FAUUSP
MARCO 2021



AGRADECIMENTOS

Dedico agradecimentos especiais,

Ao professor Leandro Velloso pela
orientacdo, paciéncia, dedicacdo e
recomendacdo de leituras, filmes e
jogos.

Aos professores Luis e Jodo Paulo por
aceitarem ler e falar sobre jogos nes-
sa banca de TFG.

A minha familia que me apoiou duran-
te toda a graduacdo, especialmente
meu marido Luann, game designer,
que me auxiliou durante o processo
de desenvolvimento do TFG.

Ao meu produtor e amigo Renan Rei-
xach pela ajuda no desenvolvimento
da narrativa do jogo.

Aos professores Ricardo Nakamura e
Gilson Schwartz pelos conhecimentos
adquiridos nas matérias de Design de
Games e Producdo de Games.

Ao monitor e aos membros do meu
grupo na matéria Producdo de Ga-
mes pelas contribuicdes ao projeto.

As minhas amigas Miwa, Agnhes e Na-
thdlia por ouvirem e opinarem sobre
meu trabalho

Ao Felipe Bortoloti que produziu a tri-
lha sonora do meu curta de apresen-
tacdo do trabalho.

A JICA que me proporcionou o inter-
c@mbio ao Japdo, de onde pude ad-
quirir mais referéncias para este TFG.

A equipe do Split Studio, por me pro-
porcionar a experiéncia de trabalhar
com jogos e animacdo dentro de um
estudio.

A todos 0s meus colegas e professo-
res artistas que me encorajaram e au-
xiliaram no meu processo de forma-
cdo como artista.



RESUMO

O presente documento registra o de-
senvolvimento conceitual do jogo
A.L.EX, que dedica-se ao exercicio
do processo criativo, fundamental &
formacdo e atuacdo do profissional
arquiteto, dentro de um campo de
atuacdo que utiliza-se de muito do
conhecimento arquiteténico e que
possui crescente relevdncia para a
relacdo homem x cidade, 0s jogos.

Para tanto, busquei compreender os
processos de concepcdo do espaco
nos jogos digitais a partir de funda-
mentos como: a concepcdo visual, a
interatividade entre jogo e jogador, e
a narrativa.

A partir desse estudo dediquei-me ao
desenvolvimento de A.L.EX através
do aplicacdes desses fundamentos
na construcdo da narrativa, das me-
cdanicas e de artes de conceito.

ABSTRACT

This document records the conceptu-
al development of the game A.L.EE.X,
which is dedicated to the application
of the creative process, not only is it
essential to the performance of the
professional architect, but also to the
field of game design. This field, that
uses a lot of the architectural know-
ledge, has gradually increased rele-
vance in the relationship between hu-
mans and city.

For this purpose, | sought to unders-
tand the process of designing spaces
in digital games based on some fun-
damentals such as: visual design, inte-
ractivity between game and player,
and narrative.

From this study, | dedicated myself to
the development of A.L.E.X through
the application of these fundamen-
tals in the construction of the narrati-
ve, mechanics and concept arts.
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1. JUSTIFICATIVA

O principal motivo que levou-me ao
Curso de Arquitetura e Urbanismo foi
a minha paixdo pelo desenho. Duran-
te a graduacdo, foquei meus estudos
na producdo grafica e no desenvolvi-
mento de habilidades artisticas.

Através de matérias como Projeto Vi-
sual Grafico, Paisagismo e Design de
Objetos, obtive conhecimentos sobre
a potencialidade da representacdo
grdfica em diferentes escalas e apli-
cacoes de projeto.

No segundo semestre de 2018, quan-
do cursei a disciplina optativa "“De-
sign de Jogos”, despertei meu inte-
resse pela ilustracdo voltada para o
mercado de enfretenimento (mais
especificamente de jogos virtuais).

Desde entdo, tenho atuado na drea
afravés de frabalhos freelancer e,
mais recentemente, em um estidio
de animacdo e jogos.

Gracas a minha atuacdo nesse mer-
cado de ftfrabalho, pude perceber
algumas relacdes entre o conheci-
mento arquitetdnico e a construcdo
de jogos. Isso despertou meu interes-
se em pesquisar mais profundamente
sobre esse assunto.

Além disso, o TFG visa o resgate e apli-
cacdo de conhecimentos interdisci-
plinares adquiridos durante a gradu-
acdo, ao mesmo tempo que abre a
possibilidade de explorar temas fora
da grade curricular, como oportuni-
dade de produzir um objeto significa-
tivo para os novos campos de atua-
cdo que se abrem com a conclusdo
do curso.

Portanto, decidi desenvolver um pro-
jeto conceitual de um jogo, que exer-
citasse o pensamento projetual e a
producdo artistica.

2. INTRODUCAO

Em grande parte das producoes ar-
tisticas da humanidade (pinturas, es-
culturas, poemas, pecas de teatro, fil-
mes, romances, entre outros), existe a
construcdo de um contexto, de uma
histéria. Para que o observador com-
preenda o storyteling de uma ima-
gem ou o mundo ficticio de um filme,
€ crucial que tais elementos sejam
construidos de forma crivel.

Essa credibilidade ndo é construida a
partir da verossimilhanca dessas obras
com o mundo real, mas & percebida
conforme os aspectos da obra cor-
respondem as regras estabelecidas
dentro da proépria realidade ficcional
criada. Ou seja, para criar uma expe-
riéncia imersiva, a ficcdo ndo pode
contradizer suas proprias leis.

Em jogos digitais essa premissa tam-
bém € verdadeira. Tendo em vista
que jogos digitais valem-se principal-
mente da infteratividade, é funda-

mental que a credibilidade do jogo
seja efetiva. Para tanto, um ponto
importante na construcdo dessa cre-
dibilidade é a estética', a qual preci-
sa refletir o mood? e os desafios que o
jogador terd de enfrentar dentro do
jogo.

A construcdo da estética passa por
vdrios aspectos do jogo, cujo desen-
volvimento € um processo complexo
e multidisciplinar, no qual a constru-
cdo dos espacos utiliza-se de vdarias
ferramentas ndo apenas exclusivas
de drea de jogos, mas também ba-
seadas em vdrias dreas do conheci-
mento, inclusive da arquitetura.

No livro "An Architectural Approach
to Level Design”, Christophe W. Totten
(2014) inicia seu discurso afirmando a
relacdo enfre o level designer® e o ar-
quiteto, apontando como ambas as
profissdes debrucam-se sobre a pro-
blemdtica da criacdo de espacos.

1. Agui, a palavra estéti-
ca remete aos aspectos
visuQis, sonoros e espa-
ciqis que geram reacoes
emocionais no jogador
quando exposto & am-
bientacdo do jogo. Esse
conceito serd mais ex-
plorado e explicado nos
préximos capitulos.

2. Mood é uma expres-
sGo em inglés que signi-
fica “humor”, mas que é
utilizada no meio artistico
para designar o senfi-
mento fransmifido afra-
vés de uma obra.

3. Level designer € o pro-
fissional responsdavel pelo
design de fases, que con-
siste em elaborar a forma
com gue a fase do jogo
serd construida
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4. Rather than simply tur-
ning to architecture as
a reference for surface
level visual elements, we
can study how architects
conduct space and oc-
cupant movement. We
can also look to architec-
ture and the many fields it
references for inspiration,
to understand spatial
planning,  organization,
and how to manage re-
lationships  between a
space and its occupants.

O texto tem por objetivo principal
mostrar como o desenvolvimento de
jogos pode usufruir do pensamento
arquitetdnico.

“Em vez de simplesmente recor-
rer  arquitetura como referéncia
para elementos visuais superficiais,
podemos estudar como 0s arqui-
tetos conduzem o movimento do
espaco e dosocupantes. Também
podemos olhar para a arquitetura
e 0s muitos campos a que ela se
refere como inspiracdo, para en-
tender o planejamento espacial,
a organizacdo e como gerenciar
as relacdes entre um espaco e
seus ocupantes*

(Totten, 2014)

Ao longo de minha formacdo dentro
do Curso de Arquitetura e Urbanismo,
discussdes de grande recorréncia du-
rante a execucdo de projetos de edifi-
cacdo e, principalmente, paisagismo,

eram, em sua maioria, a paisagem, o
campo de visdo, as ferramentas de
conducdo de fluxos, a identidade
visual e o partido do projeto. Como
conduzir os usudrios até um ponto
de interesse do projetoe Como criar
dreas confortdveis ou dareas claustro-
fobicas?e Como desencorajar ou en-
coragjar certos fluxos? Todas essas sAo
questoes pelas quais desenvolvi certa
sensibilidade dentro do curso e que
tém sido extremamente Uteis dentro
do processo de desenvolvimento de
JOgos.

No entanto, ndo cabe a este trabalho
tratar sobre as minudcias da relacdo
entre jogos e arquitetura (discussdo j&
bem estabelecida e fundamentada
por diversos autores nas Ultimas déca-
das), mas sim explorar a possibilidade
de criar uma realidade ficcional atro-
vés do fazer artistico e da exploracdo
da construcdo do espaco em um
jogo.

3. DEFINICAO DE

JOGO SANDBOX

A definicdo mais conhecida para
jogos é normalmente atribuida co
antropdlogo alemdo Johann Huizin-
ga (1938), cuja obra Homo Ludens,
descreve o jogo como algo intrinse-
camente ligado ao homem e que,
portanto, norteia toda a producdo
cultural da humanidade. De acordo
com Huizinga o jogo é:

[...] uma atividade ou ocupao-
cdo voluntdria, exercida dentro
de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segun-
do regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias,
dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento
de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da
“vida quotidiana”.

(HUIZINGA, 2010, p.33)

Ou seja, para o autor, o jogo confi-
gura um espaco imagindrio e tempo-

rario, regido por regras obrigatdrias
apoiadas pelo comum acordo entre
0s jogadores. Esse espaco € denomi-
nado pelo autor como circulo magi-
co, mantido principalmente através
da imersdo dos jogadores em uma
forma de pensamento ludico.

No entanto, a definicdo de Huizinga
ndo é a Unica a estabelecer parme-
tros para a construcdo de um jogo.

Os autores de Rules of Play, Katie So-
len e Eric Zimmerman, definem jogos
como um sistema no qual os jogado-
res se envolvem em um conflito arti-
ficial, definido por regras, que resulta
em um resultado quantificavel.

Essa definicdo também é aplicdvel
para jogos digitais, porém, € impor-
tante atentar-nos para as possibilida-
des geradas pelos computadores® na
criacdo do cendrio dos jogos, pois
elas revelam uma série de qualidades

1

5. O termo “computa-
dor" estd sendo utilizado
ndo apenas para indicar
computadores pessodis,
mas também consoles
de jogos conectados &
TV, como Sony Playsta-
tion ou Microsoft XBox;
dispositivos portdteis de
jogos, como o Nintendo
Game Boy Advance, DS
ou Nintendo Switch; jogos
para PDAs ou felefones
celulares; e jogos para
fliperamas ou parques de
diversoes.
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6. Jogos de progressdo
sdo jogos com jogabili-
dade linear, com histérias
e trajetos guiados.

e preocupacoes Unicas para a prati-
ca do design de jogos.

Em jogos digitais, diferentemente de
jogos analdgicos, ndo € necessArio
que os jogadores saibam previamen-
te as regras do jogo, pois a interacdo
entre o jogador e o jogo funciona em
uma espécie de loop. Conforme o
jogador joga, respondendo Ao jogo,
da mesma forma, o jogo responde ao
jogador através da tecnologia digital.

Além disso, jogos digitais tém a capa-
cidade de explorar vdarias formas de
manipular informacaodes, revelando-as
ao jogador em momentos mais pro-
picios através de diferentes ferramen-
tas como: texto, imagens, video, du-
dio, animacodes, conteldo 3D, entre
ouftros.

Portanto, através dessas e de outras
tecnologias utilizadas nos jogos di-
gitais, a jogabilidade se torna muito

mais facilitada e permite arealizacdo
de procedimentos que seriam muito
complicados em um contexto ndo
computadorizado.

Um procedimento possibilitado pela
tecnologia dos jogos digitais foi a cria-
cdo de amplos espacos virtuais 3D,
nos quais o jogador tem grande liber-
dade de movimentacdo e de intera-
cdo com O espaco e seus elementos.
Esse tipo de jogo € conhecido com
sandbox e, ao contrdrio dos jogos de
progressdo®, enfatiza a exploracdo e
permite selecionar as tarefas que se-
réo realizadaos.

4. 0 ESPACO NOS JOGOS

Na primeira metade do desenvolvi-
mento deste Trabalho Final de Grao-
duacdo, dediquei-me a uma pes-
quisa tedrica sobre as caracteristicas
dos jogos. Através da leitura de obras
como “An ArchitecturAl Approach to
level Design” de Christopher W. Totten
(2014), “Rules of Play” de Katie Salen
e Eric Zimmerman (2003) e “Space
Time play”, e através da andlise de
alguns jogos, identifiquei alguns fun-
damentos que definem a construcdo
do espaco Nos jogos.

4.1 A ESTETICA EM JOGOS

No desenvolvimento de um jogo, é
comum a utilizacdo de uma estra-
tégia conhecida como MDA Fra-
mework, descrito por Robin Hunicke,
Marc LeBlanc, e Robert Zubek (2004)
no arfigo “MDA: A Formal Approach
to Game Design and Game Resear-
ch”. A sigla MDA remete as palavras

mechanics, dynamics e aesthetics. A
primeira refere-se ds mecdnicas, ou
seja, as regras e os componentes fun-
damentais do jogo. A segunda indi-
ca o comportamento em tempo real
das mecdnicas agindo através das
acoes do jogador. E por fim, aesthe-
tics, fraduziada livimente para esse
frabalho como “estética”, € a res-
ponsavel pelo feedback emocional
do jogador através da ambientacdo,
dos estimulos visuais e sonoros provo-
cados pelo game.

O primeiro contato que ojogador tem
com espaco do jogo hormalmente se
dd através da estética, ou seja, atra-
vés dos aspectos visuais, sonoros e
espaciais que geram reacdes emo-
cionais no jogador quando exposto d
ambientacdo do jogo.

A estética encarrega-se de fransmitir
o tom e a gravidade dos desafios que
o jogador terd que enfrentar e o fee-

13
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FIG.1 Foto dos vitrais da
Sainte- Chapelle. | FONTE:
google

FIG.2 Screenshoot do
jogo Zelda Breath of the
wild, no qual vizualizo-
-se a Great Tree. | FONTE:
Youtube

The Great Deky Tree

The Ma Sword waited for you for
100 years. Wield it with respect. Wield it
to save the one who waits for you.

=T
lh!i

ling’” da histéria e das fases do jogo,
corroborando para a construcdo do
circulo magico. Quando bem exe-
cutada, a ambientacdo pode criar
uma experiéncia imersiva, na qual o
jogador consegue relacionar-se mais
profundamente com a proposta do
jogo.

Mesmo que a narrativa ndo possua
uma premissa ou uma histéria elabo-
radas, a ambientacdo € importante
para gerar essa imersdo. Em jogos
como Candy Crush ou Mario Kart, nos
quais ndo existe uma narrativa apro-
fundada, a estética ainda €& impor-
tante para a criacdo de um ambien-
te bem humorado e divertido.

Da mesma forma que € importante
para arquitetura projetar cada am-
biente conforme sua funcdo, dando
a ele caracteristicas tanto estéticas
quanto espaciais que proporcionem
experiéncias e sentimentos condizen-

tes com sua designacdo, nos jogos
essa construcdo é pensada de forma
semelhante.

Assim como nas igrejas goéticas, a di-
mensdo do espaco e as luzes dos vi-
trais proporcionam uma sensacdo de
esplendor perante a magnitude do
edificio, a iluminacdo e a dimensdo
da Deku Tree no jogo Zelda Breath of
the Wild (2017) também fransmitem a
sensacdo de admiracdo e suspense
perante o cendrio, passando Ao jo-
gador a magnitude dos eventos que
O personagem experienciard nesse
local.

Uma das ferramentas amplamente
utilizadas para projetar a estética do
jogo € o concept art (arte de concei-
to). Segundo Elioft Lilly (2015), autor
de The Big Bad World of Concept Art
for Video Games, o arfista de con-
ceito tem por objetivo principal criar
imagens que ilustram ideias e designs

15

7. Feeling estd sendo utili-
zado com o mesmo senti-
do de mood.
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FIG.3 Concepts e Color
Script de Journey. | FON-
TE: google

A_ . Light and saturated on D _ . Light and unsaturated
dark and unsaturated on dark and saturated

Dark and saturated on Light and saturated on
B light and unsaturated E - - . dgrk and unsaturated
C_ Dark and unsaturated F Dark and saturated on
on light and saturated light and unsaturated
The character's robe appears as a voriehé
of hues depending on the lighting of eac

scene.

de um determinado tfema que ainda
ndo existem, dando visibilidades as
ideias do artista e estabelecendo as
leis e regras sob as quais os elemen-
tos criados devem operar. Através
dos conceitos produzidos por esses
artistas, € possivel definir ja na fase de
pré-producdo a ambientacdo que se
espera do jogo.

Na imagem ao lado podemos ob-
servar os conceitos produzidos na
pré producdo de Journey (2012),que
ilustram o mood de cada fase atro-
vés das cores, as quais, de acordo
com Matthew Nava (2012), diretor do
game, remetem ao aspecto subjeti-
vo no contexto da narrativa do jogo,
que utiliza cores quentes, para trans-
mitir seguranca e felicidade, e cores
frias, que simbolizam a soliddo e o pe-
rigo iminete.

Portanto, a partir do reconhecimento
da importdncia da ambientacdo do

jogo na experiéncia do usudrio, este
serd um ponto a ser explorado na
construcdo do presente trabalho.

4.2 A INTERATIVIDADE
E O APRENDIZADO

No livro Games without Frontiers, Aki
Jarvinen (2001, p. 39) diz que as me-
cdnicas sdo elementos essenciais,
pois definem a esséncia dos jogos. O
autor afirma que as mecdanicas po-
dem ser descritas a partir de verbos:
escolher, adivinhar, mover, mirar, ati-
rar, coletar, chutar, negociar, execu-
tar, darlances, etc. Ou seja, as meca-
nicas sdo as formas de interacdo que
o jogador terd de executar dentro do
jogo

O game designer Chris Crawford
(2006), também corrobora com a
ideia de jogo como um conjunto de
verbos. Ele questiona a construcdo

17
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8. Conveyance provém
do verbo inglés convey,
que significa “passaruma
ideia, um sentimento”.
Porém o termo é comu-
mente utilizado na co-
munidade gamer para
designar uma determina-
da técnica presente em
cerfos jogos.

de alguns jogos, que disponibilizam
para o jogador um pequeno grupo
de verbos, mas um grande conjunto
de objetos, que populam o espaco
do jogo com vdrios tipos de elemen-
tos interessantes e complexos.

Embora essa seja uma abordagem
comum, ela limita o jogador a nave-
gacdo espacial, ignorando a riqueza
de possibilidades de interacdo que o
jogador pode experienciar a partir de
uma infinidade de verbos.

Mesmo em jogos como o ténis, que
possuem uma mecdanica principal
muito restrita e definida (bater na bola
com uma raguete) também existem
varias sub-mecdénicas que apoiam a
mecanica principal, como mover-se
para a melhor posicdo possivel de
onde bater a bola.

Em jogos digitais isso também é notd-
vel. Em Super Marios Bros (1985), por

exemplo, a principal mecdénica é o
pulo. Porém ele produz diferentes in-
teracoes conforme mudam os obje-
tos com os quais o jogador interage.
Quando pula e atinge um bloco, Ma-
rio pode quebrd-lo e coletar moedas,
quando pula em uma tartaruga, ela
entra em sua casca, na qual Mdrio
pode pular novamente, fazendo-a
mover-se para matar outros inimigos.

Dessa forma, as mecdnicas fazem
com que 0s jogos sejam uma expe-
riéncia essencialmente interativa. Po-
rém, a forma com o que o jogador é
apresentado a essas mecdnicas é di-
ferente de jogo para jogo.

Embora seja comum a utilizacdo de
manuais ou instrucoes verbais em jo-
gos analdgicos, uma estratégia muito
utilizada em jogos digitais para orien-
tar o jogador é a conveyance?, termo
utilizado para designar a capacido-
de que um jogo tem de transmitir in-

formacdes relevantes para o jogador
de uma maneira intuitiva.

Quando bem utilizada, a conveyan-
ce pode gerar no jogador o estado
de flow, conceito proposto pelo psi-
cologo Mihaly Csikszentmihalyi (1990),
no qual a pessoa encontra-se em
um estado mental de operacdo to-
talmente imerso, caracterizado por
um sentimento de total envolvimento
no processo da atividade. Csikszent-
mihalyi descobriu que essa imersdo &
causada quando hd um equilibrio en-
tre as capacidades e os desafios, ou
seja, quando hd uma atividade desa-
fiadora o suficiente para despertar in-
teresse e dedicacdo, mas que esteja
dentro daquilo que somos capazes
de executar.

Dessa forma, quando os jogos utili-
zam-se da técnica de conveyance,
O jogador consegue aprender gradao-
tivamente novos conceitos, aumen-

tado o nivel de habilidade do joga-
dor concomitantemente ao nivel de
dificuldade das atividades do jogo.
Assim,a sequéncia de informacdes
dentro do jogo sdo projetadas de
forma que o jogador consiga, base-
ando-se nos conceitos adquiridos an-
teriormente, discernir e raciocinar in-
tuitivamente informacdes projetadas
dentro do universo do jogo.

Um exemplo de aplicacdo bem suce-
dida da conveyance pode ser obser-
vado em vdarios jogos da Nintendo. De
acordo com Koichi Hayashida (2012),
diretor de Super Mario 3D Land (2011)
e Super Mario Galaxy 2 (2010), Shigeru
Miyamoto, criador de Mario, pensava
na construcdo do level design a partir
de uma estrutura muito utilizada em
mangds de quatro quadros, denomi-
nada kishotenketsu. Essa construcdo
infroduz no primeiro quadro um con-
ceito e, em seguida, no préximo qua-
dro, desenvolve esse conceito; no

19



terceiro quadro hd uma reviravolta,
e, no quarto quadro, hd a conclusdo
desse conceito.

Em Super Mario 3D World (2013), exis-
tem vdrias mecdénicas e cada uma
€ apresentada dentro desses qua-
tfro passos. Na fase Cakewalk Flip,
primeiramente em um local seguro,
sdo apresentadas plataformas que
giram, nas quais mdario pode pular e
explorar essa nova mecdnica sem
morrer. Em seguida essa mecdnica é
explorada em um cendrio sem redes
de protecdo e na qual Mario precisa
escalar utilizando as plataformas, au-
mentando o nivel de dificuldade que
o jogador tem que enfrentar utilizan-
do-se do conhecimento adquirido na
etapa anterior, aumentando o nivel
de flow do jogador.

A reviravolta se dd quando Mario de-
para-se com ondas de choque das
quais precisa desviar engquanto se

move nas plataformas giratodrias. E,
por fim, Mdrio conclui o nivel utilizan-
do os conhecimentos adquiridos du-
rante toda a fase para pegar a ban-
deira.

Dessa forma o jogo consegue trans-
mitir informacdes para o jogador, que
processa esses conhecimentos de for-
ma intuitiva, dando-lhe a impressdo
de estar aprendendo e superando
desafios cada vez mais complexos de
forma auténoma. Isso gera o estado
de flow e imersdo, no qual aprender
a jogar e jogar fazem parte do mes-
MO Processo.

Para que esse processo seja efetivo é
de extrema importdncia que o espa-
co e a ambientacdo do jogo sejam
projetados de forma que o jogador
transite intuitivamente entre espaco
seguros de aprendizados e espacos
desafiadores. Portanto, € importante
pensar tfanto na construcdo desses
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FIG.4 Screenshoot do
jogo Super Mario 3D
World, no qual o jogador
é apresentado & uma
mecanica nova. | FONTE:
Youtube

FIG. 5 Screenshoot do
jogo Super Mario 3D
World, no qual o jogador
utiliza-se da nova meca-
nica em um cendrio mais
desafiador. | FONTE: You-
fube



FIG.6 Screenshoot do
jogo Super Mario 3D
World, no qual o jogador
enfrenta uma revira-volta
da mecdnica.| FONTE:
Youtube

FIG.7 Screenshoot do
jogo Super Mario 3D
World, no qual o jogador
conclui a fase pegan-
do a bandeira. | FONTE:
Youtube

espacos quando na percepcdo e
orientacdo do jogador na fransicdo
de um espaco para o outro.

4.3 JOGOS E ARQUITETURA: INS-
TRUMENTOS DE ORGANIZACAO DO
ESPACO

Embora tanto o arquiteto quanto o
level designer explorem a construcdo
de um espaco, é importante atentar-
-nos as diferencas entre a natureza
dos espacos criados em jogos e dos
espacos fisicos construidos

Enquanto o projeto de um espaco
na vida real pressupde sua materia-
lizacdo, o espaco do jogo j& corres-
ponde a sua representacdo. Ou seja,
enquanto o projeto arquiteténico,
projetado em plantas e cortes ndo
corresponde ao objeto final, um corte
ou uma planta j& correspondem ao
espaco com o qual o jogador ird inte-

ragir em um jogo side scrolling ou fop
down respectivamente.

Portanto a arquitetura precisa en-
frentar uma série de limitacoes cons-
trutivas, espaciais e econdmicas, en-
quanto o jogo teoricamente limita-se
apenas a capacidade dos softwa-
res. Porém existe um fator que limita
a construcdo do espaco do jogo: as
habilidades do personagem.

Em Super Mario Bros (1985), a habili-
dade principal do personagem € o
pulo. Isso faz com que o espaco seja
constituido de plataformas e desniveis
grandes, de forma que o personao-
gem possa usufruir de sua habilidade
da forma mais desafiadora possivel.
Da mesma forma, isso também im-
plica na criacdo de mecdnicas e re-
compensas que motfivem o pulo. Em
Super Mario Bros, o pulo pode matar
inimigos, dar habilidades especiais, e
moedas.
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Portanto, enquanto a arquitetura
constréi espacos que geram confor-
to e facilidades para seus usudrios, 0s
JOQOs precisam proporcionar ambien-
tes desafiadores que explorem o
maximo as habilidades do persona-
gem. Isso resulfa em uma infinidade
de diferentes layouts nos jogos, ge-
rando espacos muitas vezes impossi-
veis de existir no mundo fisico.

No entanto, é possivel perceber uma
certa padronizacdo dos tipos de es-
pacos utilizados nos jogos. No livro The
Art of Game Design: a Book of Lenses,
Jesse Schell (2008) divide os jogos em
5 categorias: linear (espacos lineares,
NOS quais 0 jogador move-se apenas
em um eixo, como Monopoly e Super
Mario Brothers), grid (espacos que
seguem uma malha regular, como
xadrez e candy crush), web (espaco
formado por varios pontos de interes-
se conectados por caminhos lineares,
como Club Penguin e Overcooked),

points in space (espaco amplo com
pontos de interesse espalhado como
animal crossing e bravely default) e
divided spaces (espaco amplo dividi-
do em zonas como zelda ocarina of
time e pokémon sword and shield).

Essas categorias ndo sGo engessa-
das ou excludentes. O proprio autor
recomenda a utilizacdo de mais de
um desses métodos na elaboracdo
do jogo, como é observado em jogos
como Nier Automata (2017), que in-
tercala jogabilidade linear com espa-
cos amplos e setorizados. Porém essa
classificacdo também ndo é a Uni-
ca que se propde a classificar jogos
conforme sua organizacdo espacial.
Dariusz Jacob Boron (2007) elaborou
uma classificacdo estruturada no de-
senvolvimento histérico e tecnolégico
dos jogos, resultando em 15 catego-
rias. Muitas delas podem ser interpre-
tadas como especificidades das ca-
tegorias propostas por Schell, porém

uma categoria que se destaca por
abordar jogos que extrapolam os es-
pacos de Schell € uma que Boron de-
nomina “The Spaces of the Future”.

“Full 3D Space” é como Boron cao-
tegoriza o espaco tridimensional no
qual o jogador tem total liberdade de
movimento. Porém o “The Spaces of
the Future” extrapola o mero espaco
fisico do jogo e aponta a crescente
capacidade dos jogos ndo apenas
de manipular o espaco, as condicoes
meteorolégicas ou as leis da fisica
dentro do jogo, mas também de criar
um espaco social através da intera-
cdo entre os jogadores.

Ou seja, considerando a classificacdo
de Boron como um desenvolvimento
historico possibilitado pelos avancos
tecnoldgicos, observa-se a crescente
capacidade dos jogos de gerar re-
alidades virtuais cada vez mais proxi-
mas ao mundo fisico.

Porém, conforme ocorre esse pro-
cesso, a inferacdo humana com o
espaco do jogo, cada vez mais se-
melhante ao mundo real, levanta
problemdticas muito semelhantes as
enfrentadas na producdo do espaco
fisico construido. Um dos desafios mais
frequentementes enfrentado por le-
vel designers € o projeto de espacos
gigantes. Como guiar o jogador em
um espaco vasto sem que ele se sinta
intimidado ou desorientado?

Esse desafio € o mesmo enfrentado
por muitos projetistas espaciais no
planejamento urbano. Portanto, ndo
€ de se espantar que muitos dos jo-
gos sandbox sejaom baseados em ci-
dades ou utilizem-se do pensamento
espacial arquiteténico para constru-
cdo dos espacos Nos jogos.

Como citado no capitulo anterior, é
de extrema importdncia que o espa-
co seja projetado de forma que o jo-



gador seja guiado entre os pontos de
interesse do jogo.

Analisando a construcdo do espa-
¢co no mundo fisico, & possivel notar
vdrias estratégias de conducdo de
fluxos que podem ser usufruidas na
construcdo do espaco em jogos.

Quando o homem passava da fase
ndémade para o sedentarismo, esta-
belecendo assentamentos e territérios
fixos, comecaram a ser construidas
arquiteturas que demonstram o reco-
nhecimento precoce dessas linhas de
visdo, como as projetadas em New-
grange e Stonehenge, estruturas que
eram orientadas para a observacdo
de um fendmenos especificos da na-
tureza. (TOTTEN, 2014)

J& na arquitetura grega, enfatizava-
-se proporcoes e dimensdes para es-
tabelecer formas. As relacdes entre
edificios geralmente aconteciam em

eixos ou linhas de visdo cuidadosa-
mente planejadas. Como é observa-
do na Acropole de Atenas, construida
em 479 aC. Seu conjunto de edificios
e espacos livres utiliza uma sequéncia
espacial planejada para guiar os Visi-
tantes por seus arredores e seus preé-
dios principais.

Por localizar-se em uma colina mais
elevada em relacdo ao seu entorno,
a Acrépole pode ser admirada mes-
mo de longe, induzindo o caminho
do pedestre até seu portico de entra-
da, o Propileus.

A partir desse ponto, € possivel esco-
lher continuar em frente até a Acroé-
pole propriomente dita ou desviar-se
para o Templo de Athena Nike, que
ergue-se Q direita do caminho de
entrada. Seguindo para a Acrépo-
le, o visitante veria e uma grade de
colunas, emoldurando a estdtua de
Athena. Logo a frente, o Parthenon
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FIG.8 Foto da Acrdpoles
de Atenas|FONTE: Goo-

gle

FIG.9Foto do Partenon,
cujo angulo evidencia
sua fridimensionalidade |
FONTE: Google



FIG.10 Mapa original da
Disneylandia. | FONTE:
Google

FIG.11 Planejamento ur-
bano de Roma do Papa
Sisto V| FONTE: Google
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ergue-se diagonalmente & visdo do
pedestre, infencionalmente projeta-
do para mostrar a tridimensionalida-
de do edificio.

Portanto, é possivel afirmar que, desde
seus primordios, a arquitetura prima-
va pela representatividade, criacdo
de narrativas espaciais e observacdo
de fendbmenos ou obras especificas
através da criacdo de linhas de vi-
sdo e de formas que destacavam-se
da paisagem, guiando seus usudrios
através dessas linhas.

Analogamente, o planejamento ur-
bano barroco, utilizado na estrutura-
cdo de Roma pelo Papa Sisto V no
final da década de 1580, fazia uso
de ruas axiais que ligavam muitas das
principais igrejas de peregrinacdo da
cidade, ajudando a navegacdo dos
peregrinos de ponto a ponto. Dessa
forma, o pedestre é guiado através
de pontos destacados na paisagem.

Essa estratégia € muito utilizada em
ambientes amplos nos quais existe
uma variedade de localidades im-
portantes para as quais o pedestre
deve se dirigir.

Um exemplo contempordneo des-
se pensamento é a Disneylé@ndia,
na qual atracdes como o Castelo
da Bela Adormecida e a Montanha
Splash ndo apenas direcionam os Vi-
sitantes para si mesmos, mas permi-
tem que eles entendam onde estdo,
usando esses elementos como pon-
tos de orientacdo, a partir dos quais €
possivel ver atracdes menores.

Esses pensamentos projetuais sdo si-
milarmente aplicado em vdarios jogos
virtuais, principalmente nos recentes
lancamentos de jogos open world?
(mundo aberto), no qual o jogador
tem a total ou parcial liberdade de
percorrer um mapa extenso  livre-
mente.

9. Open World é um con-
ceito de level design nos
jogos elefrénicos, similar
a Sand Box, em que um
jogador pode se mover
livremente num mundo
aberto e Ihe é dada liber-
dade considerdvel na es-
colha de como ou quan-
do realizar os objetivos



Um exemplo desse desenho guiado
da paisagem pode ser observado
em Zelda Breath of the Wild (2017), o
mais recente jogo da série Zelda, cujo
mapa costuma apresentar tipos esta-
veis desde seu sucesso com Ocarina
of Time em 1998, o quinto jogo da sé-
rie.

Em Breath of the Wild, a utilizacdo do
conceito de "mundo aberto” possi-
bilita uma jogabilidade livre, porém
narrativamente construida para guiar
o jogador.

No inicio do jogo, o personagem com
o0 qual o jogador joga, Link, acorda
de um sono de 100 anos dentro de
uma caverna, Shrine of Resurrection.
Saindo da caverna, Link corre até
uma colina, observando a paisagem
do jogo. Aqui as primeiras referéncias
visuais sdo captadas: hd um bosque
imediatamente a frente, uma longa
planicie ao fundo, uma cadeia de

montanhas a esquerda, um sombrio
castelo ao centro e um imponente
vulcdo a direita. Conforme a c@mera
se vira, é possivel avistar uma impor-
tante cadeia montanhosa ao fundo
e, mais perto, uma construcdo que
os jogadores da série reconhecerdo
como o anfigo Temple of Time, de
Ocarina of Time (1998).

Todos esses elementos visuais sdo des-
tacados na paisagem para mostrar
ao jogador as diferentes localidades
do jogo (j& previamente dentro do
imagindrio dos jogadores assiduos da
série), e que sdo de extrema impor-
tGncia para a narrativa do jogo.

Dessa forma, o jogador € atraido para
0s pontos de maior destaque na pai-
sagem, a partir dos quais € possivel
avistar pontos de interesse menores.

Assim o jogador é guiado, de forma
que ele ndo se sinta perdido ou de-

THE LEGEND OF

e BREATH, WILD

THE LEGEND OF

BREATHS,WILD
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FIG.12 Screenshot do
jogo Zelda Breath of the
Wild, no qual o jogador
enxerga o cendrio do
jogo  panoramicamen-
te.| FONTE: Youtube

FIG.13 Screenshot do
jogo Zelda Breath of the
Wild que mostra o Tem-
ple of Time. | FONTE: You-
fube



sestimulado (como era comum ocor-
rer nos primeiros jogos “open world”
de 2010). Assim, o jogador vai desco-
brindo a histéria do personagem e do
mundo com o qual interage.

Outro exemplo de jogo “open world”
bem sucedido em guiar o persona-
gem afravés de elementos na pai-
sagem € Journey (2012). O jogador
comeca o jogo sem nenhuma infor-
macdo prévia da narrativa ou dos
objetivos do jogo.

A primeira visdo do jogo sdo dunas
de areia altas e, em cima de uma das
dunas, uma estaca com um pano ba-
lancando ao vento. Sem indicacoes
para onde ir, € quase natural que o
jogador suba a duna até a estaca,
onde abre-se uma vasta paisagem
formada de areia, edificacdes pon-
tuais parcialmente soterradas, e uma
grande montanha iluminada no hori-
zonte.

Embora ndo haja instrucdes do que
fazer, a maioria dos jogadores co-
meca a andar pelas edificacdes em
direcdo a grande montanha. As pri-
meiras edificacdes sGo pequenas e
quase sempre a inferacdo com 0s
elementos dessas edificacdes revela
alguma mecdnica do jogo.

Dessa forma o jogador vai de edifi-
cacdo em edificacdo de forma quao-
se natural e, conforme avanca no
mapa, surgem desafios que o joga-
dor tem de enfrentar para prosseguir
sua jornada.

Assim, ele vai entendendo aos pou-
cos, e de forma interativa e intuitiva,
as mecdnicas e objetivos do jogo.

Além disso, a paisagem misteriosa
de Journey formada por edificacoes
emblemdticas, abandonadas e em
ruinas despertam no jogador um in-
teresse pela histéria daquele mundo,

FIG.14 Screenshot do
jogo Journey que mostra
a cena inicial do jogo. |
FONTE: Youtube

FIG.15 Screenshot do
jogo Journey, no qual o
jogador segue as esto-
cas em direcdo a monta-
nha no horizonte | FONTE:
Youtube



10. Termo em inglés uti-
lizado em jogos para
designar um trecho ci-
nematogrdafico sobre a
qual o jogador tem ne-
nhum ou pouco controle,
inferrompendo a jogao-
bilidade e sendo usada
para avancar o enredo,
normalmente através de
animacgoes.

11. Capacidade mental
e fisica que leva alguém
a fazer algo muito dificil,
por um longo periodo de
tempo. Em jogos é utiliza-
da como um limitante &
algumas mecanicas.

12. “The Problem of the
Protagonist” (Totten,
2014)

que é desvendada através de cuts-
cenes’® conforme o jogador passa
pelas fases do jogo.

Portanto, na elaboracdo desses dois
jogos houve um esforco de projetar o
espaco e as mecdnicas de jogo de
forma a guiar o jogador, fazendo-o
entender os objetivos do jogo sem
que ficasse perdido.

No entanto, além das estratégias de
planejamento urbano, existe uma sé-
rie de ferramentas proprias do mundo
dos jogos que valem-se da relacdo
entre o personagem e o espaco do
jogo para auxiliar a conducdo do jo-
gador.

Um exemplo claro em Journey é a
exploracdo da amplitude do pulo do
personagem, que cresce conforme
ele encontra certos artefatos magi-
cos no cendrio. Assim, o projetar o
espaco do jogo, € possivel criar espa-

cos muito altos, impedindo o acesso
do jogador & certas partes do mapa,
quando este ndo tem capacidade
de pulo suficiente, porém, ao mesmo
tempo, forca o jogador a explorar o
mapa para encontrar esses artefatos
mAagicos e, consequentemente, al-
cancar esses locais altos.

Porém, aproveitando-se desse mo-
mento de exploracdo, o jogo ex-
poem elementos importantes da his-
téria do jogo ao longo do mapa. Uma
estratégia similar é utilizada em Zelda
Breath of the Wild com a estamina®!
do personagem.

Essa estratégia de game design é de-
nominada de “O Problema do Prota-
gonista'?”’, e € uma das estratégias a
ser explorada nesse documento na
elaboracdo de A.L.E.X, juntamente
de outras estratégias tanto de game
design quanto de arquitetura.

4.4 0 ESPACO NARRATIVO
NOS JOGOS

Como descrito anteriormente, os jo-
gos sAo experiéncias essencialmente
interativas e de aprendizado, porém
assim como € importante que o jogo
tenha a capacidade de transmitir
essa experiéncia de forma fluida, a
narrativa do jogo também configu-
ra-se como um aspecto importante a
ser fransmitido para o jogador.

Portanto, o espaco do jogo torna-se
ndo apenas um espaco interativo,
mas também um espaco narrativo
que pode Uufilizar-se de vdarias ferra-
mentas para transmitir a histéria do
jogo.

O pesquisador Henry Jenkins (2002)
explora as diversas formas que os jo-
gos assumem na construcdo de es-
paco narrativos, classificando-os em
4 categorias:

e Evocative Spaces: sGo espacos
baseados em histérias ou tradicoes
previomente presentes no imagi-
ndrio dos jogadores, permitindo -os
inferagir em espacos que j& visita-
ram muitas vezes em suas fantasias.
Um exemplo disso € o jogo Ameri-
can McGee'’s Alice (2000), uma
intferpretacdo de Lewis Carroll do
livro Alice’s Adventures in Wonder-
land (1865). O criador utiliza-se da
imagem que os jogadores tém de
Wonderland para desenhar esse
espaco e criar Novas experiéncias.

* Enacting Stories: sGo jogos nos
quais o jogador vivencia a histéria
do jogo enqguanto joga. Esse tipo
de jogo normalmente depende
do jogador atingir certos objetivos
dentro do jogo. Na série Assassin’s
Creed, por exemplo, o jogador
€ sempre guiado por pequenas
missdes que orientam o jogador
pouco a pouco de forma que ele



13. Expressdo francesa
que estd relacionada
encenacdo. No audio-
visual, tudo aquilo que
aparece no enguadra-
mento, por exemplo: ce-
ndrio, atores, iluminacdo,
decoracdo, aderecos, fi-
gurino, maquiagem eftc.,
constitui a mise en scéne.
Ela diz respeito a apa-
réncia geral do fime, ao
conjunto da obra, e ndo
apenas aos elementos
cinematograficos.

atinja pontos importantes de uma
historia maior.

* Embedded Narratives: dentro
desse formato de jogo, existem
duas narrativas. Uma relativamen-
te ndo estruturada, confrolada
pelo jogador enquanto ele explora
0 espaco de jogo e desvenda seus
segredos; a outra, pré-estruturada,
mas incorporada a mise en scene’3
que aguarda a descoberta. Jogos
de detetive utilizam-se muito des-
se formato de narrativa, no qual a
historia do investigador & livremen-
te comandada pelo jogador, que
precisa descobrir a histéria a ser
desvendada.

*  Emergent Narratives: esse tipo
de narrativa ndo pressupdoem uma
histéria pré-estruturada, mas sim
uma jogabilidade livre no qual os
jogadores podem definir seus pro-
prios objetivos e escrever suas pro-

prias histérias. O jogo The Sims, por
exemplo, dd& relativa liberdade
para os jogadores escolherem suas
acoes dentro do jogo.

No entanto, independentemente
do tipo de narrativa, ela € sempre
influenciada pela forma como seus
criadores projetam e organizam os
espacos do jogo.

As decisdes do game designer em
tornar certos espacos mais ou me-
nos acessiveis ou de atribuir valores
simbdlicos ou significativos para o jo-
gador, influenciam a forma que o jo-
gador ird interagir com o espaco, e,
conseguentemente, com sua histéria.

No livro The Image of the City, Kevin
Lynch (1960) afirma que os urbanistas
precisam ser mais sensiveis aos poten-
ciais narrativos dos espacos da cida-
de, descrevendo o planejamento da
cidade como “a manipulacdo deli-

berada do mundo para fins sensiveis”
(Lynch 1960, p. 116).

Ou seja, ao invés de predeterminar os
usos e significados de cada espaco,
os urbanistas deveriom dotd-los de
potencial poético e simbdlico, que
propiciem a interpretacdo do espa-
CO por seus usuarios.

Como nos jogos o controle do game
designer sobre o espaco é maior que
o dos urbanistas sobre as cidades, a
observacdo de Lynch faz-se de total
importancia para a criacdo de espa-
COS que evoguem no jogador expe-
riéncias narrativamente memordveis
ou emocionalmente significativas.

Ou seja, através da utilizacdo, ndo
apenas das estratégias citadas no
capitulo anterior, mas também de
elementos descritos pelo autor como
ferramentas para a formacdo daima-
gem de um espaco, € possivel induzir

0 jogador a relacionar-se ou locomo-
ver-se pelo espaco de determinadas
formas. Esse elementos citados por
Lynch possuem qualidades que:

“[...] Ine d& uma alta probabilida-
de de evocar uma imagem forte
em qualquer observador. Refe-
re-se a forma, cor ou arranjo que
facilitam a formacdo de imagens
mentais do ambiente fortemente
idenftificadas, poderosamente es-
truturadas e altamente Uteis.”
(LYNCH, 1960, p. ?)

Portanto, elementos como vias, limi-
tes, cruzamentos, pontos marcantes,
e bairros, elencados pelo urbanista,
podem ser dispostos no espaco de
forma a guiar o jogador dentro do es-
paco narrativo.

Esses elementos dentro de jogos po-
dem ser fraduzidos de vdarias formas,
d medida que o espaco construido
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FIG.16 Screenshot do
jogo The Witness | FONTE:
Youtube

FIG.17 Mapa do jogo Zel-
da Ocarina of Time | FON-
TE: Google

do jogo ndo limita-se apenas ao es-
PACO urbano.

Em The Witness (2016), por exemplo, o
artista Luis Antonio demonstra como
a utilizacdo das cores pode guiar o
jogador. Na imagem ao lado pode-
mos observar como a drvore verme-
lha, que destaca-se em meio ao ce-
ndario verde e azul, e a trilha de terra
presentes neste screenshot do jogo
The Witness, deixam claro para onde
o jogador deve dirigir-se e podem ser
classificados como um ponto mar-
cante e uma via respectivamente.Da
mesma forma, os territdérios de Zelda
Ocarina of Time, que ajudam o jo-
gador a locomover-se e a entender
O espaco, podem ser classificados
como bairros.

No entanto, para que essa manipu-
lacdo do espaco seja efetiva, € im-
portante o estabelecimento da histo-
ria em prol da qual essas ferramentas

serdo utilizadas. Portanto, na elaboro-
cdo do projeto deste trabalho, a nar-
rativa serd um ponto importante a ser
desenvolvido.

4.5 ADAPTACAO DE ESPACOS REAIS
EM JOGOS DIGITAIS

Como dito anteriormente, os espacos
nos jogos tém se aproximado cada
vez mais do espaco fisico construido,
assim criando realidades virtuais es-
pacialmente vastas e complexas, ao
ponto de depararem-se com proble-
maticas do mundo fisico. Porisso, ndo
€ raro vermos jogos cujos cendrios fo-
ram baseados em espacos reais'4.

Essa adaptacdo do mundo real para
0s jogos, pode se dar de forma mais
ou menos evidente, dependendo da
premissa do jogo. Enquanto em Wat-
ch Dogs 2 (2016), San Francisco € re-
presentado de forma muito fidedigna,
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14. A palavras “real” nes-
te contexto refere-se aos
espacos fisicos construi-
dos.



em Overwatch (2015), existem mapas
que sao inspirados em cidades reaqis
como Busan, Paris e Hollywood, mas
que sdo representadas de forma ca-
ricata e estilizada para atender ao
estilo estético, a narrativa e a jogabi-
lidade de um jogo de ficcdo FPS (First
Person Shooter).

No entanto, quanto mais os jogos ten-
tam imitar arealidade, maiores sdo as
limitacdes enfrentadas pelos game
designers na construcdo da estética
e do level design, pois essa mimetizo-
cdo impdem os limites construtivos do
mundo real em uma realidade onde
eles poderiam ser faciimente ignoro-
dos.

Assim surge o paradoxo de que os
game designers copiam os limites sob
0S quais o0s arquitetos reais operam,
mesmo que esses limites ndo tfenham
significado para o espaco virtual
(Go6tz, 2007).

Por esse motivo, € possivel perceber
em todos os jogos algum grau de es-
tilizacdo e deformacdo da realidade
em prol de uma jogabilidade mais in-
teressante e vantajosa.

Mesmo em Assassin ‘s Creed - cuja
obra é conhecida por representar de
forma fiel os locais nos quais o jogo
se passa, e que auxiliou inclusive na
reconstrucdo da Catedral de Notre-
-Dame apds o incéndio de 2019 - exis-
te uma adaptacdo do espaco, que
favorece as mecdanicas do jogo.

A arquiteta Maria Elisa Navarro, pro-
fessora de arquitetura com énfase
em Histéria e Teoria, que trabalhou na
companhia Ubisoft Montreal como
assessora histérica da equipe de de-
senho de Assassin’s Creed I, relata
que:

“As vezes, por jogabilidade, ne-
cessitavam ter paredes muito tex-

A

FIG.18 Screenshot do
jogo Watch Dogs 2. | FON-
TE: Youtube

FIG.19 Screenshot do
jogo Overwatch. | FONTE:
Google
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FIG.20 Comparacdo en-
tfre a Cathedral de Notre-
drame real e o cendrio
de Assassin’s Creed Il -
FONTE: Google

FIG.21 Concept art de
Assassin’s Screed I, mos-
frando a vertficalidade
dos prédios | FONTE: Goo-

gle

turizadas para que Ezio pudesse
escalar, mas na hora de planejar
estes elementos eram cometidas
imprecisdes. Por exemplo, lembro
de um balcdo com uma varanda
de ferro que ndo podia existir na-
quela época. [...] Por outro lado,
as edificacdes do final do século
XV, muito possivelmente, possu-
iam somente um pavimento, no
maximo dois, mas isso eles deci-
diram omitir por uma questédo de
jogabilidade.”

(NAVARRO, 2015)

Portanto, ao utilizarmos espacos reais
em jogos, € necessdrio adaptar a re-
alidade para que ela atenda ds me-
cdnicas do jogo e crie cendrios desa-
fiadores e recompensadores para os
jogadores. Ou seja, o espaco adap-
tado precisa ndo apenas possibilitar a
interacdo do personagem com seus
elementos, mas também, proporcio-
nar desafios, que gerem o estado de

flow no jogador, e dar motivagoes ou
recompensas que induzam essa inte-
racao.

Ao realizar esse processo, 0 jogo nhdo
trata mais de usar a liberdade do
espaco criativo virtual para tornar o
impossivel possivel, mas sim de tornar
possivel experimentar o que na vida
real & improvavel. Pois como escre-
veu o designer Ulrich Gotz,

“Os videogames sdo particular-
mente bem-sucedidos quando
combinam uma ruptura com limi-
tacoes parficulares da realidade
em algumas dreas com uma re-
tencdo da realidade em outras,
convidando tanto & comparacdo
com a vida real guanto com o es-
petacular.’™”

(GOTZ, 2007, p. 135)

14. Video games are par-
ficularly successful when
they combine a break
with parficular limitations
of reality in some areas
with a retention of reali-
ty in others, inviting both
comparison with real life
and with the spectacular.
The achievements of a
player are then meanin-
gful not only in the virtual
play world, but also in the
real world.



5. DESENVOLVIMENTO

DE A.L.E.X

Com objetivo de explorar os funda-
mentos estudados nos capitulos ante-
riores, A.L.E.X foi desenvolvido como
forma de entender a aplicacdo des-
ses varios conceitos na elaboracdo
de um projeto de jogo sandbox, atro-
vés da elaboracdo da narrativa, da
escolha dos espacos e do desenvol-
vimento visual do jogo.

5.1 EM BUSCA DA NARRATIVA

No inicio do desenvolvimento de
A.LE.X, o primeiro desafio a ser en-
frentado foi a criacdo de uma nar-
rativa para o jogo. No entanto, con-
comitante a esse processo, © mundo
assistia ao surgimento de uma pan-
demia global que afetou a vida de
varias pessoas, inclusive a minha e de
varios colegas.

A quarentena fez com que vdrias
pessoas, que tiveram o privilégio de

respeitar o isolamento social dentro
de suas casas, passassem mais tem-
po consumindo filmes, séries, livros e
outros tipos de entretenimentos ca-
seiros. Juntamente a isso, observou-se
um aumento no consumo de obras
com tema de catdstrofe. O livro En-
saio Sobre a Cegueira (1995), de José
Saramago, sobre uma epidemia de
cegueira, voltou a entrar na lista de
best-sellers, enquanto filmes como Flu
(2013), Train of Bussan (2016) e Ou-
tbreak (1995), que abordam temas
epidémicos, performaram enfre as
obras mais recomendadas durante a
pandemia, tendo este Ultimo chega-
do ao terceiro lugar na lista de filmes
mais vistos na Netflix dos Estados Uni-
dos.

O aumento da popularidade do
tema de catdstrofe € apontado pelo
critico de cinema Charles Bramesco
(2020) como uma “terapia da expo-
sicdo", em que os espectadores pro-

curam este tipo de fime para com-
preender este perigo “inconcebivel”.
Isso resulta em na influéncia percep-
tivel desse tema em vdrios trabalhos
tanto artisticos como académicos. E,
na producdo deste trabalho final de
graduacdo, isso ndo foi diferente.

Nos Ultimos anos, temos presencia-
dos vdarios sinftomas da acdo destruti-
va do homem sobre a natureza, ndo
apenas a crise do coronavirus, mas
também o desastre da barragem de
brumadinho, os incéndios na amazd-
nia, a chuva preta em sdo paulo, o
céu vermelho, os recordes de calor
em vdrias cidades do mundo, entre
ouftros.

Esse cendrio me motivou a abordar o
tema da catdstrofe como modo de
refletir sobre a destruicdo do planeta.
Portanto, inspirada por Journey e Zel-
da Breath of The Wild, decidi basear
a narrativa do jogo no modelo narra-

tivo que Jenkins classifica como Em-
bedded Narratives, construindo uma
narrativa para o mundo no qual o
jogo se passa e a qual o jogador terd
que desvendar. Para tanto, foram
elaboradas alguma loglines, a fim de
determinar a histéria catastréfica do
jogo:

e Com a degradacdo do meio
ambiente, e o surgimento de mu-
tacdes nos diversos organismos da
natureza, a terra tornou-se iNdspi-
ta para vida humana, forcando a
humanidade a viver em naves es-
paciais que simulam as condicdes
ideqis para a vida, enquanto na
superficie as classes mais baixas,
beirando a extincdo, lutam pela
sobrevivéncia.

e Apds a crise causada pelo vi-
rus X, responsavel pela morte de
milhdes, a China tornou-se a nova
poténcia mundial, causando uma



guerra entre as novas e velhas po-
téncias, levando a destruicdo de
vdarias cidades ao redor do mundo.

e Comaevolucdo datecnologia
e a degradacdo exponencial do
meio ambiente, criou-se um mun-
do digital que reproduz o mundo
real, porém com condi¢cdes habi-
tdveis, no qual os humanos vivem,
enquanto seus corpos permanece-
ram em sono induzido mantido por
maquinas. Porém uma catdstrofe
acontece destruindo grande par-
te do planeta, restando apenas o
mundo virtual.

e Com a degradacdo do meio
ambiente, as algas sofreram uma
mutacdo, de forma que estas pa-
raram de produzir oxigénio e pas-
saram a emitir um gds téxico a
maioria dos mamiferos, levando
grande parte da humanidade a
extincdo e a criagcdo desenfreada

de cidades cercadas por domos
que simulam as condicdes ideais
para o ser humano.

 Uma raca extraterrestre evolui-
da descobre que na terra existe o
elemento de maior cobica de sua
raca, a agua. Eles invadiram o pla-
neta e escravizaram a humanida-
de e criaram grandes coldnias de
extracdo, tanto dos dos oceanos,
rios e lagos, quanto do proprio ser
humano.

e O aumento exponencial da
emissdo de poluentes na atmosfe-
ra criou uma chuva dcida de pro-
porcoes avassaladoras, levando a
devastacdo de vdrias cidades ao
redor do mundo.

e A implantacdo do 5G acarre-
tou em uma sobrecarga nos diver-
sos sistemas tecnoldgicos do mun-
do, causando uma pane em vAarios

dos sistemas das usinas nucleares,
acarretando na explosdo de varias
usinas pelo mundo e a extingdo da
vida humana.

e Um deslocamento abrupto na
placa tecténica do pacifico acar-
retou em uma série de terremotos,
tsunamis, e erupcodes por todo o
circulo de fogo. Além das destrui-
coes causadas pelos dois primei-
ros, a fuligem e gases téxicos co-
briram todo o globo e causaram
uma chuva téxica que extinguiu a
humanidade.

 Uma raca extraterrestre evolui-
da descobre que na terra existe o
elemento de maior cobica de sua
raca, a adgua. Eles invadiram o pla-
neta e escravizaram a humanida-
de e criaram grandes coldnias de
extracdo, tanto dos dos oceanos,
rios e lagos, quanto do proprio ser
humano.

e O aumento exponencial da
emissdo de poluentes na atmosfe-
ra criou uma chuva dacida de pro-
porcoes avassaladoras, levando a
devastacdo de vdrias cidades ao
redor do mundo.

e A implantacdo do 5G acarre-
tou em uma sobrecarga nos diver-
sos sistemas tecnoldgicos do mun-
do, causando uma pane em vAarios
dos sistemas das usinas nucleares,
acarretando na explosdo de varias
usinas pelo mundo e a extingdo da
vida humana.

e Um deslocamento abrupto na
placa tectébnica do pacifico acar-
retou em uma série de terremotos,
tsunamis, e erupcdes por todo o
circulo de fogo. A fuligem e gases
toxicos provenientes das erupcoes
cobriram todo o globo e causaram
uma chuva téxica que extinguiu a
humanidade.

47



Dentre as propostas elaboradas, a
que mais me despertou interesse foi
a quinta. Ela baseia-se numa proble-
matica j& presente na atualidade e
expoe a fragilidade do ecossistema
no qual vivemos, e o qual pode ser
abalado pelo simples desequilibrio de
um organismo tdo pequeno como as
algas.

Além disso, diferentemente de temas
como invasdes dlienigenas, grandes
catdastrofes naturais ou tecnoldgicas,
essa & uma temdadtica pouco aborda-
da dentro do género de ficcdo cien-
tifica, possibilitando a criacdo de so-
lugcdes Unicas dentfro do jogo.

Esse cendrio passaria cerca de 50
anos no futuro, no qual a tecnologia
ja teria avancado significativamente,
assim como a degradacdo da natu-
reza pelos impactos da acdo huma-
na. Eventos envolvendo algas toxi-
cas sdo exemplos claros dos efeitos

da poluicdo causada pelo homem.
O fenbmeno denominado maré ver-
melha, causado pela proliferacdo de
micro-algas dinoflageladas, que libe-
ram foxinas na agua matando varios
peixes e envenenando as dguas, Ndo
€ um fendbmeno raro, e denuncia esse
desequilibrio natural.

Porém, pesquisando mais sobre a
natureza das algas para dar emba-
samento cientifico e colaborar para
a suspensdo do descrédito no jogo,
descobri que um episddio semelhan-
te ao descrito na logline ocorreu em
Bretanha na Franca em 2019.

A infiltracdo de compostos utilizados
na agropecudria da regido nos cur-
sos d'agua levou a reproducdo de-
senfreada das algas verdes, que emi-
tem grandes quantidades de sulfeto
de hidrogénio, gds altamente toxico,
causando a morte de 2 pessoas € in-
terditando 6 praias.
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FIG.22 Fotos da infesta-
cdo de algas verdes em
Bretanha. | FONTE: Goo-

gle

FIG.23 Render do projeto
Mars 2117 do escritério
BIG | FONTE: BIG



Portanto, no mundo de THE (HI)STORY,
a degradacdo do meio ambiente e
poluicdo das dguas ao redor do mun-
do gerou uma mutacdo da alga ulva,
aumentando exponencialmente sua
velocidade de reproducdo, ao pon-
to de, em poucas semanas, espalha-
rem-se por todo o planeta.

Essa espécie de alga produz grandes
quantidades de sulfeto de hidrogénio
e com seu espalhamento pelo mun-
do, além de causar o desequilibrio da
flora maritima, extinguindo parte sig-
nificativa das demais algas (principais
produtoras de oxigénio), aumentou
rapidamente os niveis de sulfeto de
hidrogénio na atmosfera, que pode
causar paralisia respiratéria e mortes
rdpidas em concentracdes de ape-
nas 0,07%.

Com a impossibilidade de combater
diretamente a causa do problema,
devido a sua extensdo, os projetos

de biodomos que estavam original-
mente sendo projetados para coloni-
zacdo de Marte e que j& encontro-
vam-se em fase de teste, com &timos
resultados, comecaram a ser constru-
idos em massa para preservar a vida
humana na Terra.

Esse biodomo toma como referéncia
o projeto Mars 2117, um projeto de
longa duracdo desenvolvido pelos
Emirados Arabes com objetivo de co-
lonizar Marte.

Sua fase inicial envolve a construcdo
de um centro de cultura e pesquisa,
cujo projeto foi feito em parceria com
o escritdrio BIG (Bjarke Ingels Group),
ideadlizando uma arquitetura vernao-
cular para a colonizacdo do planeta
vermelho.

O prazo de 50 anos apresentado na
histéria leva em consideracdo as pro-
jecoes de instituicdées como a Nasa e

SpaceX, que pretendem enviar as pri-
meiras expedicoes tripuladas a Marte
até 2030

No mundo do jogo, houve a tentativa
de construir um domo no centro de
Sdo Paulo, porém a concentracdo de
sulfeto de hidrogénio do ar chegou a
niveis perigosos antes da conclusdo
do projeto, forcando a evacuacdo
da cidade. Isso resultou num cendrio
que mistura prédios antigos do cen-
tro velho e infra estruturas e edificios
futuristas da época deteriorando-se &
mercé das forcas da natureza.

A narrafiva do jogo comeca 67 anos
apds a evacuacdo da cidade, a
qual j&a estaria consumida pela natu-
reza e, em boa parte, ireconhecivel.
O jogador, sem saber dos fatos ocor-
ridos anteriormente, percorre 0 mapa
do jogo, descobrindo a histéria da
catdstrofe através dos elementos de
narrativa espacial.

5.2 ESCOLHA DO ESPACO

A escolha pelo centro de Sdo Paulo
como cendrio para A.L.E.X d&-se ndo
por motivos cientificos, mas pelas po-
tencialidades que o centro tem como
paisagem. Além de ser a regido da
cidade que concentra maior parte
do patriménio histérico construido de
Sdo Paulo, também € a regido com
maiores coeficientes de aproveita-
mento devido d Operacdo Urbana
Centro.

Portanto, a médio e longo prazo, o
centro tem o potencial de formar
uma paisagem rica em elementos
histéricos e contempordneos, interes-
sante como objeto de estudo a ser
explorado.

Além disso, imagens icbnicas do cen-
tro como o Copan, a Pracada Sé e a
25 de Marco tornam-se elementos de
identificacdo e formacdo daimagem
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FIG.24 Mapa do frajeto
do jogo A.LE.X. O espo-
co cinza representa o
espaco inacessivel ao jo-
gador € o laranja o aces-
sivel. A linha pontilhada
representa um possivel
projeto entre os pontos
de interesse do jogo. Os
targets representam pon-
fos importantes do mapa
e as claguetes indi-
cam cutscenes. | FONTE:
Yoshie Debora Wasano

individual e puUblica que determinam
o centro, como descrito por Lynch.
Portanto, esses elementos podem ser
utilizados para auxiliar a premissa do
jogo, que pressupdem a identifica-
cdo da histéria e do local onde este
se passa.

Além disso, diferentemente de outros
bairros nos quais a mudanca da pai-
sagem se da de forma mais intensa,
o centro tem o potencial de preser-
var esses elementos, que por certo
perdurardo pelas proximas décadas,
principalmente por seu valor histérica

Tendo isso em mente na elaboracdo
do percurso, buscou-se levar em con-
sideracdo a identificacdo desses ele-
mentos. Para tanto, elaborou-se, com
a colaboracdo de 37 pessoas, um
mapa com pontos relevantes para a
construcdo do imagindrio do centro
€ que essas pessoas considerassem
como representativos da regido.

Devido as limitacdes impostas pela
pandemia de covid-19, os meios pelo
qual esse levantamento foi realizado
foram relativamente simples. Através
da plataforma My Maps, delimitou-se
a drea na qual o jogo seria projeta-
do e, através das midias sociais como
facebook e whatsapp, compartilhei o
mapa editavel.

Assim, com a identificacdo desses
pontos, desenhou-se um trajeto que
levasse em consideracdo a narrativa
e as potencialidades que o sistema
de espacos claustrofébicos e abertos
do centro oferece. Esses espacos cor-
roboram para a articulacdo entre as
diferentes escalas utilizadas nos jogos,
descritas por Toften: Narrow Space,
Intimate Space e Prospect Space.

* Narrow Spaces sdo espacos es-
treitos e de pouca mobilidade, nos
quais o jogador tem seus movimen-
tos limitados, criando situacoes
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dramdaticas e que exigem dominio
das habilidades de jogo. Esse tipo
de espaco evoca sensacdo de
vulnerabilidade e claustrofobia.

* Intimate Spaces sdo espacos
metricamente aqpropriados, que
comportam os movimentos e favo-
recem a mobilidade do jogador,
permitindo-o criar estratégias e
dando-lhe uma sensacdo de con-
forto e vantagem.

e Prospect Space sdo espacos
abertos, que assim como os Nar-
rows Spaces possuem a potenciali-
dade de causar vulnerabilidade no
jogador. De acordo com o arquite-
to e pesquisador Grant Hildebrand,
Prospect Spaces sdo associados a
espacos Nos quais o ser humano
expunha-se ao perigo, fora de suas
ZoNnas seguras. Assim, esses espa-
cos podem causar sensacdo de
agorafobia e desorientacdo.

Assim, a alterndncia entre um fipo de
espaco e outro, encoraja o jogador a
seguir o trajeto do jogo  medida que
ele se sente mais seguro para conti-
nuar ou mais vulnerdvel em perma-
necer no mesmo local.

No entanto, embora A.L.EX tenha a
premissa espacial baseada em jogos
sandbox, a linearidade do mapa e
da narrativa serdo asseguradas por
obstdculos, que o jogador conseguird
ultrapassar apenas mediante conclu-
sdo de certos desafios que o guiardo
através da historia. Esses desafios se-
rdo executados através da utilizacdo
da estratégia de “O Problema do Pro-
tagonista”.

Portanto, por utilizar um espaco real,
haverd a necessidade de adaptar a
realidade para tornar a jogabilidade
mais interessante e desafiadora, obe-
decendo a métrica dos movimentos
do personagem.

Dessa forma, em A.L.E.X, prédios, ruas
e objetos podem ter sua escala ou
elementos alterados. Por exemplo,
em alguns prédios pode haver a adi-
cdo de escadas, portas ou elemen-
tos de escalada, para facilitar a mo-
vimentacdo do personagem.

Da mesma forma, o jogador poderd
ter alguns movimentos limitados, justi-
ficados pela histéria do jogo, de for-
ma a corroborar para a suspensdo
do descredito’. O nado, por exem-
plo, serd impossibilitado, devido ao
sulfeto de hidrogénio que, em con-
tato com a dgua, torna-se dcido sul-
fUrico, altfamente corrosivo. Também
ndo serd possivel sair do perimetro do
jogo, pois todo ele é conformado por
gigantes trincheiras, construidas para
receber a fundacdo da cupula.

Além disso, elementos do cendrio (as-
sets) serdo utilizados de forma estraté-
gica para influenciar as acdes do per-

sonagem. O sistema de recompensa
e punicdo, comumente utilizado em
jogos, reforca as associacdes positi-
vas e negativas que o jogador desen-
volve com cada elemento conforme
interage com ele. Assim, possibilita-se
a administracdo desses elementos
dentro do jogo para encoragjar ou de-
sencoragjar o jogador a seguir por cer-
tos caminhos.

5.3 DEFINICAO DO
CONCEITO GERAL

Apds o estabelecimento do mapa e
do trajeto, fez-se necessario a elabo-
racdo da narrativa. A partir dela, se-
ria possivel estabelecer a identidade
que o jogador assumiria, os motivos,
escolhas e objetivos dentro do jogo.
No comeco, ndo consegui ter muitas
ideias de como contar uma histéria a
partir de um cendrio catastrofico. En-
tdo, como recomendacdo de meu

15. Refere-se & vontade
de um leitor ou especta-
dor de aceitar como ver-
dadeiras as premissas de
um frabalho de ficcdo,
mesmo que elas sejam
fantdsticas ou  impossi-
veis.



FIG.25 Blueprint do perso-
nagem A.LE.X.| FONTE:
Yoshie Debora Wasano

FIG.26 llustracdo dos ro-
bds A.L.LE, ALE.V, A.LEVI,
A.L.EX e A.LE.XI.|FONTE:
Yoshie Debora Wasano

orientador, consultei algumas refe-
réncias de ficcdo cientifica: Sob a
Redoma, Blade Runner, 2001, Wall-e
e Death Stranding. A partir dessas re-
feréncias, foram organizadas uma sé-
rie de insights, até chegar & proposta
atual.

O primeiro desafio foi o estabeleci-
mento da identidade do persona-
gem através do qual essa historia se-
ria vivida. Primeiramente pensou-se
em uma pessoa que, em Uuma excur-
sdo técnica, fosse para a cidade de-
vastada coletar informacdes sobre a
catdastrofe.

No entanto, sendo esta pessoa uma
pesquisadora, ndo haveria um moti-
VO para a personagem desconhecer
os fatos ocorridos anteriormente no
mundo do jogo.

Portanto, pensei alguma forma de
contar essa histdria através de um

personagem que tenha permaneci-
do alheio aos acontecimentos duran-
te a catdstrofe. Como eu ndo gosta-
ria de apelar para uma ficcdo muito
descolada da realidade, ndo quis fa-
zer Uuso de personagens que tenham
sido mantidos por criogenia ou algo
semelhante. Entdo pensei em utilizar
formas ndo vivas, como robss.

Assim, surgiu A.L.E.X, um robd movido
a luz solar que permaneceu desligo-
do durante a catdstrofe, e que, por
causa de algum evento no futuro, se-
ria exposto a luz solar e religado.

O nome do personagem foi escolhido
por ser um nome unisex e pela apa-
réncia de sigla que ele possui, perfei-
to para o nome de um robo.

Posteriormente, pensei em qual seria
o0 motivo que levaria A.L.E.X a percor-
rer o mapa do jogo. Entdo, cheguei a
conclus@o de que ele poderia estar




a procura de seu dono, que deixou
pistas para que ele pudesse fazer o
trajeto para encontrd-lo.

Assim nasceu Sonia, uma pesquisa-
dora que possui A.L.LE.X como uma
ferramenta de trabalho, mas que o
trata como o filho que nunca pode
ter por causa de sua infertilidade. Por
sua intensa ligacdo com o robd, mes-
Mo na evacuacdo da cidade, Sénia
enviou mensagens para A.L.LEX com
esperancas de que eles pudessem se
encontrar.

Embora os elementos narrativos este-
jam previstos para serem encontra-
dos durante todo o percurso do jogo,
0 escopo principal da narrativa se
concentra em 5 pontos do mapa, nos
quais o personagem principal terd
acesso a informacodes importantes da
historia através de cutscenes que se-
rdo expostas ao jogador através de
cutscenes.

5.4 A NARRATIVA
5.4.1 A CATASTROFE

Em 2064, a empresa de tecnologia
YouTech anuncia o lancamento de
seu primeiro robd pessoal, totalmen-
te personalizado para cada consu-
midor, o A.L.E. (Android Learning En-
gine). Com uma |A de aprendizado,
o A.LE. é capaz de entender e se
adaptar, interagindo como integran-
te da familia. Versdes mais aprimo-
radas de A.L.E sdo lancadas quase
todos os anos, e cada versdo € mais
humanizada que a anterior, até que
em 2078, é lancada a décima versdo
do Android Learning Engine: o A.L.E.X,
movido inteiramente a energia solar.

Porém, em 2077, alguns estudos cien-
tificos apresentaram significativo au-
mento na populacdo da alga do gé-
nero Ulva, especialmente no sudeste
asidtico e na costa americana do

Pacifico. Em 2079, o crescimento de-
senfreado das algas ocasiona um co-
lapso no Pacifico. Ao morrerem, a de-
composicdo das algas exala sulfeto
de hidrogénio na atmosfera, um gds
alfamente tdoxico. O Japdo, primeiro
a identificar a ameaca, inicia os pro-
cedimentos para criar domos de se-
guranca para sua populacado.

Em 2080, a ameaca das algas se ex-
pande para o oeste, chegando & Afri-
ca, Oriente Médio e Europa. Devido
as cordilheiras, nas Américas a ame-
aca fica restrita & costa do Pacifico.
Diversas poténcias europeias iniciam
um processo semelhante ao Japdo
(onde foi bem-sucedido) para criar
domos seguros para a sobrevivéncia
da espécie humana e de vdarios ani-
mais.

Em 2081, os oceanos se tornam ver-
des. As algas atravessam o Atlantico,
chegando a costa leste das Améri-

cas. No Brasil, as pessoas comecam
a morrer nas cidades costeiras. Em
desespero, 0 governo comeca a or-
ganizar a construcdo de domos em
suQs principais capitais, organizando
sistemas de evacuacdo e migracdo.

No dia 25 de abril de 2082, superlo-
tada pela migracdo de pessoas de
cidades do interior, SGo Paulo en-
contra-se em caos e iminente peri-
go. Uma nuvem de fuligem e gases
toxicos se aproxima-se cada vez da
cidade, vinda do litoral. A construcdo
atrasada do domo que protegeria a
cidade e seus habitantes deixa a po-
pulacdo em desespero.

Em 28 de abril de 2082, o prefeito re-
nuncia e foge da cidade, via helicop-
tero, junto com outros secretdrios do
governo. A populacdo fica d mercé
da sorte. Menos de um més depois,
alguns ébitos j& comecam a ocorrer
pela aproximacdo da nuvem toxica.

59



Uma noticia sobre a presenca de um
grupo de resgate instalado na Praca
Roosevelt se espalha rapidamente
pela cidade.

Sénia e seu robd A.L.E.X escutam a
noticia. A mulher opta por arriscar e
tentar chegar d praca para fugir da
cidade. Nas ruas cadticas, Sénia se
separa de Alex em meio d multiddo
enlouquecida.

Sozinho e com pouca bateria, o pe-
queno robd entra em desespero e ini-
cia uma procura incansdvel por sua
dona e por uma fonte de luz solar.
Porém, ao entrar no meio de uma bri-
ga entre duas pessoas, o robd acaba
sendo empurrado para um canteiro
de obras proximo da zona cerealista,
ficando preso sob alguns materiais de
construcdo. Apesar de seus esforcos
para sair, Alex vé sua bateria dar um
Ultimo sinal de falta de energia e ele
desliga.

5.4.2 O DESPERTAR

Mais de 70 anos apds a catdstrofe,
em 2149, vdrias espécies de animais
evoluiram e se adaptaram para so-
breviver aos gases téxicos. Sem a in-
terferéncia humana, muitas espécies
puderam procriar € migrar da Mata
Atlantica para a extinta cidade de
Sao Paulo e seu interior.

Ao explorar a antiga zona cerealista &
procura de comida, um animal revira
0s escombros em que A.L.E.X encon-
tra-se preso. A incidéncia de luz solar
provocada pela exposicdo do robd
inicia seus sistemas e, ao carregar sua
bateria, A.L.E.X acorda.

O animal se assusta com os movimen-
tos bruscos do robd e corre para se
esconder. Alex fica curioso e se apro-
xima lentamente dele. Ele acessa sua
base de dados para idenftificar o ani-
mal como uma espécie de quati.

De repente, diversos alertas de men-
sagens acionam no robd e assustam
novamente o quati. Alex verifica que
as mensagens sdo de Soénia. Todas
estdo corrompidas, com excecdo de
uma.

Na mensagem de video, em meio
ao caos da evacuacdo, Sénia ques-
tiona onde o robd estd. Através de
uma andlise do local da mensagem,
A.L.E.X chega & conclusdo de se tra-
tar do Mercado Municipal, ele aces-
sa seu GPS, Ultima vez atualizado em
2082, e inicia seu caminho até o Mer-
cado Municipal.

5.4.3 MERCADO MUNICIPAL

A.L.E.X chega ao local e vasculha os
escombros. Do lado de fora, o Merca-
do apresenta a pdtina dos anos pas-
sados, com vdarias plantas e rachadu-
ras espalhando-se em sua estrutura.
Olhando a partir da Av. Mercurio, a

metade sul ao lado da drea de abas-
tecimento do Mercado encontra-se
em ruinas. A Unica entrada possivel é
por um dos portdes, aparentemente
arrombado por um carro.

Dentro do Mercado, as clarabdias de
vidro, que antes iluminavam com na-
turalidade as barracas e corredores,
agora estdo todas estouradas, com
vegetacdo entfrando pelo telhado.
Algumas das vigas ruiram e toda a
parte sul do edificio encontra-se ina-
cessivel.

A oeste, a marquise de metal tam-
bém colapsara tornando seu aces-
so impossivel. As barracas que antes
movimentavam o vivido comércio do
Mercado agora estdo aos escomibros
e com vdarios sinais de arrombamento.

Explorando o local, A.L.E.X escuta um
som estranho & disténcia e esconde-
-se para ver quem se aproxima. Ele
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consegue ver um outro robdé a dis-
tancia, muito parecido com ele, fam-
bém vasculhando o local. A.L.E.X sai
de seu esconderijo e tenta falar com
orobd, que se assusta com a abordao-
gem de seu colega.

O robd se intfroduz como A.LEXI, a
décima primeira versdo do Android
Learning Engine, uma versdo melho-
rada de A.L.E.X. Curioso, A.L.E.X per-
gunta o que aconteceu durante a
evacuacdo. A.LEXI acha estranho
e questiona por onde A.LE.X esteve
“todo esse tempo”, informando que
est@do em 2149 e que a evacuacdo
ocorreu hd mais de 70 anos.

Espantado, Alex se surpreende, men-
cionando que seu calenddrio ainda
mostra a data atual como sendo
2082. A.L.E.Xl explica que os A.L.E. ndo
recebem atualizacdes hd muito tem-
PO e que agora a cidade é “terra de
ninguém”.

FIG.27 Arte de conceito
do Mercado Municipal
no jogo A.L.E.X.|FONTE:
Yoshie Debora Wasano




FIG.28 Arte de conceito
da Galeria Pagjé no jogo
A.L.EX. | FONTE: Yoshie
Debora Wasano

Alex avalia em seus algoritmos que se
0 ano é 2149, Soénia deve ter quase
100 anos. Pela expectativa de vida
de um ser humano comum, ele con-
clui que as chances de Soénia ainda
estar viva sdo muito pequenas. Ainda
assim, sua inteligéncia artificial anseia
descobrir o que aconteceu com sua
dona e se ela foi capaz de fugir da
cidade com sucesso.

Ele pergunta se o robd possui alguma
sequéncia de videos e imagens do
dia da evacuacdo no Mercado Mu-
nicipal. A.L.E.XI responde que, curio-
samente, ele e seu dono passaram
pelo Mercado no dia da evacuacado.
Em um holograma, A.L.E.XI reproduz
alguns minutos do caos de 2082.

Em meio s diversas pessoas virtuais,
A.LE.X avista a silhueta de Sénia e
pede que A.LEXI reproduza nova-
mente as imagens para que ele pos-
sa ouvir o que ela fala.




Conversando com outras pessoas,
um dos homens que conversa com
Sénia comenta sobre um encontro
de sobreviventes no Mosteiro de Sdo
Bento. A.L.E.X se anima de ter conse-
guido uma pista e informa a A.L.E.XI
que ird até o mosteiro para continuar
sua investigacdo. A.L.E.XI opta por se-
gui-lo, pois informa que hd muito tem-
PO ndo tem companhia e que gostou
de A.L.EX.

Seguindo para as saidas do lado oes-
te do mercado, A.LEX d& de cara
com a travessa entre a Rua Comen-
dador Afonso Kherlakian e a Rua Can-
tareira. Entdo ele segue em direcdo &
25 de Marco, passando pela Galeria
Pajé, onde alguns escombros barram
sUa passagem..

5.4.4 MOSTEIRO DE SAO BENTO

Seguindo pela 25 de Marco, A.L.EX
depara-se com vdarios obstdculos

FIG.29 Arte de conceito
do Mosteiro Sdo Bento
no jogo A.L.E.X.|FONTE:
Yoshie Debora Wasano




pelo caminho, o céu vai escurecen-
do, instaurando no personagem sen-
timento de suspense e inseguranca.
Ao chegar no Mosteiro SGo Bento,
varias enfradas estdo francadas ou
arrombadas.

Boa parte do edificio estd em ruinas,
mas A.L.E.X consegue entrar por uma
das portas arrombadas até o pdtio
cenfral do mosteiro, onde apenas
uma porta encontrava-se entreaber-
ta e ao redor da qual vdarios esque-
letos enconfravam-se esmagados ou
com 0ss0s quebrados.

A.LE.X vasculha o mosteiro, procu-
rando por pistas da evacuacdo.
A.LEXI informa que serda dificil en-
contrar algo, pois estd tudo destrui-
do. Embaixo dos escombros, porem
A.L.E.X encontra um robd primitivo e
O reconhece como sendo a quinta
versdo da linha A.L.E: A.L.E.V. Diferen-
te das versdes mais novas, este robd

funciona apenas por energia elétrica
e, portanto, estd desligado.

Na esperanca que o andrdide pos-
sua algum tipo de informacado, A.L.E.X
conecta sua propria rede de alimen-
tacdo no robd, passando parte de
sua energia para ele. A.L.E.V se ligq,
confuso, e questiona aos outros dois
o que estd acontecendo.

A.L.E.V conta que no dia da evacuao-
cdo, um grupo malintencionado apri-
sionou pessoas No mosteiro para que
menos pessoas pudessem chegar G
drea de fuga. Ele menciona que pos-
sui algumas gravacoes em dudio do
dia da evacuacdo, em que ficou pre-
SO N0 mosteiro com sua dona.

A.L.EX pede que ele compartilhe as
gravacoes. Ao ouvir os dudios, A.L.E.X
consegue identificar a voz de Sénia
ao fundo e fica felizem saber que, até
esse ponto, ela ainda estava bem. As

vozes comentam sobre a evacuacdo
estar sendo direcionada para o The-
atro Municipal, mas antes que possa
terminar de ouvir a gravacdo, sua re-
serva de energia apita, informando
que ele ird desligar.

Jd& fraco, A.L.E.X ndo consegue inter-
romper a rede de alimentacdo com
a quinta versdo. A.L.EXI o socorre,
desconectando-o de A.LEV, que
desliga instantaneamente. A.L.E.XI
carrega A.L.E.X para fora do mosteiro,
onde hd sol, e ele recarrega. Apos re-
cuperar sua energia, Alex segue para
o Theatro Municipal.

5.4.5 THEATRO MUNICIPAL

Devido ao Viaduto do Chd ter ruido,
A.LEX e A.LEXlI contornam a drea
para chegar ao Theatro Municipal.
No caminho, os dois enfrentam uma
série de obstdculos e passam por va-
rios edificios iconicos do centro de

Sdo Paulo, como o edificio Martinelli,
a Catedral da Sé e a Biblioteca Mario
de Andrade.

Nesses locais, A.L.E.X se depara com
varios obstdculos pelos quais precisa
passar e encontra algumas pistas so-
bre o que aconteceu no periodo da
evacuacdo. Na Catedral da Sé,por
exemplo, A.L.E.X depara-se com uma
grande drea alagada, gerada pelo
desmoronamento da estacdo subter-
rénea da Sé.

Na porta da catedral algumas picha-
coes escrevem frases como “Deus
nos salvard” ou “punicdo divina”. No
interior do edificio, ele encontra vdrios
corpos, alguns deles com aderecos
religiosos.

No Theafro Municipal, mesmo apds
muito procurar pela drea, os robds
ndo enconfraram nenhum fipo de
pista sobre o paradeiro de Sénia no
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FIG.30 Arte de conceito
da Praca da Sé no jogo
A.L.EX. | FONTE: Yoshie
Debora Wasano

dia da evacuacdo. Sem esperancas,
A.L.E.X senta-se nos degraus ruidos do
Theatro. A.L.E.XI tenta animd-lo, mas
sem sucesso, e volta a vasculhar os
escombros.

Nesse momento, um quati, © mesmo
que socorreu A.L.E.X na zona cerea-
lista, aproxima-se dos dois. Ele chei-
ra A.LEX com curiosidade. A.LE.X
estranha a reacdo, mas se sente re-
confortado e percebe que o animal
o havia seguido desde que comecou
sua jornada. Em momento de ternura,
A.L.E.X decide adotd-lo e chamd-lo
de Bili.

A.LEXI chama pelo colega. Espe-
rancoso, A.L.E.X segue na direcdo do
amigo e encontra outro robd, da sé-
tima versdo. Seguindo o mesmo pro-
cedimento que executara no mMos-
teiro, A.L.LE.XX conecta-se ao robd e
consegue ter acesso a videos do dia
da evacuacdo.




Dessa vez, ele ndo é capaz de encon-
trar Sénia e isso o preocupa em rela-
cdo ao bem-estar de sua dona. Po-
rem, ele consegue informacdes que
a evacuacdo seguiu para a Praca da
Republica. Junto a A.L.EXI e o quati,
eles seguem em direcdo a praca.

5.4.6 PRACA DA REPUBLICA

Tomada pela vegetacdo, a Praca
da Republica transformou-se em uma
selva de darvores e esqueletos de car-
ros. Em um dos automoveis, A.L.EE.X
encontra uma tablet quase intacta.

Ele a acessa para obter informacoes
da evacuacdo, porém a Unica coisa
gue enconfra € um aviso, enviado ao
celular via SMS pelo grupo de resgo-
te. O aviso informava a todos os cida-
ddos que a evacuacdo por meio de
helicbpteros ocorreria na Praca Roo-
sevelt e, portanto A.L.EX e A.L.EXI se-
guiram para 1&.

FIG.31 Arte de concei-
to do Theatro Municipal
no jogo A.L.E.X. | FONTE:
Yoshie Debora Wasano




FIG.32 Arte de conceito
do mirante do Edificio
ltalia no jogo A.L.EX.|
FONTE: Yoshie Debora
Wasano

No entanto, ao chegar no Edificio ita-
lia, encontfra todos os caminhos obs-
truidos por automoveis, vegetacdo e
escombros dos prédios em ruinas.

Sem ter para onde ir, A.L.E.X comeca
a subir o grande edificio. Ao chegar
no topo, o pequeno robd observa a
vasta paisagem de prédios e vege-
tacdo que se formou durante seus 70
anos de desligamento.

Logo a frente, A.L.E.X observa o Edifi-
cio Copan, para o qual pula através
do auxilio de um drone que encontra-
ra no Edificio Itdlia. Assim, ele A.L.E.XI
e o quati descem de prédio em pré-
dio até chegar a Praca Roosevelt.

5.4.7 PRACA ROOSEVELT

Ao chegar a Praca, enconfram um
cemitério de esqueletos e 0ssos. Es-
combros de pelo menos trés helicop-
teros podem ser vistos no local. A.L.E.X

AN M

L



comeca a perder as esperancas de
que sua dona tenha conseguido es-
capar do desastre.

Explorando o local, ele encontra o an-
tigo smartphone de Sonia sendo se-
gurado pelas maos de um esqueleto.
Triste, ele conecta-se ao smartphone
e consegue acessar fodas as mensao-
gens de video que sua dona enviou
para ele no dia da evacuacdo.

Apenas o primeiro video foi enviado
com sucesso, como Vvisto pelo robd
na zona ceredalista. Os outros videos
mostram a jornada de Sénia pela ci-
dade no dia da evacuacdo, incluin-
do seu aprisionamento e sua fuga do
Mosteiro de SGo Bento, sua passagem
pelo Theatro Municipal e pela Praca
da Republica.

Na Praca Roosevelt, o caos estd no
seu estdgio mdaximo, com o grupo de
resgate colocando pessoas em heli-

FIG.33 Arte de concei-
to da Praca Roosevelt
no jogo A.L.E.X.|FONTE:
Yoshie Debora Wasano
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copteros sem nenhum critério. Sonia
consegue embarcar em um dos he-
licopteros enquanto grava o video,
implorando que A.L.E.X a encontre,
mas seu celular escapa de suamado e
cai na multiddo, sendo pego por um
homem aleatorio.

A.L.E.X olha para a mdo de ossos de
onde recuperou o celular e fica feliz
em saber que sua dona conseguiu es-
capar do desastre, embora tenham
se separado por muitos anos. Enquan-
to estda distraido, o quati se aproxima
do robd e chama sua atencdo.

A.LEX sorri e observa o animal se
afastar, chegando a um ninho com
diversos filhotes de quati. A.L.E.X brin-
Ca com 0$ pequenos animais e per-
cebe que seu amigo €, na verdade,
fémea. Em homenagem a sua antfiga
dona, A.L.E.X opta por batizar o ani-
mal com o nome Sénia em homena-
gem a sua dona.

5.5 MECANICAS

Como estabelecido anteriormente,
jogos sdo experiéncias essencialmen-
te interativas, ou seja, sdo definidos
através das acdes que o jogador
executa dentro do jogo. Portanto, é
importante para entendermos a re-
lacdo espacial do jogador com o es-
paco do jogo, que definamos as suas
mecdanicas.

Além disso, por tratar-se da adapta-
cdo de um espaco real, o entendi-
mento dessas mecdnicas possibilita-
rado a edicdo do espaco em prol da
jogabilidade.

As mecdnicas do jogo serdo apre-
sentadas ao jogador de forma pou-
co invasiva, como acontece em litt-
le nightmares ou em journey, onde o
personagens depara-se com um obs-
taculo simples, mas que ndo conse-
gue passar apenas com seus conhe-

| pard jogd-l
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FIG.36 Screenshot da
tela da DLC do jogo Little
Nightmares, no qual al-
gumas instrucoes apare-
cem na fela para orien-
tar o jogador.|FONTE:
Youtube

FIG.37 Screenshot da tela
Journey, no qual o dese-
nho do controle apare-
cem na fela para orien-
tar o jogador.|FONTE:
Youtube



FIG.34 Arte de conceito
de algumas mecdanicas
do jogo A.LEX. Da es-
querda para a deireita
e de cima para baixo
vemos a mecdnica de
puxar objetos por mag-
netismo, dirigir mdaquinas
moveis, recarregar, ligar
aparelhos elétronicos, es-
calar, e coletar baterias |
FONTE: Yoshie Debora
Wasano

cimentos prévios do jogo, mas que,
com as instrucdoes, consegue tfranspor
facilmente e utilizar a nova habilido-
de em obstdaculos futuros.

Como disse Aki Jarvinen, as mecani-
cas podem ser descritas através de
verbos. Portanto, elenquei abaixo
alguns verbos que definem algumas
das possiveis mecdnicas pensadas
para o jogo.

e ANDAR, CORRER E PULAR: me-
cdnicas bdsicas presente na maio-
ria dos jogos 3D. Esses movimentos
serdo comandados pelas teclas a
w s d, shift e espaco do teclado ou
pelo botdo analdgico, cliqgue do
analdgico e x no controle.

e RECARREGAR COM LUZ SOLAR:
sempre que A.L.E.X ficar sob luz so-
lar, as células fotovoltaicas em sua
cabeca se acenderdo e sua barra
de energia serd carregada.

e COLETAR BATERIAS: A.L.E.X pos-
sui quatro slots de bateria, mas
quando acorda apenas um estd
ocupado. Durante seu trajeto, ele
pode encontrar baterias velhas,
mas que duram apenas um ou
dois ciclos. Com as baterias extras
O personagem consegue executar
mecdnicas que exigem maior gas-
to de energia.

e PUXAR OBJETOS LEVES: A.L.E.X
consegue puxar objetos leves
como pedras pequenas, carrinhos
de supermercado, cadeiras =, en-
fre outros.

e  PUXAR COM MAGNETISMO: ob-
jetos mais pesados podem ser ma-
nipulados por A.L.EX através do
magnetismo, limitando o fipo de
objetos que o personagem conse-
gue confrolar, pois estes precisam
ser feitos de metal. Além disso, essa
mecdnica consome energia e,




FIG.35 Sequencia de ilus-
fracdes que demonstram
algumas mecdnicas e
edicdo do espaco.]|-
FONTE: Yoshie Debora
Wasano

portanto, quanto maior o objeto e
maior a distncia que ele percorre,
maior precisa ser a energia dispo-
nivel.

e ESCALAR SUPERFICIES TEXTURI-
LADAS: A.L.EX consegue agarrar-
-se e escalar superficies que possu-
am escadas, cordas ou tecidos, e
vegetacdo, como muros verdes e
tfrepadeiras.

e ESCALAR COM MAGNETISMO:
superficies feitas de metal também
podem ser escaladas por A.L.E.X
através do magnetismo, porém es-
sas mecdnica fambém consome
energia.

e LIGAR APARELHOS ELETRICOS:
A.L.LE.X consegue ligar e carregar
objetos eletrbnicos, porém con-
forme maior e mais tecnoldgico o
aparelho, maior € a quantidade
de energia que ele consome.

« DIRIGIR MAQUINAS MOVEIS:
apds ligar aparelhos como drones,
patinetes elétfricos, elevadores, e
carros, A.L.EX consegue utilizd-los
para se locomover, porem apenas
O quanto a energia do persona-
gem permitir

* MORRER: A.LEX pode morrer
de trés formas, a primeira € quan-
do sua bateria acaba, e a segun-
da é entrando em contato com
a agua, e a terceira é caindo de
uma altura muito alta.

e REVIVER: quando A.L.E.X mor-
re por falta de bateria, o persona-
gem A.L.E.X reviver quando A.L.EXI
o carrega até um ponto com luz
solar préximo, porém quando mor-
re por dgua ou queda, o persona-
gem volta para o Ultimo save point.

Com essas habilidades A.L.E.X enfren-
tard uma série de puzzles, os quais se-
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rdo construidos adaptando o espaco
dos edificios e espacos livres & métri-
ca dos movimentos do personagem.
Na pdgina anterior, desenvolvi uma
sequéncia que mostra um exemplo
do uso das habilidades do A.L.E.X
para deslocar-se no espaco.

Primeiramente, o personagem carre-
ga sua bateria embaixo da luz solar.
Em seguida, ele anda até um ponto
no qual hd um buraco com dgua.
Para atravessar, A.L.E.X utiliza a habi-
lidade de magnetismo para deslocar
o capd de um carro até o buraco. As-
sim, A.L.E.X consegue pular e atraves-
sar o obstdaculo.

Essa sequéncia foi desenvolvida atra-
vés de minhas habilidades de pintura
e animacdo 2D. Portanto ndo repre-
senta uma amostra real do jogo, que
seria desenvolvido com outro dngulo
de cdmera e com recursos de mode-
lagem e animag¢do 3D. Porém, como

mockup, procurei representar de for-
ma simplificada as possibilidades de
edicdo do espaco em prol das habili-
dades do personagem.

Além disso, a partir dessa simulacdo e
das mecdnicas desenvolvidas, € pos-
sivel estabelecer as condicoes de vi-
toria e de derrota, fundamentais para
a obtencdo de resultados quantifica-
veis necessdrios para a construcdo
do jogo, como definem Katie Salen e
Eric Zimmerman.

Assim como Journey, A.LEX é um
JOogo que Ndo possui pontuacdo. Mes-
mo elementos mensurdveis, como a
quantidade de energia, ndo configu-
ram condicoes de vitéria ou derrota,
sendo apenas um recurso a ser admi-
nistrado pelo jogador. Portanto, a no-
cdo de vitéria se d& através do pro-
gresso do jogador através do mapa
e da histéria, e a derrota acontece
quando o robd morre

5.6 ESTETICA E AMBIENTACAO

Em qualquer projeto, tanto de arqui-
tetura quanto de desenvolvimento
de games ou de quaisquer outras
dreas criativas, as fases inicicis de
desenvolvimento caracterizam o pe-
riodo de maior liberdade criativa e
menor risco. Portanto, estabelecer
as diretrizes de forma certeira e bem
detalhada logo no inicio do projeto é
crucial para a prevencdo de falhas e
retrabalho, que podem custar muito
mais caro conforme o projeto avan-
ca. Em projetos que envolvem vdarios
profissionais de vdrias dreas, como é
O caso da producdo de jogos, esse
planejamento inicial € de extrema
importdncia para assegurar que to-
dos 0os membros da equipe estejam
buscando o mesmo resultado final.

Porém diferentemente da arquitetura,
cuja maior preocupacdo nas etapas
iniciais do projeto € a organizacdo es-

pacial, em jogos essa preocupacdo
ndo é a principal, visto que, enquan-
to a arquitetura ainda enfrenta gran-
de dificuldade em alterar o espaco
que ela constrdi, em jogos a edicdo
do espaco é facilitada e pode sofrer
varias alteracdes durante o proces-
so de desenvolvimento do projeto.
Portanto, o maior desafio enfrentado
durante as etapas iniciais do jogo é o
estabelecimento de uma identidade
visual e de uma estética.

Além disso, como dito no comeco
desse frabalho, o primeiro contato
que o jogador tem com o mundo
do jogo se d& através da estética, a
qual é desenvolvida através de artes
de conceito, que buscam dar visibi-
lidoade a um mundo que ainda ndo
existe.

Portanto ela € um produto importan-
te a ser desenvolvido para o estabe-
lecimento das diretrizes do jogo, e é



sobre essa producdo artistica que me
debruco neste Trabalho Final de Gra-
duacdo.

Para a elaboracdo dos conceitos, foi
realizada uma breve pesquisa sobre
a paisagem do centro, sua realidade,
potencialidade construtiva, e sobre
os efeitos e desgastes que a natureza
gera em cidades abandonadas.

O centro de Sdo Paulo concentra a
maior parte do patriménio histérico
construido da cidade, porém tam-
bém possui 0 maior coeficiente de
aproveitamento, promovido pela
Operacdo Urbana Centro, que visa
o desenvolvimento econdmico, turis-
tico e social do centro. Dessa forma,
a médio e longo prazo, a diversidade
do centro, que abriga construcdes de
vdrias épocas, pode ser intensificada,
criando paisagens similares A que se
constroi no vale do anhangabau - no
qual observam-se lado a lado o The-

atro Municpal, com sua arquitetura
eclética do inicio do século XX e o
Edificio CBI Esplanada, o primeiro ar-
ranha-céu do Vale da Anhangabau
e um dos primeiros edificios modernis-
tas de Sdo Paulo - , e nas em vdarias
cidades do japdo, nas quais a mescla
entre arquitetura tradicional e con-
temporénea € muito presente.

Além disso, tomei como referéncia o
documentdrio “América Latina sem
Ninguém” - produzido pelo History
Channel, com participacdo de espe-
cialistas como Raqguel Rolnik e Manuel
Reyes Garcia - o qual descreve como
seria o processo de deterioramento
das cidades da América Latina, caso
0s seres humanos desaparecessem
da face da Terra.

Dessa forma, construi, a partir do meu
imagindrio e dos conhecimentos ad-
quiridos, imagens que representas-
sem, ndo apenas uma Sao Paulo do
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FIG.38 Foto do templo Ju-
niso Kumano, mostrando
a mescla entre o fradi-
cional e o contempora-
neo | FONTE: Wikipedia

FIG.39 Foto do Theatro
Municipal ao lado do

Edificio CBI Esplanada. |-
FONTE: Google



FIG.40 Screenshot do fil-
me Blade Runner, que
ilustra o conceito de ci-
dade futurista do final do
século XX | FONTE: Youtu-
be

FIG.41 Foto de Minato Mi-
rai no Japdo, ilustrando o
conceito de cidade fu-
turista citado no texto |-
FONTE: google

futuro, mas também uma cidade
devastada pela natureza. Diferente-
mente das representacdoes de cida-
des futuristicas do século passado,
nas quais grande parte de seus terri-
torios eram de drea construida, com
poucas dreas livres e muita poluicdo
visual, a cidade do futuro na qual eu
acredito baseia-se no equilibrio entre
drea construida e dreas livres, calca-
das largas, cabeamento urbano sub-
terrdneo, ruas com menos fransito e
poluicdo visual.

Para desenvolver as artes de concei-
tos propriamente ditas, utilizei uma
técnica, muito utilizada no cinema,
conhecida como matte painting. Essa
técnica consiste na representacdo
pinfada de um cendrio, ambiente, ou
localizacdo distante ou fantdsticas,
que permite aos produtores de filmes
criarem uma ilusdo de um ambiente
que, de certa forma, seria bastante
caro construir ou visitar.

Essa tecnica foi usada em vdarios fil-
mes como Jurassic Park (1993), Star
Wars (1999) e King Kong (1933). Este
ultimo utilizou o matte pai através de
vidros pintados sobrepostos com uma
distGncia apropriada entre a cdmera
e algumas pecas cenograficas cons-
truidas em tamanho real que multipli-
cavam de modo espetacular a ex-
tensdo do cendrio.

Antfigamente, o matte painting era
executado quase totalmente através
de pinturas, porém atualmente, com
O avanco das tecnologias de edicdo
de imagem e pinturas digitais, tornou-
-se comum a utilizacdo de tecnicas
como o photobashing, que consiste
na mescla entre colagem e pintura
para criacdo de imagens.

Portanto, utilizando-me dessa tecni-
ca, através do Google Street Veiw
consegui imagens do centro de Sdo
Paulo, sobre as quais realizei, através
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FIG.42 Print da tela do
Google Street View, no
qual observamos a Gale-
ria Pagé. | FONTE: Google
Street View

FIG.43 Recortes de al-
guns elementos que se-
rdo usados para a cola-
gem. | FONTE: Google
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FIG.44 Colagem e edi-
cdo da imagem. | FONTE:
Yoshie Debora Wasano

FIG.45 llustracdo final
apds aplicacdo de pintu-
ra digital | FONTE: Yoshie
Debora Wasano



de colagens e pintura, a construcdo
da estéticae domood de cada cena.
Através da colagem, modifiquei ele-
mentos da paisagem, para construir
a morfologia desejada. Com a pintu-
ra, unifiquei os diversos elementos da
colagem e construi o mood da cena,
alterando cor e iluminacdo.

No primeiro concept, temos a ima-
gem do Mercado Municipal, onde o
jogo comeca. Nessa parte, o jogo-
dor tem seu primeiro contato com o
mundo do jogo. Alheio a histéria que
estd por descobrir, 0 jogador € apre-
senfado d ambientacdo do jogo em
um cendario calmo, com um céu azul,
que reflete a calma do personagem
proporcionada pelo desnorteamento
em relacdo a situacdo atual do jogo.

O préximo concept representa a ga-
leria Pagé. Aqui é onde o jogador terd
0s primeiros contatos com mecanicas
mais complexas. Portanto, ndo pode

representar um cendrio agressivo e
desafiador para o personagem. O
mood continua sendo de um dia en-
solarado, com céu limpo, e amigdvel.

No Mosteiro SGo Bento € onde o per-
sonagem depara-se com a horrivel
realidade dos acontecimentos e
comeca a temer pelo bem de sua
dona. Portanto, o mood torna-se mais
pesado, escuro e com luzes mais dire-
tas, produzindo silhuetas mais defini-
das e que destacam-se das sombras.
A transicdo entre o céu azul e o céu
fechado ocorrerd na subida da Rua
25 de marco, na qual o jogador en-
frentard as primeiras mecdénicas que
necessitardo do desenvolvimento da
habilidade de administrar a bateria
de A.L.E.X. Essa transicdo serd rdpida,
representando o choque de realido-
de que o personagem sofre.

O trajeto até o Theatro Municipal re-
presenta os crescentes temores de

A.L.E.X, que descobre cada vez mais
a fundo a realidade dos eventos que
se sucederam em SAo Paulo desde
de seu desligamento. Essa frajetdria é
representada pela arte de conceito
da Praca da Sé, com nuvens escuras,
algumas dreas de foco de luz, que
ddo uma iluminacdo dramdtica d
cena.

No Theatro Municipal € onde, mesmo
desesperancoso, A.L.E.X, incentfivado
por seus colegas, reune forcas para
continuar sua busca. Enquanto ele
estd sentado na escadaria do thea-
tro, os raios de sol ftocam seu rosto e o
Céu se abre, como um consolo para
o personagem. Logo em seguida
aparece seu colega quati que tenta
animd-lo e sua colega A.L.E.XI encon-
tra mais pistas sobre o possivel trajeto
de Sonia, animando A.L.E.X.

Conforme o personagem se aproxi-
ma do Edificio Itdlia, o mood do jogo

vai ficando mais épico, com um céu
de final de dia, com nuvens averme-
lhadas e um sol baixo e potente. Esse
clima épico é reforcado pelo Ultimo
puzzle, no qual o personagem terd de
subir e edificio itdlia, do qual ele salta-
rd, com a ajuda de um drone, até o
Edificio Copan.

Na Praca Roosevelt, o Ultimo cendrio
do jogo, A.L.E.X conclui sua trajetdria.
AQui o0 personagem tem um momen-
to de alivio, ao saber que sua dona
conseguiu escapar da cidade em
seguranca. Embora ndo seja um final
totalmente feliz, ainda é um final es-
perancoso. Por isso tentei expressar
essa meia esperanca com um céu
azul tipico de fim de tarde, com uma
forte iluminacdo no horizonte e raios
de luz brilhando no céu, em conftras-
te com a outra metade da cena,na
qual o personagem se encontra sob
a sombra dos prédios altos.

73






96

6. CONCLUSAO

Durante o processo de pesquisa e
producdo deste Trabalho Final de
Graduacdo, muitos conceitos foram
levantados acerca da construcdo
do espaco em jogos digitais. Aspec-
tos como a importéncia da estética
no contato do jogador com o mundo
do jogo, a interatividade através das
mecdnicas, o aprendizado gerado
pela conveyance através do estado
de flow, a organizacdo do espaco
do jogo e a importdncia da narrativa
para a construcdo desse mundo.

Portanto, através da observacdo
desses vdarios aspectos, uma conclu-
sdo acerca dos espacos digitais nos
jogos € a confrmacdo de uma das
afirmacaodes iniciais deste frabalho: o
desenvolvimento desses espacos é
um processo complexo e multidiscipli-
nar. Portanto, a producdo de A.L.E.X
poderia abordar vdarios campos de
pesquisa e gerar produtos diversos
dentro de uma mesma producdo.

No entanto, a decisdo de debrucar-
-me sobre o desenvolvimento visual
e artistico do jogo deu-se como uma
confluéncia das vdarias habilidades e
conhecimentos adquiridos durante
minha formacdo académica e pes-
soal.

Além disso, através da abordagem
de alguns aspectos pontuais da
construcdo do jogo, pude vislumbrar
as potencialidades de interacdo e
construcdo desse espaco, mas que
ndo couberam dentro do desenvol-
vimento do presente frabalho e que
podem configurar um estudo futuro.
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