FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO

VICTOR OLIVEIRA SEIFFER NUNES

ARQUITETURA E JOGOS DIGITAIS: AMBIENTAGAO E CENARIOS VIRTUAIS
COMO PEGAS-CHAVE PARA A CONSTRUGAO DE NARRATIVAS

SAO PAULO - SP
2022



VICTOR OLIVEIRA SEIFFER NUNES

ARQUITETURA E JOGOS DIGITAIS: AMBIENTAGAO E CENARIOS VIRTUAIS
COMO PEGAS-CHAVE PARA A CONSTRUGAO DE NARRATIVAS

Documento apresentado a disciplina
1601101 - Trabalho Final de Graduagao I.

Orientador: Dr. Gustavo Orlando Fudaba

Curcio

SAO PAULO - SP
2022



RESUMO

Estabelecendo-se a capacidade de jogos digitais em entregar narrativas atraentes, o
trabalho sera aprofundado em um dos principais elementos destes jogos - a
ambientacdo. A pesquisa analisara a base para a incorporacdo de elementos
visuais e de projetos arquitetdnicos para a constru¢cdo de cenarios e a relagao das
referéncias arquitetdnicas com a experiéncia do usuario. Seguem, entao, estudos de
caso que ratificam esta analise e uma proposta de projeto de nivel para o jogo

Control (2017), usando conceitos previamente apresentados.

Palavras-chave: Espaco. Jogos Eletrénicos. Arquitetura. Storytelling. Narrativas.

Design de Jogos.

ABSTRACT

Establishing digital games’ capacity in delivering interesting narratives, this present
work will focus on one of its main components - the atmosphere. This research will
delve into the basis of incorporating visual and theoretical architectural design
elements for building virtual spaces and the relationship between architectural
references with user-experience, followed by case studies confirming this analysis
and a project proposal of a level design for the game Control (2017), using

previously introduced concepts.

Keywords: Space. Digital games. Architecture. Storytelling. Narratives. Game

Design.
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1 INTRODUGAO

1.1 Storytelling e midias de consumo

A industria do entretenimento é uma das maiores mundialmente, com impacto
econdmico, social e cultural que vai além de fronteiras geopoliticas convencionais.
Com valores agregados que passam dos 2 trilnGes de ddlares’ e necessidade de
especializagcao resultante do crescimento tanto de consumidores quanto produtores
por conta do acesso a internet, é esperado o interesse em aprimoramento em todos
0s principais setores da midia para a producédo de conteudo que se destaque no
universo de opgdes do século XXI.

Consequéncia de investimentos e retornos cada vez maiores para o
desenvolvimento de uma peca de midia para consumo em massa, muitas
produtoras estao voltando-se a franquias ou historias ja consolidadas — seja em
outros meios como livros e quadrinhos ou mesmo filmes que mostraram ser um
sucesso de audiéncia em tempos passados®. De qualquer forma, a aplicagéo de
conceitos de formulacdo de uma boa narrativa, o storytelling como estabelecido por
Robert McKee e explicado por Joni Galvao evidenciam-se na escolha de assuntos
para futuros langcamentos, sequéncias que expandem universos ja familiares aos
consumidores ou prefacios e desvios incidindo nova luz em detalhes que possam
despertar o interesse do publico.

GALVAO (2015) aborda o uso do storytelling para a elaboracdo de pecas
publicitarias e propagandas, bem como destaca como o uso dessas técnicas
“possibilita a construgdo de uma comunicagao eficiente, que entrega informacao e
emogao na medida certa”. A aplicagao deste conjunto de técnicas também se
estende a outros meios cuja associagao convencionalmente nao € presumida, como

em musicas, esculturas ou jogos digitais®.

"Walue of Global Entertainment and media market. Statista. Disponivel em:
<https://www.statista.com/statistics/237749/value-of-the-global-entertainment-and-media-market/>.
Acesso em: 10/11/2021.

’Garrahan, M. The Rise and Rise of the Hollywood film franchise. Disponivel em:
<https://www.ft.com/content/192f583e-7fa7-11e4-adff-00144feabdc0>. Acesso em: 10/11/2021

® Phillips et. al. Storytelling Through Music: A Multidimensional Expressive Arts Intervention to
Improve Emotional Well-Being of Oncology Nurses. JCO Oncology Practice 2020 16:4, e405-e414
Disponivel em: <https://ascopubs.org/doi/abs/10.1200/JOP.19.00748>. Acesso em: 10/11/2021.


https://ascopubs.org/doi/abs/10.1200/JOP.19.00748
https://ascopubs.org/doi/abs/10.1200/JOP.19.00748

1.2 O jogo como ferramenta de imersao e expressao

O setor de jogos eletrbnicos surgiu relativamente tarde se comparado a

outros mais tradicionais (como sera explorado adiante), porém seu impacto nao

pode ser desprezado: nao apenas a arrecadagao desta industria supera a da musica

e cinema ao mesmo tempo*, mas também ha a expectativa de um crescimento de

mais de 50% até o meio desta década. Estima-se que uma em cada quatro pessoas

no mundo jogue algum tipo de jogo ocasionalmente®.

Em sua tese, Velloso (2017) aplica conceitos de classificagdo de Roger

Caillois, de inicio propostos para jogos fisicos, no meio digital. E a partir destes

pontos que nota-se como a narrativa concomitantemente € enriquecida e enriquece

as experiéncias de Ludus e Paidia pelas quais o usuario passa no ato de jogar, dado

gue mesmo que estas ndo sejam interdependentes, via de regra beneficiam-se do

contato mutuo.

Ludus se refere ao gosto pela dificuldade
gratuita, pelo prazer em resolver tarefas dificeis,
tendo a satisfagdo intima como recompensa. (...)
Ludus se refere, portanto, ao agenciamento cada
vez mais dificil e desafiador dos elementos do jogo
imposto por suas regras, e ocorre de forma
absolutamente independente de qualquer significado
explicito ou implicito. Paidia se refere a sensacéao
espontanea, repousante e sem regras, similar a
sensagao agradavel da gargalhada compartilhada
ap6s uma boa piada. E improvisada, imprevista,
relaxada. E na Paidia que esta o impulso de tocar
em tudo, de destruir, de assustar, de criar
brincadeiras. Ha na Paidia a necessidade da
fantasia, é repleta de significados criados livremente
como as mascaras e os brinquedos que imitam fatos
da vida real. (VELLOSO, 2017, p.9-10)

*SHAWN, E. How Gaming Became The Biggest Entertainment Industry. Acesso em

10/11/2021. Disponivel em:

<https://www.vizaca.com/how-gaming-became-the-biggest-entertainment-industry/>
SBEATTIE, A. How the Video Game Industry is Changing. Acesso em 11/11/2021. Disponivel

em: <https://rb.gy/bntuip>



1.3 Narrativa e espagos fazem bons jogos

A tarefa de definir o que pode ser considerado um “bom” jogo poderia, por si
s6, ser alvo de uma pesquisa especifica. Independentemente da optica que se
adota, nota-se em grande parte dos jogos digitais a construgcdo de um ambiente
complexo que ao mesmo tempo estimula e oferece a seus jogadores possibilidades
distintas de resolugao de problemas de acordo com os interesses e gostos pessoais.
A aplicacdo de um enredo na experiéncia do jogador tanto foi, quanto ainda é
essencial para elaboragao dos jogos de maior impacto cultural dos tempos recentes,
embora normalmente fiqguem restritos mais a experiéncia de um unico usuario, por
conta da facilidade de planejamento e controle daquilo que se deseja oferecer a um
cliente.

E possivel analisar o sucesso de uma peca pelo desempenho de mercado ou
a quantidade de vendas fisicas e digitais, mas os jogos desenvolvidos por
produtoras de grande porte em muitas vezes n&o apenas ja aproveitam a tragao que
estes estudios trazem consigo como também é dificil de avaliar o orgamento em
publicidade que se destina para cada titulo. Ha também, em quase todos os casos,
preferéncia por parte de empresas maiores em langar jogos voltados a experiéncia
de multijogador com o foco em servicos e conteudos adicionais, como forma de
investimento mais seguro e lucrativo®. Um exemplo levado ao extremo s&o os jogos
de aparelhos moéveis, normalmente com o foco em sessbdes curtas e que dominam a
maior parcela da arrecadagdo mundial deste setor’. Por conta da forma que sdo
normalmente projetados, serdo desconsiderados.

Por fim, os jogos que serdo analisados neste trabalho trardo narrativas como
ponto-chave ou ao menos um dos principais pontos de venda. O reconhecimento
deste fator como importante é tanto que premiagdes chegam a destaca-la
individualmente quando comparam-se os exemplos mais notaveis do ano®, além de
notar que em boa parte dos casos entre jogos mais premiados e aclamados por
criticas profissionais e de usuarios, muitos sdo exaltados por sua exceléncia em

narrativas envolventes e personagens carismaticos.

¢ FAHEY, E. The Economics of Single Player Games. Acesso em 02/12/2021. Disponivel em:
<https://www.gamesindustry.biz/articles/2017-10-27-the-economics-of-single-player-games>.

" CLEMENT, J. Mobile Gaming Industry, Statista. Acesso em 02/12/2021. Disponivel em:
<https://www.statista.com/topics/1906/mobile-gaming/#dossierKeyfigures>

8 The Game Awards: Best Narrative. Acesso em 03/12/2021. Disponivel em:
<https://thegameawards.com/nominees/best-narrative>.



1.4 Arquitetura no design de jogos

Mantendo o foco no desenvolvimento de um jogo capaz de proporcionar uma
que produza uma experiéncia memoravel e seguindo os conceitos ja evidenciados
anteriormente, tem-se como ponto-chave a seguinte premissa : se uma boa imersao
€ composta de narrativa e jogabilidade, existem técnicas de qualificagcdo do
ambiente que podem ser seguidas para garantir esta primazia em experiéncia
pessoal; € neste ponto que entram técnicas a partir do estudo da Arquitetura.

O uso de mencionadas técnicas sera explorado principalmente de duas
formas. Primeiro, a partir do emprego de nog¢des de semidtica ja associadas na
cultura popular a determinadas escolhas para desenho de objetos e espagos. Um
exemplo € como o neoclassico foi empregado na construgdo de edificios publicos
como alusdo a ideais da Idade Antiga que serviram de base para novas sociedades
que se firmavam no século XVIIl. A monumentalidade trazida por estas estruturas
também traz a mensagem que tais sociedades intencionavam em passar por meio
do uso de edificios usados para fungdes publicas.®

A segunda forma parte efetivamente das técnicas de projeto de ambientes, e
como sdo usadas (ou propositalmente subvertidas) para colocar o jogador em
desejada posicado. Como exemplo, tem-se os titulos de terror ou os momentos em
que se deseja colocar o usuario em situacdo de desconforto. Nesses casos, €
comum encontrar espacos de pouca iluminagao e corredores estreitos. Criando a
necessidade de uma resposta rapida frente a um evento adverso sem muita
liberdade de movimento, o0 emprego desse recurso deve ser parco ou sobrecarrega

a pessoa que se insere no mesmo (Figura 1).

9 Explore the Capitol Campus. Acesso em 30/01/2022. Disponivel em:
<https://www.aoc.gov/explore-capitol-campus/buildings-grounds/neoclassical>



Figura 1 - Corredor de casa em Resident Evil 7 (2017)

Fonte: Rowan Godwin, Artstation

O uso n&o se limita apenas a arquitetura: ha emprego de técnicas de
desenho urbano para a implementagédo em jogos MMO (Massive Multiplayer Online),
quando os proprios jogadores se apropriam dos espagos criados e podem conferir a
ele outros significados (TOTTEN, cap.12). Assim, & possivel garantir o retorno ao

ambiente virtual e manter sua base de usuarios por mais tempo.



2 SIMBOLOGIA DE AMBIENTES PARA JOGOS

2.1 Destaques da Espacialidade Ludica ao longo da histéria™

As imagens a seguir montam uma linha do tempo que destaca instalagdes,
jogos e titulos. Os exemplos podem ser fisicos ou digitais, marcam ou a primeira
instancia ou uma das primeiras, relevante para o estudo de ambientes. Estes, por
sua vez, colaboram para o desenvolvimento de uma narrativa ludica e sdo marcados
pelo aumento da complexidade acompanhando o desenvolvimento tecnoldgico de
processadores e chips.

Para tal, além de pesquisa prépria foram utilizadas em abundancia duas
fontes principais: a primeira, a tese de doutorado do Dr. Leandro Velloso da
FAU-USP, que explorou a espacialidade em videogames; a segunda, do Dr. Umran
Ali, professor de Midia Criativa na Universidade de Salford, que catalogou ambientes
virtuais dividindo-os em trés fases principais segundo suas capacidades técnicas e
desenvolvimento.

De inicio, marca-se a Era Embriénica (1980-1990), em que a limitagao grafica
era tamanha que por vezes o cenario virtual servia de representacdo de um
ambiente como um todo. Marcados por forte restricdo de cores e em alguns casos,
até mesmo linhas e pixels, os ambientes trabalhavam com forte abstracdo
reminiscente de midias fisicas também com escopo ou orgamento limitados. Como
exemplo, tém-se pecas de teatro ou jogos de tabuleiro.

A Era de Transicdo (1990-2000) € marcada pelo uso de ambientes
expansivos e renderizagao tridimensional — consequéncia do desenvolvimento ndo
apenas de componentes de computador mas de algoritmos de comunicagao entre
este e o usuario ou periféricos. Buscou-se também a imersdo em ambientes virtuais
por meio da emulagdo de fenbmenos ja observados no mundo real: estagdes do
ano, clima, tempo e similares. E neste periodo em que também houve mescla entre
jogos com o ambiente real e trabalhos de ficgéo.

A Era Moderna (de 2010 aos dias atuais) por fim é caracterizada pelo
crescimento exponencial tanto do tamanho quanto da complexidade de cenarios,
além da introducdo de recursos que eram evitados por conta das anteriores

limitagcbes computacionais.

% Fontes: Wikipedia, GameSpot, History of Information.
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2500-2000 a.C. -
jogos de tabuleiro como Go e Senet 9 2000a.C.-0
st ® teatro grego e exercicios de mimese
® 1500-1900
~1800
& espagos performaticos, esportes
jogos de tabuleiro

Surgimento de jogos eletrénicos

1952

noughts and crosses / OXO
- emulagéo do papel
- superficie 2D simplificada




tennis for two
- quadra em vista
- multijogador

colossal cave adventure
- navegagao como RPG de livro
- ambientes descritos a partir de texto

1976

1980

11

1962
spacewar!
- projecao toroidal
- planificacdo permite movimentos
sem borda em fundo “infinito”
1979

battlezone
- profundidade no ambiente de jogo
- formas rudimentares para que se
possa jogar em console domestico

adventure

- cenario divido em varias telas

- labirinto com explorag&o guiada,
gue vai se abrindo conforme projetado

FLOOR

wolfenstein 3D
- detalhes e insercéo de texturas



1962

Dutside Zanthia's Laboratory

the legend of kyrandia
- point-and-click
- mundo fantasioso altamente detalhado

1996

12

1096

the elder scrolls II: daggerfall
- ciclos diarios com dia e noite
- presenca e programacao de clima

2007

sonic 3D blast
- jogo em projegao isométrica
- funcionava em um nivel, mas com
representacéo de profundidade
- era de dificil navegacao e
movimento

the witcher

- simulagdes complexas de chuva,
nuvens, poeira e névoa

- insercao de fendmenos meteorolégicos
especiais como tufdes e tornados

the legend of zelda: wind waker
- primeiro jogo em que corpos d’agua
estdo como elemento central do mundo
- exemplo de evolugdo na capacidade
de processamento de graficos



13

2.2 Digital qualifica o real

O uso de ambientes interativos ndo se limita apenas ao meio digital: ha
décadas observa-se 0 emprego de métodos de controle alternativo ou elementos
audiovisuais e tateis além da tela interativa com o foco em melhorar a imersao desta
experiéncia. No livro de Totten, o convidado Jerry Belich relaciona esta intengdo com

a sangria comumente utilizada em pecas do no Design Grafico:

“Quem trabalha com midia impressa sabe da
necessidade de acomodar algo inexato para obter-se
a experiéncia desejada. (...) Os dois fatores para a
sangria de experiéncias sdo a audiéncia e o contexto
quando a experiéncia & inserida ou removida. [O
contexto de sua audiéncia] é onde se tem mais
potencial para alavancagem. O momento em que
decidirem jogar seu jogo sera quando o contexto dos
usuarios comecard a sangrar na experiéncia
projetada para eles, e seu contexto planejado ira
sangrar no de sua audiéncia depois do fim desta
experiéncia. Usar o espaco fisico para este projeto é
o que aprimora este efeito.”" (TOTTEN, pp.207-208)

Jogos populares de arcade aplicavam esta estratégia, como Daytona USA,
que traziam consigo o esquema de controles em forma de volante com assento
similar a de um carro de corrida. Outro exemplo € The House of The Dead, cujo
controle é no formato e opera similar a uma arma (Figura 2). Em veio similar, tem-se
nos dias atuais o emprego semelhante para casas de jogos de escape. Nestas,
comumente vé-se logo na entrada do edificio ou antessala de jogo uma

caracterizagao que ja busca aproximar seus clientes da experiéncia (Figura 3).

" “Those in print media know that bleed is about accommodating something that is inexact in
order to get the desired result. (...) The two primary factors in experience bleed are your audience and
their context when your experience is introduced or removed. (...) [Your audience’s context] is where
you have the most potential for leverage. The moment they decide to play your game their current
context will begin to bleed into the one you designed for them, and your designed context will bleed
into theirs after their experience ends. Designing in physical space further enhances this effect. “.
Tradugao livre.
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Figura 2 - Maquinas para o jogo de Daytona USA (1996) e The House of The Dead (1997).
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Fonte: Wikipedia

Figura 3 - Antessala do Escape Hotel, ja trazendo elementos associados a um hotel antigo.

Fonte: Girai

Ha, por outro lado, jogos que fazem o processo contrario: assimilando-se ao
ambiente ja construido na vida real, apropriam-se do espacgo digital como forma de
conferir novo significado e promover interagdo com o fisico. Pokemon Go, um dos
jogos de celular mais baixados da histéria'?, ficou conhecido também pela forma que

promove a interacao e reconhecimento de marcos, obras de arte e edificios notaveis

2Most Played Mobile Games by Player Count. Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/List_of most-played_mobile_games_by_ player_count>. Acesso em
08/02/2022.
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dentro da cidade. Reconhecendo este fenbmeno, algumas ag¢des dentro destes
jogos podem ser exclusivas a locais de maior fluxo de jogadores, como por exemplo
no Parque lbirapuera, que ja foi espaco para uma série de eventos digitais e
presenciais’. Outro jogo com intengdo similar foi Harry Potter: Wizards Unite,
langcado pela mesma companhia também com o objetivo de captar usuarios com o

uso de uma franquia cinematografica ja de sucesso.

Figura 4 - Estatua instalada temporariamente no Parque |birapuera em decorréncia da

popularidade do jogo Pokemon Go, em 2018.

ok
4 & % R L
e - 8 . .

Fonte: Pokemon News Center'.

® PENILHAS, B. Pokemon Go tera evento presencial no Brasil no fim de semana. Disponivel
em:
<https://canaltech.com.br/games/pokemon-go-tera-evento-presencial-no-brasil-no-fim-de-semana-204
796/> . Acesso em 08/02/2022.

' DESCHAMPS, L. Nova Estatua de Pokemon surge no Parque Ibirapuera. Disponivel em:
<https://pokemonnewscenter.com.br/nova-estatua-de-pokemon-surge-no-parque-ibirapuera/>. Acesso
em 08/02/2022.



16

2.3 Real qualifica o digital

Muitas vezes, a estratégia para se conceber um ambiente cativante é
incorporar elementos de sitios reais. Ha uma série de jogos que se usam desta
técnica, aproveitando as associacbes mais comumente espalhadas pela cultura
popular a determinados estilos arquiteténicos. Com isso, busca-se entregar, com o
emprego de relativamente poucos recursos, um mundo que seja complexo e
bem-desenvolvido e permita o desenrolar de um bom enredo.

No jogo Spiderman (2018), em consonancia com o que € verificado em
quadrinhos, filmes e séries, elaborou-se uma versao da cidade de Nova lorque que,
mesmo que nAo seja idéntica a cidade real, faz um trabalho de aproximagao' na
qual mesmo os moradores de Manhattan tém dificuldade em diferenciar o digital do

bairro de sua vivéncia'®.

Figura 5 - Detalhe de Spiderman (2018)

Fonte: Polygon

De forma similar, em Assassin’s Creed Unity (2014), a historia se passa em
Paris do Século XIX, dando énfase a regido da cidade que cerca a Catedral de Notre
Dame. Neste projeto, membros da equipe passaram mais de dois anos trabalhando

' SUMMERS, N. New York Shines in Sony’s new ‘Spider-man’ game. Disponivel em:
<https://www.engadget.com/2018-09-07-spider-man-ps4-game-new-york-city.html/> Acesso em
08/02/2022.

® MESLOW, S. How Marvel's Spider-man Crafted a Perfect Digital New York City for You to
Save. Disponivel em:
<https://www.gq.com/story/how-marvels-spider-man-crafted-a-perfect-digital-new-york-city-for-you-to-
save>. Acesso em 08/02/2022.
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na construcdo de um cenario que nao apenas fosse fiel na medida do possivel
(existem obras de arte dentro da propria catedral protegidas por direitos de
imagem'’) mas também interessante para exploragdo e mobilidade do jogador que
por ele passasse. Isso fez com que, no incéndio de 2019 que danificou parte da
estrutura da edificagéo, fosse cogitado contato com os estudios da Ubisoft para que

seu modelo digital levantado para o jogo ajudasse na reconstrugéo'@.

Figura 6 - Modelo de Notre Dame usada no cenario de Assassin’s Creed Unity.

Fonte: Forbes Brasil

Ha outros casos em que se nota uma inspiragao clara de marcos reais, porém
com o conteudo editado sob uma lente estilizada. Com isso, sacrifica-se a intengao

de prover uma representagcado fiel ao que a pessoa jogando poderia encontrar e

"FAROKHMANESH, M. It Took an Assassin’s Creed Unity dev two years to recreate the
Notre Dame Cathedral. Disponivel em:
<https://www.polygon.com/2014/10/6/6922185/assassins-creed-unity-notre-dame> Acesso em
08/02/2022.

'®ROCHEFORT, S. Assassin’s Creed Unity can’t help rebuild the Notre-Dame, and that's OK.
Disponivel em:
<https://www.polygon.com/features/22790314/assassins-creed-unity-notre-dame-restoration-accuracy
>. Acesso em 08/02/2022.
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objetiva-se guiar mais incisivamente a interpretagdo pela equipe de
desenvolvimento.

Em Bloodborne, a proximidade' entre os estilos neogético, vitoriano e o
horror?® é explorada com temas sobrenaturais numa forte estilizagao da luz natural e
materialidade do ambiente?’. O enredo se passa em Yharnam, uma cidade com
elementos visuais coletados de cidades como Paris, Edimburgo, Col6nia e Praga do
século XVIII. O local, assolado por uma epidemia que transforma seus usuarios em
criaturas, mostra marcas de decadéncia avangada, compondo um ambiente hostil e
imprevisivel. Aliado a estilizacdo tanto de condi¢cdes atmosféricas quanto da paleta
de cores ao decorrer do jogo, € um dos motivos pelo qual recebe tanto

reconhecimento?.

Figura 7 - Cathedral Ward, uma das primeiras areas que o jogador explora em Bloodborne.

Fonte: Bloodborne Wiki.

YAGUIRRE, M. Geometries of Terror: Numinous Spaces in Gothic, Horror and Science
Fiction. Gothic Studies, Nov. 2008, v.10 n.2. pp. 1-17.

PAGAN, A. A Brief History of Gothic Horror. Disponivel em:
<https://www.nypl.org/blog/2018/10/18/brief-history-gothic-horror> Acesso em 08/02/2022.

21 JOSEPH, J. et. al. Gothic Architecture for Ambience in the Gothic Literature. Journal of
Industrial Pollution Control, 22 de agosto de 2017.

2 BARZAN, A. Understanding the Sublime architecture of Bloodborne. Disponivel em:
<https://killscreen.com/previously/articles/understanding-sublime-architecture-bloodborne/>.  Acesso
em 08/02/2022.
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Representagdes caricatas também podem ser empregadas para um resultado
estético de aparéncia mais simples. O jogo independente Untitled Goose Game
mostra um tom leve com uma narrativa para o ambiente mundano de um vilarejo
genérico no interior da Inglaterra. Para tal, os desenvolvedores da House House
basearam-se em instancias separadas do Google Street View para inspiragdo de

montagem dos ambientes do jogo®.

Figura 8 - Em Untitled Goose Game, o jogador € um ganso que anda por um vilarejo inglés.

Fonte: QG

Os pontos mais interessantes sdo aqueles em que o uso criativo de
geometrias, materiais e iluminagédo é essencial para que se crie um ambiente novo.
Nesses casos é necessario inventar, além de personagens e uma narrativa, toda
uma civilizagdo — desde que siga preceitos l6gicos de ocupagao e organizagao e
que estes reflitam na forma em que seus alojamentos desdobram-se no espaco.
Como ¢ visto na sociedade humana e aceito naturalmente, é importante pensar nas
necessidades fisiologicas mais basicas que levam as tipologias mais comuns da

composi¢do de construgdes®.

3 Google Maps, not Greyboxes: Digital Location Scouting for ‘Untitled Goose Game’. Direg&o:
GDC, Producdo: GDC Talk. Youtube. Data de publicagcao: 5/10/2021. Duragéo: 29:59. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=tA-64QuWgLk>. Acesso em 10/02/2022.

24 '|f the aliens lay eggs, how does that affect architecture?': sci-fi writers on how they build
their worlds. Disponivel em:
<https://www.theguardian.com/books/2021/jan/05/if-the-aliens-lay-eggs-how-does-that-affect-architect
ure-sci-fi-writers-on-how-they-build-their-worlds> . Acesso em 08/02/2022.
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The Legend Of Zelda: Breath of the Wild apresenta um mundo aberto (em
que as missdes nao sao dispostas no mapa de forma linear) com narrativa principal
complexa e fragmentada em diversas partes, divididas ao longo de seu mapa
principal. Nela, um dos povos que constituem o continente de Hyrule sdo os Zoras -
uma raga ficticia de morfologia anfibia que possui guelras, barbatanas e méaos
membranosas. Sua principal cidade, Zora’s Domain, mescla uma interpretagcédo de
Veneza com elementos fantasiosos e espalhados do que seria Atlantida, formando
assim um local com equipamentos aptos para a vida de seres aquaticos.

Como detalhe interessante para a ambientagdo, ha nesta cidade uma
pousada, a Seabed Inn, constituida de pequenas piscinas individuais — condizentes
com uma sociedade anfibia, e que aprofundam o desdobramento natural de
estruturas para uma civilizagdo como a apresentada pelo jogo. Logo de entrada,
nota-se que ha vias para transito ndo apenas terrestres como aquaticas — e a
interacdo com os moradores deste local confirma a necessidade de ambas as

opgoes.

Figura 8 - Praca central de Zora’s Domain.

Fonte: Nintendo Power
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Figura 9 - Pousada Seabed Inn, disponivel para uso do personagem principal.

Fonte: Zelda-archive Fandom.

O inédito pode ser usado tanto para o vislumbre quanto para o desconforto.
NaissanceE € um jogo de exploracdo em primeira pessoa em que O usuario é
inserido em um cenario hostil - nele, as proporgbes e geometrias ajudam na
sensacao de estranheza por conta de claramente nédo serem elaboradas com o uso
comum humano em mente. Ao longo de sua narrativa individual, o jogador se
familiariza com este ambiente e ¢é constantemente atingido por situagdes
aparentemente ilégicas ou impossiveis. Elogiado pela sua composi¢céo criativa e
experiéncia singular, o jogo se destaca por usar o0 ambiente para contar uma historia

que esta inacessivel a pessoa que meramente o visita.



Figura 10 - Cenario do jogo NaissanceE.

Fonte: r/truegaming

Figura 11 - Cenario do jogo NaissanceE.

Fonte: r/truegaming

22



23

2.4 Esquemas e comunicacgao desenvolvedor-jogador
O debate acerca de técnicas de desenvolvimento de jogos ja se
avancou de tal forma que ndo é raro encontrar palestras, conferéncias ou
congressos discutindo os pormenores deste processo. A Game Developers’
Conference (GDC) é notavel por trazer ndo apenas estudiosos, mas profissionais do
ramo para abordar temas e discutir estudos de caso relacionados a jogos.
Naturalmente, alguns destes assuntos tangenciam técnicas de organizagao de
espacos arquitetdnicos e de design, por isso serao apresentados.

A Dra. Vanessa Hemovich, especialista na area de Psicologia, ja foi
convidada uma série de vezes para a GDC? e trouxe suas perspectivas acerca do
projeto de jogos. Um conceito importante levantado que resume bem a dinamica
desenvolvimento-jogador € o uso de schemas, ou esquemas, primeiro apresentado
por gestaltistas e Jean Piaget na década de 1920%. De forma simplificada, pode-se
entender esquemas como formas de organizar e assimilar uma série de informagdes
com base na maneira em que elas se relacionam consigo mesmas e com o jogador -
ou usuario.

Segue-se com a intengdo de facilitar o processo de assimilagdo (chegada a
uma conclusdo a partir de componentes de determinado objeto) e acomodacgao
(inserir variaveis e mudangas gradualmente com a intengcado de expandir a definicao
de um mesmo esquema) no desenvolver do jogo. A partir destes métodos,
jogadores conseguem inserir-se em ambientes radicalmente diferentes ainda com
certa nogao de como prosseguir com a resolugao de problemas no jogo.

A variedade e ativacado de esquemas pode nao ser apenas na forma em que
determinado problema é visto, mas também resolvido pelo jogador. Os esquemas de
resolucdo podem partir tanto a partir do jogador (por preferéncia pessoal ou
otimizagcdo de uma forma de agir digitalmente) quanto do jogo (a partir da montagem
de um problema que demanda comportamentos nao-convencionais) - ou ambos ao

mesmo tempo.

% The Schema is Mightier Than the Sword: How Player Cognition Predicts Gaming Behavior.
Diregéo: Vanessa Hemovich. Producgao: DigiPen Institute of Technology. Plataforma: GDC Vault.
Duragéo: 35:21. Disponivel em:
<https://www.gdcvault.com/play/1025279/The-Schema-is-Mightier-than>. Acesso em 10/02/2022.

% Esquema (Psicologia). Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Esquema_(psicologia)#:~:text=Em%20psicologia%20e%20na%20ci%C3
%AAnNcia,vis%C3%A30%20de%20mundo%20e%20arqu%C3%A9tipos.> Acesso em 08/02/2022.
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Um dos aspectos que ressaltam a importadncia de esquemas € a fluéncia
conceitual: a ideia de que, a partir de conhecimentos do préprio jogador prévios ao
jogo ou ensinados durante o jogo em questao, seja possivel identificar elementos
essenciais usados adiante. Isso normalmente se vé em forma de coracgdes, pocdes
vermelhas, curativos e afins que simbolizam vidas extras, ou moedas e baus que
denotam alguma recompensa. Na Figura 11, o uso de esquemas fica claro a partir
de elementos comuns a franquia e estabelecidos desde o inicio do jogo: as moedas
e caixas com o ponto de interrogagcdo sao elementos que atraem o jogador para
exploracéo e coleta; os inimigos servem de repelente, mas por vezes podem trazer

um desafio com recompensas maiores.

Figura 11 - Nivel 1-1 de Super Mario World.

Fonte: The Geek Den.

O ambiente, assim como outros elementos do jogo, também pode ser
alterado suficientemente a fim de enquadrar-se como um esquema e melhorar a
fluidez do jogador sem quebrar a imersdao — nao apenas a partir de deixas visuais.
Esquemas sédo também formas de assimilar o ambiente e permitir sua navegagao no
mesmo. Por meio de técnicas a se elucidar nas se¢des adiante, ha a possibilidade
de permitir que o jogador crie um senso de localizagao de formas que n&o sejam

apenas a partir do uso de mapas virtuais.
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De exemplo, tem-se a franquia de jogos Uncharted, que explora edificios em
ruinas em modelo semiaberto, geralmente com foco em seguir uma histéria central.
Para este jogo, ensina-se logo nos primeiros niveis introdutérios sobre plataformas
aptas para escalada, rastejo, caminhada ou ainda aquelas que representem perigo,
mescladas com o ambiente e aparecendo de forma discreta como parapeitos, tijolos
mais soltos ou esquadrias. Em caso de escalada em rochas, as partes que é

possivel de se interagir se expressam como reentrancias naturais nas mesmas.

Figura 12 - Cena de Uncharted 4.

Fonte: Arts Technica

L.A. Noire é um jogo de investigacao policial que se passa nos anos 40 — a
fim de nao precisar montar um cenario que envolva a maior parte da cidade mas ao
mesmo tempo n&o quebre a imersao, o titulo monta o esquema de que portas em
que é possivel de se interagir e possam conter algum item ou interagao relevante
tém sua macaneta dourada. Novamente, mantém-se a linguagem visual que
enaltece a caracterizagdo geral junto com o ato de melhorar a legibilidade de um
espaco relativamente grande para fluir o jogo com foco de atengéo a detalhes.
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Fonte: PlayStationTrophies.org

A comunicagdo entre uma equipe desenvolvedora e sua base jogadora n&o
necessariamente precisa se dar apenas no entendimento para completar-se o jogo.
Assim como em outras formas de midias de consumo, pode existir a intengao para
que o0 uso de jogos sirva como meio de comunicagdo de uma mensagem oOu
ideologia, a partir do que foi denominado pelo académico lan Bogost como retorica
procedural. Para ele, é “a arte da persuasao por meio de representacdes de
interagbes baseadas em regras, ao invés do uso fala, escrita, imagens ou filmes”.?’

Os exemplos de retérica procedural antecedem os proprios jogos digitais, ja
existindo desde a época de tabuleiros: Monopoly ou Banco Imobiliario, dois dos
jogos de tabuleiro mais®® vendidos®® da histéria, baseiam-se no The Landlord’s
Game, um jogo desenvolvido em 1904 que pretendia demonstrar o “acumulo de
terras, bem como seus resultados e consequéncias” bem como promover o geoismo

a partir de uma demonstragao pratica da injustica que pretendia-se combater®.

2 “The art of persuasion through rule-based representations and interactions, rather than
the spoken word, writing, images, or moving pictures” - BOGOST, |. Persuasive Games - The
Expressive Power of Video Games, tradugao livre.

% Mais vendidos em Jogos de Tabuleiro. Disponivel em:
<https://www.amazon.com.br/gp/bestsellers/toys/16746975011>. Acesso em 08/02/2022.

2 LEE, A. The 20 Best Seling Board Games of All Time. Disponivel em:
<https://moneyinc.com/highest-selling-board-games-of-all-time/>. Acesso em 08/02/2022.

% The Landlord’s Game. Diponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/The_Landlord's_Game>.
Acesso em 08/02/2022.
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No meio digital, destaca-se Papers, Please — um jogo independente em que o
jogador passa-se por um inspetor de imigracao trabalhando na fronteira de um pais
ficticio aos moldes soviéticos, Astoria, que esta em clima de tensbes diplomaticas
com seus vizinhos. Ainda que com graficos simples e jogabilidade limitada, o titulo
garante que seu jogador passe por uma série de dilemas ndo apenas em seu
trabalho (por meio de interagbes com pessoas tentando passar pela imigragéao). Ha
também problemas com sua prépria familia, que por vezes deve escolher entre
deixar de ter necessidades basicas, ja que o salario recebido por meios licitos

muitas vezes é insuficiente.

Figura 14 - Tela de Papers, Please.
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Fonte: Techtudo.

De forma similar, Not Tonight € um jogo que se passa em uma Inglaterra
distépica assolada pelos eventos pos-Brexit, em que as consequéncias dos mesmos
sao sentidas pelo jogador principal. Este jogador, um segurangca em casas de festas,
deve seguir trabalhando para evitar sua deportacdo do pais ao mesmo tempo em
que tem uma participagao direta nos eventos politicos que se passam pelo pais ao
desenrolar do enredo.

A ambientacdo de uma cidade em péssimo estado de conservagdo com

detalhes de poOsteres, pichagdes e lojas que sao condizentes com a situagao
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proposta dao profundidade a experiéncia e enfatizam a mensagem que o estudio

pretende passar.

Figura 15 - Tela de Not Tonight.
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3 ESPACO COMO FERRAMENTA DE DESIGN DE JOGOS

3.1 Design centrado no avatar

De forma muito similar ao que se faz no projeto de ambientes reais, o
desenvolvimento de jogos passa por etapas de montagem de um escopo com
programa de necessidades, definigdo de usuarios e articulagédo de fluxos e usos
principais. Embora a base mantenha-se semelhante, ha uma diferenca que explica a
diversidade de configuragdes de ambientes virtuais, atendendo as expectativas que
neles sdo postas: ndo necessariamente em todos os casos o projetado se destina a
humanos, e se é o caso, ndo sdo humanos como 0s que se encontram na vida real.

Em espacos virtuais, retiram-se limitantes que definem as principais escolhas
de formas, materiais e acabamentos, pois a construcdo destas estruturas nao
apenas tém custo muito menor como os menores detalhes de materiais e seus
usuarios — até mesmo as proprias leis da fisica, estdo sob alcance de
desenvolvedores para montar a experiéncia pretendida. Desta maneira, montam-se
vaos impossivelmente largos; paredes, colunas e vigas de espessura
aparentemente incompativel; plataformas semi-infinitas que nao requerem
manutencdo. Se o alcance da passada de transeuntes fosse diferente, ou que
ninguém se machucasse na ocorréncia de uma queda ou tropego, ou ainda que
fazer acbes repetitivas para subir niveis e vencer corredores fosse ausente de
cansago, como seriam montados estes ambientes? A partir do estudo de técnicas de
arranjo espacial ja consolidadas e presentes na arquitetura, projetistas podem
emular, estilizar e exacerbar os pontos mais interessantes para seu jogo.

O projeto usando equipamentos e volumes temporarios para que se tenha
materiais de interacdo a serem usados por desenvolvedores e profissionais que
asseguram a qualidade do jogo (playtesters) é chamado grayboxing. O método mais
comum de implementa-lo € com paralelepipedos cinzas. Garantindo que a interacao
entre um avatar virtual e diferentes morfologias de terreno ou construgao dao-se de
forma fluida, designers de jogos fazem com que até mesmo os movimentos mais
basicos sejam prazerosos para seus jogadores, como foi 0 caso em jogos como

Super Mario 64 e Spyro.*'

3" DONOGHUE, N. How Super Mario 64 changed the face of the gaming industry - 25th
anniversary. Disponivel em:
<https://www.vg247.com/super-mario-64-changed-face-games-industry-25th-anniversary> Acesso em
16/02/2022.



https://www.vg247.com/super-mario-64-changed-face-games-industry-25th-anniversary

30

Em God of War, diretrizes dos principais movimentos do personagem
principal foram montadas para que o foco da equipe estivesse em manter os poucos
tipos de interagdo com o ambiente ficasse melhor animado e responsivo o possivel.
Assim, partiu-se do principio que o avatar teria dois metros de altura e que, em sua
maioria, a morfologia dos niveis seria composta de pecas de 0,25 metro até 6
metros de altura, prevendo interagdes diferentes em cada caso. Com isto, a equipe
de desenvolvimento da Santa Monica Studio atendeu um de seus trés pilares

principais norteando o projeto: incentivar a exploragéo.

Figura 17 - Um dos documentos com morfologias do ambiente do jogo God of War.

Fonte: The Level Design of God of War, 15:38, Dire¢do: Rob Davis. Produgao: GDC.
Plataforma: Youtube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=eSB29gx6sWw>. Acesso
em 16/02/2022.

Com esta etapa consolidada, seguiu-se por mesclar estes elementos
construtivos e, com o apoio da diregcado de arte, instala-los criativamente para que o
ambiente faga sentido e seja reconhecivel segundo os esquemas ensinados a um

jogador. Seja um morro, formagédo rochosa ou mesmo uma geleira, um bom projeto
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de nivel deve agir como um bom roteiro: embora em diversos casos siga uma
sequéncia cuja eficacia em agradar ao publico ja tenha sido comprovada, ela

permanece omitida frente a uma experiéncia memoravel.

Figura 18 - Cenario com grayboxing para teste de movimento do personagem em God of War.

Fonte: The Level Design of God of War, 15:53, Diregdo: Rob Davis. Produgéo: GDC.
Plataforma: Youtube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=eSB29gx6sWw>. Acesso
em 16/02/2022.
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3.2 Desafios e ferramentas

O apelo de um jogo, além de seu enredo e universo projetado, também fica
na capacidade de desafiar e recompensar seu jogador. Como descrito por Velloso
(2017), ha uma série de técnicas ja estabelecidas na industria que almejam entregar
uma experiéncia engajante. Como no caso de modularizar a montagem de cenarios
por grayboxing, uma boa escala de dificuldade e desenho de progressao no jogo é
aquele cuja estrutura é propriamente seguida, mas fica omissa de seu jogador.

Csikszentmihalyi apresentou o conceito de flow como um foco qualitativo de
manter o interesse de um jogador, fazendo um equilibrio entre a introdugéo de novos
desafios e um ambiente estimulante que n&o espanta seu jogador por excesso de
dificuldade. De mesmo modo, Totten apresenta o conceito de skill gates, como um
obstaculo que sé pode ser ultrapassado a partir da posse de um item ou dominio de
certa habilidade, seja ela tangivel ou ndo. Com isto, Totten apresenta fluxogramas
de progresséao de jogo, estes que facilitam para o desenvolvimento de uma “linha do

tempo” que destaca as principais decisdes tomadas por um jogador.

Figura 19 - Recreacgao de Totten para o Dancing Dragon Dungeon the Legend of Zelda:
Oracle of Seasons. A esquerda, tem-se o grafico do calabougo com skill gates que limitam o acesso
do jogador e podem ser uma fechadura (abertos por chave) ou desafio (aberto pela nova habilidade

de estilingue, ou slingshot). A direita, o mapa do jogo.

Fonte: TOTTEN, C. Architectural Approach to Level Design. p.86

Dependendo das diretrizes centrais que norteiam o desenvolvimento de um
titulo, € possivel que uma ou mais técnicas sejam aplicadas em sequéncia no

decorrer do jogo. O usual é seguir um método construtivista — normalmente
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encontrado em cursos baseados em projetos ou apresentagdes, de exemplo a
arquitetura — em que se parte de um modelo simples que gradativamente ganha
complexidade, ensinando seu jogador a navegar, assumir riscos e resolver
problemas por recompensas e mecanismos de feedback.

A fim de induzir o comportamento de um jogador para determinadas agbes
(combate, exploracéo, estratégia), desenvolvedores podem programar, por exemplo,
o oferecimento de recursos importantes para o avango no jogo; musicas, tons e
graficos positivos executados ao final de uma acdo que se deseja incentivar ou
ainda inibir as acdes que ndo querem que seus jogadores fagcam. E importante notar,
contudo, que o reforgo negativo néo traz boas consequéncias para o longo prazo e €
preferivel atuar principalmente com o fator positivo®.

Com isso em mente, é possivel seguir com uma progressao de dificuldades e
ferramentas oferecidas ao jogador usando ainda uma mescla delas para se chegar a
um teste e variabilidade mais complexos.

Super Mario 3D World € um jogo que domina a execugao deste processo,
assim como outros desta franquia. Primeiro, o jogador é apresentado ao inimigo
mais simples e icdnico da série: o Goomba. Para derrota-lo, basta pular em sua
cabeca ou ataca-lo pela lateral. Seguindo disso, poucas fases adiante, o jogador
depara-se com a Torre Goomba: similar ao inimigo individual, basta pular em sua
cabeca varias vezes ou atacar lateralmente, porém desta vez com uma altura maior
que requer maior precisdo de movimentos. Como forma compensatéria, o jogo
insere este novo inimigo (que ndo consegue pular ou escalar desniveis) com uma
area proxima que |lhe é inacessivel — e, ao mesmo tempo, instiga o jogador a
derrotar este desafio com uma estrela verde (necessaria para avancgar nas fases
principais). Em uma fase do meio para o final do jogo, outro vildo ja conhecido &
reapresentado: o Hammer Bro, que atira projéteis na diregdo do jogador. Mais uma
vez, derrotar um par destes concede ao jogador uma estrela verde. Em uma fase
mais avangada, desbloqueada apenas depois de derrotar o chefe final e assistir a
conclusao do enredo trazido no comego do jogo, todos estes elementos sdo unidos
com agravantes adicionais: uma Torre Goomba, com um Hammer Bro atirando

projéteis em seu topo sobre uma plataforma relativamente estreita.

%23, MIKE. Influencing Player Behavior. Disponivel em:
<https://www.gamedeveloper.com/design/influencing-player-behavior> Acesso em 16/02/2022.
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Figura 20 - Montagem com progresséo de desafios ao longo de Super Mario 3D World.

Fonte: Super Mario 3D World Walkthrough - All Green Stars and Stamps. Dire¢do e Produgao: Canal
NintendoCentral. Plataforma: Youtube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=ID4UYIhyJRO> Acesso em 16/02/2022. Retirados,
respectivamente, de 2:01, 6:32, 2:15:55 e 5:19:16 no video.
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3.3 Criando ambientes memoraveis

Estudos acerca da composi¢céo de bons espagos ja se ddo ha milénios em
diversas culturas do planeta — nesta secdo, € importante estudar tanto os
precursores da cultura anglo-estadunidense quanto a asiatica com foco no Japao,
que explicam melhor o impacto na industria atual de videogames.

Totten conta como a arquitetura de regides do Vale do Indo (equivalente ao
atuais Afeganistdao e Paquistao) foi influenciada por religibes como o Hinduismo e
Budismo, que acreditam na transcendéncia da materialidade fisica. Um ponto-chave
da arquitetura budista estda no uso da verticalidade e cupulas hemisféricas
remetentes a natureza ciclica da existéncia. Estes edificios também uniam deuses e
seus devotos por meio de formas sagradas, estas similares a montanhas e cavernas
que seriam entdo reproduzidas em seus interiores.

A religido também foi um alicerce para o crescimento de uma filosofia em
sociedades da Asia oriental, como Japdo e China. Laotzu e Conflcio criaram suas
préprias filosofias — estas o Confucionismo e Taoismo. Alguns principios do desenho
urbano envolvendo a limitagdo ao acesso ao interior de cidades e edificios sé&o
remetentes a primeira ideologia. Ja a segunda, com o foco em encontrar harmonia
no mundo exterior, seria uma precursora para jardins japoneses e chineses,
pequenas simulagdes de paisagens naturais.

Estes fundamentos também podem ser encontrados no conceito de feng shui,
ajustando as caracteristicas de uma construgcéo a determinado local para se chegar
a harmonia. Os jardins mencionados, embora aparentemente naturais, atuam como
exemplo até locais exteriores podem ser moldados para direcionar a experiéncia de
seus ocupantes. O de formas e composicao de experiéncias, se bem empregados,
instigam a curiosidade de visitantes e promovem a exploragdo para uma vista
completa do local. Nado muito diferente e abordada no curso de Arquitetura e
Urbanismo, é a ideia de genus loci.

Nao necessariamente se tratando de um conceito de ambientes mas sim um
objetivo imaterial, o “espirito do local” foi um termo adotado para descrever um
conjunto de qualidades ou experiéncia emocional que destaca e caracteriza
determinado ambiente projetado. Um exemplo também comumente estudado
trata-se da procissdao na acropole grega para chegada no Partenon, uma visita
guiada pela propria constituicdo fisica desta construgdo e outras adjacentes. De

inicio, o proprio edificio era visto de um angulo lateral e estava parcialmente
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ofuscado por outras estruturas locais. Um visitante, entdo, caminharia por outros
marcos da cidade até finalmente circundar a atragdo principal por praticamente
todos seus lados até a entrada frontal. Com variagbes de altura e a presenca de
outras estruturas dispostas fora do caminho principal, porém visiveis a partir do
caminho ao Partenon, garantia-se também que a vista de outros marcos ja
observados de perto mudaria conforme o progresso na Acropole, além de incentivar
a visita a outros locais.

Nao muito diferente destes preceitos, parques de diversdo ja aplicam as
técnicas comentadas com o adicional de que seus marcos e estruturas nao
necessariamente tém a necessidade de serem totalmente funcionais. Walt Disney,
na producao de seus primeiros filmes na primeira metade do século XX, descreveu o
trabalho de guiar cachorros por ambientes de gravagao com o uso de salsichas, ou
weenies. De forma similar, Jesse Schell, um dos projetistas de um brinquedo
tematico do parque, usou o termo architectural weenie para descrever a colocagao
de referéncias quase sempre visiveis tanto para que visitantes se situem dentro do
local projetado quanto para chamar a atengéo destes. Totten incrementa a descrigéo
desses marcos em jogos mais abertos como elementos que “permitem [estes
mundos] a manter sua expansividade mas ainda direcionar jogadores aonde os
desenvolvedores quer que eles se dirijam™3,

Uma implementacdo desta técnica de forma mais indiscreta é pelo uso de
“‘migalhas de pao”, na agdo denominada breadcrumbing, termo referéncia ao ato de
marcar um caminho como na histéria Jodozinho e Margarida®. Nisto, algum tipo de
incentivo ou colecionavel é disposto para guiar um jogador a percorrer este caminho
durante a coleta. Normalmente criticado por conta da falta de sutileza, este ato
também ¢é util em alguns casos para sinalizar a exploracdo de ambientes fora do
caminho comum sem que se insira marcos, que pode configurar uma solugéo de
baixo custo (por conta da simplicidade) e ndo precise de rearmonizagao de todo o
conjunto projetado. Isto, combinado com paredes ou chaos invisiveis e objetos que
normalmente ndo teriam interagdo, permitem que o jogador mais interessado na

exploracédo de determinado local seja recompensado.

33 “Architectural weenies are integral part of sandbox spaces. They allow these worlds to
retain their openness but still direct players toward places designers want them to go.” TOTTEN, C. p.
178, tradugao livre.

%  GRIMM. Jodozinho e Margarida (Hansel and Gretel). Disponivel em:
<https://www.grimmstories.com/pt/grimm_contos/joao_e_maria>. Acesso em 23/02/2022.
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Em Super Mario 3D World: Bowser’s Fury, o jogador é constantemente
atraido para torres de farol que servem de ponto para avango da narrativa. O
caminho para estas contém uma série de chamados para missdes secundarias que
nao precisam ser atendidos de imediato, mas auxiliam na conclusdo de seu objetivo.
Algumas areas sao destacadas pela presenga de moedas, tanto das que aumentam
a pontuagao do jogador quanto do progresso do jogo, sintetizando o uso da técnica
de breadcrumbing. Além disso e como escolha criativa dos desenvolvedores, todo o
jogo - inclusos inimigos, pontos de interesse e até elementos de cenario como
arvores e arbustos contém elementos visuais que remetem a gatos, dando a todo o

conteudo adicional uma aparéncia de parque tematico.

Figura 22 - Primeiras cenas de jogo de Super Mario 3D World: Bowser’s Fury.

Fonte: Bowser’s Fury, 3:57, NintendoCentral®.

Em Imagem da Cidade, Kevin Lynch descreve cinco formas de organizagao
das cidades para melhorar sua legibilidade. Totten elucida estes pontos e sua
relacdo com o desenvolvimento de jogos, aplicando-os em jogos de mundo aberto.
Caminhos, limites, bairros, pontos nodais e marcos sdo elementos equilibrados, seja

conscientemente ou ndo, em bons ambientes virtuais de titulos renomados.

3% Bowser’s Fury - Complete Walkthrough (100%). Diregdo e Produgao: Nintendo Central.
Plataforma: Youtube. Duragédo: 3:06:38. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=WftEohhet0Y> Acesso em 23/02/2022.
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Em Legend of Zelda: Breath of the Wild, é possivel notar o emprego de
técnicas organizacionais conforme descrito por Lynch. De forma recursiva no mapa,
as subdivisbes principais e cidades ou vilarejos espalhados por Hyrule sdo um
exemplo pratico de uma divisdo para formular uma experiéncia ao jogador digna do
reconhecimento que o jogo recebeu logo depois de seu langamento.

Em uma escala menor, o jogo de inicio ergue, literalmente, torres pelo mapa
principal que servem tanto de acesso a areas inicialmente dificeis quanto para
localizagdo e referéncia. Este uso de marcos é justificado dentro do enredo e
contribui para uma localizagéo intuitiva de Hyrule, bem como monta as torres de
tamanha altura que quase sempre ha uma no alcance da vista do jogador. Em
escala maior, o reino de Hyrule é demarcado por areas bem definidas e, mesmo a
distancia, caracterizadas por algum objeto em escala nas centenas de metros de
facil visualizacao.

Caminhos sao dispostos entre os marcos principais na escala macroscépica e
local, geralmente de forma regular e ambientado no jogo como uma estrada de terra
batida. Por conta da proporgao quilométrica de Hyrule*, o jogo introduz um sistema
de doma de cavalos selvagens que naturalmente habitam as pradarias. O conceito
de marcos visuais para orientacdao dos usuarios no contexto urbano tem sido
discutido ha décadas por tedéricos do paisagismo, tendo em Gordon Cullen, em seu
livro Townscapes, de 1961, seu apice. A sequéncia narrativa da Visao Serial
proposta por Cullen é trabalhada efetivamente no enredo dos jogos.

Os pontos nodais tém a utilidade dentro do jogo além de localizagado por
geralmente terem a presenga de personagens dentro do jogo que podem servir
como lojas, aprimoramento de habilidades, armaduras e armas, oferecimento de
novas missdes ou ainda dicas para que o jogador encontre-se dentro da histéria e
consiga prosseguir.

A definicdo de bairros conforme Lynch se aplica as diferentes morfologias e
ecossistemas espalhados por Hyrule, bem como eles expressam-se pelas
diferencas em clima, arquitetura da populacéo e até a aparéncia fisica das racas

fantasiosas que compdem os moradores do continente. Embora cada povoado seja

% HARDING, X. “How Big is the Map in ‘Zelda: Breath of the Wild’? Bigger than Skyrim or
Witcher 37?”. Disponivel em:
<https://www.mic.com/articles/170556/how-big-is-the-map-in-zelda-breath-of-the-wild-bigger-than-skyr
im-and-witcher-3> Acesso em 23/02/2022.
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relativamente pequeno em termos de populacédo absoluta, nota-se um esforco em

demarcar explicitamente a relagdo entre o vilarejo e seu ambiente, geologia e clima.

Figura 23 - Marcos de Legend of Zelda: Breath of The Wild

Fonte: Encrypted Duck, 13:43%, 8:16:08 e 13:43:12.

$’Qutras mengdes deste jogo e fonte fardo uso do seguinte video: The Legend of Zelda:
Breath of The Wild - Full Game (no commentary). Diregao e produgéo: Encrypted Duck. Plataforma:
Youtube. Duragdo: 18:19:06. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0u6UsEf1J_o>.
Acesso em 23/02/2022.
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Por fim, o jogo resolve o problema que poderia vir de barreiras limitrofes
novamente se aproveitando do ambiente natural e sistemas de movimento
desenvolvidos. Comumente, usam-se montanhas e corpos d‘agua para esta
delimitac&o. E permitido que mesmo estas estruturas sejam superadas por meio de
um sistema de escalada, nado, ou ainda de construgcdo de veiculos rudimentares

que serviriam para voo ou flutuacio.

Figura 24 - Ragas diferentes com arquitetura vernacular em Legend of Zelda: Breath of The Wild.

Fonte: Encrypted Duck, 4:47:40, 7:47:19, 10:17:30 e 12:30:51, respectivamente.
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3.4 A experiéncia (quase) personalizada do usuario

Reconhecido o interesse em prover a jogadores uma experiéncia memoravel,
foca-se em utilizar técnicas de montagem de narrativas cativantes ja presentes em
outras areas mais antigas que a de jogos digitais. Galvdo, em seu livro, aponta
diversos casos do uso do storytelling no desenvolvimento de campanhas de
marketing ou propagandas. Apontando o conceito como um modo de organizagao
eficiente para nortear a formulagao de midias de consumo, Campbell em O Poder do
Mito revela como estruturas narrativas permeiam histérias desde a génese da
civilizagdo humana.

Duas das configuragdes mais comuns estardo presentes em todos os
exemplos abordados neste trabalho: estas sendo o Arco Narrativo e a Jornada do
Herdi. O primeiro usualmente divide a narrativa em trés atos principais, que podem
ter uma série de denominacdes, de exemplo introducdo, desenvolvimento e
conclusao; ou fato instigador, ponto mediano, climax. Neste caso, determinada
personagem ¢ introduzida a uma trama que se complexifica para chegar a um ponto
importante, finalmente desenrolando os principais fatos e levando a uma concluséo,
e esta estrutura pode se repetir uma série de vezes dentro da historia principal, uma
Unica ao longo do enredo maior ou ainda individualmente para cada personagem.

O monomito — ou a Jornada do Herdi, primeiro apresentada pelo mitologista e
professor estadunidense Joseph Campbell no livro Heréi de Mil Faces em 1949,
trata-se de um método de organizagédo de narrativas em torno de um personagem.
Presente nos trabalhos mais antigos da histéria humana, como das lendas de Osiris,
Buda, Ulisses, Maomé e Jesus Cristo, até nas franquias de maior sucesso comercial
e critico da cultura popular atual, ndo € arriscado proclamar que tal método perdeu
sua eficiéncia ou caiu do gosto popular ao longo dos séculos.

Com detalhes e estrutura que sofrem pequenas alteragées em cada historia,
o monomito de Campbell resume-se na seguinte composi¢cao: a personagem, em
sua zona de conforto, recebe um chamado a aventura por agentes externos que
resultaria em sua saida. Este chamado, inicialmente, € recusado, mas é seguido por
eventual aceitacdo. Em seguida, chega o momento do encontro com mentor que
capacita e informa o herdi (e a audiéncia) sobre perigos e provagodes futuras. Dotado
de novos conhecimentos e habilidades, o herdi deve cruzar um limiar para o
encontro com o que lhe foi chamado no primeiro ato. E neste novo mundo que se

passa uma série de tentagdes e desafios, até que se chega num local importante
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com a prova principal. A partir deste momento de iluminagdo, o personagem passa
por uma mudanga que afeta sua forma original de ver o mundo (seja por causas
internas ou novamente pelo recebimento de um novo tipo de ferramenta), e deve
entdo retornar ao local conhecido, sua antiga zona de conforto, para a conclusao de

sua narrativa.

Figura 25 - Grafico baseado em “Um Guia Pratico ao Herdéi de Mil Faces de Joseph Cambell”,

de Christopher Vogler.

Fonte: Wikipedia.

Nao necessariamente o emprego desta técnica garante um enredo bem
recebido, e vice-versa, porém constitui base consistente para a escrita de
determinado roteiro e analise, dado que uma boa parte de midias de renome
empregaram pelo menos em parte o uso destas técnicas. A liberdade de caminhos e

acdes inerentes a um videogame (relativo, por exemplo, a literatura ou ao cinema)
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também podem ser vistos como um empecilho para a formulagdo de uma
experiéncia adequada, porém, o recorte que foi dado e a selegao deste trabalho
mostram que esta dificuldade converte-se em potencialidade dada a imersdo que
este tipo de midia pode prover. Um bom uso do monomito, em muitas vezes, é
aquele em que a estrutura ou base norteante ndo € facilmente percebida por sua
audiéncia. Entre as formas de aproveitamento de jogos eletrbnicos para o
desenrolar de uma narrativa personalizada, € importante ressaltar o quanto se
pegou emprestado do cinema e suas técnicas de apresentagao visual. Por vezes, o
uso destes recursos mal impactaria a forma que o avatar digital se relacionaria com
seu ambiente, mas é de valia para que o jogador seja inserido em situagdes
memoraveis.

Uma aplicagdo comum € de provocar o interesse do jogador por meio de uma
introdugédo de algum item ou vista interessante logo na entrada de algum nivel ou
comego de enredo. Muito presente em jogos de estilo Metroidvania, assim
chamados pela influéncia das séries iconicas Metroid e Castlevania, essa antessala
inicialmente inacessivel traz satisfacdo ao jogador que posteriormente alcanca sua

melhoria, mesmo que o tempo todo isto n&o fosse visto pela personagem.

Figura 26 - Espaco de inicio inacessivel com tesouro em Hollow Knight.

Fonte: Secret Abilities, All 10 Hollow Knight Power up locations on Map. Diregao e produgéo: Games
Collectibles. Plataforma: Youtube. Duragéo: 21:36. Retirado de 1:42. Dezembro, 2018. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=Ca3SuSeR87Q> Acesso em 07/03/2022.
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Em muitos jogos, usam-se cameras cujo controle do jogador, se n&o é
limitado, é fixo, o que pode ajudar tanto como compensacdo de capacidade
computacional ou de renderizagdo limitada® (pois n&o é preciso modelar um recurso
em 3D para apresentagao de todos os angulos) quanto para ajudar no efeito de
constricdo ou claustrofobia. Nos corredores da mansao de Resident Evil (1996), o
jogo insere inimigos imediatamente fora do alcance visual do jogador, mas que
facilmente seriam vistos pelo personagem. Estes, que atacam assim que avistam o
jogador, contribuem para a atmosfera tensa que permeia este ambiente.

Alfred Hitchcock foi um cineasta conhecido pelas suas inovagées no campo
da narrativa visual e apresentacado de técnicas que, um século depois, ainda séo
frequentemente vistas no cinema. Na série de entrevistas com o critico de cinema
Francois Truffaut, pronunciou um de seus excertos mais icdnicos sobre a montagem

de um suspense:

“Estamos agora tendo wuma conversa
inocente. Vamos supor que tem uma bomba embaixo
desta mesa. Nada acontece, e de repente, ‘Bum!, ha
uma explosdo. O publico esta surpreso mas, antes
desta surpresa, viu uma cena absolutamente normal,
de nenhuma consequéncia especial. Agora, vamos
supor uma situacdo de suspense. A bomba esta
debaixo da mesa e o0 publico sabe disto,
provavelmente pois viu um anarquista coloca-la ali. O
publico também sabe que a bomba explodira uma
hora da tarde e ha um relégio compondo a decoragao
do ambiente. Da pra se ver também que sao quinze
para uma. Nestas mesmas condi¢des, a mesma
conversa indcua fica fascinante pois o publico agora
estd participando da cena. A audiéncia esta com
vontade de avisar os personagens na tela: “Vocés
nao podem manter esta conversa sobre assuntos
triviais. Tem uma bomba debaixo de vocés e ela esta
prestes a explodir!”. No primeiro caso, demos ao
publico quinze segundos de supresa, no momento da

explosao. No segundo, demos a ele quinze minutos

% BEACH, A. Resident Evil: 10 Reasons the fixed-camera games still hold up today.
Disponivel em: <https://screenrant.com/resident-evil-reasons-fixed-camera-games-still-hold-up/>.
Acesso em 07/03/2022.
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de suspense. A conclusdo é que, sempre que
possivel, o publico deve estar informado - menos
quando a surpresa €&, por si s6, uma inversédo, ou
seja, quando o final inesperado é o destaque da
histéria.” HITCHCOCK, A.

Em Metroid Fusion, o jogador controla a cagcadora de recompensas Samus
Aran em um planeta desconhecido. La, ao longo do processo de exploragdo do
local, usam-se tanto as técnicas de apresentar melhorias e habilidades novas pelo
uso de plataformas ou espacgos inacessiveis quanto as cenas de suspense como
descrita por Hitchcock.

No comeco do enredo, € explicado que Samus perdeu a maior parte de suas
habilidades e sua caracteristica armadura de tons vermelhos e alaranjados é
deixada em lugar de uma azul. Algumas cenas depois, 0 jogo corta para uma cena
de alguém usando a armadura original, completa, de Samus. Esta pessoa destroi
parte do cenario, para e olha diretamente na dire¢do do jogador. Uma aproximagéo
mostra, entdo, que o rosto é muito parecido com a da personagem principal, porém
com os olhos totalmente brancos. O novo personagem destréi outra parede e sai do
recinto, estabelecendo um antagonista para o jogador e alterando significativamente
0 ambiente com novos espacos a se explorar.

Infere-se pela situacdo, a musica tensa que usa stacatfos com acordes em
escalas menores e a forma que esta nova pessoa se porta que nao trata-se de uma
aliada. Soma ainda ao clima de tensdo o dado que este novo ser claramente esta
com mais habilidades que o jogador, como indicado pela paleta de cores de ambos.
Esta personagem, denominada SA-X, faz uma série de aparigbes (sempre em
postura de patrulha e por pouco alcangando a personagem principal, forcando o
jogador a esconder-se) e configura-se como o ultimo vildo do jogo.

Seu emprego no enredo é feito com tamanha habilidade que obriga o jogador
a simultaneamente evitar e aproximar-se de SA-X, ja que este interage com o
espaco e cria novos caminhos dentro do planeta desconhecido. Apesar de tudo,
teoricamente s6 ha um encontro direto entre estas principais personagens no final
do jogo, com todas as outras interacdes feitas e encenadas exclusivamente para
influéncia na experiéncia do jogador, que assiste aos eventos de um ponto de vista

externo.
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Figura 27 - Cena de Metroid Fusion introduzindo SA-X depois da saida de Samus.

ENERGY

Fonte: Video Metroid Fusion SA-X All Encounters. Diregcéo e producgéo: The L.AW. Duragao: 11:50.
Plataforma: Youtube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=cTEVkKOkHDag>. Acesso
em 07/03/2022.

Um beneficio de experiéncias em jogos digitais € o aprofundado grau de
imers&o que o jogador passa, ja que a experiéncia se da na velocidade e da forma
que essa pessoa pretende, mesmo que até certo ponto. Assim, também é comum
de se programar elementos sonoros, visuais ou interativos com este propdsito de
chegar a momentos cinematograficos. Embora também haja uma série de formas

diferentes de configurar estes momentos, o foco se dara por meio da construgao
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espacial e como ela se articula em pontos de inflexao de narrativas ou limitacdo de
etapas no monomito.

Ao apresentar uma origem evolucionista do prazer arquitetébnico, Grant
Hildebrandt considera uma versdo da Jornada do Herdi baseada na materialidade
da jornada, ou seja, nas suas caracteristicas visuais e texturais. Aplicar elementos
comumente associados a construgdo e cotidiano humanos em ambientes de
conforto ou origem de um personagem facilitam para uma compreenséo intuitiva de
esquemas de uma zona segura; alternativamente, a inser¢cdo de formas, sons e
morfologias novas traz estranhamento ao jogador e com isto o objetivo pode ir
desde o deslumbre a intimidagao.

Em conjunto com os preceitos de David Lynch e seus guias de diferenciagcao
para demarcar e orientar usuarios em um local aberto, é possivel, junto com a
introducdo de novos ambientes, aplicar mudangas a forma de percepc¢ao de outros
ja conhecidos para alterar o esquema ja estabelecido, impactando a forma de como
um jogador interage com locais comuns. Com isto, um vao intransponivel é vencido,
uma parede indestrutivel € derrubada, um inimigo dificil, facilmente se derrota. O
jogador, ativamente dentro do jogo, sente os impactos da jornada do herdi por meio
da capacidade de seu avatar, tanto por novas habilidades adquiridas dentro do jogo
quanto da destreza que desenvolve-se pelo ato de jogar e aprender os comandos.

Por vezes, o emprego simultaneo de esquemas de espagos arquitetdnicos
com a situagdo de um jogador ajudam a criar pequenos arcos narrativos: é rotineiro
um ambiente demasiadamente estreito seguido de outro aberto, ser um indicativo de
um desafio iminente, por inserir 0 jogador em um espago que permite varias formas
de navegacao, fuga ou planejamento de estratégias. Em mesmo veio, uma sala de
proporgdes remetentes ao avatar dentro do jogo repleto de recursos importantes
indica um espaco seguro, para descanso e recomposi¢cdo antes de novas missdes
ou perigos, um ponto de inflexdo para aumento de tensdo antes do climax de
determinada narrativa dentro do jogo. Um item disposto ao fim de um corredor ou
um cenario previamente dificil costuma ser uma recompensa, uma conclusdo a

pequena narrativa pela qual o jogador passou ha pouco tempo.
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Figura 28 - Ambientes de perigo e recompensa iminentes em Zelda: Breath of the Wild.

Fonte: Encrypted Duck, 7:22:18 e 6:17:02.

A modelagem de ambientes contemplativos pode seguir exemplos
encontrados em locais de introspeccao da vida real: o labirinto da Catedral de
Chartres € composto por um percurso condensado em um circulo, incluso no
caminho de peregrinos pela significancia historica e religiosa do sitio. De caminho
simples de seguir, mas meandros complexos e recursivos, a revisita a coordenadas

familiares e o movimento repetitivo circular contribuem para uma troca de ritmo
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mental e enquadramento no pretendido de foco monoténico. Na arquitetura
japonesa, Oku é o conceito teorizado pelo arquiteto Fumihiko Maki cuja sintese esta
na introspeccao e formulagdo de espacos privados que se interligam e entrelagam
com frequéncia gradativamente maior. E criando pequenos veios em morfologias
aparentemente constantes que geram-se pequenos pontos de descanso e
profundidades além da espacial, no ambito psicoldgico. A palavra, por si s6, ja tem
trés significados: privado/intimo, exaltado/sagrado e profundo.

E natural que haja receio quanto ao impacto que os espacos digitais podem
trazer por conta da falta de uma das caracteristicas inerentes do ambiente
construido, a tactilidade. A compensagédo pelo uso sagaz de deixas sonoras ou
outras respostas normalmente possiveis apenas em espagcos de videogames
compensam e permitem que a elevagao proposta por conceitos como o Oku seja
possivel. A unido no uso competente de esquemas, pontos de inflexdo na narrativa,
capacitacdo de personagens e jogadores e emprego apropriado de técnicas de
construgcao arquitetdénicas viabilizam momentos e experiéncias verdadeiramente

memoraveis em jogos digitais, como serdo exploradas na préxima segao.
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4 ESTUDOS DE CASO

4.1 Legend of Zelda: Breath of The Wild, narrativa dentro da narrativa

Considerado®® como um dos melhores videogames® ja feitos*!, o jogo
(abreviado normalmente como BOTW) faz uso consciente de seu espaco digital para
introducdo de mecanicas e cenarios que serao usadas nas mais de 100 horas de
experiéncia que o jogo prové - e os sinais deste uso ficam evidentes logo no inicio.
Para o seguinte estudo de caso, sera exemplificado como o ambiente de Hyrule é
usado como condicionante de trés arcos narrativos - um dentro do outro.

Diferente de outros titulos da mesma franquia, o jogo usa o préprio enredo de
acontecimentos anteriores no universo em Hyrule como recompensa pelo avango na
histéria. Como consequéncia, no comego o jogador € langado com contexto minimo
controlando Link, o personagem principal. Despertando em um santuario, recebe-se
suas primeiras ferramentas (o Sheikah Slate e pegas de roupa) e o primeiro desafio,
ja com um ineditismo para jogos desta série: a capacidade em escalar paredes.

Saindo desta pequena caverna, o jogador depara-se com uma cena que ja
destaca com um movimento de camera panoramico 0s principais agentes do jogo:
Link, seu personagem principal; o castelo em que ocorrera o ultimo confronto;
diferentes configuragbes de terreno e construgdo que sao indicagdes de aliados e
antagonistas que se cruzardo o caminho do jogador ao longo deste titulo e,
convenientemente, o titulo do jogo em si. A trilha sonora orquestral acompanha este
movimento de deslumbre e segue em notas estendidas e acordes harmoénicos
conforme o jogo mostra ao seu personagem o local de sua proxima aventura.

Em cinco minutos, o escopo de centos de horas de experiéncias sao
dispostos em frente ao jogador, e com esta mesma habilidade que guia-se para a
primeira missao, expandindo-se assim a parte introdutéria do jogo: descobrir como
Link foi parar neste local e o que deve fazer logo em sequéncia para atender ao

chamado que recebeu na primeira animagao. A camera gira lentamente, pondo em

% GRAY, K. Is The Legend of Zelda: Breath of the Wild one of the best-designed games ever?
Disponivel em:
<https://www.theguardian.com/technology/2017/may/30/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-nintend
0-game-design-open-world-player-explore> Acesso em 07/03/2022.

40 SHEA, B. Zelda: Breath of the Wild is just as brilliant today as it was in 2017. Disponivel
em;
<https://www.gameinformer.com/opinion/2022/03/03/zelda-breath-of-the-wild-is-just-as-brilliant-today-
as-it-was-in-2017>. Acesso em 07/03/2022.

“ GRATTON, K. BOTW is still an unmatched open world 4 years later. Disponivel em:
<https://screenrant.com/botw-open-world-breath-wild-exploration-zelda-sequel/> Acesso em
07/03/2022.
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foco uma catedral com uma figura préxima de sua base. Sem outro caminho

aparente para seguir no momento, o jogador segue em dire¢ao a esta pessoa.

Figura 29 - Primeiras cenas de BOTW.

Fonte: Encrypted Duck, 4:48 e 4:59*,

E em contato com esta pessoa (o primeiro mentor e guardido do limiar, na
organizagao de Campbell) que o jogador precisa visitar quatro outros santuarios e

adquirir novos poderes (o Elixir) para seguir com sua missao principal ha pouco

42 \/er nota 37.
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apresentada. O jogador também recebe um mapa, notando-se clara distingdo entre
areas diferentes com caracteristicas marcantes (em consonancia com os guias de
Lynch) e incentivo a interagdo com cenarios diversos. Ja neste comecgo, é
necessario o dominio de técnicas de combate e as interagbes entre personagem e
ambiente, como temperaturas frias extremas que requerem a fabricacdo de uma

tocha ou poc¢ao adequada.

Figura 30 - Mapa inicial de Legend of Zelda: Breath of the Wild

Hopper Pond

4

Great Plateau

Mount:Hylia

Fonte: Encrypted Duck, 26:47.

Contanto que siga para a resolugédo dos mistérios nos quatro templos, o
jogador é livre para seguir na direcao que desejar. Informado que o reino de Hyrule
teve sua queda ha 100 anos, a condigdo em que se encontra a igreja e este planalto
inicial ndo surpreendem - o que se destaca, no caso, € a presenga de outras
construgdes vindas de uma civilizagado. Apresentadas como de idade desconhecida,
mas em muito antecedendo a queda do reino, a tecnologia dos Sheikah que tem
linguagem visual similar ao primeiro acessorio recebido por Link mescla elementos

graficos de esculturas do periodo Jomon japonés com luzes azuis intensas,
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denotando tecnologia avangada. Dentro destas estruturas que se espalham pelo
subsolo de Hyrule com vaos e pilares muito maiores que a capacidade de
constru¢cdo humana condizente com o enredo, a trilha sonora também assume
carater misterioso, com notas sintéticas que perduram e se estendem pela melodia.
E nestas condicdes que, dentro da introdugdo da narrativa maior, abre-se um novo
arco de enredo.

O jogo entdo segue diretrizes de estabelecimento de novas habilidades e
esquema da forma construtivista, como ja apresentado: um espacgo controlado com
objetivos simples, abrindo uma terceira camada de historia no escopo principal de
BOTW para complexificar cada tarefa e, finalmente, oferecer uma recompensa ao
jogador pelo sucesso nos desafios apresentados. Como forma de indicar que a
habilidade recém-dominada nao fica limitada apenas ao escopo de santuarios, &
comum incorporar parte dos esquemas ensinados ao jogador em seu interior

também em pontos externos, incentivando a descoberta e experimentagao.

Figura 31 - Poder Magnesis ensinado para mover itens metdlicos dentro do santuario e caixa

metalica disposta também do lado de fora do desafio.

Fonte: Encrypted Duck, 22:15 e 27:10
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Figura 32 - Vasos do periodo Jomon, entrada de santuario Sheikah e seu interior.

To you who sets foot in this shrine...
| am Oman Au. In the name of the
Goddess Hylia, | offer this trial.

Fonte: nippon.com e Encrypted Duck, 20:25 e 20:51.
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Completados os quatro santuarios, chega-se ao ponto alto desta fase de
introdugdo e abertura de novos horizontes para o jogador: a figura misteriosa do
inicio do jogo apresenta-se como espirito do antigo rei de Hyrule e concede ao
jogador um aparato que € uma mistura entre para-quedas e asa delta. Dotado de
uma nova habilidade permite a Link planar, € possivel alcancar novas estruturas que
normalmente ficariam fora do alcance. Fora isso, 0 mapa do jogo abre-se, revelando

que este planalto inicial compunha apenas uma fragdo de todo o continente.

Figura 33 - Mapa completo de Legend of Zelda: Breath of the Wild

r

Fonte: Polygon.

O jogador é entédo superficialmente relembrado do objetivo final de derrotar
seu vildao no castelo central do continente, mas a orientacdo para por ai: o jogo
entdo permite que Link siga livremente para explorar e desenvolver todos os

recursos que foram introduzidos durante estas primeiras horas no primeiro planalto.
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4.2 Hollow Knight, subversao de esquemas para trazer desconforto

FInanciado parcialmente por uma campanha publica na plataforma
Kickstarter, este jogo recebeu 57.000 dolares australianos de 2100 pessoas para
seu langamento inicial**. Em pouco tempo, atingiu enorme sucesso de critica e
vendas, chegando, em trés anos, a mais de 2,8 milhdes de copias distribuidas* e
indicagdes e prémios para o estudio Team Cherry, no seu primeiro trabalho.

No jogo, assume-se o papel principal de um cavaleiro sem nome, que deve
explorar o reino de Hallownest em busca de mais informagdes sobre o local e seu
passado, enquanto resolve uma trama que comega a se desenrolar com sua
chegada. A aventura, dai, segue com minimos detalhes expostos a partir de
dialogos convencionais ou momentos encenados a se apresentar para o jogador,
sendo que a maior parte dos fatos deve ser inferida por meio de marcos,
construgdes ou personagens secundarios espalhados pelo local.

Técnicas de diferenciagcdo de territorios como descritas por Lynch s&o
aplicadas pelas diferentes partes de Hallownest: com personagens e estruturas que
remetem em sua maioria ao filo dos artrépodes, a equipe uniu elementos graficos
destes animais a outros que remetem a cultura popular para definicdo de diferentes
povoados residindo neste subsolo. O reino, em estado decadente, encontra-se em
sua maioria deserto, porém mostrando tragos de variedade e riqueza que cativam o
jogador.

Hollow Knight é descrito por uma consideravel parte** de seus jogadores
como uma experiéncia desafiadora*. A fim de auxiliar seus usuarios a acostumar
com a navegacgao e perigos dispostos no mapa, os desenvolvedores estabelecem
desde o comecgo da aventura esquemas visuais que ajudam a orientar o jogador
sobre a presenga de ameagas iminentes ou zonas seguras. O item mais notavel € o
banco e a zona em que este € instalado. Usado para salvar o progresso do jogador,
recuperar os pontos de saude do protagonista, mudar equipamentos e melhorias e

atualizar o mapa baseado no que foi recentemente visto.

43 Hollow Knight. Disponivel em:
<https://www.kickstarter.com/projects/11662585/hollow-knight>. Acesso em 09/03/2022.

“ REEVES, B. Team Cherry reveals Hollow Knight sales have topped 2.8 million. Disponivel
em: <https://www.playstationlifestyle.net/2019/02/14/hollow-knight-sales-top-two-million/#/slide/1>
Acesso em 09/03/2022.

45 ELOISE, F. Why | quit playing Hollow Knight. Disponivel em:
<https://epiloguegaming.com/why-i-quit-playing-hollow-knight>. Acesso em 09/03/2022.

46 MACLEOD, E. Help me finish Hollow Knight. Disponivel em:
<https://kotaku.com/help-me-finish-hollow-knight-1846706188> . Acesso em 09/03/2022.
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Figura 34 - Alguns cenarios de Hollow Knight.
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Fonte: WhiteHawke®’, 15:03, 27:02, 42:05, 1:18:41, 2:08:33, 2:24:11, 3:38:43 e 8:11:01,

respectivamente.

Nas 15 areas principais do jogo estdo dispostos 26 bancos. Sabendo de sua

escassez, a equipe também inseriu placas e sinalizacdes proximas ao local de

47 Esta e futuras referéncias ao mesmo autor sdo do video: Hollow Knight - Longplay (107%).
Direcdo e produgao: WhiteHawke. Plataforma: Youtube. Duragdo: 12:12:08. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=e jjd599g w>. Acesso em 09/03/2022.
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descanso para orientar jogadores. Nesta area, o protagonista depara-se com uma
cena tranquila, sem a presenga de inimigos e se houver outro personagem, néo &
um que interaja diretamente. A musica acompanha este movimento, composta por
uma melodia simples de poucos instrumentos, destaque a viola e a harpa.
Denominada “Reflexao”, esta faixa da trilha sonora, junto com o ambiente, promove
um momento de introspeccdo para que o jogador prepare-se para trechos mais

intensos que virdo adiante.

Figura 35 - Sinalizagéo e zona segura em Hollow Knight.

Fonte: WhiteHawke, 2:28:24 e 2:28:37
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Entre as mais de 10 horas que normalmente compdem a aventura de Hollow
Knight, ha um momento que usa de muitos dos conceitos para orientagao e conforto
de usuarios - precisamente, é feito o emprego totalmente oposto ao que seria ideal
para levar o jogador a um arco narrativo incémodo.

Na area chamada Deepnest, o protagonista € levado a um ambiente
permeado pela hostilidade. Demasiado escuro, nele é impossivel ver perigos até
mesmo na extremidade da tela. Cadaveres sao espalhados pelo cenario, visiveis no
plano de fundo. Porgcbes do chdao degradam-se e ruem em fragdes de segundo,
derrubando o jogador a fossos de espinhos ou ninhos de vildes. Estes, por sua vez,
sdao baseados em aranhas, animais que usualmente fazem parte de fobias e
apreensdes em diversas culturas do planeta. Nao obstante, algumas dessas
aranhas surgem para atacar o personagem principal de frente da tela, em uma
terceira dimensdo ainda ndo usada pelo jogo e com limitado tempo de reacéo.
Personagens que normalmente servem de ajuda ficam acuados, reforgando a
atmosfera do local. Até mesmo a trilha sonora, que costuma conter composigcoes
orquestradas, € substituida pelo som constante de diversas criaturas andando,

correndo ou se rastejando.

Figura 36 - Trecho de Deepnest com solo ruindo em Hollow Knight.

Fonte: WhiteHawke, 7:22:40
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O trecho mais complicado nesta area leva cerca de meia hora para se
completar. Por ser um desafio diferente do que o jogador se acostumou com o jogo
até o momento, € de se esperar que este encontre um ponto para salvar o progresso
e recuperar energias antes de seguir com a proxima parte. Na saida dos labirintos
fechados, ha uma placa indicativa desta zona segura. E neste ponto que o jogador

recebe uma surpresa desagradavel.

Figura 37 - Zona segura em Deepnest com banco danificado.

Fonte: HOLLOW KNIGHT Walkthrough. Part 19: Distant Village of Herrah. Diregao e
producgéo: FuryForged. Plataforma: Youtube. Duracdo: 28:26. Imagem de: 14:12. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=ZIinNI5zgj4> Acesso em 09/03/2022.

Em um momento de necessidade depois de uma secao particularmente dificil
do jogo, o esquema de uma zona segura € alterado. O banco esta destruido -
coberto de teias de aranha - e a habitual musica agradavel, ausente. Assim se da
inicio a uma pequena narrativa diferente do padrdo empregado na maioria das
midias de consumo: ao invés de tender para uma resolugao positiva, em bom tom, a
situagdo se agrava, cada vez com deixas e acontecimentos mais negativos até seu
ponto alto com resolugédo desagradavel.

Sem outra opcéao, a alternativa do jogador é sair desta area e seguir com a
exploracdo do novo espago em que acabou de se deparar. A regido é um vilarejo

composto de casulos permeaveis com o lembrete constante da presenca de
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aranhas, ha pouco tempo usadas como parte do cenario tenso. Ao entrar no
primeiro local acessivel, depara-se com um ambiente fechado, sem habitantes, mas
com uma pilha de corpos na parede oposta a entrada. O segundo sinal negativo é
dado ao jogador é dado: o espaco habitualmente seguro foi desfigurado por um fator
externo e a alternativa atual provavelmente também nao € boa.

E costumeiro no desenvolvimento de um arco narrativo, especialmente
proximo do climax ou outro momento definitivo de um ponto de inflexdao, um
acontecimento que rapidamente muda a tendéncia estabelecida; em muitas midias
de consumo, isso se da quando o tom de uma histéria, que esta para apontar para
um sucesso definitivo, vira repentinamente para o fracasso. Sucede-se o climax, o
ponto em que via de regra volta-se ao status quo original e o problema principal &
desescalado, resultando no sucesso do protagonista. A composicdo da cena
seguinte nesta fase de Hollow Knight segue o oposto: o jogador adentra uma nova
estrutura que, desta vez, finalmente contém o banco para descanso como de
costumeiro. Contudo, a alteracdo de detalhes na composigdo do ambiente
colaboram para a montagem deste momento tdo memoravel quanto desagradavel.

Ha no local um grupo de seres similares aos corpos que foram encontrados
no outro casulo. Eles se dispdem em torno do banco que ou ficava isolado, ou
também era usado por um personagem familiar, ja apresentado como aliado ao
longo do jogo. Diferente do que se vé em outras zonas de descanso, estes seres
acompanham o jogador com o olhar e, se abordados, convidam o jogador a
sentar-se. A trilha sonora, sempre harmoniosa com elementos orquestrais, troca
para dois instrumentos tocando em pizzicato (com notas tocadas rapidamente e logo
abafadas) e stacatto, levemente desafinados, levemente fora de ritmo. Uma
atmosfera desconfortavel se estabelece.

Sem outra opgao para recuperar a saude de seu personagem, o jogador nao
tem escolha sendo usar deste banco em situagado anormal, e € quando se comega o
climax da cena: assim que ocorre a animagao usual, teias de aranha surgem entre o
protagonista e o banco. Qualquer tentativa de movimento faz com que o
personagem lute contra as teias no assento em vao, sem se mexer. Os estranhos,
silenciosos, se aproximam lentamente. Mais luta, mais teias, mais um passo. Luta,
teia, passo. A luz do ambiente diminui e, quando muito proximos do personagem,

torna-se totalmente escura.
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Figura 38 - Cena em Hollow Knight.
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Fonte: Hollow Knight - Beast’s Den. Dire¢éo e producéo: Quarky. Plataforma: Youtube. Duragéo: 7:10.

Imagens tiradas de 0:05 a 1:42. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=iBks8aZtbw4&>.

Acesso em 09/03/2022.
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4.3 Control, arquitetura como ambiente e personagem

Control € um jogo que mistura terror, agdo e mistério, com o uso de
elementos paranormais e linguagens arquiteténicas diversas para estabelecer a
ambientacdo que marcou o titulo como um de seus pontos principais. Seu enredo &
composto majoritariamente por trés grandes forgas que impactam o edificio (a
Antiga Casa) e a instituigdo responsaveis pelos acontecimentos que o jogador, aos
poucos e quase sempre de forma indireta, deve inferir.

Dentro do contexto da narrativa, a Antiga Casa é descrita como um edificio
brutalista de idade indeterminada que nunca foi construido, e sim encontrado*® em
meados da década de 60, em Nova lorque. Incerteza e mistério cercam a forma e
autoria de sua construgdo - estas qualidades reforgcadas quando nota-se em seu
interior que as dimensdes internas em muito excedem as externas, além da
presenca de outros elementos impossiveis.

Vaos estaveis que excedem a capacidade técnica de construgao da época de
descoberta, pés-direitos vertiginosos e estruturas monoliticas de rocha que trariam
um desafio de logistica inimaginavel reforcam a mensagem de que o edificio, ainda
que ocupado, nao foi construido para humanos. Nao bastante, o local, de concreto,
move-se por conta propria, tanto em reconfiguragao espacial quanto em morfologia
de elementos estruturais e decorativos. Ainda assim, é neste local que se
estabelece o FBC - Federal Bureau of Control - um gabinete ficticio do governo
estadunidense que atua na pesquisa, investigagdo e contencdo de fenbmenos
sobrenaturais.

O jogador controla exclusivamente a personagem principal, Jesse Faden, em
terceira pessoa. O enredo comeca quando Jesse entra no edificio do FBC para uma
entrevista de emprego (e deixa-se implicito que ela busca algo mais logo de cara) e
depara-se com o edificio e a instituicdo em situagcdo de emergéncia: alarmes e luzes
vermelhas piscam em corredores; pessoas levitando, cataténicas, logo nos primeiros
minutos criando estranhamento e prendendo a atengdo com suspense.

Ao longo da historia, além da personagem principal ha dois atores nos
eventos-chave que se desenrolam: chamados pelo jogo de Conselho e Ruido,
ambos tratam-se de seres extradimensionais, cuja aparéncia e motivos nunca sao

revelados por completo ao jogador. Ambos, também, tém linguagens visuais

48 Oldest House, Control Fandom. Disponivel em:
<https://control.fandom.com/wiki/Oldest House> Acesso em 17/02/2022.
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bem-definidas e contrastantes: enquanto o Conselho é normalmente representado
por comunicar-se em um local composto de estruturas monoliticas rochosas em um
fundo branco nebuloso (também de geometrias e composicao dispares do que € de
encontrado por seres humanos), o Ruido € uma manifestacédo de energia cadtica,
com imagens remetendo a um filme queimado em tons fortes de vermelho, rubro e

preto.

Figura 39 - Uma das primeiras cenas de Control.

Fonte: MKIceAndFire, 14:14%°

49 Todos os excertos sdo do video CONTROL Gameplay Walkthrough Part 1 FULL GAME
[1080p HD 60FPS PC] - No Commentary. Diregao e produgdo: MKlceAndFire. Plataforma: Youtube.
Duragéo: 10:19:52. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=1f04INyn4y0> Acesso em
18/02/2022.
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Figura 40 - Encontro com a piramide invertida do Plano Astral, ferramenta que o Conselho usa para

passar informagdes e ordens ao FBC.

Fonte: MklceAndFire, 11:40

A partir do uso criativo e competente tanto de técnicas visuais quanto
projetuais, com muitos topicos emprestados do que se exercita na arquitetura, o jogo
entrega desde uma narrativa bem desenvolvida com comecgo, desenvolvimento,
climax e conclusédo, até a Jornada do Herdi tangivel para o proprio jogador e
instancias de Narrativa do Ambiente, que serdo desenvolvidos adiante.

Técnicas de Narrativa do Ambiente empregadas ao longo da Antiga Casa
ajudam a estabelecer imersdo e credibilidade a um edificio que em condi¢bes
normais nao faria sentido. Ademais, o cruzamento entre a austeridade de um érgao
burocratico tratando do desconhecido e o absurdo que surge ao quebrar-se leis
naturais leva até a momentos de humor e quebra da tensdo acumulada no decorrer
do tempo. Cartazes nas paredes de escritdrios e areas de circulagao avisam sobre 0
risco de se perder por conta de movimentos espontaneos da estrutura interna do
edificio, alegando que o Escritorio ndo se responsabilizaria nestas ocorréncias e néo
consideraria o trabalho em hora extra por conta de atrasos. Outros, avisam sobre 0
risco de levar objetos para fora do edificio que podem ter sofrido influéncias de
forcas extradimensionais e, portanto, ttém o risco de apresentar comportamento

imprevisivel.
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Explorando salas inécuas o jogador pode encontrar memorandos internos,
comunicacgao por telegramas, rascunhos de coletivas de imprensa, documentos de
investigacao e pesquisa ou gravagdes de audio condizentes com o trabalho no FBC,
todos com o efeito na produgdo do jogo de reforgar a existéncia deste 6rgéo e
indicar que ha e houve mais ocorrendo fora o enredo principal pelo qual a

personagem esta passando.

Figura 41- Exemplo de cartazes afixados nas paredes da Antiga Casa.

DELAYS CAUSED BY HOUSE IS THAT A STAPLER OR AN
SHIFTS DO NOT COUNT
TOWARDS OVERTIME!

ALTERED ITEM?

i ._..-.-.--....,..".,“

Fonte: Control.fandom.

Como demonstracdo do uso para a Jornada do Heréi dentro do enredo,
nota-se que Control completa todos os pontos e usa da linguagem arquitetbnica
para montar momentos memoraveis na maioria deles: seja no Chamado e sua
Recusa ao entrar em contato com o Conselho pela primeira vez, o Encontro e
Desafio Menor como missdes introdutdrias para acostumar o jogador as mecanicas
do jogo e construir com ele confianga para seguir ao Mundo Exterior no préximo ato,
em ambientes novos e desprovidos de presenga humana.

E no Setor de Pesquisa que o jogo usa a linguagem visual do Brutalismo com
um toque de surrealismo como forma de oprimir sua personagem principal: inserida

em um novo ambiente potencialmente perigoso e com uma missao que deve ser
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cumprida rapidamente, a sensagédo de deparar-se com um ambiente de dimensdes
excessivas e desprovido de coberturas refor¢ga a hostilidade do local. O jogador sai
de um ambiente seguro, contido e escuro para um local amplo e aberto, cuja
simbologia de um cubo em perspectiva que mostra-se muito maior depois de
adentrado atua como metafora da prépria Antiga Casa. Arvores em proporcdes de
prédios que denunciam sua idade na casa das centenas, sendao milhares de anos,
chegam a parecer diminutas frente as paredes cinzas, imaculadas e monoliticas. A
presenca de corpos flutuantes que constantemente sussurram mensagens sem
sentido vindo direto do Ruido em tom monétono e repetitivo, nunca se cansando,

sempre atentos aos movimentos do jogador, € um lembrete enervante.

Figura 42 - Entrada do Setor de Pesquisa da Antiga Casa.

Fonte: Substance 3D, Adobe.

Neste ambiente amplo e com diversas possibilidades de navegacao e
exploracao, a personagem depara-se com uma cena que contrasta com a aparéncia
do edificio visto até o momento: uma sala aconchegante, em Art Déco, que leva a
um corredor. Novamente mesclando o real com o sobrenatural, cruzar o limiar do
Labirinto do Cinzeiro mostra que o mesmo é capaz de se reconfigurar com
demonstracédo de consciéncia, cuja intengdo aparenta apenas leva-la em circulos
para depois dirigir & saida novamente. E assim que Remedy Studios apresenta e

prepara o jogador ao terceiro ato do jogo na fase do Retorno com o Elixir, quando a
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intangibilidade deste novo ambiente se resolve para o avango do jogador e
conclusao do enredo.

Para tal, o jogador deve mover-se até a base, literal e figurada, da Antiga
Casa e os fatos que levaram a emergéncia encontrada no comego da aventura. A
fundacado do edificio no Setor de Manutengédo segue um sistema estrutural similar a
templos gregos, com mais uma vez presentes fronteiras intangiveis e materiais
desconhecidos que suportam este edificio. O fator de austeridade é reforcado
quando s&o exageradas as dimensdes deste emaranhado de pilares: é impossivel
de se enxergar tanto seu ponto mais alto quanto de andar até o limite desta névoa
do local. L4, o jogo concede a personagem habilidades e equipamentos que a

capacitam a reagir contra a massa edificada.

Figura 43 - Labirinto do Cinzeiro em Control.

Fonte: Rock Paper Shotgun.
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Figura 44 - Fundagao da Antiga Casa.

Fonte: Control.fandom.

Frente a tamanhos desafios de origem e capacidade incerta, a forma que o
Remedy Studios encontrou para empoderar sua jogadora principal também segue
no que tange sua relagédo com espaco e ambiente construido. Pelo decorrer do jogo,
recebem-se habilidades de levitagdo, movimento rapido e telecinese. Em momentos
de tenséo e vulnerabilidade em que o ambiente seria um fator de vantagem a favor
de oponentes, o jogador apropria-se, literalmente, de seu entorno para lutar de volta.
Este é um dos fatores que em muito colabora para os elogios referentes ao sistema

de combate do jogo.%°

%0 FAVIS, E. How Control's Gameplay Differs from Past Remedy Games. Disponivel em:
<https://www.gameinformer.com/2019/03/11/how-controls-gameplay-differs-from-past-remedy-games
> Acesso em 18/02/2022.
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Figura 45 - Habilidade de Levitagdo em Control.

Fonte: MKlceAndFire, 6:51:58.

Figura xx - Habilidade de Telecinese em Control.

Fonte: MKlceAndFire, 8:52:23.

Provida de novos conhecimentos, Jesse repara os maiores problemas na
Casa e segue para a saida do Labirinto do Cinzeiro. O climax fica proximo dos
momentos finais, e insere-se em um momento em que todos os atores relevantes se
encontram para um ultimo confronto: Jesse, seu irmao, o Ruido e sua atmosfera
vermelha, o Conselho e sua piramide no Plano Astral com blocos de rocha preta e a
Antiga Casa com seus detalhes fractais em concreto. As mensagens do Conselho,

frenéticas, incessantes, por vezes quebrando a quarta parede e até com carater
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metalinguistico, j4 ndo conseguem ser traduzidas por completo e o jogador fica

apenas com a urgéncia para resolver esta ultima missao.

Figura 46 - Ultima missdo em Control.

Fonte: MKlceAndFire, 10:06:02.

Figura 47 - Ambiente final de Control.

Fonte: MKlceAndFire, 10:07:40.
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5 ETAPA PROPOSITIVA

5.1 Contexto

Como em projetos arquitetdnicos, o planejamento e desenvolvimento de
jogos costuma se nortear primeiro pela definicdo de diretrizes ou objetivos principais,
seguidos de esbogos esquematicos que objetivam demonstrar o produto a ser
entregue. Com as ideias principais aprovadas, segue-se para refinamentos com
ajustes iterativos até a chegada do produto final, usado como base na constru¢ao do
produto. Em jogos, componentes como cenarios, missdes e progressdes do jogador
pelos niveis sdo expressos por meio de diagramas e artes-conceito. Este sera o
objetivo nesta etapa do trabalho.

Optou-se por trabalhar sobre um titulo ja estabelecido e que aplicou
competentemente as técnicas de projeto em seus espacos virtuais, para que o foco
seja mantido apenas em propor uma expansdo a este jogo com énfase nos
ambientes. O que tem maior afinidade dos conteudos ja apresentados é Control,
com o ambiente construido tendo papel simultdneo de labirinto, inimigo,
quebra-cabecas e instrumento para o jogador. E importante destacar elementos de
inspiracao direta ou topicos relacionados para que a formulacdo desta nova missao
tenha tom e conteudo proximo de Control.

H.P. Lovecraft foi um escritor que trabalhou no inicio do século XX, nos
Estados Unidos, escrevendo contos e novelas para revistas pulp, que recebiam este
nome por serem compostas de polpa de papel. De alta circulacdo e baixo custo,
este tipo de periédico era considerado como uma publicacdo em massa de baixo
valor intelectual ou moral, muitas vezes atendiam a audiéncias com gostos
especificos, inclinando-se ao terror, violéncia ou ficgao cientifica. Uma metafora para
a atencdo que seu trabalho como um todo recebeu durante vida, pois a obra de
maior relevancia foi um conto encomendado pelo entdo ilusionista Harry Houdini®'.
Coberto de controvérsias®’, escrevia principalmente no género do terror que
abordava temas como a vida apds a morte, a evolugao e o medo do desconhecido,
criando cenarios que enfatizavam a insignificancia do ser humano perante a escala
do Universo. Seu tratamento destes temas junto com a criagcdo de uma mitologia

prépria contribuiram a enquadra-lo como sui generi, de forma que ha marcas de seu

5" LOVECRAFT. H. P. Under de Pyarmids. Disponivel em:
<https://www.hplovecraft.com/writings/texts/fiction/up.aspx>. Acesso em 22/03/2022.

%2 HOUSE, W. We can't ignore H.P. Lovecraft's White Supremacy. Disponivel em:
<https://lithub.com/we-cant-ignore-h-p-lovecrafts-white-supremacy/> Acesso em 22/03/2022.
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legado em diversos trabalhos amadores e profissionais no cotidiano, bem como a
definicdo de “Lovecraftiano” para trabalhos de horror existencial.

SCP (Secure, Contain, Protect)*® é a maior pagina de escrita colaborativa
virtual®, fundada em 2008, que contém contos estabelecidos em um mesmo
universo unidos pela mesma fundagédo homénima. Neles, um tratamento cientifico é
usado para pesquisar, catalogar e descrever fenébmenos sobrenaturais. Por vezes
inclui um enredo em torno destes objetos, espagos ou criaturas especificos. Com
mais de 150.000 visitas mensais®, a popularidade crescente de seus contos ja
gerou mais trabalhos em outras midias, como jogos e filmes.

Control também usa-se de conceitos que permeiam mitologias antigas e que
ja foram explorados pela cultura popular ocidental: o de objetos que criam ou
adquirem vida e o da casa mal-assombrada. Tsukumogami € um conceito aplicado
no folclore japonés a ferramentas que adquirem vida a partir de uso ou existéncia
prolongada, ndo muito diferente na pratica do tratamento de algumas casas
mal-assombradas.

House of Leaves, de Mark Danielewski, € um livro de horror que usa tanto
elementos do tsukumogami quanto dos poltergeists, fantasmas do folclore alemao
que marcam sua presenca em um local por importunar seus habitantes e mover
objetos no seu interior. Seu enredo gira em torno de trés narrativas distintas, em
torno do mistério de uma casa que apresenta dimensdes internas maiores que
externas. Nele, o tema do labirinto é inserido na histéria como desenvolvimento de
narrativa, articulagdo da casa que altera sua configuragao interna por conta prépria e
de forma metalinguistica. Além disso, referencia uma série de analises, excertos,
dissertagdes, filmes e livros inexistentes para aprofundar seu universo narrativo. A
obra experimenta sua maneira de organizag&o e usa de cores, tipografias e caixas
de texto de maneira incomum a fim de proporcionar a sensagao de vertigem e
desassociacao de seus personagens também para o leitor. Ambiente e antagonista

muitas vezes misturam-se neste classico cult®® da literatura de terror.

53 SCP Foundation. Disponivel em: <https://scp-wiki.wikidot.com/https://scp-wiki.wikidot.com/>
Acesso em 22/03/2022.

5 WILLIAMSON, S. The ‘SCP’ universe is the holy grail of collaborative horror fiction.
Disponivel em: <https://studybreaks.com/culture/reads/scp-universe-collaborative-horror-fiction/>.
Acesso em 22/03/2022.

% scp-wiki.net. Traffic and Engagement. Disponivel em:
<https://www.similarweb.com/website/scp-wiki.net/#overview> Acesso em 22/03/2022.

% LLOYD, A. ‘House of Leaves’ changed my life: the cult novel at 20. Disponivel em:
<https://www.theguardian.com/books/2020/apr/02/house-of-leaves-changed-my-life-the-cult-novel-at-2
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Figura 48 - Paginas de House of Leaves.
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Fonte: The Stingfly.

Anatomy é um jogo de horror produzido e distribuido de forma independente.

Simples e de rapida narrativa, esta desenvolve-se pelo procurar, encontrar e tocar

de fitas espalhadas pela casa que dao mais detalhes acerca deste ambiente onde o

jogador se encontra. Incorpora elementos de folclore como dos ja citados para

reforgar a ideia de impoténcia do jogador, que descobre aos poucos sua situagao de

perigo diante da casa, consciente dele, cerca-o. A ambientagao, inicialmente de uma

residéncia comum de suburbio estadunidense, € subvertida por estas deixas

passadas pelo desenrolar da narrativa, evidente pelo climax:

“Seu prop6sito era ouvir e, ainda assim,
em cada canto vocé mexeu, fugou e interferiu.
Nao prestou atencdo? Nao Ihe veio a cabega que,
sendo um organismo que existe dentro de outro,

maior, sua presenga seria sentida? E ainda assim,

0#:~:text=The%20novel%20quickly%20gained%20a,the%200outside%2C%20by%200ne%20inch>.

Acesso em 22/02.2022.



75

vocé incomoda. E agora, como a aranha perdida
que ingenuamente repousa na lingua de um
gigante, vocé sera engolido. Pois a verdade é:
quando uma casa esta acordada e faminta, todo
cémodo vira uma boca.”

ANATOMY, kitty horrorshow. Tradug&o livre®.

Figura 49 - Cena de Anatomy.

Fonte: Project Icarus Gaming.

Uma ultima referéncia vinda de jogos que € de interesse para a montagem
deste novo nivel é do jogo Gradius lll, de plataformas arcade. Em sua oitava fase, o
jogador enfrenta obstaculos em um mundo que parece ser composto por elementos
mecanizados, de coloragdo e ornamentos remetendo a chapas de ago ou placas de
circuito. Além dos inimigos convencionais que atiram ou pdem-se no caminho do
jogador, esta fase traz de inédito o elemento em comum com os exemplos

anteriores: o0 cenario como inimigo principal.

57 “(...) Your purpose was to listen and yet at every turn you have pried, you have prodded and
you have interfered. Have you not been paying attention? Did it not occur to you that as an organism
existing within a greater organism, your intrusion would be felt? And still you harass. And now, like the
wayward spider who witlessly settled on a sleeper's tongue, you will be swallowed. Because the truth
is this. When a house is both hungry and awake, every room becomes a mouth.” Transcrito de audio
do jogo.
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Secdes inteiras de piso ou paredes movem-se sem aviso prévio para
interporem-se entre a espagonave e seu objetivo final. Por vezes, até fazem com
inimigos em suas superficies, demandando maior coordenagao motora e capacidade
de reagéao e planejamento. O trecho final do nivel, que ocorre depois de uma segéo
particularmente fechada de painéis méveis que dao para espaco totalmente aberto
em seguida, marca a chegada do inimigo final. Ali, revela-se ao jogador que o
inimigo ndo € um ser navegando também pelo ambiente, mas o ambiente como um
todo: espalha-se por toda a parede uma estrutura composta de diversos canhdes,
dispensadores de inimigos pequenos e nucleos de energia, a musica troca para um

tema de vilao final e segue para o ultimo confronto.

Figura 50 - Trechos da oitava fase de Gradius /ll.
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Fonte: SNES Longplay [542] Gradius 3. Plataforma: Youtube. Dire¢do e produgao: World of
Longplays. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0ad20dvWE6A&t=2616s>. Acesso em
25/03/2022. Imagens tiradas de 39:50, 39:54, 40:01 e 40:11, respectivamente.
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Na consonéncia de Control em empregar linguagem visual de estilos
arquiteténicos diversos para suas fases, escolheu-se pelo uso do trabalho de Antoni
Gaudi, como norteador da organizacao espacial. Como Lovecraft de inspiragao
mitolégica, Gaudi também ¢é uma inspiracdo visual sui generis que une
ornamentagdo complexa com o uso de formas e geometrias inspiradas em objetos
naturais. Com o emprego de catenarias e paraboloides hiperbdlicos, criava
estruturas orgéanicas, dinamicas e, acima de tudo, eficientes.

Da mesma maneira que Gaudi serve de exemplo de aplicacdo da
biomimética® em formas construidas, um processo contrario sera feito: o
desenvolvimento, a partir dos trabalhos do arquiteto, de uma série de novos
ambientes, fauna e flora fazendo alusdao a morfologia do artista. Criaturas e
paisagens totalmente exoticas a se encontrar na natureza s&o o objetivo neste
exercicio - elas seriam, como outros objetos do jogo, uma imersdo em ambientes
inéditos possivelmente representativos do processo de selegao natural se aplicado a

outros locais que nao o planeta Terra.

Fonte: ludovic, Runner Bean Tours.

% ALEXANDER, D. Biomimicry: 9 ways engineers have been ‘inspired’ by nature. Disponivel
em: <https://interestingengineering.com/biomimicry-9-ways-engineers-have-been-inspired-by-nature>
Acesso em 25/03/2022.
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5.2 Metodologia

Tragadas as principais referéncias para se chegar ao objetivo proposto, é
importante também seguir um método que garanta o melhor resultado possivel com
o menor esforco. E com estas palavras que Bruno Munari apresenta sua
metodologia de organizagdo de projetos, apresentada em seu livro Das Coisas
Nascem Coisas e a ser usada nesta etapa.

Os passos desta metodologia, bem como uma interpretagao inicial a ser

aplicada ao objetivo deste trabalho, seguem dispostos a seguir. Conforme

necessario, alguns dos topicos terdo desenvolvimento mais detalhado
posteriormente.
Tabela 1 - Aplicagcdo de metodologia de Bruno Munari.
Sigla | Conceito na metodologia projetual Aplicagdo em design de nivel de Control
P Problema: das necessidades do Necessidade de expans&o do jogo para novas
usuario surge um problema de missdes, com desafios e inimigos inéditos.
design.

DP | Definigado do problema: Elaborar expans&o no campo tedrico, apresentando
estabelecé-lo como um todo e 0s componentes mais importantes para um futuro
marcar limites de trabalho. desenvolvimento mais detalhado. Isso sera feito por

mapas e diagramas esquematicos do nivel e seus
acontecimentos importantes, bem como
artes-conceito.

CP | Componentes do problema: dividir | A caracterizagao da nova area sera dividida em
o problema em partes pequenas. componentes principais: mapa geral, percursos e
Uma vez resolvidos os pequenos | missdes, areas de desafios ou recompensas, novos
problemas, recompdem-se as inimigos. Cada um deles passara por iteragao desta
ideias. metodologia.

CD | Coleta de dados: o designer deve | A definicdo de “concorrente” pode levar a visdes
recolher informacgao sobre diferentes, todas serdo usadas nesta e na etapa
projetos similares, sua utilizagdo e | seguinte. A concorréncia pode ser tanto de outros
concorrentes antes de jogos similares com o emprego de elementos
desenvolver. arquitetonicos para a ambientagéo e storytelling (itens

do estudo de caso, topicos 4.1 e 4.2) ou do proprio
Control (4.3). Técnicas de todos serdo usadas neste
desenvolvimento.

AD | Analise de dados: Com todos os O objetivo nao é suplantar Control com caracteristicas
dados recolhidos, deve-se que sejam marcantes nos outros jogos apresentados
analisar as informacoes e tentar - no fim, a proposta de cada um é distinta. Ainda
pensar nos defeitos das solugbes | assim, o jogo apresenta (junto com expansdes
dos concorrentes, deixando a existentes) 6 areas principais, com obstaculos sendo
parte as conclusbes meramente 29 inimigos comuns e 11 vildes mais fortes (os
estéticas. “chefées”), grande maioria deles humanoides. E

interessante trabalhar em uma variedade que a
ambientagao e tema principais permitem que exista.
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C Criatividade: deve substituir a Os detalhes ficam especificos a cada uma das quatro
ideia intuitiva, ainda ligada ao areas principais em que o design de missao esta se
modo artistico-romantico de dividindo. O importante sera notar, em cada caso, que
resolver um problema. A podem ser usados um ou mais exemplos dos que
criatividade mantém-se nos limites | foram citados tanto dos tépicos dos itens 3.1 a 3.4,
do problema, que resultam da sobre criagdo de ambientes, até do contexto de
analise de dados e dos Control em 5.1. Fora isso, e em consonancia com o
subproblemas, evitando ideias carater surrealista do jogo e suas principais
ligadas a fantasia que podem influéncias, havera o auxilio de imagens geradas por
propor solucgdes irrealizaveis por inteligéncia artificial (A.l.), que normalmente se
razdes técnicas, matéricas ou apresentam como reminiscentes de objetos
econdmicas. conhecidos, mas com detalhes absurdos, quase

oniricos. Como o objetivo do trabalho em si
encerra-se na entrega de de um produto que servira
de base para elaboragdo mais detalhada por equipes
de modeladores, animadores, arte-finalistas e
similares, a limitagao fica apenas na capacidade de
produzir mais cenas e detalhes que demonstram um
projeto maior.

MT | Materiais e tecnologias: coleta de | Mapas, ilustragdes e diagramas seréo feitos tanto em
dados relativos ao que o designer | midia fisica (papel) quanto digital, tanto em softwares
tem a disposigao naquele de ilustragao (lllustrator) quanto modelagem
momento para realizar seu (SketchUp).
projeto.

E Experimentagdo: materiais e As técnicas elucidadas nos topicos de 3.1 a 3.4, bem
técnicas em experimentacdo que | como no estudo de caso do préprio jogo serdo
serdo utilizados no projeto. usados como base para elaboragao de novos

ambientes.

M Modelo: amostras, conclusoes, A resolucéo parcial de cada uma das quatro areas
informagdes que podem levar a separadamente dara uma boa base para a nogao de
construcéo de modelos um projeto unificado. llustragdes e modelos digitais
informativos. simples dardo um indicativo de um esbogo

caminhando na direcao certa.

\ Verificagdo: apresenta-se o Além do acompanhamento previsto na disciplina de
modelo em funcionamento a um TFG-Il com orientador, professores da FAU e
certo numero de provaveis convidados, pode-se usar tanto de pesquisas com
usuarios e pede-lhes uma opinido | publico-alvo pretendido (usuarios de videogames)
sincera acerca do mesmo. quanto de publicagdo em plataformas digitais.

DF | Desenho final: utilizado para Objetiva-se chegar em: mapa principal de nova area,
comunicar aos envolvidos no missao principal (e etapas/interagbes relevantes),
projeto sobre o resultado final que | duas areas secundarias com uma zona que encoraja
podera ser desenhado de maneira | compreensao de elementos novos ou um pequeno
clara e inteligivel. O modelo em desafio (acessado por eventos menores) e design de
tamanho natural, com materiais ao menos seis inimigos novos. Para ilustracdes de
muito semelhantes aos materiais arte-conceito, unir-se-ao estes produtos em ao menos
definitivos e com as mesmas trés pranchas que contenham objetos e a ideia geral
caracteristicas, por meio dos que a missdo nova trara ao jogo.
quais o executor percebera
claramente o que se pretende
realizar.

S Solugao Base para desenvolvimento posterior.

Fonte: Das Coisas Nascem Coisas.
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Expandir os componentes do problema traz, para cada caso, mais uma
analise sob esta mesma metodologia. Deste modo, o processo € repetido
iterativamente para cada um dos quatro elementos principais antes de se trabalhar
com revisdo e unificacdo. Nas analises particulares, ha em comum a resolu¢ao dos
pontos P, CD, C, MT, V e S. Portanto, os resultados gerais serao dispostos a seguir
e omitidos nas tabelas posteriores.

O problema (P) e sua coleta de dados (CD) ja foram resolvidos neste tépico e
valem para todos os tratamentos detalhados: ha a necessidade de criacdo de uma
nova area para o jogo, de modo que as referéncias tanto tedricas quanto praticas
estdo dispostas nas secdes 3 e 4 deste trabalho. A etapa de criatividade (C) tomara
como base as inspiragdes das quais Control foi desenvolvido em primeiro caso, com
o auxilio da linguagem visual dos trabalhos de Gaudi, animais e outros jogos que
ainda poderéao ser mencionados e a geragao aleatoria de imagens com o auxilio de
Al. Os materiais (MT) e verificacdo (V) sdo compostos de elementos da analise total
e a fase de solugdo (S) consiste em chegar a um modelo ou objeto a ser
incorporado junto com as outras etapas.

Como esbogo geral da narrativa, o objetivo é transportar a personagem para
um novo espaco distinto do restante, com paredes de decoracao tanto geométricas
quanto organicas. Estes componentes, por sua vez, vao introduzindo ao jogador o
enredo de que o espacgo € composto por criaturas e que sua forma € cambiavel de
acordo com a movimentagdo de seus individuos. O apice esta no espacgo final:
quando o jogador percebe que, como em menor escala, todo o ambiente € o interior
de uma criatura titanica.

Para o desenho em escala de cortes e vistas deste exercicio, uma informacgao
importante sobre acessibilidade deve ser considerada: como descrito no estudo de
caso, a protagonista recebe habilidades de voar e, por consequéncia, planar ou
abater o impacto de sua queda. Embora a capacidade de ascensao vertical ndo seja
ilimitada, este poder que pode ser usado quantas vezes desejado chega a um
alcance de aproximadamente 5 metros acima da parte superior do modelo, com a
personagem ainda podendo erguer-se sobre uma borda. A capacidade de

deslocamento horizontal, por sua vez, chega na escala da centena de metros.
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5.3 Mapa geral

Seguindo o exemplo da aplicagdo no projeto como um todo, repete-se a
metodologia de projeto de Munari para o desenvolvimento deste trecho. As
definicdes originais do método como dispostas no item 5.2 serdo omitidas. O esbogo
inicial sera a partir do programa ou fungéo esperados para cada trecho da planta,

sem foco em detalhamento.

Tabela 2 - Metodologia de Bruno Munari na primeira subdivisao.

Sigla | Aplicacao no design do mapa geral

DP Montar area nova que siga linguagem visual e ritmo de jogos semelhante ao que o jogador
ja encontra, seguindo o modelo Construtivista para garantir engajamento, desenvolver
narrativa e buscar estado de flow.

CP Precisa conter ao menos trés eventos que sejam memoraveis e tragam uma nova forma
de visualizar e interagir com seu ambiente. Ao mesmo tempo, é de interesse conciliar
linguagem visual com o restante visto no jogo Control e a arquitetura de Gaudi.

AD Control nao apresenta segcdes em que o desafio consiste no percorrer do ambiente,
apesar de dispor pequenas se¢des com esta tentativa ao longo da narrativa principal.
Além disso, a interagcdo comum de inimigos ou a personagem principal com o espaco
virtual limita-se apenas a alteragao de cor e potencial deterioragdo de elementos

decorativos.
E A ser desenvolvido adiante.
M Montagem de plantas, cortes e vistas que sintetizam o pretendido durante o jogo, com

apontamentos e marcagdes relevantes a serem marcados. A atengéo para estes
desenhos estd também na morfologia espacial do local, permitindo certo espaco para
alteracdes depois da definicdo completa de etapas posteriores.

DF Area pronta para unido com outros elementos do projeto.

Um primeiro esbogo pretende elencar as fungdes de cada trecho principal,
para que depois seja feito um refinamento em sua inspiragdo fisica e volumétrica.
Com isto feito, o passo seguinte é atribuir a cada sec¢éo identificada do nivel um
conjunto de referéncias projetuais. E a partir destas que chega-se ao rascunho
geral, bem como os primeiros cortes destes novos ambientes.

Além de Gaudi, usou-se também de base as proporgdes existentes nas salas
da Antiga Casa de Control, que frequentemente configura-se de modo a se sobrepor
opressivamente a escala humana. Pretendeu-se intensificar este efeito com o

estranhamento trazido pelos formatos incomuns na obra do arquiteto catalao.
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5.4 MissoOes e percursos

Tendo o esqueleto geral do mapa ja desenhado, o trabalho em delimitar
percursos e obstaculos a serem superados torna-se mais simples, consistindo
basicamente do emprego de skill gates ou chaves (descritos no tépico 3.2) em

pontos estratégicos.

Tabela 3 - Metodologia de Bruno Munari na segunda subdivisdo.

Sigla | Aplicagédo no design de missdes e percursos dentro da nova area

DP Partindo do mapa de 5.3, definir rotas principais de missdes relacionadas a narrativa da
fase bbénus.
CP Serao feitas uma missao principal, responsavel por apresentar o espago do nivel, e duas

secundarias, que serao consequéncias das caracteristicas deste novo local.

AD O jogo tem, em sua configuracao atual, trés missdes grandes que envolvem a exploracao
da Antiga casa: uma que cobre todo enredo principal e a maior parte do jogo e duas
menores, relativas as expansdes langadas um ano depois.

E Esbocos realizados em cima do mapa principal com o uso de transparéncias analdgicas
(papel manteiga) e digitais (layers semitransparentes).

M Comparacgao junto dos esbogos para o mapa geral a fim de verificar a legibilidade do
caminho e resposta do usuario, segundo método de narrativa visual de Gordon Cullen.

DF Plano de caminhos e missdes em cima da area geral.
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5.5 Eventos menores

Por eventos menores, entende-se a insercdo de pequenos acontecimentos
que envolvem algum marco ou situagao especial, mas que nao necessariamente se
enquadram como uma missdo, com motivagdes ou objetivos de pequeno a médio
prazo em uma sessdo de jogo (30 minutos a 3 horas). E nesta categoria que se
encontram inimigos mais fortes, se¢des particularmente dificeis de trafego pelo
ambiente ou salas escondidas, em cuja recompensa esta o préprio ato de acessar

este espacgo ou seu conteudo imediato.

Tabela 4 - Metodologia de Bruno Munari na terceira subdiviséo.

Sigla | Aplicacao no design em eventos menores

DP Inserir no mapa geral areas referentes a acontecimentos marcantes de curta duragéo.

CP Propor, ao longo da fase, ao menos trés salas escondidas, dois desafios relacionados a
combate e dois de obstaculos dispostos no ambiente.

AD Control é dotado de uma série de eventos menores que ndo se estendem além de dois
ambientes, expandindo o texto referente a Antiga Casa e detalhes do imaginario proposto.
Os quebras-cabecas sao simples, e os desafios que demandam maestria sdo simples se
comparados a dificuldade de outras partes do jogo.

E Esbogos como descritos em 5.4.

M Similar ao método de 5.4, porém no caso de ambientes escondidos o método de Cullen
sera subvertido.

DF Montagem completa do mapa geral.
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5.6 Novos personagens

Tabela 5 - Metodologia de Bruno Munari na quarta subdivisao.

Sigla | Aplicacao no design de novos personagens

DP Em consonancia com a area nova, propor inimigos e aliados que encaixam-se na
linguagem visual pretendida.

CP Adicionar ao conjunto de inimigos do jogo ao menos oito personagens, que serao
incorporados ao cenario por diretriz do enredo principal.

AD Uma das principais criticas a este titulo esta na falta de variedade de inimigos, que por si
nao estimula o jogador a adaptacao ou desenvolvimento de maneiras diferentes de
enfrentamento.

E Um dos personagens pode se basear na forma humana, como se observa na maioria dos

oponentes em Control. E de interesse, contudo, seguir com um carater que una forma,
ambiente e decoragao.

M Os personagens serao dispostos em uma série de poses, devendo mesclar-se até certo
grau com o ambiente em que ficam inseridos.

DF Sequéncia de personagens que devem integrar ambiente e nova missao.




85

6 CONCLUSAO

Construir uma narrativa em jogos digitais tem muitos paralelos com o0 mesmo
exercicio se aplicado a outras areas de midias de consumo. Nao é a toa que, em
eventos programados, o termo usado na industria de jogos € evento cinematico.

O ser humano, em geral, é naturalmente atraido por estruturas e processos
que seguem determinadas sequéncias légicas, cadéncia ou ritmo. Desde o bercgo, ja
reconhecemos (e temos aversdo) a combinagbes de notas musicais dissonantes®,
somos atraidos por histérias e mundos novos. Sendo criaturas sociais, o storytelling
€ um dos atos que ajudou a garantir cooperatividade em determinado agrupamento,
reforcando normas societarias - além de trazer beneficios ao proprio contador de
histérias, que desempenha seu papel no bando e assegura sua sobrevivéncia.®°

Entre as diversas formas que a contagdo de historias se manifesta na
sociedade contemporanea, de maneira crescente, o meio interativo digital vem
garantindo seu espago, tanto no ambito econémico quanto de aprego®'. Sua
experiéncia personalizada unida a uma versatilidade quase ilimitada vem
surpreendendo (e certamente continuara) bilhdes de humanos por muitas geragoes.

A combinacdo entre a arquitetura e os jogos digitais pode soar, de inicio,
epistemologicamente dissonante. Este trabalho e seu Caderno de Projeto, possiveis
apenas por conta de muitos precursores, sdo mais um exercicio de demonstragao
de que o tratamento do Circulo Magico como espaco de projeto é benéfico tanto aos
jogos digitais quanto a arquitetura. Ao mesmo tempo, humildemente, busca ser outro
incentivo para que mais interlocugdes como esta ocorram.

Que mais jogos toquem mais arquitetos, que por sua vez, tocardo mais

jogadores.

% KNOX, R. Babies love lullabies, show real aversion to dissonance. Disponivel em:
<https://www.deseret.com/1996/9/27/19268066/babies-love-lullabies-show-a-real-aversion-to-dissona
nce>. Acesso em 11/07/2022.

€ KLUGER, J. How storyteling makes us human. Disponivel em:
<https://time.com/5043166/storytelling-evolution/>. Acesso em 11/07/2022.

6" MELISSINOS, C. Video Games are one of the most important art forms in history.
Disponivel em:
<https://time.com/collection-post/4038820/chris-melissinos-are-video-games-art/#:~:text=As%20an%?2
Oart%20form%20that,that%20transcends%20any%200ne%20type.> Acesso em 11/07/2022.
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01 INSPIRACOES

Durante o processo de criacdo para cendrios e enredos, trés
foram as principais fontes para o desenvolvimento deste proje-
to: jogos cldassicos e modernos (entre eles, Control, em cima do

qual o produto é planejado); a inspiracdo por fras de momen-
tos memordaveis destes; e a arquitetura orgdnica e complexa
de Gaud.
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Imprescindivel para a compreensao das re-
feréncias deste projeto - e até das referén-
cias destas referéncias - estd o enfendi-
mento de alguns subgéneros do horror.

Primeiro, o mito medieval dos Tsukumogami
(%) vemn da ideia de objetos que se
tornam animados. Isso se da tanto por uma
possessdo ou acao espontdneaq, associada
& idade deste item. Vivos, conscientes, em
algumas versdbes do mito estes objetos
podem até evoluir e se transformar em
novas vidas, como raposas e fanukis'.

Hé& um paralelo entre esse tipo de lenda e
as historics de casas mal-assomibradas:
estes locais, sempre antigos, impregnam-se
da vida de seus ocupantes ao longo do
tempo.

5

Fgi-

>
i S
eprese

ntacoes de Tsukumogami.

Fig. 3 - Paginas de House of Leaves

Fig. 4 - Cena de Anafomy

Na mesma linha de histérias sobre casas
que assumem o protagonismo, duas tém
destaque.

O romance House of Leaves traz uma nar-
rativa de horror que faz de seu principal ce-
nario © maior antfagonista. A casa, maior
por dentro do que por fora, foi uma influén-
cla direta sobre o jogo Confrol, base para o
projeto, Os limites do que & esperado para
0 espago fisico sdo transcendidos de tal
forma que a prépria estrutura do livro se dis-
torce, trazendo uma experiéncia de leitura
Unica.

Da mesma forma, Anafomy & um jogo in-
dependente cujo enredo se passa total-
mente em uma casa suburbana estaduni-
dense. Conforme a histdria progride. se
desvenda o mistério sobre a casa. E desco-
berto que esta tem vida e consciéncia, de-
senvolvidas ao longo de décadas, Aban-
donada, seu emocional foi repleto de an-
gustic, ressentimento e édio, que no climax
(e desfecho) do jogo sao voltados confra o
jogador,

09



Os subgéneros do horror fiveram impacto
mundial além da literatura. H.P. Lovecraft
foi um autor sui generi do comego do
seculo XX. Uma figura em vdarias épocas
controversa, fol o criador do géneroc do
horror césmico. Seu trabalho foi considera-
do como um dos precurscres da ficgdo
cienfifica.

Este tipo de literatura explora o limite entre
o desconhecido/incompreensivel, o im-
pacto das descobertas cientificas e a insig-
nificéncia do ser humano perante @ escala
do Universo,

Em A cor gque veio do espaco (gue A
rendeu uma adaptacdo ao cinema), ha
um enredo sobre um evento de visita extra-
terrestre de uma manifestacdo material de
iridescéncia gue impregna, corrdi e rui tudo
que encosta.

O conto Nas montanhas da loucura traz a
descoberta de uma sociedade de seres
muito mais avangados tecnologicamente
gue a humanidade, cujos tragos de deca-
déncia e aniguilagdo sdo encontfrados na
Antarfica.

10

Seguindo o tema das abrangéncias do horror, SCP (Secure, Contain,
Protect) & uma institui¢do ficticia que protagoniza uma série de contos
na maior pagina virfual de escrita colaborativa,

Nestes textos, ocorréncias sobrenaturais sao estudadas e catalogadas
a partir de um viés cientifico-académico.

Retificacoes, adendos, censuras e, por vezes, interferéncias & propria

estrutura da pagina trazem um ambiente dinGmico que permite flores- SCP
cer a criatividode de seus colaboradores, © que justifica a grande po- FOUNDATION
pularidade da plataforma, SECURE. CONTAIN, PROTECT

Fig 7 - Logotipo da SCP.

SCP-049

-
Fig. & - lustragdo de Nas monfanhas da loucura




Videogames

Control, jogo que serviu de base para o
projeto, tfem emprego pleno fanto de téc-
nicas quanto de linguagens arguiteténicas
distintas para auxiliar no discernimento dos
eventos-chave de suas narrativas principais
e secunddarias.

Stuart MacDonald, arquiteto e Diretor de
Design de Mundo no Remedy Enternain-
ment, ressalta a importédncia de um padrdo
de mapeamento de aldeia nucleada para
ajudar na criacdo intuitiva de um mapa
mental por jogadores.

Esses conceitos de norteamento serdo
usados como base para a formulacdo de
espacos na etapa de projeto.

5 g B
L

Fig 9 - Exemplos de artes-coneito de Control,

A
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Sl |
Os diferentes setores da Antiga Casa, cendrio
principal do jogo, contém cada um sua lingua-
gem distinta. Seja por variacdes do brutalismo
surredlista ou pelo uso de outros movimentos,
fica evidente pelo enredo principal que uma
expansao pode seguir com tal metodologia.

Fig 10 - Exemplos de ambientes em Control.

O tema gue caracterizard os eventos pelos
quais o jogador passard neste projeto estd
na ideia da barriga da besta, a qualifica-
¢do do cendrio como personagem.

Hé& inst@ncias em que isso ocorre, em que o
cendrio ndo-convencional provém 4 nar-
rativa um togue fantasioso. Como exem-
plo, na cultura popular, em Pinocchio
(Carlo Collodi) acontece a marcante cena
que deu origem ao termo.

No penultimo nivel de Gradius Ill, a equipe
de desenvolvimento conseguiu inserir uma
histdria com reviravolta em uma experién-
cia desprovida de animagdes ou textos.
Isso se deu pela criacdo de um desafio em
que, pela primeira vez no jogo, o proprio
cendrio frazio ameagas ao jogador, com
mudancas bruscas e constantes. Na cena
final, revela-se um inimigo cuja extensdo
ocupa foda uma parede, surpreendendo
sua audiéncia ao mesmo tempo em que
explica a configuracdo peculiar.




Gaudi

Autor de diversas cbras consideradas patri-
moénios culturais da humanidade pela
UNESCO, Antoni Gaudi, oufro sui generi,
prové a configuracdo espacial e estfilo de
decoracdo ufilizados como base para o
desenvolvimento deste projeto. A variag&o
em seu proprio estilo de projeto ja garante
diversidade suficiente para assegurar uma
gama interessante de ambientes.

Fig 13 - Casa Mila, de Gaudi
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Fig 14 - Templo Expiatério da Sagrada Familic, em Barcelona..

Finalmente, a atmosfera geral se estabele-
ce a partir da unido de todos os elementos
j& apresentados.

A arquitetura orgdnica e complexa de
Gaudi; aimpossibilidade fisica e a comple-
xidade imensuravel advindas do horror cos-
mico; e a experiéncia de exploragdo e
descoberta gradual de que, ao logo de
todo o projeto, a unido objeto-ambiente-
-antagonista ndo se resume apenas a pe-
quenas e medias criaturas,

02 PROPOSTA

Jogos com sucesso critico e econdmico tendem a receber ex-
pansoes, chamadas de DownlLoadable Content (DLC). Estas
garantem ndo apenas uma experiéncia continuada para fas
de determinada propriedade intelectual como também
servem como forma de discriminacdo de precos para maximi-
zar a venda de estudios. Este projeto almeja ser uma DLC de
Confrol,



Enredo principal

Um novo agente ameaca a estabilidade
do FBC e da Antiga Casa. Esse novo anexo
misterioso configura uma regido inédita,
que traz consigo uma gama de matericis
de estudo para as areas de guimica, fisica
e exobiologia.

Uma equipe de reconhecimento, a FT-1
(Forca-Tarefa 1), foi despachada para ave-
riguacdo inicial. Esta foi liderada pela
Capitad Antonina Cornet, especialista em
sobrevivéncia em ambientes hostis, astrofi-
sica e engenharia de materiais.

Depois de uma semana sem retorno de
contato, a auséncia da FT-1 - e tremores
crescentes em frequéncia e intensidade -
geram procupacoes ao Conselho da
Anfiga Casa. A atual Diretora, Jesse Faden,
deve seguir com a missdo de reconheci-
mento e, se cabivel, resgate.

Fig 15 - Gravura quer serviu de base para conceifo de
construgdo do enredo.
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Personagens

Fig 16 - Ruido Guarda, inimigo em Confrol.

Control é relativamente enxuto de coadju-
vantes compondo a narrativa principal e
suas posteriores expansoes.

Uma das criticas mais comuns Qo jogo é a
baixa variedade de inimigos e criaturas so-
brenaturais: dos 40 oponentes que ali estdo
inseridos, 34 (85%) sdo de alguma forma hu-
manoides em configuracdo ou compeorta-
mento.

Dada a enorme possibilidade de variacoes
que o tema do horror césmico (aliado ao
extraterrestre e sobrenatural) prové, o©s
novos agentes para a expansdo deste pro-
jeto ser@o baseados em outros filos do reino
animal e, em pouquissimos casos, antropo-
morficos.

23
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Seguindo esse preceito, uma tfeoria que
servird de base para o imagindrio desses
seres € a da carcinizacdo?, a de que en-
contram-se casos de evolugdo convergen-
te crustaceana na natureza para caran-
guejos, por conta da alta adaptabilidade
dessa conformacgdo.

O imagindrio na cultura popular comumen-
te associado a criaturas marinhas j& fraz
consigo uma boa base para evocar situa-
¢oes desconfortdveis - a textura mole e pe-
gajosa, a aparéncia brihante, o corpo
gelado ou o odor caracteristico destes ani-
mais gue vém formando-se cada vez mais
incomuns &s populacdes urbanas acostu-
madas com o ritmo capitalista moderno.

Somado ac inerente mistério que as profun-
dezas ocednicas sempre frouxeram com
relacdo ao conhecimento humano, ndo é
de surpreender que Lovecraft tenha ba-
seado parte de seus mitos nesses biomas.
Ser@, portanto, também uma inspiracdo
para a génese dessas criaturas.

Control nomeia seus antagonistas quailifi-
cando a nomenclatura-base do gue os ori-
ginou: o Ruido, entidade sobrenatural que
serve de principal vildo do enredo, modifi-
ca-se e gera seres variados. Estes se
chamam de Ruido Afiado, Ruido Agrupa-
do, Ruido Aglomerado, efc.

Na mesma linha de raciocinio e explicado
a partir da composic@o guimica em silica-
tos da estrutura celular das novas criaturas,
o conjunto de seres que povoardo, deco-
rardo e serdo os ambientes deste projeto
s@o os Vitreos. A apresentac@o destes se
dard adiante, guando seus habitats
também forem detalhados.



Areas e eventos

Toda a narrativa principal se passard em 19 areas, das
quais; 7 compdem o caminho gue resolve os eventos
disparados pela sinopse apresentada na pagina 20; 8
formam eventos secunddrios que complementam a
missdo principal e, por fim, 5 sdo dareas menores que
servem como ferramenta de recompensa para desa-
fios maiores ou exploragdo, garantindo engajamento e
quebrando o expectativa de jogadores gue se dedica-
rem G conclusdo desta experéncia.

Os ambientes que compoem missoes principais serao
legendados com a lefra "P". Os que fazem papel em
missoes secunddrias, S, e areas mais escondidas rece-
berGo aletra "E”.

Eventos de combate, resolugdo de quebra-cabecas e
areas de descanso também serdo explicitos por picto-
gramas.
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Se desejar, o jogador pode partir direto de P1 para P7 em dire¢do ao final do enredo principal.
Caso gueira explorar mais o ambiente, econtrard as narrativas secunddarias 1 e 2, destacadas
abaixo, que permitirdo completar um quebra-cabeca em P2 e, conseguentemente, ter
acesso as dreas 54, S5 e 56, onde serd possivel enfrentar situacdes mais desafiadoras, A com-
pletude de missdes secunddrias e o encontro de dareas escondidas trardo mais detalhes
acerca deste novo universo, além de dar recompensas coleciondveis intra-jogo.

MNarrativa secunddria 3

Narrativa principal

|
|
-

- Ambienta enredo pincipal

| - Ambiente enreds seouncinc

Narrativa secunddria 1 Marrativa secunddria 2
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03 PRODUTOS

O processo de desenvolvimento de uma narrativa coerente
com variabilidade de experiéncias exigiu a criacdo de duas
dezenas de ambientes. Por restricOes de tempo e recursos, o
detalhamento sera feito em quatro espacos distintos, escolhi-
dos por sua relevancia na aplicacdo de técnicas estudadas
durante a dissertacdo, e por serem 0s de maior impacto no
enredo.
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Esbocos

Ndao é por falta de referéncias que o detalha-
mento ficou limitado a quafro areas principais
da narrativa: Gaudi € um arquiteto extremamen-
te prolifico, cujas formas e trabalhos por si s6 ja
proveem um legue de material interessante para
desenvolvimento.

Um projeto de DLC para jogos do tipo Triple-A
(apelido para trabalhos com orcamento e quali-
dade na mesma ordem de magnitude que
filmes Blockbuster) costuma demandar equipes
de cenftenas de pessoas e levar frimastres para
sua conclusdo. Tendo apenas duas mdos € o
sentimento do (oufro) mundo, a enfrega se afera
ao que for cabivel em atuais prazo e capacida-
de técnica.




Entrada e transicao

Embora seja o objetivo do projeto trazer uma experiéncia
coerente com a linguagem e atmosfera j& presentes em
Control, € invegavel que o estilo de Gaudi em muito se
afasta do brutalismo que domina a maior parte da Antiga
Casa. Os dois primeiros ambientes, portanto, servem como
limiar, onde o jogador aprende que o novo espaco ndo &
comeo o gue protagonizou as aventuras até o momento,

O primeiro ambiente, P1, segue o mesmo modelo de escri-
torio que o restante do jogo. Ali, mais um reforco do Cha-
mado @ Aventura acontece sob a forma de personagens
coadjuvantes, membros da FT-1 que conseguiram esca-
par, j&@ aticando a curiosidade com descricoes do que en-
frentaram.
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Ja usando técnicas de storytelling, em P2 se
insere uma estrutura de dois andares, em

cujo superior ha um sanfudrio baseado em

l . — uma estatua do Parque Guell. Esta seria a
chamada e dica para as missoes secunda-

CORTE B-B B ‘ ’ A PEANTASE rias 1 e 2, que, por sua vez, dariam acesso a

missco secunddria 3.
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Area de ameaca assimétrica

Repleto de espacgos entfrelagcados e que
ndo necessariamente seguem uma disposi-
¢ao logica (fato usado como reforgco para
conferir @ Antiga Casa ares sobrenaturais,
j@ que sua construgGo ndo € de origem
humana), Confrol n@o chega a usar o pro-
prioc ambiente como quebra-cabeca.

Em P4, um labirinto & formado a partir de
um médulo composto por grades de ferro -
estas, inspiradas na enfrada de La Pedrera,
ou Casa Mild. A entrada sul imediatamente
se depara com um corredor que instiga o
jogador com o final do desafio; encontrar a
solugdo depende de unir fanfo habilidades
de leitura de mapa quanto localizagdo es-
pacial. Por conta de ser caracteristicamen-
te de dificil navegacao, esta area permite
que tesouros e outras dreas escondidas
possam ser inseridos em seu inferior, pro-
vendo mais recompensas além da saida.

DETALHE GRADES
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Para conferir um ar sobrena-
tural nos conformes do jogo,
€ proposto gue as "bolhas”
presentes naturalmente no
portdo estejam sempre em
movimento, criando este
paradoxo do material meta-
lico - supostc como sélido &
temperatura ambiente.

PLANTA P4
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Almeja-se aumentar a sensacdo de desconforto do usudrio conforme progride na solucdo do
labirinto: primeiro, pelo movimento espiralado que se encerra no centro; depols, pelas pare-
des paulatinamente se fechando em torno da personagem e, por fim, com outro movimento
em circulos, provido pela escadaria que avanga para o proximo cendrio do jogo.
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Campo de elementos moébula

A primeira missdo secundaria com que &
possivel se deparar no decorrer desta ex-
pansao apresenta uma nova afividade e
crigtura. A fim de fazer um exericio de im-
plantacdo viavel, desejou-se planejar os
quebra-cabecas e sifuacdes inéditas em
torno de recursos e habilidades ja progra-
mados em Confrol.

Esta missGo se baseia em trés inst@ncias
gradativamente mais complexas de um
mesmo desafio.

Fundamentado na habilidade Lancamen-
to, uma das primeiras concedidas aos jo-
gadores em Confrol e que possibilifa a mo-
vimentagcdo de objetos a distGncia por
meio da telecinese, esta atividade envol-
vera o encaixe de criaturas ornamentadas
em vaos apropriados nas paredes, teto e
cUpulas estruturais.

O ambiente & uma releitura do espaco do
Palacio Gulell, decorado infernamente
com o0 mosaico hexagonal que caracteriza
a marcante cupula vazada de seu afrio
principal. Feita de clpulas abobadadas, a
esfrutura que normalmente demandaria
um apoio externo de arcobotantes fica es-
tavel por meio das configuracdes que s6
sdo possiveis de serem feitas digitalmente.
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O Vitreo Dormente & um ser que se encontra em estado de hibernacdo, isolado de
seu substrato natural. Com base nas marcacdes enconfradas em seu exoesqueleto si-
icato, especula-se que todas as estruturas gue compoéermn os acabamentos do
Campo de elementos mébula sejam, na verdade, tesselacdes de Vitreos Dormentes,
Se inserido nas proximidades de uma falha com padréo igual ao de seu exoesquele-
to, esta criatura lentamente desperta e se encaixa com precisGo que surpreende pes-
quisadores, visto que € possivel ouvir estalos de rocha e vidro - supondo-se entdo, que
hd algum tipo de unido fisica e morfoldgica entre o ser e seu substrato.

Por outro lado, se inserida em um vao gue ndo bate com seu padrdo de acabamen-
to, esta criatura desperta viclentamente, sendo preciso engajar em combate para
pacifica-la e buscar o encaixe novamente.

Seu desenho foi fundamentado no esqueleto e no formato de uma manta.
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O ambiente em S2 foi pensado em ser sim- A
ples de forma que haja a preccupacdo em ’

encaixar Vitreos Dormentes em seus espa-
¢os gpropriados sem que se percam de
vista 0s vaos no chao, que levariam ao fim .
do jogo.
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Convergeéencia Sierpinski

O fterceiro desafio fraz consigo a necessi-
dade de dominar outra habilidade criada
pelos desenvolvedores de Confrol. A Levi-
tacd@o muda completamente a forma de
interagir, visudlizar e de se locomover pelos
ambientes da Antiga Casa. Nesta missdo
secunddria, o cendrio ird infroduzir uma si-
tuacdo de perigo em que o jogador deve
ter precisdo € velocidade no controle da
personagem,.

Nédo se pode explicar o ambiente de S8
sem introduzir sua criatura, e vice-versa. O
Vitreo Diluviano € um arirépode de seis
patas e seis olhos (dois em seu lado superior
e quatro laterais). Ele foi pensado a partir
das esculturas que revestem o teto de uma
das salas da Casa Vicens, mantende a
ideia de unidade contfinua com um fator
extraterrestre,

DETALHE PILAR DILUVIANO
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lsoladamente criaturas pa-
cificas, seus impulsos sGo
coordenados a partir de
uma trama que se comuni-
ca pela pulsacdo das luzes
produzidas por sua carapa-
ca. Estipula-se que haja
outros  mecanismos de
coordenacdao ainda des-
conhecidos pela dificulda-
de de se encontrar um es-
pécime  solitario para
estudo.

Figura 19 - Mockup de enconfrosegm Vifreo Bityviane.

.
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E a partir da visudlizagéo do desafio em S8 que esta criatura ganha seu
nome.

Desde seu primeiro encontro, cria-se a atmosfera desagraddavel com a indu-
¢do de movimentacoes errdticas, curtas e constantes de fodos os Vitreos Di-
luvianos que revestem as paredes. E a partir de um sinal sonoro, acompanha-
do da cacofonia crescente do som que se assemelha a uma miriade de inse-
fos, gue € dadoe o alerta para o comeco do desafio.

Urma pilha frenética de criaturas avanca para cima da personagem no cor-
redor estreito. Sem outro lugar para onde correr, ela se depara com um local
em gue uma luz branca contrasta com a homogeneidade ameacadora do
restante das paredes, piso e teto, O ambiente & fotalmente formado por pila-
res revestidos de criaturas, que se dispoem para formar uma Esponja de
Menger. Por conta da bioluminescéncia do Vitreo Diluviano, todo o local
possui fraca iluminagdo esverdeada.

E neste momento que o jogador serd testado quanto ao seu dominio de Levi-
tacdo: a partir do deslocamento e encaixe da personagem no local indica-
do do cubo, o jogador & sucessivamente langado do fopo de um nove cubo,
similar ao primeiro, porém, com configuragdo e saida distintas.

A sequéncia de cubos e saidas serd um teste nao 50 para deslocamento
como tfambeém para eficiéncia, pois se manter parado em um mesmo local
do ar faz com que o dilivio de criaturas alcance Jesse, levando ao fim do
jogo.
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Com o auxiio do artista plastico Edgar
Garcia e uma frupe de amigos talentosos,
foi possivel coordenar a modelagem, pro-
totipagem, molde e casting de modelo de
um Vitreo Diluviano. Um planejamento de
peca ainda permitiu que fossem inseridos
LEDs para simular sua bioluminescéncia.




Biomassa Metatron

A Ulfima sala e climax da narrativa principal segue
o padrdo de muitos jogos ao colocar a persona-
gem de frente com um inimigo em grande escala.

A Biomassa Metatron recebe seu nome a partir do
anjo do Antigo Testamento, muitas vezes represen-
tado por formas geométricas e considerado um in-
termediador entre o divino e mundano.

E neste local gue se encontram restos de anota-
¢oes da Capitd Anfonina, momento em que & re-
velada a reviravolta em momentos antferiores ja
apresentada fanfo ao jogador quanto a oufros
personagens do jogo: a Biomassa ndo & responsa-
vel pelo surgimento deste novo ambiente, ela é o
ambiente em si. Por foda a aventura, o jogador
lidou apenas com células e facetas desta criatura
de proporgdo ftiténica. Ao adentrar o ndcleo,
ocorrerd a batalha a fim de defender a dimensdo
terrestre e a contengao do avango deste ser e de
suas manifestagoes.
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O espaco foi construido tendo em mente conforma-
coes geomeétricas regulares para remeter a uma or-
ganizagdo natural do universo, como & visto em cria-
furas como pléncton ou bactérias.

Uma estrutura externa, permedvel, € montada a
partir de um efeito caleidoscopio, com a Fachada
da Paixdo do Templo Expiatério da Sagrada Familia.
Aproveitando a simetria pentarradial, esta fica textu-
rzada com morfologias remetentes @ estrelas-do-
-mar, mantendo o fema de animais aqudticos que
serve de base & exobiologia deste projeto.

A simetria se repete nas rampas gque partem da en-
frada para o ambiente em Pé, implicando que a
chegada do jogador € apenas uma de muitas
outras, cujos pontos de partida ficam @ critério da
imaginagdo.

Alluminacao & provida por uma estrela, de cor arro-
xeada e escala incomum, que se situa no centro de
um octaedro ligado a um dodecaedro regular. Por
ser o objeto mais brilhante e central deste local, o jo-
gador intui gue deve ser seu alvo primdario.
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A escolha de um ponto Unico de llumina-
cdo direta ajudard a criar jogos de
sombra, gue contribuirdo com a sensagdo
de desnorfeamento e complexidade que
a arquitetura gaudiana ja traz naturalmen-
te na Sagrada Familia. Além disso, o ponto
claro sempre presente frente a uma arma-
¢do busca evocar a pareidolia, o fendén-
cia humana de encontrar fracos de rostos
em objetos que ndo os tém.

O confronto se dard em seu interior, com
atagues por parte da Biomassa Metatron
podendo parfir de qualquer superficie.
Estes ser@o previsiveis por deixas sonoras
ou por surtos de luminéncia em pontos fo-
calizados.

Como enriquecimento da narrativa, serdo
espalhadas marcas de uma visita antropi-
ca anterior, permitindo-se criar a teoria de
gue este ndo é o primeiro contato da Bio-
massa com © nosso mundo (e justificando
sua semelhanga com as obras de Gaud)).
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