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1 APRESENTAGAO

O objetivo deste trabalho € desenvolver um game sobre arquitetura utilizando
o0s conhecimentos adquiridos durante a graduagé@o em Arquitetura e Urbanismo
para a elaboracao dos cenarios do mesmo. Num primeiro momento, tinha-se
como objetivo, projetar a espacialidade e a visualidade de um cenario virtual
para um game didatico para ensino em cursos de Arquitetura e Urbanismo e
afins. Nesse sentido, iriamos apresentar a historia de obras arquitetonicas pro-
jetadas principalmente por arquitetas latino americanas, iniciando pela da Igreja
Espirito Santo do Cerrado, em um estilo de game conhecido como puzzle, ex-
plorando questdes técnicas de desenho, perspectiva e espacialidade. Apds a
apresentacao da primeira banca de TCC, realizada no dia 10/12/2020, com os
apontamentos dos professores avaliadores, profa. Dra Gabriela Carneiro e prof.
Dr Adriano Canas, decidimos adaptar os cenarios para um novo estilo de game,
de plataforma 2D, desenvolvendo uma verséo do ja consagrado Super Mario,
contudo, mantivemos a intengdo de contar a histéria da Igreja supracitada. Para
tanto, foi necessario sua adequacao para um outro formato, o de de plataforma
2D, possibilitando assim gerar um prototipo jogavel do game, algo néo previsto,
mas que foi possivel, devido a aquisi¢do de conhecimentos basicos de progra-
magcao. Nesta segunda etapa do Trabalho, contamos com a orientagéo da profa.
Dra Gabriela Carneiro, contribuindo para o ajustamento do produto ao formato
digital.

Apbs a mudanca do estilo do jogo, outra alteragéo foi necessaria, a do publico
alvo, pois anteriormente, este compreendia o universo académico, principal-
mente os estudantes. Analisando novamente o objetivo central do Trabalho e
sua adequacgao ao produto digital, bem como a intengéo de contar a histéria de
uma obra arquiteténica significativa por meio de um game, contribuindo também
para a divulgacdo da mesma de maneira ludica, constatou-se apds entrevis-
tas com publicos diversos, que seria mais coerente e proveitoso desenvolver
0 mesmo para o0 publico leigo, pois sdo eles os que menos conhecem o patri-
monio arquitetnico brasileiro. Portanto, o publico alvo passou a ser a popula-
cao geral, transformando o0 game em um instrumento também de divulgacéo de
obras arquitetdnicas projetadas, como dito anteriormente, por arquitetas latino
americanas.

Seguindo as mudangas citadas, houve também outras alteragdes e direciona-
mentos no desenvolvimento do produto digital que serdo explicitadas e justifi-
cadas na segunda parte deste caderno.



OBJETIVO
GERAL

OBJETIVOS
s ESPECIFICOS

O objetivo do trabalho € projetar a espacialidade e a visualidade de um cenario’
virtual para um game que apresente obras arquitetdnicas brasileiras para a po-
pulacdo. Pretende-se utilizar os conhecimentos adquiridos enquanto estudante de
arquitetura para desenvolver um cenario atrativo, agradavel e funcional para um
game ludico.

Desenvolver um instrumento de introdugdo aos conceitos basicos de ar-

quitetura, desenho, estética, analise espacial bem como apresentar obras

arquitetbnicas e arquitetas latino-americanas de maneira ludica e interes-

sante, atraindo o publico geral, fora da academia, bem como a populacao

gamer em geral e os proprios estudantes de arquitetura.

= analisar como os jogos podem facilitar o processo de aprendizagem de ar-
quitetura e urbanismo bem como sua divulgagéo;

= analisar como a imagem da cidade evoluiu nos games e como a arquitetura
e 0 urbanismo teve papel importante nessa trajetoria;

= entender a importancia e a influéncia da arquitetura nos games;

= compreender como a arquitetura pode ajudar a estimular novas sensagoes
nos jogadores (espacial);

= refletir acerca do papel do arquiteto, bem como sua atuagéo no desenvol-
vimento de cenarios digitais para games e consequentemente sua atuagao
nesse mercado;

= criar um meio de divulgagéo do patriménio arquiteténico brasileiro para a

populagéo geral;

'Faz se importante ressaltar que o objetivo do trabalho € conceber um cenério que trabalhe com a
parte narrativa e estética de desenvolvimento, questdes de mecanica e tecnologia de programacgéo
ndo serdo trabalhadas.
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A industria de games cresce significativamente a cada ano e absorve um grande nu-
mero de profissionais, dentre eles artistas, designers e arquitetos, por seus conheci-
mentos e habilidades em manipular imagens e construir visualidades. Desta forma, &
importante que essa vertente seja explorada no meio académico para formagéo de profis-
sionais qualificados para assumir a concepgdo de cenarios digitais voltados para a area.
Minha principal motivagao é ter uma experiéncia/estudo neste ramo que cresce cada dia mais
no Brasil e no mundo, levando meus conhecimentos para trabalhar com uma arquitetura néo-
-convencional, a virtual, criando mundos para as pessoas experimentarem novas sensagdes

e ambiéncias que a arquitetura tradicional ainda ndo possibilita.

Além disso, percebe-se iniciativas promissoras de uso de games no ambito académico que
estimularam o desenvolvimento dos estudantes e facilitaram o aprendizado, inovando a forma
de ensino. Com os jogos cada vez envolventes e inovadores acredita-se que o desenvolvi-
mento e aplicacdo de jogos para divulgacao de conhecimentos da academia para o publico
leigo se torne cada vez mais comum e popular, trazendo consigo maior acesso aos dados e
informagdes que ainda se restringe a um publico muito reduzido.

Somado a isso, vemos um grande crescimento no uso de jogos digitais nesse periodo de
pandemia, demonstrando que os games estdo cada vez mais inseridos na vida das pessoas
e se tornaram um dos melhores meios de entretenimento nesse momento atipico que esta-
mos passando. Diante disso, podemos fazer uso dos jogos como experimentagéo de novas
técnicas, ja que possuem uma grande comunidade que cresce a cada dia e com a ampliagao
do uso das tecnologias estes podem ser utilizados como ferramenta de divulgacéo de conhe-
cimentos para a populagéo.




INTRO
« DUCAO

Ao longo da histdria os jogos fisicos ou digitais se mostraram importantes agentes
nas relagdes sociais e nos aspectos culturais da sociedade, pois os mesmos estéao
diretamente relacionados com o pensamento coletivo e individual dos usuarios, se-
jam os jogadores como adversarios ou espectadores, segundo CAILLOIS (1990), “o
jogo ndo é simplesmente uma distragéo individual’.

Segundo HUIZINGA (1999),0 jogo € uma das nogOes mais primitivas e enraizadas
dos seres humanos, dando origem a cultura, linguagem e poesia, estando subja-
cente a todas as artes de expressdo e competicao.

“O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢cdes mais
rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, os animais néo esperaram
que 0s homens os iniciassem na atividade ludica” (HUIZINGA, 1999, p. 3).

Além disso, com 0 avango das tecnologias, os jogos digitais ganharam bastante
destaques e novas modalidades, apresentando com isso, novas demandas, e, con-
sequentemente, novos cursos, como Design de midias, Design de interfaces, De-
sign de games, entre outras. Esses jogos, abrem outras possibilidades de experien-
ciacdo do mundo do design e da arquitetura e urbanismo, cada vez mais imerso em
realidades virtuais, uma vez que, muitos desses games se inspiram na arquitetura
fisica, levando seus jogadores a terem novas experiéncias e percepgdes.

Procurando uma maior imersao dos jogadores nas historias e realidades dos jogos,
muitas empresas estdo buscando diversificar suas equipes de trabalho, como a
Ubisoft? desenvolvedora da franquia Assassin’s Creed, que em sua equipe multidis-
ciplinar criativa, conta também com arquitetos para uma representagéo mais apro-
priada dos seus cenarios arquitetonicos e urbanisticos, uma vez que seus jogos se

2Ubisoft Entertainment SA, anteriormente chamada de Ubi Soft, é uma desenvolvedora e publica-
dora francesa de jogos eletronicos sediada em Montreuil, lIha de Franga. Foi fundada em margo de
1986 pelos irmdos Christian, Claude, Gérard, Michel e Yves Guillemot.
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passam em cidades historicas, como a Franga da Revolugéo Francesa ou a
Inglaterra em tempos de Revolucao Industrial, entre outros, mostrando essa
forte ligagao que esta sendo estabelecida entre a arquitetura e urbanismo e
0 cenario desses novos jogos digitais cada vez mais imersivos.

Além da franquia Assassin’s Creed, outros jogos estao investindo em ce-
narios cada vez mais realistas como GTA (Grand Theft Auto) da Rockstar
Games® que ja possui mais de 16 titulos inspirados nas cidades norte ame-
ricanas, Read Dead Redemption que retrata o periodo de velho-oeste ame-
ricano, Detroit Become Human da Quantic Dream* que mostra as cidades
norte-americanas em contexto futuristico com a presenca de androides, The
Last of Us da Naughty Dog® com cenarios pés-apocalipticos bem realistas,
dentre muitos outros titulos.

*Rockstar Games, Inc. € uma produtora e publicadora de jogos eletronicos fundada em
1994. Conhecida por ter criado grandes nomes dos jogos eletronicos, a Rockstar é criadora
das famosas séries Grand Theft Auto, Bully, Red Dead e Midnight Club.

*Quantic Dream € uma desenvolvedora francesa de jogos eletrdnicos sediada em Paris,
Francga, fundada em 1997. A empresa também fornece servigos de captura de movimento
para a industria do cinema e de jogos.

Naughty Dog, LLC é uma desenvolvedora norte-americana de jogos eletrdnicos sediada
em Santa Ménica, Califérnia. Foi fundada em setembro de 1984 pelos entdo estudantes co-
legiais Andy Gavin e Jason Rubin como JAM Software, sendo renomeada para seu nome
atual alguns anos depois em 1989.




Somado a esses jogos, temos uma “vertente” muito popular que envol-
ve 0 ramo da construcado civil e decoragao, como as séries The Sims
da Eletronic Arts®, em que os jogadores sdo responsaveis por construir
as edificacOes e depois jogar com seus moradores, 0s Sims, buscando
atingir seus objetivos no jogo, ou governar cidades e tomar decisdes
quanto a mobilidade, abastecimento, implantacédo de loteamentos, etc; e

VALENTINE obtendo respostas quanto a satisfagdo dos moradores, lidando com cus-

tos e inovagdes tecnoldgicas, como no SimCity também da Eletronic arts

Detroit (2038) - Detroit Become Himay =2 e Cities: Skylines da Paradox Interactive’. Tais jogos, por mais que pos-
PleyStation Portugal Yol : AOXO suam algumas questdes ficticias, trabalham diretamente com questdes

arquitetonicas e urbanisticas, trazendo diversdo para seus jogadores e

o0s aproximando da realidade do ato de projetar de profissionais da area.

Reality THE LAST DF IS Powrn
e IF ) 1

®Electronic Arts Inc., comumente chamada de EA, é uma empresa desenvolvedora e
distribuidora de jogos eletronicos, situada em Redwood City, estado da Califérnia, nos
Estados Unidos. Foi fundada em 28 de maio de 1982 por Trip Hawkins, periodo em
que foi pioneira no mercado de jogos para computadores domésticos.

"Paradox Interactive € uma empresa sueca de jogos de computador, localizada em
Estocolmo. E principalmente conhecida por seus jogos de estratégia, que geralmente
apresentam tematicas historicas.

12



Outra vertente bastante explorada, principalmente para games mobiles?, é a dos
puzzles®, que trazem desafios variados de logica, trabalham com ilusGes de oticas,
perspectivas, nogdes de espacialidade e possuem uma estética peculiar em seus
cenarios, bastante engenhosos e bonitos, sendo muitas vezes premiados pela jo-
gabilidade integrada a estes ambientes e pela sua arte (estética). S&o exemplos
desses jogos 0 Monument Valley, game que utiliza da arquitetura do seu cenario
para resolver os desafios, lancado em 2014 pelo estudio independente Ustwo™,
e também o FEZ, um jogo eletronico de quebra-cabega em plataforma elaborado
pela desenvolvedora independente Polytron Corporation™, entre outros.

o S

s g &

U= LI
= = "

8Games mobiles s@o jogos para plataformas méveis, como smartphones, tablets, ipads, entre
outros.

SPuzzles se constituem por um tipo de enigma ou problema cuja finalidade esta em desenvolver
o raciocinio, l6gico e matematico, em seus niveis ontoldgicos, cognitivos, como forga motriz para
= as mais diversas formas de produgéo de conhecimentos. (TONEIS, 2016)

HRT °Ustwo € uma empresa de design digital fundada em 2004 que tem produzido aplicativos para
O . imCity iPhone desde 2007.

SR el Dimissairo Youibe Chanel ""Polytron Corporation é uma desenvolvedora de games independentes, fundada em 2008 com
sede Montreal, Canada.

13




14



O impacto desses jogos na aceitacdo da comunidade e facilidade de trabalho dos
mesmos € t&o grande que uma iniciativa da UN-Habitat’? juntamente com a Micro-
soft” e a Mojang™, criadores do jogo Minecraft'® deu origem a fundagéo Block By
Block™, que visa integrar o jogo de computador ao planejamento do espago publico

Reconstrugdo de praga tradicional de O Kathmandd Pukhu, Nepal
Block By Block - UN Habitat

de maneira colaborativa com 0os membros da comunidade.

O Minecratft é facil de usar, e pessoas de todas as idades, origens
e niveis de educacdo podem busca-lo rapidamente. E uma ma-
neira surpreendentemente eficaz - e econdmica - de visualizar
um ambiente tridimensional, em um formato projetado para ra-
pida interacdo e compartilhamento de ideias. O Minecraft ajuda
os moradores do bairro a modelar seus arredores, a visualizar
possibilidades, a expressar ideias, a gerar consenso e a acelerar
0 progresso. (BLOCK BY BLOCK, 2012, tradugdo nossa).

O jogo Minecraft permite aos seus usuarios construir as mais variadas edificagcoes
utilizando blocos texturizados que representam diversos materiais. Além disso, 0 jogo
é bem facil de aprender o que explica a escolha do mesmo no projeto Block By Block.

12UN-Habitat ¢ uma agéncia das Nagdes Unidas que trabalha para um futuro urbano melhor. Sua
miss&o é promover o desenvolvimento de assentamentos humanos social € ambientalmente susten-
taveis e abrigo adequado para todos. A ONU-Habitat foi pioneira na metodologia Block by Block em
2012 e supervisiona a implementagédo dos projetos financiados.

BMicrosoft Corporation € uma empresa transnacional americana com sede em Redmond, Washing-
ton, que desenvolve, fabrica, licencia, apoia e vende softwares de computador, produtos eletrénicos,
computadores e servigos pessoais.

"“Mojang Studios € uma subsidiaria da Xbox Game Studios, sediada em Estocolmo, Suécia, conhe-
cida principalmente pela criagéo e desenvolvimento de Minecraft. Foi fundada por Markus Persson,
Jakob Porser e Carl Manneh em 2009.

SMinecraft é um jogo eletrnico sandbox de sobrevivéncia criado pelo desenvolvedor sueco Markus
«Notch» Persson e posteriormente desenvolvido e publicado pela Mojang Studios, cujo foi obtida
pela Microsoft em 2014.

'%Block By Block ¢ um projeto que utiliza a plataforma Minecraft como ferramenta de participagdo
comunitaria na concepgao de espagos publicos urbanos, com o objetivo de arrecadar fundos para
a melhoria de espacgos publicos em todo 0 mundo com foco particular em comunidades pobres de
paises em desenvolvimento. (GAMES FOR CITIES, 2012) 15




Além dessa iniciativa, a Universidade de Vila Velha no Espirito Santo, desenvolve
desde 2015 um projeto chamado “Cidades Virtuais”, que foi desenvolvido para ser
aplicado, inicialmente, nas turmas do 5° periodo do curso de graduagao de Arquitetura
e Urbanismo como escopo da disciplina de Fundamentos Sociais, Econédmicos e Am-
bientais de Arquitetura e Urbanismo. De maneira geral, o projeto consiste na introdu-
¢ao de uma dindmica didatico-pedagdgica que possibilita a utilizagdo do famoso jogo
SimCity para favorecer a conexao dos conhecimentos tedrico-conceituais da disciplina
de Fundamentos com praticas em ambiente virtual, além das demais disciplinas vistas
durante o curso, aplicando os conhecimentos tedricos em ambiente virtual. Segundo
LIRA (2017), o coordenador do projeto, 0 mesmo vem obtendo 6timos resultados em
relacao a aplicagdo dos conhecimentos por meio dos alunos, aumentando o interesse
pela disciplina, melhorando o trabalho em equipe, dentre outros resultados, se tornan-
do um projeto premiado pelo seu desempenho académico.

Solugbes como essas, reforcam a importancia dos games para a arquitetura e urba-
nismo como facilitadores para o contato com a comunidade, como simuladores de
inovacdes no meio, dentre outras melhorias para a profisséo, além da diverséo que
proporcionam, sendo um novo campo de trabalho para a profissao.

16
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ARQUITETURA
E TECNOLOGIA

Originalmente, as ferramentas de trabalho dos arquitetos eram, o papel e o lapis,
modelos tridimensionais e fotografias. No entanto, nas Ultimas décadas do século XX,
computadores e tecnologias da informacg&o foram integradas a profisséo, ampliando
as possibilidades de representacao grafica dos projetos, sem deixar de lado o uso de
desenhos.

Segundo STEELE (2001), os arquitetos tém enfrentado as mudancas advindas da
informatica de trés maneiras distintas: a primeira € utilizando esse novo instrumento
para melhorar os projetos trabalhados de modo tradicional, na maioria das vezes
utilizando o AutoCad para tarefas mecanicas e repetitivas. A segunda maneira, segue
uma mistura das facilidades e potencialidades das novas tecnologias com as habi-
lidades criativas do arquiteto, processo semelhante ao do Frank Gehry, utilizando o
desenho paramétrico’. A Ultima forma apontada pelo autor (2001), é de um trabalho
hibrido que faz uso de desenhos tradicionais feitos a méo digitalizados graficamente.

Ja de acordo com BRAIDA et.al (2006), existem no minimo duas tendéncias de arqui-
tetos e urbanistas que utilizam as tecnologias de informagao e comunicagao (TIC):
os que fazem uso dessas ferramentas para projetos de espacos fisicos e 0s que as
utilizam para concepgéo de arquiteturas virtuais.

O Segundo grupo é formado por arquitetos que compreendem que
as mudangas no ambito da disciplina arquiteténica devem estar
fundamentadas em principios e procedimentos projetuais que en-
tendam a arquitetura como um espago animado e interativo. Com
0 advento da computagao grafica, eles comegaram a utilizar as
técnicas de animacao infografica digital, proporcionando mudan-
c¢as nos procedimentos de representacdo e de criagdo do espago
arquitetonico. (BRAIDA et. al, 2006, p.10)

'"Desenho paramétrico: uma forma de sistematizar um desenho, por meios de parametros e equa-
¢Oes matematicas, para moldar um objeto bidimensional ou tridimensional, com a possibilidade de
c?éregées durante todo o processo. (GOMES DA SILVA, 2020)



BRAIDA et.al (2006), afirma que existe no minimo dois objetivos bus-
cados pelos arquitetos que trabalham com a arquitetura virtual, os ar-
quitetos do ciberespago, que sao: “(1) simulagdo do mundo fisico e (2)
producdo de uma arquitetura cujo resultado formal esteja totalmente
desvinculado do mundo concreto.”

Ainda segundo o autor (2006), € um consenso que a arquitetura virtual
deve explorar as possibilidades do ciberespaco, que vale lembrar, séo
diferentes do mundo fisico, a “ arquitetura na era digital tem como ele-
mento basico ndo mais a rigidez do espaco ou da matéria, mas é cons-
truida através das oscilagdes numeéricas binarias, compondo imagens,
compondo o imaginario entre numeros.” (DUARTE, 2003, p.176).

A arquitetura virtual possibilita novas condigdes de criagdo. As nogdes
de limites mudam, passam a trabalhar com uma nova linguagem es-
pacial, intimamente relacionada com o corpo. As emogdes sao fatores
imprescindiveis nessa nova arquitetura, pois cada aspecto trabalhado
nesse cenario despertara uma nova sensagdo no usuario. Escalas e
distancias sdo exemplos que nao se aplicam da mesma forma que no
mundo no real, sendo assim, uma pessoa imersa na arquitetura virtual
pode ter acesso a lugares e sensagdes que antes s seriam possiveis
apos longas viagens. Muito se trabalha com ilusdes, com elementos que
vao induzir o usuario a ter novas emogdes no espago, que o estimule
a modificar o meio que esta imerso, é criado um enredo que chama a
atencgéo e faz com que as pessoas queiram estar cada vez mais naquele
espaco, as vezes tao instigantes que faz com que se passem horas no
ciberespagco sem nem se dar conta.

19

O uso da tecnologia 3D e da realidade virtual (RV) no ambito da arquite-
tura e urbanismo e da engenharia civil vem se intensificando nos ultimos
anos, tanto no dia a dia profissional nos escritrios e obras, quanto na
formacao destes profissionais.

A realidade virtual trouxe uma nova perspectiva para os projetos, pois
na arquitetura além de apreciadas como cenario estatico em imagens
renderizadas, as constru¢des podem ser visitadas e habitadas em seus
interiores, gerando uma nova interagdo com o projeto, abrindo a possi-
bilidade de vivenciar sensag¢des no ambiente virtual, antes mesmo das
obras serem executadas ou em obras que estdo distantes em outras
localidades.

A implantagédo de tais tecnologias e dindmicas na formagdo desses
profissionais trazem novas experiéncias e podem funcionar como meio
de integracdo das diversas disciplinas do curso. Ambientes virtuais de
aplicacdo de ferramentas e teorias podem ser desenvolvidos trazendo
novas praticas para os alunos, novas possibilidades de simulagdes, es-
tatisticas e dados a respeitos das teorias estudadas. Além disso, podem
ser importates ferramentas de aproximagé&o da populagdo geral com
conteudos académicos e culturais que ainda continuam limitados a aca-
demia.



N O A M B I E N T E The primary function of ludlic architecture is clearly not simply to duplicate the

sensory experience of observing real spaces; its role is more subtle™®

VIRTUALE O S

The Construction of Ludic Space

L EVE L D ES I G N Uma das grandes dificuldades em se trabalhar a arquitetura nas midias di-

gitais como os games; é transmitir as sensagdes que existem no meio fisico
para o virtual, uma vez que existem as limitagbes das telas. Nogoes de dis-
tancias por exemplo, tornam-se relativas. Questdes fisicas ja ndo séo tao
importantes, escadas infinitas podem ser criadas e vencidas em segundos
pelos avatares (jogadores), diferentemente do mundo real, ou seja, existe
uma liberdade criativa nos mundos virtuais que geram uma nova realidade

no meio.

Segundo ADAMS (2003), primeira fungdo da arquitetura nos games é su-
portar e permitir a gameplay (jogabilidade, historia). Os cenarios criados,
a arquitetura dos games, ndo possuem e seguem as mesmas fungdes do
mundo real. Ainda de acordo com o autor (2003), as edificagdes ali repre-
sentadas funcionam como os sets de filmes, estao ali dispostas de maneira
que possam suportar a histdria a ser contada, construindo a narrativa e crian-
do um contexto. “Sao similares, porém, nos games as arquiteturas néo sao

18“A fungao primaria da arquitetura ludica claramente ndo € simplesmente duplicar a expe-
riéncia sensorial de observar espagos reais; seu papel € mais sutil’- (Tradugao nossa).
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puramente visuais, elas possuem diferentes elementos para manter a
narrativa do jogo” (ADAMS, 2003, p. 8). Diante disso, entende-se que a
arquitetura atua como cenarios nos games.

Vale lembrar que a gameplay foi definida como os
desafios que o0 jogo apresenta e as agdes que 0
jogador pode realizar para supera-los. Arquitetura
apoia a jogabilidade ajudando a definir os desafios
apresentados e as agdes disponiveis para o jogador
de quatro maneiras principais: restricao, ocultacao,
obstaculos ou testes de habilidade e explorag&o.
(ADAMS, 2003, p. 8, tradugéo nossa)

O autor (2003) exemplifica cada um dos principais papeis da arquitetura
como (Tradugédo nossa):

Restricdo: Em jogos representacionais, queremos que as
unidades se movam da maneira que fariam na vida real, ndo de
acordo com alguma regra artificial; mas na maioria das vezes nao
queremos que eles se mudem para onde quiserem. A arquitetura
estabelece limites que limitam a liberdade de movimento de
avatares ou unidades. Ele também estabelece restricdes sobre
a influéncia das armas. Como regra geral, os projéteis nao
atravessam paredes (ndo importa o quéo frageis), nem explosdes
os derrubam, nem fogos os queimam.

Ocultacao: Poucos jogos de computador séo jogos de informagao
perfeita, nos quais o jogador sabe tudo o que ha para saber sobre
0 estado do jogo. A arquitetura é usada para ocultar objetos
valiosos (as vezes perigosos) do jogador; também é usado para
ocultar os jogadores uns dos outros ou de seus inimigos.

Obstaculos e testes de habilidade: abismos para pular, penhascos
para escalar, algapdes para evitar - tudo isso faz parte da peculiar
arquitetura paisagistica dos jogos de computador. Alguns deles
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podem ser superados pela observagdo e logica, outros pela
coordenagéo olho-mao.

Exploragao: ndo € exatamente 0 mesmo que superar obstaculos,
a exploragao desafia o jogador a entender a forma do espaco
pelo qual estd se movendo, a saber o que leva a onde. Os
labirintos s&o, obviamente, um dos exemplos mais antigos de tal
desafio. Se 0 jogo nao da ao jogador um mapa, ele pode ter que
confiar em sua memoria para aprender como se locomover. Nos
ultimos anos, comegamos a fazer melhor uso de pistas sutis: a
luz do sol entrando por uma janela significa que estamos perto
do lado de fora; um pedaco de parede com sombra diferente
indica uma porta secreta.

O autor (2003) segue dizendo que a segunda fungéo da arquitetura nos
games, é informar e entreter utilizando:

Familiaridade: locais familiares oferecem pistas sobre a funcao
de um lugar e os eventos que provavelmente ocorrerdo nele. Se
virmos uma cozinha, ndo esperamos encontrar um ferreiro fa-
zendo ferraduras. Contamos com que o0s jogadores usem o bom
senso sobre a fungéo de certos tipos de espagos familiares, e é
trapaca (uma ndo sequéncia conceitual) violar suas expectativas
legitimas sem qualquer explicacao.

Aluséo: a arquitetura do jogo pode fazer referéncia a edificios
reais ou estilos arquitetonicos para tirar vantagem das ideias ou
emocdes que eles sugerem. Ha uma vasta quantidade de mate-
rial para emprestar do mundo real, desde a grandeza espiritual
ruinosa de Stonehenge até a horrivel conveniéncia da cdmara de
gas em San Quentin.

Novidade: novos mundos exigem uma nova arquitetura. Para
criar uma sensagao de estranheza, crie espagos desconheci-
dos. Isso tem a desvantagem de privar o jogador de um quadro
de referéncia e pode criar confuséo em vez de ressonancia emo-



cional. Para evitar esse problema, vocé pode nomear os edificios
quando necessario.

e Surrealismo: isso cria uma sensacao de mistério e, mais importan-
te, avisa ao jogador que as coisas néo sao o que parecem. Uma
paisagem surreal diz a ele que o jogo pode exigir pensamento
lateral extremo ou estranhos saltos de logica para vencer.

e Atmosfera: para criar um jogo que parega perigoso, faga com
Que parega perigoso

e Efeito cdbmico: Nem todos os mundos do jogo séo familiares, pe-
rigosos ou estranhos; alguns sao considerados alegres e engra-
¢ados.

e C(Clichés arquitetonicos: os jogos, como outras formas de midia
popular, geralmente contam com clichés e esteredtipos para de-
finir um cenario e estabelecer as expectativas do jogador rapi-
damente. Sao uma espécie de variante da familiaridade, sem o
beneficio de serem informados por exemplos da vida real.

‘A arquitetura é o que transforma o espago da barra do tabuleiro de
xadrez no mundo vivo dos jogos de computador” (ADAMS, 2003, p. 18,
traducdo nossa). A arquitetura que conduz o jogador no cenario digital,
ela diz onde o mesmo esta situado no espago, e mais do que isso, diz
0 que vai acontecer ali, como 0 personagem deve se sentir e 0 que ele
deve fazer a respeito disso, a arquitetura ajuda a criar as sensagoes.
Ainda segundo ADAMS (2003), a arquitetura ludica utilizada nos games,
é peculiar, diferente da arquitetura convencional, por ferramentas prati-
cas (uma é construida e habitada no mundo fisico, ligada a questoes fisi-
cas como escala e de tempo, etc) mas ambas sdo baseadas no mesmo
principio: o desejo de criar emogdes dramaticas e espacos significativos.
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5.1.1

O LEVEL DESIGN

Para aprofundar na importancia da arquitetura no ambiente virtual faz se
necessario analisar também o uso do level design™ nos jogos digitais.
Level design de maneira simplificada pode ser entendido como aplica-
¢ao de um conjunto de teorias espaciais aplicadas aos jogos (perspec-
tiva, escala, estética), desta forma a arquitetura possui papel de grande
relevancia nesta area, por ser usada para estimular respostas emocio-
nais dos jogadores, induzir determinados comportamentos e ser fator de
atragdo dos ambientes.

Segundo TOTTEN (2014), é preciso analisar além do uso da arquitetura
simplesmente como referéncia para cenarios e elementos visuais, as
formas que arquitetos conduzem os usuarios pelos espagos, levam a
ideia do movimento que deve ser feito nos locais por meio do planeja-
mento espacial dos ambientes/cenarios, também é importante, sendo
muito utilizado nos novos games, muitas vezes pela disposi¢ao dos ele-
mentos visuais na arquitetura, que funciona como cenario, induzindo os
jogadores e dando pistas de como avangar nos jogos, aumentando a
imersdo. “A arquitetura € o precedente perfeito para ensinar como criar
melhores espagos dentro dos jogos, uma vez que possui séculos de
experiéncias espaciais.” (SANTOS e ROCHA DE AGUIAR, 2018, p. 63).

L evel Design tem a tarefa maior de desenvolvimento de jogos, € um processo cola-
borativo que integra recursos de arte, elementos de script, interagdo de personagens e
layout de ambiente para criar uma experiéncia emocionante para o jogador. O trabalho
dodesigner de niveis ndo é simplesmente conceber uma ideia para um nivel, mas pegar
essaideiaerealiza-latotalmente noambiente 3-D.(GETINMEDIA, s.d., tradu¢donossa)



Para TOTTEN (2014), level designers®® podem aprender muito anali-
sando arquitetura e urbanismos historicos, pois estes, além de oferecer
inspiracdo para cenarios, ensinam como compor espagos pensando nas
experiéncias dos visitantes, sendo de muita ajuda para elaboragao de
espacgos que promovam diferentes sensagdes aos usuarios e prendam
sua atengao.

Segundo BROWN e CHEN (2001), tanto o projeto arquiteténico quanto
0 level design sdo processos que procuram encontrar meios adequados
para expressar suasideias. Diante disso, segundo os autores é importante
a aplicacdo de metodologias de concepcédo do projeto arquitetdnico no
level design, pois ambos trabalham com experiéncias espaciais de am-
bientes habitados, seja pelas proprias pessoas ou por avatares conduzi-
dos por estas mesmas pessoas, exigindo tempo, recursos e habilidades
humanas nesse processo de criagdo de mundos.

Ao controlar o avatar o jogador é transportado para
outro mundo, no qual tem poder de agir e influenciar
o cibermundo, transformando-o com suas agoes. Da
mesma forma, nesta condi¢éo o jogador deixa o0 seu
status e lugar original para assumir um personagem
- 0 avatar, tal qual um ator no teatro. (FIRMINO,
2019, p. 28)

Além disso, a medida que os games foram se tornando cada vez mais
imersivos com o uso dos cenarios 3D, nos quais a forma foi se aproxi-
mando cada vez mais da realidade projetada pelos arquitetos, novas

X evel Designers é responsavel pelo ambiente total de um nivel de jogo, bem como
por todos os ativos e personagens que o habitam. No estagio conceitual, o designer
de niveis imagina um capitulo no enredo geral do jogo. Ele ou ela deve determinar
onde este capitulo acontecerd, quais personagens e objetos o jogador encontrara e
quais seréo o0s objetivos do nivel. (GET IN MEDIA, s.d., tradugéo nossa)
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preocupagdes passaram a existir na elaboracdo dos jogos. Segundo
MACIEL e VENTURELLI (2008), a veracidade das informagdes passou
a ser ponto importante, utilizando conhecimentos de arquitetura, urba-
nismo, antropologia entre outras areas para tornar os mundos virtuais
cada vez mais interessantes e atrativos.

Os games foram ent&o se tornando cada vez mais
interativos, com projetos de interfaces mais organi-
zadas e legiveis, inclusive preparadas para ativar a
memoria espacial do usuario. As imagens com textu-
ras foram progressivamente sendo substituidas por
sofisticados e complexos ambientes tridimensionais,
mapas arquitetdnicos, simulagdo da realidade ou
mesmo de outras civilizages e épocas. Comegava
a surgir entre os produtores de jogos preocupacdes
com a veracidade da informagao, e isso envolvia a
arquitetura, a historia, a antropologia e a sociologia
para maior fidelidade. (MACIEL e VENTURELLI,
2008, p.77)

Sendo assim, percebe-se que € muito importante a aplicagéo de conhe-
cimentos arquitetdnicos e urbanisticos nos ambientes dos jogos digitais,
intensificando a imersao dos mesmos e funcionando como ferramentas
que permitam a jogabilidade no meio virtual, pois a cidade também se
torna personagem nos games, ela faz parte desse “teatro” criado para
entreter e deve ser cada vez mais instigante para o usuario.

O interator joga com a cidade no momento em que
tem a liberdade de agir nela, de interagir com ela,
com seus edificios, seus habitantes, com seu mo-
biliario (bancos, lixeiras, postes, seméaforos etc.) ou
com sua fauna. A cidade & um amalgama de rela-
¢Oes e atravessamentos que envolvem o jogador e
0 aprisiona na fic¢do, levando-o até o termino desta.



Uma cidade assim ndo poderia dever em nada para
as cidades reais, nas quais se desenrolam nossas
vidas. Ela é palco e personagem do grande teatro
virtual dos videogames. (COSTA-JUNIOR, 2013,
p.34)

Torna-se, portanto, muito interessante e necessario utilizar de estudos e
teorias arquitetdnicas e urbanisticas na elaboragdo de cenarios dos ga-
mes. Pois, como explanado anteriormente, 0s cenarios dos games nédo
sao apenas panos de fundo eles fazem parte da histoéria, eles orientam,
criam a ambiéncia que as narrativas exigem e provacam sensagdes nos
usuarios, € os conhecimentos dos profissionais de arquitetura, sejam
esses teoricos ou praticos, podem acrescentar bastante no trabalho dos
level designers. A arquitetura pode ser usada na jogabilidade para dar
pistas ou ser o elemento principal, podendo o usuario jogar com ela ou
utiliza-la a seu favor com o obejtivo de facilitar seu caminho para superar
os obstaculos. Cada vez mais equipes multidisciplinares de desenvolvi-
mento de games contam com arquitetos e urbanistas, cada profissional
pode acrescentar algo para o trabalho, tornando os jogos cada vez mais
interessantes e estimulantes.






IMAGEM E JOGABILIDADE:
UMA BREVE ANALISE SOBRE AS

m REPRESENTAGOES ESPACIAIS
DOS GAMES
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Desde os primeiros games desenvolvidos nos laboratorios das universidades
americanas, a imagem foi um importante elemento do jogo, mesmo que sendo
vista primeiramente apenas como pano de fundo, ndo interferindo tanto na jo-
gabilidade. A medida que essa imagem foi se “progredindo” ou se transforman-
do para “cenarios” mais elaborados ou imagens mais complexas, juntamente
com a evolugéo dos consoles dos mesmos, vemos cada vez mais a adigao de
elementos arquiteténicos e ambientes como suporte das narrativas dos games
até chegar aos sucessos atuais, nos quais os cenarios sao tao importantes
quanto os avatares?' para o desenvolvimento das histérias, o cenario se tornou
‘jogavel”.

Segundo LIMA (2008), as imagens utilizadas nos games séo pos-fotograficas,
ou infograficas, descritas por SANTAELLA e NOTH (1998).

Estas ndo mais utilizam o formato de registro da realidade
com filme fotossensivel, mas s&o recriadas matematica-
mente, com ajuda de algoritmos computacionais e depois
codificadas de forma a transformarem-se em imagens pic-
toricas que, via de regra, buscam assemelhar-se a realida-
de. (LIMA, 2008, p.74)

Segundo o autor (2008), a fotografia inaugurou o processo de enquadramento
da realidade e a computagéo grafica utilizou-se desse recurso para gerar as
imagens computacionais, recriando 0s ambientes, espagos e cenas, de manei-
ra téo fiel que poderiam muitas vezes enganar o observador, fazendo-o acre-
ditar que é uma fotografia. Ainda segundo o autor (2008), nos videogames, a
imagem mantém um enquadramento para que 0 USU&rio possa navegar pelo

espaco e reconhecé-lo, assim como os demais elementos ali presentes.

210s avatares s@o personagens principais da trama do videogame. Controlados pelo joga-
dor, podem ou néo ser modificados esteticamente. (ADAMS, 2014)



Com o avanco da tecnologia dos consoles dos games, as imagens melhora-
ram consideravelmente de qualidade com o passar dos anos, chegando as
imagens atuais, que sao to realisticas que, como dito anteriormente, podem
ser confundidas com fotografias e sdo cada vez mais imersivas para 0 Usuario,
fazendo com que os gamers se insiram naquele ambiente por meio de seu
avatar.

Os avangos conseguidos com a informatica trouxeram a
tona, reprodugdo de ambientes e passagens histéricas,
algumas conhecidas, como cenarios histéricos, que inse-
rem o gamer em um conflito j& transcorrido na historia e
cenarios futuristicos onde a liberdade de imaginagéo é o
principal ator. (LIMA, 2008, p.79)

Jogos como Call of Duty e Assassin’s Creed sao exemplos de games que fa-
zem uso das novas tecnologias para recriar cenarios do periodo das grandes
guerras, do auge da Grécia antiga ou do Império Romano, entre outros, para
seus usuarios. Tais cenarios sao planejados com muita preocupagao em recriar
as imagens fidedignas ao que era no passado, com detalhes minuciosamente
pensados e muitos estudos historicos na producao para que a experiéncia do
usuario seja a mais interessante possivel.

As imagens criadas no computador, agora com caracteris-
ticas muito proprias, podem ser exploradas e manuseadas,
por meio de equipamentos adequados a esse uso, como
por exemplo, mouse, joystick, pads, dculos de viséo 3D,
dando uma possibilidade ao gamer, que é a de explorar
essa imagem ou espago de ambientagéo e ter em suas
maos a decisdo de como se movimentar nesse espago, por
meio dessa imagem, mesmo que preso ao suporte 2D da
tela do computador, mas com a possibilidade de ver a ima-
gem do ponto de vista que ele escolher. (LIMA, 2008, p.79)
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LIMA (2008) aponta alguns jogos da atualidade que ainda possuem a
linearidade das fases, no entanto, hoje em dia, muitos jogos assumem
0 papel que o cinema trouxe, fazendo uso de imagens para contar uma
histéria. “O jogador, além de passar por fases, necessita de atencéo ao
que € apresentado no jogo, pois, em alguns casos, a historia mostra o
que € necessario fazer para que ele consiga alcangar o objetivo”. (LIMA,
2008, p.109)

O autor (2008) ainda aponta que, com o uso das imagens pés-fotogra-
ficas os games adquiriram o estado de simulagédo em plena atividade,
criando 0 ambiente de experimentacdo existente em muitos dos novos
jogos, os chamados mundo aberto.

A medida que os cenarios evoluiram mediante as imagens infograficas,
eles ndo mais apenas representam a realidade, eles passam a simular
essa realidade e criar novas tdo bem trabalhadas e detalhadas que o
gamers passaram a se identificar com a histdria narrada, participando
ativamente da historia por meio dos cenarios que agora podem ser inte-
rativos.

Embora os ambientes sejam simulados, as sensa-
¢Oes proporcionadas ao gamer, durante o jogo, sdo
reais, seus sentimentos e suas agdes sao reais,
controlando sua representagéo na tela, ligando-a a
agbes que mudam os resultados do jogo, seja na
historia ou no acimulo de pontos. (LIMA, 2008, p.
117)



Apos a explanacédo acerca da evolugdo da imagem nos games e como elas atuam na
jogabilidade, faz se necessario discorrer brevemente sobre essa evolugdo aplicada
nos cenarios dos games mais importantes desde os precursores na decada de 1960
até os mais recentes.

BREVE

s I s HISTORICO

Um dos primeiros games desenvolvidos foi o SpaceWar langado em 1961 como um
meio de mostrar o potencial dos computadores do MIT — Massachusetts Institute of
Technology. O jogo consistia em representacdes simbolicas de naves espaciais que
disparavam misseis contra a nave adversaria. Possuia ainda regras fisicas como
respeitar as leis da gravidade, pois as naves se locomoviam no espago apenas pela
inércia dos propulsores das naves. O “cenario”, entendido mais como pano de fundo,
consistia em apenas uma tela preta onde as naves se locomoviam, fazendo-se ne-
cessario que o usuario imaginasse os demais elementos de construgao da narrativa,
para uma maior imersao no game.
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SpaceWar (1961)
Old Classic Retro Gaming Youtube Channel

SpaceWar em computador da década 1960

(MIYAZAWA, 2015)




Apos SpaceWar, novos games foram desenvolvidos, dentre eles Luna
Landers, langado em 1979 foi o primeiro jogo comercial com gréaficos
vetoriais sendo o antecessor dos graficos poligonais muito utilizado
nos dias atuais. Originalmente este era um jogo de plataforma arcade
da Atari que posteriormente foi convertido para o Atari 2600. O jogo
consistia em controlar uma nave em sua navegagao pelo espago lu-
nar, realizando pousos em pontos predeterminados na superficie da
Lua. O cenario do jogo era bem simples, como todos os cenarios dos
jogos desenvolvidos na época, porém esse possuia um skyline da to-
pografia da superficie lunar ali representada e ja era parte importante
da jogabilidade, ja que os pousos eram demarcados nessa superficie.

una Landers (1979)
Old Classic Retro Gaming Youtube Channel

Luna Landers (1979)-Atari 2600console
(UFOGEEKS,2017)
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Outro game importante, langado na década de 1980, foi o Battle Zone
0 primeiro jogo 3D em primeira pessoa, produzido também pela Atari
para a plataforma arcade. Basicamente tal game era ambientado em um
cenario bélico com dois tanques se enfrentado em uma batalha. Esse
jogo ja possuia um cenario mais elaborado, por ser 3D ja trazia nogdes
de distancia para os jogadores, haviam obstaculos, um skyline de mon-
tanhas também existia no horizonte do game. Esse jogo ja possuia mais
elementos no seu cenario ajudando na ambientagédo e imersdo, mas ain-
da era necessario fazer uso da imaginagéo para melhorar a narrativa do
jogo.

Battle Zone (1980)
McComas Youtube Channe
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Outro langamento importante da década de 1980 foi 0 game PAC MAN,
desenvolvido pela Namco no Japé&o e originalmente langado para a ar-
cade, posteriormente sendo distribuido para diversos novos consoles.
“Pela primeira vez o jogador pdde se relacionar realmente com um prota-
gonista — mesmo que ele fosse uma bola amarela com crises de apetite
e perseguida por fantasmas obcecados.” (MIYAZAWA, 2015)

O cenéario nesse game ja possui papel norteador da narrativa, pois
0 mesmo se passa em um espaco labirintico, onde o avatar deve se
locomover para capturar a comida e fugir dos adversarios. As paredes
do labirinto atuam como limitadores da locomog&o, sem um cenario
COMO esse, 0 jogo ndo poderia se desenvolver.



Pac Man (1980

Em 1981, o artista japonés Shigeru Miyamoto cria o jogo Donkey Kong
(Nintendo), considerado o primeiro jogo de plataforma, também foi pri-
meiro langado para a arcade. O jogo consistia em controlar um avatar,
apelidado de Jumpman, um carpinteiro que devia salvar sua namorada
de um gorila bravo. Nos Estados Unidos o Jumpman ganha o nome de
Mario que viria a se torna um dos games de maior sucesso de todos 0s
tempos. O seu cenario ja € mais elaborado e o personagem utiliza dos
elementos arquitetdbnicos do ambiente para se locomover e completar o
jogo. Os usuarios associam as fungdes dos elementos da vida real no
jogo como as escadas por exemplo, para completar seu objetivo no meio
virtual.
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Donkey Kong (1981

QO7VY650 Carls493 Youtube Channe

CECOMLIS )
3600 |

Arcade Donkey Kong (1981
' Wikiwang



Ap6s um declinio na industria de games nos EUA em 1983, a industria Sl LS (7935)'0795374‘;558
japonesa assume lugar de destaque com o novo sistema mais poderoso

da Nintendo, com gréaficos melhores e jogos mais interessantes e caris-
maticos.

Foi entdo que em 1985 criado por Shigeru Miyamoto, Super Mario Bros
foi revolucionario, trazendo novos cenarios para cada nova fase do game
e um sistema linear onde o jogador devia seguir em uma dire¢éo pas-
sando pelos obstaculos até o final de cada fase. Como no Donkey Kong,
para passar pelos obstaculos e conseguir completar 0 jogo o cenario se _ /_\
faz muito importante, pois ele possui as ferramentas necessarias para a | :
missdo e com elementos escondidos para ajudar no trajeto. Além disso,
0S cenarios possuiam mais cores e uma estética mais interessante e
divertida para os jogadores.

Analisando os games da vertente da construcao civil, vale a pena des-
tacar o SimCity 1989, ja citado anteriormente. Langado pela Maxis, foi
originalmente programado para o Commodore 64 e posteriormente para
0 Mac. Criado pelo Will Wright, foi lan¢ado para diversas plataformas
como Nintendo 64 e PlayStation, até sua popularizagdo como um game
para computador e consequentemente diversas atualizagdes do game
que € um sucesso até os dias atuais. O jogo ndo possui um objetivo
especifico, mas a sua principal missao € desenvolver e administrar uma
cidade com diversos obstaculos inspirados na vida real, como incéndios,
criminalidade, desastres naturais. Seus cenarios e ferramentas ofere-
cem maiores poderem criativos para 0s usuarios, com imagens coloridas
e fazendo uso de uma representagdo semelhante a dos mapas tradicio-
nais, trazendo uma familiaridade para a imerséo do jogador.
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Outro exemplo bem popular de jogos de construgao € o The Sims, tam-
bém ja citado anteriormente, langado em 2000 pela Maxis uma diviséo
da Eletronic Arts, também foi criado por Will Wright, e se tornou a franquia
de jogos sociais mais famosa da atualidade, com sua quarta versdo nos
dias atuais. Originalmente langado para computadores, recebeu versdes
para diversas plataformas como PlayStation, Xbox, e até versédo mobi-
le. Consiste basicamente, em uma jogo de construcdo e socializagao,
pois o primeiro objetivo do jogo é criar um personagem e posteriormente
construir ou comprar sua casa, para que ao longo do jogo vocé consiga
criar e desenvolver a vida desse personagem e sua familia em objetivos
bem comuns e cotidianos, como ir para a escola, conseguir um emprego,
entre outros. Usa de elementos bem comuns do dia a dia para chamar
a atencao dos usuarios e trabalhar bastante o aspecto de familiaridade
e cotidiano no enredo, que agora, € desenvolvido pelo préprio jogador.
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O cenério e a historia dos personagens é vocé quem cria, trazendo o
controle ndo s6 do personagem, mas também do cenario, elevando a
experiéncia de imersdo do jogo e trazendo uma nova jogabilidade, o
cenario ndo é so jogavel, como ele também e desenvolvido pelo usuario.

A cada novo langamento conseguimos perceber que além da novidade
nas narrativas, os graficos dos games foram se aprimorando, adicionan-
do cores, mais elementos e estruturas, ou seja, a medida que 0s conso-
les e a tecnologia no desenvolvimento do games vao evoluindo, novas
possibilidades de jogabilidade e refinamento de cenarios surgiram, tor-
nando os jogos cada vez mais imersivos. Esse periodo é caracterizado
por um forte apelo na imersdo do usuario inserido na historia narrada e
nos quais o cenario é parte fundamental para a jogabilidade.



ApoOs essa breve retrospectiva dos principais jogos desenvolvidos e seus
cenarios analisarei alguns jogos mais recentes, popularizados nos dias
atuais, como os de plataforma mobile. Os jogos desta plataforma fazem
sucesso ha anos, desde o primeiro e popular Snake (1997), no Brasil
conhecido como jogo da cobrinha, presente nos celulares Nokia, pas-
sando pelo Tetris, Space Invaders, até os populares jogos Puzzles, como
0 Bejeweled, precursor do Candy Crush e a grande infinidade de games
desenvolvidos para os smartphones atualmente.

Diante da sua enorme populariza¢éo e sua acessibilidade, torna-se in-
teressante analisar o potencial dos games mobiles como importantes
facilitadores de aprendizagem, seja de raciocinio légico, percepcao 3D e
raciocinio tridimensional, aplicagéo de teorias, dentro outros, se tornan-
do mais uma ferramenta de ensino da atualidade para diversos assun-
tos, inclusive, a arquitetura.

Além disso, cabe ressaltar que os games que aqui serdo analisados
foram selecionados considerando sua relagdo com a arquitetura, alguns
deles inclusive, contando com arquitetos nas equipes de desenvolvi-
mento.

Como metodologia, sera utilizada a teoria da Gestalt que trabalha no
campo da percepgao visual e consiste na ideia que o todo de uma ima-
gem é formado por partes igualmente importantes.

Segundo SOUZA (2016), toda imagem é composta por elementos basi-
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6.1.1 JOGOS MOBILES
ESTUDOS DE CASO

cos: ponto, linha, forma, diregéo, tom, cor, textura, dimensé&o, escala e
movimento.

E interessante destacar que, mesmo de maneira
bidimensional, as formas podem  sugerir
profundidade. Um circulo pode vir a representar uma
esfera, assim como um cubo, ou uma piramide, que
pode ser expressada visualmente por meio de um
quadrado ou tridngulo. S&o os demais elementos
basicos da informagdo visual, como a direcao,
movimento, cor, tom, dimensao, textura e escala,
que contribuirdo para que as formas, originadas de
pontos e linhas, possuam as informagdes visuais
necessarias para que sejam compreendidas
adequadamente pelo observador (DONDIS, 2007;
LUPTON; PHILIPS, 2008; CLAYTON; HASHIMOTO,
2009, SOUZA, 2016, p.38)

As leis da Gestalt trabalham com a organizagao, a perspectiva e o efeito
da totalidade para criar um conjunto final mais harménico.
Esses principios estdo ligados a organizagéo e
percep¢do visual da forma, dependentes de forcas
externas, referentes a luz, que possibilita a visao; e
forcas internas, referentes as condigdes cerebrais

que determinam a ordem das composi¢des e formas
(KOFFKA, 1983, SOUZA, 2016, p.38).

As seis leis da Gestalt que regem uma imagem segundo SOUZA (2016)
so:

e Proximidade — Quando os elementos sdo ordenados de tal ma-
neira que sao percebidos como um grupo, ao invés de percebi-
dos isoladamente.



Exemplo de continuidade
(LOPES DE ALBUQUERQUE 2020)

" W P*

Exemplo de proximidade
(LOPES DE ALBUQUERQUE 2020)

e Similaridade — Quando os elementos sao similares uns aos ou- e Simetria — Percepcao de estabilidade e harmonia dos elementos,
tros, percebidos como um conjunto ou padré&o. sugerindo o equilibrio da composi¢ao

Exemplo de similaridade Exemplo de simetria
LOPES DE ALBUQUERQUE 2020) Site Viva Decora

d*h
Py N

e Continuidade — Quando os elementos estéo dispostos de tal ma- e Fechamento — Quando um elemento incompleto € percebido
neira que a percepgao é orientada de um ao outro, de maneira como um todo por conta da tendéncia do cérebro humano de
continua que sugere movimentag&o em determinada diregéo completar, ou fechar, os espacos e contornos
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Exemplo de fechamento
(LOPES DE ALBUQUERQUE 2020)

Monument Valley

®

A uso da geometria e do desenho em perspectiva sdo importantes for-
mas do arquiteto atingir uma melhor compreensao formal e espacial das
obras arquitetdnicas e justamente s&o esses os conceitos explorados no
game Monument Valley da desenvolvedora UsTwo games, langado em
2015, que faz uso de tais conceitos em ilusdes de oticas desenvolvidas

para o puzzle, inspirada em obras arquitetdnicas e nos trabalhos de M.C.

Escher.??
J Se.gregagao - Qu.ando 0s elem~entos estao. dlspo§tos de tal ma- A exatiddo e objetividade da geometria & um fator
neira que se permite a percepgao de uma hierarquia dos campos que facilita a leitura e compreens&o n&o s ao ob-
perceptivos, ou planos, identificando-os como, por exemplo, fi- servador, mas também do artista. A perspectiva,

que se assume como um campo de estudo da geo-
metria, € a arte de desenhar a tridimensionalidade
sobre superficies planas. (LOPES DE ALBUQUER-
QUE, 2020, p.41)

gura ou fundo.

Exemplo de segregagéo
(LOPES DE ALWUERQUE 2020)

Além da geometria e da perspectiva, outros conceitos trabalhados na
arquitetura esté@o presentes no game, como nogdes de espacialidade,
profundidade, movimento, luz, sombra e proporcao, e estes ficardo mais
claros nas analises feitas a seguir.

O jogo Monument Valley faz com que o jogador explore diferentes pers-
pectivas do cenario para conseguir encontrar o angulo correto que resul-
tara na solugéo do problema, que € tragcar caminhos para que o avatar
do jogo, Ida, uma princesa vestida de branco, possa percorrer do ponto
A ao B. “Este jogo apresenta estruturas impossiveis que nascem da alte-

22M.C. Escher foi um artista grafico holandés famoso por seus trabalhos com ilusao
de optica. Escher deixou uma producgéo de 448 litografias e xilogravuras e mais de

2 mil desenhos e esbogos, além de ter ilustrado livros, tapegarias, selos e murais -

https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quem-foi-m-c-escher/
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racao de uma multitude de perspectivas e onde os objectos se moldam
de maneira a conseguirem alterar a percep¢do humana.” (LOPES DE
ALBUQUERQUE ,2020, p. 65).

Para resolver os puzzles do jogo, o gamer precisa manipular as estrutu-
ras da arquitetura do cenario, girando, movendo, manipulando o éangu-
lo de visdo, fazendo ligagdes ou ndo, tornando o cenario a parte mais
importante da solugéo do desafio, ele é uma ferramenta, é o elemento
principal da narrativa para que os caminhos sejam tragados.

Imagem de divulgacio do game Cenario de uma das fases do game]
L mostrando seus elementos|

UsTwo

.

Apos apresentar alguns dos cenarios do puzzle acima, vou analisar o ce-
nario do capitulo nimero 4 da histéria de Ida o Water Palace, pois esta é
a primeira ambientagdo completa do game com a personagem principal,
seu inimigo, uma composigao completa de cenario além da arquitetura
jogavel do mesmo e ainda, porque 0s cenarios que se seguem apos este
capitulo repetem esses elementos de composi¢do com maior complexi-

dade nos puzzles do game. Analise Monument Valley
Fonte: Autora
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indicam objetivos

tons claros indicam
superficies caminhaveis

disposicao dos cubos geram
uma continuidade que
indicam o caminho de Ida

tons escuros indicam
superficies inacessiveis

indicam ferramentas de
modificagdo do cendrio

PALETA DE COR QUE CONDUZ O JOGADOR

CORES QUE DESTOAM DA PALETA PRINCIPAL

Andlise Monument Valley
Fonte: Autora
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age como uma grande seta sempre

indica o objetivo final de Ida que é
mostrando para o jogador onde chegar

chagar a torre mais alta

DESTAQUE DO OBJETIVO DO JOGO

Andlise Monument Valley
Fonte: Autora
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COMPOSICAO DO CENARIO E DA HISTORIA

través da manipulagdo do cenario e as mudancas de perspectivas
eram-se ilusdes de 6ticas, explorando o conceito de fechamento,
riando novos caminhos para Ida percorrer, completando o objetivo
o jogo.

MANIPULACAO DO CENARIO

uso de um cendrio secundario agradavel e estatico
que evidencia a parte jogavel do ambiente, da
destaque para arquitetura modificavel, uso do

apoia a narrativa do jogo, neste exemplo temos o Water conceito fundo e figura.

Palace, sem o trabalho de composicao do cenario com um

pano de fundo representando um lago (neste caso), a

arquitetura ficaria isolada, sem fazer sentido com a histéria

Andlise Monument Valley
Fonte: Autora
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novamente temos o uso de cores para
destacar os pontos principais do escuros do ambiente percebemos que
cendrio. Ida tem a liberdade de caminhar nos

aqui temos um cenario intermedidrio com uma

arquitetura mais detalhada. trés eixos X,Y e Z

uma nova perspectiva para os jogadores,
uma maior liberdade de movimentagdo
no cendrio

percebe-se o uso de simetria e mais informagéao na
parte inferior da arquitetura, passando uma sensacao
de peso; e a medida que vai subindo no cenario as
informagdes vao diminuindo.

Andlise Monument Valley
Fonte: Autora
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rotacionando o cendrio os caminhos se completam
com uso do conceito de fechamento e da ilusdo de
6tima que a perspectiva possibilita

manipulando o cendrio o jogador consegue
visualizar e jogar com as quatro faces da
arquitetura desenvolvida, trazendo novas
perspectivas para o game

Anélise Monument Valley
Fonte: Autora
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para concluir o game o jogador precisa conhecer a arquitetura como um todo, nas sua quatro faces principais jogando com elas

Analise Monument Valley
Fonte: Autora
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na parte final do cenario percebemos mais uma vez o uso de cores dando destaque ao objetivo final, chegar a torre mais alta, a arquitetura esta sempre dando pistas

Analise Monument Valley
Fonte: Autora
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para passar uma mensagem importante da histéria
mais uma vez a composicao do cenario é utilizada
aqui

o fundo preto intensifica a

dramaticidadade e destaca a
arquitetura mais uma vez
explorando o conceito de
fundo e figura

faz-se uma pausa da arquitetura em tons pastéis e com ar de
serenidade para criar um ambiente com tom dramatico
sustentando o momento da narrativa onde a personagem
principal encontra o seu guia na histéria

apds uma breve pausa a personagem retorna ao cendrio principal concluindo o capitulo Water Palace

podemos encontrar nesse cenario a presenca das quatro principais fun¢des da arquitetura segundo Adams:
restricdo (onde Ida pode caminhar e onde nao pode), ocultacdo (escondendo do jogador alguns detalhes até que
sejam necessarios), testes de habilidade (o principal objetivo do jogo é estimular o raciocinio légico, testando o
jogador o tempo todo) e exploragdo (é preciso explorar o ambiente para encontrar as solugdes dos puzzles)

Anélise Monument Valley

Fonte: Autora
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Analisando toda a concepgao do cenario pode-se perceber como cada parte do
mesmo trabalha para ajudar na narrativa dando pistas, contando historias e sendo
principalmente jogavel, sendo ferramenta para conclusdo do jogo, aqui o0 cenario
também se torna protagonista, cada parte dele é importante.

utilizando as mesmas formas geométricas os dois Estes cenarios trazem além disso aspectos culturais para os jogadores, pois além das
persanagens princlpals da histona foram cliados, obrasde M. C.Eschereles carregam muitas referéncias arquiteténicas do mundo todo.

se tornando opostos pelo uso inteligente das
cores branco e preto.

Crow

Ida

Andlise Monument Valley Relativity lattice (1953) - M.C. Escher
Fonte: Autora WikiArt
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A esquerda: Memorial do Holocausto, Berlim, (Foto: Suelen Veiga); A direita: Imagem representativa de um cenario do jogo Monument Valley (autora)

A esquerda La Muralla Roja, Ricardo Bofill, 1968 (autor desconhecido); A direita: Imagem representativa de um cenario do jogo Monument Valley (autora)
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Podemos perceber que o game vai além de ser um
simples puzzle, ele prende o jogador pela sua be-
lissima estética, pelas referéncias trazidas e pelo
tema simples e inovador para jogos mobiles, um
puzzle que se joga com a arquitetura. E um exem-
plo de um game divertido, cultural e educativo.




FEZ

O game FEZ desenvolvido pela Polytron e langado em 2012 para as plataformas mobiles, também explora o uso da perspectiva, estética, formas, iluminagéo, propor-
¢ao como no Monument Valley, possui o cenario como um dos principais elementos da narrativa, pois somente através da manipulagdo do mesmo, o avatar consegue
completar seu objetivo.

— S

THERE |I= A WORLD EEYOND YOLUIR n'

VILLASE,

.L?f ﬂ - ;,

JHEL‘E!-I‘ i a.""l—--up—r-

Analise FEZ GAME
Fonte: Autora
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O jogo faz com que o jogador controle o avatar Gomez pela sua jor-
nada de restauragdo do mundo 2D que os personagens da historia
vivenciam. Para isso, Gomez precisa encontrar 32 cubos dourados
espalhados no mundo do game que sofreu uma transformacgéo se
tornando um mundo 3D, atravessando portas e portais, coletando
objetos pelo caminho e principalmente interagindo com o cenario
que pode ser rotacionado de 90° em 90° a fim do jogador encontrar
o0 caminho que leve Gomez até os cubos perdidos. O jogador precisa
analisar cada vista da arquitetura do game e perceber qual platafor-
ma pode ajudar em cada momento no trajeto, explorando as diferen-
tes perspectivas das construgdes e interagindo com elas.

O jogo trabalha com a ideia que cada face da arquitetura tem uma
devida importéncia que o jogador deve analisar para encontrar seu
caminho, desta forma, o cenario vai sendo rotacionado, face por face,
estimulando a exploragéo do cenério e fazendo com que o jogador
conhega a arquitetura ali presente, vocé nao consegue resolver o
puzzle por meio de apenas uma perspectiva, vocé precisa conhecer
0 todo, pois todo elemento importa.

Por ser um jogo de plataforma, o jogar estd sempre buscando uma magem exibindo a tematica e a sensagao dos cenarios
. Video Game Animation Study Youtube Channel

nova base para se locomover, dessa forma a disposicao dos ele-

mentos sdo extremamente importantes no jogo, pois eles indicam o

caminho orientando Gomez até o ponto mais alto das torres que ele

escala nos cenarios.

E importante ressaltar como a escolha dos panos de fundo e
dos elementos de composigdes do cenario criam diferentes

atmosferas no game.
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a arquitetura principal recria as raizes de uma arvores onde cada raiz se
coloca como uma plataforma que permite o avanco no jogo a medida
que o personagem Gomez vai conhecendo cada face

apresento aqui a fase The Forest onde tanto o cenario principal quanto
o secundario trabalham para suportar a temética

o cendrio secundario ancora o principal e cria uma
primeiro ponto que o jogador descobre nesse jogo é que para atmosfera que lembra um emaranhado de raizes
continuar ele precisa explorar as quatro faces da arquitetura seguindo a tematica do game de cubos, quadrados

e angulos retos criando uma estética unificada

Andlise FEZ GAME
Fonte: Autora
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os tons escuros utilizados passam a ideia de raizes profundas, o que reforca o sentido de continuidade do jogo, Gomez explora a arquitetura do ponto mais baixo ao mais alto

todas as ferramentas para avancar no jogo estao presentes no
cendrio, como a prépria vegetacao que Gomez pode escalar a
medida que ele rotaciona o cendrio para chegar ao ponto final
que é a Porta

Andlise FEZ GAME
Fonte: Autora
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a rotacdo do cenario e sua mudanca de perspectiva permite que o jogador avance, para prosseguir é necessario jogar com os diferentes elementos da arquitetura criada

Andlise FEZ GAME
Fonte: Autora
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a ligacdo entre os cenarios se da por portas espalhadas pelo cendrio, observando cada face percebemos como as plataformas sao dispostas
desta forma Gomez avanca para a segunda parta do cendrio The Forest trazendo a ideia de continuidade

0 objetivo de Gomez é continuar sua exploragao no sentido vertical da
arquitetura e os elementos presentes reforcam essa ideia sinalizando o
sentido de subida

Andlise FEZ GAME
Fonte: Autora
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o conceito de fundo e figura é usado para dar destaque a arquitetura
principal suportando a narrativa de forma inteligente e bela

novamente a ambientacao é reforcada pelo pano de fundo, que
agora faz referéncia as copas de arvores

pelo meio das folhas temos vislumbres do céu ao fundo

Andlise FEZ GAME
Fonte: Autora
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rotacionando o cenario encontra-se o caminho de subida

Andlise FEZ GAME
Fonte: Autora
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verticalizagdo do cenario

a medida que o personagem avanga o cenario vai acompanhando, quanto mais alto, menos elementos aparecem no cendrio principal, enquanto o secunddrio segue suportanto a
narrativa e a estética do game ( uso de angulos retos e a presenca de quadrados)

Andlise FEZ GAME
Fonte: Autora
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na ultima etapa do cendrio Gomez ultrapassa a copa da arvore, chegando a um ambiente que possui o céu como entorno

T AETET

3

continua o trabalho em angulos retos e as sombras aqui seguem formas retangulares

Andlise FEZ GAME
Fonte: Autora
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do inicio ao fim do jogo trabalha-se a estética ancorada nas formas de quadrados e

retangulos, a presenca dessas formas e dos angulos retos criam uma unidade em todo o

cenario de forma simples

o cendrio oferece um vislumbre da préxima fase do jogo, com a
silhueta da arquitetura como uma sombra ao fundo

e
===

: NG
L0
1] A 1

e T S
] e 1

P S

Andlise FEZ GAME
Fonte: Autora
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Uso de cores simples, gradientes, ou padrdes que se repetem no fundo, ajudam na
narrativa dando destaque a arquitetura principal em foco no jogo.

Uso dos cubos e quadrados esta estampado em todo cenario mesmo em estruturas
de formas orgénicas como as arvores aqui sdo representadas como quadrados e
retangulos, reforgando a ideia do cenario e tornando harmonioso e coerente com
a tematica do game, que tem o cubo como principal elemento. Faz uso de retas e
figuras geométricas planas criando um efeito pixelado.

Os cenarios sdo sempre verticalizados, com elementos que estimulam o jogador a
ir explorando o cenario de baixo para cima.

Como um bonus em uma parte do game, o jogador passa a ter a visdo em primeira

pessoa, explorando novas perspectivas ja que durante 90% do jogo, estamos jo-
Andlise FEZ GAME

gando em terceira pessoa. Fonte: Autora

|
Anélise FEZ GAME Anélise FEZ GAME
Fonte: Autora Fonte: Autora
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Podemos perceber que os jogos sdo muito além de uma forma de entreterimento,
de diversao, sempre podemos aprender algo com os games, Monument Valley e
FEZ em especial, trabalham questdes de perspectiva, estética, movimentagao, for-
ma, proporcao, ordem, luz e sombra, entre outros. Aprendemos como criar ambien-
tes atrativos, como induzir as agdes dos usuarios nos espagos. Nogdes e conceitos
que podem ser utilizados tanto no mundo real, fisico, quanto no mundo virtual, a
forma de execucgéo pode ser diferente mas a aplicacdo das teorias séo similares.

Portanto, fazer uso de games para aplicagdo de conhecimentos, desenvolvimento
de teorias e divulgagao de conhecimentos, os tornam mais acessiveis, divertidos,
tanto para o ambiente académico quanto para a aproximagéo com a popul¢do em
geral. Com os games podemos levar a informagédo para mais pessoas, principal-
mente pela popularizagéo e aceitagdo da comunidade aos jogos, como também por
serem mais simples de se usar do que os softwares especializados de cada area.
As inovagdes tecnoldgicas trouxeram mais uma ferramenta que pode e deve ser
utilizada para aproximar os académicos da popul¢do geral, para tornar o ensino
mais acessivel, podemos sempre aprender brincando.
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PUBLICO

» ALVO

O objetivo inicial deste trabalho, era desenvolver um cenario para um game ludico
que pudesse auxiliar na formagéo do arquiteto e do urbanista, trazendo conceitos
e referéncias de arquitetura, desenho, representacao e estética. Porém analisando
de forma mais ampla, percebemos que os conhecimentos de arquitetura ainda
estdo limitados a academia, os patrimbnios arquitetdnicos brasileiros sdo pouco
divulgados para a popula¢do em geral. Pensando nisso, decidi utilizar o game para
fazer essa divulgagao para o publico geral, fazendo uso da popularidade dos games
para ampliar 0 acesso a informagdes técnicas e culturais de arquitetura. Sendo
assim, o publico alvo passa a ser o publico leigo, fora da academia, mas isso nao
impede que o publico académico também faga uso dos beneficios do jogo.

O game vai ser um meio de divulgagao de obras arquitetdnicas brasileiras para a
comunidade, onde a histéria e dados marcantes das obras serdo apresentados a
medida que o jogo acontece. Além do publico leigo, o estudante de arquitetura e a
comunidade académica da area, podera fazer uso do mesmo, pois este esta sendo
desenvolvido também para os jogadores em geral, apresentando para a populagao
a arquitetura latino-americana, por meio de obras emblematicas de mulheres.
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GERAGAO DE
s PROPOSTAS

8.1. “ETAPA DE CRIATIVIDADE?” -
BRAINSTORMING?

No dia 22 de outubro de 2020, convidei alguns amigos com diferentes experiéncias
em games digitais, alguns estudantes de arquitetura outros nao, e realizamos em
conjunto um quadro de ideias para 0 game. Trabalhamos com quatro eixos nortea-
dores, cenario, historia (narrativa), personagem e naming? para o game, orientados
por ideias iniciais para cada eixo e com as diferentes percepcdes de cada um,
criando um quadro rico e diversificado.

Os participantes do brainstorming desenvolvido foram: Aurélio Borim (estudante
de arquitetura e urbanismo), Gabriel Parreira (estudante de engenharia ambiental),
Giovana Moura (estudante de arquitetura e urbanismo), Isabela Magro (estudante
de arquitetura e urbanismo), Isabella Simpson (estudante de arquitetura e urba-
nismo), Rafaela Rezende (estudante de arquitetura e urbanismo) e Vitor Martins
(estudante de arquitetura e urbanismo).

BBrainstorming:  técnica de discussdo em grupo que se vale da contribui-
¢cdo espontdnea de ideias por parte de todos os participantes, no intuito de re-
solver algum problema ou de conceber um trabalho criativo. Oxford Languages.
#A traducdo do termo ‘naming” significa nomear. Geralmente, em Design refere-se as téc-
nicas utilizadas para criar nomes de marcas, produtos, servigos, empresas, entre outros,
6§u, ainda, um projeto em geral, com o objetivo de diferencia-lo de outras agbes/campanhas.
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Colaboradores: Aurélio Borim, Gabriel Parreira, Giovana Moura, Isabela Magro, Isabella Simpson, Rafaela Rezende, Vitor Martins
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Através das principais ideias elencadas no brainstorming decidi algumas diretrizes
para o trabalho:

1-

4-

Cenario: preservar caracteristicas da paisagem local de maneira que 0 mes-
mo possa ser identificado; fazer uso de diferentes escalas explorando dife-
rentes percepgdes; utilizar formas geométricas basicas de maneira a deixar
0 jogo mais leve sendo mais acessivel, representar os ambientes de forma
coerente com a estética do cenario em geral (seguindo o padréo de formas
mais simples); apresentar obras arquitetdnicas que nao sao tdo famosas,
diversificando o repertorio do jogadores, utilizar obras de arquitetas apre-
sentando-as, pois ainda conhecemos muito mais arquitetos do que arqui-
tetas, até mesmo no ambito académico; uso de arquiteturas vernaculares
explorando a cultura de cada regiéo; ao fim da fase mostrar fotos da obra
e de quem projetou com uma breve explicagéo; uso de luz e sombra para
tornar o cenario mais atrativo, uso de cenarios secundarios ao fundo que
suportem a narrativa principal.

Histéria: um estudante de arquitetura que quer conhecer mais arquiteturas
latino-americanas, conhecer mais arquitetas, obter novas referéncias; criar
um sistema de recompensa espalhado no cenario para que o jogador explo-
re e conheca a histéria e 0 ambiente, puzzles durante jogo com sistema de
recompensa, uma trilha sonora.

Personagem: um personagem sem género definido, seguindo o modelo de
calungas; um personagem que se modifica nos cenarios, inserir persona-
gem nas obras para intensificar a sensagao de imersao.

Nome: passos arquitetados; deriva; arq game; (re) descobrindo arquitetura.
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Diante do estudo desenvolvido e das diretrizes criadas, cheguei a
ideia de executar trés pequenos cenarios inspirados em obras de
diferentes arquitetas latino-americanas, porém devido ao prazo
reduzido pensando que o desenvolvimento de games ja levam
anos em enquipes multidisciplinares e a grande demanda de tra-
balho na execugéo de todas as fases do game, decidi desenvol-
ver 0 game para uma unica obra de maneira mais detalhada. A
obra escolhida foi da arquiteta Lina Bo Bardi, a Igreja Espirito
Santo do Cerrado, localizada na cidade de Uberlandia/MG, como
uma forma de dar reconhecimento e apresenta-la para a comuni-
dade como um dos grandes patrimdnios arquitetonicos brasileiro.
Resolvi deixar as obras escolhidas anteriormente presentes no
brainstorming como referéncia e inspiragao para o trabalho, re-
forcando a ideia de divulgacao de obras pouco conhecidas, mas
que possuem igual valor arquiteténico.

Os cenarios serdo parte importante para a narrativa, serao cria-
dos com formas simples de maneira a simplifica-los no estilo car-
toon, tornando-os mais leves, para serem mais acessiveis.



8.2. MOOD BOARD (QUADRO DE IDEIAS)
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e
8.3. TEXTO DE CONCEPT (CONCEITO)

Conhecemos novos lugares, damos asas a nossa imaginagéo, desenvolvemos
Nosso raciocinio e porque nao aprender um pouco mais sobre arquitetura jo-
gando um game? No Deriva, além de se divertir e se distrair jogando, vocé
também viaja e conhece novas arquiteturas e arquitetas, conhece um pouco
mais da nossa cultura e arte além de desenvolver sua percepgédo espacial e
estética, sendo divertimento e conhecimento ao alcance do seu computador/
celular. Vocé sempre pode aprender brincando!
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8.4. MODELOS INICIAIS

Fonte: Autora

Julia vai dormir tarde ap6s seu primeiro dia como aluna do curso de arquitetura e urbanismo..
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Fonte: Autora Fonte: Autora

Antes de adormecer Julia estava lendo um livro sobre uma obra da Lina Bo Bardi, E acaba tendo um sonho estranho...
A lgreja Espito Santo do Cerrado..
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DERIVA GAME - UMA NOVA FLOR NO CERRADO - PUZZLE
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No sonho Jilia & uma calunga e esta patio da igreja sem saida alguma, exceto por uma porta trancada. 0 jogador precisa abrir a porta para a calunga passar e para isso ele deve utilizar a ferramenta lateral em

destaque pelas cores que destoam do cenério. Esta ferramenta controla a posigao das portas e janelas, o desafio
é colocar a portal no parede correta para que esta se abra e permita a passagem da calunga.
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Ao acertar a posigao da porta esta se abre permitindo a passagem do personagem.
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Al il

Amedida que vai girando a ferramenta a porta e a janela ambém vai girando, mostrando diferentes angulos do
pétio para o jogador.

Fonte: Autora
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Apds pegar a chave, o jogador retorna ao patio através da porta e mais uma vez precisa utilizar a ferramenta de
manipulagéo das portas e janelas para encontrar uma nova passagem.
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Jogador encontra a posigao correta da porta o levando para uma nova parte da construgao.

Mais uma vez o jogador deve encontrar a posi¢ao certa da porta para encontrar uma saida.

Fonte: Autora
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Leonicacialy

1- Casas de Junco em fungdo da variacdo dos niveis de agua, reer-

O povo Madan arabes dos pantanos, como
também sdo conhecidos, habitam os pantanos na
- juncao dos rios Tigre e Eufrates no Iraque. Ao redor
§ dos pantanos crescem uma quantidade substan-
cial de juncos que os Ma'dan usam para construir;
Envolvendo-os em pacotes para criar colunas,
arcos e paredes, uma casa de junco pode ser ergui-
da em apenas 3 dias. As vezes eles flutuam em
"ilhas" chamado "tuhul”, e outras vezes se mudam

guendo as casas em menos de um dia. Embora
extremamente simples em seu material e constru-
¢ao, estas casas podem durar até 25 anos com os

cuidados adequados.

Simulagdo da mensagem que vai aparecer ao clicar em uma das opgdes.
Cor verde para correto e vermelho para incorreto.

Fonte: Autora
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2- Casa de Taipa

Ao que se refere aos aspectos técnicos, a taipa é
uma antiga técnica construtiva

consistindo em paredes erguidas a partir de terra
Umida socada em moldes (a taipa de pildo)

ou de tapamento. Constitui-se de finos e longos
galhos que serve de estrutura da parede

vedada com barro. Geralmente as casas de taipa
sdo cobertas de palha, sendo a do povo

mais abastardo coberta de telha e aparentando
terem sido erguidas com bloco ceramico. No Brasil
é encontrada principalmente no nordeste do pais.

Fonte: Portal Iphan

Leonicarchcaly

Na cidade de Harran no sul da Turquia, casas mol-
dadas como colmeias ja foram uma estrutura

@ popular de habitacdo, construidas a partir de

adobe, tijolos e pedras encontradas na éarea. O
formato do domo pode ser rapidamente construi-
do, fazendo desta uma construcdo bastante pratica
para a populacdo némade se instalar em estruturas
resistentes ao calor e ao frio, diferente de uma
barraca comum, por exemplo. Aberturas para
ventilagdo nas laterais proporcionam circulacdo de
ar em ventilagdo cruzada, e aberturas sobre este
domo atuam como chaminés. O formato do domo
também significa que existe pouca proporcao de
superficie/volume, o que representa que existe
pouca perda de calor durante os meses de frio.

_—~ Casas de palafitas sao estruturas elevadas em uma
MBI 5)ataforma elevada sobre um corpo de 4gua. Geral-
mente elevadas por estruturas de madeira. As
estruturas ainda sdo comuns nas regides da Améri-|
ca Central e Oceania, especialmente no nordeste
da Nicaragua e Papua Nova Guiné, assim como na

Amazoénia,

3- Palafitas

1 4 IFonte: Archdaily
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Fonte: Autora




17

Apbs manipular a ferramenta o jogador descobre como controlar a entrada de luz pela abertura zenital da Igreja,
iluminando o ambiente e percebendo um novo personagem na histéria..

18
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“(...) 0 arquiteto perdeu a sua figura de arquiteto
individual para se transformar num empreendedor.
Pode-se trabalhar muito bem montando um pequeno
escritorio ou escritorios nas diferentes obras, trabalhan-
do coletivamente. A figura do arquiteto trabalhando em
cooperativa é perfeita”

Ao se aproximar da figura misteriosa, o personagem recebe uma mensagem que diz muito sobre a
arquitetura que esta sendo conhecida e sobre muitas das obras de Lina Bo Bardi.

Fonte: Autora
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Em seguida, a figura misteriosa desaparece, liberando um botao que ao ser acessado se eleva levando No exterior o jogador deve rotacionar os cubos que formam a torre para formar a escada que o leva a ultima porta
a calunga para a parte externa da construgéo. da fase, o objetivo final.

Achilina di Enrico Bo, conhecida como Lina Bo,
€ uma das figuras mais importantes da arquite-
tura Latino-americana. Nascida do dia 5 de
dezembro de 1914 em Prati di Castello, Roma.
Casada com Pietro Maria Bardi, naturaliza-se
brasileira em 1951 e aqui produz a maior parte
de seu trabalho, obras como A Casa de Vidro,

Algreja Divino Espirito Santo do Cerrado fica em Uber-
landia. E a sede da Paroquia do Divino Espirito Santo,
situada no bairro Jaragua, zona oeste. Foi projetada
pela arquiteta italo-brasileira Lina Bo Bardi.

Adigreja foi construida por criangas, mulheres, pais de
familia, em pleno cerrado. Foi feito um trabalho em
> . ' conjunto entre arquiteta e mdo de obra, materiais
< Masp, Sesc Pompéia, Igreja do Espirito Santo simples e locais foram utilizados na construgo: tijolos

2 3 Oy 2 4 do Cerrado, entre outras. de barro e estrutura portante de madeira.

P

Fonte: Autora
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Nesse cenario da primeira versdo do game, que seria um puzzle,
ja apresento a obra do jogo, A Igreja do Espirito Santo do Cerra-
do, com desafios simples que iniciariam o jogador nos desafios
do game, ensinando como modificar o cenario seguindo as cores
que destoam e d&o destaque para as ferramentas de modifica-
¢ao, mesmo sem uma paleta de cores definitiva, podemos per-
ceber que as cores em destaque indicam para o jogador partes
modificaveis, jogaveis do cenario.

A ideia desse cenério € apresentar a obra e a arquiteta para o
jogador e ainda ensinar como explorar a arquitetura.

Conceitos de topografia (encontrar uma maneira de vencer 0s
desniveis do conjunto), perspectiva (diferentes vistas da obra),
orientagdo (identificar os ambientes da obra), movimentagao
(como se locomover pelo espago entendendo a obra), analise
formal (uso de formas simples para representar a obra, deixando
0 cenario mais leve) e estética (analise de cores e composi¢ao
do ambiente) séo abordados de forma simples durante o jogo,
ensinando de maneira implicita o jogador, além de trazer novas
referancias de arquitetura, aliando aprendizado e diversé&o.



Fonte: Autora Fonte: Autora
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9. DERIVA GAME - UM PRODUTO DIGITAL

Para continuagéo do trabalho, como dito ateriormente, foram ne-
cessarias algumas modificagdes no estilo do jogo, passando de
um puzzle 3D para um jogo de plataforma 2D, e do publico alvo
que no lugar dos académicos passou a ser a populagéo geral
para difundir a arquitetura tratada para uma quantidade maior de
pessoas.

Além disso, nessa nova etapa, fez-se necessario analisar o papel
do game como produto digital, entendendo os desafios e ques-
tdes que envolvem a produgdo do mesmo. Por se tratar de algo
digital, como qualquer outro, é indispensavel além de ter a ideia
inicial, entender qual o seu objetivo e principalmente realizar uma
pesquisa com 0s usuarios analisando as demandas dos mesmos
€ como seria a aceitagdo do produto.

Por meio dessa analise e seguindo conceitos de Paulo Caroli au-
tor do livro Direto ao Ponto - criando produtos de forma enxuta
(2015) e o curso de Design de produto digital com Lean e UX de
Oscar Pérez promovido pela Domestika (cursos On-line), refinei
a ideia do game e seu objetivo, realizando mudancgas no estilo
do mesmo, motivadas também pela necessidade de um conhe-
cimento mais avangado de programagao para execugdes mais
complexas, adequando-o, desse modo, ao produto digital.

Para desenvolvimento de um produto digital, segundo Pérez
(2020), é necessério encontrar um problema que vocé deseja
solucionar, pensar em uma solugdo e um meio para que essa
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ocorra. Apds essas definices iniciais, com um publico definido
faz-se necessario realizar uma pesquisa com tais usuarios, para
estabelecer critérios e interesses pela ideia do produto. Com o re-
sultado da pesquisa e os devidos ajustes necessarios inicia-se 0
processo de prototipagem para testes com o publico, com a técni-
ca de “Minimo produto viavel” (MVP). A principal ideia defendida
tanto por Perez(2020) quanto por Caroli (2015), é a de economia
de recursos, na qual se faz uso de pesquisas e protdtipos com
0 publico alvo, evitando desperdicios e chegando a um produto
final enxuto e eficiente.

O MVP foca no produto minimo, mas que ja
é viavel para verificar se o direcionamento
estd correto; ou seja, 0 conjunto inicial de
funcionalidades necessarias para o proces-
so de validagéo de hipoteses e aprendiza-
gem sobre o negdcio.” (CAROLI, Paulo, p.
22,2015).

Seguindo esse passo a passo, alguns ajustes da ideia inicial fo-
ram feitos para prosseguir com o trabalho.

A ideia inicial era desenvolvermos um game para a comunida-
de académica de arquitetura, para auxiliar nos anos iniciais da
graduacao trazendo obras de referéncia no jogo. Entretanto, per-
cebeu-se a necessidade de divulgacdo da arquitetura para a po-
pulagéo geral, pois a mesma também é parte da cultura do pais
e obras de referéncia projetadas por notaveis arquitetas passam
despercebidas pela populagdo em geral, fato este comprovado



por meio de entrevista com publico. Com o problema definido, como
a falta de divulgagéo do patriménio arquitetonico para a populagéo
geral, bem como a redefinicdo do publico alvo, constatado em entre-
vistas, definiu-se assim, a abrangéncia para a sociedade em geral, ou
seja, tanto fora quanto dentro do ambiente universitario.

A solugéo encontrada para o problema foi desenvolver um game ludi-
€O com cenarios e narrativa que apresentem uma obra arquiteténica
brasileira projetada por uma arquiteta bastante representativa para a
populacdo de maneira simples e que este game despertasse o inte-
resse dos usuarios, transformando-o também em meio de divulgagao.

Com o usuario e a ideia geral do game definida, seguindo a metodolo-
gia de PEREZ (2020), o préximo passo foi uma pesquisa com o usua-
rio, portanto desenvolvemos uma pesquisa com pessoas fora da area
de arquitetura a fim de entender os interesses deles pela area e assim
refinar a ideia do game para que possa aproxima-los da arquitetura
além de divulgar o rico patriménio historico e cultural que possuimos.

Diante disso, nos dias 13 e 14 de Marco de 2021, foram realizadas
algumas entrevistas com o publico alvo do game, este, leigo em co-
nhecimentos de arquitetura. A ideia principal € que o game possa
despertar o interesse da populagdo pela arquitetura, apresentando
uma obra fora dos padr6es e de uma arquiteta muito importante para
0 cenario brasileiro.

A partir dai, foram feitas perguntas genéricas e mais especificas para
0 publico, na tentativa de entender como eles compreendem a arqui-

79

tetura, 0 que eles gostariam de saber e 0 que chama a atengéo
(respostas podem ser encontradas no apéndice 1).

Questionario:

1- O que vocé entende como arquitetura?

2-Qual a obra arquitetdnica mais marcante que vocé ja visitou?
3- Por que essa obra/edificio Ihe marcou?

4- O que vocé gostaria de aprender sobre arquitetura?

5- Sobre as imagens anteriores (Igreja Espirito Santo do Cerrado,
Sesc Pompéia e Masp):0 que vocé vé?

6- Vocé consegue identificar a fungdo delas (¢ uma escola, igre-
ja,...)?

7- O que vocé percebe de interessante ou curioso nesses espa-
¢os?

8- Por que isso Ihe chamou atengao?
9- O que vocé gostaria de saber sobre elas?
10- O que levaria vocé a se interessar em conhecé-las?

Por meio da pesquisa, mesmo com um publico reduzido de 6
pessoas, devido aos momentos de isolamento social que es-
tamos passando, pode-se obter informagdes de como o publi-
co geral entende a arquitetura. Dentre as principais colocagdes
destacadas, podemos ressaltar: que entendem arquitetura como
sendo projetos bem planejados, com qualidade estética e funcio-
nal, uma visdo muito relacionada com a arquitetura residencial.
Percebeu-se também que as grandes obras se destacam pela
escala, mas que ainda sdo pouco difundidas, pois obras refe-



réncias da arquitetura brasileira s&o pouco reconhecidas, sendo
percebidas em noticiarios mas sem se tornarem marcantes na

memoria. 3
| | e & A
Um fato curioso descoberto por meio das entrevistas é que a ar- J{{ : el T4
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Convento Nossa Senhora da Penha
conventodapenha.org.br
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obras, porém religiosas. As obras citadas foram: Santuario de
Nossa Senhora Aparecida em Aparecida do Norte/ SP, Convento
da Penha, Vila Velha /ES, Igrejas histéricas de Tiradentes/MG,
Igreja Nossa Senhora de Fatima, Araxa/MG, Igreja de S&o Do-
mingos de Uberaba/ MG e por fim o Taua Grande Hotel do Com-
plexo do Barreiro em Araxa. Algo muito interessante de se obser-
var, as igrejas sao as obras que mais chamam atencao, seja pela
forca da religido Catélica no pais ou pela aparéncia da arquitetura
que destoa da convencional pela sua escala monumental, pelos

Paréquia de Sdo Domingos de Uberaba
folhauberaba.com.br

adornos, estética e forma.

Uma surpresa muito positiva, ja que a obra que sera abordada no
trabalho € uma arquitetura religiosa que foge muito dos padrdes,
inclusive dos padrdes da propria arquitetura religiosa popular.

Com o intuito de identificar a visédo do publico a respeito das
principais obras da Lina Bo Bardi, apresentei imagens da Igre-
rzgz’; L’;;‘j; gﬁ%ﬁjﬁ_"j“"ax‘"’ 2 .' BT g Ay B ja do Espirito Santo do Cerrado em Uberlandia/MG, Sesc Pom-
- ' s péia S&o Paulo/SP e Masp também em S&o Paulo SP e poucos

Igreja Espirito Santo do Cerrado 4 P ’“‘1%@3
revistasusp.com.br i

P
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SESC Pompéia
archdaily.com.br

MASP
Xpecial Design
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conseguiram identifica-las com destaque para o Masp provavel-
mente pela sua divulgagdo em noticiarios de TV. Mesmo sem
reconhecer a fungdo das obras, muitos conseguiram ver relagdes
entre elas, pela escala, uso de cores, estética e principalmente a
textura, presenca dos materiais sem acabamento.

Ao perguntar se gostariam de conhecer tais obras e 0 que gosta-
riam de conhecer, 0 maior interesse se deu pela quest&o historica
das obras e como a arquiteta chegou naquela proposta, quem
era a arquiteta e qual a fun¢éo das obras. A escala monumental
das obras também foi marcante e um ponto de interesse para
as pessoas,assim como a forma nao convencional da Igreja que
trouxe reacdes de espanto para o publico quando percebiam se
tratar de uma Igreja com formas circulares.

Portanto, a realizagdo das entrevistas foi importante para se ob-
ter um direcionamento para a apresentagao nao apenas da obra
como também da arquiteta, utilizando a histéria da mesma para
despertar o interesse da populagdo, como um patriménio que
merece ser divulgado, pois percebe-se interesse por parte da po-
pulacéo, falta divulgagéo e acesso, sendo necessario apresentar
as diferentes arquiteturas ao publico de maneira ludica. Sendo
assim, os pontos que mereceram destaque na apresentacao da
obra seguindo os interesses do publico foram: histéria, quem
projetou € como chegou aquela solugdo projetual, norteando as
proximas decisdes da narrativa do game.

Apos as entrevistas, ficou evidente a necessidade de maior di-
vulgacéo do patrimdnio arquitetdnico do Brasil para a populagao,
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validando a ideia inicial do game e orientando para os principais
pontos que devem ser trabalhados no produto.

Seguindo a metodologia de Caroli (2015) e Perez (2020), e com
a certeza que um produto digital s6 existe com a aprovagédo do
publico, utilizou-se a técnica MVP, para testar e validar as ideias
do game, obtendo feedback dos usuarios, proporcionando uma
evolugao gradual.

Com um novo direcionamento, para a narrativa do game e a
validacdo com a opinido dos possiveis usuarios, foi necessario
avaliar a jogabilidade e capacidade do produto. Como a ideia
principal do trabalho é gerar cenarios para um jogo que aproxime
a populagdo do patrimdnio arquitetonico brasileiro apresentando
as obras, foi preciso analisar também a jogabilidade desse game.
Inicialmente a ideia era desenvolver um jogo do estilo puzzle, no
qual o usuario navegasse pela obra (modelos iniciais). Porém, jo-
gos desse estilo exigem um conhecimento de programagao mais
avancado, com isso realizei algumas modificagdes no estilo dele,
optando por utilizar um estilo de jogo ja consolidado no mercado,
uma versdo do Super Mario Bross como nova op¢édo de execu-
¢ao. Diante disso, foi necessario adaptar os cenarios para essa
nova modalidade de jogo, algo positivo, ja que dessa forma é
possivel gerar prototipos jogaveis do jogo para teste e ainda criar
uma narrativa mais fluida para o0 game o combinando com os
interesses do publico alvo.



9.1. PROTOTIPOS NO GAME DESIGN

Apo6s a compreensao do processo de MVP explicado anterior-
mente, faz-se necessario entender como esses prototipos sdo
utilizados na elaboragéo dos games.

Segundo SENA et al. (2016), um prototipo € um design que per-
mite interagéo e testagem de fungdes de um produto, a fim de co-
letar informacdes de melhorias para 0 mesmo, antes da producédo
final, técnica rapida para experimentos iniciais.
A prototipagéo pode ocorrer de forma fisica,
através de representagbes do design em
materiais como papel, papeléo, isopor, ou
virtual, por meio de representagdes simplifi-

cadas e ndo finalizadas de uma interface ou
software. (SENA et al. 2016 p.338)

Ainda segundo os autores, existem dois tipos de prototipagéo: a
de baixa fidelidade, que se diferencia do produto final por utilizar
materiais de facil manipulagdo e descarte, como madeira e pa-
pel, para representar metais e eletrénicos, sendo sua finalidade
exploratéria, destacando esbogos e storyboards como exemplos;
e a de alta fidelidade, que visa uma proximidade com o resulta-
do final, utilizando inclusive materiais que farao parte do produto
pronto, método vantajoso para vendas de ideias e testes técnicos
em fases avangadas do desenvolvimento, porém mais caro e tra-
balhoso.

Segundo SCHELL (2014), os jogos digitais se caracterizam por
tecnologia, narrativa, mecanica e estética, elementos estes com
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graus de importancia equivalentes, porém, a estética se destaca
como a camada visivel, estando diretamente ligada a experiéncia
do jogo.

Para uma boa visualidade dos jogos que suporte a narrativa e a
jogabilidade, os artistas fazem pesquisas e trabalham com proté-
tipos para um desenho final satisfatorio.

O trabalho de arte, em geral, envolve qua-
tro tipos basicos de tarefas: (1) desenho de
arte conceitual, que pode ser feito tanto a
partir de midias analdgicas, quanto digitais;
(2) modelagem; (3) texturizagdo; e (4) ani-
magao. As aplicagdes também séo variadas
e abrangem desde personagens, objetos
de cenario, veiculos, cenarios interiores e
exteriores, efeitos graficos, até cinematics e
interface. (SENA et al. 2016 p.339)

Ainda de acordo com SENA et al. (2016), em geral sdo utilizadas
prototipacdo de baixa fidelidade para representacdo conceitual
prévia de tudo que sera produzido, sendo as mais conhecidas:
Esboco, Arte Conceitual, Storyboards e Animatics e Arte Pla-
ceholder.

1. Esbogos: esbogos e thumbnails s&o pro-
duzidos logo no inicio de um projeto, na
forma de estudos exploratérios que visam a
estruturacao de silhuetas de assets de jogo,
sobretudo na concepgao dos personagens e

da escala relativa entre eles.



2. Arte Conceitual: € uma forma de repre-
sentagé@o bidimensional detalhada que visa
antecipar o design visual final de um jogo
de acordo com o que foi definido pela dire-
cao de arte. A arte conceitual, caracterizada
como uma técnica de prototipacdo de baixa
fidelidade, ajuda também na deteccdo de
problemas futuros, pois muitos estudos po-
dem ser feitos sem que nenhum cédigo ou
modelo 3D precisem ser desenvolvidos [10].

3. Storyboards e Animatics: Storyboards
sao representacdes pictoricas sequenciais
de mundos e mood boards, reunindo e
apresentando todas as informagdes previa-
mente coletadas de forma sequencial. Os
storyboards criam um senso de navegacao
pelo jogo e também ajudam na cria¢do dos
niveis que serdo construidos.

Protétipo de baixa fidelidade do tipo esbogo - Pigasus Games
Fonte: (SENA et al. 2016 p.341)

4. Arte Placeholder. é um tipo de arte pro-
visria que consiste no uso de modelos de
representagéo tridimensionais (3D) ou bidi-
mensionais (2D) simplificados, que ocupam
0 lugar dos assets finais no jogo em imple-
mentagéo. Estes recursos servem para a vi-
sualizagao e teste de niveis, posicionamento
de objetos, estudos de animagéo, shaders e
estudos de colisdo entre objetos.” (SENA et
al. 2016 p.340)

Protétipo de alta fidelidade do tipo interativo com assets finalizados - Pigasus Games
Fonte: (SENA et al. 2016 p.342)
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10. O PROCESSO DE TRABALHO

Apo6s a mudancga do estilo do jogo alguns ajustes foram neces-
sarios para adequagédo dos cenarios a narrativa, sendo assim,
as ideias originadas no brainstorming juntamente com as entre-
vistas, resultaram em um produto final coerente com o objetivo,
apresentado a seguir por meio do processo criativo usado nos
protétipos de design até o protétipo interativo de uma das fases
do game.

10.1. NARRATIVA E ESBOCOS

Aideia do jogo é apresentar a obra Igreja Espirito Santo do Cer-
rado para a populagao geral de maneira ludica e divertida. Diante
das limitagbes da programagéo, como dito anteriormente, optei
por adaptar os cenarios e a jogabilidade do Deriva para uma ver-
sao do ja consolidado Super Mario Bross 2d, no qual os perso-
nagens da historia deverao coletar elementos importantes para
cada fase da obra a medida que sua histéria é contada em seu
background com cenario desenhado no estilo cartoon, mantendo
os tracos de desenho da primeira versao do game.

Para entender melhor a histéria da obra e como se deu seu pro-
cesso de construgdo realizei juntamente com meu orientador o
prof. Dr. Juscelino Machado Jr. uma entrevista despadronizada?
no dia 22 de Abril de 2020, com o Ariel Luis Lazzarin, Mestre

% “A obtengéo dos dados foi feita por entrevista do tipo “despadronizada ou n&o es-
truturada” enquadrando-se na modalidade “entrevista focalizada”, em que houve um
roteiro dos t6picos relativos ao problema estudado e a pesquisadora teve liberdade,
assim como o orientador, de escapar desse roteiro, fazendo as perguntas que quis,
sondando motivos e razdes, dando esclarecimentos e ndo obedecendo, a rigor, uma
estrutura formal” (LAKATOS E MARCONI apud ANDER-EGG, 1992).
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em Teoria e Historia da Arquitetura e Urbanismo e autor da tese
A lgreja Divino Espirito Santo do Cerrado e suas Alternativas a
Arquitetura Brasileira (2015). Durante nossa entrevista, realizada
de forma on-line por meio da plataforma Google Meet, foram le-
vantados os principais pontos da histéria que julgdvamos serem
necessario para um bom entendimento da mesma, sendo eles:
entender o papel dos trés pilares da obra, Frei Egidio, Lina Bo
Badi e Edmar Aimeida; levantar as obras que serviram de referén-
cia para o processo de projeto da Lina Bo Bardi antes e durante a
execucao da obra (Masp, Sesc Pompéia, Solar do Unh&o, Casa
Chame Chame...), influenciando em suas decisdes projetuais e
mostrar os diferentes usos para os quais a obra foi originalmente
pensada, sendo local de encontro da populagéo, além de templo
religioso e moradia para os integrantes da Igreja.

Ap6s a pesquisa e a importante entrevista com o Ariel Lazzarin, a
narrativa foi reformulada e dividida em trés fases, cada uma delas
retratando uma fase do projeto dando importéncia para cada um
dos trés personagens mais importantes da historia da Igreja, Frei
Egidio Parisi (respresentante da Ordem Franciscana em Uberla-
nida), Edmar Almeida (artista plastico residente em Uberlandia
responsavel pela ligagdo de Lina com o Frei Egidio, seus dois
amigos) e Lina Bo Bardi responsavel pelo projeto, os trés amigos
responsaveis pela realizagdo da obra.

Lina conheceu Edmar em Sao Paulo na década de 80, por meio
de amigos e se apaixonou pelos trabalhos do artista que se tor-



nou seu amigo, chegou a visita-lo diversas vezes em seu sitio
em Uberlandia. Edmar, que ja convivia com o Frei Egidio gra- it e i e
cas a sua mée que frequentava a Igreja da Ordem Franciscana, Iy -

apresentou os dois amigos no sitio, 0 que posteriormente gerou
o convite do Frei para que Lina fosse responsavel pelo projeto da

nova lgreja para a comunidade do bairro Jaragua, em Uberlandia.

Lina coletando referéncias de projeto pelo seu caminho de Sao Paulo até Uberlandia

O projeto se desenvolveu entdo com os trés amigos sendo 0s
“pilares” da obra. Lina projetou de Sao Paulo onde residia, por
meio de visitas a Uberlandia e com a ajuda de Edmar e Frei Egi-
dio que coletavam as demandas da comunidade e da Ordem e
repassavam para que a arquiteta fizesse um projeto nao sé para

Esbogo Fase 1
Fonte: autora

a ordem, mas que fosse local de convivio e lazer para a popula-
¢ao do bairro.

Desta forma, para contar historia do game as trés fases seguiram
a seguinte proposta:

FASE 1: abordando a fase de projeto, mostra o trajeto de Lina

(personagem da fase) de Séo Paulo onde vivia e realizou seus

desenhos até o terreno da obra em Uberlandia onde Edmar e Frei

Egidio a espera. Lina vai coletando pelo caminho algumas das

suas obras anteriores que serviram de referéncia para a conso-

lidacdo do projeto da igreja (Masp, Sesc Pompéia, Casa Chame

Chame, Solar do Unh&o). O cenario aborda esse trajeto de uma Storyboard Fase 1
cidade a outra, uma fase mais simples onde o jogador deve se Fonte:autora
familiariazar com a jogabilidade. O jogador deve pular e caminhar

pelo cenario coletando as obras em miniatura, utilizando as se-
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tas do teclado para navegacao e a barra de espago para saltar,
tomando cuidado com os inimigos, que aqui s&o pequenos ope-
rarios preguicosos que podem matar o personagem se o tocar
mas sao mortos se atingidos na cabega, e com os obstaculos do
caminho (buracos).

FASE 2: Nesta fase é abordada a fase de constru¢do da obra,
com sua busca de recursos para finalizagao da igreja. Aqui nessa
fase o personagem é o Frei Egidio, ja que ele foi o responsavel
pela busca de dinheiro para conclusao da obra, até viajando para
Alemanha em busca de financiamento de institui¢des religiosas
para concluséo em Uberlandia.

Emt:":fg;as“ O jogador deve ajudar Frei Egidio coletando tjolos, telhas, pe-
dras, madeira e dinheiro pelo caminho. Repetindo a jogabilidade
da fase anterior, 0 jogador deve navegar pelo cenario usando a
tecla de espaco para pular e as setas para navegar para direita ou
esquerda. Tocando os materiais estes sdo recolhidos e pulando
debaixo dos pontos de interrogagéo as moedas séo colhidas. A

Storyboard Fase 1 Esbogo Fase 2
Fonte: autora Fonte: autora
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medida que 0 personagem avanga no jogo a construgao vai se
completando ao fundo, partindo de um terreno com uma capela
provisoria até a obra completa como no projeto original da arqui-
teta, com campo pré-existente preservado e integrado ao conjun-
to, quiosque para eventos diversos, ala dormitério para as religio-
sas e nave principal para missao e outras a¢des da comunidade.

FASE 3: Nessa fase o personagem é o Edmar e o cenario esta
abordando a obra finalizada e 0 uso proposto para a obra original.
Mostra a presenga do campinho, uso da nave para espetaculos
além de missas, uso dos dormitorios e o patio interno marcante
da construcédo. Além disso, busquei retratar o céu com cores simi-
Storyboard Fase 2 Storyboard Fase 2 ) ' .
Fonte: autora Fonte: autora lares ao céu de suas cidades reais em todas as fases.

O cenario é uma tour pelos diferentes usos da obra. E o perso-
nagem deve coletar comidas tipicas de quermesse pelo caminho,
dinheiro e caixas surpresas, levando tudo para inauguracgao da
obra para o encontro da comunidade no espago. Seguindo as
fases anteriores, o0 jogador deve utilizar os mesmos comandos do
teclado para interagir no jogo através do personagem, barra de
espago e setas.

Storyboard Fase 2
Fonte: autora
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Fase 3: é explorada os usos originais da
obra, que foi projetada nao apenas
como templo religioso mas também
para atividades artisticas, com ala de
moradia para religiosas e area de lazer
para a comunidade.

O personagem aqui ¢ o artista Edmar
que tem por objetivo coletar alimentos e
moedas para realizagao de envento no
conjunto, proporcionando o encontro na
construcao, ponto de uniao da comuni-
dade.

Esbogo Fase 3
Fonte: autora

Explorar o uso do campo pré existente que foi integrado
ao conjunto da Igreja.

Mostrar o interior da edificagdo e um pouco dos seus
usos e destacar pétio interno do conjunto.

Mostrar difernetes usos propostos para nave da Igreja,
com atividades teatrias, festas da comunidade e oracao.

Storyboard Fase 3
Fonte: autora

Storyboard Fase 3
Fonte: autora
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Storyboard Fase 3
Fonte: autora



10.1.1. ASSETS - COMPONENTES DO CENARIO

No desenvolvimento de games existem algumas etapas que de-
vem ser cumpridas para gerar o protétipo jogavel. Uma dessas
etapas € a produgao dos assets do jogo que sdo os elementos

que o constituem, como as ilustragdes de personagens, anima-
cOes, efeitos sonoros, entre outros. ‘

Para o Deriva Game realizei as ilustragbes para cenario e per-

songens mantendo o traco livre, buscando manter a estética de Assets de objetos de coletas fase 1: Sesc Pom-
) Lo ) péia, Masp, Solar Unh&o, Casa Chame Chame.
desenho para todo 0 jogo. Apds finalizar os desenhos, exportei as Fonte: autora

imagens para a Unity Engine, na qual desenvolvi os demais as-
sets, sendo eles, scripts (programacao), animagdes, organizacéo
do cenario, entre outros elementos técnicos de mecanica.

Assets de objetos de coletas fase 3: alimentos,
presentes e bau de moedas.
Fonte: autora

Assets de personagem parados, saltando e em movimento: Frei Egidio, Lina Bo Bardi, Edmar Aimeida
Fonte: autora
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Assets de objetos de coletas fase 2: materiais
de construgao, tijolos, madeira, pedras, telhas.
Fonte: autora

Assets de inimigos parados, saltando e em movimento: mini operarios
Fonte: autora



10.2. ARTE PLACEHOLDER

Fase 1: parte 1 do cenario
Fonte: autora

Fase 1: parte 2 do cenério
Fonte: autora




Fase 2: parte 1 do cenario
Fonte: autora

Fase 2: parte 2 do cenario
Fonte: autora




Fase 2: parte 3 do cenario
Fonte: autora

Fase 3: parte 1 do cenario
Fonte: autora




Fase 3: parte 2 do cenario
Fonte: autora

Fase 3: parte 3 do cenario
Fonte: autora




Fase 3: parte 4 do cenario
Fonte: autora

Fase 3: parte 5 do cenario
Fonte: autora
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Fase 3: parte 6 do cenario
Fonte: autora

Apds concluséo dos assets e das artes placeholder dos cenarios
funcionando como uma prévia dos desenhos finais, refiz a anélise
da paleta de cores do cenario, mantendo os tons terrosos presen-
te na obra e utilizando cores que destoam da paleta principal para
dar destaque as plataformas e demais elementos de suporte da
jogabilidade do game.

Finalizadas as artes iniciais, 0 proximo passo € o desenvolvimen-
to do protipo interativo, cuja a producao sera explicada a seguir.
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10.3. PROTOTIPO INTERATIVO

Durante essa segunda etapa do TCC contamos com a contribui-
¢ao da prof. Dra. Gabriela Carneiro como coorientadora me au-
xiliando na parte de tecnologia e programagao do trabalho. Em
nossas orientagdes foi me indicado a série de videos “Code! Pro-
gramming with p5.js” do canal The Coding Train no youtube, 0
que possibilitou a aquisi¢cdo de conhecimentos sobre a ldgica da
programacao utilizando a linguagem JavaScript?® e utilizando o
site p5js.org? para aplicagdo dos conhecimentos. O game pode-
ria ser desenvolvido utilizando o p5js e a linguagem Java, porém,
durante meus estudos conheci a Unity Engine, que € um motor de
desenvolvimento de jogos de facil interface e licenca livre, e que
engloba todas as areas de desenvolvimento do projeto, desde
montagem de cendrio, animagles de personagens, efeitos so-
noros, design de interfaces até a programagéo, nesse caso feita
na linguagem C#%. Diante das facilidades da Unity, optei por de-
senvolver o protétipo interativo nesse sistema, ajudando no meu
processo por se tratar de soffware completo, muito utilizado no
mercado de games. E importante ressaltar que, mesmo mudando

%JavaScript: € uma linguagem de programacéo de alto nivel criada, a prin-
cipio, para ser executada em navegadores e manipular comportamentos de
paginas web

Zpbjs.org: € uma biblioteca JavaScript para codificagao criativa, com foco em
tornar a codificagdo acessivel e inclusiva para artistas, designers, educado-
res, iniciantes e qualquer outra pessoal! Disponivel em: https://p5js.org/#
%C#: O C# é uma linguagem de programagao multiparadigma criada pela
Microsoft, sendo a principal da plataforma .NET. Por ser uma linguagem que
suporta, entre outros paradigmas, a orientagéo a objetos, ela suporta concei-
tos comuns como encapsulamento, heranga e polimorfismo.
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a linguagem de programagéo, a légica € a mesma, reforcando a
importéncia do meu estudo anterior no The Coding Train para 0s
proximos passos.

Assim sendo, apds os prototipos de design finalizados, foi 0 mo-
mento de aplica-los em um modelo interativo, testando todas as
funcionalidades do game, com o personagem interagindo com o
cenario e liberando o game para teste, a fim de obter retorno para
melhorias.

Para gerar o MVP interativo do game utilizei, como dito anterior-
mente, a game engine Unity 2019 da Unity Technologies. Outra
facilidade da Unity que foi importante para o sucesso desse pro-
cesso, é que além de possuir basicamente todas as ferramentas
necessarias para desenvolvimento do jogo, o software compila
tudo e exporta para diferentes plataformas, windows, mac os, mo-
bile, etc, facilitando na hora de liberar o arquivo para teste.

Para esse primeiro prototipo decidi elaborar a Fase 2 justamente
pelo fato dela apresentar o processo de construgéo e explorar
mais a obra em si. O processo foi complicado por exigir conheci-
mentos que escapam ao ensino de arquitetura e urbanismo, como
programagao, mas o fato de usar apenas um software facilitou,
mesmo sendo uma nova ferramenta.

A seguir algumas imagens de diferentes processos realizados na
elaboracao do game utilizando a Unity para a versao 1 do Deriva
disponivel na unity play (link do site anexado a seguir).
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using UnityEngine;

Project |public class C;

b Aruivo Editar Exibir Git Projeto Compilagio Depurar Teste Andlise Femamentss Extenstes Janela  Ajuda  Pesquisar (Crrl+ () » Mario clone = m] X

P0-0|@-2 M| 9 - | pebug - AnyCPU - b AnexaraoUnity + | 50 | @ % 4o I

2[:‘ Coleta.cs QuestionBlock.cs EnemyAl.cs Player.cs 4 X Gerenciador de <
H -| 5z Player - | @a CheckCeilingRays(Vectar3 pos) AR o-5¢aBm| o ;E
H 14 private bool walk, walk_left, walk_right, jump; Pesquisar em Gerenciador de SolugBes (Ctr- 5 2-
3 15 51 Solugio "Mario clone’ (1 de 1 projeto)
3 16 public enum PlayerState b 7 Assembly-CSharp
- 17

18 jumping,

19 idle,

2 walking,

21 bouncing

22 1

23

24 private P - .idle;

25

26 private bool grounded = false;

27 private bool bounce = false

28 // start is called before thE first frame update

29 void Start()

30 1

frFallQ; Gerenciador de Soluges [N

H

Propriedades
// Update is called once per frame
o foi encontrado nenhum problema ¥ +

Car: 17

P
Lista de Err

Solucio Inteira % 0Avisos | @ 0Mensagens Compilagdo + IntelliSens - Pesquisar na Lista de Erros P ~

™ Descrigio Projeto Arquivoe Li..

57 Pronto

Interface do Visual Studio - software de edigdo de cddigos na linguagem C#, quando instala a Unity, instala automati-
camente para a edi¢do dos scripts. Parte do cddigo do script do player.
Fonte: autora

€ Mario clone - Menu - WebGL - Unity 2019.2.4f1 Personal <DX11> - x
File Edit Assets GameObject Component Window Help

& Callab -

| EventSystem

3 Froject
| Siestoir]

| creste +|
(G Muwnj Assets > Scripts
(L All Prefal

NI YT

public Transform target;
public Transform leftBounds;
public Transform rightBounds;

public float smoothDampTime = 0.15f;
privats Vactor3 smoothDampVelocity =
Vectors zero;

C#C#[ |C#[  C#||C#  C#| = C#

Enemyal  GameOver

Plager  QuestionBl.  Restsr

private float camidth, camHeight,
|ev=|Mm>(. levelMaxX;

void Start()
{

Height =
Camera main.orthagraphicsize * 2;
| Asset Labels

Interface da Unity - processo de montagem do cendrio utilizando assets desenhados préviamente. Scripts séo os ar-
quivos que contém os codigos da programagéo do game (player, controle da cdmera que deve acompanhar o player,
inimigo, vazio, game over, restart do game, menu principal, etc).

Fonte: autora 100

& ozt > scenes

LI

GameOver Level 1

| Asset Labels

| AssetBundle

Interface da Unity: tela de edigdo do design de interface com processo de edi¢do de imagens menu inicial.
Fonte: autora




& Mario clone - GameOver - WebGL - Unity 2013.24f1 Personal <DX11> = X

Ap6s aprender a utilizar o Unity e desenvolver o basico de progra-

(> 1 [»] (& cotlab - | { & | [acsourt | [tarers -] [Lorout ]

- f‘g“’;:‘;;w o magao necessario para o jogo, um protoétipo interativo da fase 2

do game foi desenvolvido e liberado na versédo html, formato web
e hospedado no site Unity play para ser acessado e jogado por
todos.

| Eventsystem

O link de acesso do protétipo segue abaixo:

A=
&[S * (i

{ eOver unity
[\ Assets\Seripts\Enemyalics(13, 18); warning CS0414: The field EnemyAl graunded is assignad but its value is never used

Interface da Unity: tela de edi¢ao do design de interface com processo de edi¢@o de imagens do menu game over.
Fonte: autora

< Maric clone - Win - WebGL - Unity 2019.2.4f1 Personal <DX11> = X

[&cotab - | [& ] [account - | [iavers - | [Loyoue -] Qunﬂy Play Abbit

5= O Inspector =

| EventSystem

L All Model & Assets > Scenes
| Al prefat

ss
atiol
GameOver  Levell Menu Win
ovas
sics M

» & TexiMe:
£ Packanes

/\ assete\seript:

\emyALcs{14,18); Waming CS0414: The fisld EnamyAL groundad iz assigned but its vaile s never ussd

Menu inicial do game hospedado no site Unity Play.
Fonte: autora

Interface da Unity: tela de edigdo do design de interface com processo de edi¢do de imagens do menu final do jogo.
Fonte: autora
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10.4. FEEDBACK DO USUARIO

Apos liberar a fase 2 do jogo para teste no site da Unity Play,
convidei os participantes da pesquisa inical para jogar e testar o
prototipo na perspectiva de coletar informagdes para melhorar o
modelo.

QunityPlay  about

7_ De modo geral, o resultado da pesquisa foi bem positivo, os usua-
P rios gostaram da ideia de conhecer a obra por meio do jogo, por

ser acessivel e permitir ver uma prévia da obra antes de visita-la
e, ainda, despertar a curiosidade de quem n&o conhecia a obra.

Ressaltaram a necessidade de um texto inicial para entender
Imagem do game hospedado no site Unity Play. quem era o0 personagem e como jogar a fase, além de explicar
Fonte: autora s . .
qual parte da histéria aquela fase estaria retratando, pois no mo-
delo inicial eu cumpri essa parte explicativa durante a nossa con-
Qun versa antes do teste. Esse ponto ja era uma ideia presente no
unityPlay  about
processo de desenvolvimento das fases, em colocar pequenas
frases introdutérias no inicio, porém, por questdes técnicas de
programagao, nao consegui inserir no protdtipo, mas esta presen-
te na concepcéo final do trabalho.

Igreja Espirito Santo do Cerrado ] i o .
Lina Bo Bardi i Além da necessidade dos textos iniciais, ressaltaram a necessi-

dade das outras fases para a experiéncia completa e relataram
alguns problemas de ordem técnica de programagéo, problemas

esses que com um profissional de programacdo mais experiente
seria facilmente resolvido.

Menu final do game hospedado no site Unity Play. ) ) o )
Fonte: autora Algo que relataram que me deixou bem feliz foi dizerem que seria

interessante disponibilizar jogos nesse estilo para a divulgagao de
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obras e museus, que eles teriam maior interesse pelas obras se
as conhecessem por uma prévia interativa como no jogo.

Convidei ainda alguns colegas da minha turma do curso de Ar-
quitetura e Urbanismo para testar o modelo e conhecer a opinido
deles também.

O resultado também foi bem positivo pelo fato de ser uma novi-
dade na arquitetura, ter um game contando historia da obras, foi
surpreendente, eles gostaram bastante e deram algumas ideias
de ordem mais técnica como fazer alguns testes nas cores do
background da fase para ter um pouco mais de contraste com 0s
elementos jogaveis, pois 0s mesmos seguindo uma Unica paleta
de cores expressava monotomia, indicaram assim, um contraste
maior.

Depois de coletar essas informagdes, voltei para o design dos ele-
mentos fazendo alguns ajustes para finalizar os cenarios e assets
para 0 que viria a ser uma versao completa do jogo para teste com
a populagéo.

E importante ressaltar aqui, tratando-se da produco de jogos,
sao realizados diversos testes de narrativa, cenarios e mecanicas
antes de um langamento do produto. Além disso, por se tratar de
um produto digital, mesmo apds o langamento ele continua rece-
bendo atualizagbes para melhorar a experiéncia do usuario, sen-
do esse trabalho o resultado de uma parte inicial do que seria todo
esse processo de desenvolvimento e langamento de um game.

11. MODELOS FINAIS - SIMULAGCAO DO JOGO

Simuag&o menu inicial do jogo.
Fonte: autora
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0 /4

Frei Egidio \ roacs M
' asceu em Araxa Mg
(1 1981) N m
Mi?\?es:r?o Paa:Zcr(renuoeltalla Lina Bo Bardi em 1944, veio para
Veio para o’BrasiI e sé . (1914_199'2)- Nasceu em Uberlandia onde
tornopu representante da Rom?’ falia Graduou-s..e residia a sua familia.
pres arquiteta em 1943. Veio  Artjsta plastico, conhe-
Ordem Franciscana em para o Brasil em 1946 junto ceuLinaemSP e
berlandia. i
Ube como me.mdo, onde:' passou apresentou ao Frei.
a produzir sua arquitetura.
Simuagao inicio da histéria do jogo. Simuagéo inicio da histéria do jogo. Ao clicar no personagem uma pequena biografia € mostrada.
Fonte: autora Fonte: autora
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Edmar.

Juntos fi
tornar t
lui

'

g /f

pronto para fazer parte?

Frei Egidio

Lina Bo
Bardi

Simuagao inicio da histéria do jogo.

Fonte: autora Simuagé&o fase 1 do jogo.

Fonte: autora
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Ajude Lina a levar o projeto para Uberlandia.

Lina faz a doacao do projeto arquitetonico pensado em sua
residéncia em Sao Paulo, feito considerando as necessidades da
comunidade, a regiao da obra e os apontamentos do Frei e do

SN




Simuacéo fase 1 do jogo.
Fonte: autora
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Simuacéo fase 1 do jogo.
Fonte: autora
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Simuagéo fase 1 do jogo.
Fonte: autora
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/S

B ~_CasaChame Gh:’/

Solar do Unha

il g

Parabéns o projeto foi entregue - Pronto para a construg¢ao?? / &

. . . Simuagéo tela de mudanca de
Simuagé&o fase 1 do jogo. fase do jogo.
Fonte: autora Fonte: autora
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A obra foi projetada para ser executada com materiais da
regiao por meio de doacgoes .

i

Ajude Frei Egidio a coletar os materiais da obra.

Simuacao fase 2 do jogo.
Fonte: autora
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Simuacao fase 2 do jogo.
Fonte: autora
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Simuagao fase 2 do jogo.
Fonte: autora
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Simuagao fase 2 do jogo.
Fonte: autora
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Simuagéo fase 2 do jogo.
Fonte: autora
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Simuagéo fase 2 do jogo.
Fonte: autora
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Parabéns conseguimos os materiais e com a ajuda da comunidade
a obra estd finalizada - Vamos conhecer os diferentes usos da obra?

Simuagao fase 2 do jogo.
Fonte: autora
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Simuag&o fase 2 do jogo. Simuag&o tela de mudanca de
Fonte: autora fase do jogo.
Fonte: autora
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A obra s6 fica completa quando atende seu objetivo de uso.
Conheca a obra e seus usos ajudando Edmar a coletar os itens para
festa..

Simuagao fase 3 do jogo.
Fonte: autora




Simuagao fase 3 do jogo.
Fonte: autora




Simuagao fase 3 do jogo.
Fonte: autora
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Simuagao fase 3 do jogo.
Fonte: autora
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Simuagao fase 3 do jogo.
Fonte: autora
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Simuagao fase 3 do jogo.
Fonte: autora
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Simuac&o fase 3 do jogo.
Fonte: autora
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Parabéns vocé chegou ao final da sua jornada. Seja bem vindo a
Igreja Espirito Santo do Cerrado, venha conhecer pessoalmente em
Uberlandia.

Simuagao fase 3 do jogo.
Fonte: autora
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Simuagéo fase 3 do jogo.
Fonte: autora

126

Z

ORRIGADN
\| VY

Simuagao tela final do jogo.
Fonte: autora
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12. CONCLUSAO

Apos todo o estudo e desenvolvimento do trabalho estou muito
satisfeita e realizada com o que consegui produzir. Pude pas-
sar por diversas fases da producdo de games, utilizando meus
conhecimentos enquanto estudante de Arquitetura e Urbanismo
nao so para a producédo de cenarios, mas também para narrar a
historia de uma das grandes obras arquitetonicas brasileiras.

Foi uma experiéncia desafiadora, porém, muito gratificante, pois
além da aplicagao dos conhecimentos da graduagao em Arquite-
tura e Urbanismo, conheci mais sobre o processo de produgéo

de games, area que me interesso muito, estudei e apliquei a pro-
Gn m E ove R gramacao e o design de interfaces em um produto digital voltado
para a divulgacado da arquitetura, reforgando o carater multidisci-
plinar do profissioal de arquitetura.

Sobre o resultado final, estou muito feliz, pois consegui gerar um

protétipo interativo de uma das fases do jogo e produzir a visua-
lidade inicial completa do mesmo, atuando nas diversas areas
‘ da producao de jogos. Vejo o produto final como a fase inicial do
processo de desenvolvimento de games, pois até o langamento
de um game as equipes compostas por diversos especialistas
de cada area, divulgam varios prototipos em diversas escalas
para teste, e mesmo apos o langamento esses produtos digitais
continuam recebendo atualiza¢des para a melhor experiéncia do

Simuago tela game over do jogo. usuario sendo sempre um trabalho que pode ser melhorado.
Fonte: autora
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14. APENDICE 1

Respostas do questionario

Mulher - idade 23 anos

Questionario 1:

1- O que vocé entende como arquitetura?

Melhorar, criar, aprimorar e aproveitar espagos/ambientes, com a
finalidade de deixar mais harmonico e com uma identidade.

2-Qual a obra arquitetdnica mais marcante que vocé ja visitou?
Santuario de Nossa Senhora Aparecida em Aparecida do Norte/ SP.
3- Por que essa obra/edificio Ihe marcou?

Me marcou pela riqueza, pelos detalhes, pela estrutura imensa e
também por ser um santuario construido a muitos anos e ainda ter
tracos do passado e a0 mesmo tempo ser muito moderno.

4- O que vocé gostaria de aprender sobre arquitetura?

Saber como combinar as coisas dentro de uma casa e aproveitar 0s
espacos.

5- Sobre as imagens anteriores:o que vocé vé?
Obras grandes bem projetadas.

6- Vocé consegue identificar a fungéo delas (é uma escola, igre-
ja,...)?

A primeira acredito que seja uma igreja, a segunda uma universida-
de e a terceira um escritorio.

7- O que vocé percebe de interessante ou curioso nesses espagos?
A estrutura e o0 aproveitamento do espaco.
8- Por que isso Ihe chamou atengao?

Pelo fato de serem bem estruturadas e bem projetadas, utilizando
bem o espaco.



9- O que vocé gostaria de saber sobre elas?
Como tiveram a ideia de fazé-las da forma que sao.

10- O que levaria vocé a se interessar em conhecé-las?

A curiosidade para saber como elas foram construidas e como foram
projetadas.

Questionario 2:
Mulher idade 24 anos
1- O que vocé entende como arquitetura?

Arquitetura € um ramo da construgao civil, onde ocorre a elabora-
¢ao do projeto e planejamento.

2- Qual a obra arquitetdnica mais marcante que vocé ja visitou?
Grande Hotel do Barreiro - Araxa
3- Por que essa obra/edificio Ihe marcou?

Uma obra unica e antiga, que marcou a histéria da cidade, e por ser
uma obra t&o grande e bonita pela época em que foi construido.

4- O que vocé gostaria de aprender sobre arquitetura?

As diferentes areas que podemos utilizar a arquitetura e como conci-
liar beleza com conforto.

5- Sobre as imagens anteriores:o que vocé vé?
Obras diferentes do convencional.

6- Vocé consegue identificar a fun¢ao delas (é uma escola, igre-
ja,...)?

Sé pela foto fica dificil identificar, mas poderia ser utilizado para int-
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meras Coisas.
7- O que voceé percebe de interessante ou curioso nesses espagos?

A forma que foi construido, por ter formatos fora do padrao, na ultima
imagem por ser suspenso.

8- Por que isso Ihe chamou atengéo?

Porque foge do que estamos acostumados em relagéo a construcao
civil.

9- O que vocé gostaria de saber sobre elas?

O que funciona em cada uma, e como foi construido.

10- O que levaria vocé a se interessar em conhecé-las?

A curiosidade em saber como e porque foi construido dessa forma.

Questionario 3:
Mulher idade 21 anos
1- O que vocé entende como arquitetura?

Utilizar o conhecimento para aproveitar espagos e deixar um am-
biente mais adequado e harménico para o seu fim.

2- Qual a obra arquitetdnica mais marcante que vocé ja visitou?
Convento da Penha, Vila Velha ES

3- Por que essa obra/edificio lhe marcou?

Chama muita atengéo o local e o estilo de sua construgéo.

4- O que vocé gostaria de aprender sobre arquitetura?

Como ¢ feito um projeto aproveitando um pequeno espaco, deixando
0 ambiente mais organizado e mais adequado ao meu gosto.

5- Sobre as imagens anteriores:o que vocé vé?
Obras diferentes das que somos acostumados a ver no dia a dia.



6- Vocé consegue identificar a fungédo delas (é uma escola, igre-
ja,...)?

12 Imagem: Acredito ser uma igreja devido a construcao (pela cruz).
2% Imagem: Uma universidade.

32 Imagem: Um escritério de publicidade.

7- O que vocé percebe de interessante ou curioso nesses espagos?

Séo diferentes, obras bem projetadas, aproveitando um espaco de
formas diversas.

8- Por que isso Ihe chamou atengao?

Sim, deixa 0 ambiente de uma maneira diferente e nos faz interpre-
tar mais.

9- O que vocé gostaria de saber sobre elas?
O que realmente s&o.
10- O que levaria vocé a se interessar em conhecé-las?

Ter um design que me chame atengao e que seja diferente de obras
comuns.

Questionario 4:

Mulher idade 30 anos

1- O que vocé entende como arquitetura?

Ciéncia que projeta os mais variados tipos de edificagdes.

2- Qual a obra arquitetdnica mais marcante que vocé ja visitou?
lgrejas histdricas de Tiradentes.

3- Por que essa obra/edificio Ihe marcou?

Gosto de arquitetura barroca.
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4- O que vocé gostaria de aprender sobre arquitetura?

Sobre decoragao de ambientes.

5- Sobre as imagens anteriores:o que vocé vé?

Diferentes obras de arquitetura moderna.

6- Vocé consegue identificar a funcéo delas (é uma escola, igreja,...)?
Sé consigo identificar o MASP.

7- O que vocé percebe de interessante ou curioso nesses espagos?
Obras diferentes do que vemos normalmente.

8- Por que isso Ihe chamou atengao?

Pelas cores e formas.

9- O que vocé gostaria de saber sobre elas?

O que funciona em cada uma delas.

10- O que levaria vocé a se interessar em conhecé-las?

O conteudo.

Questionario 5:
Mulher idade 48 anos
1- O que vocé entende como arquitetura?

Um projeto bem realizado, onde vou encontrar seguranga nas cons-
trucoes.

2- Qual a obra arquitetdnica mais marcante que vocé ja visitou?

Uma igreja que visitei em minha cidade , nossa senhora de Fatima,
Araxa MG.



3- Por que essa obra/edificio lhe marcou?

Pela forma da construgéo, em forma de um tridngulo, seus desenhos
realizados nas paredes da igreja, s&o muito bonitos.

4- O que vocé gostaria de aprender sobre arquitetura?
Como usar, sua histdria em outras partes do mundo.
5- Sobre as imagens anteriores:o que vocé vé?

Sé&o obras muito bonitas,jeito que foi construido, combinagao de co-
res,aproveitamento de espago, muito interessante.

6- Vocé consegue identificar a funcao delas (é uma escola, igreja,...)?

O primeiro ndo, acho que o segundo é uma escola , outro € um museu,
ja vi varias vezes no jornal.

7- O que vocé percebe de interessante ou curioso nesses espagos?

Na escola sdo as passarelas que podem passar de um lado para o ou-
tro, no museu o espaco por baixo dele, que € muito usado para manifes-
tantes, vejo muito na TV, ndo conhego pessoalmente.

8- Por que isso Ihe chamou atengéo?
Pela construcdo, e a importancia de espagos assim para uma cidade.
9- O que vocé gostaria de saber sobre elas?

Quem foi os arquitetos, e por que dos desenhos ou plantas serem as-
sim.

10- O que levaria vocé a se interessar em conhecé-las?
Por ser interessante, bonitos.

Questionario 6:
Homem Idade 56 anos
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1- O que vocé entende como arquitetura?
Principal parte de uma construgao, parte inicial da obra.

2- Qual a obra arquitetdnica mais marcante que vocé ja visitou?
Igreja de S&o Domingos de Uberaba MG
3- Por que essa obra/edificio Ihe marcou?

Pela fachada e modelo de construcdo de pedra tapiocanga, acabamento
mais rustico.

4- O que vocé gostaria de aprender sobre arquitetura?

Como se da o processo de elaboragéo de projeto.

5- Sobre as imagens anteriores:o que vocé vé?

Arquitetura ndo convencional, acabamento bruto.

6- Vocé consegue identificar a funcao delas (é uma escola, igreja,...)?
A primeira ndo, as outras centro educacional e museu.

7- O que vocé percebe de interessante ou curioso nesses espagos?
Acabamento seguindo 0 mesmo estilo, mesma estética.

8- Por que isso Ihe chamou atengdo?

Porque é fora do comum do dia a dia, obras diferentes com o0 mesmo
estilo.

9- O que vocé gostaria de saber sobre elas?

Qual a histéria e quem projetou.

10- O que levaria vocé a se interessar em conhecé-las?

Curiosidade pela forma fora do comum e uso de cores fortes (vermelho).






