personagens, como de
objetos, até mesmo de cidades inteiras e seus mesrerquitetonicos. O artista de conceito €
responsavel por caracterizar, como o proprio tedimoum conceito, uma idéia, original ao

game e sugerida por ugame designeou por umlevel designer

Sua funcéo é criar uma imagem a partir de uma.igkganto, € uma pratica que age
no ambito puramente imagético. Para se atingir essaléncia em traduzir uma idéia em
imagem, o artista de conceito deve se valer de totdoepertorio, um arcabouco imagético e
técnico para sua producdo. As fontes desse proséssdiversas e se encontram em varios

campos da cultura visual.

lan Lovett, diretor de arte ddig Blue Box Studigsda-nos uma noc¢ao dessas fontes
quando afirma que:
Olhar para fora do campo de jogos também é extrem@rmimportante. A
inspiracdo pode vir de qualquer lugar. Midias visullmes e obras de arte
sdo a escolha ébvia, no entanto, boa literaturae mdcar algumas das

imagens mais vividas de todd&OVETT apud CLARKE; MITCHELL,
2007, p. 10, traducdo nossa).

O depoimento de lan Lovett demonstra o quanto éssa sofre influéncias e se
encontra relacionada com o universo das artespsgual os videogames provavelmente nao
existiriam, pelo menos ndo em sua forma atual. EEda@do de videogames, em sua producao
e projeto, com o0 campo das artes visuais corropara o entendimento sobre o papel que a
tecnologia da arte possui nesse contexto. Osaatigis videogames sao também artistas da
computacdo. Sua pratica de criacdo deve estar epleia sinergia com as demais areas do

desenvolvimento de games.

As artes de conceito envolvem um grande numeréaedas de representacdo, como
desenho a mao livre, pintura, midias analégicaggias, como editores de imagens, por
exemplo. O resultado final desses trabalhos detar @sdisposicdo dos artistas que véao
modelar personagens, objetos ou 0s mundos virguaisgas arquiteturas. A figura 21 mostra



67

um detalhe de uma obra de arte de conceito do ¢haie2 (Bungie, 2006) que serviu de
base para o desenvolvimento do ambiente 3D do game.

Figura 21 -Concept ardo gameHalo 2 Fonte: Clarke; Mitchell, 2007, p. 105.

Uma vez a arte desenvolvida, apdés a contemplacgoessoal de design, deve ser
encaminhada aos artistas de modelagem 3D, partioeide os artistas de ambientes 3D,
arquitetos do virtual, engenheiros e artifices rdagem sintética. E através da modelagem
realizada pelos artistas de ambientes 3D que spodgiveis a infinidade depikels

quadrados” presentes nessas estruturas.

Se oLevel designegé o demiurgo que pensara os detalhes da criagi@sdaundos, o
artista de ambiente 3D ser& o construtor, pois:

Ao projetar ambientes de jogo, o artista € realmemh arquiteto. Este
estudo de arquitetura propde-se a ir além das ssvgsdtruturas de prédios
para considerar as respostas emocionais que urpoeappuitetdnico evoca,

desde a maneira que um prédio ocupa a paisageas ptéporcdes estéticas
da arqueadura de um teto. (CLARKE; MITCHELL, ibig., 21, tradug&o

nossa)

Dessa forma, deixamos claro que as areas da armorito e da modelagem
tridimensional de ambientes virtuais se apresentamo auténticas formas de pratica
artistica, marcadas pela exigéncia de habilidadesegvolvem desde o desenho artistico, a
pesquisa historica e critica em arte, assim conam@dos conhecimentos em computacéo

grafica até o conhecimento das ferramentas e gdie projeto de arquitetura e urbanismo.
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Ainda sobre a questéo da arte de ambientes 3D terppssenca dagame enginesu
motores de jogoGameenginessao softwares que foram desenvolvidos pela indude
videogames para gerenciarem nao apenas a produgddambém, a execucao do jogo por
parte do usuario. Em termos geraisgeaginessao literalmente o motor de um game, o que
faz o jogo funcionar, tal qual o motor de um auteeidéSe oenginefalha ao processar as
informacdes programadas, falhaBugisdiversos podem ocorrer, tornando a experiéncia com

0 jogo talvez impossivel.

A funcdo de ungame engine a de reunir tudo o que foi produzido em termes d
objetos virtuais, modelos 3D, personagens, veiceltificios, texturaskinsetc., assim como
a inteligéncia artificial do jogo, em um programeeai gerenciar a forma como todos esses
elementos vao se comportar por si e entre eleen@sesvao disparar todos 0S processos
numeéricos do jogo, que dardo vida a todos os el@meprogramados para isso. Eles
permitem que tudo possa ser processado em tempdessa forma, ogame enginesao

aplicacdes de realidade virtual.

Voltando a nossa perspectiva de pesquisa, prim@#ke histérica, a fim de
representar o0 mais fielmente possivel estruturbanais e arquitetbnicas do passado, os
artistas de conceito e de modelagem de ambientaesi8@er uma importancia fundamental.

Serdo esses artistas que se encarregarado de datafbemas dessas estruturas.

Dentre os espacos urbanos de jogos de cunho bgstprincipalmente jogos de acéo e
aventura, destacamos o0 garissassin’s Creedpor considerar que este jogo consegue
resumir 0s processos de pesquisa, projeto, coastrlgodelagem 3D) e representacao de
cidades historicas de forma realistica e com rigudz detalhes suficientes para permitir
diversas formas de apreensdo, como o estudo eheaaorento de antigas edificacdes que se

perderam no tempo ou daquelas que foram salvas peloessos de preservacao histoérica.

Em Assassin’s Cree@bisoft 2006) o cenario € desenvolvido a partir de uneamr
calcado em uma histéria que se passa na ldade M@dgame retrata as aventuras de
personagens envoltos em tramas de conspiracosassemtos, cujas relacdes entre elas estéo
baseadas em fatos e personalidades historicas, déngos da igreja e nobres medievais. As
cidades foram modeladas partindo de estudos nadipdinares, envolvendo histéria antiga e
medieval, sociologia, arqueologia, além de curadés$ diversas, como a existéncia de cultos
misticos e religiosos, como dos Templérios e ous@sedades secretas. Analisando as
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estruturas das cidades podemos notar que forawsfdée dedicados trabalhos de pesquisa,
principalmente pesquisas arquitetonicas.

Neste jogo o personagem principal Altair ibn Laehbaim jovem adepto de uma seita
secreta, treinado para realizar missdes contragosrimportantes. O jogo se desenvolve em
um mapa caracterizado entre paisagens naturaisdaes urbanizadas e densamente
habitadas. As cidades de Damasco, Jerusalém eo8éaald Acre sdo ricamente detalhadas,
com varias edificacdes historicas, como, por exemgplgrande mesquita d¢ Agsa (figura
22), em Jerusalém.

Cada cidade é caracterizada por um ambiente altandetalhado e toda vez que o
jogador se posiciona em certos pontos altos daejdssta se expande para ele, revelando sua
estrutura e forma, assim como seu tamanho e comdptéx (figura 23). O jogador, através de
seu personagem virtual, é constantemente conviadaplorar as cidades e descobrir pontos
histéricos e aprender detalhes sobre eles.

Figura 22 — Vista da mesquita AeAgsaem Jerusalénmissassin’s Creed-onte: captura de tela feita

pelo autor.
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Figura 23 — Vista da cidade de Jerusal@ssassin’s Creed-onte: captura de tela feita pelo autor.

Tipos de mapas.

Como vimos até entao, entre as tarefas mais impegao campo doevel Desigrse
encontra o planejamento de niveis, cenarios e majgaacordo com o enredo, histéria e
eventos que se desenrolardo no jogo. Em nossodosstiio observamos nenhum tipo de
caracterizacdo para esses mapas projetados parhienge de jogo. Como foi dito no inicio
deste capitulo, o level design ainda nao se eraantno uma disciplina bem definida e com
uma metodologia de trabalho ja consolidada, praigiente uma metodologia de projeto de
cenarios e mapas. Por isso, tomamos a iniciatisaedrlos na observagdo de cada caso
presente na maioria dos jogos produzidos e disp@imo mercado, de propor uma
categorizacdo, que de certa forma nos auxiliardpraresso de analise dos cenarios
urbanisticos, pois nem todos os cenarios de gaawesirbanos. Muitos sado limitados a um
ambiente meramente arquitetbnico, em que toda jadgde se d4 em um circuito fechado

(in door) sem levar o interator a uma experiéncia com gaisaurbanisticas.

A fim de tornar as éreas tevel desigre dodesign de ambientes 3BD environment
design e as metodologias de seus profissionais algo aeiamente delimitado, € inevitavel
partir daquilo que mais conhecemos dos seus tradialis mapas ou niveis do jogo, pois em
muitos desses mapas ha particularidades que tquojetista deve saber manipular na hora
de construi-los.

Os mapas podem ser divididos em quatro tipos: magastetdnicos, mapas urbanos,
mapas de paisagens e mapas hibridos.
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Sabemos que a escolha de um mapa é fruto daqulagjequipes dgame desigre
level desigrdeterminam de acordo com o enredo do jogo. Cagbea tesn sua propria funcéo
dentro do projeto do game e sua aparéncia estteampre fruto do que os artistas de
conceito sugeriram. Portanto, os trabalhos comegamo enredo. Depois dsvel designers
determinam a fung&o de cada nivel e sua estrutigigeb (entenda-se essstrutura basica
num jogo de tiro em primeira pessoa, por exemmoa sendo o tipo de ambiente que o
nivel se desenvolvera, uma batalha num armazémaunetrecho urbano, por exemplo). Em
seguida os artistas de conceito traduzirdo em tspeéfico a estética e aparéncia de cada
nivel. Somente a partir dai € que os construtoesndpas projetardo e modelardo o0s

ambientes.

Como escrevemos acima, esses ambientes seraorizatdge segundo sua escala, ou
seja, ambientes internos tem escalas arquitetGrécaigianto que ambientes externos com
grau de complexidade urbana tem escalas urbanamedma forma que ambientes muito

amplos como florestas e espagos siderais, témesgeaisagisticas.

Mapa Arquitetonico.

Este mapa é determinado principalmente pela pradomia de jogabilidade em
ambientes internos e no maximo em complexos atguitas, como castelos, fabricas etc.
De forma geral, um mapa arquitetébnico ndo posglaljiidade em espacos urbanos, como
ruas, avenidas amplas e parques, por exemplospdimita a um complexo de construcdes
onde o enredo do jogo se desenvolve permitindeesmopagem sua locomocao pelo ambiente
e sua interacdo com ele, seja de forma a protegemseventuais combates ou simplesmente

habita-lo de acordo com as necessidades do jogo.
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Figura 24 — Cena do jogdhief - the deadly shadoWw&Eidos 2004). Exemplo de ambiente interno.

Fonte: captura de tela feita pelo autor.

Na figura 24 temos o exemplo de um ambiente intdenama edificacdo, nesse caso,
uma catedral. A criacdo desse ambiente e a suguzattdo segundo o projeto do nivel do
jogo é totalmente arquitetdnica. Muitas vezes J@sentos internos do espacgo tém propositos
e funcdes claramente definidas, em que, por exempkte caso, bancos e pilastras podem
funcionar como elementos de protecdo em possiveimbates. Portanto, o Mapa
Arquitetdnico é todo mapa que possui jogabilidandtada pela escala predial, seja interna
ou externa.

Mapa urbano.

Tal qual o nome diz, é todo nivel projetado pagalplidades em escalas urbanas,
com ambientes caracterizados por centros ou pasfee cidades. Um mapa é considerado
como urbano se a jogabilidade acontecer pelo mema80% nos espacos externos da cidade,
onde a maioria dos prédios e demais edificios @umrazh como “ambientes néo jogaveis”, aos
quais nos referimos aqui pela sigla em inglés NIRI® Player Structures.

Para se caracterizar um mapa como urbano, temes@aytir fundamentalmente da
sua escala. No geral mapas urbanos sdo muito anpgliositindo ao jogador uma percepcéo
do espaco de forma completa, através do seu perquns ruas, parques, pracas, becos,

monumentos, pontes etc.
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Esses mapas podem ser lineares (ou fechados) saab@s mapas lineares sao
aqueles em que o personagem segue um caminhotdelinmor obstaculos que orientam seu
percurso, limitando o seu grau de liberdade, dendoque em certos lugares, embora
sugeridos graficamente, ele ndo pode percorrer. datmo lado, os mapas abertos sao
caracterizados por uma liberdade maior de percorsie o personagem pode percorrer varias
ruas e ambientes da cidade num mesmo nivel, seweasidade de muitomadings .

Figura 25 — Cena do jogd éft 4Dead (Valve 2008). Exemplo de mapa urbano linear. Fonteucapt

de tela feita pelo autor.

Figura 26 — Cena do jog@tand Theft Auto — San Andrég&ockstay 2004). Exemplo de mapa

urbano aberto. Fonte: captura de tela feita petiorau

1 vem deloadinge significa “carregamento” ou “carregando”. Acarm de uma forma ou de outra em grande
parte dos jogos e designam o processo de carregadenom nivel, ou mapa, quando o jogador traesitee

eles. Melhor dizendo, € uma parte do jogo que deser carregada para ser acessada. No proceksam gy o
enginedeve se encarregar de todos os calculos e procestmmle dados que vao possibilitar a jogabilidide
nivel seguinte.
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Na figura 25, em uma cena do gaheft4Dead(Valve 2008), podemos observar que
embora o personagem esteja em um ambiente urblastdcalos como 6nibus e outros tipos
de automoveis, dispostos em lugares especificosmdpa, o impedem de prosseguir,
forcando-o0 a seguir uma rota pré-estabelecida. |[lBstaridade de percurso é que caracteriza
um mapa como fechado. Na figura 26, a partir de oema do gam&TA — San Andreas
(Rockstay 2004), o personagem se locomove em uma rodowallggl possibilita ir para
varios pontos do cenario. Em mapas urbanos abexiskem pontos em que 0 personagem
nao pode circular, porém sdo bem mais raros e mégam a comprometer a amplitude deste
tipo de cenério.

O skyline

A maior referéncia de percepc¢do dos mapas urbases@uvida skylineda cidade.
O skyline é a linha formada no horizonte pela forma dosi@dg em relacdo ao pano de
fundo oubackgroundformado pelo céu, de forma que possamos, a mhatuma visdo do
interior da cidade, no nivel do observador, vetepda sua forma, principalmente a forma
delimitada pela altura dos seus edificios (figura. Ztravés dele o jogador tem a devida
nocéo da urbanidade do espago em que se encontra.

Em alguns mapas (principalmente os “hibridos” geeemos mais adiante) esse
skyline € apenas sugerido, para que o jogador, emboraesi#fa imerso num ambiente
urbano, tenha a percepcao de que esta proximmgariflo” dentro de uma cidade (ver figura
28). Isso ocorre no jogiudge Dredd — Dredd vs DeafRebellion 2003), onde o jogador tem
a percepcao do skyline da cidade em que o enregigdese desenrola, porém, o personagem
nao pode percorrer 0s espacos urbanos da mesrsay pagador age na maioria das vezes
apenas dentro dos edificios. Geralmente esse éipoagpa ndo € urbano e sim arquitetonico,
pois 0 personagem o esta vendo a partir de uméaestpmitetonica, como do interior de um

edificio, onde a jogabilidade esta acontecendo.
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Figura 27 — Imagem mostrandskylineda cidade do videoganiirror's Edge (EA Games2009).

Fonte: captura de tela feita pelo autor.

Figura 28 — Imagem mostrandskylineda cidade d&legacity Onedo videogamdudge Dredd —
Dredd vs Deatt{Rebellion 2003). Fonte: captura de tela feita pelo autor.

Mapa de paisagem ou paisagistico.

Esse tipo de mapa se caracteriza pela predomindagaisagem, geralmente natural
e nado urbana, em que florestas, vales, camposoapbedpacos siderais etc., sdo os ambientes
onde a jogabilidade se desenvolve. E muito comunjogos de RPG, aventura e estratégia.
Sua caracteristica principal € a predominancia sigago amplo, onde o percurso do

personagem nao se limitdoadingsentre niveis.
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Na figura 29, em uma cena do gainte Elder Scrolls IV — Oblivio(Bethesda2006),
osloadingsacontecem no momento em que 0 personagem ent@daa®s ou em algumas
instalacdes (como cavernas, fortes e edificac®esEm no mapa inteiro, onde se desenrola a
histdria, para se chegar as varias regides, nagrhaarregamento sequer. O jogador tem a
liberdade de ir e vir por todo o mapa da provimmaCyrodiil. O que difere um mapa de
paisagem de um mapa urbano € a aparéncia geratiguga elementos de vida urbana, rural

ou espacial.

Como todo video game é desenvolvido dentro de umo eazio bollow cube, os
mapas de paisagem desses cubos atingem proporigestegcas, devido a propria
necessidade de estruturar o ambiente geral deaacond o enredo do jogo, 0 que exige mais
tecnologia. Nesse caso,engineprecisa processar um numero muito maior de objatios

mesmo nivel. Isso torna muitos desses jogos algm mispendioso e de dificil producao.

Figura 29 — Cena do jogdhe Elder Scrolls 4 — Oblividr{Bethesda2996). Exemplo de mapa

paisagistico. Fonte: captura de tela feita peloraut

Mapa hibrido.

Esse tipo de mapa é construido para ambientesamdaracteristicas principais dos
outros trés tipos, juntas, sdo fundamentais pasardelar o enredo. Muitas vezes é preciso
construir um mapa onde 0 personagem vive num amebi@muitetdbnico, como uma vila
abandonada ou uma fabrica, mas deseja-se incdp@aima paisagem urbana, dando a
impressao ao jogador que o jogo se desenvolve spate mais amplo. Esse mapa em geral
é totalmente linear, permanecendskyline urbano apenas sugerido. Nesse caso, podemos

chamar esse mapa de hibrido entre o arquitetérocarkeano.
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Nos mapas hibridos entre paisagem e urbano com8TekbKER- Call of Pripyat
(GSC Game World2009), por exemplo, ha carregamentos entre o&riosnpaisagisticos,
mas é a predominancia, no caso deste jogo em yartiale cenas urbanas (neste caso,

degradadas e apocalipticas) que o caracteriza aonmmoapa hibrido.

Figura 30 — Cena do jog&TALKER — Call of Pripya{ GSG 2009). Exemplo de mapa hibrido. Fonte:

captura de tela feita pelo autor.

Embora a cena da figura 30 aparente se tratar deegho urbano, ela tem forte cunho
paisagistico, principalmente pelo enredo do jogo,qee as cidades foram ocupadas pela
vegetacao e animais selvagens, tornando a cidadextensdo dos campos externos, ou seja,

de area rural.
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2.3. Poéticas artisticas em videogames: gameartggos alternativos.

“Art, like games or popular arts, and like mediacommunications, has the power to impose
its own assumptions by setting the human commumdtynew relationships and posturés

Marshall McLuha??

Escrever sobre videogames sem falar de gameareehojdia em qualquer situagcéo
envolvendo o universo da produgéo de jogos podeifis@ uma grande lacuna, e uma
injustica. Pois os videogames ja ndo se encontrais mastritos a industria do entretenimento

digital e também ja se apresentam como uma imgertiamguagem artistica.

Embora o termodame artist” ainda se encontre embacado pela industria de games
onde um membro de uma equipe de modelagem, pompdxepode ser considerado wame
artista, a separacdo ergame artiste game designertende a se tornar muito maior.
Discorreremos neste subcapitulo sobre as expea@puéticas em arte que se utilizam do

suporte videogame.

O gamearte € um termo recente e ainda nao possuiunanimidade acerca de sua
utilizacdo, tendo também se apresentado cgamoe artearte gamee tambéngame de arte
Isso de certa forma demonstra o quanto o termogeiestdes relacionadas a arte nos games
ainda se encontram em aberto, sem uma definicé®. &an si tem a mesma forga e sentido
de subverséao e experimentos que o videoarte pessrelacido ao cinema e a arte do video. O
que acreditamos é que para existir um melhor ememdo sobre o termo e a dimensao
conceitual do mesmo é preciso compartilhar da segujuestdo: “Estaremos tratando da
estética do game ou do game como gerador esté(icA”RENTIZ, 2009)

Sabemos que os videogames, enquanto producaovagletontagem e design, com
toda a sua poténcia interdisciplinar, podem sesidenados como obras de arte. Afinal, o
conceito de obra de arte se encontra em constagt@muorfose, sofre transformacdes no
decorrer da evolugdo das préprias midias. Portasgoyideogames enquanto midias se
apresentam como obras de arte em midias digitsis.se estiver nos baseando nos processos

?Z“Arte, como jogos ou artes populares, e como m@gosomunicagéo, tem o poder de impor seus proprios
pressupostos, definindo a comunidade humana ensnmelacionamentos e posturas.” (MCLUHAN apud
FLANAGAN, 2009, p. 251. Traducao nossa).



79

da estética dos games. Mas se a abordagem fontdoseontrario, do game como gerador
estético, ai os processos e manifestacbes mudamletamente. Dessa vez sdo os artistas e
pesquisadores que vao fomentar essas incursfaingate incursdes de cunho subversivo e
questionador, totalmente fora do contexto mercagiodd ao qual o game design esta
estritamente relacionado. Mesmo por que a indgstridhor dizendo, o mercado de jogos ndo
esta preocupado com experimentacdes poeéticas gBcastécom a producdo de novas
subjetividades e formas de manipulacao livre das ggodutos. A inddstria visa o lucro
financeiro dos titulos que ela coloca no mercadm.eBtabelece um padrao, que rapidamente
se transforma em canone estético, e passa a sgtr@ng@ryesente em varios titulos, mesmo de

empresas diferentes.

As preocupacdes em pesquisar os games e de smarutkles como gerador de
estéticas e poéticas em arte, ou seja, 0 videogapueanto suporte da arte se encontra nos
meios académicos e nos meios das artes, necessatéando relacionados com o mercado e
com a industria de games. Em relagdo a tal qumstiento, gostariamos de continuar a
expressar 0 pensamento de Silvia Laurentiz sobdkmeensdo estética no contexto da
gamearte:

Hoje em dia, ndo ha como negar a influéncia persaéno sentido de
penetrante) da cultura dos games. Se pensarmasstéi¢a do Game”, ou,
em como os videogames estdo transformando a arieengporanea,
seguiremos por um caminho. Entretanto, quando pesao “Game de
Arte”, separando-o dos produtos de entretenimeit® mercado, estaremos
partindo para outro. Neste segundo caso, estarent@gssados naqueles
games regidos pela funcdo poética da linguageng sadl objetivo final ndo

seja apenas o de entreter, mesmo que ainda satsuystdo carater ludico.
(Ibid., 2009)

Embora a autora utilize o termo “game de arte”’esten sentido de ubiquidade entre
um processo que tem origem na prépria midia deaayie tem origem fora dela que vai
permear toda a contextualizacdo que exige a difarentre videogames propriamente ditos

degamearteougames de arte

De modo geral, todo 0 game pressupde um ato lU8@. em qual género for (acéo,
combate, puzzleRole Playing Gamestc.) os games se valem de processos baseadmgono |
na superacao de missoep€sty e no término dos mesmos, ou seja, no ato derzeta
simplesmente vencer a partida, mesmo que issol@uneras ininterruptas de jogo (padréo da

indUstria de games para o tempo exigido para s& aer jogo).
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As obras de gamearta,priori, subverteriam isso, mas o termo “game”, presemte e
gamearte fica totalmente sem contexto ou sentidood®a estiver fora desse ambiente ludico.
Portanto, partimos da mesma opinido de Lucia Le&afiemar que as obras de gamearte “[...]
se fundamentam em trés grandes questdes: a subweitséa dos usos, sentidos e objetivos
de games conhecidos; o ato de jogar (play) e utemaiividade complexa composta por
véarias etapas de interacéo (fases)” (LEAO, 2005).

Entdo, € no ato de jogar, de certa forma mantesdariacipios basicos da estrutura
gamerque devem se fundamentar as obras de gameaddppmidesse aspecto elas estariam
mais relacionadas com o conceito geral de arteaméadies digitaishacker artetc., e ndo
necessitariam um termo tao distinto e diferencgento este.

Por outro lado, a autoragame designeMary Flanagan prefere ndo se apoiar em um
termo novo e sim numa postura nova diante do defgongos, propondo que seraogasne
designers envolvidos com novas formas de expressao criafjeasamentos conceituais e
busca pelo desenvolvimento de ferramentas que Wstimmudancas sociais (FLANAGAN,
2009) os responsaveis por jogos cada vez maialters, games que mudam as normas
estabelecidas, envolvidas e determinadas aindaipdistria de games. Julgamos que tais
consideracfes sejam interessantes para o presah&ho, pois elas pulverizam todas as
possiveis fronteiras e linhas divisorias entre @iqga degame desigre o fazer artistico,
possibilitando que obras de game design estejam wazl mais incorporadas na esfera das
artes visuais e sejam por estas reconhecidas elictatas.

Na verdade, podemos dizer que ndo existe o ganstaatia forma como existe o
pintor ou o escultor, por exemplo. Ndo se trataud®ea pratica, de um fazer artistico
delimitado, circunscrito por artistas que se julges. Até entdo, na grande maioria dos
casos, a gamearte € a utilizacdo do videogame sapwite para novas experiéncias artisticas
em midias digitais. Parte dos trabalhos até agprasantados sdo produzidos por artistas
visuais que nao trabalham exclusivamente com val®eg, mas com diversos outros tipos de
meios, principalmente ligados a interatividade idaagens de sintese. Por outro lado, artistas
totalmente identificados com a cultura gamer, cddomzalo Frasca e Mary Flanagan, por
exemplo, apesar de sua producao subversiva e aqnadtira, se consideragame designers

naogame artists

A gamearte, enquanto proposta poética de criacdare® tendo os jogos eletrdnicos

como suporte, se utiliza dos cenarios como campexpgerimentos. Alguns projetos como o
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gamearteRealidades Alternativasie Felipe Neves e Roger Tavares, valem-se degiies

no ambiente do gam&€ounter Strikecomo uma forma de questionar a questdo do
fotorrealismo, que se manifesta como uma forma meosicdo de um modelo de
representacdo por parte da industria de games. Reidsmans e Joan Heemskerk, em seu
gamearte SOD' também subvertem e modificam o cenario e ambidateastle Wolfenstejn
agindo diretamente nenginedo game. Este projeto foi um dos selecionadosgardoldgica
amostra Cracking the Maze: Game Plug-Ins and Patches askeladrt’, com curadoria da
artista e pesquisadora Anne-Marie Schleiner, radéizem 1999, até hoje considerada um
marco na historia da gamearte (CLARKE; MITCHELL, of.).

Em termos gerais ndo € possivel separar a experi€mlica dos videogames com a
experiéncia artistica em obras de gamearte. Atardspesquisadora Suzete Venturelli,
acredita que:

Gamearte é principalmente ladico e interativo. Visauitas vezes, o
desenvolvimento de habilidades globais do inter@gecomo raciocinio

I6gico, memorizagdo, nogdes de direcao e sentidalizacdo espacial entre
outros aspectos da sensorialidade motora (VENTUREQ09).

7

Venturelli € uma das pioneiras da gamearte no Brasito com Gilbertto Prado,
ambos possuindo trabalhos baseadosngine3D Game Studiogque remetem aos anos 2000,
como as obras Corpo 3D (2001)Hubbub (2002), de Suzete Venturelli (figura 31) e
Desertesejode Gilbertto Prado.

\‘

Figura 31 -Hubbuh de Suzete Venturelli, 2002. Fonte: http://digéet.fr/'venturelli.htm
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Figura 32 -Desertesejpde Gilbertto Prado, 2000. Fonte:
http://gilberttoprado.net/projetos/desertesejo/ialinl

Talvez o primeiro artista a experimentar a linguagidica e interativa dos
videogames no Brasil tenha sido Gilbertto Prade,dpsenvolveu o gameaBesertesejono
ano de 2000 (figura 32). O grande foco de GilbErado neste trabalho foi a busca por uma
experiéncia estética com a plataforma multiusudwmionultijogador, operando em ambientes
imersivos. A respeito da obra, Priscila Arantesadi que “[...] 0 usuario tem a possibilidade
de navegar em um ambiente virtual interativo quemmta até cinglienta multiusuarios. [...] é
entdo convidado a navegar pelo espaco do desertoambiente onirico que pode ser
compartilhado com outros viajantes” (ARANTES, 2005109).
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Capitulo Il — Cidades em games.

“Todas as pesquisas visuais deveriam ser orgarsizagao pesquisa urbanistica. Faz
urbanismo o escultor, faz urbanismo o pintor, fdmaoismo até mesmo quem compde uma pagina
tipografica; faz urbanismo quem quer que realigarah coisa que, colocando-se como valor, entre,
ainda que nas escalas dimensionais minimas, monsisios valores.”

Giulio Carlo Argan, “Histdria da Arte como Historia Cidade”.

O presente capitulo destaca a importancia das ltegas, dos engines, do
planejamento, do projeto e da modelagem 3D comasitmrmas de fazer urbanismo.

Nele procuramos responder ao questionamento siglades virtuais sdo capazes de
suscitar referencias imagéticas urbanisticas sufies para que sirvam como modelos para
experiéncias com estudos das cidades em que viyerasgormas de apreender e qualificar
sua estrutura e forma. No momento em que conseguiygervar os elementos da imagem da
cidade conforme destacados por Kevin Lynch, vérAosambiente de jogo, exploravel e
manipulavel, imersivo e interativo, podemos considsua eficacia como modelo virtual e
como objeto de estudos urbanisticos. A cidade terty City consegue representar o0s
elementos destacados por Lynch e levar, com isg@iemtor a uma experiéncia imagética
com a forma da cidade, pois a jogabilidade do \gdete depende dessa relacdo com a
estrutura e forma da cidade virtual, de modo geges$sa circular por ela.

No momento em que mterator consiga situar estes elementos, ele pode ter uma
experiéncia imagética e estética que contribuamadcdo de uma imagem da cidade virtual,
de um conhecimento das suas partes, estruturasn@oriamento, que consideramos
fundamentais para o deslocamento tedrico e comteitumuitos aspectos do urbanismo, com
a finalidade de demonstrar que os cenarios de garsaas tecnologias de desenvolvimento,
podem servir como modelos de visualiza¢do e andlsmistica.
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3.1 O que os games podem fazer pelo urbanismo.

“Na verdade, as maquetes e projetos publicadopnuass satisfazem principalmente, no
leitor, uma necessidade de sonho, de mistériceZsswde poesia; oferecem-lhe um meio de evadir-se
de uma cotidianidade do habitar que é uma permafrerstracdo.”

Francoise Choay, “O Urbanismo”.

O urbanismo € a disciplina que estuda, projetalisen@ age sobre o espa¢o das
cidades. Suas origens remontam a Revolucéo Indlistrio termo parece ter sido proposto
por Idelfonso Cerda em sd&oria General de la Urbanizacipescrito em 1868, por utilizar
a palavra em latinurbe para designar o espaco da cidade. Por outro Frdagoise Choay
(2000, p. 2) situa a origem do termo nos anos ¥déstaca se tratar de um neologismo, que
“[...] corresponde ao surgimento de uma realidam@npelos fins do século XIX, a expanséo
da sociedade industrial da origem a uma disciptina se diferencia das artes urbanas
anteriores por seu carater reflexivo e criticooe sua pretenséo cientifica.” Mais adiante a
autora o caracteriza segundo dois momentos hisgraom o pré-urbanismo e o urbanismo
propriamente dito, sendo que o urbanismo diferewtoo “[...] em dois pontos importantes.
Em lugar de ser obra de generalistas (historiadesomistas ou politicos), ele é, sob suas

formas tedrica e pratica, o apanagicedpecialistasgeralmente arquitetos.” (Ibid., p. 18).

O urbanismo pode ser considerado uma ciéncia, ipaimsente pelo seu conteudo
inter e multidisciplinar, dentro de uma estruturdotbgica que aborda a questdo das cidades
sob muitos aspectos. Um desses aspectos € o \agtktico. Isso significa que o urbanismo
nao se apresenta apenas como uma ciéncia durep deniima ldégica rigorosa. Ele permite
muitos atravessamentos e abordagens diversaso @alilo Argan discorre sobre o termo
considerando sua dimensdo tanto cientifica quartistieca e poética ao afirmar que o

urbanismo:

[...] efetua andlises rigorosas sobre a condicdnodeafica, econémica,
produtiva, sanitaria, tecnolégica dos agregadomispdem um componente
sociologico, porque estuda as estruturas sociaeus desenvolvimentos
previsiveis; tem um componente politico, porqueluinfsobre esses
desenvolvimentos orientando-os em certas dire¢g@®es;um componente
histérico, porque considera as situacBes sociaislupda perspectiva do
passado e do futuro; e tem, enfionmn componente estético, porque
termina sempre na determinacdo de estruturas formai (ARGAN, op.
cit., p. 211, grifo nosso).



85

A abordagem urbanistica sobre estruturas formaisgge interessa no escopo desta
obra, pois os modelos de representacdo que culmenaprocessos de visualizacéo e analise
vao estar relacionados com os processos de modelagmnstrucdo de cidades nos meios
digitais, ou melhor, no meio virtual. A cidade @isenodelos formais, sua estrutura e forma
visual, se encontram no ambito estético do urbamisiem uma forte apelacdo visual,

imageética.

Em relacdo a esta dimensao estética do urbanishmgyCGambém, em uma analise
critica, destaca que durante os seus primérdi@sdstiplina esteve baseada em principios
estéticos e artisticos, ao afirmar que:

[...] essa analise demonstra, como nunca, o esadmnistas progressistas
guando compdem seus projetos como quadros ou alwasirte. Os
urbanistas culturalist&spressentiram esse engano; mas permaneceram ainda
dentro de uma estética. A consciéncia de uma itiredudiferenca de

natureza entre percepcao estética e percepcadatiedieveria ser uma das
chaves do planejamento urbano a surgir. (CHOAY cibp.p. 48).

N&o nos cabe julgar se a critica da autora é pettnou ndo. O que mais importa
nesse momento é destacar o fato artistico, o pring@oético, que culminava em uma
estrutura tedrica calcada na estética em rela¢@ioma das cidades. Isso situa nossa proposta
de trabalho dentro desses discursos estéticosi@isjipois, embora alguns autores diminuam
a poténcia da estética no urbanismo, sem eliminéxs diminuindo sua importancia no
contexto do planejamento em prol de outras necadssdque julgam mais urgentes, tais

discursos nunca deixaram de ser considerados.

Kevin Lynch, um dos tedricos mais conceituados nidise da forma das cidades,
considera que “a cidade deveria ser um mundo califino melhor sentido do termo, um
mundo feito com arte, modelado com vistas a olgstivumanos.” (LYNCH apud CHOAY,
op. cit., p. 315).

E nessa dimens&o estética que o trabalho se detéiestacar valores e processos

poéticos estimulados e levados a cabo por aquelessgo responsaveis por modelar os

8 Em sua obra O Urbanismo (2000), a autora faz tstimgkio categérica entre os dois principais etrGsicos
dos principios do urbanismo: os teéricos do urlmamiprogressista e os do urbanismo culturalista. @snb
partem de dois discursos diferentes, porém naaa@gossto que em alguns aspectos chegam mesmo a
compartilhar certos conceitos. As questdes estéingolvendo os modelos e as estruturas de cidddasm
desses conceitos que ambos compartilham e julgadafentais.
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ambientes urbanos, ou por propor modelos para emose Nesse ponto, os urbanistas e os
designers de ambientes 3level designenscomungam dos mesmos ideais: projetar a cidade
ideal, num contexto real (no caso dos urbanistasjuon contexto ficcional e ludico (no caso
dos designers); uma cidade que esteticamente gneadeterminados fins e que acumule o
maior niumero de elementos que |he torne interessknse habitar.

O urbanismo em nossos dias € muito voltado pagaestdées socio-ambientais e para
a aplicacéo de processos e leis que regulamenter@cadas coletividades no espaco urbano,
através de politicas publicas que sigam essafde#emento fundamental para a atuacédo do
urbanista hoje em dia € o Plano Diretor, qgesso modp € uma série de regras e
ordenamentos que visam orientar as acdes urbasistin areas das cidades, determinadas
segundo um zoneamento detalhado e rigoroso. Eno @utbito, o urbanismo se encontra
dentro de uma cultura critica, onde teoricos aipaaluzem modelos de todos os tipos, e
discussbes tedricas tdo subjetivas que chegamrar leepoesia, quando nao, um discurso
bastante literario. Nos finais dos anos 1960, Argampressionado com a abundéancia de
modelos dos teoricos futuristas, vai afirmar queutbanismo e a arquitetura atuais nem
sequer projetam mais. Limitam-se a formular maipote@ses verificaveis e ndo séo

revolucionarios, sado simplesmente futuristas”. (ARG op. cit., p. 222).

Na verdade ja nos encontramos muito distantes dmkelws futuristas do inicio do
século XX, como os de Antonio Sant’Elia, por exem@ de suas aventuras estéticas em
cidades utdpicas. O urbanismo contemporaneo pawtderar a situacao das cidades tais
como se encontram, propondo intervencdes que qumiein as condicbes de vida das
coletividades em um ambito multidisciplinar, proshao intervencbes que favorecam a
sustentabilidade, por exemplo. O que mais vai nesassar a respeito do estado da arte do
urbanismo contemporaneo sdo 0s processos de nefaigE® visualizacdo e andlise e nas
formas como as tecnologias da computacdo podeneceferexcelentes ferramentas para

potencializar esses processos.

Nos dias atuais, os estudos urbanisticos podenersitiar de todas as ferramentas
computacionais, tanto para visualizacdo de dad@tq para a manipulacdo e simulacéo de
modelos, principalmente modelos tridimensionaisieSse ponto que destacamos 0 que 0s
videogames e seus cenarios urbanisticos podemgdakeurbanismo. Por isso, consideramos
que o urbanismo enquanto disciplina se encontréralelvs processos de “contaminacao”

tedrica por outros meios. Nao vamos nos deter efa #odimensdo desses processos de
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contaminagdo no momento. Interessa-nos as fornmag oovirtual, e principalmente o espaco
de jogo, tem se beneficiado desta disciplina e caieoacaba beneficiando o proprio

urbanismo em suas perspectivas tecnoldgicas.

Podemos considerar a existéncia de um movimentto @up relacdo a disciplina do
urbanismo e agame designconforme veremos mais adiante, o urbanismo se d#ab
ferramentas de desenvolvimento de cenarios, pahnognte os softwares de modelagem e
ativacdo de games, os chamadame enginesou motores de jogo. @ame desigiambém
se apresenta como uma possibilidade de um novo ccatepatuacédo profissional para
arquitetos e urbanistas trabalharem no projeto detagem destes cenarios virtuais, afinal,
como j& destacamos no item 2 deste trabalho, mdéssnvolvedoras de games empregam
profissionais de arquitetura e urbanismo nas sgaipes de desenvolvimento, por considerar

a acuidade estética, artistica e o sentido de pzapalestes profissionais.

Por outro lado, os desenvolvedores de games, etioybar os projetistas de cenarios
vao se valer de estudos do urbanismo para desemgoivos ambientes de jogo. Com isso,
podemos ver que ha uma constante troca de contitd® as duas areas: Por um lado o
urbanismo através das ferramentas de represengagioulacdo dos games e por outro 0s

games através dos conceitos e estudos estrutura®ecos da area do urbanismo.

Durante todo o seu percurso historico o urbanisengaseu dos recursos graficos da
época. Quanto mais a disciplina foi evoluindo fambém absorvendo o arcabouco
tecnologico disponivel. Como destacamos no itemedde trabalho, a representacédo de
espacos urbanos remonta a antiguidade, embora fegsEsentada de forma bidimensional
atraves principalmente do uso de mapas. Os mapaseva primeira forma de se representar

as cidades, principalmente acerca da forma de adadsnintervir nelas.

Somente a partir do Renascimento € que as cid@mdepassar a ser representadas em
modelos tridimensionais, em projecOes perspects/adare o plano bidimensional, levando
assim o observador a uma iluséo de profundidadgrislo um plano de vista a partir do
olhar do observador. Esses recursos vao fomentarrelacdo mais intima com a forma das
cidades, fornecendo aos arquitetos de cidades iai@s ferramentas de representacéo

grafica mais avancada desde a antiguidade.

Ja no século XX, duas décadas depois do surgingentomputacao grafica nos anos

1960, diversos programas passam a ser dispondnkzao mercado.
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O interesse por parte dos escritérios de arquéaeilenorme e os anos 1990 vao ser 0s
anos de consolidacao desftwaresCAD. Os desdobramentos para a arquitetura e para o
urbanismo vao ser de grande importancia no contexttm da documentacdo de projetos,
como da representacdo de volumes, através de reagge¢ podem ser manipuladas em
tempo real pelos autores e clientes.

Nas antigas formas de representacdo de projetdssemhistas, que até entdo usavam
as técnicas de bico de pena e desenho a maofi@ssavam muito tempo para atingirem
resultados eficientes. Com a tecnologia CAD essepteé reduzido drasticamente. A
velocidade e a facilidade para se produzir modedoarquiteturas e elementos urbanos, tanto
bi quanto tridimensionais, sdo enormgsftwaresCAD como3D Studio MaxCatia, Mayae
VectorWorks por exemplo, vao fornecer ferramentas de texdqéi@, criacdo de objetos,
modelagem, iluminacdo, entre outros recursos, cpiepwssibilitar o uso de colagens,
modelagens e render para diversos tipos de modejogtetdnicos e urbanisticos. Estudos e
propostas de intervencgdes urbanas realizadas godeg escritdrios vao se valer dos recursos
CAD para apresentacédo de projetos, conforme podeerosa figura 33, do escritorio de

arquitetura e urbanisnfffice for Metropolitan Architectur€OMA).

Figura 33 — Colagem e maquetes digitais para projgtanistico. OMA. Fonte: Ibelings (org.), 2000, p
167.
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Os modelos urbanisticos.

Um dos elementos mais caros a disciplina do urbamie que vai acompanhar a
evolucao desta ciéncia até os nossos dias sdcaosadbs modelos urbanisticos. Trata-se de
propostas realizadas por estudiosos do urbanismigtr&dde um modelo urbanistico ha uma
série de elementos constituintes, que vao servirocestruturadores do projeto como um
todo. Estes elementos sao dados e informacOesdatesobre um determinado caso, como
uma cidade ou area da mesma a ser projetada ar gukrvencdo. Esses dados possuem
naturezas diversas e fundamentam o carater malptiisar do urbanismo. Podem ser

informacgdes de cunho sociolédgico, antropoldgiconémico, cultural, estrutural etc.

Os modelos surgem como uma necessidade de ordeioatime do caos tedrico que
existia nos principios do urbanismo, principalmeeta relacdo as cidades industriais
européias. Dessa forma, os modelos se desenvoleera ¢...] propostas de ordenamentos
urbanos livremente construidas por uma reflexaosgugesdobre no imaginario.” (CHOAY,
op.cit., p. 7). Com isso podemos entender que odelns sdo projecdes espaciais e

imagéticas, e o urbanismo uma disciplina que néaeds modelo como elemento ordenador.

Francoise Choay destaca a questdo da utopia contmueceito que fomentou muito
dos paradigmas do pensamento urbanista do iniceédalo XX. A autora destaca que em
seus primordios o urbanismo se valeu de dois gsanumlelos, ambos de cunho utépico,
afirmando que:

Por ndo poder dar uma forma pratica ao questionans sociedade, a
reflexdo situa-se na dimensdo da utopia; orientaete segundo as duas
direcdes fundamentais do tempo, o passado e @fysara tomar as formas
da nostalgiaou doprogressismoDe um conjunto de filosofias politicas e
sociais [...] ou de verdadeiras utopias [...], veragsim distinguir-se, com
maior ou menor luxo de detalhes, dois tipos deegfigs espaciais, de
imagens da cidade futura, que chamaremos aquiipotedde “modelos”.

Com esse termo, pretendemos sublinhar simultangansevalor exemplar
das constru¢des propostas e seu carater reprdd(itiet, p. 7).

Os modelos progressistas e culturalistas possuetndolegias e posturas sobre a
forma e 0s anseios estéticos bastante diferenciBdoém, ndo se apresentam sob uma forma
tdo rigorosa e contrastante. Em geral, ambos sfmcos. Ambos continuaram a fomentar
padrbes urbanisticos por muitas das décadas moeteriencontrando-se nas bases do
movimento moderno, sendo superado na contempoeateejobr arquitetos e urbanistas cada

vez menos suscetiveis a tentacao da utopia.
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Modelos urbanisticos e virtualidade.

Na esséncia dos modelos é que o urbanismo vaieéstab suas relacbes com a
virtualidade. Na verdade, esse é o principal motide® haver tal relacdo. Quando a
computacdo grafica desenvolveu ndo apenas as fartasy mas o0s ambientes virtuais
tridimensionais como formas de se simular o urbasomodelos urbanisticos encontraram
seu lugar de expressao imagética mais potentas§mré relevante destacar a importancia da
simulacdo de modelos, pois € através dela que @oder testa-los, como observadores

externos ao mundo simulado.

Essa condicdo, de estarmos externamente relac®miado um mundo simulado e ao
mesmo tempo, através do uso das interfaces homemimade dos processos de imersao e
interatividade, estarmos dentro dele, é que vaiceolnosso discurso tedrico em relacdo com
a teoria da endoestética, proposta por Claudian®ttirem seu livrdestética Digital: sintopia
da arte, a ciéncia e a tecnolog{2006). Nesta obra a autora destaca que as relagie
simulacado, simulacro, mimese e realidade virtual dmbientes virtuais) sdo condi¢@se
qua non para a compreensao destas aplicacdes (ou obragasw das artes) e suas
manifestacdes tecnoldgicas, poéticas e estéticas.

Para se compreender a simulagéo e seu poder dst@&mgerincipalmente se estiver
aliada a processos representacionais baseadosmesendo real e em estruturas imagéticas
fotorrealisticas, devemos aborda-la segundo o pdanobservadorirfterator, N0 NOSSO caso)

imerso em ambientes de realidade virtual.

Ja destacamos a estrutura da realidade virtual (®\frimeiro capitulo, mas vale a

pena lembrar, segundo Giannetti, que:

Podem-se distinguir entre seis sistemas interatieoRV: sistemas de RV
nao inteligentes; sistemas de RV com representagiemis realistas;
sistemas de RV com representacdes visuais fotmaesgl sistemas de RV
que empregam, de forma variavel, processos de IA garar objetos sem
inteligéncia proépria; sistemas de RV que empregdenforma variavel,
processos de IA para gerar objetos inteligentesiee ppssuem interfaces
entre os sistemas de IA. Além das representa¢8esisj existem também
outras possibilidades, como a representacdo deutwess acusticas,
estruturas sensoriais, gustativas e olfativas. @uaqde vista da relacdo do
interator com o sistema, pode-se diferenciar, principalmesné&e sistemas
nao imersivos, nos quais o observador aproximassentiorno virtual de
uma maneira extrinseca, como se olhasse atravamadanela para outra
realidade na qual pode intervir; e sistemas imessiem que dnterator se
sente acoplado ao mundo virtual e, portanto, ime¥sd um entorno
artificial. (GIANNETTI, op. cit., p. 140)
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Na verdade o conceito de realidade virto@b imersivae imersivaé contestado por
alguns autores, como por exemplo, Oliver GrapL Cit), que considera as relacdes visuais
com 0s panoramas e outros tipos de representagiesistemas ilusionistas de profundidade,
como sendo situacdes visuais imersivas. O conegitesentado por Giannetti € oriundo
principalmente da ciéncia da computacdo e dosctEdme cientistas da realidade virtual. O
que vai nos interessar aqui é que consideramoslages entrénterator com o ambiente
virtual dos videogames como sendo imersivas, setigar da paraferndlia necessaria para o

“acoplamento” do sujeito com o ambiente virtual.

Consideramos que os sistemas e as interfaces usaslagleogames, comaoysticks
sistemas de captacdo de movimentos corporais,dteclde bate-paponline e fones de
ouvido estéreo, por exemplo, além da mediacaoghrde video, como processos que levam
a imersdo do observador com o ambiente virtualr&pna autora, em uma referéncia a obra
de Myron KruegerVideoplace(1974-75), parece compreender a poténcia da imetséaal
sem a necessidade de dispositivos de imersdao gmmexemplo, capacetes de dados e luvas
de dados, onde afirma que:

[...] sem grandes paraferndalias tecnolégicas, seprego de imagens em
3D, sensores ou dispositivos de dados, Kruegeregomescriar um ambiente
onde o observador experimenta a sensacao de vieotri® contexto real e

mundo virtual (um antecedente do que se denomio@aade realidade
aumentada). (GIANNETTI, op. cit., p. 141).

Esse fato vai afirmar a forga da experiénciarderator com as cidades em games,
como processos de experimentar ambientes urbanpsrinto, modelos, em pleno ato

[adico.

N&o achamos necessario neste momento adentrarmsoguestdes envolvendo a
dicotomia “real/virtual”, pois consideramos que »xperiéncia visual através da janela de
video, como é a experiéncia visual com videogaprls, menos até o exato momento de sua
aplicacdo tecnoldgica, deixa claro iaterator a irrealidade do meio virtual em que atua e
interage, diferentemente dos meios onde 0s sistelmagcoplamento sdo mais imersivos.
Consideramos que no caso dos games o conceitoaetsdmnao significa necessariamente

alienacdo de um meio em fungdo de outrant@rator € envolvido mais no espaco ladico, o
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espaco de jogo entendido como circulo m&diaio que em um ambiente imersivo onde pode
perder a nocdo da realidade. Esse caso de simytacioser explicado pela categorizacao
que Giannetti propde, ao dividir o termo em doseatos: a “simulacéo débil” e a “simulacéo
forte”. Em relagdo a isso podemos falar de uma rsée rasa” e uma “imerséo profunda”,
onde o sujeitanterator pode perder ou ndo a nocgao de realidade e confosmdiois sistemas.
Neste sentido se encontra a:

[...] acepcdo dsimulacrumcomo uma producdo sem original. No teatro ou

no cinema, por exemplo, o limite da ilusdo se etraona consciéncia do

espectador de que aquilo que ele vé é ficcdo. Alagio comaimulacrum

ou como simulacao forte, ao contrario, ndo marca fronteira clara, uma

vez que é apresentada como um fato e o espectadotem meios para

distinguir se realmente € ou ndo um fato real (@o menos desconfiar da
sua falsidade ou veracidade). (lbid., p. 146).

Como podemos ver, 0 caso de “simulacédo débil” seicaso dos mundos simulados
em videogames, ondeinterator ndo perde a nocéo de irrealidade e ficcdo emaelags
fatos realizados e narrados no espacgo de jogo. Me@ssim, as producdes de videogames
procuram desenvolver um sentido de mimese e ddaany principalmente por produzirem
mundos virtuais cada vez mais fotorrealistas e canacteristicas que os aproximem da

realidade.

Enquanto que os espacos miméticos vao potencialiiagdo em prol de uma diegese
lidica, os espacos de simulacao vao promover ayabss que tem conexao com a realidade.

Em relagéo a isso Giannetti destaca que:

[...] podemos constatar uma diferenciagéo entreoastru¢cdes miméticas e
as que poderiamos chamar de simulacfes potenEiaigianto a mimese
centra-se na questdo da aparéncia, a simulac@o daatdentificagcdo. Na
mimese existe a consciéncia da énfase na ficc&oaeto que a simulacao
busca a duplicacdo artificial e a transformacacficgio numa possivel
realidade. Porém, ambos compartilham um fundamestencial: estdo
baseados na ilusdo. A capacidade mimética foi egadee durante séculos,
na experiéncia ou no conhecimento da realidade haim@ principio da

simulacao pretende proporcionar ao observador bemdmento do possivel.
(Ibid., p. 150)

Do ponto de vista do deslocamento ou da utilizalggovideogames, suas ferramentas
de producdo e seus ambientes virtuais, para apliecido urbanismo, ndo nos propomos

2 \er item 1.3.
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utilizar o espaco de jogo para promover a ilusdoedd mas uma reutilizagdo que beneficie
0S processos de projeto, visualizacao e analisena®mo reflexdes tedricas diversas, dentro
de uma consciéncia dos processos de simulacdo sequepde construir e testar os possiveis

modelos.

Modelos urbanisticos servem ao ato ludico, a umegedie no espago de jogo, no
contexto dos videogames enquanto produto da indldrentretenimento. Por outro lado, o
espaco de jogo serve como campo de estudos uibasigelo sentido de simulacdo dos
processos a que se propde estudar. Sdo duas padiferantes em relacdo aos processos de
mimeses e simulacros: uma para um mergulho natmarrautra para um dominio dos

processos testados.

Nos fundamentos da compreensdo da endoestéticasaadaplicacdo no caso das
relacdes entre observadores e ambientes urbasistitoais, podemos destacar o seguinte

fato:

Constitutivamente, a razdo — como expressdo deémcar operacional
humana dentro da linguagem — ndo pode dar acessbsaovador a uma
suposta realidade existente independente dele mesmde seu entorno. A
Unica maneira de fazé-lo é a partir da geracéo wedos simulados, nos
quais imperam estruturas de vidas ou realidadesiaist e onde o0s
observadores podem exercer um controle sobre eonentamulado, dado
gue as realidades estdo construidas conscientac@rialmente. Nesses
sistemas é possivel a existéncia de observadderaas e externos. (lbid.,
p. 145)

Baseados nisso, podemos levantar a questao de patkeonos aplicar esse conceito
na realidade epistemolégica do nosso objeto dedestno caso o urbanismo digital
tridimensional. Nesse caso, podemos fazer issooroanto em que deslocamos 0s principios
de referenciamento estético e visual do urbano pash um referenciamento no urbano

digital. Abordaremos isso mais detalhadamente arimio subcapitulo.

Mesmo com toda a referéncia e a busca de uma muloesal, os videogames néo se
deslocam visual e imageticamente da esfera deofiéggEsim como no cinema, os videogames
se encontram no campo da industria do entretenareilie certa forma, pelo menos no que
diz respeito aos titulos comerciais, padronizados gle. Quando propomos deslocar 0s
videogames para uma analise fora da narrativagite juuscando relacdes com outras areas
do conhecimento humano, comprovando essas rela@gerimentando suas eficacias,

deixamos a esfera do entretenimento e entramosmioecimento cientifico propriamente
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dito, estabelecendo novas formas de abordagensse msvas fronteiras e também novos

paradigmas.

Endoestética e cidades simuladas.

Na procura por uma corrente tedrica que estabaleags dialogo com 0s processos
de virtualizacdo das poéticas urbanisticas encoosa teoria da endoestética. Por acreditar
que o observador da obra tem um papel determinaateondicdo de entendimento e
apreensdo dos processos envolvidos, a endoestéfiesa os tradicionais conceitos estéticos
sobre obra de arte, principalmente no que tocandic®o dos sistemas interativos, onde a
relacdoobservador-comunidade-interator-obra de arte-agdgealizada numa condicdo de

dependéncia sinérgica.

Em termos béasicos podemos dizer que em um sisteteativo onde ndo haja a
presenca do interator esse sistema esta em irstejidu seja, a obra deixa de existir, ou pelo
menos existe de forma totalmente incompleta. Egseetto pode ser levado para o caso do

espaco de jogo, onde os eventos s6 tém inicioveas&m pela acdo do jogador.

Um mundo digital, seja em sua dimensdo poéticetend, seja numa dimensao
tecnoldgica ou cientifica, ndo tem sentido seméa a@ umnterator (ouinteratoreg, a partir
de uma atividade poética, ou ludica, ou a partinme atividade cientifica e laboratorial, por
exemplo, pois “[...] a inclusdo ou ndo de uma awracdo no dominio da arte, assim como o
sentido estético conferido a essa obra ou ao ctinjdea manifestagfes artisticas, € uma
operacdo feita pelo observador (seja este realizadondo da obra ou acdo) ou pela

comunidade” (Ibid., p. 178).

A teoria da endoestética se fundamenta nos estiadesdofisica, que teve origem nos
trabalhos do fisico alemao Otto E. Rdssler poravdids anos 1970. “A endofisica parte da
diferenciacdo entrsistemas e modelgse dos principios dabservacdo externa de modelos
e de sistemas internds (lbid., p. 178-179, grifo nosso). Podemos nafae a endofisica vai
se basear fundamentalmente no conceito de moddiesse ponto, a endofisica, e seu
desdobramento na estética, a endoestética, vaietstar uma possibilidade de aplicagdo nos
estudos urbanisticos enquanto modelos virtuais p@ssibilidade surge no momento em que
a endofisica considera a necessidade de se obseru@alidade e 0s eventos que nela

decorrem a partir de modelos que representem usmssde mundo, pois “[...] ndo temos
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acesso direto ao mundo, nem podemos observar, rde domundo em que vivemos, de

maneira que 0 que observamos, a realidade, sengagora um elemento de subjetividade”.

(Idem, p. 179). Mais adiante a autora considemm@ossibilidade de um estudo somente a
partir de uma realidade interna ao mundo considergne “[...] a endofisica propde trabalhar
como exomodelos (modelos externos) de endossistéisiemas internos), utilizando, para
isto, instrumentos como os computadores”. (Iden®st® forma, tanto exomodelos quanto
endossistemas vao estar diretamente relacionadosaqoosicdo do observador, ou melhor,

dointerator em relacdo as obras, ou ao mundo virtual.

O interator manipula um exomodelo, enquanto age e se encdeatfara do mundo
simulado e ao mesmo tempo manipula um endossistemaomento em gque se encontra —
atraveés das interfaces que propiciam os processesrdilacao, imersdo e interacdo —, dentro
do mundo virtual. Entdo, para se compreender oidnamento destes conceitos, de forma
geral, podemos dizer que as cidades virtuais, casngue encontramos nos videogames, por
exemplo, sdo exomodelos de cidades, tomando comngigo a presenca dmterator
enquanto observador externo a esse mundo; e sassestdmas na medida em que o
interator € envolvido nos processos de imersdo e interag@oognundo simulado vai Ihe
condicionar, através da acdo de um avatar agindcidaae virtual. Desta forma podemos
dizer que uma cidade virtual, ou no nosso caso, cidele em game, é um sistema que se
manifesta como exomodelo e endossistema, poisciektde, ou esta obra, vai se encontrar

numa relacao de interdependéncia coimterator.

Este conceito de endoestética vai tomar forca quandle somamos o conceito de
estudo do espaco de jogo a partir dos cinco planaBticos (Nietschegp. cit). Para discutir
sobre espaco de jogo e as cidades em games, presisie um método que os distingam de
outros tipos de espacgos. Por isso consideramosspac@ de jogo como espagos
diferenciados, melhor dizendo, como modelos. Podermonsidera-los como mundos
matematicamente processados, que “[...] dependeaigdetmos e processos matematicos.
Estas regras e processos seguem certos modelodegem® realizar todas as simulacdes do
espaco de jogo. Criando esses mundos a partirsddesgias € uma forma de simulagcdo que

segue um modelo pré-concebido” (Ibid., p. 8, trédugossa).

O espaco de jogo como um cenario urbanistico VigiDa um modelo pré-concebido,
suscetivel de ser manipulado, por processos deyag&e e interacdo com os elementos nele

existentes. Os cinco planos analiticos de Nietséleenos possibilitar uma releitura desses
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espacos e na compreensao das formas de imersaobito do jogo que eles propiciam. I1Sso
€ importante para se entender como 0s videogameEs ®as paisagens urbanisticas se

caracterizam como exomodelos e endossistemas.

Como vimos até o momento, tanto a disciplina d@anidmo, assim como os mundos
virtuais de videogames, quanto os estudos da echfé da endoestética vdo operar num
denominador comum chamado modelo. E neste elemamtopndicio de expressédo grafica,
visual, portanto, representacional, que estas ar@asencontrar eco umas nas outras e

possibilitar um entendimento das estruturas e mddanunciacédo dos sistemas.

Pelo menos no que diz respeito as simulacdes ddasdhos games e na forma como
essas simulacdes podem ser absorvidas como carapaglidacdo e estudos para modelos
urbanisticos, a endoestética vai fornecer os imgitedricos necessarios para abordar o

conjunto de manifestacdes que decorrem neles.

Como veremos mais adiante, os mundos simulados ig@ogames oferecem
perspectivas de estudos sobre situacdes urbanasdais, arqueologicas, sociologicas, assim

como representacdes de estruturas de cidadesrdgindanstruidas.

As formas de representacdo e as perspectivas ae eegdum mundo simulado,
interativo e com certo grau de imersdo, possibilita desenvolvimento de processos
analiticos de diversas naturezas. Podemos por éxeamalisar a estética de cidades da
antiguidade, como Damasco e Jerusal@ssdssins Creed2006 — figura 23), ou formas
estruturais de cidades futuristas como avigacity One(Judg Dredd — Dredd vs Death
2004 - figura 28). Ao considerarmos essas cidadbsas perspectiva de exomodelos e
endossistemas, podemos utilizar o0s recursos do®ogdines, sua tecnologia e
operacionalidade, a partir de uma perspectiva duapasse o ato ludico, tornando esses

cenarios instrumentos de atuacéo para o urbap@tagestas obras:

[..] se definem como sistemas complexos, flexjvagcunstanciais,

hipermidiais e multidisciplinares, que tém por ¢djespecifico o processo
intercomunicativo (cognitivo, intuitivo, sensoriaensoério-motor etc.) em
seus mais diversos niveis (publico e sistema;msskinterator, interatores

no sistema; ambiente e sistema etc.), tanto erafptaias interativas on-line
como off-line. Do ponto de vista da endoestéticsmas obras s6 existem
como tal (s6 adquirem sentido e desenvolvem suarpgnce) nha medida
em que se da a inter-relacdo ativa e contigua ¢nealirtual) entre o(s)

interator(es) e o sistema ( a obra). O sistemaaitite, consequentemente, €
sempre potencial e ndo existe ativamente de foutémama, visto que esti
subordinado a contribuicdo do observador ou doreaiseja visual, sonoro,
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tatil, gestual ou motora, seja energética (ondagbcais) ou corporal
(respiracdo, movimento). (GIANNETTI, op. cit., [@25)

Isso demonstra o potencial desses sistemas intesasieja dominado por regraslé-
based spacgsseja processado em tempo real pela acdo dis idterator(es). Esses
mundos virtuais, em toda sua estrutura interatigameiladora, ainda nao foram explorados
em toda sua poténcia pela disciplina do urbanisatez em parte por ainda se acreditar que
os videogames e suas ferramentas de desenvolviniagéon parte exclusivamente da
industria do entretenimento. Nesse ponto a enda=stem dar uma grande contribuicdo, ao
descortinar as possibilidades que os mundos simsiiaodem proporcionar, pois:

A endoestética permite compreender a potencialidd@ecriacdo para
alcancar umaWeltveranderung uma transformacdo do mundo como
dilatacdode nossas realidades (experiéncias, percepchesscdes etc.) e o
conhecimento de nosso meio a partir do questionanaennosso mundo, de

nossas verdades, de nossas culturas, de nossadéadapsso sistema
biolégico. (Idem)

Tecnologia e perspectivas de aplicacdes.

Como vimos no item 2 do presente trabalho, a praidierramenta tecnoldgica na
construcdo de mundos virtuais e cenarios urbaosstos videogames sdo 0os chamayiose
enginesou simplesmente motores de jogo. g@sne enginesaosoftwaresresponsaveis pelo
funcionamento de um videogame. Sao eles que fazéeituaa de todos 0S processos e

codigos responsaveis para o funcionamento de um jog

Fundamentalmente uggame engine um processador grafico, com particularidades
gue o tornam um componente imprescindivel paraserd®lvimento de games, como por
exemplo, permitir a agdo dentro do ambiente sinoutad tempo real, mesmo 0s processos de

construcéo ndo estando finalizados.

Héa engines gque séo disponibilizados para uso adedédesde que sejam fornecidos
dados de cadastro a partir de algum centro de Easqomo uma universidade, por exemplo;
e também profissional, desde que néo seja utilipada fins comerciais, ou, em alguns casos,
gue o comércio de algum produto desenvolvido dgj#ado ao programa de politica de
comercializacdo da companhia responsavel pelo amdtw Dos engines que sao

disponibilizados os mais importantes e potencias aUnreal Development Ki(UDK), o
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CryEnginee oUnity. Outros, com recursos graficos mais limitados,@or8D game Studie

o0 Chrometambém estéo disponiveis em formas de demonstracéo

Algumas experiéncias académicas empregam engimas tmrma de se estudar e
aplicar alguns modelos urbanisticos. Uma dessasriéxgias vem do grupo de profissionais
e estudantes de arquitetura, chamddoeal Stockholf¥, pertencente a Escola de Arquitetura
daRoyal Institute of Technnologgle Estocolmo, na Suécia. O grupo desenvolve dz3oe
varios projetos de cunho arquitetbnico e urbaristitlizando ogame-engine Unreal a
maioria elaborados como mapas para o jogoeal Tournment —ou seja, a partir de uma
perspectiva ludica. A principio o objetivo maioisdas experiéncias € testar as possibilidades
e potencialidades da tecnologia grafica, com viag aesenvolverem mundos e estruturas
arquitetbnicas interativas para usos académicascipalmente baseados em processos de
visualizacdo. Veremos abaixo alguns exemplos desalealizadas pelo grupo.

“The Barcelona Pavilicgh(figura 34), de Katarina Gellerstedt, aplica @stursos
gréaficos doenginena construcdo de um modelo virtual da famosa Bhralhdao Barcelona,
de Mies van der Rohe. O modelo permite queterator use o modelo virtual de arquitetura
sob duas condi¢Bes: uma condicdo ludica, usandaparpara batalhas e desafios; e uma
condicao de exploracédo virtual do modelo arquitetfrealizado o mais fiel possivel a obra
original, possibilitando assim a realizacéo detaor virtual pelas dependéncias da obra.

Figura 34 -The Barcelona Paviliondetalhe. Autora: Katarina Gellerstedt. Fonte:

http://www.unrealstockholm.org/.

% Pode ser acessado em http://www.unrealstockhalyn.or
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A obraMover City (figura 35), de Karin Pansell, realiza uma expei& visual com
um mundo arquitetdbnico onirico, utilizando varioscursos graficos, principalmente a

texturizacao de superficies de espacos virtuagurg® o proprio autor:

Mover City € um mundo surrealista e onirico que investiga estgio da
arquitetura irreal, utilizando o motor de jogareal TournamentPara obter
a experiéncia irreal vocé precisa de algo paralaeionar, algo reconhecivel
gue é um pouco ou totalmente diferente da expéa&ecvida real dele. Eu,
por exemplo, adicionei materiais e superficies gée sdo comuns em
ambos 0s casos, na arquitetura real e nos jogosrdputador. Eu também
trabalhei com diferencas de escala e arquiteturerativa. A cidade é
constituida por algumas entidades ou salas querexpldiferentes aspectos
do programa, como movedores, acionadores, intemegpde materiapads
de salto etc. (PANSELL, 2005, traducdo nossa).

Figura 35 -Mover City detalhe. Autor: Karin Pansell. Fonte: http://wwwnrealstockholm.org/.

Ainda no contexto do grupdnreal Stockholmtemos a obr@dditative Architecture
(figura 36), de Leo Qvarsebo, que procura real@amparacées entre a arquitetura de
videogames e a arquitetura real. O autor procuteiexo maximo de possibilidades de
visualizacdo de espacos arquitetdnicos e urbarmpartir de um modelo conceitual —, do
modo de visualizagdo baseado em jogos de tiro emepa pessoa (FPS). O objetivo
principal é como a midia representa o espaco.
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Figura 36 -Additative Architecturedetalhe. Autor: Leo Qvarsebo. Fonte:

http://www.unrealstockholm.org/.

Outro exemplo de experiéncias com a utilizacdo gdene enginese cenarios
urbanisticos virtuais vem dentre for Advanced Spatial Analy$%CASA), chefiado pelo
Dr. Andrew Hudson-Smith, ligadoBartlett School of ArchitecturelaUniversity College of
London em Londres, Inglaterra. Os programas do centvoleem a utilizacdo de todos os
recursos midiaticos disponiveis para aplicac6espiaeessos de visualizagdo e andlise
espacial e urbana, portanto, seus estudos naonsernttam apenas na area de games, mas
abrange um leque amplo de aplica¢cbes utilizandte@sologias de projeto, construcéo e
representacdo de modelos virtuais, principalmenbgrpmas de modelagem 3D, diversos
enginesdisponiveis, até aplicacdes de visualizacao uskieaiutilizando tecnologias para uso
em celulares. O centro se dedica a produzir adlesatravés da constru¢cdo de modelos 3D e
da publicacéo de artigos cientificos. Um dos titadmimais novos do centro vem utilizando o
novissimo program&ityEnginé’ como forma de experimentar novos padrdes e testura
além de outros recursos na modelagem de estruttlvasas digitais, conforme podemos ver

na figura 37.

% O site do centro pode ser acessado em http://wigitaldirban.org/

" Informagdes sobre o programa ou demonstragdesipseleacessadas em
http://www.esri.com/software/cityengine/index.html
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Figura 37 — Imagem de estrutura urbana realizaldeGentre for Advanced Spatial AnalySIi&\SA.

Fonte: http://www.digitalurban.org/

Com a evolucao das formas de representacao, min@pte fomentadas pela imagem
fotografica e cinematica, a representacdo e vizagdo de espacos urbanos estdo sendo
incrementados, e cada vez mais se tornam possivejgresentacdo de modelos e conceitos
urbanisticos de uma forma ilimitada de perspectestgticas. O advento da computacéo
grafica tem possibilitado que a documentacdo dgetore as representacdes poéticas de
cidades atinjam um patamar muito complexo. Estanthante deste fato na
contemporaneidade, desta vez analisando como adesidsdo representadas em mundos
virtuais e como esses mundos oferecem perspectiuds animadoras para 0S processos de

analise urbanistica.

Chegamos até novas possibilidades de atuacdo anisimo em relacédo a virtualidade
da mesma forma que eBlade Runne(Ridley Scott, 1982) o replicante Roy, chega ai¢ s
criador Tyrell: através do jogo. Consideramos gemetre as diversas formas de aplicacdo de
mundos virtuais, os videogames oferecem um tipopoleularizacdo que ainda nao foi
superada. As experiéncias na web ou em camaraslitade virtual ainda se encontram num
ambito muito restrito. A respeito da web essa igEgirse da através da criacdo de programas
especificos e complexos quem nem todos os usuérnbacesso. O mesmo para as aplicacdes
de realidade virtual imersiva, onde a exigénciaudeaparato tecnolégico, cont@AVEse
datasuits por exemplo, se faz sempre necessario.

Nos videogames — embora em certo sentido tambérmmamposer considerados
aplicacdes de realidade virtual —, a popularizal@consoles e das placas de processamento
grafico de microcomputadores permitiu que essaotegia estivesse disponivel para um
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namero cada vez maior de pessoas. Nao dizemos sgas @essoas, esses jogadores e
interatores do ambiente virtual, vao se tornar urbanistas.geodisso. Essas pessoas, de
forma diferenciada e individual, ttm um modo degiteao ambiente digital e ludico. A
maioria reage pelo ponto de vista do entretenimetolidico, imersas na jogabilidade
(gameplay. S6 ojogador teéricé® é capaz de ir além do que o ato ludico deterneteas
capaz de visualizar matrix. Ele observa os processos e as possibilidadesucomlhar de
fora, um olhar estrangeiro, um olhar critico. Esib&r critico € o que possibilita a descoberta
das cidades em gamesomo campos de exploracdo de modelos, de estéticade

experimentos visuais.

O termo “cidades em games” deve aqui ter uma céodionceitual diferenciada das
outras formas de cidades digitais ou mundos vstuas cidades em gamesio entidades
particulares, individualizadas no ambito do jogpar isso elas devem ser categorizadas
diferencialmente em relagdo as outras formas deemtels virtuais. O termaidades em
gamesé um conceito. Como tal ele deve se basear enttaspde manifestacdo que lhe
tornam especial. Esses aspectos dizem respeit@migprforma como essas cidades séo

planejadas, modeladas e a que finalidades se a®stin

N&o precisamos discorrer muito para compreender agueidades em games séo
projetadas para o ato ludico, para o espaco degogmdeladas para ou a partir d@sne
engines (motores de jogo). Com isso elas adquirem uma Q&mcaespecial para a
popularizagéo, para 0 uso em massa, sejaip@ratoresindividuais, seja para aplicacoes de
sentido social, através das plataformas multijogeglou multiusuario, onde varios usuarios
podem estar presentes ao mesmo tempo, no mesmgoespaem lugares diferentes do
mundo. As implicacdes que essas cidades trazenmopantaanismo dizem respeito as formas
como a disciplina pode se valer dessas estrutatasativas, imersivas simulacras de
espacos urbanos para fins analiticos. O poder dgem e da forma como atuamos nela
abrem possibilidades de atuacéo e de apropriacéardenentas e processos projetuais que a
disciplina do urbanismo ainda ndo havia encontrexomeios disponiveis até o0 momento. As

cidades em games clamam pela importancia de stengporaneidade.

8 gamer as theorist conceito criado por Mackenzie Wark em seu |l@amer Theory2007), para designar o
jogador que se relaciona com o ambiente lidicosgag de jogo segundo uma postura critica e aaaliti
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3.2 A imagem da cidade en®rand Theft Auto IV.

Podemos comecar a analisar o papel que os videsgpossuem em relacdo as
cidades e nas formas como nos relacionamos conatetags de um exemplo que ilustre de
forma incontestavel o poder dessas relacdes, palmente pelo ponto de vista de uma
estética urbanistica e das formas como podemo®rajee esses espacos digitais 3D, em

relacdo com as referéncias que ja possuimos deecida

Nossas referéncias sdo em sua grande maioria icegy€evisuais, formadas pelas
condi¢des psicoldégicas em que nos encontramos dwhitantes dairbe Para isso, nos
valemos dos estudos sobre a forma da cidade eetmmentos visuais, segundo a obra de
Kevin Lynch “A Imagem da Cidade” (2010), pois “devas a Lynch a descoberta e a analise
do significado psicolégico do ambiente urbano, eismexatamente das coisas que o
compdem” (ARGAN, op. cit., p. 216).

A permanéncia cada vez mais frequente em espagtsaisi mediados pode
representar um alargamento ndo apenas das reBgémmiagéticas de usuarios de
videogames, mas também um alargamento do progrexesvisual em que vivemos, pois a
simulacdo e a mimese do real projetam um novo marsky explorado sob certas condic¢des.
Estas condicdes sdo estabelecidas conforme ja vioeosonstrando no decorrer deste
trabalho, destacando os processos de apreensaotuklidade através de interfaces que
possibilitam a imersdo e a interacdo com ambievitésais. Com isso, podemos observar
como certas manifestacdes psicologicas, sociaislistcps podem se encontrar claramente
representados em narrativas no espaco desjegmo essas representacées podem influenciar
novas maneiras de pensar a utilizagdo dos gamemqgmlizando, assim as estruturas do

conhecimento humano.

As cidades em games, através de seus modelosivasrarbanos, podem abrir
caminhos para novas formas de se intervir nas egdadntemporaneas, assim como planejar
as cidades futuras. Dentro deste espectro de fmksiles, acreditamos que a sé@eand
Theft Auto(GTA), principalmente em sua ultima edigcadsrand Theft Auto IMRockstar,
2008) —, seja um bom exemplo disso, pois é um @iEpgames que possuem um cenario
urbano com maior possibilidade de interacdo lanca®@oo momento. Para ilustrar isso,
fizemos um breve estudo de exemplo, através dasardas relacdes interativas que o jogo

proporciona em relacdo ao espago do seu cenaaoairb
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A série GTA foi criada no inicio dos anos 1990 por uma deskedora de games
escocesa, ADM Design que mais tarde se tornariaRackstar North Desde entdo varios
titulos da série foram produzidos, todos marcados referéncias a vida nas cidades
contemporaneas dos Estados Unidos, onde um amaldemalacBes socio-politicas e
também filoséficas se manifesta em torno de qusstgais, crises financeiras, guerras de
gangues, narcotrafico, relacionamentos amorososléngia urbana etc. Todos esses
elementos se encontram dispostos numa rede fi¢ccmmaplexa, onde cada personagem

possui um papel fundamental e crucial no desenvelnto da narrativa.

Estruturalmente a narrativa apresenta-se de foraggnentada, possuindo uma linha
que tem inicio, fragmenta-se por varias pequeneésias e acdes até chegar ao seu fim, que
necessariamente nao significa o término do jogoséfie GTA principalmente as duas
altimas,GTA San Andrea@004) eGTA 1V (2008) (figura 38), apresentam personagens que
sdo comuns na vida urbana moderna: marginais erograintes excluidos da propria
sociedade em que vivem ou escolheram viver, custirdepassa depender das suas agdes e

escolhas no torvelinho que sdo as grandes cidades.

Figura 38 -Grand Theft Auto IVCapa. Fonte: Divulgacéo.
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Visualizar a existéncia. Plasmar a vida em cidades.

Grand Theft Auto IVé um jogo complexo. Ele conduz as relacbes erdtes s
personagens a um nivel cinematografico, hollywoumlize com isso acaba por levar o
interator no mesmo processo. Por se tratar de um dos jog@simierativos com o cenario em
que se desenrola, ha um envolvimento muito intelasojogadores com a narrativa do jogo.
GTA é um triunfo de como todos os elementos de um gameum papel fundamental no
conjunto de uma obra, no sucesso que ela adqurauktura do entretenimento. Quase todas
as publicacbes sobre videogames relatam algo €&bfe seja em seus aspectos narrativos,

tecnoldgicos, estéticos ou politic@TA é um triunfo ddGame Design

A série, que se encontra na sua quarta edicao, éxemplo do que Renata Gomes
(op. cit, 2009) chama dgames de personagerastabelecendo o papel dos personagens
principais, os avatares manipulados pelo jogadee, ppssuem caracteristicas psicolégicas
distintas, individualizadas e mesmo complexas, rdede um contexto narrativo que se
aproxima de outras midias, como o cinema. A diegles@pgo se desenrola em torno de
atividades ilicitas em sua maioria, contrastanden cos dramas pessoais dos seus
personagens. Dramas contemporaneos, dramas urlegpasserem dramas urbanos a cidade

tem um papel fundamental em todo o processo dagéti

O que acontece er®TA |V sdo crimes urbanos, acontecimentos sinistros como
execucdes por trafico de drogas e outras atividadeslvendo o crime organizado, coisas
gue estamos bem familiarizados a ver nos notidg&imuanto cidadaos de granddsesou
cornubacdes urbanas. Podemos notar que o objetivgathe ndo é promover, ou fazer
apologia, ao crime organizado, mas colocanterator em situacdes as quais dificilmente
uma pessoa comum estaria envolvida. O jogo leméecator a experimentar toda a poténcia
da virtualidade da loucura e da maldade, de siesae&tremas e de alto risco, muito comuns
até entdo em obras cinematograficas e literaridder e violéncia.

No caso dos videogames a poténcia do ato lidigpoptmna uma experiéncia Unica
de vida urbana. Isso é destacado em varias passagejpgo, aonde o personagem Niko
Bellic — principal protagonista personagem-avatado jogo, chega a comentar com sua

namorada: “[...] Teu pais € estranho. A cidadectam que a gente enlouqueca.”

Esse processo narrativo, que levanterator (no caso da literatura, leitor) a uma

experiéncia intima com o elemento narrado em tadoa ver com o conceito de crueldade e
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maldade na obra literaria de Sade, conforme adalipar Michel Foucault em seu artigo “A

Linguagem ao Infinito”, onde diz que:
N&o é de um parentesco na crueldade que se teatagan descoberta de uma
ligacdo entre literatura e o mal. Mas de qualquesac mais obscura e
paradoxal & primeira vista: essas linguagens inoéssiente puxadas para
fora de si mesmas pelo inumeravel, o indizivelstoeenecimento, o estupor,
0 éxtase, o mutismo, a pura violéncia, o gesto pafavra e que sado
calculadas, com a maior economia e maior preca@, tal efeito [...], séo
muito curiosamente linguagens que se representaimna@éesmas em uma

cerimbnia lenta, meticulosa e prolongada ao irfifEFOUCAULT, 2006,
pag. 53)

De forma que a relacéo entre essas duas linguageiasliteratura e a da virtualidade
do jogo, podem se complementar num enredo calcadotoglos esses processos de
linguagens, que uma vez fora de si, tornam-se piatérdo apenas em relacdo ao préprio
carater ludico e ficcional, mas também na nossprigrdorma de nos relacionarmos com o
mundo ao redor. A respeito disso, Arlindo Machaziad) afirma que games cored A séo
desenvolvidos como uma espécie de dramaturgiaplarti uma nova linguagem, ao afirmar
que:

[...] na construcdo de um videogame ha sempre oméioacao de controle
e emergéncia. Pequenas sequencias de carater ameasivio podem ser
programadas linearmente, mas alternadas com sésia® interacdo entre
objetos. O equilibrio entre as duas possibilidgoete dar como resultado

uma narrativa interessante do ponto de vista diagiab e com momentos
de imprevisibilidade inteligente. (MACHADO, op. ¢ip. 159).

Esse conceito de “imprevisibilidade inteligenteZ faarte do estado programavel dos
eventos que se desenrolam nos games, eventosetatésnados com 0s personagens virtuais
nao-jogaveis Non-Playable Charactersu NPC’s), com o personagem do jogo (avatar) e
com o cenario digital, onde elementos surpresa, Maehado chama pdendmenos de
emergénciavao acontecer durante o ato ludico, sem o cantotél do sistema, dos cédigos.
Esse elemento surpresa € fundamental para umai@xparvirtual urbana, pois coloca o

interator em situacdes que nao se repetem com frequéncanada, jamais se repetem.

No jogo, ointerator (travestido no personagem de Niko Bellic), podgapeaxis, nos
guais pode realizar percursos pela cidade a pdetiponto de vista de um passageiro.
Também ouve radios nos automoveis, onde pode escashemissoras que tocam os estilos

gue mais se identifica. Sabemos que o publico iofprvenil, interessado apenas em jogar,
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aventurar-se por missdes de combate, dificilmeatecsipam em saber que na emis3dra
Journey por exemplo, tocam classicoshigs daworld musi¢ do minimalismo e da musica
ambiente eletrénica, interpretados por artistasccBillip Glass, Jean Michel Jarre e Aphex

Twin. E notério que o game foi idealizado para uthligzo mais selecionado.

Em relacéo &TA 1V, nosso estudo se baseia no ponto de vista da imaggquanto
cultura, percepcdo, processos imageéticos, filogsfiestéticos, politicos nas relagdes do
interator com o mundo virtual, e do ponto de vista dos @soe técnicos da producdo da
imagem: processos de design, planejamento, model&geonstrucdo, pesquisa, desenhos
técnicos, desenhos artisticos. Estes dois pontosmplexidade da imagem digital e a sua
producéo técnica, encontram-se nos fundamentomdeacesso maior: o da consolidacao do
espaco de jogo, lugar por exceléncia dos procaessesploracdo, entretenimento, simulacao

e mimese da cidade real, como cultura de massa.

A série segue outra linha de entretenimento e ed@gogador uma relacdo mais
intima com seus personagens e enredo, pois elesoséirados segundo processos sociais,
psicologicos e politicos que fazem parte do nossidiano, do cotidiano da vida nas cidades
em que vivemos. Costuram-se narrativas sobre amom@etos que se encontram presentes
em todas as grandes cidades: redes de prostituigdico e consumo de entorpecentes,

centros e periferias urbanas, luxo, miseérias etc.

Podemos dizer que o game teria um estilo de “fidgperrealista’, por abordar
guestbes que se encontram presente no nosso diaetdmbém pelo fato das personagens
serem representadas com caracteristicas psicadogic#o similares das que costumamos
encontrar pelas ruas: pedintes revoltados, sem;fetdiciais estressados, prostitutas, gangues

de marginais, imigrantes etc.

A cidade é personagem. A cidade é narrativa. Adeidauma personagem “jogavel”,
assim como os personagens Niko Bellic, Luis Lopéaleny Klebitz, personagens principais
das trés versdes do jogo, também o sdmt@ator joga com a cidade no momento em que
tem a liberdade de agir nela, de interagir comagla seus edificios, seus habitantes, com seu
mobiliario (bancos, lixeiras, postes, semaforos)ebtt com sua fauna. A cidade é um
amalgama de relacdes e atravessamentos que envolyegador e o aprisiona na ficcao,
levando-o até o termino desta. Uma cidade assinpaderia dever em nada para as cidades
reais, nas quais se desenrolam nossas vidas.palace personagem do grande teatro virtual

dos videogames.



108

Liberty City.

Assim que o jogador inicia seus primeiros minutosambiente de jogo ele percebe
que a cidade em que a narrativa se desenvolve tam importancia e uma presenca
fundamentalLiberty City (figuras 39 e 40) foi projetada, modelada e pnogida para ser o
palco aonde toda a dramaticidade da historiaGd&\ IV vai se desenrolar, onde os
personagens vao viver num simulacro hiperrealiSieata-se de uma “[...] cidade
tridimensional com vida fervilhante e oferece umts® de abertura, liberdade e
possibilidades que nenhum outro jogo havia consegamntes” (DONOVAN, op. cit., p. 344).
Esta caracteristica da cidade a torna um exceldjgto de aplicagdo para processos de
apreensdo da sua forma. E aqui que vamos estabel@ceontato com a obra de Kevin
Lynch, pois é notério que o jogador dificilmente da&senvolver uma experiéncia ladica,
realizando as varias missdes que o0 jogo deterraéma,estabelecer uma relagdo muito intima
com 0 espago urbano virtual diverty City.

Figura 39 — Vista deiberty City, tendo em primeiro plano a areaAlgonquin(equivalente a
Manhattan). Fonte: http://pt.gta.wikia.com/
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Figura 40 — Mapa deiberty City, mostrando a estrutura urbana da cidade. Fonte:

http://www.gta4.net/setting/

A cidade esta distribuida em quatro zonas distintadividualizadas e com
caracteristicas ambientais proprias. Cada zonacemoe numero de bairros, que também
possuem suas caracteristicas particulares. Estes zepresentam a estrutura em torno da
cidade de Nova York, distribuindo-se dessa formeooBlyn se tornou Broker. Queens

tornou-se Dukes. Manhattan tornou-se Algonquin.rGni tornou-se Bohan. E Nova Jersey

se tornou Alderney.

Assim que inicia uma partida o jogador s6 poda@utar por uma das zonas, no caso,
Broker, e vai liberando aos poucos todas as outass, quando completa determinadas
missdes principais. Com 40 a 50% de jogo realizadogador pode ter a possibilidade de

percorrer toda a imensidao do grande mapa urbahibdgy City.

Essa estrutura é fundamental para qudearator possa estabelecer suas referéncias ao
navegar pela cidade, que dispde de todos os egemamurbanos existentes nas grandes
cidades que conhecemos tais como: aeroportosslalestacbes de metrd e trem, pontos de
taxi, marinas publicashopping centerscassinos, boates, bares, lanchonetes, departzsnent
de policia, hospitais e pequenas clinicas, conpuhtibitacionais, arranha-céus etc., assim
como um grande numero de mobilidrios urbanos, doamheiros publicos, pragas e parques,

semaforos, pontos de 6nibus, bindculos de mirabgew,as de jornal, entre outros.

Dentro de toda essa estrutura na qual podemos araeeinteragir, € que vai se

desenvolver e possibilitar a leitura que pretendefarer a partir da forma da cidade. Isso &
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importante nesse momento do trabalho, pois elpemnitir gue compreendamos as cidades
em games, uma cidade corhiberty City, como um grande modelo virtual, onde podemos
aplicar todos os elementos de leitura visual espe@os que discutimos até agora em relacéo
ao planejamento de cidades e as possibilidadepldagio de modelos a partir de cenarios
de videogames, suas tecnologias e ferramentasr#rwpio. Para isso julgamos de grande
valia experimentar através de uma analise queioel@ estrutura urbana de Liberty City

com os elementos da forma da cidade em Lynch.

A Imagem da Cidade.

A obra de Kevin Lynch tem como principio possibilitar de forma experitaére
cientifica uma leitura visual, baseada nos prosepsoldgicos de apreensao das formas dos
elementos que compdem uma estrutura urbana. A Mmada Cidade concentra-se
especialmente na questdo da clareza ou legibilidageisagem das cidades, com o objetivo
de possibilitar uma leitura mental por parte dassdgabitantes com vista a “[...] indicar a
facilidade com que suas partes podem ser recordseeidrganizadas num modelo coerente”
(LYNCH, 2010, p. 3) avaliando os resultados desssqpisa experimental e suas possiveis

contribuigdes para o design urbano.

Em nosso caso, aplicar as teorias de Lynch vissbelsicer formas de uso para os
cenarios virtuais, que devem também afirmar a iidglole e a clareza de suas partes, como
sendo cruciais para o desenvolvimento dos moddlo<O8 processos demaginabilidadé®
também sado destacados aqui, devido ao fato demjueearios de videogames 0s processos
de apreensdo e memorizagdo de marcos e refergmmasnavegacdo ndo acontecem da
mesma forma como em nossas experiéncias com adesida&ais. Se 0s processos de
memorizacdo dos elementos da forma das cidade®ojasegundo Lynch, passiveis de ser
reconhecidos apos longo tempo de convivéncia miasles, nos cenarios urbanisticos virtuais

essa dificuldade tende a ser muito maior.

29 Kevin Lynch (1918 — 1984) foi professor de Plamsato Urbano do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, EUA.

%0 A caracteristica, num objeto fisico, que lhe comfema alta probabilidade de evocar uma imagera &t
qualquer observador dado. (LYNCH, op. cit., p. 11)
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Legibilidade.

O conceito de legibilidade esté relacionado cone aldreza, isto é, do ponto de vista
da forma como elementos da cidade sao facilmertenheciveis e memorizados por seus
habitantes. Com considera Lynch:

[...] um ambiente caracteristico e legivel ndoaferapenas seguranca, mas
também reforca a profundidade e a intensidade paisenda experiéncia
humana. Embora a vida esteja longe de ser impdssiveaos visual da
cidade moderna, a mesma acdo cotidiana poderiamassim novo
significado se fosse praticada num cendrio de nwdémeza. Potencialmente,
a cidade é em si o simbolo poderoso de uma so@ed@dplexa. Se bem

organizada em termos visuais, ela também podentefoute significado
expressivo. (LYNCH, op. cit., p. 5)

Essa poténcia de imagem que a cidade mantém sebsehabitantes passa a ser
considerada como fundamental para os processodadejgmento urbano. Chegar a um
modelo que aprimore o espaco visual é um ato deawiestética (e também upwesig. Na
verdade, os processos tedricos que tiveram ini@sopnimordios do urbanismo — processos
em sua maioria de cunho estético —, ao consideramtade também como obra de arte, ainda
tém eco em nossos dias. O trabalho de Lynch solbmagem e a visualidade das cidades nao

deixa de ser um processo baseado em principidgesté

O autor destacou através dos seus estudos qudaaesitém elementos em comum
gue de uma forma ou de outra sdo comuns a todas miacipalmente por sempre se
encontrarem referenciados em imagens mentais, o jggé&fica o conceito de
imaginabilidade Estes elementos sdo as vias, 0s limites, osobajpontos nodais e marcos.

Veremos a seguir como estes elementos estéao refaess entiberty City.

Vias.

S&o canais de circulacdo, ondanterator se locomove quando navega pelos espacos
da cidade. Enkiberty City essas vias (figura 41) sdo elementos principaidiade, onde o
jogador pode percorrer a pé, em carros particulamesm taxis. Sdo também elementos de
fuga, no caso dos becos, alamedas e ferroviaspmide o0 personagem pode escapar em

momentos criticos.
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Figura 41 — Exemplo de via efrigonquin Liberty City. Fonte: captura de tela feita pelo autor.

Limites.

Os limites (figura 42) sdo os elementos que ndousados como vias peioterator
ao trafegar pela cidade. S&o elementos que serem forma de reconhecer o fim de certos
locais e o inicio de outros, por exemplo, geralmexitavés de vedac6es. Em Liberty City sdo
os lagos, muros altos, edificacdes limitrofes, gramargens de rios etc. que se encontram
espalhados por toda a cidade virtual. Os limitagaicps como rios e lagos séo frequentes
aqui, devido a caracteristica insular desta cidddgundo Lynch, estes elementos:
Ainda que possam ndo ser tdo dominantes quantst@ms viario, para
muitos esses elementos limitrofes s&do importantesacteristicas
organizacionais, sobre tudo devido ao seu papebdferir unidade a areas

diferentes, como contorno de uma cidade por aguerede. (LYNCH, op.
cit., p. 52)

No jogo estes limites aquaticos também servem celmmentos de vias, devido a
presenca de marinas e a préatica nautica, que t&wsas enbiberty City (assim como em
Nova York).
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Figura 42 — Exemplo de limites eiderney Liberty City. Fonte: captura de tela feita pelo autor.

Bairros.

S&8o0 as areas mais ou menos vastas de uma cidadétutodo fragmentos desta. O
observador penetra em seu interior e os reconhecesya individualidade, ou forte
identidade. Os bairros sdo elementos cujos linméessdo bem definidos, ou pelo menos nao
0 sao com facilidade, devido suas extensfes quiatma apreensao de sua forma. Apesar de
os bairros eniiberty City serem de dimensdes pequenas, devido as limitaédegas da
modelagem do grande mapa, distingui-los um de cm@imé facil. Ha bairros que possuem
caracteristicas muito particulares, como o baiedvidadows Parkem Dukes(figura 43),
caracterizado pela auséncia de muitos elementtisaisre ser bastante arborizado, possuindo

uma aparéncia bucdlica.
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Figura 43 — Exemplo de bairrblonoglobeem Meadows Park, Dukdsperty City. Fonte:
http://media.gtanet.com/images/5607-gta-iv-dukes.jp

Pontos nodais (nos).

Sdo elementos estratégicos de uma cidade. Lawmarty City (figura 44) sao
fundamentais nos processos de circulacdo rapidgeeiftensa, saindo de uma zona a outra
com facilidade. S&o as ramificagbes, 0s cruzameatedrigos. “Podem ser basicamente
juncdes, locais de interrupcdo do transporte, wmatnento ou uma convergéncia de vias,

momentos de passagem de uma estrutura a outraNGHY op. cit., p. 53)

Figura 44 — Exemplo de pontos nodais. Sistemaathutds e cruzamentos no bairroFdefly
Projects Broker, Liberty City. Fonte: http://gta.wikia.com/Firefly_Projects
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Marcos (pontos de referéncia).

Séao elementos que servem como referéncia ao odserma contexto de uma zona
pequena, média ou ampla de uma cidade. S&o seriprmres ao observador, que ndo pode
penetrar neles. Sua utilizacdo implica a escolmdrel@s muitos outros possiveis. Segundo
Lynch:

Alguns marcos sdo distantes, tipicamente vistosnigtos angulos e
distancias, acima do ponto mais alto de elementw®somns e usados como
referéncias radiais. Podem estar dentro da cidadewna distancia tal que,
para todos os fins préaticos, simbolizam uma dire¢céostante. Como
exemplos, podemos citar as torres isoladas, adasigauradas, as grandes
montanhas. (Idem)

Em Liberty City(figura 39), os marcos estdo espalhados por tatfalej pois tal qual
Nova York, esta cidade possui muitos arranha-cémstr®s monumentos que servem como

marcos para 0s movimentos de navegacao dos jogadore

Figura 45 — Vista de Algonquin a partir Hatatua da FelicidadéStatue of Happinegd.iberty City.

Fonte: Divulgacéo.

Na figura 45, podemos ver que tant&statua da Felicidadguanto alguns arranha-
céus de Algonquin sdo elementos que servem pwrcos e pontos referenciaisTais
elementos sdo importantes dentro do contexto degag@o do jogador no interior da cidade,

pois pode observa-los desde lugares distantes.

Estes cinco elementos da forma, e, por conseguaténagem da cidade, propostos

por Lynch, servem como parametros para confirmamrfosca imagética da cidade em game
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deLiberty City. A forma como a cidade foi projetada, num mapalampn dos maiores dos
videogames atuais, a complexidade estética deetennentos, as possibilidades de percurso
ilimitado, os objetos interativos, sua populacdyssaglomerados urbanos, seu transito e
congestao que beira o caos, tudo isso sendo ex@pddado em tempo real, controlado no
momento do jogo, torna esse videogame um dos mmgsriantes langcamentos da historia

dessa industria.

Para comprovar isso, relatamos um evento curios apontece durante o jogo.
Depois de certo tempo, apds a realizacdo de ingmeissOes de furtos de automaoveis, um
personagem desconhecido entra em contato com onpglesm do game, 0 avatar controlado
pelo jogador. Seu nome é Steve, e ele passa nass8an de furtos de automdveis, que dessa
vez se encontram espalhados por toda a areéday City Com um fato curioso: as unicas
referéncias dos automodveis sdo imagens que o0 ooetatia porSMS para o celular do
personagem (celular que pode ser acessado porestaadb controle), contendo a marca do

automaovel e o bairro, apenas o nome do bairro qualam que ele se encontra estacionado.

Com estas informagBes em maos, ou seja, uma imaggEyador tera que se deslocar
até o bairro e depois devera reconhecer atravésatgem no celular os pontos de referéncia
em que se encontram os automoveis. O fato de uad¢ogcom uma imagem em maos,
apenas a imagem, de determinado local da cidaddesecar para la e reconhecendo os
elementos da forma da cidade, os elementos urlusdhe indiguem o lugar em que se
encontra, esta realizando um exercicio virtuahtkgem da cidade.

As missdes de Steve sdo exercicios de localizagdaas, limites, bairros, pontos
nodais e pontos de referéncia. Aqui, neste exemyiofato ludico de um videogame, os
conceitos de Lynch séo levados ao apice de aptica¢éste pontdGrand Theft Auto IV
torna-se um marco na histéria dos videogames. -Beatle um exemplo aplicado no ambiente
de jogo, no espaco de jogo, melhor dizendo, nundadei em game, 0 conceito de

imaginabilidade da forma urbana de Kevin Lynch.
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Conclusao.

Quando nos propomos investigar as cidades em gadestinhamos nocdo da
complexidade do tema, assim como da dimensdo deinspartancia para o contexto
contemporaneo da cultura imagética, das artes edmsndigitais e, principalmente, da
arquitetura e urbanismo, através dos processosofE@e construcdo de modelos digitais de
cidades ricamente detalhadas, e programadas pgreeseatarem nossas cidades

contemporaneas e também cidades do passado escidedgnadas para o futuro.

Os videogames nao sao apenas um fendmeno cultardbtco — voltados tanto para
o mercado do entretenimento digital, quanto paampo das artes —, mas também, um
fendmeno tecnoldgico, que pode ser utilizado peerdbs campos do conhecimento humano.
Esta pesquisa teve inicio na percepcdo desta®eslacprocurou extrair as possibilidades que
a linguagem e a tecnologgamerpoderiam oferecer ao planejamento urbano.

Baseados nas questdes principais que nortearanpesgaisa, podemos verificar a
existéncia de duas correntes de influéncia: uma padge do urbanismo para o
desenvolvimento de videogames, oferecendo o arcaboepistemologico para o
desenvolvimento de cidades virtuais, suas formasteituras, baseadas na visualidade; e
outra corrente que vem dos games em direcdo amisinb@ trazendo sua bagagem
tecnoldgica e seus processos de modelagem e usodkios que podem ser manipulados e
programados para satisfazer requisitos de planejantle cidades, principalmente no que diz

respeito aos processos de visualizacao e andlise.

A metodologia de trabalho se adequou a nossa ngadsse a dimensao em que a
pesquisa procurou deter-se neste momento. Nosspegtva de trabalho buscou desde o
inicio um discurso, um dialogo, um deslocamentoaunixagem tedricaque pudesse
esclarecer a natureza destas relacdes entre videsgaurbanismo, partindo de leituras que

mostraram caminhos pertinentes para o entendina@stéatos.

No inicio, partir tantos dos games quanto do udraaifoi uma tarefa dificil. Ha o
fato das cidades serem representadas nos jogds atua tamanha mimese do real, que
muitas vezes torna-se um desafio saber se umaagigdal ou analdgica. Porém nédo se pode
partir apenas disso. Seria preciso encontrar @sirdiss e 0 campo tedrico necessario para tal

incursdo. E numa primeira visada sobre o tema poserotar o quanto estas relagées sao
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raras e escassas na literatura de videogames egdigetara e urbanismo tanto no meio

nacional, quanto internacional.

Partir dos videogames talvez tenha sido mais f#iido ao fato que arquitetos e
urbanistas ja4 vém a algum tempo atuando nesse s&mnee muitos deles trouxeram sua
bagagem tedrica e técnica para dentradme developmenMas partir do urbanismo néo
seria tdo simples assim. Desde o inicio da décadd990 o planejamento urbano vem
utilizando as ferramentas de CAD para a represaotde projetos e a confeccdo de maquetes
eletrbnicas, apenas como uma forma de visualizagstatica, unidirecional, sem a
possibilidade de manipulacdo ou interagdo. Ensapacacoes voltadas para a interatividade
em tempo real ainda continuam raras. Tal deficéccompreensivel, devido ao fato que a
indUstria da construcdo da mais atencdo ao prajetoarquitetura que ao projeto de

urbanismo, ou seja, as ferramentas estdo muitovohizlas para a confeccéo de edificios.

A proposta deste trabalho foi abrir a possibilidguira que novas formas de
representacdo, modelagem e experimentacédo comdamoaairbanisticos fossem alcancadas.
Novas formas ndo apenas de ver os edificios, na®mia cidade. Por isso, quando nos
valemos da teoria dandoestéticapodemos verificar que é justamente na questdo dos
modelos, de suas representacdes, manipulacdes exiéexas virtuais, que podemos
estabelecer os elos necessarios entre a discgiimdanejamento urbano e a virtualidade da

tecnologia 3D dos videogames.

Foi a partir dessa abordagem tedrica entre um gorestético das midias digitais e os
modelos urbanisticos que podemos perceber quemerlos da forma das cidades presentes
em Kevin Lynch eram possiveis de ser destacadosegmglidos e analisados dentro das
cidades em games. Mas chegar até esse ponto arigilabordagem histérica que colocasse
os videogames e sua tridimensionalidade como dtaeésude um processo que teve inicio

com as primeiras formas de representacao das sidade

Desde a antiga Suméria, passando pela Idade Méxdil &kenascimento, e chegando
aos nossos dias, podemos notar o esforco que &aéonmana procurou realizar para
produzir as primeiras cidades tridimensionais. @kw$ os esfor¢os técnicos, foi a descoberta
da perspectiva no século XIV que causou a maiorrdaslucoes. Podemos verificar o
percurso que as técnicas da perspectiva realizpetanhistoria das ciéncias da construgéo e
das artes, até ser definitivamente absorvida emégurada para a computacao gréfica. A era

da informatica, da computacao grafica e da visagdim 3D significam um renascimento da



119

perspectiva, pela qual todos os processos de ngastda imagem digital 3D devem passar.

Foi essa condicdo que buscamos demonstrar no poss&Ero capitulo.

A pratica do Game Designé cada vez mais inter e multidisciplinar, sendo
constantemente atravessada por novas formas deaommto e tecnologia. Esse carater
interdisciplinar e multidisciplinar do desenvolvinte de videogames possibilitou uma leitura
da sua producéo de cidades a partir da disciplmairdanismo. Destacamos qudevel
designtornou-se uma disciplina que metodologicamenteepsel considerada como uma
disciplina de planejamento urbano digital, sendewel designeuma espécie de urbanista
dos videogames. Também podemos abordar o desaneonitd de games a partir das poéticas
subversivas da gamearte, que propde novos usoapgiataformas e as linguageysner
Tal fato nos possibilita compreender a maleabikdadh diversas possibilidades de utilizacédo

das ferramentas de criacao de videogames.

Porém foi em nosso ultimo capitulo que podemodfivariteoricamente a natureza
dessas relacdes entre espaco de jogo/cidadesis/ptanejamento urbano. A endoestética
forneceu os parametros fundamentais para se entendelacdoes imagéticas entreerator e
espaco de jogo, sob a condi¢do deste espac¢o stest@ncomo um cenario urbanistico. Em
outra dimensdo de abordagem estabelecemos umaadiagrica e imagética baseada na
simulacdo de uma cidade como um modelo de visgdkza, por conseguinte, de apreensao
do espaco urbano virtual a partir dos estudos denkleynch sobre a forma das cidades.
Podemos demonstrar a eficacia do deslocamentcsddsteentos em Lynch para uma cidade
em game, neste caso a cidade.iberty City, do videogamérand Theft Auto IVe dentro
desse deslocamento poder verificar toda a potéheiaima nova paisagem: a paisagem

virtual.

Esses espacos virtuais se desenvolvem sob o atwm Idé jogar, sem exaurir as
possibilidades da plena exploracéo fora do eixjpge, possibilitando ndo somente a criagao
de novos lugares e imagens urbanas, mas tambémpdaémcias marcadas pela busca de

novas experiéncias artisticas e estéticas no dontexurbanismo contemporaneo.

No item 3.1 destacamos alguns processos de aplickcfecnologia dos videogames,
através da utilizacdo dgame engine®u motores de joge softwares de modelagem 3D.
Estas aplicacdes nos permitiram observar o fendrdaremnstrucdo de cidades virtuais como
modelos de experimentacdo de novas paisagensi@ngrde reinventar a propria paisagem.
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As experiéncias do grupo de arquitetodtwealStockholmrealizadas sob orientagao
académica, podem ser consideradas pioneiras rnagesl do urbanismo digital com as
tecnologias de desenvolvimento de games. Da mesmaafo trabalho do grupo CASA,
sediado em Londres, que realiza experimentos cowris@alizacdo e analise espacial

utilizando diversos tipos de midias digitais, emlees os videogames.

Estas aplicac6es de cunho cientifico e académicmustram que as tecnologias dos
videogames, principalmente suas ferramentas de lagsia e ativacdo de mundos virtuais,
podem ser utilizadas por outras areas da ciémer@gndo-as ferramentas que ultrapassam a as
fronteiras da industria do entretenimento digitatgpfazerem parte do rol de tecnologias
atuais que contribuem para o aperfeicoamento dahigiade.

A presenca constante de profissionais de arquitetuurbanismo nas equipes de
desenvolvimento de mundos virtuais para videogatnegprova a nossa hipétese de que a
arquitetura e o urbanismo digitais sdo novos cardpagividade profissional, principalmente
nos grandes centros onde a industria de gamesa@wélidada. Infelizmente, podemos dizer
gue em muitos paises ndo h4 ainda a presencaiddgstiia para absorver mao de obra tao
especializada como a de arquitetos do digital.

O mercado de videogames é global, mas a sua iraéin. H4 a producdo de jogos
independentes, de certa forma bastante globalizzm@m a estrutura das empresas que
desenvolvem e pela propria natureza dos produteslmente realizados com muitas
limitacdes tecnoldgicas, ndo pode ser incluidarea da industria de jogos que tem condigdes
de desenvolver um mercado para arquitetura dighalespeito disso, somente as grandes
empresas de desenvolvimento capazes de lancaostigeth 3D e com cenarios muito
complexos tem vocacdo pra isso. Mas a tendénciaiee aqada vez mais centros de
desenvolvimento de games possam nascer em graddees do mundo, contribuindo, com

ISS0, para a consolidagao desse campo de atuagao.

A atualidade dos mundos virtuais, sua importaneia @s areas da comunicacao, do
entretenimento e da pesquisa cientifica, afirmeemahda e demonstra a necessidade de

arquitetos e urbanistas se encontrarem cada vezvaléados para o digital.
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